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Abstract

This article concerns the career of Finnish game music composer Jonne
Valtonen and his thoughts on the music of video games, working in the
video game industry, and the wider culture around video games during
the last 30 years. Valtonen has worked on music within and outside of
games for decades both on a domestic and international level. Valtonen
discusses his career path, unique features of game music, composition,
and the development of the culture of the music of games throughout
recent decades. The text of the article is based on a semi-structured
interview that was conducted in person with Valtonen.



Haastattelu:
Saveltaja Jonne Valtonen

Janne Sala

Videopelien noin puoli vuosisataa kattava historia rinnastetaan usein tieto-
teknologian ja laitteistojen kehitykseen. Musiikki on kuitenkin olennainen
osa pelien identiteettid, ja myos pelimusiikin tuotanto on kehittynyt ajan
saatossa huomattavasti seka teknisesti etta kulttuurisesti. Nykyaan Tampe-
reella asuva Jonne Valtonen on toiminut seka kotimaisessa etta kansain-
valisessa pelimusiikkimaailmassa ldhes kolmenkymmenen vuoden ajan ja
tyoskennellyt kulissien takana seka saveltdjana etta sovittajana. Hanelld on
kokemusta muun muassa yhteistyosta maailmankuulujen pelisaveltdjien
kanssa, ddnitystilanteista sekd esiintyjien ja kapellimestarien kanssa tyos-
kentelysta. Valtosen tuotantoa on esitetty sinfonisissa konserteissa eri puo-
lilla maailmaa suurille kuuntelijamaarille. Taman lisaksi hdanen uransa on
kattanut runsaasti muun viihde- ja taidemusiikin saveltamista eri kokoon-
panoille ja tapahtumille pelimaailman ulkopuolella. Tama haastattelu ka-
sittelee Valtosen uraa saveltdjana, pelimusiikin ominaisuuksia verrattuna
muuhun musiikkiin, ja kulttuuria pelimusiikin ymparilla.

Polku pelisaveltajiksi on jokaisella erilainen ja siitd on aina mie-
lenkiintoista kuulla. Miten oma tiesi on vienyt sinut tille alalle?
Valmistuin nykyisesta Tampereen ammattikorkeakoulusta muusikkolinjalta
saveltdjaksi ja luin itseni sen jalkeen musiikkiteorian pedagogiksi. Olen
kuitenkin ollut hyvin nuoresta asti musiikin kanssa tekemisissa. Kun aikoi-
naan paasin kasikseni Commodore 64 -tietokoneeseen, kaytin joystick-oh-
jainta asetellessani nuotteja Music Studios -nimiseen ohjelmaan. Kuuntelin
koulukavereideni kanssa muun muassa Vangelisia, Jean-Michel Jarrea ja
Tangerine Dreamia, mika sytytti jaetun intohimon syntetisaattoreihin. Ny-
kyaan on helppoa mallintaa syntikoiden aania tietokoneella, mutta siihen
aikaan viisitoistavuotiaan oli vaikea saada kdyttoonsa aitoa koneistoa!
Ylaasteella leimauduin hieman nortiksi, kun kiinnostuksen kohteita-
ni olivat roolipelit ja tietokoneet. Ollessani kylassa roolipelaamassa eraan
kaverini kanssa huomasin, ettd hdnen isoveljensa, Sami Tammilehto,
tyosti viereisessa huoneessa Amiga-tietokoneelle musiikinteko-ohjelmaa.
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Anelin Samia antamaan minulle jonkinlaista kokeiluversiota kaytto6ni,
mutta tuohon aikaan ohjelmia jouduttiin varjelemaan nopean leviamisen
takia tarkasti. Kirjoitin kotona kasin tracker-ohjelmalle nuotti nuotilta
sekvenssina kappaleen, jonka esitin Samille. Hin vakuuttui kappaleesta-
ni niin paljon, ettd antoi minun testata ohjelmaansa. Kirjoitin ohjelmalla
kappaleita, ja padsin saveltimaan musiikkia osaksi suomalaista "demos-
kenea”, eli itsenaisia ja kokeellisia pienpelintekijoitd. Timan demoskenen
sisalla oli paljon yhteistyota ja kilpailuja, joissa voitin useasti.

Monet demoskenen jasenet perustivat myohemmin maineikkaita
pelifirmoja, kuten Remedy Entertainmentin. Myos esimerkiksi House-
marquen jasenid oli pitamassa demoskenea silmalla. Musiikillinen tuotan-
toni ja voittoni kilpailuissa toivat minulle mahdollisuuksia tyéskennella
kaupallisissa julkaisuissa, ja ensimmainen varsinainen pelisoundtrackini
oli Remedyn Death Rally (1996). Savelsin erilaisiin peleihin musiikkia
1990-luvun lopulla ja 2000-alussa ldhinna sekvensoitavilla tracker-ohjel-
milla esimeriksi Game Boy Color -kasikonsolille. 2000-luvulla peleihin
alettiin daanittaa enemman livemusiikkia CD-levyille, ja paatin, etten voi
jaada tekemdan sekvensoitua musiikkia loppuelamakseni. Esimerkiksi
Outcast (1999), jonka Lennie Mooren saveltima ddniraita oli aanitetty
Moskovan filharmonisen orkesterin kanssa, innosti minua siirtymaan
saveltaimaan livekokoonpanoille. Kun paasin kirjoittamaan kappaleita
jousiorkesterille Prahaan osaksi Merregnon-nimista pelimusiikkiprojek-
tia 2000-luvun alussa, tajusin, ettei minulla ole hajuakaan orkesterille so-
vittamisesta! Paatin hakea opiskelemaan savellystd, etten tipu pelista pois.
Tassa vaiheessa olin tosin jo saveltanyt erilaista musiikkia naytelmiin ja
pienelokuviin.

