Stingel-Voigt - Soundtracks virtueller Welten






Yvonne Stingel-Voigt

Soundtracks
virtueller Welten

Musik in Videospielen

vwh

Verlag Werner Hiilsbusch
Fachverlag fur Medientechnik und -wirtschaft



Y. Stingel-Voigt: Soundtracks virtueller Welten

Bibliografische Information der Deutschen Nationalbibliothek

Die Deutsche Nationalbibliothek verzeichnet diese Publikation in der Deutschen
Nationalbibliografie; detaillierte bibliografische Daten sind im Internet unter
http://d-nb.de abrufbar.

© Verlag Werner Hiilsbusch, Gliickstadt, 2014

V w h Verlag Werner Hiilsbusch

Fachverlag fiir Medientechnik und -wirtschaft
www.vwh-verlag.de
Einfache Nutzungsrechte liegen beim Verlag Werner Hiilsbusch, Gliickstadt.
Eine weitere Verwertung im Sinne des Urheberrechtsgesetzes ist nur mit
Zustimmung der Autorin moglich.
Markenerklarung: Die in diesem Werk wiedergegebenen Gebrauchsnamen,
Handelsnamen, Warenzeichen usw. konnen auch ohne besondere Kennzeichnung
geschiitzte Marken sein und als solche den gesetzlichen Bestimmungen unterliegen.

— Als Manuskript gedruckt —

Umschlag: design of media, Liichow
Druck und Bindung: Kunsthaus Schwanheide

Printed in Germany

ISBN: 978-3-86488-057-5



Dissertation

zur Erlangung des Grades

Dr. phil. — Musikwissenschaft

Seminar fiir Musikwissenschaft, Institut fiir Theaterwissenschaft
Freie Universitit Berlin

vorgelegt von

Yvonne Stingel-Voigt, M.A.

Berlin
Juni 2013

Erstgutachter: Prof. Dr. Albrecht Riethmiiller
Zweitgutachter: Prof. Dr. Wolfgang Auhagen



Fiir meine Familie



Danksagung

Ich bedanke mich bei meinem Doktorvater Herrn Prof. Dr. Albrecht Rieth-
miiller fiir die konstante Betreuung. Seine wertvollen Hinweise und Ratschli-
ge habe ich immer geschiitzt. Fiir die Ubernahme des Zweitgutachtens und
die konstruktive Kritik bin ich Herrn Prof. Dr. Wolfgang Auhagen iiberaus
dankbar.

Meinem Ehemann Marc Voigt danke ich fiir das Korrekturlesen, beson-
ders in Hinsicht auf die technischen Aspekte der Thematik, fiir anregende
Diskussionen und praktische Einblicke in Spielwelten.

AuBerdem danke ich Frau Dr. Julia Schroder und Herrn Dr. Hauke Eger-
mann fiir die Diskussions- und Hilfsbereitschaft in einzelnen Teilaspekten
der Arbeit.

Ich bedanke mich bei den Firmen Sony und Nintendo fiir die zeitweise
Uberlassung von Spielkonsolen. Den Komponisten Borislav Slavov und Alex
Roeder sowie dem Chipmusiker Ronny Engmann danke ich fiir die Beant-
wortung meiner Fragen.

SchlieBlich danke ich allen, die mich mit Informationen, Anregungen und
Ratschlédgen unterstiitzt haben.

Berlin, im Januar 2014
Yvonne Stingel-Voigt



Keine Kunst wirkt auf den
Menschen so unmittelbar,
so tief, wie die Musik —
eben weil keine uns
das wahre Wesen der Welt
so tief und unmittelbar
erkennen ldsst.

Arthur Schopenhauer
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Vorwort

. Cyberspace. Eine Konsens-Halluzination, tagtdglich erlebt von
Milliarden zugriffsberechtigter Nutzer in allen Landern [...].
Eine grafische Wiedergabe von Daten [...]. Unvorstellbare
Komplexitit. Lichtzeilen im Nicht-Raum des Verstandes. '
1984 erschienen diese Gedanken des Cyberpunk-Romanautors William
Gibson gleichzeitig faszinierend und fantastisch. Ein — wie er es in seinen
Romanen beschreibt — tatsidchliches und vollstindiges Einsteigen in den
Cyberspace ist bis heute nicht mdglich. Zwar bleiben auch bei seinen
Romanfiguren Korper in der Realitét zuriick, sie besitzen aber in der Cyber-
welt gleichsam ein zweites Mal denselben verletzlichen Leib, eine Art
Double ihrer selbst. Wer im Cyberspace verwundet wird, muss dies in Gib-
sons Realitét ebenfalls ertragen und auskurieren.

Physische Uberschneidungen mit den Cyberwelten in der Art, wie von
Gibson geschildert, sind Spielern von Videospielen nicht moglich. Unab-
hingig davon, was dem Avatar® widerfihrt, der reale Korper bleibt unver-
sehrt. Obschon der Mensch stets auBerhalb, also vor dem Computer bleibt, ist
es doch ein emotionales Eintauchen in die virtuellen Welten, das sich
wihrend des Spielvorgangs vollzieht. Dies stellt sich dhnlich dem Eintauchen
in eine Fantasie, einen Film oder ein spannendes Buch dar. Die virtuelle Welt
ist nur mittels Act-as-if begehbar, sie bildet einen Als-ob-Zustand nach. Ein
zweites Leben in computergenerierten Welten gibt es nicht nur in der
gleichnamigen Onlineanwendung, sondern es findet auf vielerlei Art in
Chatrooms statt, auf Kontakt- und Communityseiten und eben im Videospiel.
Innerhalb dieser Spielwelten haben Sound und Musik dann unterschiedliche
und teilweise sehr konkrete Aufgaben.

Als Musikwissenschaftlerin, die einer Generation angehort, in deren
Kindheit und Jugendzeit sich Videospiele zunehmend verbreiteten, habe ich
einen personlichen Bezug zur Thematik. In den 1990er-Jahren haben wir auf

1 William Gibson, Neuromancer, 1984, S. 73

2 Avatar = Stellvertreter des Spielers, innerhalb der virtuellen Welt, gesteuert durch den
Spieler



12 Vorwort

dem Gameboy gespielt, hatten einen Super Nintendo und kannten bzw.
waren Atari-Musiker.

Dieses Buch ist im Rahmen meiner Dissertation Soundtracks der Welten.
Musik in Videospielen entstanden. Der Studie liegt keine Theorie zugrunde,
sondern sie beschiftigt sich mit dem Phinomen an sich. Es ist eine pro-
duktionsorientierte Arbeit, in der Videospiele auf die Rolle von Musik hin
untersucht wurden. Daraus wurden Riickschliisse auf die Rezeption gezogen.

In der Dissertation wurden von mir 151 Spiele namentlich erwéhnt. Hier-
von wurden 100 Spiele niherer Betrachtungen unterzogen. Von diesen
wiederum waren vier Spiele ganz ohne musikalische Begleitung und acht
Spiele, bei denen der Spieler aktiv Musik erzeugen muss (Musizierspiele)
sowie zwei Fitnessspiele. So verblieben 86 Spiele, bei denen Abenteuer in
komplexen virtuellen Welten erlebbar waren. Von diesen lief sich in 63
Fiéllen die Funktion von Musik zur Unterstiitzung der emotionalen Atmos-
phére nachweisen. 30 wiesen den Einsatz von Signalfunktionen auf, 27-mal
wurde die Couleur Locale musikalisch dargestellt, zehnmal konnte ich den
Einsatz von Musik als Tool finden und ebenfalls zehnmal einen Musiker-
auftritt innerhalb der Virtualitit. In acht Féllen gab es eine direkte Korres-
pondenz von Musik und Kulisse. Die Gesamtheit aller in dieser Arbeit be-
trachteten und analysierten Spiele und Spielsituationen lie also ein klares
Bild erkennen, welche Funktionen Musik in Spielen haben kann und ist als
eine Art Bestandsaufnahme anzusehen.

Aus Griinden der leichteren Lesbarkeit wird auf eine geschlechtsspezi-
fische Differenzierung, wie z.B. SpielerInnen, verzichtet. Entsprechende Be-
griffe gelten im Sinne der Gleichbehandlung fiir beide Geschlechter.

Fiir die nun vorliegende Buchfassung wurden einige kleinere redaktionel-
le Uberarbeitungen vorgenommen.



I Einleitung

Die These, die dieser Arbeit zugrunde liegt, lautet: Sound und Musik tragen
dazu bei, dass Spieler sich emotional stirker in das Spielgeschehen und in die
virtuelle Welt hineinversetzen konnen. Dadurch wird das Erlebnis eines
Videospiels intensiviert.

Seit das Museum of Modern Art im Dezember 2012 Videospiele in seine
Sammlung integriert hat, besteht kein Zweifel mehr daran, dass es sich bei
ihnen um ernst zu nehmende Medien-Kunstprodukte handelt. In unterschied-
lichen virtuellen Welten konnen verschiedenste Abenteuer erlebt werden.
Zum Design eines Videospiels gehoren neben u.a. der Story und Grafik in
der Regel auch Sound und Musik. Musik wird in vielen Spielen mit erzihl-
unterstiitzenden, atmosphérebildenden, spielflussfordernden und weiteren
Funktionen eingesetzt. Mit Funktionen sind einerseits die Aufgaben von
Musik in der Gesamtdramaturgie des Mediums gemeint, sowie andererseits
ihre intendierten Wirkungen auf die Spieler. In Spielen steckt mittlerweile
viel Geld. BioShock Infinite und GTA 5 aus dem Jahr 2013 wurden mit Bud-
gets produziert, die 100 Millionen US-Dollar erreichen oder sogar iibertref-
fen.” Entsprechend ist auch die Musik von Videospielen inzwischen in ihrer
Qualitdt mit der der Filmmusik vergleichbar. Diese bietet nicht selten orches-
trale Soundtracks und ist — je nach Spiel — von unterschiedlicher Relevanz.
Durch Musik erhilt ein Spiel ein &sthetisches Konzept. Andere Funktionen
gehen noch dariiber hinaus. Grundsitzlich ist Videospielmusik komplexer
gestaltet als Filmmusik, da sie oft zufallsgeneriert ist und sich bei adaptiv*
programmierter Musikausgabe an das Spielgeschehen anpasst. Musik und
Spiel werden dann also durch Interaktivitit miteinander verbunden.’

Innerhalb der recht kurzen Geschichte der Videospielmusik fand eine ra-
sante technische Fort- und Weiterentwicklung statt. Mit dem Spieltitel Space

3 So mutmaft Dustin Martin am 22.03.2013 auf Playnation.de (Zugriff: 14.11.2013). Am
selben Tag wird das Budget von BioShock Infinite auch auf http://www.pcgamer.com
diskutiert.

4 Das Adjektiv adaptiv (von seinem lateinischen Vorfahren adaptare stammend) bedeutet
schlichtweg: an etwas angepasst sein.

5 Interaktivitit ist hier als Aktionsrahmen innerhalb der Grenzen der Programmierung zu
verstehen.
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Invaders®, Ende der 1970er-Jahre, begann Musik als auditive Begleitung in
Spielen eingesetzt zu werden. Wihrend Pong’ noch mit eher wenig Sound
und Grafik auskam, war Space Invaders mit einer wiedererkennbaren Hin-
tergrundmelodie unterlegt. Und bereits circa zehn Jahre spéter weisen Spiele
wie Tetris® und Super Mario® zwar eine einfache zweidimensionale Bildge-
staltung, aber differenzierte Soundtracks auf, die eingéngige, wiedererkenn-
bare Melodien mit Ohrwurmpotenzial enthalten. Mit der Entwicklung der
verschiedenen technischen Moglichkeiten wurden Konsolen und Heimcom-
puter erschwinglich und fanden deshalb Einzug in die privaten Haushalte.

Mithilfe der voranschreitenden Technik verbesserte sich indessen auch
die Qualitit der Musik innerhalb von Videospielen. Ab Mitte der 1980er-
Jahre erlangten Komponisten von Spielmusik einen gewissen Beliebtheits-
oder Bekanntheitsgrad.'” In Deutschland errang der Hesse Chris Hiilsbeck
mit seinem Soundtrack zu Turrikan und seiner Mitarbeit an der Musik des
Geheimnisses von Monkey Island'' Beriihmtheit. Seine Musik aus dem Spiel
Apidya'* kam auf dem Konzert PLAY! A Video Game Symphony in Stock-
holm im Juni 2006 zur Auffithrung, dargeboten vom Royal Stockholm Phil-
harmonic Orchestra."

Aus den frithen Gamesounds entwickelte sich Gamemusik“, die mit vie-
lerlei Funktionen an die jeweilige Spielsituation angepasst erklingen kann.
Da Musik auf die Affekte des Spielers wirken kann, kann sie ebenfalls Bot-
schaften transportieren und direkt mit dem Spielgeschehen verbunden sein."

6 Space Invaders, Midway Games 1978
7 Pong, Atari 1972

8 Tetris, Elektronika 60 1984.

9 Super Mario Bros, Nintendo 1983

10 Besonders ausgeprigt war dies auf dem japanischen Populdrmusikmarkt. Bereits 1984
erschien der Sampler Video Game Music von Haruomi Hosono, der Musik aus bei-
spielsweise den Spielen Pac-Man, Metro Cross und Pole Position enthielt.

11 The Secret of Monkey Island, Lucasfilm Games 1990
12 Apidya, Play Byte 1992

13 Das bedeutet, die Popularitdt von Gamemusik entwickelte sich hier ca. 20 Jahre nach
dem japanischen Musikmarkt.

14 Der Begriff Gamemusik soll an dieser Stelle keine Definition enthalten, sondern dient
lediglich als Synonym fiir ,Musik im Videospiel*.

15 Vgl. Stingel-Voigt 2014.
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Musik hatte von Anfang an nicht nur wichtige Funktionen innerhalb eines
Games, sie diente nebenbei auch dazu, ein Spiel zu verzieren, es interessant
zu machen, es populidr wirken zu lassen und Spieler in den Bann der Spiel-
welt zu ziehen. Mit der stindigen technischen Entwicklung, die immer leis-
tungsfihigere Prozessoren hervorbringt, die Verarbeitungsgeschwindigkeit
erhoht und mehr Speicherplatz bietet, werden die Moglichkeiten des Musik-
einsatzes in Spielen zunehmend komplexer. Je nach technischer Ausstattung
(Programmierung, Engines und Systeme, Anzahl und Qualitit der Laut-
sprecher bzw. Benutzung von Kopfhorern, usw.) kann der Ton eines Spiels
als realitidtsnaher Raumklang empfunden werden. Auch Richtungshéren und
die Wahrnehmung sich bewegender Klinge sind durch verschiedene inter-
aktive Audiosysteme moglich.'® Es ist anzunehmen, dass die Virtualitit dann
als besonders intensiv empfunden wird, wenn moglichst viele Sinne ange-
sprochen werden. Musik kann also dazu beitragen, dass Spieler sich emotio-
nal in das Geschehen involviert fithlen kénnen.

Handlung in Spielen wird durch das digitale Abbild (den Avatar) dsthe-
tisch dargestellt. Dabei spielt auch die eigene Asthetik des realen Spielers
eine Rolle. Dies tritt besonders bei ethischen und moralischen Entschei-
dungen zutage. Es wird die ,,Gameplay Emotion*'’ angesprochen. So muss
man in Heavy Rain' ein Baby fiittern oder in The Walking Dead" ent-
scheiden, ob man einen virtuellen Kameraden opfert, um selbst im Spiel
voranzukommen. Es gibt auf YouTube Videos, die zeigen, wie Spieler Spiele
wahrnehmen. Uber ihre mit der Webcam aufgezeichnete Mimik kommuni-
zieren sie ihre Affekte. IThre Reaktionen reichen vom &ngstlichen Aufschrei,
bis hin zum mitfithlenden TridnenvergieBen. Das bedeutet: Handlungen in
Videospielen werden physisch affiziert. Und alle Handlungen, die in virtu-
ellen Welten stattfinden, sind in ein eigenes dsthetisches Konzept eingebettet.
Dieses kann von Musik maBigeblich beeinflusst werden.

Videospiele ziehen sicherlich auch durch ihren Wettbewerbscharakter in
ihren Bann. Wer gewinnen will, strengt sich ganz besonders an. So werden
Videospiele auch professionell gespielt. In Stidkorea gilt Spielen nicht nur als

16 Dazu gehoren zum Beispiel DirectX von Microsoft, EAX/Creative XTreme Fidelity
von Creative Labs, Aureal A3D von Aurea und andere.

17 Begriff: Bernard Perron, Montreal
18 Heavy Rain, Quantic Dream 2010
19 The Walking Dead, Telltale Games 2012
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soziale Aktivitit, es kann auch ein Beruf sein, mit dem Geld verdient wird. In
Mannschaften oder als Einzelspieler wird zu internationalen Meisterschaften
angetreten (insbesondere StarCraft™®). Der Deutsche eSport-Bund erkennt
auch hierzulande taktile und taktische Fihigkeiten, ein Videospiel mit
moglichst hohem Highscore zu absolvieren, als sportliche Leistungen an. So
wird in Deutschland die Pokémon®'-Weltmeisterschaft ausgetragen. Weniger
strategisch geht es im Bereich Musik zu, aber auch hier gibt es SingStar™-
Wettbewerbe als Schul- und Landesmeisterschaften.

Bei der Betrachtung von Videospielen in Hinblick auf einen moglichen
Status als Kunst- bzw. Kulturobjekt spielen dsthetische Elemente eine bedeu-
tende Rolle. Dabei muss hinterfragt werden, wie diese wihrend der aktiven
Spielhandlung rezipiert werden. Trotz eingeschrinkter Wahrnehmung ist der
Spieler dennoch so von der virtuellen Spielwelt umschlossen, dass seine
Handlung affektiv wahrgenommen werden kann. Das affektive Moment ist
ein entscheidender Faktor fiir ein (auch wirtschaftlich) erfolgreiches Spiel.
Freut der Spieler sich bei einem gewonnenen Spielabschnitt oder virtuellem
Kampf, hat er ebenfalls die Motivation, weiter zu spielen. Die Spielhandlung
findet innerhalb der virtuellen Welten statt und damit innerhalb der dort
dargestellten Atmosphdren. Und diese Atmosphdren sind von Stimmungen
und Gefiihlen begleitet. Gerade hier kann Musik eine wichtige Bedeutungs-
tridgerin sein. Auch wenn ein Spieler sich nicht vorrangig auf die im Spiel
ertonende Musik konzentriert, nimmt er sie wahr und reagiert auf sie.

Der Videospielmarkt erfihrt weiterhin eine rasante Entwicklung. Die
technische Entwicklung schreitet auch hier weiter voran. Das Spiel Crysis 3
unterstiitzt Proximity. Dies ist ein von Iosono entwickeltes Produkt, das den
Raumklang eines Dolby Surroundsystems mit eigenen zusitzlichen seitlichen
Lautsprechern um eine Wellenfeldsynthese erweitert. Der Klang wird fiir den
Sitzplatz des Spielers optimiert. Die virtuelle Welt umgibt ihn horbar. Die
Versuche, Sound und Musik zu intensivieren, belegen, wie wichtig Musik in
Videospielen ist. So gewinnt das Thema wirtschaftlich, gesellschaftlich, aber
auch wissenschaftlich zunehmend an Bedeutung.

20 StarCraft, Blizzard Entertainment 1998
21 Pokémon, Nintendo seit 1996
22 SingStar, Sony Computer Entertainment 2004



1l Musik in den virtuellen Welten
von Videospielen

Innerhalb der Virtualitit und damit innerhalb des Spielgeschehens findet sich
Musik in vielféltiger Weise. Sie wirkt auf den Spieler und (mal direkt und
mal indirekt) auf die virtuelle Welt. Sie ertdnt dabei nicht nur aus dem Off,
das Musizieren wird auch dargestellt. Musik findet dann als Spielereignis
statt. So ist es beispielsweise moglich, innerhalb des Spiels Grand Theft
Auto® ein Konzert von Phil Collins zu besuchen. In anderen Spielen musi-
ziert der Spieler. Dann ist Musik Inhalt und Ziel des Spiels. Man spielt
Musik. Diese und weitere Funktionen von Musik innerhalb virtueller Welten
von Videospielen werden im Folgenden dargestellt.

1 Musik

Was ist Musik? Wie verstehen wir sie? Warum wird welche Musik einge-
setzt, um einen Rezipienten zu affizieren? Und inwieweit wird die Musik
eines Videospiels &dsthetisch erfahren? Derlei Fragen sind stets von Belang,
wenn iiber Musik und ihre vermutliche Wirkung nachgedacht wird.

Dass die philosophische Definition von Musik eine geradezu unldsbare
Aufgabe ist, fasste Hans Heinrich Eggebrecht konkret zusammen: ,,Was ,die‘
Musik sei, ist zu sagen schwer geworden.“** Besonders seit im 20. Jahrhun-
dert der bis dahin geltende Musikbegriff infrage gestellt wurde, erschwert
sich die Erkldrung. Bei der Betrachtung von Gamemusik, also dem Zusam-
menspiel von Musik und Medium, beriihren sich sdmtliche Musikbegriffe. Es
handelt sich hier um eine Mischung aus althergebrachter Musikalitit und
Geriduschen aller Art. Sound, Sonifikation, etc. sind nur schwer von der
Musik in Spielen trennbar. So hilt Albrecht Riethmiiller passenderweise fest,
dass ,,die Frage, was Musik sei, ihre Antwort darin [finde], was nicht Musik

23 Grand Theft Auto, BMG Interactive 1997. Der Auftritt findet statt in: Grand Theft
Auto: Vice City Stories, Take-Two Interactive 2006

24 Eggebrecht 1995, S. 176
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ist“. Und Edgar Varese spricht bekanntlich davon, dass Musik als ,,orga-
nized sound* verstanden werden kann.*® Unabhingig davon, welcher Ton,
welcher Klang, welche Skala, welches Gerdusch sich nun als Musik definie-
ren ldsst oder nicht, ein wichtiger Aspekt bei der Betrachtung von Musik in
virtuellen Welten von Videospielen ist ihre potenzielle Wirkung. Musik ist
sinnlich. Sie 16st etwas aus. Auch Theodor Adorno beschreibt Musik als
,ldeologie des UnbewuBten®, die es dem Horer ermdglicht, ,,zu fithlen [und]
zu assoziieren“.”’ Aus eben diesem Grund, der Einfiihlung, erhalten virtuelle
Welten zunehmend komplex Ton, Klang, Sound und Musik. Musik erfiillt
dabei sehr unterschiedliche Aufgaben. Sie dient nicht nur als gestalterisches
und #sthetisches Element. ,,Die Musik soll das subtilste Mittel sein, das bis
ins Innerste des Menschen vordringt.“*® Sie kann dazu beitragen, eine be-
stimmte Stimmung zu generieren. Sie stellt die virtuellen Welten klanglich
dar. Dariiber hinaus gibt es in manchen Spielen eine enge Verkniipfung mit
den Spielregeln. Musik kann dann als Hilfsmittel dienen, mittels dessen
Spieler sich in den virtuellen Welten zurechtfinden. Damit die Handlungen
innerhalb des Spielgeschehens logisch beziehungsweise verstdndlich erschei-
nen, benotigt die ,,Mensch-Maschine-Kommunikation einen umfangreichen
und mehrschichtigen Informationsaustausch, was eine Ausnutzung aller

Wahrnehmungs- und Interaktionskanile erforderlich macht*.

2 Vorkommen von Musik in Videospielen

Videospiele gibt es in den verschiedensten Erscheinungsweisen. Neben den
Unterschieden in ihrer Handhabung und ihrer Produktion fiir diverse Medien
(z. B. Konsole oder PC) existiert eine enorme Vielfalt in Bezug auf ihre Gen-
res, ihre Handlung, die Interaktivititsmoglichkeiten und ihre Aufmachung an
sich. Die Verschiedenheit der einzelnen Kategorien und Spiele zeigt sich

25 Riethmiiller 1985, S. 61

26 Varese 1966

27 Adorno 1998, S.12

28 Interview mit Karlheinz Stockhausen, in Albet 1977, S. 8
29 Spehr 2009, S. 11
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unter anderem an der Gestaltung und Darstellung ihrer virtuellen Welten.
Diese sind zunéchst aufgrund von Parametern wie Bild (Grafik) und Ton
(Musik, Sound und Sprachausgabe) erlebbar.

Wie weiter oben dargestellt, hat Musik bereits in den 1980er und 1990er-
Jahren eine groBe Vielfalt innerhalb der virtuellen Welten von Spielen
erreicht. Manchmal wird hierfiir eine bereits vorhandene Musik verwendet.
Im Spiel Tetris erklingt die elektronisierte Fassung (,Chiptune Music®) des
russischen Volksliedes Korobeiniki. Dies ist ein Tanzlied aus dem 19. Jahr-
hundert, das iiblicherweise im Accelerando gespielt wird, also mit jedem
Durchlauf schneller wird.” Ein weiteres redigiertes Zitat findet sich in der
Music C der GameBoy-Version von Tetris. Es handelt sich hier um das be-
arbeitete Menuett der dritten franzosischen Suite von Johann Sebastian Bach
(BWV 814)°" Andere Spiele sind mit extra fiir sie komponierter Musik
unterlegt. Super Mario besitzt bereits unterschiedliche musikalische Motive,
passend zur Situation (z.B. Spannung) und Umgebung (z.B. Castle Theme,
Underground Theme).32 Das bedeutet, bestimmte Orte oder Ereignisse wer-
den durch eine spezielle Musik eingeleitet und von ihr begleitet.”® Das Aben-
teuerspiel Diablo 1°* hat eine ausgefeilte Story, vielfiltige Moglichkeiten der
Interaktivitdt und eine den technischen Voraussetzungen der ausgehenden
1990er-Jahre angemessene Grafik, die Comic-Artworks enthilt. Emotionale
Momente wie Spannung, Gefahrensituationen, ein Sieg, eine Niederlage und
das jeweilige Lokalkolorit werden musikalisch untermalt. Ahnlich und dabei
recht plakativ verhilt es sich bei der Musik zur Gothic-Spielreihe®. Hier sind
zudem die Situationen des Musizierens (einer virtuellen Band), der Perfor-
mance und Musikrezeption in das Spiel eingebettet.

Die Grafik, der Sound (z. B. Schritte, Waffengerdusche, das Schlagen von
Tiiren, etc.) und die musikalische Gestaltung bilden gemeinsam das Fun-

30 Vgl. Stingel-Voigt 2014.

31 Dies wurde nicht nur von der Autorin festgestellt, sondern bereits im Internet ver-
offentlicht. Vgl. Wikipedia-Artikel ,,Tetris*; URL: http://de.wikipedia.org/wiki/Tetris
(Zugriff: 04.06.2012). Das Vorkommen von lizenzierter Musik in Videospielen ist
Teil der Untersuchungen in dieser Arbeit. Vgl. Kapitel ,,Lizenzierte Musik*.

32 Vgl. auch Whalen 2004.

33 Vgl. Stingel-Voigt 2012, S. 128.

34 Diablo 1, Blizzard Entertainment 1996
35 Gothic, Piranha Bytes 2001
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dament einer virtuellen Welt. Weitere Aspekte wie Story, Gameplay, Spiel-
regeln, Sprache etc. sind erst auf den zweiten Blick erfahrbar. Virtuelle Wel-
ten von Videospielen wurden eigens fiir die Spielsituation erschaffen und
richten sich in ihrer Gestaltung ganz nach den Vorlieben der Zielgruppe und
dem Bedarf der Spielregeln. Das Schaffen einer (Cyber-) Welt ist eine so-
wohl narrative als auch fiktionale Konstruktion. Dabei werden oft Bekanntes
und Fiktives vermischt und abstrahiert. Die daraus folgenden gedanklichen
Konstrukte wirken unter Umstinden verallgemeinert, vereinfacht und lassen
infolgedessen das Neue iiberschaubar werden.*® Das bedeutet, dass Ausge-
dachtes, nicht Existentes fiir die Rezipienten verstehbar bleibt. Besonders im
Science-Fiction- oder Fantasy-Genre (das Medium, ob Literatur, bildende
Kunst, Film, Horspiel oder Videospiel ist hierbei zunichst nicht von Be-
deutung) enthalten die neu geschaffenen Welten Aspekte, die einerseits von
den Erfahrungen einer bekannten Umwelt inspiriert wurden, andererseits von
der Wissenschaft angeregt und erweitert wurden — durch Fantasie oder ein
Vorausdenken der gesellschaftlichen, wissenschaftlichen und technischen
Entwicklungen.

Der allgemeine Klang von Musik in Videospielen hat sich von dem Ein-
satz weniger Tone (Sounds) iiber Chiptune-Music zum orchestralen Klang,
der sich an das jeweilige Spielgeschehen anpassen kann, gewandelt. Nach
und nach wurden komplexere Soundtracks aufgenommen. Dies wurde auf-
grund hoherer Speicherkapazititen realisiert und beglinstigt den wirtschaft-
lichen Faktor von Musik in Videospielen.”” Neben diesen #sthetischen oder
kommerziellen Aspekten erfiillt Musik den virtuellen Raum mit einer an-
gestrebten Atmosphire. ,,Wenn, wie es fast immer der Fall ist, die Musik et-
was auszudriicken scheint, so ist dies Illusion und nicht Wirklichkeit.**

Videospiele sind ergodische Systeme — Wahrscheinlichkeitsraume, an die
sich Musik (wenn sie entsprechend programmiert ist) anpasst. Die dargestell-
ten Welten konnen dabei beliebig grof3 sein. In der Realitédt bewegen sich die
Finger des Spielers, in der Virtualitét bereist er unter Umstinden ganze Kon-
tinente. Durch Interaktivitdt sind die Spieler dann in der Lage, in der je-

36 Nehring 2004, S. 113

37 ,.Spiele wie wipeout (1995) setzen diesbeziiglich Meilensteine. Der Soundtrack wird
seit dem nicht nur als spielunterstiitzendes Element eingesetzt, sondern grundsétzlich
auch als eigenstindig vermarktbares Produkt erkannt.” Lange 2004

38 Strawinsky 1983, S. 69
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weiligen (virtuellen) Welt nach ihren Regeln zu agieren und sie ein Stiick
weit mit zu gestalten.” Im Videospiel kann sich der Spieler via Tastendruck
durch diese Welten fortbewegen. Seine spielinternen Handlungen vollziehen
sich visuell und auditiv. Das heifit, der Hintergrundklang dndert sich je nach
Umgebung. Auch die Bewegungen an sich konnen Gerdusche verursachen,
indem beispielsweise Schritte oder Fahrzeuggeriusche zu horen sind. Ist das
Spiel mit einer Hintergrundmusik unterlegt, kann diese sich bei einem
solchen Ortswechsel ebenfalls verdndern. Ist die Musik prototypisch fiir ein
bestimmtes Genre oder enthilt sie musikalische Wendungen und Motive, die
mit bestimmten Gegenden verbunden werden,”’ 16st sie nicht nur relativ
fixierte Erwartungen aus, sondern bedient stereotypische (vom Komponisten
als allgemeingiiltig vorausgesetzte) Klischees."' So kann Musik in Video-
spielen emotional unterstiitzend wirken und gleichzeitig als Soundmap durch
die virtuellen Welten leiten.*”

Je nach technischer Ausstattung (Programmierung, Engines und Systeme,
Anzahl und Qualitit der Lautsprecher bzw. Benutzung von Kopfhorern,
usw.) kann der Ton eines Spiels als realititsnaher Raumklang empfunden
werden. Bei Spielen ab ca. 2010/2011 kann zusétzlich die Ansicht auf meh-
rere Bildschirme verteilt werden. Dabei entsteht ein Surround-Effekt fiir das
Bild. Es ist davon auszugehen, dass ein Eintauchen in die Virtualitidt dann als
besonders intensiv empfunden wird, wenn moglichst viele Sinne anges-
prochen werden.”” Neben der unterschiedlichen Soft- und Hardware eines
Spiels sorgt Musik ihrerseits dafiir, dass Spieler sich emotional in das Ge-
schehen involviert fithlen konnen.

39 Den Zusammenhang von Videospiel, virtueller Welt und emotionaler Involvierung be-
schreibt Kristine Jgrgensen folgendermafBlen: “[Clomputer games are computer user
systems and virtual simulated worlds at the same time [...]. [T]he game world is not a
possible world, but a potential world in which actions taken are real actions with con-
sequences for the game world.” Jgrgensen 2007, S. 45

40 Z.B. Orgelmusik und Kirche, Vierteltone und Orient, Star Spangled Banner und
US.A.,u.v.a.

41 Vgl. auch Bullerjahn 2011, S. 212.

42 Vgl. dazu Spehr 2009, S. 11: ,,Um eine bessere Orientierung oder eine verstindliche
Handhabung zu ermdglichen [...], braucht es neben den visuellen weitere ergiinzende
[...] redundante Informationskanile.

43 Es gibt zusitzlich noch Datenhandschuhe, Head-Mounted-Displays und andere
haptisch wahrnehmbare Ausgabegerite. Der Spieler trigt dann sozusagen zusitzliche
Hardware am Korper, die ihm die Virtualitit moglichst nahebringen soll.
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Das audiovisuelle Erlebnis eines Videospiels weist zunichst Ahnlich-
keiten mit der Rezeption von Filmen und Filmmusik auf. Es handelt sich ne-
ben ein paar Gemeinsamkeiten aber um zwei eigenstindige Mediengattun-
gen. Ein wichtiger Unterschied ist dabei die Aktivitit des Rezipienten.*
Wihrend der Filmzuschauer in eher passiver, betrachtender Haltung dem
Geschehen auf der Leinwand folgt und die Musik in einer vorgegebenen
Reihenfolge erlebt,” ist der Videospieler aktiv, handelnd, muss Eingabebe-
fehle erteilen, sich Strategien iiberlegen, Hinweisen durch die Musik folgen
und erlebt einen fast individuellen Soundtrack, gesteuert durch seine je-
weiligen Handlungen in der virtuellen Welt.** Partizipation, also aktives
Handeln ist hier der entscheidende Faktor. Ein Spieler betrachtet das Spiel
nicht, er agiert darin. Dabei hat er ein bestimmtes Ziel: das Spiel zu ge-
winnen. Bei besonders intensiven Spielerlebnissen kann eine ,,sensumoto-
rische Identifikation“"’ mit der virtuellen Spielfigur stattfinden. Das bedeutet:
,Der Spieler wird eins mit seiner Figur.“*
emotionalen Identifikation mit dem Spielgeschehen beitragen. Dazu be-
friedigt sie beispielsweise die Erwartungen des Spielers an das Genre, das
heif}t, sie passt zur Spielumgebung, oder sie gefillt den Spielern und bildet so
eine fiir sie angenehme Atmosphére. Videospielmusik ist an vielen Stellen
abhingig vom aktiven Spielgeschehen. Musik klingt und

Musik kann zur affektiven oder

Klang ist ein hervorragendes Kommunikationsmittel, um [...] auf Situationen
hinzuweisen, Nachrichten zu vermitteln, emotionale Situationen zu unterstiitzen
sowie zeitliche Abldufe, strukturelle Prozesse und rdaumliche Gefiige auch iiber
Sicht- und Distanzbarrieren hinweg darzustellen.*

44 ,.Die Besonderheit des Mediums Computerspiel ist, dass es von uns vollzogen werden
muss, um iiberhaupt stattfinden zu kénnen. Ohne Partizipation gibt es kein Spiel.
Huberts 2010, S. 10

45 Es kann sein, dass ein Filmzuschauer seine Aufmerksamkeit auf unterschiedliche De-
tails lenkt und daher bei einem wiederholten Anschauen eines Films die Musik anders
rezipiert als beim ersten Mal. Die Gesamtkomposition bleibt jedoch gleich. In ein und
derselben Filmszene wird jedes Mal die gleiche Musik horbar sein.

46 Vgl. Stingel-Voigt 2013a, S. 120

47 Fritz 2011, S. 46

48 ebd.

49 Weiter heif3it es hier: ,,Das Gehor ist [dabei] ein hochsensibles Messinstrument, das es
ermoglicht vielschichtige, komplexe Klangereignisse differenziert, strukturiert sowie
affektiv wahrzunehmen.“ Spehr 2009, S. 12
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Musik kann zum visuell Dargestellten semantische Beziige herstellen und
situationsabhingig in das Geschehen ,eingreifen‘.”® Ebenso kann in den Ver-
lauf der Musik eingegriffen werden. Und hier findet sich der entscheidende
Unterschied zur Filmmusik: Die Musik eines Videospiels ist direkt oder
indirekt beeinflussbar.”' Dabei ist die Musik kein Zufallsprodukt, sondern sie
ist ein Werk. Dieses erklingt in verschiedenen Fassungen und Intensitéten. Es
ist abhiingig von programmiertechnisch festgelegten Gegebenheiten und vom
Spielertyp. Gamemusik als Werk (dessen einzelne Elemente von einem
Komponisten quasi aleatorisch bereitgestellt werden’®) wird durch Aktivitit
und somit durch den Spieler hervorgebracht und komplettiert.

Innerhalb des Videospiels hat Musik dann wiederum eindeutige Auswir-
kungen auf die Spieler und das Spielerleben. Durch ihre Untermalung ver-
hilft sie zu einer Authentifizierung der virtuellen Welten. Sie trigt dazu bei,
dass Spieler sich emotional stirker mit dem Spielgeschehen identifizieren
konnen. So kann man von Musik im Videospiel als cybersoundscape spre-
chen. Musik begleitet ein Spiel und ldsst es stellenweise spannend wirken.
Sie unterstiitzt die Bildung einer virtuellen Welt und hilft dem Spieler, sich
darin einzufiihlen und dort zurechtzufinden. So dient Musik der Steigerung
der emotionalen Involvierung in die fiktionale Welt des Spiels. Sie kann die
vermittelten Emotionen unterstreichen. Sie gibt ,.der empflindlichen Seele
eines Zuhorers etwas zu thun“.” Dass diese emotionale Involvierung besteht,
ldsst sich messen und belegen: “Our findings show that the built-in sound
environment of video games [...] entails a measurable physiological response
in the organism, which is different from the one produced under silence.”*
Auch in anderen Studien wurde ein deutlicher Einfluss von Musik auf den
Horer nachgewiesen.”

50 Vgl. Stingel-Voigt 2012, S. 127.

51 “[P]layers disconnected the musical experience from the game experience and enjoyed
the game as different kinds of experiences: sometimes the music influenced the game,
and sometimes the game influenced the music.” Collins/Wharton 2011

52 Genaueres dazu ist nachzulesen in dieser Arbeit, im Kapitel ,,Interaktive und adaptive
Funktionen von Musik®.

53 Philipp Emanuel Bach, zitiert aus: Wehmeyer 1990, S. 15

54 Hébert/Dionne-Fournelle/Créte  2005. Weitere empirische Untersuchungen zum
Gamesound hat unter anderem Kristine Jgrgensen durchgefiihrt.

55 Diese (dazu zdhlt zum Beispiel die empirische Arbeit von Kristine Jgrgensen) werden
im Verlauf dieser Arbeit zitiert. Auf der physischen Ebene ist dies ebenfalls belegt. Es
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Die Musikrichtung, mit der ein Spiel unterlegt ist, ist dabei variabel. Es
gibt eher klassische Soundtracks, Atonalitét, den Einsatz von populdrer Mu-
sik und Jazz. Da Musik in virtuellen Welten oft eine entsprechende Atmos-
phére bilden soll, beziehungsweise ein auditives Pendant zur grafischen Ge-
staltung darstellt, kann wiederum eine Verwandtschaft zu funktionaler Musik
aus dem New Age Bereich festgestellt werden. Auch hier handelt es sich um
Musik, die den Horer in eine bestimmte Stimmung versetzen kann. Sie stellt
spezielle Klangkulissen her, in denen die Horer Entspannung und Ruhe fin-
den kénnen. Titel wie Melodien der Hoffnung™®, Mood Music for the senses’’
oder floating flowers — Schwimmende Blumen™ lassen bereits erahnen, wel-
che stimmungsregulierenden Klangwelten beim Horen dieser Musikstiicke
erlebbar werden. In der Tat gibt es hier starke Ahnlichkeiten zu Musik mit
einer atmosphérebildenden Funktion, wie sie in einigen Videospielen einge-
setzt wird. Die Kldnge lassen Assoziationen zu. In der Fantasie der Horer
konnen Bilder bestimmter Landschaften oder Situationen entstehen. In Spie-
len bilden Musik und Grafik dann unter Umstinden eine Konkordanz.

3 Das Spiel und der Spieler

In Videospielen kénnen Emotionen auf unterschiedlichste Art erlebt werden.
Diese Gefiihlsregungen sind das Bindeglied zwischen Realitit und virtueller
Welt. Denkt man an Videospiele und ihre Nutzer, hat man vielleicht zunichst

ist bekannt, dass Musik die Amygdala im Gehirn aktiviert. Daraus folgt, dass musik-
evozierte Emotionen neuroaffektive Mechanismen sind. Vgl. beispielsweise: Stefan
Koelsch: ,,Musik, Emotion und Gehirn“, Vortrag im Rahmen der Ringvorlesung
Languages of Emotion am 22.11.2011.

56 CD: In the Beginning, Melodien der Hoffnung, Christopher Norton, Gieen 1994

57 CD: Tranquil Harbour Mood Music for the senses; auf dem Cover heifit es weiterhin:
“Escape from the stress and frustrations of modern living as the therapeutic and deep-
ly inspiring sounds of nature create the perfect environment for peace and tranquil-
lity.” Macady Music Group, Quebec, Canada 1994

58 CD: music meets nature floating flowers — Schwimmende Blumen, Paulo Da Silva,
Berlin 2003. Die CD ist im Rahmen eines Projekts des Botanischen Gartens Berlins
entstanden.
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(vorurteilsbeladen) Bilder von Extremsituationen im Sinn. In den Medien
wird iiber diistere, vermeintlich brutalititsfordernde Kriegsspiele berichtet.”
Kriminelle Jugendliche oder Attentidter in Schulen hitten eventuell in ihrer
Freizeit mit virtuellen Waffen in virtuellen Welten das Toten erprobt und
seien hierdurch emotional abgestumpft. Dann hort man von Siichtigen, die
nicht mehr vom Bildschirm loskommen und vor dem PC verenden.”’ Hier
geht es weder darum, dies zu verifizieren, noch zu widerlegen. Videospiele
konnen faszinieren und gerade durch eine emotionale Verbundenheit zum
Spielinhalt oder der virtuellen Spielwelt als eine Art weitere Realitidt oder
Second Life® fungieren.”

Der Wunsch, einen bestimmten Zustand (wie Zerstreuung, Spannung,
SpaB3, etc. oder ein Erfolgserlebnis) zu erreichen, kann als Ausloser dafiir
gesehen werden, dass Menschen sich (Video-) Spielen zuwenden. Durch das
Spiel kann es moglich sein, vollkommen vom Alltag abzuschalten. ,,Realitit
ist, wenn der Pizzamann klingelt.“ Aufschriften wie diese, zieren nicht nur
Motto-T-Shirts blasser Nerds, sondern bekréftigen, dass Nutzer virtueller
Anwendungen sich der Kraft der Immersion®, dem tiefen Eintauchen in ein
Spiel, durchaus bewusst sind. Um ein derartiges Versinken in Spiele zu
fordern, empfiehlt es sich, die Emotionen der Spieler anzuregen.*

59 z.B. ,Brutale Videospiele: Steigern Games Gewaltbereitschaft?”, Artikel vom
24.06.2005, Focus Online; URL: http://www.focus.de/digital/diverses/brutale-video-
spiele_aid_95975.html (Zugriff: 25.05.2013)

60 ,,Ein 15-jahriger Amerikaner spielt tagelang am PC, bis er kollabiert.“ Arnsperger
2012. Dass (Online-) Spielsucht keine Ausnahmen sind, belegen auch die Untersu-
chungen von Werdenich 2010, S. 100 f.

61 Second Life, Linden Lab 2003

62 Die gleichnamige Online-Anwendung ist eher eine Community-Plattform, als ein
Spiel, beinhaltet aber durchaus spielerische Aktivititen in einer fiktiven virtuellen
Realitit.

63 Immersion bedeutet hier ein Eintauchen in eine kiinstliche Welt. Die Grenze zwischen
virtuellem Raum und realem Raum verschwimmt.

64 ,.Bei der Betrachtung von Studien, die untersuchen, welche Emotionen durch Compu-
terspiele evoziert werden, fillt folgendes auf: Auf den vorderen Réngen [...] rangieren
Emotionen wie Wettbewerb, Gewalt/Aufregung, Zufriedenheit mit der eigenen Leis-
tung, erst deutlich spiter folgen Emotionen, die eher mit Filmen assoziiert werden wie
Freude, Entziicken iiber Schonheit, Traurigkeit, Mitgefiihl mit anderen.* Mosel 2009,
S. 160
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Der Wettbewerbsmoment und das evozierte positiv belegte Gefiihl, diesen
Wettbewerb erfolgreich bestanden zu haben, sorgen dann dafiir, dass Spieler
sich mit entsprechend hoher Aufmerksamkeit auf ein Spiel einlassen und
dadurch einen Flow-Zustand® zulassen. Aber auch andere Emotionen, die
innerhalb des Spiels und vor allem innerhalb der virtuellen Welt entstehen
konnen, tragen unter Umstinden zu dem Wunsch bei, sich in die Fantasie-
ebene der Virtualitit zu versenken. Story, Gameplay, Grafik, Sound und
Musik verhelfen in ihrer Gesamtwirkung dann dazu, die entsprechende Ge-
miitsverfassung zu erreichen (sofern sich die Spieler emotional dafiir 6ffnen).
Ein Spiel wird meist mit einem Lustgewinn verkniipft. Wihrend der Spiel-
tatigkeit ist der Spieler von den Zwingen des Alltags und den alltagstypi-
schen intellektuellen Anstrengungen abgelenkt beziehungsweise voriiber-
gehend davon befreit. So kann Spielen als ein emotionales und &dsthetisches
Erleben aktiver Handlungen in einem fiktiven Rahmen angesehen werden.

Aki Jarvinen stellt fiinf verschiedene Typen von Affekten fest, die im
Allgemeinen wihrend der Rezeption von Videospielen auftreten konnen. Er
benennt sie folgendermalen: attribution, attraction, prospect-based, well
being und fortunes-of-others.® Seine Darstellung der moglichen Affekte wird
hier stark verkiirzt wiedergegeben, um damit aufzuzeigen, mit welcher Kom-
plexitdt bewusster und unterbewusster Emotionen im Verlauf eines Video-
spiels zu rechnen ist. Mit ,attribution‘ meint Jirvinen das affektive Begreifen
der Erlebnisse aus der Virtualitit als emotionalen Vorgang. Anhand von
Ursache und Wirkung bilden sich Affekte aus dem Spielgeschehen heraus.

