Zvukoveé Cipy

Ked sa v domacnostiach rozsirili konzoly druhej generacie, domace pocitate eSte so zvukom
takmer nepracovali. Na prelome rokov 1981 a 1982 bol v nich zabudovany iba takzvany PC
speaker, ktory vyuzival len jednu Stvorcovu zvukovl vinu bez moznosti menit hlasitost. Niektori
tvorcovia hier vSak aj s takymto systémom dokazali vytvorit hudbu (napriklad Alley Cat z roku 1984
od spolo¢nosti IBM). Domace konzoly vtom case stale tak trochu bojovali s technologickymi
nedostatkami - porty arkddovych verzii hier zneli odliSne a niektoré zvuky sa napriklad casto
museli Uplne vynechat. Problém bol zaroven v ladeni - Cip TIA, vyuzivany v Atari 2600, bol
charakteristicky tym, ze oba kanaly boli naladené rozdielne. To znamenalo, ze napriklad basové
tony nie vzdy dobre ladili s vysokymi ténmi. Konkurencné konzoly sa snazili prindsat vylepSenia -
domaca konzola Intellivision mala napriklad moduldrny dizajn umoznujici pripojit hudobné klavesy
a dalsi zvukovy cip (vyuzival sa AY-3-8914), Co vytvaralo moznost pracovat so Siestimi kandlmi
naraz.

Okolo roku 1983 registrujeme takzvany pad herného priemyslu. Ten nesk6ér pomohla poopravit
vyssie spominana konzola NES. Na tejto konzole sa prvykrat objavili doteraz sldvne mena Mario
a Zelda v hrach Super Mario Bros (1985, Nintendo) a Legend of Zelda (1986, Nintendo). Prva zo
spominanych hier vo svojej ikonickej hudbe (prvéd uUroven) vyuzila Stvortaktové sekcie s menSimi
varidciami a plna slucka trvala menej ako minutu. Japonska verzia (FamiCom - Family Computer)
mala moznost rozsirit zvuky pomocou pridavnych Cipov (niektoré v podobe pridavného hardvéru
a niektoré boli priamo sucastou kartridze s hrami). Do hernej konzoly Nintendo MMCS5 boli napriklad
pridané navySe dva kanaly s pulzovou vinou ajeden kandl s 8-bitovymi PCM samplami, do
Nintendo FDS bola pridand 64-krokova prisp6sobitelnd zvukova vina, do Konami VRC6 bolo
pridanych navySe 6 kandlov (tri boli rovnaké ako v origindlnom cipe Ricoh, dva so Stvorcovymi
vinami a jeden s pilovou vinou), do VRC7 bolo okrem Siestich kandlov pridanych aj 16 fixne
nakdédovanych néastrojov (zvon, gitara, flauta, klarinet, vibrafén a i.), do Namco 163 bolo pridanych
8 extra kandlov, do Sunsoft S5B extra tri kanaly atd. Zaujimavé je, ze sa v tom obdobi eSte nedalo
hovorit o mixovani zvuku, zvuky sa jednoducho prehravali jeden cez druhy tak, ako to umoznoval
hardvér a samotna hratelnost - neraz sa stavalo, Ze sa navzdjom prebijali.

Japonska verzia konzoly Famicom mala zaroven na svojom druhom ovladdaci zabudovany mikrofén,
ktory niektoré hry vyuzivali ako dodatocny ovladaci prvok. Jeho pévodnou funkciou bolo vyuzZit tato
konzolu ako karaoke, avsak mnohé hry tento prvok vyuzili ako zdsadnlU hernd mechaniku. V 2D
top-down strielacke Raid on Bungeling Bay (Will Wright, 1985) hra¢ mal moznost pomocou
mikrofénu privolat v hre pomoc. V japonskej verzii Legend of Zelda - Hyrule Fantasy bol pre zmenu
nepriatel' s ndzvom ,Pols Voice", ktorého hra¢ mohol zabit hlasnym zakri¢anim alebo fuknutim do
toho mikrofénu (rovnaky nepriatel sa neskér objavoval aj v dalSich dieloch a verziach hry a vzdy
bol nejakym spdsobom spojeny so zvukom alebo hudbou). V hre Kid Icarus (v originale Hikari Sinva
- Palutena no Kagami, Nintendo/Tose, 1987) mohli hrali pri navSteve obchodu stlacit tlacidlo
LA a ked do mikrofénu rozprdvali ¢&i kricali/fukali, mohli s obchodnikom zjednavat cenu na
minimum.



V suvislosti s konzolou NES treba spomenit aj ovladac s ndzvom Konami LaserScope, ktory bol
povodne vyrobeny na hru Laser Invasion (Konami, 1991). Bola to variacia na takzvané ,light gun”,
teda ovladdace v podobe svetelnych zbrani pripojenych ku konzole. Pomocou nich mohol hra¢ mierit
na CRT obrazovku, tzn. doslovne mierit na nepriatelov &i vesmirne lode a strielat. LaserScope bol
zo zvukového hladiska zaujimavy tym, Ze bol spracovany ako ,headset” (zostava so slichadlami
a mikrofébnom). Hra¢ mal pred oCami laserovy zameriavac a strielanie aktivoval vlastnym hlasom.
Samozrejme, ze mikrofén nerozoznaval konkrétne slova, ale skor intenzitu hlasu. Hra¢ mal takymto
spbésobom rozSireny zdazitok, pretoze napriklad pomocou hlasitého pokynu ,fire!” mohol redlne
strielat.

Vratme sa vSak naspat k osobnym pocitacom. Ich vyhodou oproti konzoldm bolo to, Ze pouzivali
Standardizované protokoly a komponenty. Znamenalo to, ze rozli¢ni vyrobcovia mohli vyrdbat
jednotlivé produkty, ktoré bolo mozné do nich zakomponovat (vsunut). Ale mikroprocesory boli
zamerané Uplne inak ako na pracu so zvukom a Ulohu prace so zvukom po péar rokoch prebrali
pridavné zvukové karty. Firma IBM, vtedy hlavny vyrobca pocitacov, mala zdujem ich lepsie
prisposobit domacim pouzivatelom. V roku 1984 teda uzrel svetlo sveta pocita¢ IBM PCjr -
upravena verzia ich povodného PC. Okrem disketovej mechaniky mal aj samostatny port na
Specidlne ROM kartridz. Fungovalo to tak, Ze po vlozeni sa pocita¢ sdm restartoval a nabootoval
odznova vsetko z vlozenej kartridZze - takymto sp6sobom mohli PC zacat pouzivat aj deti. PCjr
vyuzival  zvukovy Cip Texas Instruments SN76496 s tromi Stvorcovymi vinami a s jednym
Ssumovym kanalom. Podobny cCip sa vyuzival v niektorych arkadovych automatoch. To vyrobcom
v oblasti pocitacového priemyslu napovedalo, ze musi brat na vedomie rozSirujicu sa popularitu
digitdlnych hier. IBM najalo firmu Sierra On-Line so Specifickym zadanim - vytvorit hru, ktora by
novy pocitac¢ predviedla v ¢o najlepSom svetle. Sierra predtym uz pracovala na viacerych PC hrach
(zanrovo to boli textové a grafické adventury). V roku 1984 vznikol prvy diel série King s Quest,
prva 3D adventlUra a neskér pomocou jej enginu vznikali dalSie populdrne hry (Space Quest,
Leisure Suit Larry a iné). Séria King s Quest je zaujimavéa aj z iného doévodu. Hudbu zo Stvrtého
pokracovania (King’'s Quest IV: The Perils of Rosella z roku 1988) zlozil zndmy hollywoodsky
skladatel’ William Goldstein. Tento titul bol v histérii prvou hrou na pocitace, ktory vyuzil filmového
skladatela, a ako jeden z prvych podporoval zvukovu kartu. Ken Williams, ktory so svojou
manzelkou Robertou Williamsovou zalozil Sierra On-Line, mal dohodnutd spolupracu s firmami
Roland a AdLib, vytvarajucimi prvé vyspelejSie zvukové karty s technolégiou MIDI do pocitacov.
Spolupraca s filmovym skladatelom bola teda logickym krokom. O rok neskér k soundtracku do hry
Space Quest lll pozvali bubenika Boba Siebenberga zo skupiny Supertramp. Za prvd hru
s plnohodnotnym soundtrackom (teda s origindlnou hudbou na kazdu Uroven zvldst) vsak mozno
povazovat Marble Madness (1984, Atari). Mimochodom, King’s Quest IV bola zaroven
pravdepodobne Uplne prva hra so Zenskou hlavnou hrdinkou.

Spoloc¢nost IBM nebola jedind na trhu. Do pozornosti sa dostavala aj firma Apple Computer. Tvorca
pocitata Apple Il bol Steve Wozniak, ktory na Atari vytvoril arkddovlu hru Breakout (1976).
V programovacom jazyku BASIC vytvaral jej pocitacovl verziu a do pocitaca pridal aj reproduktor.
NeskorSie verzie tohto pocitaca mali vylepSeny zvuk a podobne ako pri PC existovala moznost
rozsirit ich o pridavné zvukové zariadenia. Firma Sweet Micro Systems od roku 1981 vyrabala
produkty na tvorbu hudby a zvukovych efektov, ako aj hlasové Cipy. V roku 1983 vydala zvukovu
kartu Mockingboard - td umozfiovala programatorom vytvdrat komplexné zvuky bez toho, aby
zatazovala procesor. Bola dostupnd vo viacerych verzidch a mohla byt zapojend do niekol'kych



variacii pocitaca Apple Il. Na generovanie zvuku vyuzivala vtedy populdrne cipy AY-3-8910
a v niektorych verzidch obsahovala aj hlasovy cip (napriklad Votrax SC-01). Zaujimavostou je, Ze
tato zvukova karta mohla byt zapojend tak do zabudovaného reproduktoru priamo v pocitaci, ako
aj do externych reproduktorov (nastavenie je dnes Standardné). Niektoré hry i softvéry dokonca
podporovali viac ako jednu takdto zvukovu kartu. Napriklad hra Ultima V (1988, Origin Systems)
podporovala az dve, ¢o dokopy vytvaralo moznost vyuzivat az dvanast kanalov zvuku (realne
vyuzivala osem). Existovala aj verzia na IBM PC, ale td podporovala iba jediny softvér - Bank Street
Music Writer, teda program na komponovanie hudby. ESte predtym firma ALF, zndma pocitacovymi
syntetizatormi na vytvaranie hudby, vyrobila kartu Music Card MC16 (pévodne ALF’s Apple Music
Synthesizer), prvé zvukové pridavné zariadenie na Apple Il, ktoré malo svoj vlastny softvér na
komponovanie hudby. Bol to pravdepodobne prvy program na Apple, vyuzivajuci GUI (grafické
rozhranie). Tato karta sa zacala predavat v roku 1979. Neskor prisli aj dalSie pridavné zvukové
zariadenia a softvéry (napriklad ALF Music Card MC1, American Micro Products Juke Box
Synthesizer, Applied Engineering Super Music Synthesizer, Phasor, Alpha Syntauri a i.).

Obr. 10: Zvukovy cip SID
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Spolo¢nost Commodore bola najvac¢Sou konkurenciou Apple. Jej poc¢ita¢ Commodore 64 (zacal sa
preddvat v roku 1982) bol od zaciatku prezentovany ako zariadenie pre hracov. Mal zabudovany
Cip s nazvom SID (Sound Interface Device), vytvoreny Robertom Yannesom v roku 1981. Oproti
predodlym PSG ¢&ipom kazdy zténov mohol vyuZivat viacero typov zvukovych vin (pilovd,
trojuholnikovd, variabilnd pulznd, Sumovd), téony mohli byt modulované réznymi analégovymi
filtrami a tromi kruhovymi modulatormi (ring modulator), pricom obsahoval ADSR na kazdy kanal
zvlast. Pbésobil tak ako plnohodnotny syntetizator (obsahoval totiz suciastky, ktoré boli v redlnych
analégovych syntetizatoroch, ako napriklad Mini Moog alebo Roland Jupiter 8) a pre mnohych
mladych programatorov a hudobnych skladatelov bol vstupnou branou do sveta komponovania
hudby. Obsahoval dokonca moduldtor ndhodnych hodnét, vyuzity napriklad v hre Times of Lore
(1988, MicroProse) tak, Zze skladby v tejto hre ndhodne prehravali r6zne sekvencie. Hudba preto
zaberala vel'mi malo miesta.

Obr. 11: Mikropocitac Commodore 64

V mnohych hrach sa zaroven zacali objavovat ovela plynulejSie prechody medzi jednotlivymi
Urovhami (napriklad hra Lazy Jones od spolo¢nosti Terminal Software zroku 1984), pretoze
zvukovy cip dokazal po prechode do inej scény plynule dohrat predosly takt a napojit ho na dalsi,
ktory uz bol priradeny inej miestnosti. SID mnohi povazuju za jeden z najlepSich Cipov 8-bitovej éry
a bol dolezitym prvkom aj pri zrode takzvanej ,demoscény” a hudobného Zanru chiptune (Cipova
hudba). Pri komponovani hudby do hier mohli skladatelia zachadzat do ovela vacsich detailov.
Pomocou moduldcie Sirky pulzu alebo dynamického vyuzivania filtrov vytvarali v hudbe pohyb
a ovela pestrejsie farby ténov (jasna, temnd, timena, ostra ai.). Takyto pristup je citit v hrach ako
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Parallax (1986, Sensible Software) alebo Wizball (1987, Sensible Software, v oboch pripadoch bol
autorom hudby Martin Galway). Treba si uvedomit, ze v tom Case eSte stale museli skladatelia
hudbu programovat. Niektori skladatelia doteraz vyuzivaju pri tvorbe hudby Commodore 64. Okolo
roku 2000 napriklad vznikol Prophet64, Specidlny kartridz obsahujlici softvérové rozsirenie
pocitaca Commodore 64. To z neho vytvorilo plnohodnotny monofédnny syntetizator a sekvencer.

S 80. rokmi je spojeny aj pocita¢ ZX Spectrum, vyrdbany spoloc¢nostou Sinclair. V Anglicku mal
pbésobit ako konkurencia Commodoru, hoci zo zvukovej perspektivy nebol ani zdaleka taky
pokrokovy. Prvy model vyradbany v roku 1982 mal podobne ako pocita¢ od IBM iba PC speaker
a vydaval iba zvuky pipania. RozSirené zvukové vlastnosti mal az ZX Spectrum 128K z roku 1985,
ktory vyuzival klasicky Cip AY-3-8912, produkujuci trojkanalovy zvuk. Tento pocita¢ nemal vlastny
reproduktor, ale zvuky vychadzali priamo z reproduktorov na TV. Firmam Commodore a Sinclair sa
v 80. rokoch snazila konkurovat aj firma Amstrad, ktord predtym obchodovala s lacnymi hi-fi
produktmi do domacnosti. Prvy domaci pocitac tejto spolo¢nosti bol Amstrad CPC 464. Mal vstup na
joystick, kazetovl mechaniku, vlastny monitor a bol kompatibilny s mnohymi hrami na
Commodore, ZX Spectrum a podobne. Jeho zvuk bol vSak generovany rovnakym cipom ako
Spectrum, teda AY-3-8912. Mal zaroven zabudovany reproduktor s vlastnym ovladanim hlasitosti.
Neskorsie verzie mali Standardny jack (typ konektoru) na slichadla alebo externé reproduktory.

Postupne sa do popredia dostavali domdace konzoly. Z pohladu estetickych a technickych
obmedzeni bol zvuk viac-menej na rovnakej Urovni. Technické obmedzenia vSak paradoxne v
mnohych pripadoch vytvarali podmienky na to, aby vznikali originalne hry a koncepty. Podobne to
bolo aj so slu¢kovanim: na jednej strane to bol logicky krok pri vytvarani hernej hudby a prechodov
medzi jednotlivymi lokdciami, na druhej strane nutnost spésobend snahou o Setrenie miesta, ktoré
na hernych zariadeniach zaberal zvuk a hudba. Praca s technoldégiou sa zdokonalovala: zvuk a
hudba zo starsich hier bola neporovnatelna s neskorsSimi hrami, hoci vyuzivali tie isté zvukové Cipy.
DalSia evolUcia domacich hernych konzol a pocita¢ov spdsobila okrem iného aj to, ze arkadové
automaty zacali stracat dych - hraci jednoducho uz nemali tolko dévodov chodit do herni, pretoze
vSetko, Co potrebovali, mali doma.
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