Minkailaista musiikkia olit tehnyt pelien ulkopuolella ennen sivel-
lysopintojasi Tampereella?

Demoskenen aikana ja sen jalkeen Kkirjoitin musiikkia myos erilaisille
teattereille. Nama kappaleet adnitettiin useimmiten livekokoonpanoilla.
Muutaman vuoden ajan soitin myos improvisaatioteatteriryhmassa ja
keikkailin sen mukana. Erityisesti teatterille saveltimisessa oli kivaa paas-
td draaman ja tarinankerronnan sisélle ja yhdistaa musiikki sithen maa-
ilmaan. Talla oli luultavasti vaikutusta my6s pelimusiikkiuraani. Opin
samalla kdaytannossa fyysisten soittimien rajoja eri tavoin kuin tietokone-
musiikissa. Yksi varhaisista klarinettistemmoistani alkoi huvittavasti tril-
lill4, jossa vaihdeltiin kaikkia lappia auki ja kiinni vuorotellen. Radion
sinfoniaorkesterin klarinetisti tokaisi, etta trillia voitaisiin muokata, ellei
hinen haluta lihtevan lentoon kesken esityksen! Tama tapaus Prahan
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orkesteriprojektin lisdksi kannusti minua lahteméaan opiskelemaan musiik-
kia ammatillisesti.

Miten olit opiskellut musiikkia ennen 2000-lukua?
Kavin nuorempana Turussa musiikkiopistossa ja myohemmin konserva-
toriossa pianotunneilla. Mydhemmin kavin my6s muutamalla savellystun-
nilla. Tuohon aikaan myo6s sample-kirjastot alkoivat yleistya alalla, jolloin
paasi kuuntelemaan tietokoneella, milta kirjoittamat stemmat saattaisivat
kuulua. En opiskellut nuotintamista erikseen, joten ihmettelen, miten
muusikot saivat nuoteistani selvada. Opin kuuntelemalla muita muusikkoja
jamatkimalla heitd. Siihen aikaan oli siisteintd ikina, kun joku toinen soit-
ti kirjoittamaani musiikkia. Mybhemmin en kuitenkaan 16ytanyt Turusta
hakemiani mahdollisuuksia jatkaa musiikkiopintoja. Musiikkiopiston teo-
rian perusteet eivat myoskaan olleet tarpeeksi Sibelius-Akatemiaan.
Lopulta vuonna 2003 paasin Tampereen ammattikorkeakoulun sil-
loin uudelle savellyslinjalle, joka on nyttemmin lakkautettu. Sielld oli
mahtavaa, eikd kukaan opettaja katsonut pahalla, jos toin mukanani
myo6s "popimpaa” musiikkia. Kaikilla opiskelijoilla oli vahva yhteishenki,
ja tsemppasimme toisiamme. Kiavimme usein seminaarien jalkeen baaris-
sa yhdessd, ja opin ndissa epavirallisissa tuokioissa yhteensa varmaan yhta
paljon kuin kaikilla oppitunneilla. Muistelen niita aikoja lammolla. Aloin
opiskella ensimmaista kertaa kunnolla nyky- ja klassista musiikkia, mutta
opettajani painottivat jo alusta asti oman aanen kehittamista. Tuntui, etta
etenin korkeakoulussa musiikillisissa taidoissani puolessa vuodessa pi-
demmialle kuin kaikkien aikaisempien itsendisten opintojeni aikana. Olin
joissain asioissa tdysin noviisi, mutta toisissa asioissa yllattavian kokenut.
Sain aikaisempiin tilkkutikkimaisiin musiikkiopintoihini uudenlaista fo-
kusta ja suuntaa. Valmistuin savellyslinjalta vuonna 2008, minka jalkeen
opiskelin samassa laitoksessa musiikkiteoriaa vuoteen 2013 asti.
Tampereen opintojeni aikaan muusikko, jolle tein jousisovituksia Pra-
haan, pyysi minua tekemaan lisaa pelimusiikkisovituksia, talla kertaa ko-
konaiselle orkesterille. Pystyin yhdistimaan naita sovituksia opintoihini,
ja toin opettajilleni pelimusiikkistemmoja, joita katsoimme yhdessa lapi.
Sovituksiani esittineet orkesterit olivat todella korkeatasoisia, joten nii-
den kuuleminen livena oli taytta iloa. Tein naita sovituksia kymmenisen
vuotta savellyslinjan jalkeen, ja niista tuli koko ajan kunnianhimoisempia.
Niiden kokoonpanot laajenivat ja niiden rakenteet muuttuivat yksinker-
taisista potpureista tarinankerronnallisimmiksi kokonaisuuksiksi. Kir-
joitin esimerkiksi Final Fantasy VII -pelista puolen tunnin kolmiosaisen
sinfonian. Naita sovitustoitd olisi edelleen tullut paljon vastaani, mutta
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lopulta 2010-luvun loppupuoliskolla pdatin keskittyd enemman omaan
savellystyohoni. Olen silti aika ajoin tyoskennellyt pelimusiikkisovitusten
parissa, ja tein esimerkiksi viulukonserton Octopath Traveler -pelin mu-
siikista, jonka otin kiinnostavana orkestraatiohaasteena. Kirjoitin myos
hiljattain uuteen Merregnon-konserttiin Pekka ja susi -tyylisen sovituksen
Yoko Shimomuran teemoista, ja Tukholman sinfoniaorkesterin esitys siita
oli aivan mielettdman hieno.

Nykyaan savellan pelimusiikkia Idhinna silloin, kun saan kayttda or-
kesteria aaniraidassa. Erdan uusimmista pelisoundtrackeistani tein Al-
bion Online -mobiilipelille, ja sen tekijat halusivat musiikin danitettavan
sinfoniaorkesterin kanssa. Viime aikoina olen kaiken musiikkini parissa
pyrkinyt jatkamaan oman aaneni etsimistd. Vaikka sovituksissa padsee
tekemddn omia ratkaisuja, omissa savellyksissa pddsee toteuttamaan it-
seaan syvemmalla tasolla. Olen saanut Pirkanmaan rahastolta apurahaa
savellykseen ja tehnyt omia kokeiluja ja projekteja sen avulla, esimerkiksi
kappaleen poikakuoro Pirkanpoikien merkkivuosikonserttiin. Olen myos
tyostanyt omia pop-julkaisuja, taidemusiikkia, ja muita projekteja kuten
konserttoa darbuka-rummulle. Musiikki on sen verran yksindinen ala,
ettd olen esimerkiksi delegoinut adnentuotannon toiselle henkilélle, jot-
ta voin keskittya enemman savellykseen ja muiden muusikkojen kanssa
tyoskentelyyn. Minulle on aina mukavampaa olla laheisissa tekemisissa
eri saveltdjien, johtajien ja soittajien kanssa, kuin ilmestya vain aanitys-
tilaisuuteen. Namad intohimoprojektit kuitenkin vievat aika paljon aikaa.
Niihin voi kayttaa kokonaisen vuoden, ja sitten huomaakin, ettd taytyy
taas tehda itsensd jollakin tapaa olemassa olevaksi kaupallisella puolella.
Keraan kaupallisilla projekteilla varoja, joita voin kayttaa henkilokohtai-
siin intohimoprojekteihin. Mieluiten teen omia juttujani, mutta minulle
kaikki musiikin teko on kivaa, joten en vieroksu projekteja, joita teen ensi-
sijaisesti rahan takia — varsinkin, jos saan oikeita soittajia niithin mukaan.

Projektejasi voidaan siis jaotella varojen kartutuksen ja intohimon
vililla — miten ndma erot nikyvit peli-, viihde-, ja taidemusiikissasi?
No, intohimoprojekteissa kyse on lahinna siitd, ettd saan itse paattad mita
teen. Pyrin kaikissa projekteissani tyoskentelemdan sen pohjalta ettd pi-
déan niiden tekemisesta. Olen tehnyt projekteja pelkan rahan takia vain
muutaman kerran nuorempana, ja niissa tuntui vain silta, etta kayttamani
aika menee hukkaan. On proggiksia, joissa minulla on kaikki paatanta-
valta, ja proggiksia joissa tulee muualta ohjausta, mutta yritan aina teh-
da mista tahansa projektista itselleni mielekkdan. Tama jaa toteutumatta
yleensa vain silloin, kun joudun tyoskentelemain epamiellyttavien tai epa-
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kohteliaiden ihmisten kanssa. Se on tosin melko harvinaista, vaikka sita
kylla tapahtuu joskus. Saveltdjan rooli on pohjimmiltaan palveluammatti,
ja hdn joutuu tuottamaan palvelua tilauksesta. Tosin mielestani voi myos
olla kivaa saada rajauksia savellysprosessiin. Omissakin projekteissa taytyy
asettaa joitain rajoja itselleen, tai ainakin itse tulisin hulluksi, jos lahtisin
taysin aarettomalta poydalta kirjoittamaan musiikkia.

Kuten sanottu, otan vastaan mahdollisuudet tyoskennella orkesteri-
en parissa. Sovitinkin juuri hiljattain Lappeenrannan kaupunginorkes-
terille pari pelimusiikkikappaletta. Olen myos kirjoittanut Tampereen
filharmoniselle orkesterille pari omaakin kappaletta Muumimuseon ava-
jaiskonserttiin, ja ihmiset pitivat niista. Kirjoitin myos mykkaelokuvaan
Laulu tulipunaisesta kukasta noin puolentoistatunnin live-esitetyn danirai-
dan. Tallaiset projektit muistuttavat, miten tarkeda on keratda kokemusta
soittajien kanssa tyoskentelysta. Nuotinnusohjelmat, kuten Sibelius, esitta-
vat partituurit aina hieman liian nopeasti, eikd laajemmat kokoonpanot
kuulosta livend samalta kuin tietokoneella. Stemmat taytyy kuulla myos
aitojen soittajien esittimana.

Miten ldhestyt peli- ja muuta viihdemusiikkia verrattuna ei-tari-
nalliseen taidemusiikkiin?
Eri musiikkilajit vetavat itseensa huomiota eri maarin. Peli- ja elokuva-
musiikki ovat aina alisteisia kuvalle tai pelaamiselle, joten musiikin taytyy
ikaan kuin tuntua mutta ei kuulua. Konserttimusiikissa, ja myos esimer-
kiksi pelimusiikkisovituksissani, musiikki pyrkii ottamaan kaiken huo-
mion kuulijalta. Tadhan liittyy myos visuaalisuus ja tilan kaytto. Peleissa
taytyy loytaa balanssi, ettei musiikki vie litkaa huomiota. Ensimmaisessa
pelisoundtrackissani Death Rallyssa kaytin paljon melodioita. Sitd jalkeen-
pain kuunnellessani tajusin, ettd minun olisi pitanyt ajatella musiikkia
enemman pelida tukevana elementtina. Toki joissain peleissa on hyvin
elokuvamaisia valikohtauksia, joissa hetkellisesti ammutaan kaikilla mu-
sikaalisilla tykeillda. Naissakin on silti kuva ja tarina, joita musiikin taytyy
tukea. Taidemusiikissa tuntuu ehkda enemman siltd, etta joudun keksi-
madn kaiken materiaalin ja luoda lainalaisuudet itse. Tosin naissakin on
tietty jatkumo aina edellisten tekemieni kappaleiden valilld, esimerkiksi
mieluisat tekniikkani kehittyvat jokaisen kappaleen mukana. Sen sijaan
popmusiikissa on usein melko valmiiksi muodostuneet rakenteet, joiden
ohi meneminen johtaa usein jengin tippumiseen pois kyydistd. Tama
kaikki riippuu totta kai siitd, mitd jokainen hakee musiikilta.
Pelimusiikkisovituksissani pidin mielenkiintoisena kokeilla usein, mis-
sa vaiheessa jengi tippuu kyydistd pois. Huomasimme, ettd esimerkiksi har-
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moniaan, taustoihin, validaniin ja tekstuureihin voi tehda omia muutoksia
janiitad voi ikaan kuin vetda raastimen lapi. Temaattinen kehittely sen sijaan
ei mene lapi yhtd helposti. Mitd enemman alkuperaiseen melodiaan tekee
muutoksia ja uusia transitioita, sitd nopeammin kuuntelijjat tippuvat pois
karryilta. Tama ei valttamattd ole pelkastaan kaupallinen asia, mutta on
mielenkiintoista miettid, minkalainen efekti musiikilla on kuuntelijaan. In-
tohimoprojektini usein miellyttavat lihtokohtaisesti vain itsedni jakamalla
omaa persoonaani ulospdin. Sen sijaan sovituksissani joudun ajattelemaan,
miten yleis6 ottaa musiikilliset valintani vastaan. Tietyt valinnat voivat tun-
tua taiteellisesti arvokkailta, mutta ne eivat tule yleisolle ymmarretyiksi.
Tama kommunikaatio saveltdjan ja kuuntelijan valilla on kuitenkin lasna
myos intohimoprojekteissani. Sanoisin siis, etta ainoa merkittava ero nai-
den musiikinlajien kirjoittamisen valilla on se, miten paljon huomiota mu-
siikki vetda itseensa, ja miten se tukee ulkoista materiaalia.

Miten inspiraation hakeminen sévellystyosi alussa eroaa peli-, elo-
kuva-, viihde- ja taidemusiikkien valilla?
Jos kontekstia ei ole annettu ulkoisesti, se taytyy etsid itse. Minulla on
yleensa aina jonkinlainen kuva tai visuaalinen impulssi, jonka pohjalta
lahden tyostamaan musiikkia. Kirjoitin yhden kappaleen pianolle, kla-
rinetille ja viululle nimeltaan Droplet in the Ocean, jonka inspiraationa oli
leipakiven pomppiminen veden padlla. Kappaleen nimeltd 14.4K Hand-
shake pohjana toimi vanhojen modeemien erilaiset mekaaniset danet, jot-
ka pyrin kiantamaan mahdollisimman tarkasti pianolle. En ldhtisi kirjoit-
tamaan musiikkia pelkastaan esimerkiksi musiikkiteoreettiselta pohjalta,
vaan minulla on aina joku kuva tai lause ideana. Saatan lahted kirjoitta-
maan musiikkia ilman selkedd inspiraatiota, mutta jossain vaiheessa se
loksahtaa paikalleen ja prosessi saa kunnon suunnan. Siina vaiheessa tu-
lee heitettya pois noin 90 prosenttia ty0std ja sadstettya vain parhaimmat
osat, joita lahtee kehittimadn uudelleen. Kun kirjoitin Nobuo Uematsun
Waterside-kappaleesta sovituksen jousiorkesterille, Kkirjoitin stemmoja
niin, etta yhdessi vaiheessa nuotiston pohjalta lahtee jattimainen aalto
pyyhkimaan musiikin veden alle. Tama idea tuli minulle yhtikkid hyvin
visuaalisesti, minka jalkeen se oli ilo toteuttaa, vaikka se olikin tyotelidsta.
Kaikissa pelimusiikkisovituksissani on ollut se hyva puoli, ettd olen
padssyt kokeilemaan hyvin erilaisia tekniikkoja orkesterille kirjoittaessa-
ni. Olen my6s mokaillut niiden parissa. Nyt alkaa tuntua siltd, ettd voin
tehda perusteltuja arvauksia, milta eri ideat tulevat kuulostamaan live-esi-
tyksessa. On kivaa seurata, miten ihmiset reagoivat kuunnellessaan esi-
tyksid. Totta kai he tykkdavat kuulla suosikkipeliensa teemat hienosti esi-
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tettyind, mutta muutkin asiat saavat positiivisia reaktioita. Erimaalaiset
yleisot reagoivat eri tavoin, esimerkiksi Saksassa ihmiset tuntuvat arvos-
tavan myos eri validdnid ja uusia tarinankerronnallisia elementteja, kun
taas joissain paikoissa naihin ei kiinnitetd ollenkaan huomiota. Kaikki
ihmiset ymmartavat musiikkia eri tavoin. Keskustelinkin hiljattain enti-
sen savellysopettajani Hannu Pohjannoron kanssa siitd, miten ihminen
voi havittad taidon kuunnella musiikkia yhtena kokonaisuutena. Nykyaan
kuunnellessa alkaa helposti vilistd nuotit ja stemmat erikseen paassa. Teo-
ria on kuin lamppuna mielessa, jota ei saa pois paaltd. Myos eras tunte-
mani kirjallisuustutkija kertoi, ettd han kiinnittdd huomiota lukiessaan
eri kirjoja paljon erilaisiin tekniikkoihin ja metodeihin kokonaisuuden
sijaan. Taman takia on mielenkiintoista seurata, miten ihmiset, jotka ei-
vat ole menettineet tiata kuuntelijan ominaisuutta, reagoivat musiikkiini.

Miten lahestyt sovituksien Kkirjoittamista ja lihdet kadntamaan
usein itseddn toistavia pelimusiikkikappaleita narratiivisiksi koko-
naisuuksiksi?

Tasta hyva esimerkki on Final Fantasy VII -sinfoniani, joka kokoaa koko
pelin kulun musikaaliseksi kokonaisuudeksi. Ensin taytyy tutustua pelin
tarinaan hyvin, esimerkiksi seuraamalla YouTubesta lapipeluuvideota,
ja poimia olennaisimpia kappaleita projektiin. Aaniraitaa joutuu karsi-
maan, silla monen CD:n kestéava peli sisdltda aivan liikaa musiikkia yhteen
sinfoniaan. Tdhdan menee hyvin paljon aikaa, vaikka ei itse pelaisi pelia
lapi — kokeneenkin pelaajan ldpipeluu tassa tapauksessa kesti 50 tuntia,
ja katsoin sen pari kertaa lapi muistiinpanoja tehden musiikin kayttoon
liittyen. Ensimmadisen osan sinfoniastani loin tarinallisesti takaumaksi,
joka kay lapi pahiksen Sephirothin kehittymistd juonen antagonistiksi.
Jatin perinteisen scherzo-osion valistd, ja toisesta osasta tein hitaan ja
keskityin pelin rakkaustarinoiden teemoihin. Aluksi kirjoitin pelin kap-
paleita melko yksi yhteen, mutta vihitellen niistd muodostui uusia koko-
naisuuksia. Saatoin esimerkiksi yhdistelld eri hahmojen teemoja alkupe-
raisestd daniraidasta eroavalla tavalla, mika auttoi luomaan vahvempaa
tarinankerrontaa sinfonian muodossa. Etsin alkuperdisestd musiikista yh-
distavia tekijoita, joilla voin sitoa sovitustani yhteen. Nama ovat klassisia
tekniikkoja, joita voi hyodyntda sovituksessa, kunhan alkuperdiset teemat
sailyvat tunnistettavina. Otin huomioon pelin dystooppisen ja likaisen
maailman orkestraatiossa, josta tein akustisesti verrattavasti sotkuisen ja
likaisen. Tama efekti ei tosin toimi liian kaikuisassa tilassa, mutta tarkassa
tilassa se kuulostaa makealta. Adnityksessi tima kuuluu paikoin hyvin ja
paikoin ei ollenkaan.
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Octopath Traveler -konsertossani kdaytin sekda henkiloiden etta paikko-
jen teemoja. Mallinsin pelin tarinaa, jossa tietty hahmo joutuu pahik-
sen kynsiin aloittamalla timan hahmon teemasta, ja vihitellen siirryin
voimakkaasti pahiksen teemaan ja dissonoivaan huippuun. Toisen osan
Frostlands-teemassa pyrin mallintamaan kylmaa ja jaista paikkaa orkestraa-
tiolla ja harmonialla. Lisasin tahan myos tuossa paikassa asuvan hahmon
teeman, luoden erainlaisen tilannekuvan. Lopussa kaytin taistelijahah-
mon ja taistelukappaleiden teemoja. Mietin sovituksissani myos savellajien
ja tempojen suhteita. Kappaleen voi pilata helposti, jos sen paikka koko-
naisuudessa on huonosti suunniteltu. Jopa maailman paras hidas kappale
vol menettda tehonsa ja kuulostaa huonolta, jos sitda edeltavat maailman
toiseksi ja kolmanneksi parhaat hitaat kappaleet. Joudun miettimdan
kontrasteja ja tehokkuuksia orkestraation, tempojen ja savellajien avulla.
Namakin ovat taas klassisia keinoja. Sovituksissa on kivaa, etta vaikka ta-
rina on jo osittain valmiiksi olemassa, sen saa esitelld itse omalla tavalla.

Joutuisitko lihestyméin eri tavalla elokuvamusiikkiin perustuvaa
sovitusprojektia verrattuna videopelimusiikkiin?

Molemmissa on varmaan aika paljon samoja elementteja. Jos musiikki on
jo valmiiksi tehty orkesterille, sitda on vaikeampi siirtda uuteen muotoon,
koska kuuntelijat ovat jo tottuneet alkuperdiseen orkesterisovitukseen.
Osittain tdmén takia on ollut mukava sovittaa vanhaa pelimusiikkia. En-
nen peleissa oli kaytossa ehka nelja aanikanavaa, joihin sai mahdutettua
juuri ja juuri melodian, harmoniaa, basson ja perkussiota. Nykyaan voit
avata minka tahansa ohjelman tietokoneella ja saada siita heti valmiin
kuuloista ja mielenkiintoista aanta. Elokuvissakin kuulee nykyaan enem-
man keskittymista danisuunnitteluun melodioiden sijaan. Tekstuurit saat-
tavat olla hyvin nykymusiikkimaisia. Sovituksissamme pyrimme luomaan
esityksid, jotka luovat kuvia kuulijoiden padssd, ja melodiat ovat tahan
olennaisia. Luulen, etta kuuntelijoiden on vaikeampi loytaa vahvoja mie-
likuvia nykymusiikkia ldhestyvasta elokuvamusiikista. Tassakin tosin on
paljon eroja eri kuuntelijoiden valilla, ja aihe on mielenkiintoinen. Yk-
sinkertaisemmasta pelimusiikista on helpompi laajentaa uusia orkesteri-
sovituksia, kun taas elokuvamusiikki on usein jo sen verran laajasti savel-
letty, ettei sitda ole helppo kdantaa uuteen muotoon. Sovituksesta tulisi
vain suora kopio. Sen lisaksi peleissa on enemman vapautta kappaleiden
jarjestyksessd ja narratiivin kadntamisessa musikaaliseksi kokonaisuudek-
si. Elokuvamusiikkiesitykset ovat usein kiinni alkuperdisessa teoksessa ra-
kenteellisesti, tai niita voidaan esittda vaikka suoraan mykistetyn elokuva-
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raidan paalle. Elokuvat ovat myos jo valmiiksi lahempana sinfonisten
teosten pituutta.

Minkilaisia taustallisia ja koulutuksellisia eroja olet havainnut
pelimusiikin ja muun musiikin kollegoittesi valilla? Esimerkiksi
Nobuo Uematsu on kertonut, ettei hanellid ole mitaan akateemista
savellyskoulutusta.

Perinteisesti sanotaan, ettd saveltdjaksi oppii saveltamalla. Taman vaik-
kapa Nobuo Uematsu on tosiaan tehnyt. Hin on todella mukava ihmi-
nen, ja niin ovat hyvin monet tapaamani pelimusiikkisaveltdjat. Kun tein
ensimmaista projektiani Square Enixin pelien musiikista, tein Secret of
Mana-pelin musiikista aika kokeellisen sovituksen, jossa tarinan element-
teja mallinnettiin esimerkiksi kuoron jalkojen rummutuksilla ja kehon
aanilla. Sen sijaan Uematsun musiikista tein jarin suoraan kaannetyn
sikerman. Konsertin jalkeen Uematsu sanoi innostuneena, etta hankin
halusi kokeellisen sovituksen musiikistaan. Sen jalkeen hdn antoi minulle
taysin vapaat kiddet seuraavaan sovitukseen, ja han halusi kuulla kaiken
materiaalin ensimmaistd kertaa vasta tullessaan konserttiin. Luulen kylla,
ettd hanen musiikistaan on tehty kaikenlaisia eri tyylisia sovituksia mi-
nun lisaksi. Han on todella ystavallinen, selked ja rauhallinen tyossaan.
Tama saattaa olla myos osa yleista japanilaista luonnetta. Kaikki kohtaa-
mani ihmiset pelimusiikin maailmassa ovat olleet enimmakseen hiljaisen
madratietoisia ja leppoisia. Octopath Travelerin saveltdaja Yasunori Nishiki
antoi minulle todella vapaat kadet tydhoni. Masashi Hamauzulla on hy-
vin omanlainen, piano-orientoitunut saundi, ja olen tullut todella hyvin
juttuun hinen kanssaan.

En ole huomannut, ettd vaihtelevat koulutustaustat johtaisivat min-
kdanlaisiin esteisiin tyossa. Ehka siina vaiheessa, kun siirrytaan keskuste-
lemaan musiikin yksityiskohdista, voisi ilmentya joitain vaikeuksia kom-
munikaatiossa. En ole kuitenkaan isojen saveltdjien kanssa paassyt tahan
asti, vaan olemme keskustelleet laajemmista linjoista ja kokonaisuuksista.
Adnitystilanteissa nimi tekniset yksityiskohdat tulevat yleisemmin pu-
heeksi esimerkiksi kapellimestarin kanssa. Jos huomaan, etta joku mu-
siikkitekninen kysymykseni ei mene saveltdjalle lapi, muotoilen sen toi-
sin. Asiat tulevat aina jotenkin kylla selviksi. Orkestroidessani esimerkiksi
Namcolle ja Segalle palauteprosessissa on ollut ihmisid, jotka eivat valtta-
mattd ole orkestraation asiantuntijoita. He saattaisivat pyytaa, etta jostain
kohdasta saataisiin enemman pauketta irti, mutta eivat antaisi yksityiskoh-
taisempia ohjeita stemmojen kirjoitukseen. Kaikissa vaiheissa kommuni-
kaatio on tarkeintd. Jos itse en vaikka tiedd jotain soittoteknistd asiaa,
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keskustelen sen soittimen soittajan kanssa. Ehka klassisen ja nykymusiikin
puolella voi pureutua enemman musiikin yksityiskohtiin ihmisten kanssa,
mutta pelimusiikin alalle on my6s tulossa koko ajan ammattimaisempaa
porukkaa. Peliteollisuudessa on esimerkiksi jo paljon elokuvasaveltdjia
mukana, ja he usein tietavat asiansa. En kuitenkaan sanoisi, etta pelimu-
siikin ja muun taide- tai vithdemusiikin valilla on paljon asenteellisia tai
tuntemuksellisia eroja. Nama erot ovat enemman persoona- ja ihmiskoh-
taisia kuin ala- tai koulutuskohtaisia.

Léahdit tekemédan pelimusiikkia omalta pohjalta tracker-ohjelmil-
la, minka jalkeen lahdit opiskelemaan musiikkia akateemisesti, ja
lopulta palasit takasin pelimusiikin pariin. Miten savellysprosessi-
si ja -tyylisi on muuttunut ajan saatossa?
90-luvulla menin ihan puhtaasti korvalla. Tiesin teoriasta ehka jonkun
validominantin kasitteen. Kirjoittaminen oli hitaampaa, ja musiikin tun-
temukseni ei ollut yhtd laaja kuin nyt. Pystyn nykyaan esimerkiksi esittele-
maan musiikin tyyleja paljon paremmin ihmisille, jotka eivat tunne niita
yhtd hyvin. Jos huomaan jotain kivan kuuloista toisessa kappaleessa, pys-
tyn paikantamaan tietyn elementin jota haluan kayttda, eika minun tarvit-
se vain kopioida kokonaista patkaa kappaleesta. En silti kopioinut ennen
asioita tdysin yksi yhteen, mutta ne olivat hieman pastissin omaisia. Tosin
sellaista nakee edelleenkin elokuvissa ja peleissa. Esimerkiksi Star Warsin
musiikissa on aika vahvasti esilla sen inspiraatiot, mutta en kuitenkaan kut-
suisi sita pastissiksi. Se silti kuulostaa suurimmaksi osaksi Williamsilta.
Taman lisaksi jos ennen kappaleessani tuntui, etta jokin ei toimi, en
osannut aina tdysin paikantaa Korjattavaa elementtia. Nykyaan pystyn
intuitiivisesti kayttamaan musiikkiteorian tuntemustani kehittamaan
kappaleitani haluamaani suuntaan. Voin analysoida laajaakin aanenkul-
jetuksen kulkua ja huomata, jos se onkin johdattamassa musiikkia eri
suuntaan kuin aikaisemmin oletin. Ennenkin oli helppo tehda yksittai-
sistd hetkista siistin kuuloisia, mutta pidemman kokonaisuuden rakenta-
minen vie enemman tuntemusta. Ystavani Roger Wanamo sanoi huoman-
neensa, ettd aluksi pystyy tekemaan minuutin kappaleita, minka jalkeen
pystyy tekemaan kahden minuutin kappaleita, ja niin edespain. Jossain
vaiheessa voi tehda 14 minuutin kappaleita, ja laajuus kasvaa kurinalaisen
harjoituksen mukana. Tama harjoitus kehittad ymmarrysta esimerkiksi
siitd, miten pitkalle tiettya temaattista materiaalia voi kantaa ja miten sita
vol parhaiten kayttaa. Saan myos nykydaan tuotua karaktaarejd esiin sel-
kedmmin, kun se oli ennen vahdn ronsyilevaa ja epaselkead. Tasta huo-
limatta on kappaleita, joita tein niina aikoina ennen opintojani ja joita

169



Janne Sala ® Haastattelu: Jonne Valtonen

piddn onnistuneina. Loysin YouTubesta henkilon, joka oli analysoinut
vanhojen tracker-kappaleideni sointuja, harmonioita ja melodioita hyvin
fiksusti. En vain ollut sithen aikaan ajatellut hanen hoksaamiaan asioita
ollenkaan! En sanoisi, ovatko nama kaikki yksinomaan hyvia tai huonoja
muutoksia savellysprosessissani. Mutta konkreettista on, etta vaikkapa ly-
hyella varoitusajalla ja tiukalla deadlinella voin nykyaan kayttda nopeam-
min eri savellystekniikkoja saadakseni kappaleet valmiiksi. Tama oppi-
misprosessi on kuitenkin eliman mittainen, joten ehka neljankymmenen
vuoden paasta katson taman paivan kappaleitani ihmetellen.

Musiikkimakuni ei ole kauheasti muuttunut. Massive Attackin Mezza-
nine on edelleen kova, ja tykkaan vanhoista synabiiseista edelleen, esimer-
kiksi Blade Runnerin soundtrackista. Ehka tama vaikuttaa jotenkin esteet-
tisiin valintoihini edelleen. Totta kai astuessani nyky- ja klasarimusiikin
maailmaan olen ldytanyt monia uusia suosikkeja ja kasvattanut makuani,
mutta vanhat musiikilliset mieltymykseni eivat ole kadonneet minnekaan.
Tykkain edelleen kayttad vanhaa koneistoa ja syntetisaattoreita paljon
enemman kuin tietokoneohjelmia, vaikka nekin ovat kehittymassa kovaa
vauhtia. Aitojen syntikoiden danien vari miellyttda ja kiinnostaa yha edel-
leen. Useat ystavani sanovat, etta he voivat aina tunnistaa minun tekema-
ni kappaleen. Sielld pitaa siis silti olla jotain, jota on ollut musiikissani
alusta lahtien, vaikka kuunneltaisiin villimpia nykymusiikkisavellyksiani.
Saan itsedni nykydian tehokkaammin ilmaistua, mutta monet pohjimmai-
set makuni ovat pysyneet samoina. Omat mieltymykset luovat myos oman
tyylin, muuten musiikki olisi aina tdysin satunnaista.

Miten olet huomannut peliteollisuuden ja -kulttuurin muuttuneen
urasi aikana 90-luvusta nykypaivaan?

Onhan peliteollisuus muuttunut paljon ammattimaisemmaksi. Kun syn-
nyin, ei ollut sellaista kasitetta kuin pelimusiikki. Olen elanyt ja ndhnyt ta-
man kehityksen. Pelit ovat muuttuneet ammattimaisemmiksi, niita kulute-
taan enemman, niihin satsataan enemman ja ne ovat ehka rahallisesti jo
ohittaneet elokuvat. Myos pelimusiikin puolella ajattelu on liittynyt tahan
kehitykseen kilpailun takia. Aluksi, esimerkiksi Death Rallyssa, sain itse
paattda kaikista valinnoista musiikissani. Seurasin, mitd muut ajattelivat
tuotoksistani ja reagoin sithen. Mitdan tuottajia ei ollut, ne ovat vahitellen
tulleet mukaan naiden vuosikymmenten aikana. Albion Onlinen musiik-
kia tehdessdni oli muutama tyyppi, joita tapasin viikoittain Zoomissa ja
joiden palautetta, ohjeistuksia ja pyyntoja jouduin ottamaan huomioon
saveltaessa. Musiikista on tullut peleissa spesifisempad ja mietitympaa.
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Tosin tein pitkadn musiikkia pienissd piireissa, en missaan LucasArtsissa.
Heilla oli ehka pidemmalle suunniteltu prosessi.

Mitka projektit ja tapahtumat ovat jadneet eniten mieleesi pelimu-
siikkiurallasi?

Pidin Gundam-peleihin saveltamisesta, ja opin paljon kommunikaatiosta
niissa projekteissa. Minulla on ollut agentti pitkadan tehdessani sovituksia
ja osaa pelimusiikistani, ja olen ollut hinen kauttaan yhteydessa moniin
tyonantajiin. Sandbox Interactiven kanssa tyoskenteleminen Albion On-
linen musiikin parissa oli mukavaa, kun he suostuivat antamaan minulle
kokonaisen orkesterin kaytettaviksi. Orkesterin kanssa danittaminen on
aina mielenkiintoista. Jo Final Fantasy VII-sinfoniaa tehdessani huomasin,
etta orkestraatio on hyvin erilaista danitysstudion ja konserttisalin valilla.
Olen kuullut sanottavan, ettd aanityksissa orkestroidaan mikrofonille ja
konserteissa yleisolle. Aﬁnitystilanteetkin ovat hienoja, mutta ne menevat
nopeasti ohi, koska aika studiossa on niin kallista. Koska ihmiset kasitta-
vat musiikin niin monin eri tavoin ja puhuvat monia eri kielia, tuntuu hie-
nolta 16ytaa yhteisymmarrystd soittajien ja muiden muusikkojen kanssa.

Onko sinulla jakaa muita ajatuksia pelimusiikista?
Pelimusiikki voi lopulta olla mitd tahansa musiikkia — se voi olla hevia
tai klassista, tai vaikka munkkien kurkkulaulua. Tarkein elementti on se,
ettd se on tukeva elementti eika pelkastaan itsendinen kokonaisuus. Ihan
“kuuntelumusiikin” tuotannossa otetaan yleensa huomioon kuuntelijan
koko tietoinen ja tunteellinen kapasiteetti. Toki pelimusiikissakin on tal-
laista tuotantoa. Esimerkiksi Japanissa ihmiset tykkaavat edelleen vahvois-
ta melodioista peleissdadn, joten ehka siirtyma danisuunnittelupainoisem-
paan taustamusiikkiin on enemman lansimaalainen ilmi6. Pelimusiikki
on myos vahvasti sidottu pelin tapahtumaan musiikin ulkopuolella.
Taman lisaksi itse musiikin kirjoittaminen on vain yksi osa pelimu-
siikin luomisprosessia. Kaikenlaiset sopimukset vievat paljon aikaa, ja
ennen minulla olikin agentti hoitamassa niitd. Keikkojen loytaminen
ja itsensd promootio vievat myos aikaa. Pitaa tehda itsensa nakyvaksi ja
muistuttaa, ettd on yha alalla mukana, mita en itse ole oikeastaan viime
aikoina kauheasti tehnyt keskittyessini enemman konserttimusiikkiin.
Pelimusiikki kehittyy koko ajan ja muuttuu yha interaktiivisemmaksi, ja
musiikin tekokin vaatii yhd enemman koodaamistaituruutta. Esimerkiksi
Remedyn uusin peli Control yhdistaa musiikin pelitilanteeseen hyvin vai-
kuttavalla tavalla, ja daniraita on hyvin dynaaminen ja uniikki jokaiselle
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pelikokemukselle. Esimerkiksi Wwise-ohjelmaa kaytetddn yha enemman
ohjelmoimaan musiikkia vuorovaikutteiseksi jo savellysvaiheessa.

Vaikuttaa siis hieman huvittavasti siltd, ettd pelimusiikin ala on
tietylla tavalla palaamassa aikaan, kun teit tracker-musiikkia kay-
tannossa ohjelmoimalla sitia nuotti nuotilta.

Joo, ndin on. Katson mielenkiinnolla, miten tamé kaikki menee koko
ajan eteenpain. Olen itsekin loyhasti tehnyt dynaamista musiikkia Cities:
Skylines -peliin, jossa kappaleilla on kolme tasoa, joiden valilld tapahtuu
transitioita ja paallekkaisyytta. Se on kuitenkin niin hidas peli, ettei mu-
siikki reagoi yhta nopeasti kuin vaikka ammuntapelissa. Olen ulkoistanut
itse kaiken syvemman ohjelmoinnin, kuten Wwisen kaytén. Olen itse sita
polvea, etta nuoruudessani ensimmaiset tietokoneet kaatuilivat niin pal-
jon, etta kaytan nykyadnkin ohjelmia melko varovaisesti. Tassa onkin esi-
merkKi tilanteesta, jossa itsella on vihemman koulutusta jollain musiikin
alalla — en osaisi puhua Wwisen kaytosta tekniselld tasolla, jos keskuste-
lisin sita kayttavan musiikintuottajan kanssa. Myos koneisto pelimusiikin
ymparillad on kehittymassa jannittaviin suuntiin, ja olen innostunut var-
sinkin virtuaali- ja lisdtyn todellisuuden maailmoista.

Kuten sanottu, itse musiikin tekeminen on lopulta vain yksi osa peli-
musiikin alalla tyoskentelysta. Iso osa siita on ihmiset ja se, miten toimit
heiddn kanssaan ja olet osa tiimid. Pitaa olla varmuutta siitd, etta osaa
hoitaa tehtavansa pitemmissakin projekteissa. Pelimusiikissa ei parjaa
pelkastaan musiikkiteorian tuntemuksella, vaan pitda myos osata luoda
hyvia ihmissuhteita. Voi olla maailman paras sessiomuusikko ikind, mutta
jos tama on taysin epamiellyttava ihminen, palkkaisin mieluummin vain
tarpeeksi hyvan mutta ystavallisen muusikon. Parhaissa projekteissa 1oytyy
yhteinen kieli ja kaikki ovat innostuneita viemaan sitd eteenpain. Sanoi-
sin, etta kaikissa pelimusiikkiprojekteissani on loytynyt tallaista henkea.
Seuraan syvalld mielenkiinnolla, mihin suuntaan pelimusiikin maailma
kehittyy seka teknisesti etta kulttuurisesti.
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