“[A]ttribution emotions [...] have consequences for the pleasure.”67

“The valence of attribution depends on the praiseworthiness or blameworthy-
ness of actions, and their intensity on how the behavior deviates from expected
behavior.”®

“Attraction emotions [...] can be interpreted to account for aesthetic apprecia-
tion.”®
Das bedeutet, in der Kategorie ,attraction‘ versammele sich laut Jiarvinen die
Grundempfindung, ob einem ein Spiel gefalle oder nicht: “players like or

65 Flow ist ein Verschmelzen bzw. volliges Aufgehen in einer Tatigkeit. Der Begriff
stammt von Mihdly Csikszentmih4lyi, 1975.

66 Jarvinen 2009, S. 85-108
67 ebd., S. 103

68 Jarvinen 2003, S. 213

69 Jarvinen 2009, S. 95
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dislike game props, settings, visuals, soundtrack, board design [...] as an
aesthetic whole”.” ,Prospect-based‘ seien die Affekte, die der Spieler
grundsitzlich und von vorneherein von dem Spiel erwarte.

“The potential for emotions based on events is in their prospect: what does the
resolution of the event promise for the player [...]. Hope, fear, satisfaction [...]
are some of the emotions experienced in relation to events and their pros-
pects.””!
Erstrebenswert sei das positiv belegte Gefiihl eines Erfolgserlebnisses:
“Well-being emotions relate to the victory condition”.”” Und ,Fortunes-of-
others® beinhalte das Miterleben von Gefiithlen im Multi-Player-Modus. Es
gehe dabei darum, Empathie mit Mitspielern sowie mit fiktiven Charakteren
empfinden zu kénnen.”

Der Wettbewerbsmoment, die Spannung wihrend des Spielvorganges,
bildet seinerseits auch eine wichtige emotionale Komponente und geht iiber
das Empfinden von ,Well-being‘ hinaus. Er soll daher als zusétzlicher
sechster Affekttyp festgehalten werden. Das Spielen als Wettbewerb ist als
Sport anerkannt.”* PC- und Videospiele ermoglichen additives Verstehen.
Das heilit, sie fordern einen Rezeptionsmodus innerhalb einer transmedialen
Erzdhlung. All diese oben genannten emotionalen Reaktionen kénnen von
Musik begiinstigt werden. Je stirker Spieler sich in ein Spiel einfiihlen, desto
stirker erleben sie ihre Affekte.”

Wer oder was ist nun ein Videospieler? Laut einer Studie der TNS-Infra-
test’® bilden die sogenannten ,Freizeitspieler’’’ mit einem Anteil von 54% die

70 Jarvinen 2003, S. 213
71 ebd., S. 212

72 ebd., S. 214

73 ebd., S. 213

74 Werdenich 2010, S. 40

75 “Because the sense of environment is important in games, therefore diegetic sound is
very important in creating that impression — if, for example, the game takes place in a
virtual city, the city’s soundscape is a means to emphasize the feel of the environment.
[...] [N]Jondiegetic sound is useful in creating atmosphere and expectations, such as
drama and suspense.” Jarvinen 2002, S. 119. Auch wenn hier von ,,sound* die Rede
ist, ldsst sich nicht bestreiten, dass Musik ebenfalls in der Lage ist, eine Atmosphére
(mit) zu gestalten.

76 Keller 2007

77 Die Betitelung der Spielertypen wurde von Janette Keller iibernommen.
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Mehrheit aller Spieler. Mit einem Durchschnittsalter von 44 Jahren stellen sie
die élteste Gruppe dar und verfiigen iiber ein mittleres bis gehobenes
Einkommen. Minner und Frauen sind in dieser Typengruppe gleichstark
vertreten.”® Mit 24% bilden dann die ,Gewohnheitsspieler* die zweitgroBte
Gruppe und haben von allen Gruppen das hochste durchschnittliche Einkom-
men. Die Ergebnisse der Befragung ergaben, dass diese Spielergruppe
iiberdurchschnittlich gut mit elektronischem Equipment ausgestattet ist. Die
Gruppe der ,typischen Zocker* stellt laut dieser Studie mit 5% den kleinsten
Anteil aller Spieler dar. Ein ,Zocker’ wird als Anfang 20 beschrieben. Er
geht noch zur Schule oder befindet sich in der Ausbildung. Diese Gruppe
verbringt von allen Spielertypen die meiste Zeit vor dem Bildschirm und
nutzt das Medium am seltensten allein, sondern spielt online oder im Multi-
Player-Modus mit Freunden. Mit 80% hat diese Gruppe den héchsten Mén-
neranteil.

Die beliebtesten Spieltypen sind laut Keller (in absteigender Reihenfolge
genannt): Simulation, Strategie, Fun-/Gesellschaftsspiele, Action, Jump &
Run, Sportspiele, Lernspiele und Adventurespiele.” Musik ist in diesen
Genres unterschiedlich stark vertreten. Grundsétzlich ist sie fiir alle Spiel-
typen wichtig. Am ehesten kann bei Gesellschafts- und Sportspielen auf
Musik verzichtet werden. Musik gewinnt da an Bedeutung, wo fantasievolle
virtuelle Welten bestehen, in denen sich die Spielhandlung vollzieht.

Im Videospiel allgemein (d.h. unabhingig vom jeweiligen Genre) ist das
,Spiel‘ an sich kein Innovationsmoment. Rollenspiele, Geschicklichkeits-
herausforderungen, Wettkdmpfe oder Ritsel sind weltweit kulturhistorisch
belegbar®™ und werden ebenfalls analog durchgefiihrt. Der Spieltheoretiker
Roger Caillois®' unterscheidet den Universalbegriff Spiel in die Formen
,paidia‘ und ,ludus‘, welche nach seiner Definition grob iibersetzt den eng-
lischen Worten ,play‘ und ,game‘ entsprechen. Das bedeutet, Spielen ist eine

78 Dies bestitigt auch die Studie des Bundesverbands Interaktive Unterhaltungssoftware
e.V. (BIU) von 2011.

79 In der zweiten aktualisierten Auflage von 2010 ist eine Tabelle zu finden, in der die
Gruppe der Jugendlichen gesondert befragt wurde. In dieser Gruppe (12-19 Jahre)
belegten Strategiespiele und Shooter die ersten Plitze in der Beliebtheitsskala. Zusétz-
lich zum Adventure wurden hier auch Online-Rollenspiele und Rollenspiele erfasst.
Vgl. Keller/Schifer 2010, S. 25.

80 Hierzu kann zum Beispiel auch die Olympiade gezihlt werden.

81 Caillois 1961
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aktive Handlung und enthilt somit eine Performativitit.** Der ausschlag-
gebende Unterschied besteht darin, dass paidia nicht zielgerichtet ist und nur
um des Spielens willen betrieben wird, wéhrend ludus in feste Regeln
eingebettet ist und dabei das Erreichen eines konkreten Ziels verfolgt wird.*
Ludus ereignet sich auf einer syntagmatischen Ebene, denn es geht in der
Hauptsache darum, durch das Befolgen dieser Spielregeln einen Fortschritt
zu erreichen und an das Ende des Spiels zu gelangen. Bezeichnend ist, dass
der Begriff ,ludus‘ aus dem Lateinischen iibersetzt nicht nur ,Spiel‘, sondern
ebenfalls ,Wettkampf* und ,Schule heifit. Der Wettkampf passt zum Video-
spiel, wie auch zu vielen analogen Spielen. Zahlreiche Games sind ,,knall-
harte Leistungsumgebungen [...], in denen schwierigste Aufgaben gelost wer-
den miissen und Verlierer nicht auf Trost hoffen diirfen. Sich durchzusetzen,
im Kampf zu obsiegen und die Niederlage aller anderen herbeizufiihren sind
[...] mit dem SpielspaB verkniipfte Elemente*®. Ein Videospiel hat normaler-
weise ein bestimmtes Regelwerk. Trotz Regeln und damit verbundenem
,Miissen‘ und ,Sollen‘, um das Spiel erfolgreich zu bestehen, ist eine spiele-
rische Tatigkeit stets emotional. Gerade der Leistungsaspekt in Videospielen
kann verschiedene Affekte hervorrufen.” ,Schule‘ kann ein Spiel in dem-
selben Maf3e sein. Ein Spieler lernt durch die (spielerische) Anwendung oder
durch ein Ausprobieren auf sicherem Terrain durchaus dazu. Besonders im
Bereich der Serious Games ist Lernen ein konkretes Ziel des Spiels.

Virtuelle Welten sind grofitenteils so komplex, dass sowohl paidia, als
auch ludus in ihnen Platz finden. In der Kategorie paidia findet das Spielen
eher auf einer paradigmatischen Ebene statt. Das heif3t, es wird nicht gespielt,
um einen Fortschritt zu erreichen, sondern es werden verschiedene Spiel-
methoden ausprobiert.*® Spieler bewegen sich dann linger als eigentlich no-
tig in den jeweiligen Spielwelten. Manche Spieler erfinden fernab der eigent-

82 Vgl. Zumbansen 2008, S. 103.

83 Vgl. dazu auch die Ausfithrungen Zumbansens, 2008. Er definiert ,,play” als ,,sub-
jektiven Konstruktionsprozess bei der Herstellung von Spielerlebnissen®, und ,,game*
als ein ,,einer primér konnensgerichteten Denkwelt verpflichtete[s] Situationsmanage-
ment im Sinne einer objektiv bzw. intersubjektiv beschreibbaren Material- und Regel-
basis fiir das Spiel“ (S. 62).

84 Roth/Klimmt 2012, S. 39
85 ebd.
86 Vgl. auch Hartmann 2004, S. 58.
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lichen Regeln neue Aufgaben und Handlungsméglichkeiten, die nichts mit
dem urspriinglichen Spiel zu tun haben und die auch nicht unmittelbar mit
Punkten belohnt werden. So ist es im Spiel Deus Ex®’ beispielsweise mog-
lich, Haftminen {ibereinander zu setzen und darauf einen Kletterparcours zu
absolvieren. Im Spiel Half-Life 2% hat ein weiterer Spieler aus unterschied-
lichsten Requisiten eine Art Riesen-Domino erstellt und mit Hilfe von dessen
Kettenreaktion seinen Endgegner besiegt (hier wurde dann doch mit der
eigentlich nicht vorgesehenen Handlung ein konkreter ludischer Spielzweck
erfiillt). Spieler der Ultima®-Reihe fanden heraus, dass sie Treppen aus
virtuellem Brot bauen konnen, iiber die sie an ansonsten unerreichbare Orte
der Ultima-Spielwelt gelangen konnen. Dieser Brottreppenbau hat zudem zu
Wettbewerben in den entsprechenden Online-Communities gefiihrt.” Ein
Verhalten, das aus einer Téatigkeit im Bereich paidia (ausprobieren) geboren
wurde, erhilt im Wettbewerbsmoment neue Regeln und wird somit wieder
ludisch.

Ein Spiel vollzieht sich innerhalb einer festgelegten Zeit in einem be-
stimmten Raum zu vorgegeben Regeln. Spielen ist nicht nur Zeitvertreib,
sondern wichtig fiir das kulturelle und soziale Lernen. Auch die individuelle
Entwicklung von Lebewesen motiviert durch emotionale Zustinde, wie Er-
regung, Befriedigung und Freude kann durch Spielen vorangetrieben werden.
Spieler konnen vollstindig in die spielerische Aktivitit eintauchen, intensive
Riickmeldungen iiber die eigenen Fihigkeiten erhalten und dabei ein Gefiihl
von Initiative und Verursachung erleben.”’ Wiederum wird deutlich, dass
Spielen eine affektive Tatigkeit ist. Weitere wichtige Merkmale des Spiels
sind die Ungewissheit seines Ausgangs sowie die Konfrontation mit viel-
filtigen Herausforderungen. Unbestritten ist die Wichtigkeit von Spielen in
der freien Natur fiir Kinder. Herausfordernde ,Probleme* (,,Wie komme ich
auf den Baum?*) und das Finden einer adidquaten Losung, fithren zu einer
Ausbildung der geistigen, analytischen und ggf. sozialen Fihigkeiten. Im
Spiel interagieren der Spieler und sein Gegeniiber. Dieses Gegeniiber muss

87 Deus Ex, Eidos 2000
88 Half-Life 2, Electronic Arts 2004
89 Ultima, Electronic Arts 1980-2010

90 Es existiert eine Vielzahl weiterer Aktionen auflerhalb der Spielregeln, siehe beispiels-
weise Artikel ,,Gegen jede Regel* von Danny Kringiel 2005.

91 Vgl. Schwier 2009.
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kein Mensch sein, es kann ebenfalls mit einem Schachcomputer oder einem
virtuellen Charakter gespielt werden. Das Verhalten beider Spielteilnehmer
findet auch dann wieder innerhalb bestimmter (Regel-) Grenzen statt.

Videospiele besitzen nicht nur ihre eigene Zeit und ihren eigenen Raum,
sondern sie finden in einer Sonderwelt statt, die klar von der Lebenswelt zu
unterscheiden ist. Diese virtuellen (Sonder-) Welten sind erfundene Welten.
Sie sind Fiktion. Die Wirklichkeit verliert hier ihre Komplexitit und wird
handhabbar. Spielen befreit, bildet einen Raum fiir eigene Kreativitit, macht
Alternativen erfahrbar, hilft sie einzuordnen und zu verarbeiten und wirkt
damit auf den Alltag zuriick.”” So kann Spielen als ,,fiktionales Handeln*”*
angesehen werden. In der fiktiven Welt kann mit risikoreichem und unkon-
ventionellem Verhalten experimentiert werden. In der Realitit existierende
Grenzen zwischen Wagnis und Sicherheit konnen im Spiel iibertreten
werden. Im schlimmsten Fall ist das Spiel vorbei und muss neu begonnen
werden. In vielen Spielen verfiigt die Spielfigur iiber mehrere Leben. Doch
gibt es auch eine Bewegung dahingehend, dass ein Spiel nach dem Tod des
Avatars in der virtuellen Welt vorbei ist.”* Trotzdem bleibt das Spiel ein
Spiel. Auch wenn der Avatar stirbt, bleibt der Spieler unversehrt.

Dass ein risikoloses Austesten natiirlicher Grenzen offensichtlich ein
Grundbediirfnis des Menschen ist und zum Aufwachsen und Weltverstandnis
beitridgt, zeigt das Verhalten von spielenden Kindern. Wahrend der eine
Spielkamerad: ,,Peng! Du bist tot!* schreit, bricht der andere moglichst dra-
matisch zusammen. Wire dies eine reale Situation, wére sie physisch lebens-
gefihrlich und psychisch traumatisierend. Im Spiel ist sie vollig normal. Die
Notwendigkeit des Spielens zur personlichen Entwicklung eines Menschen
leitet der Game-Designer Eric Zimmermann aus Verhaltensbeobachtungen
innerhalb der Tierwelt her.”” Spielen (in Form von ludus und paidia) ist eine
freie Handlung, die als ,nicht so gemeint‘ und auflerhalb des gewohnlichen

92 Vgl. Knecht 1997, S. 347-350.
93 Zumbansen 2008, S. 73 ff.

94 ,,Um den Wert eines Bildschirmlebens zu steigern, setzen immer mehr Spieleentwick-
ler auf Permadeath — den ewigen Tod der Spielfigur.” Knoke 2012

95 ,,Spiel ist notwendig. Alle hoheren Sdugetiere spielen. Sie orientieren sich [...] an
eindeutigen Signalen, die ihr Gegeniiber sendet — zugleich haben sie aber ein fas-
zinierendes Verstindnis fiir Feinheiten. Und das, obwohl sie keine rationalen Lebe-
wesen sind. Fiir mich ist das ein Argument dafiir, das Spiel als einen der Bausteine des
Lebens zu sehen.* Zimmermann 2010
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Lebens stehend empfunden wird, ohne dass daran materielles Interesse oder
ein bestimmter Nutzen gekniipft wire (ausgenommen Gliicksspiele). Trotz-
dem kann die Titigkeit den Spieler ginzlich einnehmen.

Im Videospiel erhalten die fiktiven Sonderwelten von Spielen ein konkre-
tes Aussehen — eine audiovisuelle Darstellung, die nicht vom Spieler erdacht
wurde, sondern vorgegeben ist und nach individuellem Gefallen gewihlt
werden kann. Der Ort der Handlung wird nicht vom Spieler selbst kreiert,
sondern die Spielhandlung eines Videospiels findet in der Fantasie eines
anderen statt.”® Ob die jeweilige Spielwelt ein Phantasma, ein Spielbrett oder
eine virtuelle Welt ist, ist zundchst unbedeutend. Zum intensiven Erlebnis
gehoren Phinomene wie Flow und Immersion. Beide Begriffe sollen an
dieser Stelle — neben der bereits dargestellten Definition — als Resultat der
voriibergehenden ,,illusionistische[n] Partizipation*’
len Wahrnehmung- und Handlungskontexten begriffen werden.”® Bei den
vorliegenden Betrachtungen geht es (neben moglichen Funktionen und der
daraus resultierenden Bedeutung von Gamemusik) stets auch um die Wahr-
nehmung fiktionaler Ereignisse in virtuellen Welten, die darin enthaltene
sowie daraus resultierende Handlung des Rezipienten und wie dies durch den
Einsatz von Musik gefordert beziehungsweise verstirkt wird. Dies impliziert
einen performativen Aspekt. Der Spieler agiert und reagiert. Er ist aktiv. Je
stiarker Spieler sich auf das jeweilige Spiel einlassen, desto intensiver erleben
sie diese Tétigkeit. Ein Flow-Zustand wird beispielsweise durch Spannung
im Wettkampf oder den Reiz des Unbekannten begiinstigt. Eine weitere
Bedingung fiir Flow-orientiertes Spielen ist, dass die Handlungssituation eine
subjektiv angemessene Herausforderung darstellt, also den Akteur weder
unter- noch iiberfordert.” Ein vollstindiges Eintauchen in das Spiel ist
zunichst weder positiv, noch negativ zu bewerten. Es beschreibt die Kraft
eines Spiels, durch Anregung der Fantasie und Stimulation der Gefiihle des
Spielenden, diesen vollig in seinen Bann zu ziehen. Als wichtige Vorausset-
zung fiir den Flow-Zustand ist es notwendig, dass ein Spieler sdmtliche
Steuerungsvorgidnge und Spielregeln beherrscht, ohne dariiber nachzuden-

in diegetischen media-

96 d.h. in der audiovisuellen Gestaltung, die sich nach der (fantasiereichen) Vorstellung
des Spieldesigners und ggf. seines Teams richtet

97 Zumbansen 2008, S. 83
98 Vgl. ebd.
99 Vgl. Mosel 2009.
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ken. Eine weitere Bedingung fiir das Erreichen und Verbleiben im Flow ist
das Gleichgewicht zwischen Anforderungen und eigenen Fihigkeiten. Ist das
Gegenteil der Fall, ist die Person also unterfordert, so empfindet sie Lange-
weile.'”

Wie stark Sound und Musik das Spielerlebnis fordern, hat Kristine
Jgrgensen untersucht. Bei ihrer Studie wurde den Probanden wihrend einer
langeren Spielperiode plotzlich und unangekiindigt der Ton abgestellt. Die
Reaktionen darauf sprechen fiir sich. Die erste Folge dieser unerwarteten
Modifikation war, dass die Versuchsteilnehmer das Spielen ohne Sound als
problematisch empfanden.'”' In Interviews dufBerten sie ihre Bedenken dazu:
“They felt that they lost control. [...] One of the participants felt that he was
being left completely in the dark [...], while another compared it to losing a
leg.”'” Die Untersuchungsmethode Jgrgensens soll an dieser Stelle nicht
diskutiert werden. Die Studie zeigt, dass die an den Ton (bestehend aus
Musik und Soundspur) gewohnten Spieler dessen plotzliches Fehlen als
negativen Einschnitt begreifen. Daraus kann geschlossen werden, dass der
Ton in vielen Spielen ein wichtiges Kriterium der virtuellen Welt darstellt.
Es setzt eine zweifache Konditionierung ein. Erstens kann durch Musik eine
bestimmte Stimmung erzeugt werden, denn ,,Horer sind [...] sehr gut in der
Lage, die emotionale Ausdrucksweise der Musik zu verstehen“'®. Zweitens
kann auf bestimmte Klinge und Signale reagiert werden. Diese dann recht
starke Abhingigkeit von Musik und Sound als Spielunterstiitzung ist damit
zu erkldren, dass das auditive Erlebnis neben der visuellen Wahrnehmung ein
wichtiger Pfeiler sein kann, auf dem die virtuelle Welt basiert. Anzunehmen
ist nun: Je mehr Sinne angesprochen werden, desto mehr kdnnen Spieler sich
in den Cyberspace hinein fiihlen.

AuBerdem sind Sound und Musik in zahlreichen Videospielen dynamisch.
Das bedeutet, sie reagieren auf Ereignisse im Spiel sowie auf Handlungen
des Spielers. Musik und Gerdusch, also Sound, greifen ineinander. Es ist
kaum eine Abgrenzung moglich. Daraus folgt, dass auch der Spieler auf
Musik und Sound reagieren sollte, um die Ereignisse in der virtuellen Welt

100 Vgl. auch: Mosel 2009, S. 169. Es gilt auch der Umkehrschluss: Uberforderung kann
frustrieren.

101 Vgl. Jgrgensen 2008, S. 166.
102 Ebd.; vgl. auch Stingel-Voigt 2012, S. 125.
103 Miiller/Jacobsen 2009, S. 56
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angemessen verstehen und interpretieren zu konnen. Videospielmusik wirkt
auf der Grundlage einer Verbindung von Bild und Ton, indem der Ton die
Bedeutung der Bilder verstirkt oder sogar konstruiert.'” So kénnen Spieler
durch Musik mit bestimmten Erinnerungsmotiven Situationen erkennen (zum
Beispiel ein festgelegtes musikalisches Motiv, das jeden Kampf einleitet und
dann begleitet) und sich daran orientieren (wenn dieses Musikstiick nicht zu
horen ist, ist es eine gefahrlose Situation). Es bestehen vielerlei Wechselwir-
kungen zwischen den Aktionen der Spieler und der Musik.'”

4 Elemente der virtuellen Welten

Die wohl beriihmteste virtuelle Welt wird in einem Film dargestellt. Gemeint
ist hier das Holodeck des Raumschiffes Enterprise'®, das in zahlreichen
Episoden der gleichnamigen Fernsehserie und Kinofilmreihe zu sehen ist.
Die Besonderheit dieses Raumes ist, dass die innerhalb der Filmerzihlung
dargestellten Kulissen, Requisiten und Personen nicht nur visuell und auditiv,
sondern auch haptisch ,wirklichkeitsgetreu‘ wahrgenommen werden. Da-
durch wird eine vollstindige Immersion fiir die Filmcharaktere ermoglicht.
Normalerweise verhindert ein Sicherheitssystem, dass bei Kampfhandlungen
echte Verletzungsgefahr besteht. Aus dramaturgischen Griinden oder zur
Darstellung, dass Computer nicht unfehlbar sind, gibt es aber Episoden, in
denen diese Sicherheitsvorrichtung aufler Kraft gesetzt wurde. Die Immer-
sion fiihrt nun zur tatsdchlichen Bedrohung des ,realen‘ Lebens der Enter-
prise-Crew.'”” Derartige virtuelle Riume sind Fiktion. Doch wird die Tech-
nik, virtuelle Welten darzustellen und zu erleben, stetig vorangetrieben und
weiterentwickelt. Unter Umsténden sieht der Spieler eines Videospiels ein

Abbild seiner selbst in die virtuelle Welt hineinprojiziert.'®

104 Vgl. auch Pieslak 2009, S. 19.

105 Ob und wie diese Wechselwirkungen aussehen, ist abhéngig von der Programmie-
rung.

106 Star Trek, Gene Roddenberry 1966
107 z.B. Film Star Treck — der erste Kontakt (1996)
108 Siehe PlayStation Move.
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Haptisch kann eine virtuelle Welt nur indirekt fiihlbar sein — und das auch
nur in einem eingeschrinkten Mal3. Kilte, Hitze, Nisse oder @hnliche
Attribute sind nicht ertastbar, die Eingabegerite aber durchaus. Wer viel
spielt, kann unter einem sogenannten ,Mausarm‘ (Repetive Strain Injury
Syndrom — RSI) leiden. Es handelt sich dabei um Schmerzen der Hand und
des Armes, hervorgerufen aufgrund einer wiederholten Uberbelastung des
Bewegungsapparats von Hand, Arm, Schulter- und Nackenbereich. Zunichst
treten akute Symptome auf. Bei wiederholter Schidigung entsteht das eigent-
liche chronische RSI-Syndrom. Aber auch wenn kein Krankheitsbild auftritt,
ist die haptische Wahrnehmungsebene vorhanden. Es gibt je nach Spielgerit
(PC oder Konsole) unterschiedliche Eingabegerite, die wiederum auf ver-
schiedene Weise zu handhaben sind. Wer ein Eingabegerit mit z. B. Force-
Feedback-Funktion besitzt (eine Vibration im Joystick), hat fast das Gefiihl,
korperlich in der virtuellen Welt anwesend zu sein (beispielsweise beim
Steuern eines virtuellen Fahrzeugs mit ,Riittelfunktion‘ im realen Eingabe-
gerit). Moderne Gerite funktionieren ganz ohne Gamepad und werden allein
durch die Korperbewegung des Spielers gesteuert (sieche Xbox Kinect). Da
aber nicht der Spieler als Person, sondern nur sein Avatar die virtuelle Welt
betritt, bleibt das physische Erlebnis auf den Spielvorgang beziehungsweise
die Steuerung beschrinkt.'” Bei einem Konsolen-Basketballspiel wird zwar
die Bewegung (Streckung des Korpers, Wurfbewegung der Arme) eines
fiktiven Ballwurfs korperlich erlebbar, der virtuelle Ballkontakt ist aber nicht
spiirbar. Eine Anwesenheit in der virtuellen Welt findet somit eher auf der
psychischen Ebene statt. Fiir Momente der Immersion oder des Flow muss
der Spieler bereit sein und sich darauf einlassen.

Abgesehen von dieser etwas eingeschrinkten haptischen Annédherung an
virtuelle Welten, werden sie durch ihre grafische Darstellung konkret
sichtbar. In der fortschreitenden technischen Entwicklung von Videospielen
hat sich die Grafik vom recht einfachen Atari-Spiel hin zu umfangreichen
virtuellen Welten in hoher Qualitit auf dem Gebiet der Pixeldichte und des
Detailreichtums gewandelt. Je detaillierter eine Grafik ausgearbeitet ist, desto
wahrscheinlicher erscheint sie. Dazu muss sie nicht realistisch sein. Fiktion

109 Ob es in der jeweiligen virtuellen Welt warm oder kalt ist, trocken oder nass, stiir-
misch, windig, oder ob es hagelt, stellt sich als rein visuelles Phianomen dar. Fiihlbar
ist das Wetter nicht fiir den Spieler.
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kann ebenfalls voriibergehend als ,Realitédt® erlebt werden (sofern ein Rezi-
pient sich dazu entscheidet).'"”

Das Schaffen von Welten geschieht nicht nur auf der Entwicklerseite,
sondern findet ebenso als Spielinhalt Anwendung. So gibt es zahlreiche
Strategieaufbauspiele, in denen Gesellschaften, Dorfer oder Stidte gegriindet
und weiter entwickelt werden (hierzu gehdren zum Beispiel die Titel Star-
Craft, Die Siedler'" oder Wirtschaftssimulationen wie Anno''?). In diesen
Spielen wird oft lizenzierte Musik eingesetzt, die dann die einzelnen Ent-
wicklungsphasen der virtuellen Gesellschaften begleitet.'” Das Entwick-
lungsspiel Spore''* holt weiter aus. Hier beginnt der Avatar des Spielers
seine virtuelle Existenz als pflanzenfressender Einzeller. Eine zivilisierte
Gesellschaft ist das Ziel. Wihrend die Spielfiguren von Spore in ihrer vir-
tuellen Umgebung eine Entwicklung durchlaufen, kénnen in From Dust'"
konkrete schopfungsidhnliche Aufgaben iibernommen werden: Landschaften
werden geformt, mit den Elementen wird gespielt, Leben wird ermoglicht.
Dabei ist der Spieler fiir einen Stamm ihm ergebener Urmenschen verant-
wortlich. Er stellt eine Art Gottheit dar und hegt und pflegt ,seine‘ virtuellen
Geschopfe.

Neben der Grafik hat auch die Geschichte (Story) einen Einfluss auf die
Gestaltung und Wahrnehmung der virtuellen Welt. Sie ist das narrative Ele-
ment, das die Handlung erklért, erldutert und innerhalb dessen sich das Spiel-
geschehen entwickelt. Die Story ist in der Regel nicht beziehungsweise nur
begrenzt linear. Sie setzt sich wihrend des Spielvorgangs fort und wird (in
einem gewissen Rahmen) durch Entscheidungen und Handlungen des Spie-
lers ausgestaltet. Das Grundgeriist der Geschichte existiert bereits vor der
individuellen Spielhandlung. In ihr ist festgelegt, wer gut und wer bdose ist,
welches Ziel verfolgt wird und wie die grundlegende Atmosphire der
virtuellen Welt ist. Deshalb ist die musikalische Gestaltung der virtuellen
Welt auch abhiéngig von der Story. Ein Weltraum-Shooter besitzt eine andere

110 Dies wird im Kapitel ,,Wahrnehmungsprozesse von interaktiven Medien“ ausfiihr-
licher diskutiert.

111 Die Siedler, Amiga 1993; Die Sielder 7, Ubisoft 2010

112 Anno 1503, Max Design, Sunflowers 2002; Anno 2070, Ubisoft 2011
113 dazu mehr im Kapitel ,,Lizenzierte Musik*

114 Spore, Electronic Arts 2008

115 From Dust, Ubisoft 2011
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Couleur Locale, welche sich in Bild und Ton manifestiert, als ein mittelalter-
lich gestaltetes Rollenspiel.

Manchmal steht die Erzdhlung ganz konkret im Vordergrund. Da in den
virtuellen Welten von Videospielen oftmals unterschiedliche Wege genom-
men werden konnen, werden narrative filmische Zwischensequenzen, soge-
nannte Cut Scenes, eingesetzt. Diese haben die Aufgabe, die Geschichte
wieder auf ihren eigentlichen Handlungsstrang zuriickzufiihren, sowie die
Story zu reflektieren oder die Zeit zu raffen.'"®

Literatur und narrativ gestaltetes Spiel begegnen sich konkret im Titel
Halo"", dessen detailliert ausgearbeitete Hintergrundgrundgeschichte neben
dem Videospiel in einer eigenen Buchreihe von unterschiedlichen Autoren
veroffentlicht wurde. Beide Medien (Buch und Videospiel) kénnen getrennt
genutzt werden. Werden sie kombiniert, so ergiinzen sie sich gegenseitig. Die
komplexe Fantasygeschichte, die im Spiel audiovisuell erlebbar ist, wird
durch die Romane erklirt, erldutert und weiter gefiihrt. Auch zum Spiel
Diablo'"® gibt es mehrere Romane. Mit diesen konnen Spieler und Fans sich
auflerhalb der Virtualitit mit ihrer fiktiven Abenteuerwelt umgeben. In Fall-
out 3" helfen Biicher innerhalb der virtuellen Welt beim Spielgeschehen.
Die sogenannten Fertigkeitsbiicher erhthen die entsprechende Fertigkeit des
Avatars dauerhaft um eine bestimmte Punktzahl. Dazu muss das Extra Ver-
stdndnis gewdhlt und das Fertigkeitsbuch gelesen werden.

Zur Geschichte (Narration) gehort oftmals ein spezifisches Vokabular,
welches in der jeweiligen virtuellen Welt zur Sprache gehort und das der
Spieler nach und nach kennenlernt. Dieses Vokabular kann, sofern es horbar
wiedergegeben wird, ebenfalls den Sound fantastischer virtueller Welten
beeinflussen.'”” Wie in Fantasy- oder Science-Fiction-Romanen gibt es auch
in zahlreichen Videospielen fiktive Orte, Gegenstinde oder Lebewesen.

116 Vgl. Stingel-Voigt 2012, S. 128. Vgl. auch Krause 2008, S. 6.

117 Halo: Kampf um die Zeit, Microsoft 2002; Halo: Kampf um die Zukunft, Microsoft
2011

118 Diablo 1, Blizzard Entertainment 1996
119 Fallout 3, Bethesda Game Studios 2008

120 Ein beriihmtes Beispiel hierfiir ist die fiktive Sprache Klingonisch. Sie stammt ur-
spriinglich aus den Star Trek-Filmen. Fans konnen unter Umstinden Klingonisch
sprechen. Es gibt Lexika und Online-Sprachkurse dazu. Diese fanden unter anderem
Anwendung im kostenlosen Browserspiel Star Trek Infinite Space (Gameforge 2011.
Im Jahr 2012 wurde es bereits wieder eingestellt).
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Diese tragen erfundene Namen, die zumindest teilweise aus der Literatur
iibernommen wurden. Hierzu zihlen die Orks — diistere Gestalten, die bereits
in der Fantasiewelt J.R.R. Tolkiens'”' vorkommen. Diese bewohnen zahl-
reiche virtuelle Welten (meist aus dem Rollenspiel- oder Fantasygenre). Im
Spiel Gothic 3'** treten Orks, Erdkrabbler, Scavenger oder Blutfliegen als
potenzielle Gegner auf. Diese und weitere fantastische und magische Wesen,
Gegenden und Gegenstdnde werden im Spielverlauf als der World of Gothic
zugehorig angesehen. Da das Videospiel auf einer fiktiven Ebene stattfindet,
ist das Vorkommen derartiger Gestalten nicht weiter verwunderlich. Im Ego-
Shooter BioShock'” ist die dargestellte virtuelle Welt eine Mischung aus
einer zusammengestiirzten Utopie eines Wahnsinnigen und dem Mythos von
Atlantis. Hier lernt der Spieler beispielsweise Elitebouncer'* kennen, kimpft
unter anderem gegen Sicherheitsbots und diverse Arten von Splicern. Eine
Substanz namens Adam ist in dieser Welt gefiirchtet und begehrt zugleich.
Kenntnisse solcherlei spezifischen Vokabulars (Orts-, Personennamen 0.A.)
konnen zugleich gruppenbildend und ausgrenzend wirken, denn wer das
Spiel nicht kennt, wird Verstindnisschwierigkeiten haben.'*

Virtuelle Welten erlangen des Weiteren ihre Glaubwiirdigkeit durch soge-
nannte Non-Player-Charaktere.'” Dabei handelt es sich um computerge-
steuerte Figuren, die in der Virtualitit agieren. Hier konnen sie entweder als

121 John Ronald Reuel Tolkien: Lord of the Rings, 1954
122 Gothic 3, Piranha Bytes 2006

123 BioShock, 2K Games 2006. Ego-Shooter sind Spiele, bei denen in der virtuellen Welt
mit unterschiedlichen Schusswaffen agiert wird. Dies geschieht fiir den Spieler in der
Regel aus der First-Person-Perspektive. Dies ist die Perspektive der subjektiven Ka-
mera. Das heift, auf dem Bildschirm ist oft ein virtueller Arm mit einer Waffe in der
Hand sichtbar. Die jeweilige Blickrichtung wird durch Bewegungen des Eingabe-
gerites (z. B. Controller oder Maus) bestimmt.

124 Interessanterweise ist Bounce/bouncing ein Begriff aus der Ton-/Musikproduktion.
Vgl. auch: Schneider 2009, S. 498.

125 Vgl. Stingel-Voigt 2012, S. 123.

126 Wiederkehrend ist in Bezug auf Non-Player-Charaktere der Begriff ,kiinstliche In-
telligenz* zu finden. Computer kénnen — je nachdem, wie sie programmiert wurden —
eventuell wihrend des Spiels dazulernen, indem sie das Verhalten des Spielers
interpretieren und die Non-Player-Charaktere darauf reagieren lassen. Gerade bei bei
Computerspielen handelt es sich aber oft um eine vorgetiduschte , Intelligenz*, die
durch relativ einfache Algorithmen ein intelligentes Verhalten simulieren.
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Statisten auftreten und so die virtuelle Welt schmiicken und beleben oder
Freunde beziehungsweise Gegner des Spielers darstellen. In einem soge-
nannten Multi-Player-Modus treffen Spieler auf virtuelle Figuren, die von
anderen Spielern (Menschen) gesteuert werden. Im Single-Modus steuert der
Computer die Gegner oder Gefihrten. Es sind dann ,Nicht-Spieler‘-Charak-
tere. Je umfassender das Aktions-Reaktions-Verhiltnis zwischen den Spiel-
ziigen des Users und den darauf folgenden Aktionen der programmierten
kiinstlichen Charaktere ist, desto echter erscheint die jeweilige kiinstliche
Welt.'”

Die Ubernahme von realen prominenten Personen oder Produkten in vir-
tuelle Welten von Videospielen hat vornehmlich eine strategisch-6konomi-
sche Funktion. Fin Nebeneffekt hiervon ist aber auch die Glaubwiirdigkeit
der virtuellen Umgebung. Manche Spiele sind reine Werbung. Das Moor-
huhn'*® wurde 1999 allein zu Werbezwecken der Marke Johnny Walker er-
funden und auch das Stapeln von Wernesgriiner-Bierkisten'” oder das Tee-
Abenteuer Lipton Spot it erfiillen ihrerseits den Zweck des Advertise-
ments. Es gibt aber auch konkretes Product-Placement in virtuellen Welten.
Die Sims""' beispielsweise besitzen Mdbel von Ikea. Und wenn Phil Collins
ein Konzert im Spiel Grand Theft Auto: Vice City Stories gibt, wirbt ein
realer Star und die Welt des Spiels erscheint ein Stiick realistischer. Der
Begriff ,virtuelle Realit'ait‘m, der eigentlich in sich ein Paradoxon ist, erhilt
hier eine neue Bedeutung.

Musik ist durchaus ein adidquates Mittel, sowohl Placement in virtuellen
Welten zu fordern, als auch durch den Einsatz von prominenten Musikern

127 Vgl. Stingel-Voigt 2012, S. 123.

128 Moorhuhn, phenomedia publishing GmbH 1999. Die Original-Moorhuhnjagd ver-
fiigte tiber viele Soundeffekte, aber es war keinerlei Musik zu horen. Der Erfolg des
Spiels fiihrte zu weiteren Nachfolgetiteln, wie beispielsweise dem Spiel Moorhuhn
Piraten, phenomedia publishing GmbH 2006. Hier gibt es ungefihr dasselbe Spiel in
anderen Kulissen. Zusitzlich erklingt eine positive, anspornende Belohnungsmusik
nach jeder erfolgreich bestandenen Zwischenstufe.

129 Spiel Go for green, Filtronics und Wernesgriiner Brauerei AG 2002
130 Lipton Spot it, NatGeo Games/Lipton 2009
131 The Sims, EA seit 2000

132 Erste Erwdahnung fand der Begriff Virtual Reality (VR) bei Jaron Larnier, Ende der
1980er-Jahre. Er bezeichnete damit eine computergenerierte Erlebniswelt und
interaktive Mensch-Computer-Schnittstellen. Vgl. Bente/Krdamer/Petersen 2002, S. 2.
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eine Art mogliche Wirklichkeit in der Virtualitit entstehen zu lassen. Durch
derart realititsnahe Darstellungen oder Handlungen von Spielen koénnen
gleichfalls politische oder moralische Aussagen getroffen werden. Das nie
kommerziell verdffentlichte Spiel Save the Whales' (fiir den Atari) handelt
von Greenpeace: Der Spieler steuert ein U-Boot und schieft auf Netze, die
von den Schiffen an der Wasseroberfliche herabgelassen werden (er nimmt
eine Position zwischen der Gefahr (oben) und den Walen (unten) ein). Im
Spiel Darfur Is Dying"** wird die Wasserknappheit in der sudanesischen Re-
gion Darfur thematisiert. Es soll Empathie geweckt werden.'”

Ein Videospiel ist offenbar eine Plattform, mittels derer sich sowohl Pro-
duktwerbung, als auch Uberzeugungen und Meinungen transportieren lassen,
sofern die Spieler sich damit identifizieren. So konnen Wertauffassungen via
Gameplay gefordert und verbreitet werden. Heikel kann die Identifizierung
sein, wenn moralisch verwerfliche Anschauungen verbreitet werden. Aber
auch die eher harmlose Darstellung von Fast Food (als Lebensenergie)'*® ist
als gesellschaftlich fragwiirdig einzustufen."”’ Die virtuelle Welt orientiert
sich an der Realitidt. Je mehr Artefakte der Realitét in die Virtualitit Einzug
finden, desto eher erhilt diese die Moglichkeit, wirklich zu sein.

Musik und Sound tragen durchaus ihren Teil zur Ausgestaltung der
virtuellen Umgebung bei. Das Visuelle wird durch das Auditive verifiziert.
Was wir horen, wird real. Es besteht ein deutlicher Unterschied darin, ob
man nur sieht, wie sich eine Tiir schliefft, oder ob dazu das passende Ge-
rdusch erklingt. In der Tat konnen Gerdusche ohne Bild verstanden und loka-
lisiert werden. Klangliche Elemente werden ,,unmittelbar® wahrgenommen
und analysiert.138 Dennoch bestehen Wechselwirkungen, denn: ,,[Dler
gehorte Klang [macht] umso sensibler fiir die Kldnge, die man nicht hort, die
das Bild suggeriert.“'”’

133 Save the Whales, 20th Century Fox, vermutlich 1983
134 Darfur is Dying, mtvU 2006
135 Vgl. Bogost 2007.

136 Im Spiel Grand Theft Auto San Andreas (Rockstar Games 2004) erhilt der Avatar
Lebensenergie durch Essen. Die einzigen Lebensmittel, die ihm in der virtuellen
Welt zur Verfiigung stehen, bestehen aus Fast Food.

137 Vgl. Bogost 2007, S. 113.
138 Vgl. Chion 2011, S. 52.
139 ebd., S. 53
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Zum Sound in Videospielen gehdren Gerdusche aller Art, wie zum Bei-
spiel das Abfeuern und Nachladen von Waffen, Alarmsignale, Fahrzeugge-
rdusche, Stimmen, Schritte (je nach Untergrund), Umgebungsgeridusche wie
Vogelzwitschern, Stralenldarm, das Plidtschern von Wasser und vieles mehr.
Der Sound macht die virtuelle Welt einerseits glaubwiirdiger, andererseits
verstiandlich. Mit dem entsprechenden technischen Zubehor (wie Dolby-
Surround) konnen Gerdusche dann lokalisiert werden. Es sind zum Beispiel
Schritte, die sich aus dem Hintergrund nihern, horbar. Sounds sind Simu-
lationen, die narrative Funktionen erfiillen konnen. Da die Spieler vorrangig
mit ihrer Handlung innerhalb der virtuellen Welten beschiftigt sind, wird oft
nicht bewusst gehort. Michel Chion bezeichnet unbewusst wahrgenommene
Klédnge, die eine Emotion auf das Bild projizieren (dies kdnnen beispiels-
weise bedrohlich klingende Tone sein, die auf eine bevorstehende Gefahr
hinweisen) als , Mehrwert“'*. Der Rezipient nimmt dann (eventuell ohne die
Musik bzw. den Klang bewusst zu analysieren) das dargestellte audiovisuelle
Geschehen in seiner Gesamtatmosphire wahr.'*! Barbara Fliickiger unter-
streicht Chions Ausfiihrungen.'* Sie erklirt weiter, dass eine Konditionie-
rung stattfindet."* Musik und Sound kénnen aber durchaus in das Bewusst-
sein der Rezipienten treten und fiir Stress sorgen. Je wichtiger einzelne
Sounds beim Vorankommen im Spiel oder fiir das Erfiillen einer Aufgabe
sind, desto stirker wird der Spieler seine Aufmerksamkeit darauf lenken. Es
ist bekannt, dass Klidnge eine andere sinnliche Qualitit haben als Bilder.
Bilder werden gesehen, Klidnge werden unmittelbar korperlich wahrgenom-

140 ebd.
141 ebd., S. 57

142 ,,Gemif} Chion sind also zwei Prinzipien am Werk, die einerseits auf der Wahrneh-
mungsebene anzusiedeln sind — ndmlich die zeitliche Koinzidenz von optischem und
akustischem Reizangebot — und andererseits aus semantischer Sicht als Bedeutungs-
modifikationen zu begreifen sind, weil Ton und Bild sich gegenseitig beeinflussen.*
Flickiger 2011, S. 163

143 ,,Grundlage der intermodalen Assoziation ist die zeitliche Ubereinstimmung des Auf-
tretens von akustischen und optischen Stimuli wie es im Konzept der Synchrese be-
schrieben wird. Allerdings gibt es verschiedene Hinweise darauf, dass bei dieser
Ubereinstimmung eine gewisse Flexibilitit moglich ist. [...] Durch wiederholtes
Auftreten von dhnlichen oder gleichen Reizkonfigurationen [...] entwickeln sich
mehr oder weniger feste Strukturen im Langzeitgedéchtnis, welche die Erwartungen
der Zuschauer [...] konditionieren.* Fliickiger 2011, S. 166
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men. Das bedeutet: ,,Bilder erzeugen Einsichten, Klinge erzeugen Gefiih-
lo.«144

Das Horen wird zwar durch die Ohren ermdoglicht, aber das Gehorte wirkt
auf den ganzen Korper. Manche Tone, dazu gehoren starke Bésse, werden
durch die Kraft ihrer Schwingungen auch unabhéngig vom Sinnesorgan Ohr
wahrgenommen. So konnen horgeschédigte und gehorlose Menschen Rhyth-
men wahrnehmen, indem sie sich beispielsweise auf den Boden legen. Wenn
nun schwingungsreiche Kldnge abgespielt und von diesem Boden iibertragen
werden, werden sie korperlich (haptisch) erfahrbar. Auch weniger starke
Schwingungen konnen zusitzlich zur auditiven Erfahrung von Spielern
wahrgenommen werden. Neben dieser rein korperlichen Erfahrung ist davon
auszugehen, dass Spieler den Duktus einer Musik wahrnehmen und emo-
tional einordnen konnen. Auch ohne musikalische Vorbildung ist anzuneh-
men, dass sie zwischen beispielsweise frohlicher, trauriger, beruhigender
oder anregender Musik unterscheiden konnen.

,Die Orte und Charaktere im Spiel wirken in aller Regel authentischer
durch die Musik, sie fordert auBerdem einen Spielfluss, in den der Spieler
hineingezogen wird. Ohne Musik wiirde vieles leblos wirken, es wiirde eine
unnatiirliche Stille entstehen.*“'*> Das heift, mit Musik wird es moglich, den
virtuellen Welten ein Stiick ndher zu kommen. Zusitzlich zu der genannten
Musikwahrnehmung, hingen Musikhoren und Korperbewegung in Form von
aktivem Handeln zusammen. So wirkt die wahrgenommene Musik nochmals
auf den Korper des Spielers. Dazu kann das Bedienen der Eingabegerite
zdhlen, das sich je nach innerer Anspannung aggressiv, zuriickhaltend oder
vorsichtig gestalten kann. Falls das Spielerverhalten durch Musik evoziert
und beeinflusst wird, ist davon auszugehen, dass die aktive Spielhandlung,
die manchmal rhythmisch erfolgen und durch die Hintergrundmusik ange-

144 Weiter heilit es: ,,Akustische Schocks konnen erschrecken. Schnelle Impulsfolgen
beschleunigen Herzrhythmen und Atmung. Uberraschende Stille kann zur Pulsver-
zogerung und verflachendem Atem fithren. Musikalische Tempo-Beschleunigungen
resp. -Verlangsamungen werden vom Horer physiologisch erfahren, indem sein
Kreislaufsystem unmittelbar darauf reagiert.” Schmidt-Banse 2010, S. 123

145 Alex Roeder, E-Mail an Yvonne Stingel-Voigt, 13.03.2010. Herr Roeder ist Kompo-
nist von Gamemusik bei der Firma Dynamedion, er hat beispielsweise einen Grofteil
des Soundtracks des Spiels Drakensang 2 Am Fluss der Zeit (dtp-entertainment
2010) komponiert. Vgl. auch: Stingel-Voigt 2012, S. 123.
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spornt sein kann, eine Schnittstelle zwischen Musikwahrnehmung und Emo-
tion darstellen kann.

Musik ist aulerdem neben Sound das Element der Virtualitit, das un-
mittelbar in die Realitdt hineinragt und den Spieler vor dem PC oder der
Konsole umgibt. Die Musik besteht in beiden Welten gleichzeitig und erfiillt
dabei unterschiedlichste Aufgaben. Es gibt diegetische und extradiegetische
Musik. In Videospielen kann man auch von Transdiegese sprechen.'*® Aber
es gibt keine Musik, die nur der Avatar ,hort‘, der Spieler jedoch nicht. Es
»geschieht eine Entgrenzung des performativen Raumes [des Raumes, in
dem sich die Handlung eines Games abspielt] als Hor-Raum. Der Hér-Raum
dehnt sich iiber den geometrischen Raum hinaus, in dem [...] [das Spiel]
stattfindet, zum ihn umgebenden Raum aus; der performative Raum verliert
so seine Grenzen.“'" In der Virtualitiit reicht das Spektrum vom Musizieren
als Spiel, iiber Begleitfunktion, Erinnerungs- und Leitmotivik (,,jemand wird

. . 148
an seiner Musik erkannt*

), Couleur Locale bis hin zu Signalwirkung und
Suggestion. Den Spielern werden derartige Funktionen vorhandener Musik
ebenso antrainiert, wie die Handhabung der Eingabegerite, et cetera. Musik
macht in vielen Fillen die jeweilige virtuelle Welt auditiv erfahrbar.
Konkrete Wechselwirkungen zwischen Musik und grafischer Gestaltung
der virtuellen Welt werden im Spiel Vib Ribbon'® sichtbar. Vib Ribbon ist
ein Musikspiel. Die Grafik besteht aus einem schlichten Strichmédnnchen und
seiner ebenso einfach gestalteten virtuellen Umgebung: einer Linie, auf der —
gesteuert durch die Musik — ein Hindernisparcours entsteht. Das Ziel dieses
Spiels ist es, den Parcours fehlerlos zu bewiltigen. Hierzu werden bestimmte
Tasten des Eingabegerits bedient, die dem jeweiligen Hindernis zu dessen
Uberwindung zugeordnet sind. Abhingig davon, ob iiber die einzelnen
Barrieren gesprungen, gerollt oder gestiegen werden soll, muss eine entspre-
chende Taste gedriickt werden. Kompliziert wird es dann, wenn die Hinder-
nisse (und damit die Eingabebefehle) miteinander kombiniert werden. Vib
Ribbon ist so programmiert, dass die Musik direkt auf die Grafik einwirkt.
Charakter und Rhythmus der Musik generieren die Reihenfolge und Ge-
schwindigkeit der Hindernisse. Fine Besonderheit dieses Spiels ist, dass es

146 Vgl. Jgrgensen 2007.

147 Fischer-Lichte 2004, S. 216

148 Tupker 2011, S. 264

149 Vib Ribbon, Sony Entertainment 2000
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einerseits Musik mitliefert. Andererseits besteht die Mdoglichkeit, eigene
Musik-CDs — je nach musikalischer Priferenz oder Anspruch an den Par-
cours — einzulegen. Der Spieler entscheidet, wie die virtuelle Welt klingt
(Vivaldi oder The Misfits) und trigt so sogar zu ihrer grafischen Gestaltung
bei."”

Die iPhone-Anwendung Isle of Tune"' ist ebenfalls ein Spiel, bei dem
Musik eine zentrale Rolle spielt und bei dem Wechselwirkungen zwischen
virtueller Welt und Musik bestehen. Mithilfe grafischer Elemente, denen
verschiedene Klinge zugeordnet sind, wird eine entsprechende Musik kom-
poniert. Jedes Haus, jeder Baum, jede Straenlaterne wird vom Spieler mit
einem speziellen Sound (dies konnen bestimmte Tone, Kldnge oder Ge-
rdusche sein) unterlegt. Abhingig von deren Anordnung erklingt die zu
bauende ,Stadt® auf eine eigene Weise. Es entsteht eine musikalische Ar-
chitektur. Die vorhandenen Klangmodule werden nach dem Belieben des
Spielers zusammengesetzt. So konnen die Spieler selbst einen Soundtrack
erstellen. Die Zahl der wihlbaren Kldnge ist grof genug, um neben der
Produktion eigener Stiicke auch bekannte Songs zu reproduzieren. So hat ein
Spieler den Michael Jackson Song Beat it auf diese Weise nachgespielt.'”

In Isle of Tune besteht eine Korrelation auditiver Elemente mit ihrer
visuellen Prisenz. Das Komponieren mit den Klangelementen dieses Spiels
hat eine praktische und eine formal-dsthetische Funktion. Das bedeutet, den
Elementen werden formale Klangeigenschaften zugeordnet, die wiederum in
ihrer gesamten Architektur eine dsthetische Ordnung erhalten. Bei einer Zi-
tation (also dem Nachspielen eines bekannten Musikstiickes) erhilt diese
dsthetische Ordnung semantische Eigenschaften.

Bei dem Musikspiel Otocky'> wiederum bedient der Spieler ein virtuelles
Raumfahrzeug, dessen Waffe eine Art musikalische Kanonenkugel ist. Sie
kann in unterschiedliche Richtungen abgefeuert werden und gibt dabei
verschiedene Tone von sich. Aufgabe der Spieler ist es nun, bestimmte
Punkte der virtuellen Welt mit diesen Kanonenkugeln zu treffen. Die
Melodie wird so durch die in der Grafik vorhandenen Ziele bestimmt. Musik

1

150 Vgl. Stingel-Voigt 2012, S. 124.
151 Isle of Tune, Happylander 2010

152 Isle of Tune — Beat It. URL: http://www.youtube.com/watch?v=dSZ_Vm_Zc3E
(Zugriff: 26.09.2011); vgl. auch: Stingel-Voigt 2012, S. 125.

153 Otocky, ASC II Corporation 1987
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ist in diesem Fall ein Tool mit der Funktion einer Waffe. Es bildet nicht der
Soundtrack die virtuelle Welt, sondern die grafischen Gegebenheiten der
Virtualitit bestimmen den Sound.” Diese beschriebenen gegenseitigen Ab-
hingigkeiten von Grafik und Klang kénnen als duflere Funktion von Game-
musik klassifiziert werden.'”

154 ,,Dank einer ausgekliigelten Programmierung ergeben diese Noten stets eine harmo-
nische Melodie. Das Spiel bietet auflerdem einen Music Maker Mode, mit dessen
Hilfe man eigene kleine Kompositionen mit den vom Spiel zur Verfiigung gestellten
Sounds erstellen kann. Die nach heutigen Malistiben zwar primitive, aber dennoch
asthetische Grafik sowie das Revival der Chip-Tunes-Musik sorgen dafiir, dass das
Spiel auch heute noch Beachtung findet.* Hiibner 2012, S. 18

155 Vgl. Stingel-Voigt 2012.






11 Funktionen von Musik
in virtuellen Welten

Musik kommt innerhalb von Videospielen auf vielfiltige Weise vor. Manch-
mal ist sie Ziel des Spiels (Musizierspiele), manchmal wird sie visualisiert
(Konzerte innerhalb der virtuellen Welten, Zusammenhang von Musik und
Grafik) und manchmal hat sie konkrete Funktionen, die eine bestimmte
Wirkung auf den Spieler nach sich ziehen konnen. Neben der bereits an-
gefiihrten Relation von Musik und Grafik erfiillt Musik in Videospielen
weitere Aufgaben. Wenn sie also nicht direkt mit der Grafik korrespondiert
und wie in den oben genannten Beispielen eine sofort ersichtliche Zusam-
menwirkung erkennen lisst, spricht Musik die wirkungspsychologische Ebe-
ne an. Es entstehen Affekte und Emotionen. Es ist eine innere Funktionalitit
gegeben.

1 Darstellung

Bei komplexeren Shootern oder Abenteuerspielen erfiillt die Musik oftmals
eine atmosphirische Funktion. Thre hauptsidchlichen Funktionen sind dabei,
die Dramatik der fiktiven Ereignisse zu unterstiitzen, Emotionen hervorzu-
bringen und zu modellieren und somit das gesamte Spielerlebnis zu
intensivieren.'® Musik dient nicht nur als Schmuck und Verzierung der
virtuellen Welten, sondern sie hat stets einen Effekt. Es wurde bereits die
Vermutung erwéhnt, dass Spieler sich Mithilfe von Musik besser emotional
in die Geschehnisse der virtuellen Spielwelt hineinversetzen kénnen. Denn
sie hat die Kraft, den Zuhorer in eine bestimmte Gemiitsverfassung zu ver-
setzen, ,,die in unterschiedlicher Hinsicht dem Traum, dem Rausch oder
transzendenten Erfahrungen verwandt sein“"®’ kann. Musik kann ,,unbe-
wusste Bilder in uns wachrufen oder uns Zeit- und Raumverschiebungen

156 Vgl. Krause 2008, S. 4.
157 Tiipker 2011, S. 210
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erleben lassen.'”® So kann es sein, dass gerade das Vorhandensein von
Musik die Emotionen des Spielers mit der virtuellen Welt kohédrent erschei-
nen lasst.

Die Spielhandlung an sich wird generell von einem Intro- oder Start-
Bildschirm und einem Game-Over-Bildschirm eingerahmt. Es gibt soge-
nannte Endings, in denen die Rahmenhandlung des Videospiels wie in einem
Film zu Ende erzihlt wird. Auch diese Schlusssequenzen sind in den meisten
Fillen musikalisch untermalt und reflektieren dann die Leistung des Spielers.
Dieses Auftreten von Gamemusik kann als duferliche Spielmusik bezeichnet
werden. Sie erfiillt formelle Aufgaben um das Spiel herum, versetzt den
Spieler beziehungsweise den Horer aber in die grundsitzliche Atmosphire
des Spiels (oder des Spielausgangs). Denn die Musik in diesen Szenen
unterstiitzt in der Regel die grundsitzliche Atmosphire des Spiels."”’ Ein
Rennspiel ist in der Regel auch in diesen Bereichen mit schneller Musik
untermalt, ein Rollenspiel-Menii oder -Intro wird eher von Musik mit epi-
schen Elementen begleitet. Am Ende gibt es schlechte und gute Endings, die
beispielsweise von speziellen Game-Over-Melodien oder heroisch wirkender
Gratulations (Belohnungsmusik beim Fintrag in eine Highscoreliste) be-
gleitet werden. Tatsichlich iiberschneiden sich also dullere Funktionalitét
(das Einbetten in eine bestimmte musikalische Richtung) und die innere wir-
kungspsychologische Funktionsweise von Musik. Denn die Musik trifft eine
Aussage iiber das gespielte Spiel. Sie kommentiert es.'®

Im eigentlichen Spielgeschehen gibt es — je nach Genre — verschiedene
Level, Welten und Bereiche, die mit primérer, innerer Gamemusik unterlegt
sind. Diese ist auf zweideutige Weise innerlich: Einerseits spielt sie sich
innerhalb des Spielgeschehens ab, andererseits wirkt sie kontemplativ und
ermdglicht die Einfiihlung der Rezipienten. Es kann zudem Bonusrunden,
Zeitlimits oder musikalische Gegenstidnde geben. Diese geben nach erfolgter
Interaktion eine Melodie von sich oder beeinflussen eine im Hintergrund

158 ebd., S. 210
159 Vgl. Stingel-Voigt 2013a, S. 121.

160 “A joint encoding of music and film information confers other advantages to the
cognitive system. Given the cross-validation of affective information from two dif-
ferent sources, an individual can be more confident of those inferences generated
about characters’ behaviours, and this increased confidence should aid construction
of the visual narrative.” Boltz 2004, 1202. Thre Betrachtungen iiber Filmmusik lassen
sich hier auf die Wahrnehmung von Musik in Videogames iibertragen.
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laufende Musik.'®" Die innere Spielmusik umfasst alle Arten von Musik, die
zeitlich direkt mit dem Spielgeschehen zusammenliegen und so die Aktionen
der Spieler untermalen. Hier bestehen wiederum Wechselwirkungen mit
optischen Reizen. Gamemusik kann interaktiv wirken. Sie begleitet den
Spieler durch seine virtuellen Abenteuer und soll an manchen Stellen dafiir
sorgen, dass er motiviert ist, sich nicht langweilt und bestrebt ist das Spiel
fortzufiihren.'®

Der Spieler ist kein Betrachter (im Sinne von: von auflen betrachtend,
passiv), sondern ein User (d.h. eine aktive, handelnde Person). Er treibt
durch seine individuelle Aktion die Handlung voran. Er navigiert und er-
kundet den programmierten Raum. Sein Avatar interagiert mit der virtuellen
Umgebung. So ist der Spieler in zweifacher Hinsicht mit Musik konfrontiert:
in der virtuellen Welt und in der Realitit bei der Rezeption von Spielmusik
vor Bildschirm und Lautsprecher.

Durch die Verkniipfung von Interaktivitit und Narrativitdt kooperieren
Handlung, Gesten und Sprache mit Musik. Es scheint, als habe sie ebenfalls
eine narrative Funktion inne, denn sie ,erzdhlt’, gibt Hinweise oder
kommentiert.'” Durch die Musik erhilt das Spiel ein #sthetisches Konzept.
Folglich ist Musik in Videospielen auch in der Lage, Gefiihle zu erzeugen
und zu transportieren. Dies ist dann sogar eine der wichtigsten Funktionen
von Gamemusik. Fachzeitschriften fiir Video- und Computerspiele weisen
mit Werbebotschaften auf die (interaktive) Bedeutung von Musik in Video-
spielen hin: ,Neben den krachigen Soundeffekten verwohnen [...] rasante
Technoklidnge eure Lauschlappen“164; ,Jedesmal, wenn ihr euch z.B. in ein
Gefecht stiirzt, wird die Musik schneller und spannender, wie man es von
Actionfilmen gewohnt ist. Dadurch bewirkt die Musik fast unbemerkt einen
Spannungsschub, der sich auf das ganze Spiel auswirkt“'®; ., Auch akustisch

161 Vgl. Dittbrenner 2007, S. 65.

162 ,,Computerspiele benutzen Verdnderungen unserer Wahrnehmungsgewohnheiten, um
den Betrachter durch partizipatorische Praktiken aktiv am Geschehen zu beteiligen
und auf diese Weise sein Interesse konstant zu stimulieren. Sie verbinden die
filmische Narration mit den Interaktionsmoglichkeiten des Betrachters.” Himmels-
bach 2005, S. 150. Vgl. Stingel-Voigt 2013a, S. 122.

163 Vgl. dazu das Kapitel ,,Musik und Narration®.
164 aus der Zeitschrift Video Games 7/96, S. 90

165 Video Games 7/96 S. 68. Siehe auch: Stréter-Bender 1997, S. 203-212; vgl. dazu
auch: Stingel-Voigt 2013a, S. 119.
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wird viel geboten: Von den rund 90 Minuten orchestralem Soundtrack sind
die meisten Stiicke mit imposanten Chorpassagen eingesungen‘'®.

Diese zitierten Segmente beschreiben, was Gamemusik ausmacht: Inner-
halb des Spiels wirkt die Hintergrundmusik interaktiv und ist damit (zu
einem gewissen Grad) vom Spieler oder vom Spielverlauf beeinflussbar.
Dieser Einfluss reicht aber nur so weit, wie es Komposition und Program-
mierung vorsehen. Der Rahmen, in dem das moglich ist, erscheint unter Um-
standen unendlich grof3. Die Intensitidt der Musik (Lautstirke, Tempo, Rhyth-
mus) kann sich steigern, bevor ein Hohepunkt eintritt, d.h. ein virtuelles
Monster zum Kampf auffordert oder Ahnliches. Dass schnelle Musik
erregend wirkt und den Spieler zu Handlungen animiert, scheint ohne
Weiteres nachvollziehbar.'”’ Die Musik appelliert sozusagen an den Instinkt
des Spielers und ldsst ihn ,wachsam‘ werden. Obwohl die Musik teilweise
unter dem Lirm der gebrauchten Waffen kaum noch horbar ist, scheint sie
eine wichtige Rolle bei der Authentizitit der Erfahrungen in der virtuellen
Welt zu haben. Sie spornt an, erregt Bewusstseinszustinde aus der ,anderen*
Welt, verstirkt die im Spiel auftretenden (meist emotionalen) Momente der
Erregung, der Spannung oder der Stimmung (des Sieges oder der Nieder-
lage). Zwischen Musik und Medium besteht ein ganz besonderes Verhiltnis.
Hier konnen durchaus — wenn auch in begrenztem MalBle — Wechselwir-
kungen auftreten. Insbesondere auf Videospielmusik angewandt, kann dieses
Verhiltnis interaktiv erscheinen.'®®

166 ,Krawall“; vgl. URL: http://www.dynamedion.de/germany/news  (Zugrift:
30.10.2009).

167 ,,Man kann sich nicht deutlich genug bewuflt machen, dall die Tempobeschleunigung
eine Erhohung der Aggressivitit gebracht hat. ,Geschwindigkeit ist das Wesen des
Krieges‘, kann man bei Paul Virilio lesen [...]. So ist die stindige Erhchung der
Geschwindigkeit nur die Wachstumskurve der Angst.” Wehmeyer 1990, S. 20. Diese
Aussage Grete Wehmeyers ist nicht wissenschaftlich fundiert und richtet sich gegen
Temponahmen heutiger Interpreten. Ein direkter Einfluss von Musik auf die Herzrate
der Spieler (also auf rein physisch messbare Aktivitit) ist nicht eindeutig nachzu-
weisen: “However, the alterations of heart frequency while listening to activating or
sedating music were not significant.” Morgenstern 2009, S.158. Da Musik aber auf
die Affekte des Spielers wirkt, kann daraus eine Handlung folgen. Bei Gefahr kann
er (von der Musik gewarnt) vorsichtig agieren, in einem Kampf kann er sich durch
Musik angespornt fiihlen.

168 Die Musik im Spiel ist aber nur in dem Mafe interaktiv und beeinflussbar, wie sie
(vor-) programmiert ist.
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In ihrer iibersichtlichsten Form kommt Videospielmusik in filmischen
Zwischensequenzen, den sogenannten Cut Scenes, zum Finsatz. FEinige
Spiele nutzen solche Filme, um die Story zu erldutern oder Zeitabschnitte zu
iiberspringen.'® Hier gibt es eine enge Verwandtschaft zu Musik in Filmen.
Sie verlduft linear und ist vom Spieler nicht beeinflussbar. Im Spiel Diablo
2'7 herrscht eine bedrohliche Grundsituation vor: Der Spieler befindet sich
im Kampf gegen fiirchterliche Ddmonen. Neben dem Erwecken von Affekten
des Spielers werden hier zudem korperliche Reaktionen und Gefiihle (Herz-
klopfen, Trauer o.A.) der virtuellen Charaktere musikalisch verdeutlicht und
dargestellt. Wihrend in einer filmischen Zwischensequenz des Spiels eine
handlungstragende virtuelle Figur von schicksalhaften Ereignissen erzihlt,
erklingt in dem Moment, in welchem diese von ihren Gefiihlen iiberwiltigt
zusammenbricht, eine leise, melancholisch anmutende Klaviermelodie. Es
scheint fast, als wiirde diese rein virtuelle Existenz Gefiihle empfinden. Hier
hat die Musik eine veranschaulichende Funktion. Sie kommentiert und unter-
streicht die Gefiihle des virtuellen Protagonisten.

Neben solchen Cut Scenes nutzen Videospiele fiir ihre Ankiindigung und
kommerzielle Verbreitung Trailer. Dabei ist ebenfalls ein kurzer Film mit
Musik verbunden. Einer der Trailer zum Spiel Crisis 2'7' zeigt die virtuelle
Welt der Spielhandlung: die Stadt New York, die einer ungeheuren Zer-
storung anheimgefallen ist. AuBerirdische greifen an, Soldaten riicken zur
Verteidigung vor, aber die Situation scheint ausweglos. Das durch Frank
Sinatra berithmt gewordene Lied New York, New York wird hier betont lang-
sam und harmonisch verfremdet von einer Frauenstimme gesungen.'’> Die
Verzweiflung der Soldaten wird durch die Musik verstédrkt. Das Lied, das in
Sinatras Version von einem schwungvollen Rhythmus dominiert wird, ist
hier entrhythmisiert. Nur die Gesangslinie erinnert an das Vorbild. Statt
durch Bléser und Streicher wird der Instrumentalteil von einem Klavier be-
stimmt, das eine eher bruchstiickhafte Begleitung in gebrochenen Akkorden
spielt. Im Hintergrund sind leise Streicher horbar, die jedoch nicht die Melo-

169 Der Film zeigt dann, was in der Zwischenzeit passiert ist. Wihrend seines Ablaufs
steht das Spiel sozusagen still, der Spieler kann nicht agieren. Vgl. Krause 2008,
S. 6.

170 Diablo 2, Blizzard Entertainment 2000
171 Crysis 2, Electronic Arts 2011
172 Es ist die britische Sidngerin Polly Scatterfield.
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die wiedergeben, sondern einzelne Kadenzen einspielen und hiermit das Kla-
vier dezent begleiten. Die Szene ist mit Soundeffekten unterlegt, die das Ge-
schehen akustisch wiedergeben. Wihrend der Text “I want to wake up in a
city that doesn’t sleep.” erklingt, ist ein junger Soldat in einem Helikopter
sitzend zu sehen. Er klammert sich an sein Gewehr, das ihm geradezu als
Stiitze dient. Aus seiner Perspektive sind die Zerstérung der Stadt und die
auBerirdischen Monster zu sehen. Der Liedtext scheint an bessere Zeiten zu
erinnern und das Gefiihl von verzweifelter Hoffnung keimt auf. Der im Text
ausgesprochene Wunsch suggeriert hier die Annahme, dass sich auch der
Soldat danach sehnen konnte, aus diesem tragischen Albtraum zu erwachen
und sich wieder in einer heilen Welt zu befinden. Dieser Wunsch wird ihm
nicht erfiillt. Kurz darauf eskaliert die Situation. Das Fluggerit wird abge-
schossen. Der Soldat iiberlebt den Absturz. Die Musik endet in diesem
Moment abrupt. In der néchsten Einstellung ist der verletzte Soldat im Wrack
des Helikopters zu sehen. Auf dieses stiirzen sich sofort die Alien-Kreaturen.
In dem Moment, in dem der Soldat von einem der Monster entdeckt wird,
entschiirft er seine Handgranate, um sich mitsamt dem Feind in die Luft zu
sprengen, da ein Entkommen aussichtslos ist. Beim Ziehen des Sicherungs-
stiftes aus der Granate setzt die Musik wieder ein. Zu horen sind der Gesang
und die instrumentale Begleitung durch das Klavier. Beides verschmilzt mit
der Detonation. Der Trailer schlieft mit dem Bild der Figur des Spieler-
avatars in seinem speziellen Kampfanzug. Wéhrend er sich umdreht und
durch seine Maske unkenntlich gemacht in die Kamera zu schauen scheint,
sind zum letzten Mal die gesungenen Worte ,,New York, New York* zu
vernehmen. In diesem Trailer wird die Grundsituation der virtuellen Welt aus
Crysis 2 gezeigt. Die Musik nimmt einerseits Bezug zur Ortlichkeit (New
York), stellt aber insgesamt Trauer und Hilflosigkeit dar. Erst der Auftritt des
Helden markiert eine Wende zur Hoffnung.

Dass Musik auf einen passiven Zuschauer wirkt, ist eindeutig belegt.'”
Durch die enorme Anzahl der Reize und Anforderungen, denen der Spieler
wihrend eines Spiels ausgesetzt ist, ist seine Aufmerksamkeit eingeschrinkt.
Bewusstseinszustinde sind abhingig von dem Grad der verwendeten Auf-
merksamkeit auf ein Objekt. Bewusste Zustinde werden als Einheit erlebt
und weisen eine Beziehungsstruktur zu anderen unbewussten mentalen Zu-
stinden auf. , Etwas bewufst wahrzunehmen heillt, es als etwas wahrzu-

173 Vgl. Bullerjahn 2001 oder auch Bolz 2001 und Bolz 2004.
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nehmen.“'™ Bei der Rezeption von Gamemusik muss ,,durchaus auch mit
Wahrnehmungen [...] [gerechnet werden], welche die Schwelle zum Bewulf3t-
sein nicht iberschreiten und dennoch unser Verhalten zu beeinflussen vermé-
gen“'””. Wahrnehmung ist (beim Menschen) immer heuristisch. Hier stellt
sich die Frage, welche detaillierten Funktionen die auditive Wahrnehmung
im Verlauf eines aktiven Videospiels hat. Hinzu kommt, dass das Gehor im
dreidimensionalen virtuellen Raum unter Umstéinden wichtige Informationen
liefert. Es ist mit einer besonderen Aufmerksamkeit auf akustische Reize im
Videospiel zu rechnen. Durch den entsprechenden Sound kann ein Feind
gehort werden, bevor er gesehen wird. Bei einer Signalfunktion durch Musik
und einem speziellen Erinnerungsmotiv fiir eine unmittelbar drohende
Gefahr wirkt die Musik affektausldsend auf den Spieler. So sind dann nicht
die Schritte des Feindes, sondern bestimmte musikalische Themen oder
Motive zu horen. Das Gefiihl ,Gefahr in Verzug® wird durch diese Klinge
erzeugt.'”

Die Musik eines Spiels kann demnach beim Rezipienten verschiedene
Stimmungen und Gefiihle auslosen und definiert so die emotionale Atmos-
phére. ,.In bestimmten Situationen ist diese Atmosphére aber auch direkt be-
einflussbar. Dies zeigt sich am Beispiel des Autoradios in Grand Theft
Auto'”. Der Spieler kann durch seine individuelle Auswahl aus verschie-
denen Sendern die Atmosphire wihlen, die ihm im jeweiligen Moment am
meisten zusagt.“'”® Dieser dann vermeintlich passiven Hintergrundstimu-
lation durch Musik ist also eine aktive Handlung vorangestellt. Der Spieler
verwendet die mogliche Wirkung von Musik als Stimulus. Diese bewusste
Wabhl der klanglichen Umgebung kann ihm dazu dienen, die emotionale Ver-
arbeitung bestehender Zustinde zu beeinflussen, seine Aufmerksamkeits-
und Konzentrationsfihigkeit zu modulieren oder soziale Beziige herzustellen
beziehungsweise aufrechtzuerhalten.'”” AuBerdem zeigt sich durch diese
Handlung, dass eine direkte Interaktivitit mit der virtuellen Umgebung mog-

174 Fischer-Lichte 2004, S. 245
175 ebd.
176 Vgl. Stingel-Voigt 2012, S. 125.

177 Grand Theft Auto, kurz: GTA, Rockstar North seit 1999. Niheres zu der Moglichkeit
der Musikauswahl in dieser Spielreihe wird in Kapitel ,,Lizenzierte Musik* erldutert.

178 Stingel-Voigt 2012, S. 129
179 Vgl. Georgi/Cimbal/Georgi 2009, S. 144.
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lich ist. Ein Phidnomen der Realitit (die Auswahl eines Senders im Radio)

wird in die virtuelle Welt verlagert, um sie so ,,als persistente Welt“'® wir-

ken zu lassen.'®'

Zur Couleur Locale trigt Musik bei, wenn sie mit der grafischen Kulisse
korrespondiert. Dies kann durch semantische emotionale, historische oder
ethnologische Anspielungen geschehen: ,,Zum Funktionieren der Musik
gehort auch, dass sie sich etablierten Klischees und bekannten Codes bedient,
so dass schon nach den ersten Takten beim Vorspann klar sein kann, um
welches Genre es sich [...] handelt, ohne dass die Bilder dariiber informiert
hitten.“'® Die emotionale Atmosphire von Videospielen wird durch gene-
risch beziehungsweise durch adaptiv ausgegebene Musik unterstiitzt.'® Das
bedeutet, dass ein Vorrat an Musik, die in ihrem Duktus zur Spielhandlung
und zur jeweiligen virtuellen Welt passt, bereitgestellt wird und nach be-
stimmten programmiertechnisch festgelegten Gegebenheiten (zum Beispiel
Zustinde im Spiel, Fortschritt, Lebensenergie, Geografie oder Atmosphére)
abgespielt wird."™ So passt sich die Musik in Videospielen nicht nur an die
Atmosphére der grafischen Darstellung an, sondern beispielsweise auch an
das Verhalten der Spieler und an den individuellen Spielstand. Die atmos-
phérische Funktion von Musik im Videospiel geht also iiber eine Couleur
Locale hinaus. Sie wirkt stellenweise narrativ und deskriptiv.'®

,In Horrorszenarien, wie Rule of Rose'® (je nach Spielsituation erzittert
der Spieler gleichsam passend zu den Tremoli der Streicher) oder Silent
Hill'"™ (hier handelt es sich eher um einen Industrialsoundlgg), spielt sich die

180 Fischer/Schliiter 2009, S. 39-51

181 Vgl. Stingel-Voigt 2012, S. 129.

182 Jaszoltowski/Riethmiiller 2009, S. 168; vgl. auch Stingel-Voigt 2012, S. 129.
183 Alex Roeder, E-Mail an Yvonne Stingel-Voigt, 13.03.2010

184 Wie dies umgesetzt wird, wird im Kapitel ,,Interaktive und adaptive Funktionen von
Musik* dargestellt.

185 Jiinger 2009, S. 21
186 Rule of Rose, 505 Game Street 2006

187 Silent Hill, Konami 1999-2009. Silent Hill und Rule of Rose sind beides Spiele aus
dem Horror-Survival-Genre.

188 Mit Industrial ist experimentelle populdre Musik gemeint, die in den 1970er- und
1980er-Jahren ihren Hohepunkt hatte und als Vorstufe des Techno gesehen werden
kann. Sie ist gekennzeichnet durch repetitive Sounds, Synthesizerklidnge und die Ein-
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Handlung in Welten ab, in denen sich mystische und irreale Ereignisse ab-
spielen. Die Musik wird sparsam und dann meist disharmonisch einge-
setzt.“'® Die emotionale Atmosphire innerhalb der Spielhandlung ist be-
klemmend und 16st Angst aus.'” Im Spiel Gothic 3" haben die einzelnen
Landschaften jeweils eine eigene Atmosphire inne, entsprechend sind sie mit
verschiedenen Musikstiicken unterlegt. Im Dorf ist eine musikalische
Begleitung, bestehend aus Floten und Streichern, zu horen. Die Melodie
wiederholt sich loopartig, solange der Avatar sich dort befindet. Sie wirkt
ruhig, friedlich aber auch ein wenig wehmiitig. Es ist zu erahnen, dass im
Dorf keine groflen Gefahren lauern, dass jedoch die Gesamtsituation der
virtuellen Welt desolat ist. Es gilt, die Welt von bosen Herrschern zu be-
freien. Im Wald dominieren Streichinstrumente. Solange keine Gefahr droht,
bleibt die musikalische Begleitung eher leise im Hintergrund. Kurz vor einer
Abenteuersituation wechselt die Musik von generisch auf Signalfunktion und
ein entsprechendes stets bei Gefahr und Kampf wiederkehrendes Erinne-
rungsmotiv setzt ein. Neben der Ankiindigung einer Gefahr besitzt die Musik
gleichzeitig eine atmosphérische Funktion. Der Spieler ist nicht nur gewarnt
und vorbereitet, sondern wird durch die schnellere rhythmische Musik in
seinen Kampfhandlungen angespornt. Ahnlich verhilt es sich bei Final Fan-
tasy 7."* Wieder sind bestimmte Gegenden und Situationen mit einer gene-
risch oder signalartig wirkenden Musik unterlegt.

In Final Fantasy werden die wichtigsten Charaktere von eigenen musika-
lischen Themen begleitet. Es ist wieder die Erinnerungsmotivik gegeben.
Abbildung 1 zeigt einen kleinen Ausschnitt aus dem Klavierauszug, der das
Thema in F-Dur der virtuellen Person Tifa Lockheart darstellt. Dieses Thema
wird im Verlauf des Spiels variiert, bleibt aber stets als Tifas Thema er-
kennbar. Es ist eine ruhige Melodie. Sie erinnert noch entfernt an den Sound
der GameBoy-Erstversionen des Spiels, welche ab 1990 von Nintendo ver-
offentlicht wurden. Tifas Thema wirkt getragen, romantisch und lisst eine
zerbrechliche feminine Figur erahnen. Die virtuellen Charaktere von Final

bindung von (Maschinen-) Gerduschen. Die Harmonik und Melodik sind meist diis-
ter und melancholisch.

189 Stingel-Voigt 2012, S. 127

190 Vgl. Jgrgensen 2007.

191 Gothic 3, Piranha Bytes 2006

192 Final Fantasy 7, Square Co., Ltd., 1997
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Fantasy sind im Mangastil dargestellt. Es sind anthropomorphe Figuren mit
deutlich erkennbaren Genderaspekten.
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Abbildung 1: Final Fantasy 7: ,,Tifa’s Theme*'*?

Eine Kampfsituation in Final Fantasy ist — wie zu erwarten — mit schnel-
ler, rhythmischer Musik unterlegt:
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Abbildung 2: Final Fantasy 7: ,Fighting*'**

193 Die Noten zum Spiel konnen auf Fanseiten heruntergeladen werden, wie zum
Beispiel unter URL: http://www.final-fantasy.de/cms/final-fantasy-vii/piano-noten/
(Zugriff: 30.05.2010).

194 Die Musik von Final Fantasy 7 wurde von Nobuo Uematsu komponiert und von
Shiro Hamaguchi arrangiert. Die Rechte an den Noten liegen bei Square Co., Ltd.
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Der Unterschied zwischen Tifas Thema (Abbildung 1) und der Kampt-
musik (Abbildung 2) ist offensichtlich. Nicht nur die Tempobezeichnung
eines Andante Espressivo (Tifas Thema) gegeniiber einem Presto weist auf
eine angespanntere Grundsituation hin. Wéhrend Tifas Melodie ihre ge-
tragene Wirkung den Bindebdgen zuzuschreiben hat, wirkt der Kampf un-
ruhig durch die vielen Sforzati, aber auch entschlossen durch stetige Staccati.
Auch die Anweisungen fiir die zu spielende Lautstirke mp im ersten Beispiel
und ff im Zweiten, unterstreichen die bisherige Feststellung.

Der Rezipient dieser Musik — in diesem Fall der Spieler — muss nicht
musikalisch vorgebildet sein, um den Duktus der einzelnen Motive zu
erkennen. Wihrend eines Kampfes ist er vermutlich in erster Linie damit
beschiftigt, seinen Avatar zum Sieg zu fiihren. Die Musik untermalt und
unterstiitzt dies. Sie umgibt den Avatar und den Spieler gleichzeitig und
verhilft dem Menschen vor dem Bildschirm, sich in die Situation der
15 Begibt der Spieler seinen Avatar jedoch
wieder aus der Situation heraus, dndert sich die entsprechende Musik. Die
jeweiligen Themen wirken geradezu signalartig.'”® Das Vorkommen von
Musik in der virtuellen Welt bedeutet folglich, dass nicht nur der Spieler
(von auBlen), sondern ebenso der Avatar mit Musik umgeben ist, auf sie
reagiert und mit ihr (inter-) agiert."”’

Videospielmusik ist hdufig mit bestimmten Personen, Orten oder Ereig-
nissen verkniipft. Wie oben festgestellt wurde, baut Musik Spannung auf,
bevor eine Gefahr auftaucht (,,danger state®) und vermittelt wiederum Ruhe
und Geborgenheit, wenn diese voriiber ist (,,safety state“).198 Da akustische

virtuellen Welt hinein zu fiihlen.

195 Da der Avatar eine fiktive Spielfigur ist, also letztlich das Werkzeug des Spielers,
sich in der virtuellen Welt zu bewegen, kann nicht davon ausgegangen werden, dass
der Avatar die Musik hort und affektiv rezipiert. Dies bleibt Aufgabe des Spielers.
Abhingig vom Grad der personlichen Identifikation mit der Spielfigur, konnen dem
Avatar aber derartige Wahrnehmungsfihigkeiten zugeschrieben werden. Er wiirde
dann vermenschlicht. Vgl. dazu auch Kapitel ,,Virtuelle Stars®.

196 An dieser Stelle muss darauf hingewiesen werden, dass bei der Beschiftigung mit
Gamemusik durchaus das Problem der Materialbeschaffung besteht. Das bedeutet,
dass in den meisten Fillen keine Noten zur Analyse vorhanden sind. Untersuchungen
finden dann aus der Spielerperspektive statt.

197 Dies wird durch den Spieler gesteuert.
198 Die Begriffe ,,danger state* und ,,safety state” gehen auf Whalen 2004 zuriick.
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Stimuli seriell rezipiert werden,'” kénnen die Informationen und Stimmun-
gen, die sie eventuell transportieren, in Echtzeit verarbeitet werden. Ebenso
existieren festgelegte Motive fiir bestimmte Gegenden. Bereits der Klassiker
Super Mario®® besitzt unter anderem ein Underground Theme (Musik, die in
der ,Unterwelt® erklingt) und ein Castle Theme (Musik, die im Schloss zu
horen ist).”! Das musikalische Thema fiir eine drohende Gefahr erzeugt aber
nicht nur Unbehagen, sondern kann den Spieler andererseits darauf hinwei-
sen, besonders vorsichtig in der virtuellen Welt zu agieren und mit mog-
lichen plotzlichen Gefahren zu rechnen.” Diese Art der musikalischen
Kennzeichnung von spielinternen Zustidnden ist wie bereits dargestellt bei
Gothic 1-3*" geradezu plakativ. Achtet ein Spieler hier auf die Musik, und
verhilt sich darauf hin nach einer Warnung durch das musikalische Motiv fiir
Gefahr entsprechend vorsichtig, kann er sein virtuelles Leben schonen.
Kiampfe werden haufig durch eine schnelle Musik begleitet. Unter Umstén-
den wechselt ebenfalls die Instrumentation. Bei Tomb Raider Legend®® sind
klassische Blidser und Streicher in friedlichen Situationen (zum Beispiel dem
Betrachten einer Landschaft) zu horen. In Kampfsituationen erklingen
elektronische Instrumente, wie E-Gitarre, E-Bass, Synthesizer und verstérkt
Rhythmusinstrumente. Die Musik wird ,rockiger‘. Das Gegenteil kommt
gleichermaBen vor. Im Spiel Dead Space® beispielsweise simuliert die
Musik das Gefiihl von Sicherheit und die kommende Gefahr bildet ein Uber-
raschungsmoment.””® Die Uberraschung kann durchaus erschrecken. Auch in

199 Miiller/Jacobsen 2009, S. 62
200 Super Mario Brothers, Nintendo 1985
201 Vgl. Whalen 2004.

202 “This means that game music works to support the sense of space and presence in the
game environment, or that it helps the player to progress through the game.” Jgr-
gensen 2008, S. 165. Vgl. auch: Stingel-Voigt 2012, S. 127.

203 Gothic 1-3, Piranha Bytes 2001-2008

204 Tomb Raider Legend, Eidos Interactive 2006. Dieses Abenteuerspiel mit dem weibli-
chen Avatar Lara Croft erlangte seinerzeit groBe Popularitit und wurde 2001 mit
Angelina Jolie in der Hauptrolle verfilmt.

205 Dead Space, Electronic Arts 2008

206 Vgl. Stingel-Voigt 2012, S. 128. Genaueres dazu wird im Kapitel ,,Musik im Ego-
Shooter* erldutert.
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. - . 207 . 208
anderen Horror-Survival-Spielen, wie Penumbra™' oder Ammnesia™" pas-

siert Negatives plotzlich. Der Spieler ist insofern vorgewarnt, dass durch-
gehend eine Spannung herrscht, die sich sowohl visuell zeigt, als auch durch
die Story bedingt ist und sich spitestens in brenzligen Situationen auditiv
manifestiert. Auf YouTube gibt es zahlreiche kommentierte Videos, die dar-
stellen, dass Spieler dieser Titel sich nicht blof} gruseln, sondern durchaus
Angst empfinden. Die Wahrnehmung des Spielinhaltes in der virtuellen Welt
wird so zu einem korperlichen Erlebnis.

Zugehorig zu den &sthetischen Funktionen von Atmosphédre und Couleur
Locale, ist die Darstellung von Musik und Performance in der virtuellen Welt
zu nennen. Es gibt zahlreiche Spiele, in denen Musizieren und Musikrezep-
tion dargestellt werden. Voriibergehende Realitdt und ,Echtheit® suggerieren
auch real existierende Musiker, die in Videospielen auftreten. Dazu zédhlen
unter anderem Ozzy Osbourne (in Briital Legend209), Phil Collins (in GTA),
David Bowie (in The Nomad Soul*'®) oder die Band In Extremo (in Gothic
12" Bei dargestellten Konzerten sind oftmals diegetische Musikrezeption
und Performance gegeben. Das Placement von Songs oder Stars im Game
bildet eine &dsthetische Ebene mit narrativer Funktion. Und diese Zusammen-
arbeit kann wirtschaftliche Griinde haben (Werbung, Steigerung der
Verkaufszahlen etc.). So ist es bei der Zusammenarbeit von der Gruppe
Linkin Park mit Electronic Arts zu vermuten. Die Band unterlegte den Trai-
ler zum Spiel Medal of Honor*"* mit dem Song The Catalyst.”" Das Konzert
von Phil Collins im Spiel Grand Theft Auto ist als Placement des Stars und
Spielinhalt (Konzertbesuch) zugleich zu sehen.”"*

In virtuellen Welten von Videospielen musizieren gute und bose Charak-
tere gleichermaBen. Im Online-Rollenspiel World of Warcraft*"” kann eben-

207 Penumbra, Frictional Games 2008

208 Amnesia, Frictional Games 2010

209 Briital Legend, Electronic Arts 2009

210 The Nomad Soul, Omikron 1999

211 Vgl. Stingel-Voigt 2012, S. 130.

212 Gemeint ist hier Medal of Honor, Sony 2010.

213 Genaueres hierzu ist im Kapitel ,,Krieg als Spiel und gespielter Krieg* zu lesen.
214 Vgl. Stingel-Voigt 2013a, S. 126.

215 World of Warcraft, Blizzard Entertainment seit 2004
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falls ein Konzert besucht werden. Die Blizzard Hausband L70ETC ist eine
virtuelle Band (bestehend aus Murlocks und Orks). ,,Auch [B]ose [...] haben
Lieder.“*'® Der Song I am a murlock existiert als narratives Element und
leitet die ndchste Levelstufe ein. Die Band In Extremo hat ebenfalls einen
Auftritt in einer virtuellen Welt. Im Spiel Gothic 1 kann ihr Konzert besucht
werden. Dies dient zur reinen Unterhaltung der Spieler, denn es hat mit den
Spielregeln oder seinem Verlauf rein gar nichts zu tun. Interessant ist hier die
Darstellung von Musizieren, Performance und virtueller Musikrezeption.”'’
Alle virtuellen Charaktere sind performative Korper: die virtualisierte Band,
die auf der Biithne musiziert und die Non-Player-Charaktere, die das Konzert
unterschiedlich rezipieren. Musikwahrnehmung findet hierbei auf einer
dsthetischen Ebene statt.
Musik dsthetisch erfahren heiflt, dal auf dem Wege des bloen Horens und
Mitvollziehens der Musik, also jenseits von aller Verbalitit und Begrifflichkeit,
das sinnliche Verstehen sich eingewohnt, einfiihlt, einwohnt, einlebt, einbildet
in das System des musikalisch Geltenden, seine Regulative und Definitionen,
ins Spiel der musikalischen Sinnstiftungen.*'®
Das Verstindnis des ,Sinnes‘ von Musik ist oftmals durch bestimmte Attri-
bute, Verkniipfung mit Erlebnissen, Ereignissen oder Zustinden und Emo-
tionen geprigt. Das Horen von Orgelmusik ruft sehr wahrscheinlich eine
Assoziation mit der Kirche hervor. Ein Trommelwirbel verheifit Spannung,
langsame Musik kann entspannen, wihrend schnelle rhythmische Musik
wach machen und zur Bewegung anregen kann. Durch das Horen einer be-
stimmten Melodie konnen Zustinde aus dem emotionalen Gedéchtnis her-
vorgerufen werden. Unser dsthetisches Verstdndnis von Musik ist sowohl
durch die Musikgeschichte geprégt, als auch durch unsere Sozialisation.
Musik wirkt ebenfalls als Medium sozialer Prozesse.”"

Das (gelernte) dsthetische Musikverstdndnis wird entsprechend genutzt,
um die virtuellen Welten von Videospielen lebendig werden zu lassen.
Gamemusik versucht, die Atmosphire eines Spiels einzufangen und musi-
kalisch wiederzugeben. Es wird zunichst nach einem passenden musikali-
schen Stil gesucht, der den generellen Ton des Spiels charakterisiert. Dabei

216 Tiipker 2011, S. 177

217 Vgl. dazu Kapitel VIL

218 Eggebrecht 1995a, S. 35

219 Vgl. Stingel-Voigt 2013a, S. 117.
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ist ausschlaggebend, um was fiir eine Art Spiel es sich handelt, in welcher
Zeit und in welcher ,Welt‘ es spielt und natiirlich, welche Musik (generell
zur Zeit der Komposition) besonders gefragt ist. Innerhalb dieses Stils spielt
sich dann der gesamte Soundtrack ab.”’ Es geht dabei nicht um historische
oder ethnologische Korrektheit, sondern eher um den Duktus, den die Musik
hat, um Effekt und Wirkung, Klischees und Konventionen. Dass die Erwar-
tungen der spielenden Horer erfiillt werden, ist wichtiger als Authentizitit.
Perzeption®' ist eine weitere Funktion von Gamemusik. Die Wahrneh-
mung kann helfen, im Spiel voranzukommen. Das bedeutet, dass Musik als
Signal Auskiinfte iiber bestimmte Spielinhalte, wie beispielsweise versteckte
Dinge oder Wesen, herannahende Personen oder Situationen, verborgene
Wege oder zu 16sende Ritsel erteilen kann. Die Musik iibernimmt in diesem
Fall eine aktive Funktion und wirkt als Ergédnzung zur visuellen Erfassung
des Spielgeschehens. Sie kann beispielsweise den Weg weisen (wie in dem
Abenteuerspiel Jolly Rover’: Hier hilft Musik, durch ein Labyrinth zu
finden) oder auf versteckte Gegenstinde hinweisen. So ist es in etlichen
,Wimmelspielen** der Fall.”** Diese Funktion von Musik gibt es vorrangig
in der virtuellen Welt. Zwar konnen technische Gerite, zum Beispiel Tele-
fonbasisstationen mit einer Page-Taste ausgestattet sein. Wird diese betitigt,
gibt das schnurlose Telefon ein akustisches Signal ab und kann gefunden
werden. Dass aber Musik (quasi aus dem Off) als Hilfsmittel dient, in der
Wirklichkeit besser zurechtzukommen, gibt es so nicht. Wer sich verirrt,
kann eventuell aufgrund eines Glockenldutens auf die Nihe zu einer Kirche
schlieBen, den korrekten Weg zu einem anderen Ziel weist ihm dieses Signal

220 Alex Roeder, E-Mail an Yvonne Stingel-Voigt, 13.03.2010

221 Perzeption gilt hier als sensorische Wahrnehmung wihrend der Rezeption. Vgl.
Torsten Siever, ,,Kleines Worterbuch zur Mediensprache®, Hannover 2001, aus dem
Projekt ,,Sprache@web* der Universitit Hannover.

Aus dem Lateinischen hergeleitet bedeutet Perzeption so viel wie wahrnehmen, be-
greifen, erlernen. Biologisch ist die Wahrnehmung von Sinnesreizen gemeint.

222 Jolly Rover, Brawsome 2010

223 ;Wimmelspiele® sind — oft in eine Handlung eingebettete — Suchbilder, auf denen
massenhaft Gegenstéinde, Tiere oder Menschen abgebildet sind. Aus diesem Gewim-
mel sollen dann bestimmte Gegenstinde oder Teile von ihnen herausgesehen und
angeklickt werden. Mithilfe einer Tipp-Funktion weisen bestimmte Klidnge oder ein
kurzes Aufblinken des gesuchten Gegenstandes auf dessen Position hin.

224 Vgl. Stingel-Voigt 2012, S. 126.
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aber nicht unbedingt. Das Vorhandensein auditiv wahrnehmbarer Signale in
virtuellen Welten kann vermutlich aufgrund dieser Exklusivitit ein Flow-
Erlebnis fordern. Der Spieler, der auf die Perzeption angewiesen ist, um das
Spiel zu gewinnen, wird besonders stark darauf achten.

Manchmal hat Musik einen direkten Einfluss auf die ,Kulisse‘. Im Rollen-
spiel Eternal Sonata® ist die Grafik von Ornamenten, die an Notenschliissel
oder -linien erinnern, durchsetzt. Die Figuren und Orte tragen Namen, die an
die Fachsprache der Musik angelehnt wurden (z.B. Allegretto, Beat, Viola
oder Polka). Bei Vib Ribbon wird — wie bereits dargestellt wurde — der
Hindernisparcours durch Musik gebildet. Im Spiel Briital Legend ist die
Musik (Heavy Metal) Vorbild fiir Kulisse und Spielinhalt. Die Grafik, der
Sound, die Story und die Charaktere sind entsprechend gestaltet. Neben
zahlreichen anderen Hardrockgruppen haben Bands wie Kiss, Judas Priest
und Megadeth zum Soundtrack beigetragen. Unter den virtuellen Charak-
teren finden sich Mitglieder der Heavy Metal-Szene und auch die grafische
Darstellung der virtuellen Welt erinnert an Plattencover des Rock oder
Hardrock (zu sehen sind Headbanger, Totenkopfe, o0.A.). Dariiber hinaus
wird im Spiel der Ubertritt aus der Realitit in die Virtualitit thematisiert: Der
Avatar ist ein Roadie namens Eddie, der durch einen Zufall mitsamt seiner E-
Gitarre Clementine in einer Welt landet, die er als ,,The best Rock Show
ever®® bezeichnet. So weisen Musik und Bilder von musikzugehérigen
Motiven hier auf Prozesse der Sozialisierung von populdrer Musik (des
Metal) hin. ,,Mit diesem Stil sind gemeinhin bestimmte Attribute verbunden
(zum Beispiel Aggression und Brutalitit)**’, welche ironisiert werden (unter
anderem wenn Headbanger ihre Feinde zu Tode headbangen).****

225 Eternal Sonata, Namco 2007. Dieses Spiel wird im Kapitel ,,Marchen und Traume*
niherer Betrachtungen unterzogen.

226 Trailer von Electronic Arts zum Spiel Briital Legend. Zu sehen unter URL:
http://www.youtube.com/watch?v=xrBPjMDE2vQ (Zugriff: 29.08.2011).

227 Auch wenn sich einige Heavy-Metal-Bands und deren Horerschaft ausdriicklich
gegen Gewalt aussprechen, wurde diese Musikrichtung beispielsweise in der Film-
musik hiufig mit Gewalt, Waffengebrauch und auch mit dem Militir verkntipft. Vgl.
auch Pieslak 2009. Hier wird dariiber hinaus beschrieben, wie Soldaten bewusst
Musik mit schnellen, harten Rhythmen horen, um sich auf gewalthaltige Handlungen
vorzubereiten. Der mogliche Zusammenhang von Musik und Gewalt wird im Kapitel
,.Krieg als Spiel und gespielter Krieg* vertieft.

228 Stingel-Voigt 2012, S. 130
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Mit dem Begriff Musik als Tool ist eine spezifische Funktion von Musik
in Videospielen gemeint. Musik beeinflusst das Spielgeschehen oder die
virtuelle Welt auf eine konkrete Art und Weise. In Briital Legend besitzt die
Gitarre magische Krifte und kann als Waffe gebrauchet werden. Musik und
Heldentum sind dadurch miteinander verkniipft, hilft doch das Instrument,
Abenteuer zu bestehen. Der Avatar braucht zum Uberleben in der virtuellen
Welt Raffinesse, Unerschrockenheit und die Fihigkeit, sein Musikinstrument
entsprechend zu bedienen. Im Spielverlauf trifft er auf Headbanger. Diese
verteidigen sich durch ihre spezielle Tanzform. Da Tanz als Ausdrucksform
unmittelbar zur Musik gehort, agieren Musik und Performance in diesem Fall
gemeinsam als Tool.**

Im Fantasy-Rollenspiel The Legend of Zelda: Ocarina of Time™ dient
wieder Musik, speziell die Melodie des Musikinstruments (der Okarina) als
Voraussetzung fiir manche Aktionen im Spiel. Sie verschafft dem Avatar
Zugang zu bestimmten Regionen (das heiBt, sie kann eine Teleportation™'
auslosen) oder eroffnet andere unterschiedliche Funktionen, wie das Herauf-
beschworen von Gewitter und Nacht. Der Spieler lernt, auf der virtuellen
Okarina die fiinf Téne d-f-a-h-d'** zu spielen. Im Verlauf gilt es, verschie-
dene Kombinationen dieser Tone herauszufinden. Diese sind im Spiel ver-
steckt und konnen als Hilfsmittel genutzt werden.” Da das Musikinstrument
nur innerhalb der virtuellen Welt zur Verfiigung steht, wird es gespielt,
indem auf dem Eingabegerit eine definierte Tastensequenz eingegeben wird,
die die entsprechende Melodie erklingen lisst.”**

229 Vgl. ebd.

230 The Legend of Zelda: Ocarina of Time, Nintendo 1998. Das Spiel ist offenbar sehr
beliebt und 2011 fiir den Nintendo 3DS wieder neu erschienen.

231 Teleportation von Personen kommt in zahlreichen fiktiven Erzéhlungen, Filmen und
Videospielen vor. Es bezeichnet einen unmittelbaren Transport einer Person von
einem Ort zu einem anderen. Dies geschieht entweder mithilfe von fiktiver Technik
(z.B. bestimmte Portale, Transporter, Dimensionsbrecher usw.), Zauberei und
anderen paranormalen Fihigkeiten oder wie im o.g. Beispiel durch Musik.

232 Vgl. Jinger 2009, S. 18.

233 Entweder kann die Wiedergabe der richtigen Ton-Kombination Aufgabe des Spielers
sein, oder er kann die Melodien (und die entsprechenden Auswirkungen auf die
virtuelle Welt) gezielt einsetzen.

234 Der Spieler muss die Kombination der Tone richtig herausfinden. Auch hierbei hilft
die Perzeption. Vgl. auch: Stingel-Voigt 2013a, S. 122.
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Die Musik von Ocarina of Time wurde richtungsweisend fiir alle fol-
genden Zelda-Titel. Ein anderes Zelda-Abenteuer, das Spiel Twilight Prin-
cess™ greift verschiedene Lieder der Okarina als Hintergrundmusik auf. In
beiden Fillen ist Interaktion gegeben, indem Avatar und Musik beziehungs-
weise Musik und virtuelle Welt(en) wechselseitig aufeinander wirken.”*® Der
Stellvertreter des spielenden Menschen, seine virtuelle Erscheinung, inter-
agiert mit seiner Umgebung beziehungsweise mit der dortigen Musik. ,,Be-
sonders interessant ist hier, dass das jeweilige Motiv, das eine bestimmte Ge-
gend freischaltet, in dessen Hintergrundmusik reproduziert und variiert
wird.“*” Ein weiteres Abenteuer ist The Legend of Zelda: The Wind
Waker™® (Der Taktstock des Windes). Auch hier muss wieder Musik ,er-
lernt’ werden. Wird der Taktstock richtig geschwungen, erklingt eine Cho-
rusmelodie. Diese Melodie des Windes interagiert dann mit der virtuellen
Umgebung. Im Spiel Loom™” verhiilt es sich wiederum hnlich. Der Spieler
lernt verschiedene Melodien, bestehend aus den Tonen der C-Dur-Tonleiter.
Die FEingabe der gelernten Melodie hat eine bestimmte Wirkung auf die
virtuelle Welt — zum Beispiel wird es hell. Wird die Melodie dann riickwérts
eingegeben (Krebs), kehrt sich ebenfalls die Funktion um — es wird wieder
dunke].**

Musik (in Videospielen) kann den Rezipienten emotional anregen und
aktivieren, also bestimmte Reaktionen hervorrufen. Klinge, Tone oder Melo-
dien konnen das autobiografische emotionale Gedichtnis der Spieler an-
sprechen und damit individuelle Gefiihlsregungen hervorrufen. Dazu gehort
die Erfiillung der Erwartungen. Die Musik und das visuelle Geschehen sind
kongruent. Auch eine Verletzung der Erwartungen 16st eine Reaktion bei den
Horern aus: Uberraschung und Spannung. Daneben kann Musik imaginativ
wirken, emotional anstecken, in die virtuelle Welt hineinversetzen und so-
ziale, wie dsthetische Funktionen innehaben. Musik als Tool beschreibt ein
Weiterkommen im Spiel, das nur aufgrund von Melodien oder Instrumenten
moglich ist.

235 The Legend of Zelda: Twilight Princess, Nintendo 2006
236 Vgl. Junger 2009, S. 18.

237 ebd.

238 The Legend of Zelda: The Wind Waker, Nintendo 2003
239 Loom, Softgold 1990

240 Vgl. Stingel-Voigt 2014.
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2 Zusammenfassung der Funktionen
von Gamemusik**'

Grundsitzlich konnen die festgestellten Funktionen in mehrere Bereiche
gefasst werden. Im ersten Bereich hat die Musik eine eher passive Funktion,
da sie hier hauptsdchlich im Hintergrund présent ist. Dazu sind die &sthe-
tische Funktion von Musik, die atmosphirische (diese ldsst sich unterteilen in
die Couleur Locale und die emotionale Atmosphire) und die narrative Funk-
tion zu zidhlen. Sie kann sowohl extra fiir das Spiel komponiert worden als
auch zitiert sein.

Aktivere Funktionen hat Musik, wenn sie eine Signalwirkung auslost,
bzw. eine Erinnerungs- und Leitmotivik bereithélt. Zudem kann die Unter-
stiitzung der Perzeption eine Aufgabe von Videospielmusik sein. Das bedeu-
tet: Sie kann Aufmerksamkeit erregen und lenken. Dies ist vor allem in Lern-
spielen und Serious Games eine wichtige Funktion von Musik, deren Nut-
zung durchaus noch erweiterungsfihig scheint.

Musik als Tool ist eine Funktion, die spezifisch fiir Videospielmusik ist
und in ihrer Geschichte wiederkehrend auftritt. Hier bewirkt Musik etwas
innerhalb der virtuellen Welten und kann dem Vorankommen im Spiel be-
hilflich sein.

Der Musikeraufritt in Spielen hat verschiedene Vorkommen. Neben der
Verbindung der Popularitdt von Spiel und Musiker, die vornehmlich aus
wirtschaftlichen Griinden besteht (vgl. EA: Medal of Honor und Linkin
Park), kann eine digitalisierte reale Personlichkeit das Realititsempfinden der
Spieler beeinflussen. Die virtuelle und die echte Welt weisen in diesem Fall
eine Schnittmenge auf. Manchmal musiziert auch Prominenz in Spielen,
selbst wenn dies in der Realitit nicht zu den Dingen gehort, durch die sie
bekannt wurden. So gibt es einen virtuellen Karl Lagerfeld, der sich in GTA
1V als Discjockey prisentiert.

2013 erschien dagegen ein Onlinespiel, bei dem der Spieler Karl Lager-
felds Sonnenbrille entwenden soll, dieses Requisit — die Brille — verbindet
man nun eher mit dem Modestar.

AuBerdem existieren zahlreiche Musizierspiele, in denen der Spieler
selbst aktiv musiziert, bzw. Musik erzeugt. Hier herrscht die grofite Aktivitit

241 Vgl. teilweise auch Krause 2008, S. 5.
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von Musik in Videospielen vor. Das Spiel wird zu einer durch aktive Hand-

lungen geprégten Rezeption. Man spielt Musik.

Im folgenden Abschnitt werden die eben genannten Funktionen von
Gamemusik nochmals zusammenfassend dargestellt. Dies dient der Uber-
sichtlichkeit. Begriindungen fiir die Einteilung werden nur in einer knappen
Form angegeben, um Wiederholungen zu vermeiden. Es wird nicht zwischen
duBerer Funktion und innerer Wirkungsfunktion unterschieden, da davon
ausgegangen wird, dass auch eine duBlere Gamemusik, wie beispielsweise die
Musik im Menii eines Spiels innere, das heifit, affektauslosende Wirkungs-
weisen enthilt. Diese Klassifizierung dient dazu, zu verstehen, wie Musik in
Videospielen eingesetzt sein kann und welche potenziellen Wirkungsweisen
daraus entstehen konnen.

1) Wenn Musik ein Spiel begleitet, hat sie immer eine dsthetische Funktion.
Sie triagt zur gesamten &sthetischen Erscheinung eines Spiels bei. Ein
Spiel, das mit klassischer Musik unterlegt ist, besitzt eine andere Asthe-
tik, als ein Spiel, in dem Heavy Metal zu horen ist.

a) AuBerdem bilden virtuelles Musizieren und die dazugehorige Perfor-
mance eine &dsthetische Ebene.

b) Lizenzierte Musik trigt ihrerseits zum dsthetischen Erscheinungsbild
eines Spiels bei. Manches bekannte Musikstiick kann mit einer be-
stimmten Bedeutung verkniipft sein, die wiederum eine Signalwir-
kung innehaben und so auf spezielle Situationen hinweisen kann.***

2) Die Musik ist Bedeutungstrigerin und hat eine Signalwirkung.

3) In einer eher begleitenden Funktion kommt Musik in Cut Scenes und
Trailern vor. Hier handelt es sich um lineare Filmmusik. Die Spieler
erleben die Szene inklusive ihrer Musik in einer vorgegebenen Reihen-
folge und konnen nicht eingreifen.

4) Innerhalb des Spielgeschehens kann Musik als Verbindungsglied zweier
Welten agieren.

5) Musik hat ebenfalls einen Einfluss auf die Atmosphére(n) der virtuellen
Welt(en). Dabei sind die
a) Emotionale Atmosphire und
b) die Couleur Locale zu unterscheiden.

242 Man denke hier beispielsweise an die ,Hochzeitsmérsche von Felix Mendelssohn-
Bartholdy oder Richard Wagner. Erklingen auch nur die ersten Takte, werden zahl-
reiche Horer sofort eine Hochzeit assoziieren. Der Marsch von Mendelssohn-Bar-
tholdy kann im Rahmen eines Musizierspiels (Mad Maestro, Desert Productions
2002) dirigiert werden.
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6) Musik hilft, eine bestimmte Stimmung erzeugen. Dabei spielt funktionale
Musik eine groBe Rolle. Es wird Musik eingesetzt, die am besten zur
Szenerie und zur Handlung passt. Je nach Intensitit der Spielhandlung
wechselt sie in einen entsprechenden Modus.

7) Mithilfe von Erinnerungsmotivik und Leitmotivik trigt Gamemusik
unter Umstidnden auch zum Verstdndnis und zur Orientierung innerhalb
des Spiels und der Spielwelt bei. Bestimmte wiedererkennbare musika-
lische Motive stehen fiir Orte, Personen und Situationen (zum Beispiel
,danger state“ und ,,safety state*).

8) Musik kann auch narrative Funktionen innehaben. Dabei funktioniert sie
dann gliedernd und ordnend. Sie kann der Handlung eine Struktur geben
und so mithilfe von wiederkehrenden Themen rdumlich und zeitlich
getrennte Ereignisse miteinander verkniipfen.”* Dann kommentiert Mu-
sik die Handlung, unterstiitzt sie und fiihrt sie gegebenenfalls fort. Sie
kann ebenfalls ironisierend eingesetzt sein. Dabei erfiillt sie wieder die
Funktion der Signalwirkung und unterstiitzt die

9) Perzeption: Neben Assoziationen (zum Beispiel ,Gefahr in Verzug‘)
durch das Erklingen typischer Sequenzen fiir bestimmte Situationen,
kann die Aufmerksamkeit der Spieler durch die entsprechende Musik
stirker auf die Geschehnisse in der virtuellen Welt bzw. auf einzelne
Aspekte in ihr konzentriert werden.

10) So kann auch die Motivation des Spielers mithilfe von Musik gefordert
werden. Videospiele konfrontieren den Spieler stindig mit neuen Heraus-
forderungen. Musik kann ihn dazu motivieren, auch vor kniffligen Auf-
gaben nicht zu kapitulieren.”**

11) In manchen Spielen gibt es eine Korrespondenz von Musik und Kulisse.
Hierzu zéhlen neben dem Wecken von Assoziationen und dem Entstehen
einer bestimmten Atmosphire gleichfalls die Wechselwirkungen zwi-
schen Musik und Grafik.

12) Die Funktion von Musik als Tool hebt Gamemusik konkret von der
Filmmusik ab. Musikinstrumente, Melodien und Tone konnen effektive
Auswirkungen auf die virtuelle Welt haben. Musik kann eine Art Waffe
oder ein Hilfsmittel sein. Sie wirkt magisch. Der Spieler steuert dabei
den Avatar, der diese Musik hervorbringt.

243 Vgl. Krause 2008, S. 5.
244 ebd., S. 6
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13) In Musizierspielen ist Musik Spielinhalt und ihre Erzeugung ist kon-
kretes Spielziel. IThr Rhythmus und ihre Geschwindigkeit kénnen dabei
den Schwierigkeitsgrad bestimmen und auf die korperlichen Fahigkeiten
der Spieler Einfluss nehmen.>*

14) In Lernspielen kann Musik beispielsweise die Konzentration fordern
oder diese auf bestimmte virtuelle Ereignisse lenken.**®

15) AuBerhalb des Spielgeschehens kann Musik als erwerbbarer Soundtrack
oder als Anreiz zum Kauf des Spiels eine wirtschaftliche Funktion ha-
ben.

Diese einzelnen Funktionen von Gamemusik besitzen iiberwiegend Wechsel-

wirkungen mit den jeweiligen virtuellen Welten. Sie haben bestimmte Wir-

kungen auf die Spieler. Sie treten meist mit- und untereinander kombiniert
auf. Fine klare Abgrenzung ist nur selten moglich. So kann dieselbe Musik
innerhalb eines Spiels beispielsweise atmosphirisch wirken und zugleich
eine Signalfunktion innehaben. Im selben Spiel kann Musik als Tool auf-
treten. Differenzierte Betrachtungen zeigen, an welcher Stelle ein und die-
selbe Musik unter Umstinden welche Wirkungsweisen haben kann. Dieses

Geflecht von Ursache und Wirkung ist recht komplex und in vielen Fillen

abhingig vom Genre, vom einzelnen Spieltitel, vom Spieler und seiner Spiel-

weise und von der Aleatorik eines Spiels, beispielsweise wenn die Musikaus-
gabe teilweise zufallsgeneriert ist.

245 Niheres dazu siehe Kapitel ,,Musizierspiele®.

246 Niheres dazu siehe Kapitel ,,Game-Based Learning und Serious Games*.
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Ein Spezifikum von Musik in Videospielen ist, dass sie adaptiv auf spiel-
interne Zustinde und Ereignisse reagieren kann. Wenn das der Fall ist, wirkt
sie interaktiv. Obwohl diese Musik in die virtuellen Welten gehort, erklingt
sie auBen. Sie kommt aus den Lautsprechern und ist in der Realitét (vor dem
Bildschirm) horbar. Aufgrund ihrer Abhingigkeit vom Spielgeschehen wird
sie in die virtuelle Welt hinein assoziiert. Thre vielféltigen Aufgaben darin
verleihen ihr eine eigenartige Wirklichkeit. So ldsst Musik irreale, fiktive und
virtuelle Ereignisse authentischer wirken. Sie kann dem Spieler dazu ver-
helfen, sich in die Welt des Spiels hineinzuversetzen. Um das Dispositiv
Videospiel besser verstehen zu konnen und auditive Wirkungsfunktionen
feststellen zu konnen, behandelt das folgende Kapitel die Begriffe Interakti-
vitit und Adaptivitit sowie den Zusammenhang dieser Termini mit den in
ihnen stattfindenden Handlungen, Handlungsmdglichkeiten, narrativen As-
pekten allgemein und mit Musik. Die Begriffe Immersion, Virtualitit und
Realitit werden hierbei ebenfalls angesprochen. Um das Interagieren inner-
halb der Virtualitit begreifen zu konnen, wird die Theorie Willing Suspen-
sion of Disbelief vorgestellt und als dem Wahrnehmungsprozess zugehorig
deklariert.

1 Wahrnehmungsprozesse
von interaktiven Medien

Der Begriff ,interaktiv‘ ist hier nur in einem eingeschrinkten Sinne anwend-
bar. Umgangssprachlich ist ein Spieler interaktiv mit einem Spiel verbunden,
wenn es Wechselwirkungen zwischen ihm, seiner virtuellen Erscheinung und
den GesetzmiBigkeiten der virtuellen Welt gibt — und dieser Umstand ist ja
durchaus als konstitutiv fiir Videospiele zu betrachten. Das bedeutet, ein
Spieler kann in der virtuellen Welt etwas bewirken, auch wenn er nicht kor-
perlich dort anwesend ist.**" Andererseits gilt: ,,Es gibt keine Interaktion mit

247 Was und wie er dort bewirken kann, hingt von der Programmierung ab.
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Maschinen**® Bei Interaktion gehe es (im Gegensatz zur Kommunikation,
bei der eine Botschaft vom einen zum andern iibermittelt wird) immer um
einen beidseitigen Austausch.**

Bei Spielen, in denen das PC-Programm den Part des Gegenspielers iiber-
nimmt, reagiert die Software auf die Aktionen des Spielers und andersherum.
Dies alles geschieht jedoch nur innerhalb des Regelwerks beziehungsweise
innerhalb der Programmierung. Reagieren Mensch und PC-Programm auf-
einander, findet dies innerhalb dieser bestimmten Grenzen statt. Mit einem
Schachcomputer kann man nicht Dame spielen, es sei denn, dies wire von
vorneherein als Moglichkeit vorgesehen. Es ist also nur abrufbar, was der
Computer an ,Wissen‘ mitbringt. Hier unterscheiden sich Mensch und Ma-
schine allerdings nicht besonders. Auch der einzelne Mensch kann nur inner-
halb seines Bildungsmodus agieren. So kann er vielleicht von Schach zu
Dame wechseln, wird er aber auf Chinesisch angesprochen, kdnnte seine per-
sonliche Bildungsgrenze erreicht sein. Der gegenseitige Austausch in dieser
Fremdsprache ist unter Umstinden dann nicht moglich.

Interaktion im Sinne eines beiderseitigen Austauschs kann also nur in
einem begrenzten Mafle mit Medien beziehungsweise zwischen Mensch und
Medium stattfinden. Daher soll ,Interaktion‘ hier als durch das Programm
eingeschrinkte und festgelegte ,Interaktivitit® verstanden werden. Die Hand-
lungsmoglichkeiten variieren abhingig von den technischen Voraussetzun-
gen, die das Programm anbietet. Durch die zunehmenden Maoglichkeiten
dieser Interaktivitit veridndert sich auch der Umgang mit Musik. Der tech-
nische Fortschritt, den digitale Medien zunehmend erfahren, unterwirft die
Musikvermittlung einem steten Verdnderungsprozess. Der Rezipient kann
mehr und mehr als eine Art Produzent agieren, da er ,seine‘ Musik verdndern
und bearbeiten kann. Musik werde zum Material, zur ,,Knetmasse*, zum
Instrument immer neuer Zugriffe.”* Digitale Musik kann den Charakter einer

248 Glaser 1997, S. 79

249 | Bereits an diesem ersten Unterscheidungsmerkmal scheitern heute alle Medien und
jede Software, die sich interaktiv nennt. Programme konnen auf unterschiedlich
festgelegte Art auf die Anforderungen von Nutzern reagieren. Man kann das multi-
optional oder Multiple Choice nennen — ein gegenseitiger Austausch, bei dem beide
Seiten Erfahrungen miteinander machen und einander veridndern, ist das sicher nicht.
Keine Interaktion.” ebd.

250 Faulstich 2000, S. 198



1 Wahrnehmungsprozesse von interaktiven Medien 71

Software erhalten.”' Verinder- und formbar, durch die jeweilige Situation,

Landschaft oder Spielumgebung, ist ebenfalls die Musik innerhalb eines
Videospiels.””> Die Freiheit des Benutzers ist damit hingegen nicht groBer
geworden, sondern es haben sich vielmehr die Art und Weise veridndert, mit
digitalisierter Musik umzugehen.”’

Im Umgang mit ,,computerpraformierten* Erfahrungsrdumen ist es also
der Mensch, der durch sein je unterschiedliches Verhalten ein immer gleiches
Programm variiert.”* Die Art der spielerischen Betitigung eines Videospiels,
das heilt, einer interaktiven Handlung in virtuellen Rdumen, wird durch den
sogenannten ,,Fernbedienungseffekt‘‘255 bestimmt. Dieser beziehe sich eben
nicht auf Objekte, die in einem realen Raum verfiigbar sind. Mithilfe der
Eingabegerite (also durch einen Eingriff aus der Ferne) werden im Video-
spiel grafische Elemente auf einem Monitor bewegt, auf dem (abhéingig vom
jeweiligen Spiel) mehr oder weniger detaillierte, aber in jedem Fall eigen-

251 Vgl. die Software Rjdj. Hierbei wird ebenfalls die Realitéit beeinflusst und erweitert.
The dark knight rises z+ ist beispielsweise eine App, die mit dem Untertitel Aug-
mented Soundtrack Experience versehen ist. Sie und ihre verwandten Rjdj-Pro-
gramme konnen Daten jeglicher Art in Musik transformieren. Als umzuwandelndes
Material dienen beispielsweise Umgebungsgeridusche und sensorische Inputs, wie die
Bewegungen des Interface (z. B. iPhone, iPod) durch den Nutzer. Die Musik wird auf
verschiedenste Weise in Echtzeit generiert. Wer sich durch eine reale Umgebung
bewegt, deren Umweltgerdusche durch das technische Gerit und die Software ent-
sprechend modifiziert werden, erlebt ein akustisches Ineinandergreifen von Realitit
und Virtualitdt. Es verschwimmen die Grenzen zwischen Realitédt und Fiktion sowie
zwischen Produzent und Rezipient. Musik existiert hier nicht als wiedergegebene
festgelegte Ton- beziehungsweise Liederfolge, sondern sie wird durch die Software
kurz vor dem Moment ihres Erklingens komponiert oder erzeugt. Die Musik bleibt
somit im Softwareformat. Der Rezipient, der gleichzeitig der Produzent ist, kann sich
beliebig rdumlich fortbewegen. Der realen Umgebung wird dann ein neuer technisch
erzeugter Klang hinzugefiigt. Hier wird nicht nur die spielerische Ebene bedient.

252 Vgl. Stingel-Voigt 2013a, S. 121.
253 Vgl. Eco 1986, S. 160.

254 Sieben 1997, S. 167. In begrenztem MaBe kann ,,Kiinstliche Intelligenz* durch Er-
fahrung lernen (néheres s.u.). So kann der Grad an Interaktivitit zwar erhoht werden,
sie bleibt aber eingeschrinkt.

255 Neitzel 2007, S. 9
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stindige Welten dargestellt sind. Diese unterscheiden sich in ihrer audio-
visuellen Qualitiit voneinander.”®

Das Spielen von Videospielen zeichnet sich durch das Merkmal der Inter-
aktivitdt mit einer audiovisuell dargestellten Umgebung in einem virtuellen
Handlungsraum aus. Es ist ein Spezifikum von Videospielen, dass Aktionen
in Form von Sehen, Horen und Handeln (durch das technische Dispositiv
getrennt) wahrend des Spielprozesses wieder aufeinander bezogen werden.
Der Computer beziehungsweise die Konsole lagere die Effekte der (Spiel-)
Handlungen aus der raumlich-materiellen Realitit des Spielers aus und fiige
diese gleichzeitig in den Raum des Monitors ein. Dieser virtuelle Raum,
mitsamt den Auswirkungen, die aus den jeweiligen Handlungen der Spieler
resultieren, werde beobachtet und interpretiert, was wiederum die nach-
folgenden Handlungen beeinflusse.”’ Interaktivitit und Partizipation wirken
zusammen. Der Nutzer erhilt seitens des Computers ein direktes Feedback
auf seine Eingaben.”®

Sound und Musik sind obligat fiir viele Videospiele und bilden ein ent-
scheidendes Fundament fiir die Darstellung virtueller Welten. Kontrdr zu
wahrgenommenen Bildern wird Musik in Spielen zwar weniger bewusst
erlebt, prigt sich indes durchaus ins (Un-) Bewusstsein ein. Die frithen
Gamesounds waren aufgrund der technischen Voraussetzungen relativ sim-
pel. Zunédchst war es nicht ungewohnlich, wenn der Programmierer gleich-
zeitig der Soundingenieur und der Grafiker war. ,,Nicht immer waren die
Spieledesigner musikalisch so talentiert wie z.B. Al Lowe, der mit seiner
Larry-Reihe nicht nur einen Meilenstein des Erwachsenenspiels schuf, son-
dern mit dem Larry Theme [...] einen echten Ohrwurm kreierte.“* Trotz der

256 ,,Neben den Moglichkeiten und Modi der Manipulation ist die Qualitdt der audio-
visuellen Darstellung relevant fiir das Spielen eines Computerspiels. So wie die
Beschaffenheit eines Balles einen Unterschied in einem Ballspiel macht, ist es die
Qualitit der Audiovisualitdt und der Gesetze, nach denen sie operiert, die in Com-
puterspielen Unterschiede macht.“ Neitzel 2007, S. 9.

257 ebd.

258 ,,Das, was mit dem Begriff Interaktivitit bezeichnet werde, sei ein Produkt des pro-
zeduralen und partizipativen Charakters digitaler Umgebungen. Prozedural sind digi-
tale Umgebungen dadurch, dass sie Regeln folgen. Nutzer konnen weiterhin das Ver-
halten prozeduraler digitaler Umgebungen induzieren, was ihren partizipativen und
so auch interaktiven Anteil ausmache.* Hartmann 2004 S. 54

259 Lange 2004. Gemeint ist die Spielreihe Leisure Suit Larry, EGA (IBM) ab 1987.
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konstatierten Einfachheit sollte nicht auf Primitivitédt geschlossen werden. Es
gab zu jeder Zeit Spiele, deren Musikeinsatz kreativ, durchdacht und kon-
gruent war.

Wie bereits dargestellt, konnen die Grenzen zwischen der wirklichen und
der virtuellen Welt unterstiitzt von Musik unklar werden. Dieser immersive
Zustand ist (zumindest voriibergehend) wéhrend eines Spielvorgangs denk-
bar und wiinschenswert. Im Videospiel ist nicht nur die Fantasieebene rele-
vant. Hier wird der Ort der Spielhandlung visuell und auditiv erlebbar.

Eine substanzielle Komponente im Videospiel ist der menschliche oder
kiinstliche Gegenpart. Die Spieler setzen sich in der Virtualitidt mit einem
handelnden Gegeniiber auseinander. Um das Spiel zu gewinnen, ist es erfor-
derlich, dass potenzielle Handlungen der Gegner bedacht werden und sowohl
schnell, als auch addquat darauf reagiert wird. ,,Der Spieler ist gefordert,
einerseits das Geflecht von Ursache und Wirkung an verschiedenen steuer-
baren Faktoren zu erkennen und zu bewerten, andererseits muss er in der
Lage sein, mogliche Aktivititen seines Gegenspielers angemessen einzu-
schitzen.“*® Da es ungewiss sein kann, wann und wie die Gegner handeln,
erscheint das Spiel interaktiv. Dieses Aktions-Reaktionsverhiltnis ist nicht
ausschliefllich auf das Spiel mit anderen Menschen im Multi-Player-Modus
zu beziehen, sondern zeigt sich auch dann, wenn der Computer die Kon-
trahenten bereitstellt.

Nicht nur zur konkreteren Darstellung virtueller Welten, sondern ebenso
fiir eine Immersion®®' beziehungsweise die Illusion einer (wenn auch nur
voriibergehenden) ,Realitét* spielt folglich die sogenannte Kiinstliche Intel-
ligenz (KI)** eine Rolle. Die KI eines Spiels steuert alle Nicht-Spieler-Cha-
raktere und reagiert auf die Aktionen des Spielers. Es gibt durchaus Pro-
gramme, die lernfdhig sind. Das bedeutet, dass sie sich flexibel auf die
Aktionen des Spielers einstellen kdnnen und in der Lage sind, ihre Strategie
anzupassen. Bestimmte Aktionen des Spielers rufen bestimmte Reaktionen

260 Kraam-Aulenbach 2002, S. 42

261 Hier auch: “characterized by diminishing critical distance to what is shown and in-
creasing emotional involvement in what is happening”. Grau 2003, S. 13.

262 Auch wenn die Intelligenz zuvor infrage gestellt wurde und, soll hier kurz auf die
Flexibilitdt und Anpassungsfihigkeit der KI eingegangen werden. Dabei geht es um
die Moglichkeiten der Interaktion von Spieler und Nicht-Spieler. Dies dient der Ver-
anschaulichung der Komplexitit virtueller Welten. Vgl. auch Stingel-Voigt 2013a,
S. 124.
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der virtuellen Gegner hervor. Konkret bedeutet das: Wenn ein Spieler im
Single-Player-Modus spielt, iibernehmen die virtuellen Non-Player-Charak-
tere die Rolle der Gegner.”” Sie sind so programmiert, dass sie beispiels-
weise im Team agieren und ihr Verhalten variieren kdnnen. Sie suggerieren
echte Gegner und sie entwickeln sich fort. 1997 wendet Andreas Lange noch
ein: ,,Bei all dem wird es dem Computer [...] nie gelingen, wirklich mensch-
lich zu denken.“*** Zehn Jahre spiter scheint dies fast erreicht: ,,Die in Far
Cry realisierte umfangreiche KI-Programmierung gibt dem Spieler das Ge-
fiihl, gegen wirklich intelligente Gegner zu spielen. >

Mitglieder virtueller Gemeinschaften erschaffen auf einer narrativen Ebe-
ne alternative Lebensriume oder begeben sich regelméfig in bereits existie-
rende (von Designern und Programmierern vorgedachte, audiovisuelle) vir-
tuelle Welten. Die User iibernehmen dabei oftmals die Rollen fiktiver Fi-
guren, seien es Menschen oder fantastische Wesen. Wer im World Wide
Web anonym bleiben mochte oder eine neue Identitit annehmen mdchte,
kann dies unbemerkt tun.**® Gerade in Massive-Multiplayer Online Role-
Playing Games (abgekiirzt: MMORPGs) beziehungsweise Massen-Mehr-
spieler-Online-Rollenspielen, bei denen eine grofe Anzahl Spieler gleich-
zeitig in einer persistenten virtuellen Welt agieren konnen, sind reale Iden-
titdten vollkommen unwichtig. Die Spieler erschaffen sich neu durch eine
entsprechende Konstruktion ihres Avatars. In World of Warcraft konnen
Spieler sogar einem Beruf nachgehen.’®” Die virtuelle Welt kann einen
enormen Stellenwert im Leben des Spielers einnehmen. So kommt es vor,
dass Spieler sich nachts einen Wecker stellen, um zu einer bestimmten Uhr-
zeit an einer bestimmten Aktion in der virtuellen Welt teilnehmen zu kdnnen.
Dies ist insbesondere dann erforderlich, wenn Gruppen unterschiedlicher Na-
tionen mit entsprechender Zeitverschiebung mit- oder gegeneinander spielen.

263 Thre Handlungsvarianten und -mdoglichkeiten werden wiederum durch die Program-
mierung ermoglicht.

264 Lange 1997, S. 205
265 Keller 2007, S. 44; vgl. auch Stingel-Voigt 2013a, S. 124.

266 Dies zeigt sich auch aulerhalb von Spielen im World Wide Web. Durch Nicknames
werden die Identitdten der User verschleiert.

267 Musikbezogene Berufe, wie der des Instrumentenbauers oder Musikers sind in dieser
mittelalterlich angehauchten Fantasiewelt allerdings nicht wihlbar (Stand 17. Juni
2013).
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Das tiefe Abtauchen in ein Spielgeschehen und die Identifikation mit dem
Avatar werden durch den Ehrgeiz, ein Spiel zu gewinnen, gefordert. Wird die
emotionale Aufladung so stark, dass nicht mehr zwischen Alltagsidentitét
und der Identitit des Spiels unterschieden wird, kann die fiktive Welt
voriibergehende hoher bewertet werden. Der User kann den Eindruck haben,
dass seine Fantasien in Wirklichkeit umgesetzt werden und diese als ,.die
vollkommenere Version des Realen begreifen.”® Zudem kann es zu Wech-
selwirkungen zwischen Realitit und Virtualitit kommen:*®

Wenn das in virtuellen Wirklichkeiten Erlebte reizvoller ist als die Realitit und
subjektiv maBgeblicher, kdnnte man versucht sein, die Realitit — in die man
zwangsldufig irgendwann zuriickkehren muss — nach dieser ,,medialen
Vorstellung* zu formen. Manchmal scheint diese Situation schon eingetreten zu
sein. [...]. Wer in seiner virtuellen MUD-Behausung eine Katze programmiert
hat und damit regelmiBig spielt, legt sich vielleicht auch bald eine echte zu.>”
Der umgekehrte Fall, dass Dinge oder wie in diesem Fall Tiere, die einem in
der Realitit besonders am Herzen liegen, in die Virtualitit Einzug finden, ist
ebenfalls moglich.”’' So werden positive Aspekte der eigenen Realitiit in die
Virtualitit iibertragen und mit zusétzlichen fiktiven Elementen ergiinzt. In der
Online-Anwendung Second Life ist beides annehmbar. Durch die Nihe der
virtuellen Umgebung zu realen Orten kann eine Umgebung gewihlt werden,
die einem behaglich erscheint. Zu derartigen Wohlfiihlaspekten zidhlen sicher
bekannte oder beliebte Attribute — wie in diesem Falle die Katze. Dariiber
hinaus ist es moglich, andere Dinge (wie Geschlecht und Alter) frei zu wéh-
len. Dies zeigt China Tracy eindrucksvoll in ihrer Videotrilogie i Mirror, die
sie fiir den chinesischen Pavillon der Biennale 2007 erstellt hat. Zusitzlich zu
Umgebungen oder Erscheinungen, die den Usern am meisten zusagen, kon-
nen sie in Second Life beispielsweise Aktivititen ausfiithren, zu denen sie in
der Realitét nicht fahig sind, wie Klavier spielen (ohne hierin je Unterricht
gehabt zu haben) oder fliegen.
Ahnliche Verkniipfungen des eigenen Lebens mit dem World Wide Web,
bei denen sich Wahrheit und Fiktion gleichermalen iiberschneiden konnen,
bietet die Facebook Chronik (bzw. Timeline). Dabei handelt es sich um eine

268 Beer 2008, S. 429
269 Vgl. Stingel-Voigt 2013a, S. 124.
270 ebd., S. 430

271 Vgl. Tamagotchi oder die Hunde- und Katzenbabys aus Nintendogs +Cats (Nintendo
2011).
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Art Onlinetagebuch, das 6ffentlich oder einem beschrinkten Nutzerkreis zur
Verfiigung steht. Mit Facebook soll miihelos geteilt werden, was in einem
vorgeht. Gewohnheiten und Vorlieben werden dem Onlineprofil mitgeteilt
und dariiber verdffentlicht. Der Mensch digitalisiert sich zunehmend selbst.
Die Virtualitdt gewinnt an Bedeutung. Immer mehr ,Leben*® spielt sich in ihr
ab. Es wird gechattet, gepostet und getwittert. Die ganze Welt kann an Er-
lebnissen, Meinungen und Gedanken von Individuen teilhaben. Fiir histo-
rische Momente und Katastrophen (wie beispielsweise zur Zeit des Ungliicks
im Atomkraftwerk Fukushima Daichi 2011, bei dem regelmifBig Neuigkeiten
via Twitter zu lesen waren) kann man sich in Echtzeit iiber deren Ent-
wicklung informieren. Wie hoch bei all diesen privaten Eintrdgen im Internet
der Wahrheitsgehalt, die Objektivitdt oder die Glaubwiirdigkeit sind, bleibt
stets zu hinterfragen. Die Wirklichkeit kann in der Virtualitit erginzt und
erweitert werden. ,,Begreift man das Wirkliche [...] als lediglich eine Spielart
des Moglichen, dann wird [es] relativ und variabel, [und kann] als ganz oder
partiell alternative Wirklichkeit zumindest gedacht werden.“*’> Der Mensch
inszeniert sich innerhalb der Virtualitét neu.

Spiele konnen ebenfalls zu Plattformen von Kreativitit und Kunst wer-
den. Die Arbeit Q4U (2001/2002) des chinesischen Kiinstlers Feng Mengbo
ist ein Beispiel hierfiir. Er hat in die bestehende Spielumgebung von Quake
IIT Arena®” ein Selbstportriit eingebaut, das ihn entweder mit einer digitalen
Videokamera in der Hand zeigt oder als schwer bewaffneten Kdmpfer. So ist
er (beziehungsweise der virtuelle Charakter nach seinem Vorbild) dann
gleichzeitig Protagonist und unbeteiligter Beobachter. Es ist ein Onlinespiel
im Multi-Player-Modus. Es bleibt stets unklar, ob man nun gegen den Kiinst-
ler antritt oder nur gegen seine virtuelle Reprisentation.”

Die Frage danach, wie wirklich die Wirklichkeit ist, besitzt groe An-
ziehungskraft in der Geschichte des Denkens. Sie bildet eine der Schliissel-
fragen des radikalen Konstruktivismus. Es sollte folglich nicht nach dem
Realititsgehalt der Wirklichkeit gefragt werden, sondern nach dem Wirklich-
keitsgehalt der virtuellen Welt und nach den Wechselwirkungen zwischen ihr
und der Realitit. Wenn Menschen beim Betrachten eines Films Gefiihle
erleben, die durch eine Fiktion ausgeldst wurden, stellen diese Emotionen ein

272 Beiwenger 2000, S. 139
273 Quake III Arena, id Software 1999
274 Vgl. Himmelsbach 2005, S. 147 f.
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(fiir den jeweiligen Augenblick) reales Moment dar. Die Anerkennung der
Gefiihlswirklichkeit kann kurzfristig dazu fiithren, die Unterscheidung zwi-
schen fiktionalen und non-fiktionalen Erfahrungskontexten zu verwischen.

Um einen Eindruck iiber das Wirklichkeitsempfinden eines Rezipienten
zu bekommen, empfiehlt es sich also, einen Blick auf den Verwandten des
Videospiels zu werfen: den Film. Die Unwirklichkeit eines Filmgeschehens,
beinhaltet die Moglichkeit wirklich zu sein, da sie auf der Leinwand sichtbar
ist (wenn auch nicht durch Schauspieler oder Stuntmen ausgefiihrt, so doch
digital verwirklicht). Die Darstellung der Unwirklichkeit als Wirklichkeit
und damit der Realismus der Bilder selbst ist das, was den Realismus des
Films geradezu magisch erscheinen lisst. Filme wie Harry Potter fiithren
ihrem Betrachter vor Augen: ,,Unser Wissen iiber die Welt, an dem wir die
Plausibilitidt solcher realistischen, digitalen Bilder messen, sagt uns: Wenn
ein Junge [...] in wilden Mandvern auf einem Besen reitet, dann kénnen
diese Bilder nicht echt sein, auch wenn sie es zu sein scheinen.?”

Digitale Filmbearbeitung findet durchaus in allen Genres Anwendung und
so trifft der Zuschauer nicht nur im Kinderfilm auf unmogliche Bilder.
Daraus lésst sich schlieflen, dass der Filmzuschauer (und damit ebenfalls der
Rezipient eines Videospiels) zunehmend an moglich erscheinende Wirklich-
keiten in virtuellen Welten gewohnt wird. Kinder sind unter Umsténden nicht
in der Lage zwischen Schauspielern und computeranimierten Figuren zu un-
terscheiden. Fiir sie ist beides gleichermaBen ,real*.””® Die vom Computer er-
zeugten Bilder erscheinen vollkommen authentisch, obwohl sie jeglichen Be-
zug zur Realitdt vermissen lassen.””” Es ist ein erweitertes Problembewusst-
sein erforderlich, um zwischen (physischer) Realitét, Simulation von Realitiit
und Simulation von Fiktion unterscheiden zu konnen.*”®

Auch Spieler eines Videospiels konnen sich in eine Fantasiewelt hinein-
versetzen. Ahnlich ist es bei einem Theaterbesuch,””® dem Lesen eines fikti-
ven Romans oder eines Mirchens. Dabei spielt es zuniichst keine Rolle, ob

275 Richter 2001, S. 1

276 Dies ist eine private Beobachtung anhand einer Befragung eines Vierjdhrigen.
277 Richter 2001, S. 3

278 Vgl. Stingel-Voigt 2013a, S. 123 f.

279 Hier sind Theaterauffithrungen mit beispielsweise illusionistischem Charakter ge-
meint, keine abgegrenzten Konzepte, wie in z.B. Bertolt Brechts Theatertheorie, die
einen distanzierten und analytischen Betrachter fordert.
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die jeweilige erfundene Welt als besser oder schlechter als die Realitit
angesehen wird. Es ist tiberhaupt nicht notig, einen Vergleich zwischen den
Welten anzustellen. Eine entscheidende Voraussetzung fiir ein befriedigendes
Spielerlebnis ist aber sicherlich, dass die audiovisuelle Gestaltung der Spiel-
welt den Nutzern gefillt. AuBerdem braucht es das Einverstidndnis der Spie-
ler, sich in die virtuelle Welt gefiihlsméBig hinein zu begeben und dort ent-
sprechend der Spielregeln zu (inter-) agieren. Ob es sich also um eine Welt
mit realen Vorbildern (zum Beispiel eine bestimmte Stadt) oder andererseits
eine Welt a la Alice im Wunderland mit eher unrealistischen, fiktiven oder
sogar surrealen Elementen handelt, ist dem Geschmack der Rezipienten
vorbehalten. Dieser ist abhéingig von ihrer Stimmung oder ihren Erwartungen
an die virtuelle Welt. Wer sich gerne gruseln mochte, kann ein Spiel aus dem
Horrorgenre wiéhlen. Hier geht es dann eher nicht um Wohlfiihlaspekte, um
sich in die Virtualitit angemessen hineinzuversetzen, sondern vielmehr um
die Erfiillung der Erwartungen des Rezipienten anhand einer adiquaten Dar-
stellung der Atmosphire. Fiktives und Unwirkliches konnen die Erwartungen
an das jeweilige Spiel befriedigen. Entscheidend ist das angemessene ,dort
in der Virtualitit, in das man sich hineinversetzen kann.
Die fiktive Welt von Super Mario enthilt zahlreiche unmégliche fantasti-
sche Elemente:
The world Mario inhabits is a strange place, but it is a place. We can actually
point at it on screen, and conceive of walking through it, entering and exiting
the Princess’ castle, swimming in water and travelling through pipes. [...] The
world is totally senseless, it could not exist in a rational sense. The binding fea-
ture of the world is actually Mario, a physical avatar who can run, jump and
stomp [...]. Nothing exists in Mario’s world that is not a puzzle for Mario to
solve. The world is gameplay incarnate.”™
Physische Eigenheiten dieser fiktiven virtuellen Welten werden in der Regel
keiner Realititspriifung unterzogen. Da sie oftmals mit den Spielregeln ver-
kniipft sind, sollten sie nicht hinterfragt werden, denn das ergibe keinen
Sinn. In der virtuellen Welt von Super Mario ist es beispielsweise moglich,
durch den Verzehr eines Pilzes die Korpergroflie des Avatars zu vervielfachen
und dadurch ebenfalls seine Stirke und Lebensdauer zu erhohen. Im weites-
ten Sinne gibt es hier eine Uberschneidung mit der Realitit, denn wenn
jemand ausreichend Vitamine zu sich nimmt, wird er seine allgemeine
Widerstandskraft erhdhen. Der unmittelbare und direkte Zusammenhang von

280 Ruch 2011, S. 5
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Gemiise (beziehungsweise Pilz) und korperlichem Wachstum (geschitzte
100%) stellt sich jedoch in der Realitit so nicht ein.”®' Diese Besonderheit
wird akzeptiert, da sie zum Spielregular, sowie zur virtuellen Welt Marios
gehort. Nach der Feststellung und Akzeptanz dieser Unmoglichkeit als
niitzliches Hilfsmittel, die virtuellen Abenteuer erfolgreich zu bewdltigen,
wird der (normalerweise nicht realisierbare) physische Wandlungsprozess
sogar regelrecht angestrebt. Musikalisch wird Marios psychedelische Welt
adaptiert. Auch die Agilitit des virtuellen Charakters, die aus zahlreichen
Sprungmandvern besteht (Jump and Run), zeichnet sich in der lustigen und
bewegten Musik ab, deren Melodie durch zahlreiche Terz- und Quintspriinge
gekennzeichnet ist.

Manche Spielhersteller und Designer virtueller Welten nehmen sich die
Realitét als Vorbild und sind bemiiht, das virtuelle Abbild moglichst nahe an
das (reale) Original heranriicken zu lassen. Offenbar soll gerade hierdurch
eine Immersion herbeigefiihrt werden: “Now we’ve struck a balance where
the game elements exist, but the immersion of the world is much more im-
portant than those game parts.”*** Es gibt beispielsweise fiir das Smartphone
oder den iPod Software, die nach dem Prinzip der Augmented Reality
funktioniert. Hier wird die Realitdt um eine fiktionale Komponente erweitert.
Diese Anwendungen konnen unter anderem fiir das Sightseeing genutzt
werden. Das per Kamera aufgenommene Objekt wird dann auf dem Display
um grundlegende Informationen zu der Sehenswiirdigkeit erweitert darge-
stellt. Auch die Spielbranche nutzt Augmented Reality. Das heif3t, es werden
wieder einer auf dem Display eingeblendeten Liveansicht einer realen Um-
gebung zusitzliche virtuelle Elemente, beispielsweise Feinde, hinzugefiigt.
Diese miissen dann mit einem weiteren Eingabegerit (z. B. dem appBlaster)
gejagt und getotet werden.”™ Der durch das Gerit wahrgenommen realen
Umgebung werden, auf dem Display sichtbar, neue Komponenten hinzu-
gefligt, die eben nur in der Virtualitit existieren.

Tatsédchlich scheint Augmented Reality fiir Sound und Musik Potenzial zu
besitzen. Es ist eine denkbare Mdoglichkeit, der realen Umgebung iiber Kopf-

281 Zwar erinnert der Pilz aus der Super Mario-Welt an einen Fliegenpilz und lésst so
Assoziationen mit halluzinogenen Pilzen oder anderen synthetischen Drogen zu, aber
ein tatsdchliches Korperwachstum wird sich auch hier nicht einstellen.

282 Sebastian Puel, Produzent bei Ubisoft (Assassin’s Creed 2, 2009), zitiert nach Ruch
2011,S.7

283 Als Beispiel wurde das Spiel apptoyz alien attack (Apptoyz 2011) herangezogen.
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horer eine auf sie abgestimmte Klanginstallation hinzuzufiigen. Sowohl bi-
naurale®™ Experimente als auch transmediale Verkniipfungen, wie Max Neu-
haus’ Drive-In-Music, bieten sich geradezu an, einer auditiv erfahrenen
Realitit hinzugefiigt zu werden. Die audiovisuelle Verkniipfung ist ebenfalls
eine Option. So konnten auf dem Display Instrumentenabbildungen erschei-
nen und gleichzeitig wiren ein Ton oder eine Melodie horbar.

Bereits umgesetzt wurde das Prinzip der Augmented Reality in manchen
Audiogames. Audiogames sind Hor-Spiele. Hier existieren die virtuellen
Welten allein auf der auditiv wahrnehmbaren Basis, denn es gibt keine Gra-
fik. Augmented Reality verdndert den Raumklang sowie die Wahrnehmung
des wirklichen Raums als Cybersoundscape.

In manchen Videospielen wird das dreidimensionale Héren angesprochen.
Dabei sind Gerdusche aus dem Hintergrund oder aus einer bestimmten
Richtung deutlich lokalisierbar. Besonders bei der Benutzung von Kopf-
horern wirkt dieses Horerlebnis synthetischer Klidnge besonders echt. Die
daraus entstehenden Echtheits- und Gruseleffekte werden beispielsweise in
Silent Hill 3** genutzt. Seit dem Beginn der 2000er-Jahre entwickelt sich die
Ton- und Sounddarstellung in diese Richtung (,Realitdt’ durch Doppler-
effekte, Binauralsynthese etc.) weiter. Die Entwicklerfirma Unity hat das
Demospiel Unity’s Bootcamp (2011) mit verschiedenen Extras ausgestattet,
die auf ihrer Webseite nachzuvollziehen sind. Dazu gehdren neben 3D-
Effekten der grafischen Darstellung auch (psychoakustische) 3D-Effekte des
Horens. Das Demovideo Procedural Audio and Binauralisation fithrt dem
Horer nicht nur einen realitdtsnahen Raumklang vor Ohren, sondern zeigt
gleichermaBlen physische Reaktionen auf Larm. Es handelt von einem Sol-
daten, der sich in einem Kriegsgebiet befindet — soweit eine typische Shoo-
ter-Situation. Feuert er seine Waffe mehrmals hintereinander ab oder erfolgt
eine Detonation in seiner Néhe, fiept es im Kopthorer. Es ist der kurzzeitige
Tinnitus des Soldaten zu horen. Bei einem Ohrengerdusch handelt es sich um
eine innere Schallquelle. Durch Binauralsynthese (dreidimensionale Schall-
felder in den Kopfhorern) oder geringfiigige Frequenzunterschiede kann der

284 Damit ist zundchst das Horen mit zwei Ohren gemeint. Klangbeispiele, die mittels
Kopfhorern binaural synthetisch sind, lassen den Horer tiefer in das Gehorte
eintauchen, er ist dreidimensional vom Klang umgeben. Ein Horbeispiel hierfiir ist
der Virtual Barbershop, der beispielsweise tiber YouTube abrufbar ist.

285 Silent Hill 3, Konami 2003
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entsprechende Horeindruck entstehen, dass dieser Tinnitus quasi im Kopf
oder im Ohr des Spielers erklingt.

Fiktive Elemente lassen sich auch in ihrem Topos nach realititsnahen
virtuellen Welten finden. Die wenigsten Spieler werden in ihrem realen All-
tag mit schweren Waffen umgehen und nicht jeder Strategie-Aufbau-Spieler
ist in der Wirklichkeit ein grofer Bauherr oder Stadtplaner. Die Fiktion
besteht also mindestens darin, in die Rolle eines anderen zu schliipfen. Es
erscheint prinzipiell nicht wichtig, zu bestimmen, inwiefern die Virtualitit an
die Wirklichkeit angelehnt ist. Die Architektur der virtuellen Welt ist nach
Geschmack und personlichen Vorlieben wihlbar. Eine Immersion sollte in
jedem Fall stattfinden kdnnen.

An dieser Stelle ist nun die Schlussfolgerung zulissig, dass es sich mit der
in den virtuellen Welten vorhandenen Musik dhnlich verhélt. Grundsétzlich
ist anzunehmen, dass ein Spiel eher gefillt, wenn die Musik als angenehm
oder stimmig empfunden wird. In einer Fiktion wird das Vorhandensein von
Musik in der Regel nicht hinterfragt. Wenn Musik in einem Spiel bei-
spielsweise signalartig wirkt und durch ein spezifisches Motiv oder einen be-
stimmten Duktus eine drohende Gefahr ankiindigt, dann ist dies ein hypo-
thetisches Element. In der realen Welt werden Gefahrensituationen (zum
Beispiel im Straenverkehr) nicht durch eine im entscheidenden Moment
besonders spannende Musik angekiindigt. Es gibt natiirlich auch hier akus-
tische Signale, wie in brenzligen Situationen das Erklingen einer Autohupe
(ausgelost durch einen anderen Verkehrsteilnehmer), aber eine automatisier-
te, der Umwelt entspringende, musikalische Untermalung des Geschehens
gibt es nicht. Melodiose Umweltgerdusche wie Vogelgezwitscher oder
Musikfetzen aus Lautsprechern der Umgebung gibt es freilich. Einen eigenen
Soundtrack, bestehend aus einer stidndigen Begleitmusik gibt es aber nicht.
Mancher versucht, diesen durch Kopfhorer und transportable Musikabspiel-
gerite herzustellen, aber eine solche Musik aus der individuellen ,auditory
bubble** reagiert wiederum nicht auf #uBere Ereignisse. In der Virtualitit
wirkt dieser Bruch mit der Realitiit nicht als storend. Wer sich dennoch durch
die Musik gestort fiihlt, hat die Optionen, sie im Menii des Spiels abzustellen
oder ein anderes Spiel zu spielen.

Unter Umstidnden wird Musik in der Virtualitit als akustisches Signal
angesehen, das eine helfende Funktion haben kann. Musik kann das Ver-

286 Vgl. Heye 2012, S. 119; Begriff: Michael Bull.
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standnis fiir dortige Gegebenheiten fordern. Ebenfalls scheint es denkbar,
dass das Vorhandensein leiser Hintergrundmusik, die gegebenenfalls nicht
bewusst wahrgenommen wird, aber der Couleur der Spielwelt entspricht, die
Spieler dabei unterstiitzt, sich emotional auf die entsprechende Kulisse
einzulassen. Musik trigt dann zunehmend dazu bei, die Spielwelt temporir
als Wirklichkeit zu akzeptieren. So entsteht eine Klanglandschaft®™’, eine
Soundscape. Musik ist folglich gleichzeitig schmiickendes Beiwerk und
elementares Detail der virtuellen Welten und “Music can arouse feelings of
immersion”**®.

Immersion bedeutet hier ein psychisches Eintauchen in eine kiinstliche
Welt. Die Grenze zwischen virtuellem und realem Raum verschwimmt. Die
Theorie Willing Suspension of Disbelief erklért, dass eine Unterscheidung
von Realitit und Fiktion in Medien wie Film oder Videospiel im Moment des
Erlebens gar nicht erwiinscht ist.”® Die Autoren fassen zusammen, dass es in
der Philosophie bereits bei Baruch Spinoza und René Descartes konkrete
Uberlegungen dazu gab, ,,0b ein Mensch einer Sache glaubt oder nicht“*".
Wihrend dieser Glaube (also die Akzeptanz oder die Ablehnung) bei
Descartes nach dem Verstehensprozess einsetzt, ist bei Spinoza die Nicht-
Akzeptanz einer Information eher als Revision des bis dahin giiltigen Glau-
bens anzusehen. Weiterhin wird (bei Bocking und Kollegen) erklirt, dass es
ebenso in der Literaturwissenschaft, sowie in der Theater- und Kommuni-
kationswissenschaft theoretische Uberlegungen zur bewussten Unterdrii-
ckung von Informationen wéhrend einer Rezeption gibt. So miisse beispiels-
weise ein Leser von Lyrik {iber imaginative Fihigkeiten verfiigen, um das
Werk eines Dichters angemessen verstehen zu konnen.

Der Terminus Willing Suspension of Disbelief geht auf den englischen
Romantiker und Literaturkritiker Samuel T. Coleridge (1772-1834) zuriick.
Er bezeichnete damit den willentlichen Aspekt eines aktiven Rezipienten.
Weitere Diskussionen beziehen die Argumente ,,special gesture of ,as if‘“,

287 Stingel-Voigt 2013a, S. 119

288 Emile Wennekes: “Life concerts within second life”; Zitat aus seinem miindlichen
Vortrag auf der Tagung ,,Musik und Medien* am 26. Juni 2010 in Berlin, Institut fiir
Musikwissenschaft und Medienwissenschaft der Humboldt-Universitét zu Berlin

289 Vgl. auch: Stingel-Voigt 2012, S. 131.
290 Bocking/Wirth 2005, S. 41
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,will to believe* und ,,empathic belief* mit ein.”! »lser (1985) spricht etwas
konkreter sogar noch von der Unterdriickung der ansonsten realen Welt
gegeniiber vorherrschenden FEinstellungen, die genau dann ausgeldst wird,
wenn der Rezipient weill, dass es sich um einen fiktionalen Medieninhalt
handelt.“** Daraus folgt, dass die ,,Vermeidung eines Reality-Checks [...] so-
mit letztendlich die Voraussetzung fiir ein Miterleben, Mitleiden, fiir Empa-
thie* ist.””

Bei der Rezeption verschiedener Medieninhalte nimmt der Mensch also
manche Informationen nicht wahr oder unterdriickt sie bewusst, ,,um ein in
irgendeiner Weise geartetes Rezeptionserleben zu erreichen“**. Ohne diese
Grundeinstellung, Fiktion empathisch zu erleben, konnten viele Romane,
Mirchen oder Filme nicht genossen werden. Weder die zauberhaften Aben-
teuer von Harry Potter, noch die oft unrealistischen actiongeladenen Szenen
James Bonds wiirden irgendeinen Sinn ergeben. Dies ldsst sich auf das Spiel
iibertragen: Wenn ein Spieler sich auf Abenteuerreise in virtuelle Welten
begibt, entscheidet er, dass er diese Erlebnisse zwar als Spiel (also Fiktion)
begreift, sie aber im Moment des Spielens als Realitit der Spielebene wahr-
nimmt. Dahinter verbirgt sich:

dass der [Spieler], wenn er in das Werk [...] involviert wird, das Beschriebene
in seiner Art stehen lassen kann — auch wenn er weil3, dass nichts davon tat-
sédchlich jemals passieren kann oder passiert ist. [Er] identifiziert sich mit der
fiktionalen Welt und tritt quasi fiir eine Zeit in diese ein.””

Des Weiteren ldsst sich feststellen:
der [Spieler] [...] muss bereit sein, sich der Illusion hinzugeben, ohne sich von
vorne herein gegen [...] die kiinstliche Welt zu wehren; er muf} [...] eine ge-
gebene Zeit an sie glauben, so als sei sie eine Wirklichkeit jenseits der Wirk-
lichkeit.*®
Ohne diese gefiihlsmiBige Anwesenheit ist das Spielgeschehen geféahrdet,
denn hierfiir ist es notig, dass der Spieler sich so stark mit dem Videospiel
identifiziert, dass er den Ehrgeiz entwickelt, voranzukommen und zu ge-

291 Vgl. ebd., S. 43.

292 ebd., S. 44

293 ebd., S. 45

294 ebd., S. 41

295 ebd., S. 43

296 Caillois 1961, S. 13; siehe auch: Backe 2012, S. 52.
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winnen. Da ein Spieler das Spiel bewusst aussucht und die dazugehorige
Welt, in die er immersiv eintauchen mochte, vorher bestimmt, kann von einer
,.innenorientierten Motivation**”’ gesprochen werden, mit der er sich der
fiktionalen Welt zuwendet. Er begibt sich mit bestimmten Handlungsab-
sichten in die jeweilige virtuelle Umgebung. Dabei ,verstirkt das Com-
puterspiel [...] das Gefiihl der subjektiven Kontrolle, auBenorientierte Ziel-
vorgaben erscheinen im Gewand subjektzentrierten Wollens“*®, Durch die
aktive Teilhabe und Performance erlebt der Rezipient eines Videospiels
Emotionen, die seinen im richtigen Leben auftretenden Emotionen dhneln
oder sogar gleichen. Der Rezipient bildet sich mithilfe dieser Akzeptanz des
Unméglichen eine bedeutungsvolle Medienwelt.””” Musik kann die entspre-
chende Nihe herstellen, die eine Immersion begiinstigt. Dies kann diegetisch
(innerhalb der virtuellen Welt), als auch extradiegetisch der Fall sein (nur der
Spieler nimmt die Musik wahr, virtuelle Charaktere nicht). Eine Immersion,
beziehungsweise ein Sicheinlassen auf Fiktion ist bei psychisch gesunden
Menschen nicht als problematisch anzusehen. Ohne die Akzeptanz der
Spielregeln und der Besonderheiten der jeweiligen virtuellen Welt wird das
Spiel keinen Spall machen. Videospiele verfolgen den Zweck, die Spieler zu
unterhalten und zu zerstreuen. Musik scheint ihren Teil dazu beizutragen,
dass ein Eintauchen in die fiktiven virtuellen Welten vereinfacht wird.
Grundsitzlich gilt, je mehr Sinne angesprochen werden, desto leichter fallt
dieses Eintauchen, diese Immersion. Anscheinend ist es jedoch von Vorteil,
wenn Spieler sich bewusst darauf einlassen. Voraussetzung fiir eine Immer-
sion ist folglich eine bewusste Entscheidung.

Die Verwendung von Sound und Musik als Hilfsmittel zum Eintauchen in
eine Videospielwelt kann auch als ,,auditory-visual cross-modal interaction*
beschrieben werden. Dieser Begriff ist aus der psychologischen Forschung
entnommen und von Vedad Hulusi¢, Kurt Debattista, Vibhor Aggarwal und
Alan Chalmers beschrieben worden.*® Obwohl hier vornehmlich die Wir-
kung von Sound, anstatt ausdriicklich von Musik in Bezug auf das Spiel-
erleben empirisch getestet wurde, konnte festgestellt werden, dass Audio-

297 Zumbansen 2008, S. 138
298 ebd.
299 Vgl. Wiley 2000, S. 44.

300 In: Maintaining frame rate perception in interactive environments by exploiting
audio-visual cross-modal interaction, New York, Heidelberg 2010
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effekte das Spielerleben beeinflussen. Diese Ergebnisse bekriftigen noch-
mals die bereits zitierten Studien von (unter anderem) Kristine Jgrgensen.
Anhand konkreter Beispiele macht sie deutlich: “In W3, sound works to ex-
tend the player’s visual perception, while in HC sound has a supportive role
related to the situation as a whole.”"!

2 Interaktive und adaptive
Funktionen von Musik

Durch die Programmierung wird Musik in vielen Spielen so eingesetzt, dass
sie abhidngig von einer spezifischen Situation oder Umgebung in der vir-
tuellen Welt erklingt. Das bedeutet, die Software des Spiels stellt mogliches
musikalisches Material zur Verfiigung, das durch das Spielgeschehen be-
einflusst wird. Damit das gut funktioniert, muss der Komponist entsprechend
viel und passendes musikalisches Material bereitstellen. In einem Film wird
die musikalische Gestaltung zu einer feststehenden Abfolge der Bilder
addquat und linear produziert. In einem Videospiel resultiert die Ereig-
nisfolge dagegen einerseits aus den individuellen Entscheidungen der Spie-
ler, andererseits aus dem Programm selbst. Die Fahigkeiten, die der Avatar in
der Virtualitit besitzt, sind abhédngig vom jeweiligen Charakter. Damit ist
oftmals festgelegt, welche Waffen, Zauberspriiche oder weitere Moglich-
keiten dem Spieler zur Verfiigung stehen. Kleinere Maps (Teile in der Spiel-
landschaft) und die Quests (Aufgaben) darin sind hiufig zufallsgeneriert. So
resultiert aus zufallsgenerierten Faktoren und individuellen Spielziigen eine
enorme Anzahl an ausfiihrbaren Spielsituationen inklusive ihrer audiovisuel-
len Darstellung.302 Auch wenn in der musikalischen Aleatorik nach Mozart,

301 Jgrgensen 2007, S. 179. W3 ist ihre Abkiirzung fiir Warcraft IIl: The Reign of Chaos
(Blizzard Entertainment 2002) und HC steht fiir das Spiel Hitman Contracts (lo
Interactive 2004). Weiter heifit es: “HC combines the reflexive and the indicative
relationship between sound and listener, and utilizes therefore sound for atmospheric
and informative purposes simultaneously. This allows the game to communicate
through a typical mood-enhancing auditory feature such as music.” Jgrgensen 2007,
S. 180

302 “Music can also be seen as a course of events and processes. [...] It should [...] be
easy to see the correspondence between phrases, verses, refrains and so on in music
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Boulez oder John Cage Musiker improvisieren, kann die zufallsgenerierte
Musikausgabe in Games mit dem musikalischen Wiirfelspiel (bedingt)
verglichen werden. Besteht doch auch hier die Moglichkeit, den Zufall als
kompositorisches Mittel mitwirken zu lassen. In der Interpretation dagegen
eher nicht, denn das musikalische Material wird so ausgegeben, wie es
(vorher) komponiert, programmiert und gespeichert wurde.

Bei dieser Vielzahl von Optionen kann es vorkommen, dass musikalische
Passagen wiederholt werden. Fiir die Komponisten von Gamemusik bedeutet
das, dass fiir den Soundtrack einerseits Wiederholungen eingeplant werden
miissen, andererseits die Musik aber fiir die Spieler nicht langweilig werden
darf. Da die Spieler ihre Aufmerksamkeit und Konzentration in erster Linie
auf das Spielgeschehen und weniger auf die Musik richten, ist es nétig, einen
abwechslungsreichen Hintergrundsound zu produzieren. Trotz dieser Vielfalt
sollten Wiedererkennungseffekte, Erinnerungsmotive und Signalfunktionen
bereitstehen. Aufmerksamkeit ist — abhiingig von den kognitiven Fihigkeiten
des Individuums — eine ,,Verarbeitungsfunktion mit begrenzter Kapazitit“**.
Musik in Spielen sollte daher (auch bei kurzfristig ausbleibender Aufmerk-
samkeit) so im Hintergrund prisent sein, dass sie die Spieler unbewusst
begleitet. Bild und Ton sollen als harmonisches Ganzes erlebt werden.

Auf der SoundTrack_Cologne 2011 fiihrte der Komponist Borislav Sla-
vov eine Liveperformance der Spielmusik von Crysis 2°** vor. Er erklirte,
dass er und seine Kollegen®” fiir dieses Spiel insgesamt fiinfeinhalb Stunden
Musik als immer wieder neu kombinier- und koppelbares Ausgangsmaterial
zur Verfiigung gestellt haben. Der Soundtrack von Crysis 2 enthilt live
eingespielte Orchesterinstrumente sowie exotisch wirkende elektronische
Klénge, die die Spieler in die bedrohliche Grundatmosphire des Spiels (die

and the nodes in a hypertext, and this is exactly how dynamic music is often built.
Small pieces of music are put together to form a hyperstructure, and one of the chal-
lenges of composing dynamic game music is thus to get the events and processes of
the music to fit the events and processes of the game.” Kaae 2008, S. 77

303 Bullerjahn 2001, S. 162
304 Crysis 2, Electronic Arts 2011

305 Dazu gehort unter anderem der fiir seine Filmmusik bekannte Hans Zimmer (z.B. zu
Der Konig der Lowen, 1995, Sherlock Holmes, 2010 u.v.a.).
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Stadt New York wurde von AuBerirdischen angegriffen und weitgehend zer-
stort) hineinversetzen sollen.*”

Wihrend des Vortrages wurde ebenfalls betont, dass Musik in diesem
Videospiel sich dadurch auszeichnet, dass sie auf die Entscheidungen der
Spieler reagiert (auch wenn ihr tatsdchliches Erklingen innerhalb bestimmter
GesetzmiBigkeiten zufallsgeneriert’”’ sein kann). Slavov erklirt, dass es zwei
Ausdriicke fiir dieselbe Anpassung von Musik an das Spielgeschehen gébe:
interaktiv und adaptiv. Beide Ausdriicke, die seiner Ansicht nach als Syno-
nym gebraucht werden kdnnten, sollen beschreiben, dass sich die Musik un-
vermittelt und liickenlos an die Umgebung, die Situation und das Spiel-
geschehen anpasst. Die Musik orientiert sich an den Spielziigen und an den
Ereignissen in der virtuellen Welt. So wird auch das jeweilige Verhaltens-
muster, das ,gameplay-style‘ der Spieler adaptiert. Ob sie nun eher aggressiv
oder zuriickhaltend spielen, findet also Beachtung durch die Programmie-
rung.’®

Zum Nachfolgetitel Crysis stellt Electronic Arts im Web ein inter-
aktives Demovideo zur Verfiigung.’"® Hier kann der Zuschauer wihlen, ob er
eine Demonstration mit viel oder wenig Action erleben mochte. Auch in
Crysis 3 ist die Musik abhingig vom individuellen Spielgeschehen und
verhilt sich entsprechend der gewihlten Fasson. Im ,Tarnmodus‘, bei dem
der Avatar aus dem Hinterhalt agiert und seine Waffen moglichst wenig Ge-
rdusche produzieren (wie abgeschossene Pfeile) bleibt die musikalische
Begleitung eher ruhig. Sie bildet eine konstante Klangkulisse. Im action-
reicheren ,Panzermodus‘, in dem das Video obendrein erlebbar ist, sind
Sound und Musik weitaus bewegter. Die Anpassung der Musik an den
Spielstatus ist auch hier gegeben.

309
3

306 Vgl. auch: Traudes 2013, S. 134. Er schrieb den Bericht iiber die gemeinsam besuch-
te Veranstaltung.

307 Zufallsgeneriert bedeutet hier, dass fiir bestimmte Gegebenheiten im Spiel (die nicht
unbedingt ein Hauptmotiv als Begleitung brauchen) verschiedene Musiken im
gleichen oder @hnlichen Duktus zur Verfiigung stehen.

308 “Adaptability is reflected in the ability of the music to react to the game-play. This is
done by [...] the engine. Theoretically the response could occur at any point in the
music, but normally the response is set to occur immediately, at the next beat, at the
next bar, or at the next marker [...]. This is [...] adaptive music.” Kaae 2008, S. 84

309 Crysis 3, Electronic Arts 2013
310 URL: http://www.crysis.com/de/crysis-3/become-the-hunter (Zugriff: 29.08.2012)
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. . . 311
Die ,,adaptive music*

Spiels. Es gehe darum, ein tiefgriindiges Spielerlebnis durch eine Steigerung
der wahrgenommenen Affekte zu erleben. Die Spieler sollen nicht nur profan
ein durch die Musik unterstiitztes Gefiihl von Spannung erleben, sondern die
Vielfalt der menschlichen Emotionen (wie Angst, Traurigkeit, Einsamkeit,
Wut, Vorfreude und Unsicherheit) sollte durch Musik etabliert und erlebbar
werden.*"?
bereit, die sich interaktiv an die Spielsituation anpassen kdnnen: ,,ambient*,
,,stealth”, ,.tension®, ,,action‘ und ,,frantic“.313 Diese erklingen abhiingig von
verschiedenen Kriterien. So verdndert sich der Duktus der Musik zum
Beispiel je nach der jeweiligen Position und Situation des Avatars innerhalb
des virtuellen Geschehens (Kampf oder Sicherheit, safety- oder danger state).
Auch die individuelle Spielweise determiniert den Charakter der Musik.
Technisch funktioniert das so, dass die musikalische Intensitit und Modi
zu jedem denkbaren Zeitpunkt flieBend wechseln konnen. Neben (harten)
Cuts oder langen Crossfades ist auch die Verwendung von kurzen Uber-
leitungen als Bindeglied zwischen zwei Musiksegmenten moglich. ,,Diese
konnen [...] Melodien aus dem Quellsegment sinnvoll zu Ende bringen, neue
Instrumente einfithren, Tonartwechsel einleiten [oder] das Tempo beschleu-
nigen.**'* Wenn die Spieler die Musik als Teil der im Spiel angenommenen
Identitit erleben, kann sie immersionsfordernd wirken. So besitzt sie dann
eine andere dsthetische Funktion, als wenn sie das Geschehen blof illustriert.
Fiir die differenzierte Darstellung des Spiels nutzt die Firma Crytec eine
eigene Engine, die CryEngine. Fine entsprechend programmierte Sound-
engine verstirkt den akustischen Eindruck der virtuellen Welt mithilfe eines
differenzierten Raumklanges.’”” Ein gesunder Mensch hort immer dreidimen-

existiere unabhingig vom Genre des einzelnen

Dazu stellt die Programmierung in Crysis 2 fiinf Intensititsmodi

311 Vortrag von Borislav Slavov auf der Soundtrack_Cologne 2011

312 Vgl. dazu das Interview mit dem Komponisten Borislav Slavov unter URL:
http://www.mycrysis.com/news/dev_diaries/dev-blog-crysis-2--the-music-production
(Zugriff: 07.12.2011).

313 Traudes 2012, S. 135. Er fasst hier jedoch ,,ambient” und ,,stealth” als eines Inten-
sitdtsmodus zusammen.

314 Krause 2008, S. 16

315 A “‘smart audio engine’ [...] could take various sound assets, filter them [...] accor-
ding to various in-game parameters (game states, for example), perhaps synthesizing
the sounds themselves in some cases, mix and pan within the engine in real time,
master in real time and then send the sounds out to the player.” Collins 2008a, S. 104
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sional. So kann die durch die Hardware hervorgerufene Sonanz dem
natiirlichen Horvermégen recht nahekommen. Der durch das Zubehor (bei-
spielsweise Sound-Cards)’'® hervorgerufene Raumklang erlaubt die Lokalisa-
tion von Gegnern oder verdeutlicht klanglich verschiedene Lokalititen wie
Hallen, Giinge oder Hohlen. Daneben komplettiert die Musik in Verbindung
mit dem Sounddesign die Szenerie.

Dieses unendliche Material ist nun zu neuem Sinn gestaltbar nach den Gesetzen

der Zeit und des Raums. Denn nicht nur Rhythmus und Dynamik werden [...]

dienen, sondern auch der Raum mit der ganzen Skala der durch ihn bedingten

Klangverschiedenheiten.?'’

Durch die Ubereinanderschichtung von Klangmaterial (,,layering approach*)*'®

werden dann in Crysis 2 Komposition und Implementierung miteinander
verbunden. Dabei besteht ein groBer Vorrat in einzelnen Spuren aufgenom-
mener Musik, die flexibel iibereinander geschichtet werden konnen. Da
Slavov seine Firmengeheimnisse wahren musste und deshalb die Original-
software nicht zeigen durfte, demonstrierte er die Performance anhand von
Wwise v 2011.21 (32 bit). In Wwise wird der Musikvorrat in einer Art
bindrem Baumdiagramm verwaltet:
Auf der untersten Ebene befinden sich die reinen Audiodaten. Diese miissen
einzeln oder gruppenweise einem Segment zugewiesen werden. [...] Segmente
konnen in Playlist-Containern organisiert werden, um eine zeitliche Abfolge fiir
ihre Wiedergabe festzulegen. [...] [D]iese Playlists [werden] schlieBlich ver-
schiedenen Spielzustinden zugeordnet [...] Dabei bedient sich Wwise einiger
Prinzipien der objektorientierten Programmierung: Eigenschaften wie der Aus-
gangskanal oder Tempoeinstellungen werden von einem iibergeordneten Objekt
[...] vererbt.*"”
Bei dieser Methode, bei der die Musik abhingig vom Spielerverhalten er-
klingt, scheint es zunichst, als hore der Spieler durchgehend ein einziges
Musikstiick. In Korrespondenz mit der jeweiligen Spielsituation passt sich
dann die Intensitit der Musik durch die Zusammensetzung der einzelnen
musikalischen Schichten an das Geschehen an. Slavov fiihrte dieses Verfah-
ren in Echtzeit vor, wobei die Intensitdt auf Zurufe aus dem Publikum hin
verindert wurde.

316 zum Beispiel Sound Blaster X-Fi
317 Jugel 2008, S. 61

318 Vortrag Borislav Slavov

319 Krause 2008, S. 40
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Interaktivitdt bedeutet hier also, dass der Spieler durch seine Aktionen in
der virtuellen Welt die Ausgabe der entsprechenden Musik beeinflussen
kann. Die Engine reagiert auf das Spielerverhalten und schichtet die einzel-
nen Lagen der vorhandenen Musik entsprechend iibereinander. So kommt es
zu einer kontinuierlichen Intensititssteigerung durch zusitzlich eingeblendete
Spuren. Diese Féhigkeit der Anpassung an bestimmte Stadien innerhalb des
Spiels bezeichnet der Terminus ,adaptiv‘. Der Spieler kann allerdings keinen
direkten Einfluss auf die einzelnen musikalischen Schichten nehmen. Wieder
bleibt die Interaktivitit innerhalb des vorprogrammierten Rahmens und der
technischen Methoden beschrénkt.

Eine weitere Methode, die Musik an das Spielerverhalten anzupassen, ist
der Ansatz des ,,building blocks approach***’. Diese Blocks (oder Bars) sind
kurze Musikstiicke (von ca. 20 bis 40 Sekunden Linge), die ebenfalls in
Echtzeit aneinandergereiht werden. Sie werden beispielsweise im Spiel
Killzone 3**' genutzt, das der Komponist Joris de Man in einer weiteren Ver-
anstaltung auf der SoundTrack_Cologne 2011 vorgestellt hat. Die Kombi-
nationen von einzelnen Blocks und die Ubergiinge zwischen diesen sind ent-
sprechend kompliziert, doch bietet die Methode gegeniiber dem layering
mehr Gelegenheiten zur Abwechslung der Musik. Fiir eine Anderung der
Musik (aufgrund einer verinderten Spielsituation 0.A.) muss auf das Ende
eines Blocks gewartet werden, das Ein- und Ausblenden eines layer hingegen
kann jederzeit geschehen.

Nach Kenntnisnahme der technischen Mittel darf jedoch nicht vergessen
werden, dass keinesfalls jede einzelne Aktion der Spieler eine Verdnderung
innerhalb der musikalischen Schichten provoziert. In der Programmierung ist
vorbestimmt, welche Ereignisse musikalisch betont werden.

Hinzu kommt, dass Musik in den meisten Spielen nicht zwingend notwendig
ist, um [es] erfolgreich zu absolvieren. So kann man die Musik ausschalten und
dennoch das Spiel durchlaufen [...]. Eine interaktive musikalische Schicht
miisste also durch den Spieler beeinflussbar und unverzichtbarer Teil des Spiel-
verlaufs sein.*?

Sound Design und Musik von Videospielen untermalen selten reale Objekte,
sondern oftmals Fiktion. Es ist “usually a make-believe construction [...] a

320 Vortrag Joris de Man, SoundTrack_Cologne 2011
321 Killzone 3, Sony Entertainment 2011
322 Jiinger 2009, S. 18
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simulacrum of the real””. Eine moglichst interaktiv wirkende Anpassung
der Musik soll, so ist es nun zumindest anzunehmen, den Spielern die
virtuellen Welten niher bringen und so eine Immersion begiinstigen. Der
Spielverlauf ist zwar teilweise individuell, aber die einzelnen Spielziige
erfolgen nicht rein zufdllig. Nur bestimmte Handlungen sind an bestimmten
Stellen innerhalb der virtuellen Welt angemessen, um im Spiel weiter zu
kommen. Es handelt sich also keinesfalls um ein Zusammentreffen beliebiger
Umsténde, sondern es gibt einen Plan, eine Wahl, von Designern und Pro-
grammierern zur Verfiligung gestellt. Insofern ist auch die Musik weitest-
gehend planbar.

Die durch die Engine bereitgestellten lokalen Aspekte der Musik und des
Sounds spielen ebenfalls eine wichtige Rolle fiir die Beziehungen zwischen
dem Spieler und der virtuellen Welt. Musik, die adaptiv auf das Spieler-
verhalten reagiert, kann neben der Verbesserung des Einfiihlungsvermogens
(durch Wiederspiegelung oder Hervorrufung der Emotionen des Spielers)
auch FErinnerungsmomente und Orientierungsfunktionen beinhalten. Von
daher wiirden sich Musikstiicke, die in Blocks angeordnet sind, wiederholen
oder zumindest stark dhneln, wenn sie an bestimmte Ortlichkeiten oder
Personen gekniipft sind, die im Verlauf des Spiels abermalig vorkommen.
Insgesamt gibt es in der Mehrzahl der Spiele eine Intensitiitssteigerung.
Damit nicht die Lust am Spiel verloren geht, miissen die Anforderungen ste-
tig ansteigen und Herausforderungen bereithalten. Sofern die Musik mit die-
sen Ereignissen verkniipft ist, wird auch sie sich in ihrer Intensitédt parallel
zum Vorankommen in der virtuellen Welt steigern. Ein finaler Kampf, der
iiber Gewinnen oder Verlieren entscheidet, wird mit einer weitaus inten-
siveren Hintergrundmusik verkniipft sein, als ein Kampf am Anfang des
Spiels, der in erster Linie dazu dient, die Bedienung der Eingabebefehle zu
trainieren und dem Avatar Erfahrungspunkte zu verschaffen.

Ein Beispiel fiir direkte, interaktive Effekte ist nun die Funktion von Mu-
sik als Tool. Eine solche Funktion gibt es auch im Spiel Resident Evil I***,
Wihrend seiner Abenteuer in der virtuellen Horrorwelt gelangt der Avatar in
einen Raum, in dem sich ein Fliigel befindet. Nachdem er verschiedene
Notenblitter zusammengesucht hat, setzt er sich an das Instrument, und spielt
(automatisiert und nach einiger Ubung) Beethovens Klaviersonate Nr. 14 op.

323 Collins2008a, S. 135
324 Resident Evil 1, Capcom/Virgin Interactive 1996
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27 Nr. 2 in cis-Moll, die sogenannte Mondscheinsonate. Wenn das Stiick
erklingt, 6ffnet sich die Tiir zum nichsten Raum. Das Erklingen der Sonate
kann also Gegenstinde verdndern (Tiir und Tirschloss). Leider sind die
Handlungsméglichkeiten in der virtuellen Welt von Resident Evil 1 be-
schrinkt, sonst wire es interessant herauszufinden, welchen Einfluss bei-
spielsweise die Klavierversion von Mozarts Serenade Nr. 13 in G-Dur,
Kochelverzeichnis 525325, auf die restlichen sich in dem Raum befindlichen
Gegenstinde hitte.

Es wurden bereits an anderer Stelle weitere Spiele mit Musik als Tool
erwihnt, die hier kurz in Erinnerung gerufen werden sollen: Musik als Waffe
(Briital Legend und Otocky) und die Veridnderung bestimmter Zustdnde
durch eine Melodie (Resident Evil 1, Loom, The Legend of Zelda: Ocarina of
Time). Das jeweilige Musikstiick, das als Tool eingesetzt werden soll, ist
nicht individuell wéhlbar. Spielt Link (der Avatar in The Legend of Zelda:
Ocarina of Time) die falsche Melodie, wird er beispielsweise nicht telepor-
tiert. Spielt er die Richtige, erreicht er sein Ziel. Avatar und Musik bewirken
gemeinsam etwas in der virtuellen Welt. Das bedeutet, dass hier eine
Interaktion, also eine wechselseitige Beeinflussung, zwischen virtueller Figur
und Musik gegeben ist. Da der Avatar die virtuelle Spielfigur ist, ist der
Spieler zumindest indirekt ebenfalls davon beeinflusst. In all diesen Fillen
passiert etwas durch das Vorhandensein von Musik.

,Ich will sagen: daBl in der Wirklichkeit ein unsinniges Verlangen nach
Unwirklichkeit steckt.“**® Bei einem Vergleich der Einflussnahme von Musik
im Spiel, sowie in der Realitit, lassen sich in Einzelfillen Parallelen ziehen.
So kann es vorkommen, dass Stimmungen von Personen durch eine mit den
entsprechenden Emotionen aufgeladene Musik erweckt werden. Es kann ein
Wechsel der Stimmung (ein trauriger Mensch fiihlt sich durch eine beruhi-
gende Melodie oder einen aufmunternden Liedtext getrostet) oder eine Ver-
starkung der Stimmung (ein gliicklicher Mensch fiihlt sich zunehmend be-
schwingt durch ein Musikstiick, das seine Emotionen widerspiegelt) moglich
sein. Zudem gibt es Aussagen von Horern, dass sie beim Horen von Musik
Ginsehaut bekamen oder zu Tridnen geriihrt wurden. Die Musikrezeption
wird zu einem physisch erlebten Ereignis. Schwingungen konnen sich auf
Gegenstinde iibertragen. Dass sich aber dullere Gegebenheiten in dem Maf}

325 Sie tragt den Beinamen Eine kleine Nachtmusik.
326 aus: Robert Musil, Der Mann ohne Eigenschaften, 1930-1942
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dndern, wie in den beschriebenen Videospielen (wie Teleportation, Verinde-
rung von Gegenstinden oder das Bezwingen von Gegnern) ist in der Realitit
allein durch das Auftreten einer bestimmten Musik nicht moglich. Game-
musik — ob interaktiv oder adaptiv — erklingt abhiingig von prizisen Gesetz-
miBigkeiten von Ursache und Wirkung. Jede Aktion zieht eine Reaktion
nach sich. Und die Reaktion 16st ihrerseits eine neue Aktion aus. An dieser
Ereigniskette orientiert sich das Programm, das einen entsprechend grofen
Musikvorrat bereithélt.

Sounddesign und Musik in Videospielen lassen eine virtuelle Klangwelt
entstehen. Manchmal ist diese an die Realitiit angelehnt, manchmal rein fik-
tiv. Bisweilen hat sie einen konkreten Zweck mit einer unmittelbaren Aus-
wirkung (wie im Beispiel der Situation des Musizierens in Resident Evil 1),
dann wieder bildet sie eher die entsprechende Atmosphédre und damit die
Voraussetzung fiir eine Immersion. Wirklichkeitsbeziehungen sind nicht un-
bedingt notwendig, denn die Spieler sind in der Lage, sich fiir dargestellte
Fiktion als akzeptable Gegebenheit zu entscheiden. ,,Einen Abbildungspro-
zess zu akzeptieren, ist ein kulturell bedingter Lernprozess.“*”’ Fiktive
Klangquellen werden wihrend des Spiels etabliert, genau wie Objekte,
Kreaturen und die Sprache in der jeweiligen virtuellen Welt. Wie sich ein
futuristisches Raumfahrzeug oder fiktive Waffen anhoren, oder wie es klingt,
wenn Orks musizieren, entscheidet der jeweilige Sounddesigner beziehungs-
weise der Komponist. Eventuell handelt es sich hierbei um komplette
Neuschopfungen oder die Klidnge werden an vorhandenes Material aus
Filmen oder anderen Spielen angelehnt. Die Macht der Musik ist in virtuellen
Welten manchmal ungeahnt grof3 und durchaus mit bizarren oder zumindest
unerwarteten Auswirkungen verkniipft.

3 Besonderheiten

An dieser Stelle werden vornehmlich nicht-konventionelle Spiele betrachtet.
Die wachsende Sparte der Mobile-Games wird dabei nicht gesondert be-
riicksichtigt. Einzelne Titel von Spielen fiir mobile Endgerite finden sich in
die thematisch gegliederten Oberkapitel integriert. Betrachtet werden Audio-

327 Hiickiger 2002, S. 83
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games (Spiele, in denen die virtuelle Welt ausschlieBlich durch das Gehor er-
fahren wird), Art Games (die Outsider, nicht die Verkaufsschlager), Serious
Games (Spiele, die unter anderem zu Therapiezwecken eingesetzt werden)
und Musizierspiele. Dabei werden in erster Linie Spiele analysiert, bei denen
ein besonderer Einsatz oder eine interessante Wirkung von Musik zu erwar-
ten ist.

3.1 Audiogames

Neben den bisher betrachteten audiovisuellen Spieltiteln gibt es eine weitere
Kategorie, das Audiogame. Audiogames sind Spiele, die zum Teil speziell
fiir Sehbehinderte und Blinde entwickelt wurden. Fiir Sehende stellen sie
eine neue FErfahrung oder eine amiisante Abwechslung zum bisherigen
Spielerleben dar. Die Struktur solcher Audiospiele basiert in erster Linie auf
Kldangen und Gerduschen. Der Bildschirm bleibt dabei ungenutzt. Das
bedeutet, dass beispielsweise die Lokalisation der eigenen Spielfigur und
anderer Objekte in der virtuellen Welt rein auditiv erfolgt. Hierzu dienen die
Sprachausgabe (anstelle des iiblichen visuellen Meniis werden hier das Spiel
und die Tastenbelegung fiir die Steuerung erklédrt) und unterschiedlichste
Klénge und Gerdusche. Diese konnen akustische Rauminformationen bieten
sowie Orten in der virtuellen Welt einen eigenen Sound geben. Zusitzlich
konnen Sprachausgaben beispielsweise vor Gefahren warnen. Auf Tasten-
druck wird der Spieler entsprechend informiert: ,,Lava, nicht driibersprin-
gen!“*® Auch manche Eingabegerite werden von einem permanenten audi-
tiven Feedback begleitet. Die Eingabe erfolgt dabei durch Tastatur, Maus,
Controller oder Mikrofone und Gitarren (zum Beispiel bei der PlayStation).
Das Force-Feedback-System wird in manchen Audiogames ebenfalls ge-
braucht. Damit wird die haptische Wahrnehmungsebene bedient. Dies bietet
aber nicht so signifikante Méglichkeiten wie der Klang.

Obwohl sie noch nicht sehr verbreitet sind, versuchen die Inhalte von
Audiogames eine Anndherung an die Vielfalt konventioneller Spiele zu
bieten. Es gibt recht einfache Reiz-Reaktionsspiele, aber auch Rennspiele,
Ego-Shooter und Adventurespiele. Meist ist die Komplexitit der Spielstruk-
tur jedoch eher gering. Ein speziell fiir Blinde und Sehbehinderte entwi-
ckeltes Spiel ist Der Tag wird zur Nacht. Es wurde 2003 von Studierenden

328 Knoke 2005
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der Stuttgarter Hochschule der Medien entwickelt. Hierbei handelt es sich
um ein Spiel, das sich an ca. 10- bis 14-jdhrige Kinder richtet. In seiner
Vorgeschichte (Intro) wird erklirt, dass die Spielfigur ein Kind ist, das sich
im antiken Pompeji zur Zeit des Ausbruchs des Vesuvs befindet. Durch den
Vulkanausbruch wird die Welt verdunkelt. Aus diesem Grund bleibt der
Bildschirm ungenutzt. So sind auch sehende Spieler vollkommen auf ihr
Gehor angewiesen. Nach der Einfithrung in die Story wird die Tastenbele-
gung erklért, sowie das Ziel des Spiels. Innerhalb einer vorher festgelegten
Zeit miissen nun verschiedene Rdume durchquert werden, um die Spielfigur
in Sicherheit zu bringen. Diese virtuellen Riume werden auditiv erfahrbar.
Die Navigation ist gleichermalen nur aufgrund klanglicher Hinweise sinn-
voll ausfithrbar. Befindet sich ein Hindernis im Weg, sind ein Aufprall,
Geschirrklappern, Hundegebell oder Ahnliches zu héren. Trifft die virtuelle
Figur des Spielers auf einen Durchgang, erklingt das Gerdusch einer sich
offnenden, quietschenden Tiir. Diese virtuellen Ton-Rdume sind relativ kom-
plex. Je groBer ein Raum ist, desto mehr Hall wurde auf die einzelnen Geréu-
sche gelegt. Manche gesuchten Gegenstidnde, zum Beispiel der Brunnen im
Hof, senden eigene akustische Signale aus. So ist neben jeder Menge Neben-
gerduschen, aus denen die gesuchten Gerédusche identifiziert werden miissen,
das Plédtschern von Wasser horbar, das lauter wird, je ndher man dem Brun-
nen kommt. Die Richtung, die der Spieler einschligt, wird jedes Mal ange-
sagt (z.B. ,,Drehung links*). Um in den unsichtbaren virtuellen Rdumen eine
Struktur zu erhoren, bietet es sich an, Kopfhorer zu benutzen. Nach dem
Herunterladen und der Installation des Spiels liegen die Soundfiles im MP3-
Format in einem zusitzlichen Verzeichnis. So konnen wichtige Gerdusche
vor dem Spiel einzeln angehort werden. Das Erkennen wird dann im Spiel
leichter fallen. AuBerdem bietet dieser plattformartige Aufbau des Spiels die
Perspektive, ,,ohne Programmierkenntnisse, zusétzliche Rdume hinzuzufiigen
oder eigene Geschichten fiir das Spiel zu entwickeln**>.

Bei blinden und sehenden Kindern entsteht so ein gemeinsamer Erfahrungshin-

tergrund, der die Grundlage zum gegenseitigen Austausch sein kann. Weiterhin

vermittelt das Spiel den sehenden Kindern das Gefiihl des Nicht-Sehen-Kon-

nens und trigt dazu bei, bei ihnen eine Sensibilitit fiir die Situation der Blinden

zu entwickeln.>*

329 URL: http://www.dertagwirdzurnacht.de/hintergrund.html (Zugriff: 25.05.2013)
330 ebd.
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Drive™" arbeitet ebenfalls ohne Bildschirm. Ein gesprochenes Menii er-
kliart die Handhabung dieses Rennspiels. Spezielle Klidnge, die als Signale
dienen, teilen dem Spieler mit, wo auf der Rennstrecke sogenannte ,Booster*
verfiigbar sind. Diese sollen dann mittels bestimmter Tasten aufgesammelt
und aktiviert werden. Dadurch wird die Geschwindigkeit gesteigert. Die
Rennstrecke fiihrt nur geradeaus. Das in sonstigen Rennspielen schwierige
Einhalten von Kurven oder Umfahren von Hindernissen bleibt also aus. Aber
die Booster miissen aus einem auditiven Durcheinander herausgehort wer-
den. Hierzu zidhlen Motorengerdusche, wechselnde Musik, ein Sprecher, der
den Spielverlauf kommentiert und Gerdusche von anderen Verkehrsteilneh-
mern. Dazu gehort etwa der an- und abschwellende Klang eines voriiber-
eilenden Martinshorns. Die eigene Geschwindigkeit ist einerseits an der
Reaktion des Sprechers erkennbar, andererseits klingt der Motor hoher oder
tiefer, je nach erreichter Drehzahl. Im Menii des Spiels wird Drive als ,the
sound of speed* bezeichnet.*

In diesem Menii ist Drive mit einer duflerst rhythmischen elektronischen
Musik unterlegt. Die Atmosphire wirkt cool. Wihrend des eigentlichen
Spiels ist als musikalische Untermalung ein permanenter Beat zu horen. Es
handelt sich nur um Percussion. Eine Melodik dazu erklingt erst gegen Ende
der zu fahrenden Runden. Dann wird es noch mal spannend und zu dem
Metrum gesellen sich kurze Staccati, elektronisch erzeugter Tone, die an die
Titelmelodie der Fernsehserie Knight Rider aus den 1980er-Jahren erinnern.
Die Assoziation erscheint schliissig, auch hier standen ein Computer und ein
Auto im Vordergrund.*”

Zombies, Run!**" ist eine App fiir das Smartphone, die ebenfalls in eine
klangbasierte Spielwelt fithrt. Um dieses Spiel zu spielen, wird zunéchst eine
Joggingstrecke ausgewihlt, die als Ort der Handlung gelten soll. Das be-

331 Drive, Cycom Testlab 2006
332 URL: http://audiogames.net/drive/#play (Zugriff: 25.05.2013)

333 Ein interessanter Nebeneffekt zeigt sich im Selbststudium: Nach dem Testen diverser
Audiogames konnte ich voriibergehend eine allgemeine Schirfung meiner auditiven
(Raum-) Wahrnehmung feststellen. Die klangliche Alltagsumgebung, die sonst bei-
ldufig und unbewusst rezipiert wird, trat nach dem Spielerlebnis besonders deutlich
zutage. Stimmen, Vogelgezwitscher, das crescendo beziehungsweise decrescendo
vorbeieilender Menschen und Fahrzeuge wurden nicht nur bewusst registriert, son-
dern auch permanent lokalisiert.

334 Zombies, Run!, Six to Start and Naomi Alderman 2012
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deutet, der Spieler bewegt sich durch eine reale Umgebung, der via Kopf-
horer akustisch und via Display optisch fiktive virtuelle Elemente hinzu-
gefiigt werden. Per GPS werden dann Standpunkt und Geschwindigkeit des
Spielers permanent in Echtzeit bestimmt. Wer zusitzlich den Bildschirm
nutzt, sieht rote Markierungen in der Augmented Reality, bei denen es sich
um die Zombies handelt. Die Aufgabe des Spielers ist es nun, zu rennen und
sich nicht von den Zombies kriegen zu lassen. Mit Kopfhorern wird es zum
Audiogame. Das interaktive Horspiel stellt eine Zombiegeschichte dar, in die
der Spieler beziehungsweise Lidufer direkt verwickelt wird. Thm werden
giinstige Laufrichtungen vorgeschlagen. Hinweise sind horbar, zum Beispiel
wo sich wie viele Zombies in der unmittelbaren Umgebung befinden.
Zwischen Story und Hinweisen hort der Spieler Musik aus seiner eigenen
Datenbank, die er vorher ausgewdhlt hat. So bestimmt er die Couleur Locale
der horbaren virtuellen Welt selbst. Die Musikauswahl kann an die jeweilige
Stimmung angepasst sein oder nach Ansicht des Spielers besonders gut zur
Titigkeit des Joggens oder auch zum Spiel (und zu Zombies) passen. Um das
Spielgeschehen etwas komplexer wirken zu lassen, konnen bestimmte Etap-
penziele erfiillt und virtuelle Gegenstinde gesammelt werden. Ist so eine
Mission erreicht, wird das abermals mittels Sprachausgabe verkiindet.
Wiederum eine akustische Horrorwelt erfihrt der Spieler bei Papa
Sangre.335 ,,Die Monster sehen wahrscheinlich noch schlimmer aus, als sie
sich anhoéren. Du kannst dich also gliicklich schitzen, dass es zu dunkel ist,
um sie zu sehen.“*® Dieses auditive Abenteuer ist iiber iTunes erhiltlich.
Ziel des Spiels ist es, virtuelle Notenzeichen zu finden und Monstern aus-
zuweichen. Auf dem Display sind ein Kompass sowie zwei Fullsymbole zu
sehen, mit deren Hilfe sich die Spielfigur in der unsichtbaren virtuellen Welt
bewegen lésst. Die einzuschlagende Richtung ist auch hier zu erhoren. Das
bedeutet, der Klang der zu erreichenden Note verrit die Richtung. Klingt sie
dumpf, befindet sie sich hinter dem Spieler, ein klarer Ton signalisiert, dass
sie sich geradeaus befindet. Wurde ein solches Ziel erreicht, geht es auf zum
nichsten Gerdusch und schlielich zum Ausgang. Es sind ebenfalls akusti-
sche Rauminformationen horbar, wie knarzende Holzbohlen, rauschendes
Gras und durch laute schmatzende Gerdusche gekennzeichneter sumpfiger

335 Papa Sangre, Somethin’ Else 2010

336 ,,Mit Sitzen wie diesen beschreiben die Entwickler der Firma Somethin’ Else ihr
Audiogame ,Papa Sangre*.“ Bohm 2012
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Treibsand. Ein Erzéhler fiihrt durch das Spiel, gibt Tipps, erklért aber nicht
alles. Die geheimnisvolle Atmosphire soll anscheinend gewahrt werden.
Trotzdem wirkt die Stimme des Erzéhlers wie eine Art emotionale Stiitze in
der Dunkelheit. Die Soundkulisse besteht hauptsichlich aus plétzlich auftre-
tenden Geriuschen. Plotzlichkeit erregt Aufmerksamkeit.*’
klingen einzelne sehr hohe und schrille Martelé gestolene Violintone, dhn-
lich wie in der Duschszene aus Alfred Hitchcocks Film Psycho®®. Ansonsten
spielt Musik hier kaum eine Rolle.

Musik ist in vielen Audiogames eher rar eingesetzt. Da es wenige an-
spruchsvolle Audiospiele gibt, sondern die Vielzahl aus einfachen Anwen-
dungen besteht, ist davon auszugehen, dass Musik als Mittel zur Bildung der
virtuellen Welt und auditiven Darstellung der Atmosphire eventuell aus rein
wirtschaftlichen Griinden noch nicht ausreichend genutzt wird. Eigentlich ist
es durchaus denkbar, dass in solchen Spielen, die ohne Display auskommen
und in denen die Abenteuer allein auf klanglichen Ebenen stattfinden, Musik
einen groBen Nutzen haben kann. Sie sollte nicht zu laut sein, damit Navi-
gation und Aufgabenstellung verstindlich bleiben, aber gerade die emo-
tionale Atmosphére konnte auch hier durch Musik unterstiitzt werden. Dass
die meisten Audiogames derart einfach gehalten sind, 14dsst darauf schlielen,
dass Zielgruppe und Nachfrage noch nicht ausreichend grof sind fiir an-
spruchsvollere und damit kostenintensivere Produktionen.

Das Beachten klangbasierter Hinweise ist dem Menschen grundsitzlich
nicht fremd. ,,Von Gerduschen auf Quellen zu schlieBen‘>*
Alltagssituationen wie beispielsweise im Strallenverkehr von Belang, son-
dern im gesamten Evolutionsprozess des Menschen kam es darauf an, unter
anderem akustische Hinweise blitzschnell auszuwerten und entsprechend zu
reagieren (Gefahr oder potenzielle Beute).”*’ Barbara Fliickiger erklirt, dass
diese ,,suchende Form des Horens®, eine , konkrete Form des auditiven Ab-
tastens einer Lautsphire als Reaktion auf die Frage: Was klingt gelte.”*' Ist

Manchmal er-

ist nicht nur in

337 Dies gilt allgemein, wenn ein Horer unvorbereitet ein Gerdusch wahrnimmt. ,,Das
plotzliche [...] Erscheinen eines Phianomens lenkt die Aufmerksamkeit des [...] [Re-
zipienten] auf [...] diese gewisse Lautfolge.* Fischer-Lichte 2004, S. 245

338 aus dem Jahr 1960
339 Hliickiger 2002, S. 102
340 Vgl. ebd.

341 ebd.
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nun ein Spieler ausschlieBlich auf die auditive Erfahrung angewiesen, um
sich eine virtuelle Welt rdumlich und atmosphérisch vorzustellen und sich
darin zurechtzufinden, wird das Medienerlebnis geradezu korperlich. Die
Simulation wird zur Stimulation. Musik und Gerdusche werden vordergriin-
dig wahrgenommen. Ohne sie wiirde die Spielwelt nicht existieren. Musik
kann hier die Funktionen der Orientierung und Objektwahrnehmung iiber-
nehmen, wobei die Spieler auf die auditive Erfahrung angewiesen sind.
Klangobjekte miissen identifiziert, bewertet und lokalisiert werden.

In den Spielen supersonic und rhythmic station®”* spielt man direkt mit
Musik. Sie bildet nicht nur die Atmosphire, sondern agiert sozusagen als
,Spielball*. In supersonic gibt es eine Musik, die dem Spieler zugeordnet ist
und eine ,Feindmusik® (enemy sound). So wird der Weg durch die virtuelle
Welt anhand von zwei leitmotivischen Melodien geleitet. Bei der rhythmic
station handelt es sich um ein Reaktionsspiel, das stark einem Hortest dhnelt.
Die Spieler reagieren auf die Richtung, aus der die Tone kommen. Beide
Spiele sind Beispiele fiir einfach gehaltene kurze Anwendungen, bei denen
aber Musik die Hauptrolle iibernimmt.

Rhythm-Action Games gibt es auch fiir sehende Spieler in Verbindung
mit einer visuellen Spielumgebung. Es handelt sich dabei um Spiele, bei
denen auf verschiedene Art und Weise auf eine vorgegebene Tonfolge, einen
Rhythmus oder eine Melodie zu reagieren ist. Dabei gibt es vielfiltige
Methoden. Bei Dance Dance Revolution®®, ist es die Aufgabe des Spielers,
den Takt der vorgegebenen Melodie per FuBtritt auf die entsprechenden
Pfeil,tasten‘ einer Tanzmatte richtig wieder zu geben. Inzwischen gibt es bei-
spielsweise kinetische Anwendungen, das heifit, es werden weder Fulmatten
noch Eingabegerite benétigt. Die Bewegungsmuster der Spieler werden
erfasst und korrespondieren so mit der Spielekonsole. Auch hier gibt es
verschiedene Tanz- und Bewegungsspiele, bei denen Melodien oder Rhyth-
men erkannt und richtig wiedergegeben werden sollen. In Audiospielen muss
zwar direkt auf Klidnge reagiert werden, trotzdem unterscheidet sich das
Audiogame durch das Fehlen einer visuellen virtuellen Umgebung erheblich
von solchen Rhythm-Action-Spielen.

342 rhythmic station und Supersonic, Audiogames, entwickelt von Studenten der Utrecht
school of the arts, 2007 und 2008

343 Dance Dance Revolution, Konami seit 1998



100 IV Interaktivitit und Adaptivitit

Eine spezielle Blindensoftware ist nun wiederum das Spiel Troopanum™,

Um sich in dieser klangbasierten Welt zu orientieren, ist auch hier der
Stereoeffekt ausschlaggebend, der am besten mithilfe von Kopfhorern wahr-
genommen werden kann. Die fiktiven feindlichen Objekte bewegen sich als
Klang von z.B. links nach rechts, werden lauter und leiser. Um sie ab-
schieen zu konnen, miissen sie sich frontal zum Spieler befinden. Diese
Position muss genau erhort werden. Es gibt ebenfalls Audiogames, die Mods
(Modifikationen) bereits existenter Spiele sind. Angelehnt an den in den
spiten 1990er-Jahren recht populiren Ego-Shooter Quake’*, gibt es bei-
spielsweise das Horspiel Audioquake™. Blinde Spieler profitieren hier von
einer zusitzlichen Sprachausgabe. So wird es moglich, online gegen andere
Spieler zu spielen. Blinde und Sehende koénnen so mit- und gegeneinander

spielen. Wiederum etwas komplexer verhilt es sich in Shades of Doom™

der Audioversion des Ego-Shooters Doom™®,

bei dem Mutantenwesen, die den Spieler durch ein zerstortes Labor jagen, ab-
geschossen werden miissen. [...] Windgerdusche markieren Kreuzungen, ein
unterschwelliges Trommeln kiindigt Abzweigungen im finsteren Labyrinth an,
die Computergegner geistern knurrend und grunzend durch die Ginge und
tauchen als Piep- und Pfeiftone im Visier des Spielers auf. **°
An den horenden Spieler sind nun verschiedene Anforderungen gerichtet. Es
muss herausgehort werden, was klingt, wie es klingt (z. B. welches Material)
und was sich wohin bewegt beziehungsweise wo es klingt. Einerseits werden
Erkennen und Zuordnen von unter Umsténden fiktiven Klangquellen durch
ein Tutorial oder ein Testspiel konditioniert, andererseits sind mehr oder
weniger komplexe Transferleistungen vonnoten. Erklingt beispielsweise das
Geriusch einer sich 6ffnenden Tiir, ist zu unterscheiden, ob sie vom Spieler
oder einem Gegenspieler geéffnet wurde. Daraus ergibt sich, ob es sich um
eine Gefahrensituation handelt, oder nicht. Das Gerdusch der sich 6ffnenden
Tiir ist also ein Gerédusch, das aus einer Handlung herriihrt. In derartigen Fil-
len, dass Gerdusche durch die Bewegung von Objekten entstehen, bestehen

344 Troopanum, blindsoftware.com 2001
345 Quake, id-software 1996

346 Audioquake, agrip.org.uk 2007

347 Shades of Doom, gmagames 2001
348 Doom, id-software 1993

349 Herrmann 2010
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Wechselwirkungen. Es ,.konnen entweder beide Objekte, das treibende und
das bewegte, oder nur das eine Objekt in Schwingung versetzt werden®.**
Dabei kann auf weitere Gegebenheiten geschlossen werden. Wird die Tiir-
offnung von horbaren Schritten begleitet, ist eventuell auf die Grofle des
Eintretenden zu schliefen (schwere oder leichte Schritte), auf die Beschaf-
fenheit des Raumes (beispielsweise knarrende Holzbohlen, schmatzende
Pfiitzen, Kieselsteine als Untergrund oder durch Rasen oder Teppich ge-
didmpfte Schritte) und auf das Wesen des Eintretenden (wie beispielsweise
das Getrappel von Kinderfiilen, das Geklapper von Stockelschuhen, Huf-
getrappel, Holzschuhe oder metallische Roboterfiie).”"

Das nichste Beispiel geht in Hinblick auf die Wahrnehmungssituation
noch einen Schritt weiter. Normalerweise sehende Spieler werden im Spiel
Deep Sea™ voriibergehend ihrer Sehkraft beraubt, denn sie tragen eine
blickdichte Gasmaske mit Kopfhorern. Darin sind Mikrofone und Laut-
sprecher enthalten, die die Atemgerdusche des Spielers aufnehmen und
wiedergeben. Aulerdem erhilt der Spieler iiber die Kopfhorer Informationen
zum Spielgeschehen, wie die Anweisungen eines fiktiven U-Boot-Komman-
deurs. Deep Sea spielt unter Wasser an Bord eines U-Bootes. Da es nun gilt,
in dieser Unterwasserwelt, blind Seeungeheuer zu bekdmpfen (dies geschieht
via fiktivem Sonar und realem Joystick), ist es wichtig, so leise und ruhig zu
atmen, dass die auf Klang basierenden Spielinformationen nicht iiberhort
werden. Atmet der Spieler zu laut, nédhert er sich dem Verlieren des Spiels.
Das bedeutet, die Spielfigur stirbt. Dies duBert sich dann, indem aus den
Kopfhorern ein Radioton erklingt, dessen Lautstirke sich steigert, bis der
reale Spieler gezwungen ist, die Gasmaske mit den integrierten Kopfhorern
abzunehmen.”” Die gesamte Soundkulisse bis hin zu diesem dramatischen
Ende ist diister und unheimlich zugleich. So féllt das ruhige und leise Atmen
nicht nur aufgrund der Drosselung der Luftzufuhr durch die Maske schwer.
Auch die Anspannung, die durch die akustische Gruselatmosphire entsteht,
tridgt dazu bei, dass der Spieler einmal tief durchatmen mochte. Bei Stress
und korperlicher Anstrengung signalisiert das sympathische Nervensystem
der Bronchialmuskulatur, sich zu entspannen und dadurch die Luftwege zu

350 Vgl. Fliickiger 2002, S. 104.

351 Vgl. auch die Auflistung von gehorten Schritten bei Fliickiger 2002, S. 104 f.
352 Deep Sea, WRAUGHK 2012

353 Vgl. Bohm 2012.
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weiten. Ist eine Weitung der Luftwege aus psychischer Sicht nicht aus-
reichend moglich (da die Maske dies zu verhindern scheint), steigt die
Anspannung auch physisch an. Das eigentlich vorrangig auditive Abenteuer
wirkt in Verbindung mit der Hardware insofern auf das Korpergefiihl, dass
haptisch die Maske wahrgenommen wird und die Atmung betroffen ist. Der
Spieler bekommt geradezu das Gefiihl, in die virtuelle Welt abzutauchen.
Auf der Webseite heiBt es: “Deep Sea is a game about being vulnerable.”**

Klanglich entspricht die Atmosphédre der Unterwasserthematik. Es sind
Gerdusche horbar, die an Pliatschern erinnern, an blubbernde Wasserblasen,
Walgeséinge, eine Art Knarzen von schweren, sich unter Wasser langsam
bewegenden Objekten, wie U-Boote oder grofle Kreaturen. Beunruhigend ist,
dass die meisten dieser Gerdusche virtuelle Feinde darstellen. Sind die
Gerdusche laut, sind die Feinde besonders nah. Dazu ist neben den eigenen
akustisch verstirkten Atemgerduschen und dem Khnistern beziehungsweise
verzerrten Stimmen von Lautsprecherdurchsagen oder Funkspriichen eine
untermalende Musik zu horen. Neben einzelnen, synthetisch erzeugten
Tonen, sind die Klidnge von Streichern: Celli und Kontrabdsse, zu horen.
Beides ertont auch kombiniert und erscheint so seltsam verfremdet, ein
wenig unwirklich. Ein zartes aber diisteres Legato von Kldngen bildet das
Fundament fiir die Meeresgerdusche. Die wenige Musik, die unter Funk-
spriichen, Atemgerduschen und Klidngen von Feinden nur hintergriindig er-
tont, ldsst den Spieler erwartungsvoll in die Atmosphire des Spiels ab-
tauchen. Von dieser Klangumgebung umhiillt und auf die Gerdusche von
Freund und Feind (zum Empfang von Kommandos bzw. der Lokalisation)
konzentriert, bemerkt der Spieler kaum bis gar nicht, wenn die Musik ge-
endet hat und nur noch der Sound der unterschiedlichen Meeresbewohner
und Unterwasserbesucher zu horen ist. Die Musik gilt sozusagen als Ein-
fithrung und zur Einfiihlung in die Spielatmosphire. Der restliche Gerdusche-
sound ist wiederum so musikalisch (beispielsweise die Walgesinge) dass
Musik und Sound ineinandergreifen und so die Grundatmosphire schliissig
bilden.

Die emotionale Abgrenzung féllt bei Deep Sea schwer. Da die visuelle
Komponente ausgeschaltet wird, der Spieler ganz besonders auf die auditive
Wahrnehmung konzentriert und angewiesen ist und zudem der haptische
Sinn angesprochen ist, riickt die emotionale Atmosphire dieser virtuellen

354 URL: http://wraughk.com/deepsea/ (Zugriff: 29.06. 2012)



3 Besonderheiten 103

Welt besonders nahe an den Spieler heran. Der Sehkraft beraubt, wagt man
sich in unbekanntes Terrain. Blind tritt man den Feinden gegeniiber. Wird ein
Ziel verfehlt, kostet es Zeit und Konzentration, erneut auditiv zu lokalisieren
und zu agieren. Deep Sea produziert Angst. Und diese Angst ist der eigent-
liche Gegner im Spiel, denn es gilt, sie zu bekdmpfen. Der ,Endgegner® ist
das eigene Gefiihl. Wird die Angst zu stark, reagiert der Korper, die Atem-
frequenz steigt und der Spieler wird verlieren.

In seinem Sehvermogen eingeschrinkt ist der Spieler von Rain’. Die
virtuelle Welt kann er zwar sehen, doch sein Avatar ist die meiste Zeit iiber
unsichtbar. Im Regen sind dessen Umrisse zu erahnen, im Trockenen ist er
nicht auszumachen. ,,Verliert man die Orientierung, muss man so lange hin-
und herlaufen, bis [er] etwas umstoBt oder anrempelt.“356 In solchen Mo-
menten erklingen die Schritte des Avatars. Seine Position ist zu erhoren. Als
musikalische Begleitung erklingt Clair de Lune von Claude Debussy. Diese
sehr ruhige Musik wirkt entspannend und ldsst die Szenerie wie einen Traum
erscheinen.

Wie die herangezogenen Beispiele zeigen, ist der Einsatz von Musik in
Audiogames wieder abhédngig vom jeweiligen Spieltitel. In diesen rein klang-
basierten Welten spielt Musik selten eine grof8e Rolle. Da Musik in Video-
spielen beispielsweise die Funktion haben kann, Handlungszusammenhénge
darzustellen, also eine Struktur herzustellen, sowie Erinnerungsmotive fiir
bestimmte Orte, Personen oder Situationen bereitzustellen, konnte Musik
auch in Audiogames eine wichtige Bedeutungstrigerin werden. Kléinge
sollten nicht nur von vorn, von hinten oder von der Seite horbar sein, sondern
ebenfalls Differenzierungen zwischen zum Beispiel hinten oben oder vorne
rechts zulassen. Wenn diese Art von Spielen sich auf dem Markt durch-
setzten wiirde und somit mehr Profit von ihnen zu erwarten wire, konnte
mehr Geld in die Produktion gesteckt werden und damit das vorhandene
Sounddesign durch Musik noch stérker sinnvoll erginzt und erweitert wer-
den. Da die Spieler hier vollstandig auf ihre Ohren angewiesen sind, miisste
sichergestellt werden, dass Musik nicht stort und wichtige Hinweisgerdusche
und Sprachnachrichten nicht {ibertont. Es ist dann, wie in manchen audio-
visuellen Spielen auch, ein aktives Musikhoren gefragt. Das bedeutet, dass
der Spieler nicht nur von Musik in die entsprechende Atmosphére eingehiillt

355 Rain, PlayStation C.A.M.P. 2013
356 Lischka 2013



104 IV Interaktivitit und Adaptivitit

wird, sondern dass die Musik bestimmte Wirkungen und Bedeutungen repri-
sentiert.”’ Unabhingig von ihrer individuellen musikalischen Vorbildung
miissen die spielenden Horer und die horenden Spieler in der Lage sein, die
Bedeutung einer Melodie oder eines Motivs instinktiv zu erfassen und diese
mit einer Situation oder Reaktion verkniipfen. Wie der sehende Spieler auch
wire der Spieler eines Audiogames aufgrund der entsprechenden Musik vor
Gefahrenmomenten gewarnt. Musik konnte ebenfalls zur Orientierung in der
unsichtbaren virtuellen Welt beitragen. Dies geschieht beispielsweise durch
ein Wiedererkennen eines Stiickes oder einer speziellen Passage, durch Asso-
ziationen, durch lautmalerische Elemente, durch die bereits angesprochene
Signalfunktionen und selbstverstidndlich auch durch gelernte Klischees
(Dudelsack = Schottland). So kann ein Spieler aufgrund seiner intellektuellen
Erfahrung ein ihm unbekanntes Stiick mit ihm bekannten Stiicken in einem
dhnlichen Duktus vergleichen und daraus Schliisse zu einer moglichen
Bedeutung ziehen. Uberdies kann Musik mit bestimmten Lebensstilen und
Lebenswelten in Verbindung gebracht werden. Auch theoretisches Wissen
iiber Musik kann zur Orientierung verhelfen.”® Manchmal kann dies ganz
konkret erfolgen, manchmal ,,spielen physikalische und psychoakustische
Phinomene sowie Gewohnheiten eine Rolle*”. Der Wahrnehmungsprozess
der ausschlieBlich auditiv dargestellten virtuellen Welt, der eine Mischung
aus Intellekt und Emotion sein kann, verhilft dann den Spielern, sich in der
unsichtbaren Horwelt zurechtzufinden. Audiogames sollten den Anspruch
haben, fiir Blinde und Sehbehinderte ebenso attraktiv zu sein, wie konventio-
nelle audiovisuelle Spiele fiir Sehende. Um die virtuellen Welten glaubhaft
wirken zu lassen, scheint es notig, moglichst komplexe Hor-Rdume zu schaf-
fen.

357 so wie es anhand der unterschwelligen Trommeln in Shades of Doom bereits ansatz-
weise praktiziert wird

358 Vgl. Gembris 1994, S. 116.

359 Weiter heilt es hier: ,,Es gibt mehr oder weniger iiberzeugende Sonifikation. Hohe
Tone werden psychoakustisch tendenziell raumlich hoher lokalisiert und alle Musik-
notationen verwenden die Vertikale, um Tonhohen darzustellen. Dass hohere Tone
mit kleineren Gegenstinden assoziiert werden, hingt damit zusammen, dass tiefere
Tone nur von groBen Resonanzkorpern verstirkt und effektiv abgestrahlt werden
konnen.“ Neukomm 2010, S. 35



3 Besonderheiten 105

3.2 Art Games

Bei der Betrachtung der Produktion von Angst im Audiospiel Deep Sea
wurde deutlich, wie stark Spieler durch Sound und Musik affiziert werden
konnen. Weitere Beispiele fiir die direkte Auswirkung von Videospielen auf
die emotionale Befindlichkeit der Rezipienten sind neben Spannungspro-
duktion in Actionspielen oder der Empfindung von Grusel oder Angst bei
Spielen aus dem Horrorgenre, die Produktion von Langeweile (z. B. vir-
tuelles Schlangestehen) und Depressionen (Elude360 und Limb0361). Auch in
Art Games werden Gefiihle evoziert.

Videospiele und Kunst bilden die verschiedensten Schnittmengen. Neben
Kunst in Form von Gemilden®®, die virtuelle Welten und virtuelle Charak-
tere darstellen, existiert Kunst in Form von Musik in Spielen oder sogar das
Spiel als Kunstobjekt selbst. Im Projekt Machinima beispielsweise entsteht
aus Videospielen eine neue Kunstform. Kunst gibt es auch im Spiel, wird
dort thematisiert oder das gesamte Art Game ist weniger ein Spiel, als ein
Kunstprodukt an sich. Die Welt von Echochrome’ greift beispielsweise auf
Kunst ndmlich auf M. C. Eschers unmégliche 3D-Konstruktionen zuriick. In
jedem Level gibt es ein Treppenhaus, das um alle drei Achsen rotieren kann.
,Das Feld, in dem die Spielfigur sich bewegt, ergibt sich jedoch aus der
flachen Abbildung auf dem Bildschirm. Sobald zwei Treppen sich ver-
decken, sind sie optisch miteinander verbunden und funktionieren als Brii-
cke.“’* In der virtuellen Umgebung von BioShock hingt ein Gemilde an der
Wand. Es stellt einen der Boss-Gegner im Spiel dar und ist an Giovanni
Battista Piazzettas Kreuzigung angelehnt. Kunst ist hier ein konkretes Vor-
bild fiir die Gestaltung der virtuellen Welt.

360 Elude, Gambit 2010
361 Limbo, Playdead 2010

362 Siehe dazu Ausstellungen auf der jahrlich stattfindenden Gamescom in Koln oder
zeitweise im Computerspielemuseum Berlin. Unter URL: http://the-art-of-
games.com/ (Zugriff: 26.05.2013) kann diese Kunst als Poster nach Hause bestellt
werden.

363 Echochrome, Sony Computer Entertainment 2008
364 Doepp 2010
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The Artist is present’® ist ein Onlinespiel, das in New Yorker Echtzeit
(die Offnungszeiten des Museums sind hierbei unbedingt zu beachten!) das
gleichnamige Projekt der Kiinstlerin Marina Abramovi¢ nachstellt. Das
tonlose Spiel gibt die Performance der Kiinstlerin wieder, die im New Yorker
Museum of Modern Art bekanntlich 75 Tage lang als lebendiges Kunstobjekt
schweigend an einem Tisch saf. Um sie dabei zu betrachten, stellten sich
zahlreiche Kunstinteressierte stundenlang in eine Warteschlange. Dies kann
im Spiel digital nachempfunden werden. Ob das Spiel ein Spiel oder digitale
Kunst ist, wurde nach seinem Erscheinen heftig online diskutiert.’®® Einig
sind sich alle, dieses Spiel produziert Langeweile.”” Was als Spiel lang-
weilig erscheint, iibte in der Realitit doch einen gewissen Reiz aus. Von da-
her sollte The Artist is present weniger als Videospiel betrachtet werden.
Vielmehr handelt es sich hierbei um digitale Kunst.

Ein weiteres Kunstspiel ist Elude. Die Wissenschaftlerin und Spieldesig-
nerin Doris Rusch schuf dieses Spiel 2010 am Gambit Game Lab des Massa-
chusetts Institute of Technology. Elude

aims to raise awareness for depression and to inform about this dangerous ill-

ness. It is specifically intended to be used in a clinical context as part of a psy-

cho-education package to enhance friends’ and relatives’ understanding of peo-

ple suffering from depression about what their loved ones are going through.®®
Das bedeutet, dass bei der Produktion dieses Spiels nicht der Aspekt Kunst
im Vordergrund stand, sondern Psychologie, Wissenschaft und Medizin.
Insgesamt kann man es dennoch als Kunstprodukt betrachten, das eben prak-
tische Anwendung fiir Ruschs Forschung findet.”®

Zum depressiven Erscheinungsbild trigt die gebeugte Korperhaltung des
Avatars bei. Die virtuelle Welt ist eintonig, dunkel mit nur wenigen Farb-
klecksen. Die Spielfigur kann per Tastendruck Tone erzeugen. Diese klingen
gestohnt, geseufzt, teilweise fast gesungen, denn ihr Klang erinnert an die

365 Vgl.  URL:  http://www.pippinbarr.com/games/theartistispresent/The ArtistIsPre-
sent.html (Zugriff: 11.06.2012). Das Spiel erschien 2011.

366 zum Beispiel von pcgames.de, videogameszone.de, gamersglobal.de, areagames.de
367 Bohm 2011

368 Vgl. URL: http://gambit.mit.edu/loadgame/summer2010/elude_play.php (Zugriff:
25.05.2013).

369 In der Psychotherapie werden virtuelle Rdume bereits eingesetzt, um Phobien (zum
Beispiel Hohenangst) zu behandeln. Weiteres dazu im Kapitel ,,Game-Based Lear-
ning und Serious Games*.
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Solmisation. Insgesamt wirkt diese verbale Tonerzeugung unmotiviert und
bedriickt. Der virtuelle Charakter hat eine eher tiefe Stimmlage und wenig
Kraft in der Stimme. Trotzdem I6st das Erklingen etwas aus. Die Stimme
wirkt interaktiv auf die virtuelle Welt und animiert kleine Vogel, die darauf-
hin Farbe annehmen, lustig loszwitschern und davon fliegen. Dies erscheint
dem Spieler dann doch recht schade, denn so sind die einzigen farbenfrohen
Aspekte in der ansonsten in Graustufen gehaltenen Kulisse unerreichbar.

Musikalisch wird Elude von einer Titelmelodie in Moll begleitet. Es
dominieren Streichinstrumente. Innerhalb des Spiels wechseln die Melodien
und die Instrumentation. Es gibt eine langsame, disharmonische Klavier-
melodie und eine schnellere, gezupfte Gitarrenmelodie. Diese fast frohliche,
aus gebrochenen Akkorden bestehende Weise motiviert aber nur kurzzeitig.
Denn die Melodie, die weder einen Anfang, noch ein Ende zu haben scheint,
verfliegt unaufgelost und entschwindet wie die Vogel aus dem Wahrneh-
mungskreis des Spielers.

Hat dieser dann das Ziel des Spieles erreicht, das darin besteht, in die
Baumwipfel hinauf zu gelangen, in denen sich eine zweite, frohe und farbige
Welt befindet, erklingt eine dazu passende lustige und schnelle Melodie in
Dur. Interessanterweise dominieren hier nicht klassische Musikinstrumente,
sondern die Tone entstammen einem Synthesizer und Glockchen. Dass (nach
Ruschs Auffassung) offenbar klassische Instrumente dazu dienen, eine Me-
lancholie hervorzurufen und synthetische Klidnge dem Gliick entsprechen,
soll hier nicht weiter kommentiert werden. Der Avatar zumindest erscheint
endlich gliicklich. Dies wird jedoch weder durch seine Mimik noch durch
seine Korperhaltung ausgedriickt. Allein seine zur musikalischen Unter-
malung passenden Korperbewegungen verraten die verbesserte Stimmungs-
lage. Er springt auf und ab und scheint von einer neuen Leichtigkeit erfasst
zu sein. Diese positive Welt besteht aus bunten Blumen und einem blauen
Himmel. Alles ist gut. Doch dies ist nicht das Ende des Spiels. Endet das
Musikstiick, sinkt die Spielfigur herab in die depressive Ausgangslage. Das
neue Kapitel (oder Level) beginnt mit der Bildunterschrift ,,What passion
cannot music raise and quell.”””® Zur diisteren Kulisse erklingen nun ver-

370 Diese rhetorische Frage ist zugleich eine Zeile aus dem Gedicht: A Song for St.
Cecilia’s Day, 1687, von John Dryden. Die zweite Strophe lautet: “What passion
cannot music raise and quell! When Jubal struck the corded shell, His list’ning breth-
ren stood around, And wond'ring, on their faces fell, To worship that celestial sound:
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einzelte tiefe Klaviertone mit viel Schwingung. Das Spiel ist so angelegt,
dass der Zustand der Euphorie immer schwerer und bald gar nicht mehr
erreicht werden kann. Das bedeutet, der Avatar irrt erfolglos durch die
diistere Welt, die immer pessimistischer wird. Die Musik bleibt ebenfalls
bedriickend. Irgendwann sinkt der Avatar dann durch schlammige Erde
nochmals tiefer herab. Anstelle der frohlichen Welt in den Baumwipfeln
findet er nur kleine Luftlocher im Erdreich, dann geht es wieder von vorne
los. Mit zunehmenden Levels wird die Sicht des Spielers eingeschrinkt. Es
stehen vermehrt Biume im Weg. Es gibt keinen Sieg und kein Happy End.
Das Spiel endet mit dem Tod des Avatars. Vollkommen unabhéngig von den
Fahigkeiten des Spielers ist dieser Tod unumgénglich. Dabei wird die Musik
etwas dramatischer, vor allem lauter. Eines ist klar: Dieses Spiel macht
keinen SpaB. Es soll die Gefiihle, die Niedergeschlagenheit und das Auf und
Ab der emotionalen Hochs und Tiefs von Depressiven veranschaulichen. Die
eingesetzte Musik unterstiitzt diese Wahrnehmung.

Elude wirkt neben der diisteren Grafik vor allem auch durch seine musi-
kalische Gestaltung. Wiirde man dieses Spiel als Audiogame konzipieren,
wire seine Wirkung vermutlich vergleichbar. Rusch beweist mit diesem
Spiel, dass Videospiele in der Lage sind, direkt auf den Gefiihlshaushalt der
Rezipienten einzuwirken. Da in Elude ein bestimmtes Gefiihl vorsitzlich
produziert wird, ist davon auszugehen, dass es sich bei Spielen nicht nur um
subjektive emotionale Eindriicke handelt, sondern dass durchaus generalisiert
werden kann. Da zur Darstellung von Emotionen in Elude Musik und Tone
eine grofe Rolle spielen, kann davon ausgegangen werden, dass Musik in
Videospielen Affekte unterstiitzen und emotionsbildend wirken kann.

Aufgrund der Kulisse dhnelt Elude dem Spiel Limbo. Limbo ist ebenfalls
ein Art Game und wurde von dem Independent Game Designer Playdead
entworfen. Interessant ist hier, dass es einen musikalischen Soundtrack gibt,
von einem Komponisten speziell fiir dieses Spiel komponiert. Dies ist des-
halb erwédhnenswert, da es zunichst so scheint, als sei wihrend des Spielens
keinerlei Musik zu horen. Die Musik dieses Spiels ist nur horbar, wenn
explizit darauf geachtet wird und Kopfhorer getragen werden. Zu horen sind
vorrangig die Gerdusche der Umgebung und der Interaktion zwischen Avatar
und virtueller Welt. Manchmal erklingt ein kaum wahrnehmbarer Ton oder
ein weit entfernt wirkender Rhythmus als Untermalung. Selten ist dieser

Less than a god they thought there could not dwell, Within the hollow of that shell,
That spoke so sweetly and so well. What passion cannot music raise and quell!”
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deutlich zu horen, meist wird er von konkreten Gerduschen iibertont, wie
zum Beispiel dem Summen von Bienen oder dem Krachen herabfallender
Aste im Wald. Die musikalische Gestaltung besteht aus sphirischen Klingen,
manchmal erinnern sie an das Zirpen von Grillen. Sie ist insgesamt sehr
leise. Bei genauerem Hinhoren ist an manchen Stellen ein einzelner lang
ausgehaltener Ton auszumachen.

Limbo erinnert an ein Audiogame, da die Sicht in dieser an den Film Noir
angelehnten Kulisse teilweise ziemlich schlecht ist. Dies trigt dazu bei, dass
Gefahren oder Hindernisse oft als Uberraschungsmomente auftreten oder
auditiv als solche erkannt werden miissen. Eine drohende Gefahr (eine Rie-
senspinne) wird von kaum wahrnehmbaren Tonen begleitet, die schnarrend
oder rauschend einen unruhigen Hintergrund bilden und den Spieler in
Aufregung versetzen. Sie bestehen fast nur noch aus Schwingung. Diese
Spinnenmusik kehrt leitmotivisch wieder. Eine spiter auftretende mecha-
nische Spinne wird dagegen von einem deutlich horbaren tiefen Orgelton
angekiindigt, doch auch dieser ist eine Mischung aus Ton und Rauschen, also
eher ein Gerdusch. Insgesamt gibt es in diesem Spiel zwar eine grofle Vielfalt
an Klédngen, die Musik bewegt sich aber nur in wenigen Tonlagen. Sie
erscheint geradezu eintdnig und versteckt sich hinter dem Sounddesign. Der
Komponist scheint die Dunkelheit der virtuellen Welt musikalisch wieder zu
geben. Trotzdem gibt es ein 20-miniitiges digitales Album dieser Game-
musik, das beispielsweise via iTunes erhiltlich ist.

Wenige langsame und leise Klidnge und Tone konnen entspannen, aber
auch eine Erwartungshaltung aufbauen. Die musikalische Pause setzt Zei-
chen, trennt sinnverwandte Absitze, hilt zum Durchatmen an, setzt Akzente
und lasst Neugier auf das Folgende aufkeimen. Es kann der Eindruck ent-
stehen, dass etwas fehlt. ,,Stille umgibt die Musik, und Musik schlief3t
Momente der Stille ein.**”" Stille ist nicht nur Abwesenheit von Geriuschen,
Kldngen und Musik, sondern ,,Musik der Stille, Musik in der Stille oder
Musik aus der Stille [hat] einen eigenen musikalischen Daseinsmodus®.*"?
Musik und Stille existieren miteinander, denn ,,es gibt keine Prdsenz ohne
Absenz* und , keine Anwesenheit ohne Abwesenheit*’”. Eine Musik, wie sie

371 Vgl. Seidel 2006, Sp. 10.
372 ebd., Sp 13

373 Vgl. URL: http://www.hmkv.de/programm/programmpunkte/2012/Ausstellungen/
2012_Sounds_like_Silence.php (Zugriff: 25.05.2013).
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in Limbo an Momente der Stille angelehnt ist, erzeugt eine Atmosphire von
Ruhe. Eine virtuelle Welt, in der nur wenige Gerdusche und Melodien horbar
sind, steigert die Erwartung an das, was kommen kann. Sie erzeugt Span-
nung. Stille muss nicht negativ definiert sein (zum Beispiel als Todesstille).
Der Spieler kommt aus einer Alltagsumgebung, die unter Umstéinden perma-
nent tont. Ein Abtauchen in eine stille virtuelle Welt kann ebenfalls erholsam
wirken.”*

Ein weiteres Kunstspiel, das fiir seine Audiogestaltung 2012 auf dem
Independent Game Festival in San Francisco eine Auszeichnung gewann, ist
*7>_Es bildet nicht nur durch seine extrem farbenfrohe Gestaltung
den direkten Kontrast zu Limbo und Elude. Samtliche Gerdusche, die in der
virtuellen Welt von Botanicula erzeugt werden konnen, sind ausgesprochen
musikalisch und melodios. Im Mai 2012 bezeichnete der Spiegel dieses Spiel
als ein ,,Gesamtkunstwerk aus Grafik, Gameplay und Musik*’. Alles klingt
hier oder kann zum Klingen gebracht werden. Alles ist entweder von sich aus
musikalisch oder musikalisch begleitet. Zu héren sind Gesang, unterschied-
lichste Musikstile, verschiedenste Instrumente und Rhythmen. Die Welt von
Botanicula swingt, trompetet, flotet, jauchzt, singt, schwingt, pfeift und tanzt.
Und damit sind noch nicht alle musikalischen Gestaltungsmittel dieses Spiels
beschrieben.

Botanicula

Die Hauptfiguren von Botanicula sind eine Nuss, ein Ast, eine Feder, ein
Pilz und eine Mohnknospe. Normalerweise befinden sich diese Dinge nicht
unbedingt in einem direkten Lebensraum. In diesem Fall sind sie allesamt
Baumbewohner, die ihre Heimat (den Baum) vor spinnenartigen Monstern
beschiitzen wollen. Hierzu miissen verschiedene Ritsel gelost werden, wobei
jeweils die unterschiedlichen Féhigkeiten der einzelnen Figuren benétigt
werden. Manches Mal ist auch Teamgeist gefragt. Und alles, was geschieht,
tont. Wenn per Mauszeiger die Knospen des Baumes beriihrt werden, blithen
diese auf und ein Glockenspiel ist zu horen. Bienen konnen dazu gebracht
werden, gemeinsam ein Lied zu summen. Der Spieler 16st durch seine
Aktivitdt in der virtuellen Welt die unterschiedlichsten Tone und Gerdusche

374 Ein stilles Spiel zu spielen wiirde dann mit der Aussage korrespondieren, dass das
Spielen ein Mittel zur Entspannung und zum Abschalten aus dem Alltagsstress sein
kann.

375 Botanicula, Amanita Design 2012
376 Gorig 2012
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aus. Dies alles wird im Hintergrund von einer eher meditativen Musik zu-
sammengehalten. Ferner gibt auf diesem Baum Lebewesen, die eher Gegen-
stande sind, nicht in die Natur gehoren und Instrumenten dhneln. Dazu zih-
len blasinstrumentenartige Insekten, eine Spieluhr mit Augen, einer Trommel
als Nase und posaunenformigen Haaren, in deren Mitte ein Becken thront.
Auch ein Klavier befindet sich auf der Baumwelt sowie musizierende Rau-
pen. Die Handlung von Botanicula ist im Gegensatz zu Abenteuerspielen
weniger strukturiert. Es ist eher ein Ausprobieren, Betrachten und Zuhoren.
An manchen Stellen gibt es ein Spiel im Spiel (ein Minigame) als Aufgabe.
Wer Botanicula spielt, erzeugt je nach gestellter Aufgabe im Spiel einen
speziellen Rhythmus oder eine aus der Situation entspringende Melodie.
Trotz dieser vielfiltigen Musik, die teilweise visuell Auswirkungen auf das
Spielgeschehen hat (so gibt es trompetenartige Insekten, die gemeinsam
erschallen miissen, um eine Wechselwirkung mit der virtuellen Welt zu er-
reichen), spielt Musik als Interaktivititsparameter oder als Tool kaum eine
Rolle. Musik ist zwar permanent anwesend, hat aber wenig Auswirkungen
auf das Vorankommen im Spiel. Es ist vielleicht nicht ganz so schon, aber
durchaus moglich, Botanicula mit ausgeschaltetem Ton zu spielen.
Botanicula ist ein Kunstprodukt. Die virtuelle Welt ist vollkommen kiinst-
lich, ausgedacht, ,,wie eine Mischung aus Adventure, Gemélde, Wimmelbild
und Zeichentrickfilm**”’. Der Vorginger dieses Spiels heiBt Machinarium®™
und handelt in einer durchweg technisierten Welt. Es ist ein Spiel fiir Kinder.
Der Soundtrack passt zur Kulisse und ist eine Art Ambient-Techno kom-
biniert mit maschinellen Sounds. Aber auch hier korrespondieren Musik und
Geschehen nicht. In Machinarium miissen stellenweise recht knifflige Ritsel
gelost werden. Die Musik lenkt dabei nicht ab, sie entspannt und passt zur
Kulisse. Die Vermutung liegt nahe, dass die Musik hier die allgemeine Kon-
zentration fordern soll.””” Musik im Alltag kann die Konzentration fordern,
aber auch verhindern. Wie der Rezipient auf Musik reagiert, hingt von seiner
Personlichkeit ab. Musik in Videospielen kann sicher in manchen Fillen
storend wirken, hier wird aber davon ausgegangen, dass sie nicht ablenkt,

377 Gebauer 2012
378 Machinarium, Amanita Design 2009

379 Dass dies moglich ist, zeigen die unterschiedlichsten Studien; zum Beispiel: Helga
de la Motte-Haber: Musikhoren beim Autofahren. Acht Forschungsberichte, Frank-
furt 1990; Richard von Georgi: Anwendung von Musik im Alltag, Marburg 2013. Es
ist dabei zu beachten, dass die Musik nicht zu laut ist und nicht ablenkt.
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sondern den Spieler unterstiitzt, sich in die jeweilige virtuelle Welt hinein zu
fithlen. Durch Musik und Sound eines Spiels werden Gerdusche aus der
Realitit, also Umgebungsgeridusche die den Spieler umgeben, weniger stark
wahrgenommen. Musik iibertdnt sozusagen die reale Welt. Auch auf diese
Weise hilft die musikalische Begleitung dem Spieler dabei, Rétsel und an-
dere Aufgaben im Spiel zu 16sen. Musik stellt hier zwar keine ,zusitzliche
Wahrnehmungsebene* dar, versetzt den Spieler aber in die Lage, konzentriert
und entspannt das Spiel voran zu treiben.

In Opera Fatal®® wird Kunst direkt thematisiert. Es ist eine Art digitaler
Mitmachkrimi — ein Suchspiel im Opernmilieu. Dabei gilt es, einfache
Aufgaben der Musiktheorie zu 16sen. Eine Frage lautet zum Beispiel: ,,Wie
heifit der unvollstindige Takt zu Beginn eines Musikstiickes?. Weitere
Fragen behandeln die Abkiirzungen der Dynamikbezeichnungen, es werden
Intervalle abgefragt etc. Dabei wird jede Frage und jeder Hinweis von einem
speziellen Klang begleitet. Wer die Antworten nicht kennt, kann sie in
bestimmten Lernbereichen des Spiels erfahren. Diese behandeln nicht nur
musiktheoretische Fragen, sondern auch Instrumentenkunde, Harmonielehre
und Musikgeschichte. Neben der Krimihandlung ist Opera Fatal also ein
Lernspiel. Die Musik bietet kurze Motivzitate von Beethoven und Mozart an.
Bestimmte Rdume der virtuellen Welt werden mit bestimmten kurzen musi-
kalischen Motiven unterlegt. Zudem ist die virtuelle Welt von Opera Fatal
ein Ort, der dazu bestimmt ist, dass dort Musik erklingt. Der Spieler kann
geradezu einen Blick hinter die Kulissen der Oper werfen, beispielsweise in
den Orchestergraben, in die Garderoben und in die Requisitenkammer.
Musik ist in diesem Spiel Inhalt, Sinn und Zweck, Ziel und Kulisse zugleich.
Sie erfiillt dsthetische Funktionen, bildet die Atmosphire, gibt Hinweise und
stellt Aufgaben.

Ein Spiel, das eigentlich kein Spiel ist, aber dennoch mit Musik spielen
lasst, ist Electroplankton®'. Es gibt keine Punkte und kein Spielziel. Man
kann weder gewinnen, noch verlieren. Es geht einzig und allein darum, das
Programm auszuprobieren, damit herumzuspielen und Tone zu erzeugen.
Wieder erscheint Musik im Softwareformat. Electroplankton ist aber den-
noch kein Musizierspiel, bei dem Songs nachgespielt, mitgetanzt oder mit-
gesungen werden miissen. Jedes der zehn zur Verfiigung stehenden elektro-

380 Opera Fatal, Heureka-Klett 2005
381 Electroplankton, Nintendo 2006
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nischen Planktons ist ein Tool, das dazu dient, Tone zu erzeugen oder zu
modifizieren. Dieses Spiel besitzt keinerlei narrative Ebene. Es geht einzig
um Musikerzeugung und Musikwahrnehmung.

Im ersten Modus stehen dem Spieler fiinf Planktons zur Verfiigung, deren
Bewegungsrichtung von ihm beeinflussbar ist. Wenn sie sich entlang einer
bestimmten Route bewegen, erklingen Tone. Diese Tone unterscheiden sich
je nach Planktonart und sind abhéngig von der Gestaltung der Route. So
klingt es jeweils anders, wenn ein Plankton sich nach oben oder nach unten
bewegt und auch die Linge des virtuellen Weges ist entscheidend. Der
Spieler agiert als Schopfer einer musikalischen Wegstrecke. Diesem Modus
dhnelt der Dritte, denn hier wird wieder eine Art klingender Pfad erzeugt.
Dazu miissen die ,Eckpfeiler‘ entsprechend aktiviert werden. Der zweite Mo-
dus besteht aus Planktons, die auf virtuelle Pflanzen springen und dadurch
Tone erzeugen. Wenn ein Blatt mehrfach beriihrt wird, kann die Pflanze
blithen. Dadurch verdndert sich nicht nur ihr Aussehen, sondern auch ihr
Klang. In anderen Modi konnen Soundclips aufgenommen und mit Beats
unterlegt werden oder die eigene Stimme kann, nachdem sie aufgenommen
wurde, veridndert werden. Jede Planktonart hat spezielle Eigenschaften, die
sie unterschiedlich erklingen ldsst. Der Spieler interagiert mit den Ge-
gebenheiten, die ihr jeweiliger virtueller Lebensraum bietet. Es handelt sich
um ein Ausprobieren, Betrachten und Zuhoren, wie die Planktonart auf seine
Umgebung reagiert und welche Toéne dabei entstehen. Diese harmonieren
stets. Anscheinend ist das Spiel so gestaltet, dass keine allzu dissonanten
Klénge produziert werden konnen. Dabei konnen experimentelle Klang-
stiicke entstehen, die insgesamt eher eine entspannte Atmosphire entstehen
lassen. Das Spiel mit Musik kann gefallen und ein gutes Gefiihl hinter-
lassen.”™ Weitere Moglichkeiten hat der Spieler hier nicht. Die Kompositio-
nen konnen auch nicht gespeichert werden. Electroplankton bleibt eine Mo-
mentaufnahme. Ahnlich verhilt es sich bei der Installation Small Fish die
vom Zentrum fiir Kunst und Medientechnologie Karlsruhe konzipiert wur-

382 ,,Sich mit Musik zu beschiftigen, aktiv oder passiv, ist [...] keinesfalls Zeitver-
schwendung, sondern — sofern man die Musik auch mag — gut fiir Kérper und Geist.
[...] [W]ie innig beides zusammenhingt und wie gerade im Kopf der Leib und die
Seele nicht zu trennen sind. Dieser Gedanke zeigt sich vielleicht nirgendwo klarer,
stirker und eindrucksvoller als im Bereich der Musik.“ Spitzer 2003, S. 440
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de.*® Das Spiel mit Klang ist auch hier ein Vergniigen fiir den Augenblick.
Es ist ein ,,zweckloses Spiel, das unendlich viel Variationsmoglichkeiten
bietet**™,

Art Games sind sozusagen Nischenspiele. Sie bedienen nicht ganz so
groBBe Kiuferschichten, wie konventionelle Spiele. Sie sind aber eine attrak-
tive Abwechslung und nicht nur fiir Liebhaber gedacht. In Art Games sind
die virtuellen Welten vielleicht ein bisschen kiinstlicher als in anderen Spie-
len. Wenn Kunst konkret thematisiert wird, kann dies auf besonderes In-
teresse der Spieler stoBen, pddagogisch wertvoll sein oder einen interessanten
Nebeneffekt darstellen. Musik ist auch in Art Games so unterschiedlich
eingesetzt, wie in allen anderen Genres und Kategorien. Grundsitzlich trigt
sie zur atmosphirischen Gestaltung bei, kann als Tool agieren oder Erinne-
rungsmotive bereithalten. Sie kann sich adaptiv an das Spielerverhalten an-
passen und interaktiv wirken. Musik kann Asthetik mit Narration verbinden,
bestimmte Spielergruppen ansprechen und dadurch zum Kauf anregen.
Musik und Kunst kénnen in Art Games ineinandergreifen. Bestimmte Musik
kann spezielle Zielgruppen ansprechen oder eine gezielte Botschaft trans-
portieren. In Art Games hat auch Ungewdhnliches einen Platz. Die Vir-
tualitét zeichnet sich unter Umstinden durch besondere Kreativitit aus und
kann Musik mit (Medien-) Kunst auf eindrucksvolle Weise verbinden.

33 Game-Based Learning und Serious Games

Der Titel Elude wurde hier unter der Uberschrift Art Games behandelt.
Kategorisierungen sind so diffizil, wie die Spiele unterschiedlich sind. Elude
zeigt Angehorigen den Negativkreislauf auf, in welchem sich Depressive
befinden. Das Spiel veranschaulicht die Diisternis und vermeintliche Aus-
weglosigkeit. Es therapiert nicht, es stellt dar.

Serious Games gehen einen Schritt weiter. Da gibt es Lernspiele (die sich
konkret an Schiiler richten), Spiele, die in der Unternehmenskommunikation
eingesetzt werden konnen, Persuasive Games (z.B. fiir Werbung und Mar-
keting) oder Trainings- und Therapiespiele (besonders im Bereich Gesund-

383 Small Fish, Kammermusik mit Bildern fiir Computer und Spieler von Kiyoshi Fu-
rukawa, Masaki Fujihata und Wolfgang Miinch; http://onl.zkm.de/zkm/projekte/
smallfish/ (Zugriff: 28.11.2013)

384 Mertin 2001
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heit). Trainiert werden Arzte und Rettungsassistenten, indem Notfallsitua-
tionen simuliert werden. Therapiert werden Kranke. Aulerdem gibt es Lern-
software fiir Medizinstudenten. Diverse Krankenkassen présentieren sich
mithilfe von Spielen. Auch gesellschaftliche Themen konnen via Serious
Game vermittelt werden. Dazu gehoren beispielsweise Politik, Umwelt-
schutz, Naturkatastrophen, Hungersnote und gesunde Erndhrung. Das Spiel
simuliert, sensibilisiert und bietet Hilfestellung, mit ungewohnten (realen)
Situationen umzugehen. So bietet die Technische Hochschule Mittelhessen
studienbegleitend ein Spiel fiir Erstsemester an, das die Strukturen der Hoch-
schule erliutert.’® Serious Games sind eine Art erweiterter Simulator. An-
hand von Spafifaktoren und Flow-Erlebnissen konnen hier bestimmte (Lern-)
Ziele spielerisch erreicht werden.”*

Bei Krankheiten wie Parkinson oder Depressionen wird die Behandlung
in manchen Féllen tatsdchlich unter anderem durch Videospiele unterstiitzt.
Bei Parkinson sind es vorwiegend Bewegungsspiele, die den Korper aktivie-
ren, den Gleichgewichtssinn trainieren und so die Mobilitit der Patienten
fordern. Auch in der Psychotherapie gibt es Versuche, Phobien mittels ,Spie-
len‘ zu bekdmpfen. Dabei wird der Proband in der virtuellen Welt mit dem
konfrontiert, was ihm diese groe Angst bereitet.”™ Fiir eine besonders in-
tensive Erfahrung wird die virtuelle Welt dreidimensional erlebbar gemacht.
Die Rezipienten konnen sich ihrer Angst, die real vorhanden ist, in einem
sicheren Rahmen stellen. Denn die virtuelle Welt ist kontrollierbar und kann
jederzeit verlassen werden. Musik kann hierbei eine tragende Rolle haben:
»Nach korperlichen Traumata, wie einem lebensverdnderten Unfall oder
Schlaganfall, oder angesichts chronischer Erkrankung kann es darum gehen,

385 Niheres siehe unter ,,Contest of Academies, URL: http://coa.mnd.thm.de/in-
dex.php/entdecken/das-projekt (Zugriff: 25.05.2013).

386 An dieser Stelle ldsst sich nun spekulieren, ob das Game-based-E-Learning von
Musik profitieren kann. Das Lernen insgesamt wiirde spielerischer. Unter dem Stich-
wort Gamification finden sich Versuche, das Lernen durch ein Belohnungssystem
sowie eine ansprechendere Lernumgebung attraktiver zu machen. Musik konnte dazu
beitragen, in den Bann des ,,Spiels* ziehen und eventuell die Konzentration férdern.

387 An der Uniklinik Miinster fiir Psychiatrie und Psychotherapie wird der Einsatz vir-
tueller Welten zur Bekdmpfung von Phobien vor Spinnen, vor Hohe und vor dem
Autofahren untersucht.



116 IV Interaktivitit und Adaptivitit

zur eigenen Identitédt zuriickzufinden [...]. [D]abei kann Musik als therapeu-
tischer Zugang hilfreich sein.***

Auch wenn es bisher keine eindeutig nachgewiesenen Auswirkungen von
positiver Stimulation durch Musik auf die Gesundheit gibt, kann doch davon
ausgegangen werden, dass Musik eben dies durchaus bewirken kann.*®  Wie
ist doch die Musik etwas hochst Wunderbares, wie wenig vermag doch der
Mensch ihre tiefsten Geheimnisse zu ergriinden!*** Im Bereich Serious
Games ist das Geschehen audiovisuell. Es sind also mehrere Stimuli vor-
handen, die sich (fiir einzelne Spiele nachgewiesenermalien) positiv auf den
Rezipienten auswirken konnen und so konservative Therapien unterstiitzen
konnen.

Fiir spezielle Krankheiten gibt es eigens entworfene Spiele. Diese richten
sich oft an Kinder und Jugendliche. In solchen Spielen werden audiovisuelle
virtuelle Welten erlebbar, die auf verschiedene Weise eine Krankheit pri-
ventiv thematisieren oder den Alltag mit einer Krankheit therapieunter-
stiitzend begleiten. Escape from Diab®" ist ein Abenteuerspiel, das sich um
die Thematik Diabetes dreht. In Farworld™* geht es um Erndhrung™”
Glucoboy™ soll den Fingerpiecks von Blutzuckermessungen ertriglicher
machen. Auch Asthma Management — Bronkie the Bronchiasaurus®”
einen positiven Umgang mit der Krankheit (Asthma) erzielen.

und

soll

388 Tiipker 2011, S. 270

389 Georgi/Cimbal/Georgi 2009, S. 175. Die Autoren gehen ebenfalls davon aus, dass
sich eine allgemeine positive Emotionalitit auch positiv auf die Gesundheit und das
Immunsystem des Menschen auswirkt. Sie konstatieren, dass es bisher keine perfekte
Testmethode gibt, um eindeutige Ergebnisse der Wirkung von Musik auf die Ge-
sundheit zu erhalten.

390 E.T. A. Hoffmann Kreisleriana (Ausgabe von 1967, S. 28)
391 Escape from Diab, Archimage 2006
392 Fatworld, Persuasive Games LLC 2008

393 “The game’s goal is not to tell people what to eat or how to exercise, but to demon-
strate the complex, interwoven relationships between nutrition and factors like budg-
ets, the physical world, subsidies, and regulations.” URL: http://www.persuasive-
games.com/games/game.aspx?game=fatworld (Zugriff: 25.05.2013)

394 Glucoboy, Nintendo 2007. Der Glucoboy kann an den Nintendo DS und den Game-
Boy angeschlossen werden. Jede Blutmessung gibt Punkte fiir dann wiederum Mini-
spiele freigeschaltet werden konnen.

395 Bronkie the Bronchiasaurus, Nintendo 1995
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Fiir krebskranke Kinder wurde das Spiel Re-Mission™® entwickelt. Hier-
bei besiegt der Spieler in der Virtualitit die Krankheit. Die Entwicklerfirma
HopeLab weist zudem Studien vor, die belegen, dass der virtuelle Kampf
ebenfalls dem echten Kampf gegen den realen Krebs forderlich ist.*” Wenn
derartige Studien zutreffen, wire das ein weiteres Zeichen dafiir, dass
wihrend des Spiels ein Flow-Zustand oder eine Immersion vorherrscht.
Diese muss dann als so intensiv angenommen werden, dass das Spiel auto-
suggestiv und damit heilungsférdernd auf den Spieler wirken kann. Zumin-
dest hilft das Spiel, in dem der virtuelle Krieg auch in der Realitit zum
Kampf motiviert.

Die Probanden, die Re-Mission spielten, zeigten mehr Lebensfreude, waren
selbstsicherer was ihre Krankheit betraf und wussten besser liber die Abldufe
im Korper Bescheid. Ein Umstand, der vor allem dazu verhalf, dass sie aktiv an
der Behandlung festhielten, ihre Medikamente regelmidfig einnahmen und
deren Wichtigkeit einsahen.*®
Motivation ist also ein entscheidender Faktor, der gewonnen wird, indem
Videospiele zu Gesundheitszwecken eingesetzt werden: ‘“Engaging a pa-
tient’s motivation is frequently necessary in health care because patients are
often required to undergo procedures or engage in behaviors that are painful
and aversive [...] or boring and mundane.”**’

Eine Motivation kann erfolgen, da Spiele verschiedene Faktoren erfiillen.
Spiele finden auf einer freiwilligen Ebene statt. Wenn ein Spiel gefillt,
bereitet es Freude. Im Spiel konnen Erfolgserlebnisse eintreten. Diese sind
individuell und normalerweise unabhingig von Erwartungen externer Perso-
nen an den Spieler. Das heilit, es gibt keinen Leistungsdruck, der von Aufen-
stehenden ausgeht. Viele Spiele (dazu gehoren durchaus einige Videospiele)
erfordern korperlichen Einsatz. Auch das Sich-Einfiihlen in virtuelle Welten,
das Eintauchen in ein Spiel, kann eine Motivation fordern “by having a
make-believe quality”*”.

396 Re-Mission, HopeLab 2001

397 Kotter 2008 und URL: http://www.re-mission.net/about-the-game/  (Zugriff:
25.05.2013)

398 Kotter 2008
399 Kato 2010, S. 113
400 ebd., S. 114
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Die Handlung des Spiels Re-Mission findet im Inneren des Korpers statt.
Es gibt verschiedene Level, in denen verschiedene Krebsarten bekdmpft
werden miissen. Hierbei lernen die Spieler manches iiber die Krankheit
Krebs, das Immunsystem und die Korperfunktionen. Klanglich wird die
Kulisse des Korperinneren (die ein wenig an eine Reise durch das Weltall
erinnert) von dem Geridusch eines leisen Herzschlags begleitet. Wéhrend des
Kampfes ist Musik zu horen. Diese erinnert an durch Synthesizer erzeugte
alternative Discomusik der 1980er- und 90er-Jahre. Man meint, einen Ein-
fluss von Bands wie zum Beispiel Depeche Mode oder anderen Gruppen,
deren Musik mehr in die Richtung Dark Wave geht, herauszuhéren. Dazu
gesellt sich eine verzerrte E-Gitarre als rockiges Element. Die Basis bildet
ein schneller Beat. Die Musik wirkt antreibend. Die Atmosphire wird
dadurch cool und aggressiv. Im Kampf gegen die bosartigen Krebszellen ist
es angeraten, wie ein kaltbliitiger Killer zu agieren. Es gilt, nicht zu zégern,
sondern alles Bose beziehungsweise Krankmachende zu zerstoren.

Ein Eintauchen in virtuelle Welten wird ebenfalls im Spiel SnowWorld*"!
aktiv genutzt. Es wird bei Patienten mit starken Verbrennungen eingesetzt,
die stindigen Schmerzen ausgesetzt sind. Wihrend der Verbandswechsel und
der Therapie, wenn GliedmafBen und Haut gedehnt werden, ist die virtuelle
Welt mittels Head Mounted Display fiir die Patienten sichtbar. Kopfhorer
sorgen zudem fiir die entsprechende auditive Wahrnehmung. Im Szenario des
Spiels fliegen die Patienten durch eine weile Welt, die aus Schnee, Eis und
Pinguinen besteht. Die Spieler sind total eingebunden. “If you hit the pen-
guins, they freeze, and if you hit them a second time, they explode. There’s a
lot of action in it. You never stop to think about anything else.”*"*

Begleitet wird das virtuelle Erlebnis von Musik. Es handelt sich um
Popmusik von Paul Simon, zum Beispiel das Lied If you be my bodyguard.
Der Text dieses Liedes mag motivierend auf die Patienten wirken. Vielleicht
erkennt der eine oder andere sich darin wieder. Die Patienten fragen sich
vielleicht: “where’s my wife and family what if I die here”, ganz wie Paul
Simon es singt. Sie haben einen folgenschweren Unfall erlebt. Dazu passen
die Worte: “there were incidents and accidents”. Sie erkennen sich unter

401 SnowWorld, entwickelt von der University of Washington 2004

402 aus dem BBC-Artikel ,,Easing pain for burns victims using virtual reality”, 31.
Januar 2011; nachzulesen unter URL: http://www.bbc.co.uk/news/health-12297569
(Zugriff 24.05.2013). Vgl. auch: Hoffmann 2004.
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Umstidnden nicht mehr wieder, fithlen sich fremd im eigenen Korper oder
sehen die Umwelt mit anderen Augen.

A man walks down the street, [...]

doesn’t speak the language,

holds no currency,

he is a foreign man.

he is surrounded by the sound,

sound cattle in the marketplace,

scattering rings of orphanages, he looks around,
around he sees angels in the architecture,

spinning in infinity he says hey alleiluyah.403

Dass die Schmerzpatienten sich durch diesen Text angesprochen fiihlen,
ist zumindest denkbar. In Verbindung mit der Melodie und den visuellen
Eindriicken bewirkt diese Form der Cybertherapie, dass wihrend der
schmerzhaften Behandlung und des empfindlichen Allgemeinzustandes
physisch weniger Schmerz wahrgenommen wird. Das wurde mittels CT des
Gehirns nachgewiesen.* Es handelt sich also um eine Art imaginative
Schmerztherapie.

Da virtuelle Welten visuell und auditiv erlebbar sind, anstatt der reinen
Vorstellungskraft zu entspringen, konnen sie als eine konkrete Imagination
angesehen werden. Auf diese miissen Patienten sich nicht konzentrieren, sie
ist einfach da und spricht verschiedene Sinne an. Es ist daher anzunehmen,
dass man sich virtuellen Welten schwerer entziehen kann, als einem reinen
Gedankenkonstrukt imaginativer oder autosuggestiver Vorstellungen. Es
scheint noch dazu ein ausschlaggebender Faktor zu sein, dass sich Bild und
Ton in diesem Fall eher schnell bewegen. Der Flug durch die kalte wei3e
Welt erscheint rasant, die Melodie und instrumentale Begleitung des Liedes
von Paul Simon ist heiter und bewegt.*> AuBerdem wirkt die Beschallung

403 Ausschnitte aus dem Liedtext If you be my Bodyguard von Paul Simon; transkribiert
von Yvonne Stingel-Voigt

404 Vgl. URL: http://www.news-medical.net/news/2008/03/19/36442.aspx  (Zugriff:
25.05.2013). Es geht in diesem Artikel um die Wirkung des Spiels als Ganzes. Die
Musik wird hier nicht explizit erwéhnt.

405 Dass das Tempoerleben von Musik und ein dadurch gemindertes Schmerzempfinden
zusammenhidngen konnen, erkldren beispielsweise Veronika Busch in Tempoper-
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via Kopthorer, indem die Gerdusche der Realitdt wihrend der schmerzhaften
medizinischen Versorgung und damit die mit der Behandlung in Verbindung
stehenden Gerdusche nicht mehr wahrgenommen werden konnen. Die
virtuelle Welt von SnowWorld ist so konzipiert, dass sie packend wirkt und
den Rezipienten derart in ihren Bann zieht, dass reale leidvolle Aspekte
weniger stark empfunden werden. Eventuell wirkt die Musik durch den Text
des Liedes nachhaltig auf das Erleben der Krankheit (aulerhalb des Spiels)
weiter. Auch hier ist es denkbar, dass die Patienten stiarker motiviert werden
konnen, an Behandlungen teilzunehmen.

Ein anderes Trainingsprogramm, das sogar die Arzneimittelgabe iiber-
fliissig machen soll, ist Dr. Bonneys Zappelix zaubert'™. Dieses Videospiel
soll Kindern helfen, die besonders unruhig sind oder die Diagnose ADHS
erhalten haben. Im Spiel geht es darum, Handlungsabldufe zu planen und die
eigenen Impulse zu kontrollieren. Das heif3t, in die Handlung sind Ritsel ein-
gebettet, die nur durch das Ausfithren mehrerer aufeinanderfolgender Aktio-
nen in der virtuellen Welt gelost werden kdnnen. Das Videospiel bietet dabei
klare Regeln und Strukturen. Fiir den Therapeuten gibt es zusitzlich eine
Praxisversion, die ein Analysetool beinhaltet. Die Musik zu diesem Spiel
wurde als reine Begleitung eingesetzt. Sie schafft weder eine spezielle At-
mosphére, noch optimiert sie das Geschehen in irgendeiner Form. Die Kraft
von Musik bleibt weitestgehend ungenutzt. Es lduft eine frohliche sanfte
Musik im Hintergrund, die streckenweise an alte Fernsehserien, wie zum
Beispiel die Musik zur Serie Pinocchio®” erinnert. Es muss auch mal auf ein
akustisches Signal geachtet werden, was sicher einem Aufmerksamkeits-
training entspricht, aber dies bleibt in einem recht einfachen Rahmen. Die
Musik wirkt hier geradezu primitiv. Ein Therapieerfolg des Spiels soll hier
nicht in Abrede gestellt werden. Es bleibt jedoch zu vermuten, dass ein ent-
sprechender Musikeinsatz diesen noch optimieren kdnnte.

Sparx ist ein Projekt der Universitit Auckland und soll bei Menschen mit
Symptomen von Depressionen als Hilfe zur Selbsthilfe wirken. Das Spiel
befindet sich noch in der Entwicklung, wurde aber bereits im universitdren

formance und Expressivitdt: eine Studie zwischen Musikpsychologie und Musik-
therapie (Frankfurt/M. 2005) sowie Friederike Susanne Blickle in Angst- und
schmerzreduzierende Verfahren in Zahnarztpraxen unter besonderer Beriicksich-
tigung von Musik (Ulm 2008/09).

406 Dr. Bonneys Zappelix zaubert, Multimediamanufaktur 2010
407 Pinocchio, Nippon Animation 1976



3 Besonderheiten 121

Rahmen getestet.*® Es ist ein Fantasy-Rollenspiel. Beim Erfiillen der ver-
schiedenen Aufgaben innerhalb des Spiels muss immer wieder zwischen
,guten‘ und ,schlechten‘ Gedanken unterschieden werden: ,,Recognising
unhelpful thoughts®. Diese sind als wolkenartige Gebilde sichtbar. Negative
Gedanken werden dabei zerstort oder in positive umgewandelt: ,,Challenging
unhelpful thoughts®“. Andere Abschnitte des Spiels tragen beispielsweise
folgende Titel: ,,Being active* oder ,,Dealing with Emotions“. Neben der
Ingame-Spielhandlung lernt der User Atemiibungen, die er in der Realitit
durchfithren kann und soll. Die Universitit Auckland nennt diese Form der
Bewusstseinsverinderung durch das Serious Game ,,Youth E-Therapy“*”.
Durch das Spiel fiihrt ein digitaler Guide. Er erklirt zu Anfang, dass es einem
besser gehen sollte, wenn man das Spiel zwei Mal pro Woche spielt. Auch
wenn er festhilt, dass es nicht jedem helfen kann, erinnern seine Empfeh-
lungen an Anwendungshinweise fiir Patienten aus Verpackungsbeilagen. Die
Musik zum Spiel Sparx ist frohlich, aber dabei nicht aufgesetzt frohlich. Sie
spricht sicher die Zielgruppe (Studenten) an. Es handelt sich um elektro-
nische Musik, die ein wenig Clubatmosphire entstehen ldsst. Sie ist in Dur-
tonarten gehalten und wirkt insgesamt locker und anregend aber auch
friedlich. Sie lidsst eine Atmosphdre entstehen, in der man sich wohlfiihlen
kann. Dies erinnert an funktionelle Musik aus dem New-Age-Bereich, an
Anti-Stress-Melodien oder Musik, wie sie oft in Wellnessbereichen zu horen
ist. Die musikalische Kulisse von Sparx scheint einer Art rezeptiver Therapie
durch Musikh6ren angeglichen zu sein.*’® Musik dient hier vermutlich als
Mood Manager und unterstiitzt so aktiv die Therapieziele des Spiels.

Das Lernadventure Winterfest*'' widmet sich nun einem ginzlich anderen
Problembereich. Hier konnen die Fahigkeiten Lesen und Schreiben trainiert
werden. Das Spiel richtet sich aber nicht an Schulkinder, sondern an er-

408 URL: http://sparx.org.nz/?Research-on-SPARX (Zugriff: 25.05.2013)

409 URL: http://sparx.org.nz/cdn/SPARX%20E%20therapy%?20protocol%20Revi-
sed%20May%?202010.pdf (Zugriff: 25.05.2013)

410 Dies untersucht beispielsweise Vera Brandes an der Paracelsus Privatuniversitéit
Salzburg.

411 Winterfest, deutscher Volkshochschulverband und Fraunhofer-Institut fiir Graphische
Datenverarbeitung IGD 2011. ,,.Das Computerlernspiel WINTERFEST wurde im
BMBF-geforderten Forschungsprojekt ,Alphabit® entwickelt. Bei dem Projekt
handelt es sich um ein interdisziplindres Verbundprojekt.” Siehe URL:
http://www.lernspiel-winterfest.de (Zugriff: 25.05.2013).



122 IV Interaktivitit und Adaptivitit

wachsene Lernanfinger und verfolgt somit das Ziel eines abnehmenden An-
alphabetismus. Im Menii ertont eine Gitarrenmelodie. Es handelt sich dabei
um wenig aufdringliche, angenehm anzuhorende Popmusik. Innerhalb des
Spiels gibt es viel Sound, aber keine Musik. Alles Geschriebene kann den
Spielern vorgelesen werden. Es sind leise Hintergrundgerdusche vernehmbar,
ansonsten ist es still. Nach bestandenen kleinen Aufgaben innerhalb des
Spiels gibt es keine Belohnungsmusik oder Ahnliches. Dadurch wirkt das
Lernspiel fast ein bisschen trocken und langweilig. Es geht in Winterfest
nicht darum, sich in eine virtuelle Welt einzufiihlen. Es geht darum, zu lesen
und Gelesenes zu verstehen. Dies geschieht via Interaktivitidt mit dem Lern-
programm.
Der Zweck eines Serious Game ist es, Nutzer dazu zu bringen, mit einer Com-
puter-Anwendung zu interagieren, die Funktionen der Betreuung, des Lehrens,
des Trainings, der Kommunikation und Information mit einem entspannenden
Element — dhnlich wie bei Videospielen — verbindet. Diese Kombination zielt
darauf ab, niitzliche Inhalte angenehm darzubieten.*'?
In Serious Games ist das Spiel (das eigentlich der Zerstreuung dienen sollte)
mit einem Kompetenzerwerb verbunden. Dies kann als Game-Based Lear-
ning bezeichnet werden und dhnelt wiederum Simulationen oder E-Learning-
Systemen. Die Erfolgserlebnisse beim spielenden Lernen sind fiir die Rezi-
pienten vermutlich interessanter aber auch offenkundiger, als es beim klas-
sischen Lernen der Fall ist. Dies kann eine Motivationssteigerung zur Folge
haben.*"

Der Einsatz von Musik in Serious Games ist sicher noch ausbaufihig. In
manchen Féllen ist es ratsam, ein intensives Flow-Erlebnis herzustellen (wie
in der Schmerztherapie). In anderen Fillen unterstiitzt Musik die Bildung
einer Atmosphire oder trigt dazu bei, dass das Spiel den Spieler anspricht
und ihm gefillt. Musik kann aber auch aus sich selbst heraus eine heilende
Wirkung haben. Man denke hierbei an die Heilmusik der Sufi oder an die
Musiktherapie. Ob ihr Einsatz in Serious Games Linderung, Ablenkung oder
Motivation verschafft, ist zunédchst unerheblich. Wichtig scheint, dass Musik
auch in Videospielen eingesetzt wird (und noch verstérkt eingesetzt werden
kann), die bei verschiedenen Krankheiten zur Anwendung kommen. Begreift
man das Spiel in diesem Fall als Therapie, erfiillt Musik eine therapieunter-
stiitzende Funktion.

412 Alvarez/Michaud 2008, S. 11
413 Vgl. Pfannenstiel 2009, S. 13.
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Serious Games verfolgen ein konkretes Spielziel. Es geht nicht um die
Ablenkung vom Alltagsgeschehen, nicht um Zerstreuung oder Spal3. Jeden-
falls nicht in erster Linie. Diese Effekte werden benutzt, um vordergriindig
neue Ziele zu erreichen. Dazu gehdren — je nach Genre — die Linderung von
Krankheitssymptomen, Motivation, einen bestimmten Lerninhalt zu ver-
innerlichen, die Simulation von Ereignissen, Training und vieles mehr. Trai-
ning kann auch mit Personalsuche verbunden werden. Die Firma L’Oreal
nutzt ein Onlinegame zur Rekrutierung von potenziellen Mitarbeitern. Nach-
dem man sich registriert hat (dabei muss auch der Hochschulabschluss an-
gegeben werden) kann man das Spiel Reveal*'* beginnen. Das Spiel handelt
bei und von L’Oreal. In den einzelnen Levels werden verschiedene Stationen
des Unternehmens und der Produktentwicklung besucht. Dabei erfahrt der
Spieler viel iiber L’Oreal und iiber produktrelevante Marktforschungsbe-
richte. Es sind diverse Statistiken einsehbar. Zwischen den einzelnen Schrit-
ten miissen immer wieder Fragen zum Umgang mit innerbetrieblichen Situa-
tionen beantwortet werden. Dabei sammelt man Punkte. Je nach erreichtem
Punktestand ist man dann mehr oder weniger attraktiv fiir den moglichen
Arbeitgeber. Musikalisch bietet das Spiel kaum etwas. Nur zwischen den
Levels ist Musik zu horen. Es ist schnelle elektronische Musik, die an die
Fernseh- und Radiowerbung von L’Oreal erinnert. Es handelt sich also um
eine Art musikalische Corporate-Identity.

In diesem Serious Game lernt der Spieler einiges iiber die Firma und
manches iiber die Produktentwicklung. Er lernt bestimmte Bezeichnungen
und Vokabeln kennen. In erster Linie lernt aber nicht der Adressat, sondern
der Konzern. Die Ergebnisse, sowie das Spielerverhalten und die Zeit, inner-
halb der das Spiel absolviert wurde, werden ausgewertet. Dadurch kénnen
Informationen iiber Kenntnisse und Personlichkeit der Bewerber gesammelt
werden. Auch andere Unternehmen®'” nutzen derartige Serious Games zur

414 URL: http://www.reveal-thegame.com/germany/ (Zugriff: 25.05.2013)

415 In Deutschland sind das unter anderem die Lufthansa und die Commerzbank. Die
Lufthansa bietet ein ,,Spiel” zur Berufsorientierung an. Es handelt sich eher um eine
Art Fragebogen, der ausgefiillt werden kann. Ton oder Musik gibt es hierzu keine.
Die Commerzbank bietet unter www.probier-dich-aus.de ein ,,Spiel®, dhnlich dem
Ablauf bei L’Oreal. Es geht darum, kleine Aufgaben zu bewiltigen. Dadurch kann
der Spieler verschiedene berufliche Bereiche innerhalb einer Bank kennenlernen und
Informationen sammeln. Auch dieses Spiel enthilt keine Musik.
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Mitarbeitergewinnung und Bewerberauslese. Das Videospiel wird zum vir-
tuellen Assessment-Center.*'®

Das Spielen an sich kann sich positiv auf den Spieler auswirken. Dies ist
empirisch nachweisbar: ,,Videospiele konnen bei regelmifiger Nutzung
einige geistige Fahigkeiten verbessern. Dazu gehdren zum Beispiel die rdum-
liche Orientierung, strategisches Denken und die Gedichtnisbildung.“*"
AuBerdem verbessert sich die Feinmotorik der Hinde.*'®

Serious Games haben dann einen Nutzen, wenn sie Spafl machen. Sind sie
gut gemacht, konnen sie etwas lehren oder trainieren, was fiir den Spieler
auch in der wirklichen Welt wichtig sein kann. Von daher sollte der Fokus
darauf liegen, in dem Spiel Kompetenzen zu erwerben, anstatt Wissen
abzufragen.419 Ein Spiel als innovative, weil interaktive Lernsoftware, miisste
daher nicht nur ansprechend gestaltet sein, sondern auch in der Lage sein,
den Spieler zu begeistern und zu fesseln. Dazu kann Musik einen erheblichen
Teil beitragen. Grundsitzlich kann sie zum Gefallen oder Nichtgefallen
beitragen, indem eine Musikrichtung verwendet wird, die der Zielgruppe
potenziell gefillt. Musik kann anregend wirken. Sie kann die Konzentration
auf bestimmte virtuelle Objekte lenken. Auflerdem kann Musik emotions-
bildend wirken, und sobald Gefiihle getriggert werden, fiihlt sich ein Re-
zipient stirker mit dem Lernstoff verbunden. Gerade im Bereich Gesundheit
und Therapie hat Musik ein erhebliches Potenzial, auf den therapiebediirf-
tigen Spieler zu wirken. Hier geht es nicht nur um didaktische Konzepte,
sondern die Musik kann therapieunterstiitzend, motivierend oder immer-
sionsférdernd wirken und somit sowohl das Erlebnis als auch das Ergebnis
des Serious Games verstirken.

416 Auch die Army nutzt Games zur Rekrutierung. Vgl. Kapitel ,,Krieg als Spiel und
gespielter Krieg®.

417 Briegleb 2013. Bei ihm heifit es weiter: ,,Das haben Wissenschaftler vom Max-
Planck-Institut fiir Bildungsforschung und der Psychiatrischen Universitétsklinik der
Charité in Berlin in einer gemeinsamen Studie herausgefunden. Sie lieBen eine
Gruppe von Erwachsenen iiber zwei Monate tédglich eine halbe Stunde lang den
Klassiker ,Super Mario 64° spielen.*

418 ebd. Briegleb vermutet zudem, dass Videospiele zukiinftig verstirkt bei der multimo-
dalen Behandlung von Schizophrenie oder Alzheimer zum Einsatz kommen werden.

419 Vgl. Interview am 07.05.2013 mit Linda Breitlauch auf golem.de. URL:
http://www.golem.de/news/serious-games-bloss-nicht-zu-ernst-1305-99134.html
(Zugriff: 07.05.2013).
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34 Musizierspiele

In manchen Videospielen ist es das direkte Ziel, Musik zu machen. Die
Spieler spielen Musik. Sie sind dann im Moment des Spielens Produzent und
Rezipient zugleich. Das Spiel wird zu einer durch aktive Handlungen
geprigten Rezeption. Die Perzeption geht iiber das ,normale‘ Bedienen der
Eingabegerite hinaus. Der ganze Korper des Spielenden wird in das Spiel-
geschehen eingebunden. Mithilfe dieses eigenen Korpers bestimmt der Spie-
ler, wie das Spiel verlduft.

Taiko: Drum Master bzw. Taiko No Tatsujin*™ ist sowohl als Spiel fiir
Spielautomaten erschienen, als auch fiir unterschiedliche Konsolen der
Firmen Sony und Nintendo. Dieses Spiel etablierte sich vor allem in Japan
und Nordamerika. Ziel des Spieles ist es, zu trommeln, und dabei eine
bestimmte Reihenfolge von Bewegungen richtig auszufiihren. Rhythmus,
Geschwindigkeit und Spielweise (auf dem Trommelfell oder am Rand der
Trommel) werden von comichaften Figuren auf dem Bildschirm vorgegeben.
Diese bewegen sich entsprechend der Hintergrundmusik voran und erinnern
an die ,Gesangslinie‘ eines Karaokesongs. Etwas verwirrend konnen die
tanzenden anthropomorphen Taikostocke und Schlaginstrumente wirken, die
die untere Bildschirmhilfte einnehmen. Alles ist kunterbunt und in Be-
wegung. Als Eingabegerit steht ein Controller in Form des Instruments mit
zwei Schlegeln zur Verfiigung.””' Die Schwierigkeit besteht darin, die
Trommel exakt zum richtigen Zeitpunkt an der richtigen Stelle anzuschlagen
(zum Beispiel links am Rahmen, rechts auf der Oberfliche etc.). Jedes
Einzelspiel ist mit einer eigenen Musik unterlegt. Der Spieler spielt dazu
passend eine reine Percussionlinie, an die akrobatisch sechs unterschiedliche
Spielmoglichkeiten gekoppelt sind. Diese unterscheiden sich in ihrem Klang
aber nur kaum. Ob der Rahmen rechts oder links bespielt wird, hort man
nicht, man hort Rahmen oder Oberfliche und man hért, ob ein Schlegel
betitigt wird oder beide gleichzeitig. Die richtig angeschlagenen Tone wer-
den als kleine Comicfiguren sichtbar und wandern iiber den Bildschirm zum

420 Taiko No Tatsujin, Namco 2001

421 Je nach Vertreiber enthalten die Spiele unterschiedliches Zubehor. Fiir die Play-
Station 2 gibt es eine 1 kg schwere ,, Taikotrommel®, die auf einem Tischsténder steht
und mit zwei Schlidgeln bedient wird. Die Version fiirs Nintendo DS benutzt den
Touchscreen. Hier trommeln nur die Finger.
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Punktekonto des Spielers. So erhilt das gehorte Signal des Trommelschlags
eine visuelle Komponente.

Die Trackliste der zur Verfligung stehenden spielbaren Songs umfasst die
unterschiedlichste Popmusik (von den Jackson Five iiber Madonna zu den
B52s), Stiicke aus dem Klassik-Bereich (beispielsweise einen Ausschnitt aus
Beethovens 5. Symphonie, die Ouvertiire von Rossinis Wilhelm Tell, einen
Teil von Brahms Ungarischen Tdnzen und andere) sowie Musikstiicke aus
anderen Namco-Videospielen (z. B. Soul Calibur II***, Dragon Spirit* oder
dem japanischen Arcadespiel Genpei Toma Den**). Es gibt auch Medleys,
die aus verschiedenen Musikrichtungen zusammengesetzt wurden. Welche
Musik gespielt wird, hiingt vom Fortschritt (gesammelte Punkte) der Spieler
ab. Richtige Eingaben werden visuell durch ein Aufleuchten der Taiko-
trommel-Symbole kommentiert. Ein Spielerfolg am Ende der jeweiligen
Runde wird von einer Sprachausgabe gelobt und von einem rauschenden
Applaus begleitet. Es ist in jedem Fall eine schnelle Reaktion des Spielers
erforderlich. Einen Song fehlerfrei zu begleiten, geht sicher nicht ohne die
entsprechende Ubung, also Spielpraxis. In japanischen Spielhallen sind
wahre Meister des Taiko-Spiels zu beobachten. Neben der beeindruckenden
Darbietung, wie wild auf die Eingabegerite zu trommeln und dabei die
kompliziertesten Level zu schaffen, wirkt es fiir den Auflenstehenden auch
ein wenig befremdlich, Erwachsene mit dieser Intensitdt des vollen Kor-
pereinsatzes beim Videospiel in aller Offentlichkeit beobachten zu konnen.
Das Spiel wird zu einer performativen Erfahrung.

In Japan ist es nichts Ungewohnliches, in eine Spielhalle zu gehen. Neben
Karaoke ist hier der Besuch eines Casinos eine beliebte Freizeitgestaltung
(zum Beispiel zum After-Work). Pachinko ist ein mechanisches Spiel, bei
dem kleine metallene Kugeln durch ein Labyrinth innerhalb des Spiel-
automaten befordert werden miissen. Die Spieler haben dabei Einfluss auf
die Geschwindigkeit. Wo die Kugeln landen, bleibt Gliickssache. Dieses
Spiel ist in jeder Bevolkerungsschicht verbreitet. Jugendliche, Hausfrauen,
Angestellte und Rentner sind gleichermaBlen in den Hallen anzutreffen. Da-
neben gibt es auch Spielhallen mit Arcadeautomaten und Videospielen.
Diese sind ebenfalls beliebt. Trotzdem es zunichst wie ein Gemeinschafts-

422 Soul Calibur I1I, Namco 2003
423 Dragon Spirit, Namco 1987
424 Genpei Toma Den, Namco 1986
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erlebnis erscheint, in eine Spielhalle zu gehen, und dort auf andere Spieler zu
treffen, anstatt zu Hause vor der eigenen Konsole zu sitzen, spielt man in der
Regel fiir sich allein.
[D]a stehen die Leute [...] oft stundenlang gebannt und wie erstarrt vor den
Apparaten. Und sie werden, so scheint es, vollgestopft [...]. Ein erster Eindruck
lieBe sich wahrscheinlich in den Begriff der Ungeselligkeit fassen — oder,
schirfer noch, in den Begriff der Asozialitdt. [...] Typisch ist, dal der einzelne
mit sich und dem Spielapparat allein bleibt.**
Entgegen dieser Einsamkeit stehen einerseits Netzwerkspiele, bei denen User
online gegen andere spielen und andererseits die Kommunikation mit dem
Medium an sich. Das Videospiel reagiert dhnlich wie ein Gegeniiber auf die
jeweilige Handlung des Rezipienten. Die aktive Beteiligung der Maschine
ldsst diese die Rolle eines Partners beziehungsweise Gegners iibernehmen.
Thre Mitwirkung ist stets abhiingig von den Eingaben des Spielers und somit
letztlich durch seine Aktion definiert. ,,Mehr denn je bestimmen damit die
Mediennutzer selbst, wie Inhalte dargestellt und rezipiert werden.“**® Un-
abhingig vom Erleben einer eventuellen Gemeinschaft oder nicht, sind in
Spielhallen die anderen User wegzudenken, aber nicht wegzuhoren. Die
Gerdusche und die Musik des eigenen Spiels vermischen sich mit dem klang-
lichen Potpourri der anderen Spieler.

Zur Bedienung von Musizierspielen, beziehungsweise Rhythm-Action
Games kann das Interface (die Schnittstelle zwischen Nutzer und Computer)
die unterschiedlichsten Formen haben. Es wurde bereits das Taiko-Zubehor
erwihnt, sowie die Erfassung der kinetischen Energie des Korpers der Spie-
ler und Tanzmatten, die mithilfe von Drucksensoren auf die Bewegungen der
Spieler reagieren. Des Weiteren gibt es schlagzeug- und gitarrenformige Ein-
gabegerite (z.B. fiir Rockband*"), Mikrofone (SingStar) und vieles mehr.
Bei Rocksmith*™ wird eine echte Gitarre benutzt.*”” Zudem basieren viele
dieser Spiele auf aktivem Korpereinsatz. Der Spieler wird zum Musiker, zum

425 Krockow 1982

426 Kuhn 2009, S. 74

427 Rockband, Electronic Arts 2007
428 Rocksmith, Ubisoft 2012

429 ,Nach dem Motto Plug and Play begleitet der Spieler im Proberaum die Origi-
nalversionen bekannter Rocksongs wie ,Sweet Home Alabama‘ oder ,(I Can’t Get
No) Satisfaction®, um sie schlieBlich beim groBen Auftritt noch einmal alle hin-
tereinander zu absolvieren.* Pook 2012
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Performer, zum Ténzer. Durch seine Interaktivitdt wird Musik hervorge-
bracht. Der Korper kann zum Instrument beziehungsweise zum Interface
werden.**

SingStar ist ein Karaokespiel fiir die PlayStation. Es funktioniert so, dass
die Spieler auf dem Bildschirm eine Karaokegesangslinie sehen und den
schriftlichen Text der Lieder. Die jeweils zu singende Textstelle ist markiert.
Diese Markierung bewegt sich fort. Das Spiel basiert auf Tonhohenerken-
nung, trotzdem ist es nicht sehr wichtig, den genauen Ton zu treffen (es ist
gar nicht nétig, den Text richtig wieder zu geben). Manchmal reicht es,
moglichst laut und ungefihr so lang wie markiert irgendetwas Ahnliches zu
singen, wie vorgegeben. Die Stimme der Spieler wird via Mikrofon an das
Geriit gesendet. Erreicht man eine Ubereinstimmung des selbst Gesungenen
mit der Vorgabe, sammelt man Punkte. Meist handelt es sich um bekannte
Lieder aus dem Bereich der populdren Musik. Dieser umfasst Pop, Rock,
aktuelle Songs, Oldies und Schlager. Als Besonderheiten gibt es beispiels-
weise Lieder aus dem Rap und Hip-Hop, Fuflballhits, Neue Deutsche Welle,
eine ABBA-Edition und Ostrock (zum Beispiel Karat). Dieses Spiel kann
alleine gespielt werden oder als Partner (im Duett), Gegner oder Gruppe.

Auch in diesen Spielen schliipft der Spieler in eine fiktive Rolle. Er ist
voriibergehend ein Musiker oder Séanger. Es geht aber nicht um musikalische
Bildung oder Talent, sondern das Gerit ist so konzipiert, dass jeder mit-
machen kann. Offenbar geht es um die Freude am Musizieren beziehungs-
weise am Singen. Die individuelle Performance erhoht allenfalls den Spal3-
faktor, trdgt aber nicht zum Gelingen des Spiels bei. Der Spieler wird zum
Performer und zum ,Kiinstler’. Die Darbietung populdrer Musik in Ver-
bindung mit Medien findet sich nicht nur in Spielen wie SingStar oder in
Karaokebars. Mit Castingshows wie Popstars, Deutschland sucht den Super-
star oder Ahnliches kann quasi jeder auf der groen Biihne (des Fernsehens)
auftreten. Manch einer versucht es mit Talent, andere mit auffallender
Extravaganz. Und wieder andere erlangen fragwiirdige Beriihmtheit dadurch,
dass sie sich im besonderen Mal3e talentfrei darstellen. Ob aus reiner Selbst-

430 ,,Sambarasseln, Tanzmatten und Kongatrommeln haben eine ganz neue Art des
digitalen Spielens hervorgebracht. Die Musik wird nun selbst zum Spielelement und
der eigene Korper zum Controller. Bei dieser Art Games wird besonders offen-
sichtlich, was ja fiir andere Spielgenres ebenso gilt: die digitalen Spiele haben auch
eine Ndhe zum Tanz. Es kommt auf Rhythmusgefiihl und exaktes Timing an. Auch
die Finger konnen tanzen.* Lange 2004
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iiberschitzung, oder durch sogenannte Ballermannschlager dem musikalisch
Anspruchsvollen entwohnt, sei dahingestellt. Laienmusizieren und Darbie-
tung von Musik vereinen sich in TV-Shows und konnen bis zu einem ge-
wissen Grad (und dann auf die angenehme Art und Weise ohne bissigen
Kommentator oder von einer allzu strengen Jury vor dem deutschen Fernseh-
publikum bloBgestellt zu werden) durch Musikzierspiele nachempfunden
werden. Offenbar ist es ein Wunsch vieler Menschen, sich einmal als Star zu
fithlen®' und einmal auf einer Biihne zu stehen. Dies kann mithilfe der Play-
Station im heimischen Wohnzimmer nachempfunden und , verwirklicht® wer-
den. Wenigstens in der virtuellen Welt konnen diese Traume gelebt werden.
(Populire) Musik ist eine Ware, die wirtschaftlichen Nutzen zuldsst. Zu
beurteilen, ob der Wunsch, als Popmusiker beriihmt zu werden, einem Gel-
tungsbediirfnis entspringt oder dem Wunsch nach finanzieller Unabhéngig-
keit, wire an dieser Stelle reine Spekulation. Es scheint aber so, als versuch-
ten zahlreiche Jugendliche sich durch prominente Jurymitglieder wie Dieter
Bohlen entdecken zu lassen, anstatt sich fiir eine Ausbildung oder ein Stu-
dium zu entscheiden. Gerade dieser ldsst aber manchen Wunsch jih zer-
platzen. Bohlens Kommentar beziiglich des Gesangstalents der Teilnehmer
ist selten zuriickhaltend, scheinbar von schonungsloser Ehrlichkeit, mit
Sicherheit aber ein Verkaufsschlager und Publikumsmagnet. Das Schauspiel
wirkt obszon, die Realitidt infrage gestellt. So wird die Castingshow zum
Spiel. Es ist ein interaktives Spiel, denn der Zuschauer kann mitwirken und
voten. Gespielt wird mit Gefiihlen, gespielt wird um Einschaltquoten und
viel Geld. Die Darbietungskultur erhilt extreme Ziige. Musik an sich — und
Musik als Kunst — scheint dabei, in den Hintergrund zu riicken. Die Musik
und auch das (Fach-) Urteil iiber ihre Vorfiihrung werden zur Ware. Dies
bildet einen drastischen Gegensatz zu ,,Arnold Schoénberg, der in den Kon-
zerten seines (1918 gegriindeten) ,Vereins fiir musikalische Privatauffiih-
rungen‘ weder Applaus zulieB noch irgendwelche verbalen RiickduBerun-
gen“432. Die Option, auf (kritisches) Publikum zu verzichten, bleibt dem
SingStar-Spieler zwar individuell offen, aber seine musikalische Darbietung
wird in jedem Fall durch die Einblendung des Punktestandes beurteilt. Und
als wire das alles noch nicht genug, die Verwirrung von Realitit und

431 Es ist zu vermuten, dass dieser Wunsch durch besagte Castingshows produziert und
gefordert wird.

432 Kaden 2004, S. 218



130 IV Interaktivitit und Adaptivitit

Schauspiel, von Castingshow und Kunst, von Fachurteil iiber Musik und
Beschimpfung als Publikumsmagnet, gibt es DSDS** auch als Videospiel.***
Hier wird nicht aktiv gesungen, wie bei SingStar, sondern es ist Finger-
akrobatik bei der Bedienung des Fingabegerites gefragt. Dies erinnert im
Kleinen an die Wiederholung vorgegebener Bewegungsmuster bei Taiko
Drum Master. Fiir den aktiveren Spieler gibt es aber auch einen Tanz-
mattenmodus. Bei korrekter Handhabung kann der Spieler Punkte erlangen,
,weiter kommen* oder sich ein virtuelles Bonusoutfit freispielen. Auch eine
Jury liegt in digitaler Form vor. In DSDS soll die Performance eines ,echten*
Castings nachempfunden werden.

In virtuellen Welten von Videospielen ist nahezu alles erlebbar, was
aufgrund von Fantasie oder der Nachahmung von Realitidt denkbar ist. Alles
wird digitalisiert. Dies reicht vom Urknall bis zur zerstdrten Welt, von der
Geburt bis zum Tod, von Krieg bis Frieden, von der Vergangenheit bis in die
Zukunft. Es gibt Konflikte, Gefiihle, Freundschaften und Sex. Auch so
profane Dinge wie essen, trinken, schlafen und der Toilettengang kommen in
Videospielen vor. So wundert es nicht, dass es Digitalisate der unterschied-
lichsten Castingshows und anderer Fernsehsendungen gibt. Virtuelle Welten
stellen synthetische Welten dar. Die Natur wird ebenfalls kiinstlich nach-
gebildet. Die Virtualitit ist teilweise Abbild der Wirklichkeit, teilweise geht
sie darliber hinaus. Oft kann in den Verlauf dieser Welten eingegriffen
werden. Wenig bleibt dem Zufall iiberlassen. Der Korper des Avatars kann
auf die verschiedensten Weisen manipuliert werden. Und selbstverstindlich
kann in virtuellen Welten musiziert und getanzt werden. Der Korper des
Spielers ist je nach Spiel unterschiedlich stark daran beteiligt.

Auch in Spielen wie Wii Fir'> dient der Korper des Spielers als eine Art
Controller, beziehungsweise seine Korperbewegungen steuern das Spiel.
Mithilfe eines Balance Boards und dem Wii Remote oder Nunchuk (die
Fernbedienung) werden diese Korperbewegungen in die digitale Welt
iibertragen. Auch hier findet sich eine Form von korperbasiertem Spielen.

433 Deutschland sucht den Superstar, Sony 2003

434 ,Vom ersten Casting iiber die Wahl von Outfit und Styling bis hin zum alles ent-
scheidenden Finale trillern sie sich durch timinggenaues Nachdriicken eingeblen-
deter Tastenfolgen zuerst in die Herzen des Publikums und anschliefend an die Spit-
ze der Charts.” Vgl. Produktbeschreibung bei Amazon.de; URL: http://www.ama-
zon.de/Codemasters-Deutschland-sucht-den-Superstar/dp/ (Zugriff: 25.05.2013).

435 Wii Fit, Nintendo 2008
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Die Vertreiberfirmen versprechen bessere Fitness. Diese konnte jedoch nicht
nachgewiesen werden.”® So scheint es ein reines Verkaufsargument zu sein,
dass Sportspiele Sportler hervorbringen. Wer keinen ,echten® Sport macht,
wird auch durch Videospiele nicht wesentlich fitter. Interessant ist die
Werbekampagne schon. Musizierspiele dagegen versprechen nicht, durch
stetes Spielen ein besserer Musiker zu werden. SingStar schafft keine Sénger
und Guitar Hero®’ keine Gitarristen. Doch scheint es zumindest so, dass in
Wii Fit die Balance trainiert werden kann, in Rhythmusspielen einerseits die
Reaktionsfahigkeit fortgebildet wird, als auch das Rhythmusgefiihl steigen
konnte.*® Diese Vermutungen sind empirisch nicht ausreichend belegt, aber
zumindest im Selbststudium erfahren worden. Man lernt bei Donkey Kon-
ga™ nicht das Bongospielen, aber man trainiert Koordination und Reaktion
und dadurch im weitesten Sinne eventuell das Rhythmusgefiihl. Rocksmith
beinhaltet (da auf einer echten Gitarre gespielt wird) tatsidchlich einen (mini-
malen) Lerneffekt: ,,Wer nicht zu viel erwartet, lernt [...] ein wenig Gitarre zu
spielen.“**” Einen Gitarrenlehrer ersetzt das Spiel jedoch keinesfalls.**!

Ein Musikinstrument zu erlernen erfordert viel Ubung, Mufle, Ge-
schicklichkeit und auch Gefiihl. Gesetzt den Fall, dass ein Videospiel viel-
leicht einen gewissen Trainingseffekt hervorrufen kann, so kann es doch
nicht den Menschen ersetzen, den Pddagogen, der das Instrumentenspiel ver-

436 Vgl. Pressemitteilung der Universitdt Miinster vom 14.10.2009: ,,Fit durch Wii und
Co.? Sportmediziner untersuchten Trainingsreiz interaktiver Videospielkonsolen®,
nachzulesen unter URL: http://campus.uni-muenster.de/campus-news.html (Zugriff:
25.05.2013).

437 Guitar Hero, Red Octane 2006

438 Geschicklichkeit und Ausdauer konnen durchaus trainiert werden, wie es im Ab-
schnitt iiber Serious Games bereits dargestellt wurde.

439 Donkey Konga, Nintendo 2003
440 Rittmann 2012

441 “The rhythm game titles in question engage gamers with increasingly vivid forms of
active listening, physical performance, and other facets of music learning. Player-
triggered audio and pseudo-notation graphics suggest potentially new forms of musi-
cal visualization and literacy, and instrument-like controllers with motif-imitation
game-play present new modes of musical rehearsal and skill-learning.” Richardson
2011.
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mittelt. ,Interessanterweise sind es gerade Popmusiker, die [davon] abra-
442
ten.

Abbildung 3: Guitar Hero*"

Bei Guitar Hero haben die Spieler gitarrenformige Eingabegerite. Wieder
wird mit Musik gespielt. Es gibt unterschiedliche Ausgaben und (Folge-)
Titel. Diese reichen vom Spielen diverser Gitarrensongs bis zu speziellen
Ausgaben, die sich bestimmten Bands (zum Beispiel Aerosmith oder Metal-
lica) widmen. Der Controller sieht einer E-Gitarre nachempfunden aus. Doch
statt Saiten anzuschlagen werden Knoépfe gedriickt. Die geforderte Kom-
bination der Eingaben wird auf dem Bildschirm angezeigt. Es ist ein Reiz-
Reaktions-Spiel. Der optische Reiz muss in eine taktile Handlung umgesetzt
werden. Wird dies richtig gemacht, gewinnt der Spieler die Gunst des
virtuellen Publikums und sammelt Punkte. Die visuelle Komponente ist auch
hier grof und ausschlaggebend fiir das Erreichen der Spielziele. Bei manchen
Songs sind bekannte Rockstars wie Ozzy Osbourne oder Carlos Santana in

442 Hiibner 2012, S. 13

443 Screenshot aus Guitar Hero; URL: http://static.ddmcdn.com/gif/guitar-hero-5.jpg
(Zugriff: 25.05.2013)
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digitaler Form auf dem Bildschirm zu sehen. In der Folge Guitar Queer-O
der Comedy-Comicserie South Park™* wird das Videospiel Guitar Hero
thematisiert. Hier wird Spielsucht ebenso persifliert, wie die Entfremdung
von ,echten‘ Musikinstrumenten. Dabei wird der Generationenkonflikt an-
gesprochen. Es heif3t hier: “Real guitars are for old people”.

In manchen Spielen, wie zum Beispiel in Wii Music** wird das Spielen
zu einem padagogischen Entertainment. Es gibt dabei einen Dirigiermodus
und einen Gehorbildungmodus. Songsmith**® kann beim Komponieren un-
terstiitzen. Der Spieler kann oder soll etwas dabei lernen. So haben manche
Games tatsdchlich einen musiktheoretischen Hintergrund und einen Trai-
ningscharakter. Es soll musiziert werden.

Ganz neu ist dieser Ansatz nicht. Es gibt zahlreiche Playback-CDs fiir
Musiker. Chorsinger konnen ganze Werke mit speziellen Ubungs-CDs sin-
gen, auf denen ihre Stimmlage besonders herausgestellt ist und Music minus
one bietet die Moglichkeit selbst die fehlende (Orchester-) Stimme in einem
Musikstiick zu spielen.*"’

Die meisten Games bieten allerdings wenig ,wirkliches® Musizieren. Die
Handhabung eines Videospiels erschlieft sich rasch, das heift innerhalb
weniger Minuten. Die Fingerfertigkeit, Reaktionsfidhigkeit und die Bedie-
nung der Eingabegerite ,ohne dariiber nachzudenken® zu erlangen, dauert
wenige Stunden. Je ldnger ein Spieler sich mit dem Medium beschéftigt,
desto besser wird er darin. Fiir die Fihigkeit, auf einem Instrument tradi-
tionell Musik hervorzubringen, ist die Lernkurve erheblich linger und steiler
als in jedem herkommlichen Spiel. Bis ein akustisches Instrument in #hn-
licher Perfektion beherrscht wird, dauert es in der Regel zehn Jahre oder ca.
10.000 Praxisstunden.**® Ein Bedienungsvorteil des Videogames kann sein,
dass es konform ist, also kein individuelles Instrument, das sich verstimmen
kann oder bei dem ein entsprechendes Feingefiihl oder bestimmte Anschlags-
techniken gefordert sind. Ein weiterer Vorteil ist die audiovisuelle Verkniip-
fung. Ton und Bild gemeinsam zeigen die notwendige Spielweise an. Ins-

444 Episode 1113 aus dem Jahr 2007; vgl. auch Hiibner 2012.

445 Wii Music, Nintendo 2008

446 Songsmith, Microsoft 2012

447 Dies ist weitaus anspruchsvoller gestaltet, als die bisher vorliegenden Videospiele.

448 Vgl. die Ausfiihrungen von Deliege und Sloboda, 1996.
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gesamt bleibt ein Videospiel ein Spielzeug. Es unterscheidet sich in Hand-
habung und Klang deutlich von traditionellen Musikinstrumenten.

Die Grafik hilft den Spielern hier, kommende Spielziige und Eingaben
vorherzusehen. Dadurch kann das jeweilige Musikstiick in Echtzeit begleitet,
beziehungsweise mitgespielt werden.** Dabei wird das Spiel korperlich er-
fahren. Es verlangt eine expressive Performance, die ein direktes Feedback
nach sich zieht. Auf eine richtige oder falsche Bewegung folgt eine positive
oder negative Wertung. Dass auch Bewegungsspiele nicht ganz ohne kor-
perliche Auswirkungen bleiben, zeigt ihr Einsatz als Serious Game. Zu-
mindest der Motivationsfaktor ist hier wieder zu finden. Gabarello ist ein
tonloses physiotherapeutisches Videospiel. Es wurde von einem Team der
Ziircher Hochschule der Kiinste in Kooperation mit dem Kinderspital Ziirich,
der Universitit Ziirich und dem Sensory Motor Systems Lab Ziirichs ent-
wickelt. Seit 2009 wird es in der Therapie eingesetzt. Wihrend die zerebral
geschidigten Patienten, die aufgrund von Verletzungen bestimmter Hirn-
regionen nicht mehr gehen konnen, in einer computergesteuerten Gangor-
these das Laufen trainieren, sehen sie iiber einen Bildschirm die virtuelle
Welt von Gabarello.”® Synchron zu den extern unterstiitzten Bewegungen
der Patienten bewegt sich ein niedlicher kleiner Astronaut durch eine mér-
chenhafte extraterrestrische Welt.

Gabarello vereint [...] grafisch und narrativ hohe Qualitiit in einem stressfreien,
freundlichen Szenario, das geniigend Raum fiir Wettbewerb und positive An-
strengung bietet. Der Patient treibt die Spielhandlung durch das eigene, vom
Roboter unterstiitzte Gehen voran und entscheidet so, wie das Spiel verlduft,*!
Ganz ohne Wirkung ist die Verkniipfung von Bewegung und Videospiel also
nicht. Musik und Sport kombiniert findet sich im Spiel Zumba Fitness™*.
Zumba ist eine Mischung aus Aerobic und Latin Moves, wie Salsa, Meren-

449 “The fact that visuals work in tandem with music to help players take musical actions
and predict musical events in real time is thought provoking. Perhaps we can learn
something from the rhythm-games approach of scoring points. ‘Correct’ musical ac-
tions are rewarded with points, all the while punctuated by visuals that reinforce the
learning process and help refine the musical skills within the context of a clear repre-
sentation.” d’Escrivan/Collins 2011, S. 241

450 Vgl. die dazugehorige Webseite; URL: http://gamedesign.zhdk.ch/de/project/gaba-
rello (Zugriff: 25.05.2013).

451 ebd.
452 Zumba Fitness, Majesco Entertainment 2010
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gue, etc. Im Spiel wird die Trend-Tanzsportart adaptiert und als Spielinhalt
vermarktet. Die Fitnesschoreografien und Tanzschritte werden zu Musik aus-
gefiihrt. Wieder bleibt es fraglich, ob Spieler hierdurch zu besseren Tidnzern
oder fitteren Menschen werden. Es ist dariiber hinaus zu vermuten, dass
Fitnessvideos, die in ganzer Linge zu Hause vor dem TV-Gerit durchgetanzt
werden mehr Fitness versprechen, als Fitnessvideospiele, deren einzelne
Level und Spielsequenzen nur eine kurzzeitige Pulserhohung zulassen. Fiir
eine Verbesserung der Kondition ist Ausdauer gefragt. Und Ausdauer wird in
derartigen Spielen meist nicht verlangt. Die Musik dient hier als Unter-
malung des Geschehens, als Voraussetzung des Spielinhaltes (Tanzen) sowie
als Motivation fiir den Spieler. Wer beim Sport antreibende Musik hort, kann
— wenn es anstrengend wird — besser durchhalten.

Tanz als Spielinhalt, gibt es auch analog. Nicht nur Limbo oder Luft-
ballontanz sind kulturell unterschiedliche Spiele beziehungsweise Wett-
bewerbsformen, die mit Tanz zu tun haben. Tanz kann Spiel sein und auch
Schauspiel. Tanz kann Bewegung sein, einen Ausdruck beinhalten und als
darstellendes Spiel gelten. Tanz entsteht fast automatisch. Bereits beim
Sprechen eines (Lied-) Textes kann es zu iiber die Mimik hinausgehenden
Korperbewegungen kommen. Je rhythmischer die Metrik ist, desto eher
werden Bewegungen hervorgerufen, wie das Mitwippen des Fufles oder das
Mitklopfen der Finger bzw. Hand. Beim Instrumentenspiel ist der Korper
stark beteiligt durch die zur Bedienung des Instruments notwendigen Be-
wegungen. Dazu kommt ein Mitschwingen in Rhythmus und Melodie und
auch im Ausdruck und Erleben von Affekten. Schlagzeug- oder Orgelspiel
erfordern beispielsweise eine besonders aktive Mitarbeit des Korpers. Auch
zum Singen wird ein technischer Einsatz des Korpers bendtigt (Stimme,
Zwerchfell, Muskeln etc.). Der Sdnger kann sich genau wie der Instrumen-
talist rhythmisch und affektiv (mit-) bewegen. Die Bewegung des Singers
kann sich bis zum Tanz steigern. Auch Zuhorer von Musik werden durch ihr
Erklingen zu Korperbewegungen angeregt. Hier reicht das Spektrum vom
einfachen Mitwippen bis zum Tanz. Der Tanz kann sowohl einstudiert sein
(festgelegte Tanzschritte, rhythmische Formationen) als auch die innere Ge-
miitsverfassung des Horers ausdriicken (erfahrene Affekte durch die Musik
ausgelost). Die Tanzbewegungen wiederum haben einen Einfluss auf den
Tanzenden. Bewegung steigert beispielsweise den Herzschlag und hat somit
eine positive Wirkung auf innere und duflere korperliche Befindlichkeiten.

Tanz kann auch Ausdruck von Freude sein. Bereits im Altertum pflegte
man bei freudigen Anldssen Tédnze auszufiihren: bei Siegesfeiern, Festge-
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lagen*?, Erntefesten und Hochzeiten. Der Tanz galt als Zeichen der Leib-
lichkeit des Lebens und Sterbens (z.B. Totentanz) und hatte eine soziale
Bedeutung. Der Tanz war in allen Réngen prisent. Angehorige aller gesell-
schaftlichen Schichten tanzten moglichst alle bei den jeweiligen Gelegen-
heiten. ,,Tanzen wurde geachtet [...] als eine soziale Pflicht. [...] Ein Dasein
ohne Tanz und Feste galt [...] als kommunikationsgestort.“** Es wurde im
Freien getanzt (Maibaum, Feuer), in Tanzhiitten und Stuben, in stddtischen
Tanz- und Rathédusern aber auch in Kirchen und Klostern. Es gab Solotinzer,
Gaukler, Akrobaten, Schautinzer, gemeinschaftliche Tédnze als Paar, Vor-
und Nachtidnzer oder in der Gruppe. Es wurde ,Gott zu Ehren‘ getanzt —
besonders an den hohen christlichen Feiertagen. In der Kathedrale von
Sevilla ist es heute noch Brauch, dass Knaben vor dem Altar einen sakralen
Tanz ausfithren. Augustinus sah im Tanz eine mystische Darstellung des
heiligen Zusammenklanges aller verschiedenen Tone und Gesten im ewigen
Frieden.*” Es gibt und gab auch auBerhalb der Kirche und global iibergrei-
fend Tanzriten zum Totengedenken, Hochzeitstinze und Ténze zur Beglei-
tung der Geburt und des Lebens allgemein. Manche dieser Tinze haben sich
bis heute als gesellschaftliche Sitte erhalten. Ein prominentes Beispiel ist der
Walzer, mit dem ein Brautpaar die Feier ero6ffnet.

Tanzen kann direkt auf die Psyche der Menschen wirken und einen engen
Zusammenhang von Affekten und Korperbewegungen aufzeigen.*”® Tanz
kann somit trésten, aufreizen oder stimulieren und auch gezielt zur Heilung
psychosomatischer Krankheiten eingesetzt werden. Es ist allgemein bekannt,
dass Tanz als intensive Korperbewegung ekstatisch wirken kann und den
Tédnzer in einen Trancezustand versetzen kann. Hierzu gibt es zahlreiche
Beispiele (z.B. Derwische oder Initiationsriten).*” Tanz hat teilweise zusiitz-
lich eine gesellschaftlich-soziale Komponente. In der Geschichte des Tanzes
unterscheiden sich Bauerntinze und Tidnze der Oberschicht deutlich. Noch
heute sind es bestimmte Menschen, die klassische Téinze beherrschen und nur

453 Dies wird auch in der Bibel erwidhnt: z. B. Mt 14, 6: ,,Als aber Herodes seinen Ge-
burtstag beging, da tanzte die Tochter des Herodias vor ihnen.*

454 Salmen 1999, S. 3

455 Vgl. hierzu Forstner 1982, S. 4, und Wenz 1995.
456 Salmen 1999, S. 55 ff.

457 Siehe auch Del Giudice/Van Deusen 2005.
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ausgesuchte Giste nehmen an grofen Tanzveranstaltungen wie dem Wiener
Opernball teil.

Auch innerhalb virtueller Welten wird getanzt. Neben dem realen Tanz
als Kampf (in der Realitit kann Capoeira als tanzende Kampfform oder
Selbstverteidigung angesehen werden) gibt es in der Welt von Briital Legend
Headbanger, die ihre Feinde durch Tanzen besiegen. Im Videospiel Gothic 1
tanzt eine Zuschauerin des virtuellen Konzertes und auch in GuildWars*®
und Final Fantasy 8*° wird getanzt. Tanz gilt — in der realen Welt — seit
Jahrhunderten als ein Medium zur Selbstdarstellung. Tanz heilt, Tanz
hypnotisiert. Tanz kann Geschichten erzéhlen (Ballett) und auch unechte,
mystische Wesen tanzen (Tanz der Vampire*®). Tanz fasziniert groBe Mas-
sen. Daher ist Tanz im Verlauf der Filmgeschichte ein wiederkehrendes The-
ma. Man denke an berithmte Beispiele wie Flashdance'' oder Dirty Dan-
cing"®* bis hin zu Wim Wenders Tanzfilm iiber Pina Bausch*®. Auch in TV-
Sendungen wird getanzt. In der Show Let’s Dance tanzen Prominente um
Prestige und Ansehen. Hier herrscht ein Wettbewerb vor. Tanz wird zum
Wettkampf und zum Spiel. Es geht darum, zu gewinnen. Tanz-Videospiele
gibt es einige. Just Dance*®, Dance Dance Revolution oder Dance Praise*®
sind Spiele, bei denen der Spieler aktiv tanzen muss. Sie alle enthalten
Komponenten von Wettbewerb, sportlicher Betitigung und Selbstdarstellung
(zu Hause vor der Konsole). Getanzt wird dabei zu unterschiedlicher Musik.
Die Tracklist von Just Dance 2 umfasst beispielsweise Songs von Harry
Belafonte, Elvis Presley, The Rolling Stones, Fat Boy Slim oder Cher.

Dass die positive Wirkung des Tanzes auch fiir das Serious Game ent-
deckt wird, ist sicher nur eine Frage der Zeit. Ob Trommeln, Singen, Tanzen

458 GuildWars, NC Soft/Arenanet 2005
459 Final Fantasy 8, Square Co., Ltd., 1999

460 Horrorkomodie (Film) von Roman Polanski 1967, die seit 1997 auch als Musical
aufgefiihrt wird

461 Musik- und Tanzfilm, 1983, Adrian Lyne
462 Tanzfilm, 1987, Emile Ardolino

463 Pina, 2011

464 Just Dance, Ubisoft 2009

465 Dance Praise, Digital Praise 2005. Hier wird zu christlichen Liedern getanzt. Dieses
Spiel transportiert nebenbei (anhand der Liedtexte) religiose Weltanschauung und
Wertevorstellungen.
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oder Gitarre spielen — in Videogames konnen allerlei musikalische Hand-
lungen nachgeahmt werden. Es geht dabei nicht um meditatives Musizieren
oder die Ausiibung einer Kunst. Ein Wettbewerbsmoment steht im Vorder-
grund. Es geht um Selbstdarstellung, um gut sein, besser sein und um das
Gewinnen. Hierbei ist oftmals ein aktiver Korpereinsatz gefordert. Die
virtuelle Welt gibt vor, was und wie musiziert werden soll. Die Spiele sind so
konzipiert, dass nur in MaBlen selbst musiziert wird. Es kann mitgemacht und
begleitet werden. Der Rest wird durch das Spiel vorgegeben. Hierzu dient
lizenzierte Musik bestimmter Komponisten oder Musiker. Der Spieler kann
sich mental in die jeweilige virtuelle Welt hineinversetzen, die Vorgaben
befolgen, sich von einem virtuellen Publikum anfeuern oder einer virtuellen
Jury kritisieren lassen. Narrative Strukturen existieren hier kaum und wenn
dann eher peripher. Es geht einerseits um den Spal am Musizieren und
andererseits (und hier liegt der Schwerpunkt all dieser Spiele) um den Spaf}
am erfolgreichen Wettbewerb.

Eine andere Art des Musizierens mittels Videogame bietet das PlaySta-
tion-Spiel Sound Shapes*®. Zunichst erinnert es an ein Art Game. Die Grafik
wirkt altmodisch und scheint an pixelige Welten von frithen Videogames,
wie beispielsweise Pac-Man*®’ angelehnt worden zu sein. Es sind aber unter-
schiedliche Welten, durch die man sich bewegt. Vom Gameplay handelt es
sich um eine Mischung aus Jump and Run und Electroplankton. Unbedingt
erforderlich ist neben der Konsole ein Paar Kopfhorer. Es gibt keinen Avatar.
Eine kleine Kugel muss durch die verschiedenen Welten iiber diverse Hin-
dernisse bewegt werden. Auf ihrem Weg sammelt der Spieler Punkte. An
dieser Stelle wird das Spiel zum Musikspiel. Die bisher etwas clubatmosphi-
renhafte Hintergrundmusik kann nun veridndert werden. Die gesammelten
Punkte

machen Musik, funktionieren wie Noten, wie Instrumente, die bei Beriihrung
aktiviert werden; so, als ob hinter dem sichtbaren Bild ein verborgener Se-
quencer liegt, eine Matrix, auf der Tone und Tonhohen eingetragen werden und

so die Musik steuert. Nach und nach werden daraus vollstindige kleine Lie-
der.*®

466 Sound Shapes, Sony Computer Entertainment 2012. Es handelt sich hierbei um eine
Mischung aus interaktivem Soundtrackspiel und musikreproduzierendem Spiel.

467 Pac-Man, Namco 1980
468 Goring 2012
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Die Musik zum Spiel wurde zum Beispiel von Beck und Jim Guthrie
komponiert. Jedes Level stellt eine Art Song-Design dar. Trotzdem ist es
nicht so, dass die Musik auf Bewegungen innerhalb des Spielgeschehens
reagiert. Jedes Objekt gibt einen Ton von sich. Da gibt es Raketen, die sich in
einer Art Boogie iiber den Bildschirm bewegen. Andere ,schiefen‘ mit der
Stimme von Beck, die sich visuell als seifenblasenartiges Gebilde mani-
festiert. Der Spieler bewegt seine Kugel durch eine Welt, die zu gleichen
Teilen aus Grafik und aus Ton besteht. In einem Editor kann er dann selbst
eigene Level erstellen und die Musik dazu komponieren. ,,Ich habe Kldnge
kombiniert und abgespielt, habe versucht, verschiedene Wege durch das Bild
zu finden, um die Musik jedes Mal anders klingen zu lassen.“*®

Im Bereich der Musizierspiele kann nun zwischen zwei Kategorien un-
terschieden werden: dem Rhythmus-Reaktionsspiel und dem Musik repro-
duzierenden Spiel.*’” Im Rhythmus-Reaktionsspiel werden bestimmte Aktio-
nen in einem bestimmten Rhythmus oder Takt durchgefiihrt. Auch Ab- und
Reihenfolgen mehrerer kombinierter Aktionen konnen im vorgegebenen
Rhythmus zur Aufgabe gestellt werden. Der Spieler ist unter Umstédnden mit
seinem ganzen Korper beteiligt. Dies ist beispielsweise bei den Tanzmatten
der Fall. Musikreproduzierende Spiele bieten dem Spieler die Mdoglichkeit,
selbst zu musizieren. Der musikalische Anspruch ist in diesen Spielen
unterschiedlich groB.””' Manche haben aber durchaus einen Trainingscha-
rakter.*’”> Und andere Spiele lassen Interaktionen zwischen mehreren Spielern
zu. Das Magic Piano des iPad bietet mit seinem Duett-Modus sogar die

469 ebd.

470 Es konnte noch die Kategorie des interaktiven Soundtrackspiels hinzugefiigt werden.
Hier musiziert der Spieler aber nicht performativ, sondern die Modifikationen inner-
halb der virtuellen Welten beeinflussen den Soundtrack. Aus diesem Grund gehort
die Kategorie ,interaktives Soundtrackspiel‘ nach der vorliegenden Definition eher
nicht in den Bereich der Musizierspiele.

471 Vgl. auch: Hiibner 2012, S. 9 f.

472 ,,Zu Beginn des 21. Jahrhunderts wéchst eine Generation heran, fiir die es so leicht
wie nie zuvor ist, [...] eigene Musik zu komponieren [...]. Musikspiele sollten daher
nicht als Bedrohung fiir die [...] Kultur, sondern als ein Weg unter vielen angesehen
werden, um Kinder und Jugendliche fiir Asthetik und Kunst zu interessieren.
Letztere, daran hat seit Andy Warhol auch die raffinierteste Technik nichts geéndert,
ist zwar schon, wird aber auch mit Hyperinstrumenten viel Arbeit machen.* Hiibner
2012, S.23
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Moglichkeit, online mit einem Partner an einem anderen Ort digital Klavier
zu spielen.*”

Ein Schaffen von Musik, also selbst ein Stiick zu komponieren, vollzieht
sich in derartigen Spielen nicht aufgrund besonderer musikalischer Kennt-
nisse. Musiktheoretische Regeln miissen meistens nicht weiter beachtet
werden. Es ist eher ein Zusammenfiigen vorgegebener Elemente, eine Art
DJ-ing. Trotzdem ist eine Menge Musikschopfung moglich. Musik hat offen-
bar als Kunstprodukt wie auch als soziales Element und als beliebtes Be-
schiftigungsziel einen hohen Stellenwert im Leben von Spielern und Game-
designern. Es gibt die verschiedensten Moglichkeiten, mit Spielen Musik zu
spielen. Ob mittels Plastikgitarren oder als Discjockey ist dabei zunéchst
egal. Der Markt bietet die unterschiedlichsten Musizierspiele an, wobei der
Spieler jeweils abhingig von seiner Stimmung die Wahl zwischen stirker
oder schwicher korperbetontem Spiel hat. Musik muss nicht nur dekorativ
vorhanden sein, Musik kann direktes und konkretes Spielziel sein.

473 ebd., S. 16



\' Musik im Ego-Shooter

Ego-Shooter sind Videospiele, bei denen der Spieler aus der Perspektive des
Avatars handelt. Dies ist meist die First-Person-Perspektive. Dabei ist die
Sicht auf den Bildschirm oft von den Armen und Hinden des Avatars
eingegrenzt, in denen sich die entsprechenden (Schuss-) Waffen befinden.
Der Avatar ist dann aus dieser Perspektive nicht als fiktive Figur sichtbar.
Bis auf seine Arme, Hinde und Waffen ist er unsichtbar.*™ Das erlaubt dem
Spieler, sich in diesen virtuellen Charakter einzufiihlen.*”” Die Perspektive
gibt dem Spiel eine personliche Komponente.”’® Die virtuellen Welten sind
manchmal an die Realitdt angelehnt, manchmal offensichtlich fiktional. Es
besteht die Moglichkeit, gegen computergesteuerte Gegner oder gegen
andere Spieler zu spielen. In der Bezeichnung Shooter ist bereits die vor-
herrschende Thematik impliziert. Man schiet sich quer durch die unter-
schiedlichsten virtuellen Welten. Die jeweiligen Settings beinhalten stets,
dass man sich durch kriegerische Situationen durchkdmpft, um das Spiel zu
gewinnen. Der Akt des Schiefens stellt eine gewalttitige Handlung dar.
,»Also, bei den Gewaltspielen gibt es entweder keine Musik oder es ist Hard-
core-Techno, der nur dazu dient, die Herzfrequenz des Spielers zu er-
hohen.“*”” Musik in Gewaltspielen ist oft schnelle Musik, die die Kampf-
handlungen mit ihren harten Rhythmen unterstiitzt. Die zitierte Feststellung
des Pianisten von Gamemusik lédsst sich so aber nicht verallgemeinern.
Tatsichlich sind auch in diesem Genre unterschiedliche Funktionen von
Musik vorhanden. Die Atmosphire des Kriegsschauplatzes wird oft musika-

474 Der Spieler kann sich wihrend des Spiels als Avatar wahrnehmen. D.h., er kann den
Avatar an sich herunterschauen lassen und sieht dann (aus dessen Perspektive)
dessen Beine und Schuhe. Trifft er in der virtuellen Welt auf Spiegel, kann er darin
ebenfalls seinen Avatar sehen.

475 Vgl. Nohr 2012, S. 428 f.

476 Man kann annehmen, dass die Perspektive dem Avatar seinen eigenen Charakter
nimmt (man sieht ihn nicht als Person). Stattdessen scheint sich der Als-ob-Zustand
des Spielers zu verstirken — die Arme des Avatars werden zu den direkten Werk-
zeugen des Spielers in der Virtualitit. Sind es gefithlsméBig seine Arme?

477 Benyamin Nuss, Interview Siiddeutsche Zeitung 22.11.2010. