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ВВЕДЕНИЕ

Индустрия видеоигр, история развития которой приближается к пя-
тидесятилетнему рубежу, за последнее десятилетие окончательно 
утвер дилась, динамично развивается, а ее совокупный мировой до-
ход1 сопоставим с доходами мировой музыкальной индустрии и ки-
нематографа.

Видеоигры2 – востребованные в наше время электронные раз-
влечения3, позволяющие игрокам (пользователям) управлять персо-
нажами на экране монитора, участвовать в захватывающих приклю-
чениях, решать забавные задачки, проделали стремительный путь от 
одноцветных черточек и точек на экране видеомонитора до красочных 
огромных трехмерных виртуальных миров с графикой кинематогра-
фического качества, высококачественным звуковым сопровождени-
ем, потрясающими визуальными эффектами, «интеллектуальными» 
игровыми персонажами и с сотнями миллионов поклонников-игро-
ков по всему миру. 

Разнообразие существующих жанров и разновидностей видеоигр 
поражает: здесь каждый обязательно найдет для себя подходящее 
виртуальное развлечение. Имеются и приключенческие, и фантазий-
ные, и интеллектуальные игры, игры многопользовательские, игры 
спортивные, «игры-ужастики», технические, экономические, логиче-

1 В 2007 году объемы продаж игрового оборудования и собственно игр до-
стигли 17,94 млрд долл.; в 2008 – 21,4 млрд долл.; в 2009 снизились до 
19,66 млрд долл.; в 2010 – 18,6 млрд долл. (данные ведущей американской 
компании изучения рыночной конъюнктуры NPD Group, Inc. http://www.
npd.com).

2 Под словом «видеоигра» (от англ. video game) будем понимать программ-
ное обеспечение, работающее на специальном оборудовании (компьюте-
ре, игровой консоли, портативном электронном аппарате), служащее для 
организации игрового процесса (геймплея), связи с партнерами по игре 
или само выступающее в качестве партнера. В книге термин «видеоигра» 
понимается расширенно, включая в себя как консольные, аркадные, пор-
тативные, так и компьютерные игры.

3 Исследование Entertainment Software Association (ESA) подтверждает, 
что средний возраст геймера в США превысил 36 лет и 72% американ-
цев играют в видеоигры; из них 42% – женщины (http://www.theesa.com/
facts/index.asp). Повсеместно наблюдается и увеличение среднего возрас-
та игроков. На данный момент в Британии он составляет 33 года, в Фин-
ляндии – 30 лет, а в Испании – 26 (данные Независимой организации In-
teractive Software Federation of Europe (ISFE). http://www.isfe-eu.org). 



Введение  11

ские, терапевтические игры, игры для дома, для офиса, портативные 
устройства для игры, симуляторы и стратегии, файтинги и варгеймы, 
аркадные, тактические, ролевые, музыкальные, ритмические игры – 
всех не перечесть! 

Современные видеоигры стали высокоприбыльным бизнесом, 
в котором работают сотни тысяч специалистов самых разных про-
фессий: от сценаристов и дизайнеров до маркетологов, от режиссеров 
и художников до техников и высококлассных программистов. Новые 
видеоигры имеют многомиллионные бюджеты и массированные рек-
ламные кампании, обеспечивающие игровой индустрии ежегодные 
многомиллиардные доходы.

Не так давно, каких-то 10–20 лет назад, звуковое сопровожде-
ние для видеоигр представляло собой лишь короткое попискивание 
и забавное «стрекотание», раздававшееся из динамика, встроенного 
в игровую приставку. В последнее десятилетие музыка и звукошумо-
вое оформление в видеоиграх достигли значительного прогресса, по 
техническим и художественным качествам догнали, а по некоторым 
возможностям и перегнали звуковой кинематограф.

Музыкальное сопровождение для игр теперь записывается солид-
ными симфоническими оркестрами с дирижерами мирового уровня. 
Голоса игровых персонажей озвучивают самые известные мировые 
актеры и поп-звезды, гонорары которых за работу над игровым про-
ектом нередко превышают те, что может себе позволить типичный 
голливудский киноблокбастер.

Разработка звукового дизайна4 и интеграция аудио в программу 
видеоигры все менее походят на технический процесс программиро-
вания машинного кода и по праву становятся творческой компози-
ционной работой по созданию художественных акустических вир-
туальных пространств с глубокой звуковой драматургией, звуковым 

1 Звуковой дизайн (от англ. Sound Design – дизайн звука) – вид дизайнерской 
деятельности, объектом которой является звук, его носители (цифровые, 
аналоговые) и в некоторых случаях акустика пространств и помещений. 
Формулировка «звуковой дизайн» указывает на деятельность, относящую-
ся к сфере производства звуков и акустических сред, работ по звуковому 
оформлению аудиовизуальных проектов, проектированию и разработке 
звукошумового сопровождения мультимедийных и экранных продуктов, 
в первую очередь для коммерческого и массового использования. Подроб-
нее о звуковом дизайне см.: Деникин А. А. Звуковой дизайн в кинематогра-
фе и мультимедиа. – М.: ГИТР, 2012. 
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решением, изысканными тембрами и изобретательным микширова-
нием видеоигрового звука.

Качественный и необычный звук начинает определять успеш-
ность и востребованность игрового проекта. Самые запоминающиеся 
видеоигровые музыкальные темы выпускаются на компакт-дисках, 
пополняя коллекции меломанов.

Любой, кто хотя бы раз пробовал поиграть в одну из множества 
существующих видеоигр, не мог не обратить внимания, насколько 
зависит успешность выполнения игровых действий от сопровождаю-
щих их звуков. Вы, вероятно, замечали, как удачный звук вместе 
с красивым видеоизображением и продуманным процессом игры 
буквально «затягивают» в виртуальный мир так, что не замечаешь, 
как бежит время. И звуки способствуют особой притягательности 
видеоигр.

Рассмотрению особенностей и удивительных возможностей зву-
ка в видеоиграх посвящена эта книга. Она будет интересна специа-
листам как технических, так и творческих профессий, звукорежис-
серам и режиссерам мультимедиа, искусствоведам и программистам, 
всем, кто интересуется вопросами современных цифровых и мульти-
медийных технологий, и, конечно, широкой аудитории ценителей и 
любителей видеоигр, молодым энтузиастам, за которыми – будущее 
виртуальных игровых миров!

Феномену видеоигр посвящено большое количество современ-
ных исследований, проводящихся как в США и странах Западной Ев-
ропы, так и в России. За последние годы издано немало технической 
литературы, раскрывающей технологические и производственные 
особенности создания видеоигр5. Основное внимание в этих книгах 
уделяется графическим и программным технологиям либо общеэсте-
тическим и культурологическим вопросам, касающимся современ-
ных электронных виртуальных развлечений.

В изданных в России книгах видеоигровой звук практически не 
исследовался, а технологии разработки звука для игр до сих пор оста-
ются «терра инкогнита» для многих отечественных звукорежиссеров. 
Несмотря на то что звук становится важнейшим компонентом совре-
менных видеоигр, русскоязычная литература, посвященная исполь-
зованию звука в видеоиграх, практически отсутствует.

5 Со списком изданной литературы можно ознакомиться в приложении 
к этой книге.
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Представленная вашему вниманию книга целиком посвящена 
видеоигровому звуку и звуковому дизайну для видеоигр, технологии 
и секреты которого доступны лишь небольшому количеству специа-
листов в нашей стране. В книге подробно рассматриваются этапы 
производства звука для видеоигр, обсуждаются его эстетические, вы-
разительные возможности и раскрывается значительный творческий 
потенциал, которым обладает звук в современных видеоиграх. Книга 
дает знания, позволяющие читателю самостоятельно разрабатывать 
творческие звуковые решения, моделировать звуковые эффекты и 
программировать звук для видеоигровых проектов. 

Надеюсь, эта книга окажется полезной широкому кругу читате-
лей и привлечет внимание творческих специалистов к замечатель-
ным возможностям звука в видеоиграх! 



ЧАСТЬ I

ЗВУКОВОЙ ДИЗАЙН 
В ВИДЕОИГРАХ: 

ВЫРАЗИТЕЛЬНЫЕ 
СРЕДСТВА 

И ТЕХНОЛОГИИ 
«ИГРОВОГО» ЗВУКА



Глава 1

История звукового 
дизайна в видеоиграх

История создания видеоигр – это история случайностей и научных 
открытий, технических проб и ошибок, неожиданных взлетов и па-
дений, азарта и человеческого честолюбия, больших денег и больших 
свершений, которые постепенно стали историей чрезвычайно успеш-
ного бизнеса в минувшем и нынешнем столетии – бизнеса, получив-
шего название индустрия видеоигр.

Во многом именно технологические новации определяли путь 
развития и совершенствования видеоигр. С каждым нововведением, 
с каждым технологическим усовершенствованием индустрия ожив-
лялась и приносила большие доходы и признание тем энтузиастам и 
смелым предпринимателям, кто вовремя успевал в полной мере вос-
пользоваться интересом широкой публики, азартом многочисленных 
поклонников электронных развлечений.

Звук традиционно остается одним из важных факторов, привле-
кающих внимание игроков к новым видеоиграм. Видеоигры обрета-
ют звук практически на заре игровой индустрии. Уже в первых ком-
мерческих игральных аппаратах используются простейшие звуковые 
сигналы. Из-за технического несовершенства оборудования возмож-
ности игрового звука в первых видеоиграх были крайне ограничены, 
и новые технологические решения совершенствовали качество зву-
ка, оказывая значительное воздействие на развитие и популярность 
игровой индустрии и ее продуктов. 

Постоянная борьба за внимание публики, соперничество компа-
ний – производителей игровых программных продуктов, преодоле-
ние сопротивления консервативно настроенного политического эс-
теб лишмента – все эти факторы наложили свой отпечаток, укрепили 
и стимулировали к совершенствованию стремительно набиравшую 
обороты индустрию «виртуальных» развлечений!

Первые шаги

Древние рукописи гласят, что история азартных игр зародилась еще 
3500 лет назад. В Древнем Египте в усыпальницах фараонов были 
найдены прототипы игральных костей.



16 Часть I. Звуковой дизайн: выразительные средства и технологии

Некоторые исследователи называют прародителем современных 
видеоигр карточные игры, пришедшие к нам с Древнего Востока. 
Кто-то считает историческим прототипом электронных игр механи-
ческие настольные игральные машины наподобие пинбол-машин6 и 
бильярда, получившие широкое распространение во второй полови-
не ХIХ века.

Но, пожалуй, ближайшими «узами родства» видеоигры связаны 
с электрическими игральными автоматами, так называемыми «одно-
рукими бандитами», или слот-машинами, которые за много десяти-
летий до появления первых домашних приставок и компьютеров уже 
имели огромную популярность среди азартных игроков в казино, ба-
рах, клубах и приносили их владельцам огромные доходы. 

Покерные слот-машины, изобретенные в 1891 году в штате Нью-
Йорк (США), за короткое время стали очень популярны и быстро 
распространились и по другим американским штатам.

6 Пинбол (англ. pinball) – тип аркадной игры, в которой игрок набирает 
игровые очки, манипулируя одним или более металлическими шариками 
на игровом поле, накрытом стеклом (на пинбол-машине) при помощи ла-
пок (флипперов).

Игровой автоматический аппарат 
Mills Liberty Bell (1907)
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Одна из самых первых в истории «озвученная» игровая слот-
машина, получившая название «Mills Liberty Bell», была установле-
на в 1907 году в холле отеля «Фламинго Хилтон» в Лас-Вегасе и снаб-
жалась специальным колокольчиком, звонившим несколько раз, если 
выпадала выигрышная комбинация чисел. Интерес к аппарату среди 
публики был постоянный, и появление новых игральных машин не 
заставило себя долго ждать.

Создатели игральных аппаратов стремились завлечь как можно 
больше игроков и наряду с совершенствованием технологии самих 
игральных аппаратов совершенствовали звуковое и музыкальное со-
провождение, делавшее процесс игры более привлекательным для 
посетителя игральных заведений. Звук уже тогда был важным сред-
ством, так как позволял стимулировать ощущение успеха, своеобраз-
ной эйфории, создание иллюзии скорого выигрыша. В таком состоя-
нии человек готов был выкладывать последние деньги в надежде, что 
вот-вот он «сорвет» джекпот и выиграет миллион. 

Усиливая громкость победных звуков игральных машин, раз-
работчики автоматов стремились создать не только у игроков, но и 
у находившихся рядом с автоматами людей иллюзию возможности 
легкого и крупного выигрыша.

Революционным событием в игорном бизнесе стала разработка 
в 1930 году автомата «Jackpot Bell», в котором колесный механизм 
приводился в движение посредством электромотора, а металлическую 
ручку, приводившую в движение барабаны в прошлых моделях, заме-
нила кнопка. Эту модель выпустила фирма «Jennings». А в 1966 го ду 
другая фирма – «Bally» – представила аппарат, оборудованный авто-
матизированной системой выплаты выигрыша, когда монетки падали 
в специальный поддон, при этом издавая хорошо слышный звон, раз-
носившийся на весь игровой зал.

Современные игровые электронные автоматы в казино и клубах 
используют все технические достижения: изощренную механику, яр-
кие красочные изображения, разнообразное музыкальное сопрово-
ждение, высокого качества звукоусиление. Если в 1970–1980-х годах 
на каждой слот-машине использовалось не более 15 звуковых эффек-
тов, то в наше время их количество может доходить до 400, в зависи-
мости от производителя игрового автомата. 

В 1936 году производитель музыкальных автоматов – амери-
канская компания Seeburg (братья Edwin Pridham и Peter L. Jensen) 
выпускает аппарат «Seeburg Ray-O-Lite» – механическую игру, где 
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игрок стреляет в движущуюся мишень – утку. Это был первый в исто-
рии механический «аркадный» автомат с использованием светового 
пистолета. 

Если придерживаться исторической хронологии, то первая элект-
ронная видеоигра была создана в 1947 году. Ее создатели – американ-
ские физики Томас Голдсмит Младший (Thomas T. Goldsmith Jr.) и 
Истл Рей Менн (Estle Ray Mann). Это был симулятор боевых ракет. 
Создатели были вдохновлены радарами, использовавшимися во 
Второй мировой войне. При помощи электронно-лучевой трубки, 
соединенной с осциллоскопом и элементами управления (кнопка-
ми), игрок менял угол и траекторию световых лучей (отображаемых 
осциллоскопом), и таким образом имитировались прицеливание и 
стрельба ракетами. 

Механический аппарат Seeburg Ray-O-Lite

Физики запатентовали первое в мире игровое электронное 
устройство – «Cathode-Ray Tube Amusement Device», которое было 
размером примерно со шкаф и не издавало никаких звуков, кроме 
электрических шумов работающих ламп. 25 января 1947 года был вы-
дан патент U.S. Patent #2 455 992. Этот день считается официальной 
датой рождения электронных видеоигр. 
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К сожалению, самый первый «аркадный автомат» не сохранил-
ся. Аппарат так и не появился в продаже и не производился кроме 
как для показа в узком академическом кругу ученых. Его разобрали 
в 1951 году, когда для научных целей понадобились какие-то детали, 
из которых состоял аппарат. 

В начале 1950-х годов студент Кембриджа Александр Сенди Дуг-
лас (Alexander Sandy Douglas) писал 
научную диссертацию и работал над 
вопросами взаимодействия человека и 
компьютера (искусственного интеллек-
та). Для практического доказательства 
своих теорий Дуглас в 1952 году сконст-
руировал первый компьютерный аппа-
рат, способный «думать», – «Electronic 
Delay Storage Automatic Calculator» 
(EDSAC). К прибору прилагался про-
граммный код, который позволял игро-
ку сразиться с компьютером в «крести-
ки-нолики». Впрочем, данная программа 
не была полноценной игрой в общепри-

Первая в истории электронная видеоигра 
«Cathode-Ray Tube Amusement Device»

Экспериментальная 
работа Александра Сенди 
Дугласа «EDSAC» (1952)
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нятом понимании этого слова: она являлась скорее демонстрацией 
возможностей компьютера.

В 1954 году основывается компания Service and Games Company 
(SEGA), которая начинает производить и распространять стационар-
ные монетные игровые автоматы в США и импортировать игровые 
автоматы «Pinball» в Японию. 

В 1958 году сотрудник военной ядерной Брукхэвенской нацио-
нальной лаборатории физик Вилли Хигинботэм (Willy Higinbotham) 
представляет свою «революционную» игру для аналогового компью-
тера – «Tennis for Two». 

Хигинботэм был одним из создателей атомной бомбы и прово-
дил серьезные научные исследования. Но он любил спортивные игры 
(был заядлым игроком в теннис) и однажды поставил перед собой 
задачу придумать новое развлечение, которое бы позволило наглядно 
продемонстрировать возможности науки посетителям лаборатории. 
Так появился «Tennis for Two» (1958).

«Tennis for Two» – первая игра 
для аналогового компьютера 1958 года

Игра заключалась в том, что два человека перебрасывали вир-
туальный мячик через «сетку» – черточку посередине экрана, нари-
сованную на экране осциллоскопа. Для управления «ракеткой» был 
произведен пульт с двумя кнопками – «налево» и «направо». Звуко-
вого сопровождения предусмотрено не было, так как для звука прос-
то не хватало внутренней памяти громоздкой сконструированной 
машины. 

Игра пользовалась большой популярностью: коллеги Хигинботэ-
ма часами ожидали своей очереди, чтобы поиграть. Однако история 
«тенниса для двоих» была недолгой: Хигинботэм разобрал созданное 
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им устройство, потому что для продолжения исследований ему пона-
добился осциллоскоп. Более того, физик даже не запатентовал свою 
идею, так как считал, что не придумал ничего выдающегося. 

В 1961–1962 годах группа студентов Массачусетского техноло-
гического института (США), идеологом и вдохновителем в которой 
был двадцатипятилетний Стив Рассел (Steve Russell), создала первую 
интерактивную компьютерную игру «Космическая война!» (англ. 
«Space war!») для демонстрации возможностей нового компьютера 
DEC PDP-1 (Programmed Data Processor-1). В 1969 году игру дорабо-
тали для компьютера PLATO с возможностью игры для двоих. В игре 
сражались не человек с компьютером, а человек с человеком. Игроки 
управляли двумя звездолетами, которые пытались уничтожить друг 
друга с помощью ракет. Все это происходило на фоне весьма реалисти-
ческого «звездного неба», кроме того, в игре даже учитывался эффект 
гравитации, который оказывал влияние на траектории полета ракет. 

Эта игра была продемонстрирована как первая компьютерная 
игровая программа для двух пользователей. Несмотря на свою попу-
лярность среди научных сотрудников, игра не воспроизводила каких-
либо звуков для сопровождения процесса игры. 

«Космическая война!» (Spacewar) 1969 г.

Рассел и его сотоварищи не запатентовали свое изобретение, так 
как считали это бессмысленным. Компьютеры в ту пору были очень 
дороги и доступны лишь для научных и военных целей. Поэтому «Spa-
ce war!» воспринимался не более чем как интеллектуальная забава. 



22 Часть I. Звуковой дизайн: выразительные средства и технологии

Вскоре, в начале 1970-х годов, энтузиасты из не известной никому 
тогда фирмы ATARI переделали эту игру в видеоигру «SpaceWar» 
(позже «Asteroids») и выпустили целую серию игровых автоматов. 

Тогда открылись первые залы игровых автоматов, где игры стали 
доступны всем и каждому, где люди разных возрастов тратили огром-
ное количество денег, чтобы поиграть и позабавиться удивительным 
действом, управляя движущимися на экране точками и черточками! 

Электронные стационарные игровые 

автоматы

Первые монетные игровые автоматы аркадного типа, вышедшие 
в массовую продажу, – «Computer Space» и «Galaxy Game» – явля-
лись по большому счету копиями (портами7) созданной в 1961 году 
видеоигры «Spacewar!». 

В 1970 году американский инженер Нолэн Бушнелл впервые 
увидел игру «Spacewar!» в университете Юты (США). Он быстро 
понял, что аркадная версия «Spacewar!» может иметь коммерческий 
потенциал. Он вручную собрал аппарат для этой игры, используя для 
вывода изображения черно-белый телевизор. В результате родилась 
видеоигра для компьютера, получившая название «Computer Space» 
(«Компьютерное пространство»). 

Небольшая компания по производству электромеханических ар-
кадных автоматов Nutting Associates согласилась производить игру 
Бушнелла, выкупив на нее все права. Аппарат стал предтечей всех 
платных видеоигр – для начала игры требовалось опустить монетку. 

«Компьютерное пространство» (Nutting Associates, 1971) имело 
несколько различных специфических пищащих звуков, сопровож-
давших процесс игры и имитировавших гудение мотора ракеты, раз-
рывы бомб и выстрелы. Игровой автомат «Computer Space» был уста-
новлен в 1971 году в барах, но не имел особенного успеха. Создатели 
посчитали, что игра оказалась слишком сложной для среднего (воз-
можно, пьяного) клиента.

7 В программировании под порти' рованием (англ. Portability – переноси-
мость) понимают адаптацию программы или ее части под работу в другой 
среде, отличающейся от той среды, под которую она была изначально напи-
сана, с максимальным сохранением ее пользовательских свойств. Процесс 
адаптации называют портированием, или переносом, а результат – портом.
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В 1972 году неунывающий Бушнелл и его друг Тед Дабни собрали 
по 250 долларов и основали компанию Atari, которая стала первой 
фирмой, специализировавшейся исключительно на производстве ви-
деоигр. Первым игровым аппаратом фирмы стал теннис, получивший 
название «Pong». «Pong» предназначался для продажи владельцам 
баров и кафе для развлечения посетителей. Первый опыт Бушнелл 
и Дабни провели самостоятельно: они разместили аппарат в неболь-
шом баре и еженедельно собирали из монетоприемников каждого 
аппарата «Pong» по 100 долларов, что было на 75 долларов больше, 
чем требовалось для окупаемости игровой консоли. Тогда создатели 
поняли: они напали на «золотую жилу»! 

Тестирование игрового аппарата показало, что 
звуковое сопровождение очень помогает публи-
ке ориентироваться в игре, делает процесс игры 
более интересным и захватывающим. Поэтому 
первая коммерчески успешная компьютерная игра 
«Понг» (Atari, 1972) включала в себя характерное 
звуковое сопровождение из дискретных характер-
ных звуков – «бип», «пип» – в момент, когда на 
экране шарик ударялся о платформу (звук был 
создан инженером Atari Элом Элкорном (Al Al-
corn) при помощи усиления собственной звуковой 
частоты работающей микросхемы аппарата).

В первый же год Atari смогла продать 8,5 тыс. 
видеоаппаратов. А уже к 1975 году обороты Atari достигли 40 млн 
долларов. Видеоигра Atari оказалась столь популярной, что вскоре 
конкурирующие компании стали создавать все новые и новые вер-
сии автоматов для игры в понг: «Paddle Ball» (Williams), «TV Hockey» 
(Chicago Coin), «Hockey TV» (Sega), «Astro Hockey» (Brunswick), 
«Pong with Winner» (Midway) и многие другие.

Ответом компании Atari на появление многочисленных клонов ее 
детища стал выпуск видеоигры «Space Race», которая так же быстро 
была переделана и издана компанией Midway под названием «Aste-
roids» (1973). С этого момента рождается новая динамично разви-
вающаяся индустрия видеоигр, основанная на конкуренции незави-
симых фирм – разработчиков видеоигр. 

И наряду с движущимися на экране, управляемыми картинками 
звук немедленно становится одним из важных факторов, привлекаю-
щих к видеоиграм публику. Простота и примитивность первых зву-

Atari Pong, 1972 г.
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ковых сигналов «бип» и «пип» в видеоиграх были связаны с крайне 
ограниченными техническими возможностями имевшихся игровых 
аппаратов, примитивным устройством электронных приборов и мик-
росхем, отсутствием достаточного количества оперативной памяти и 
вычислительной мощности. 

Тем не менее даже в самых ранних аркадных игровых автоматах на-
подобие «Missile Radar» (Nutting, 1973) или «Jaws tie-in Man Eater» 
(Project Support Engineering, 1975) создатели старались приблизиться 
к «реализму» не только в изображении на экране, но и в звуках, сопро-
вождавших это изображение. При помощи простейших однобитных 
микросхем первые инженеры стремились передать звуки «чавкания» 
мини-монстров и «крики» виртуальных игровых персонажей.

В 1970-е годы программирование звука на аркадных игровых ав-
томатах сложно было назвать творческим занятием. Первым прог-
раммистам-инженерам приходилось постоянно искать компромиссы: 
либо сделать более качественное изображение на экране, либо занять 
драгоценную память и мощность вычислительной платы парой-трой-
кой дополнительных звуков. 

Вплоть до начала 1980-х из-за нехватки внутренней аппаратной 
памяти для обработки звука большая часть аркадных видеоигр сопро-
вождалась лишь короткой мелодией-заставкой в начале и небольшой 
мелодией в конце игры. Количество дополнительных звуковых эф-
фектов было ограничено. Кроме того, среди первых инженеров-прог-
раммистов игровых автоматов не было людей с музыкальным обра-
зованием, разбирающихся в тонкостях музыкальной композиции. 
Работа по программированию звуков представляла в то время тру-
доемкий процесс: инженеры напаивали транзисторы, конденсаторы 
и элементы сопротивления, нередко вручную выпаивая единицы и 
нули, чтобы процесссор аппарата вовремя воспроизводил («едини-
ца») и останавливал («ноль») воспроизведение простейшей формы 
звуковой волны. Из-за сложностей в программировании звука в пер-
вых игровых автоматах чаще можно было услышать примитивные 
звуковые эффекты, а музыкальные фрагменты использовались очень 
редко. 

Впервые музыкальные фрагменты, звучавшие фоном в качестве 
музыкальной подложки во время самого процесса игры, появляют-
ся в 1978 году в нескольких игровых аппаратах: «Space Invaders» 
(Taito, Midway, 1978) и «Asteroids» (Atari, 1979), проигрывавших 
двухголосные мелодии. 


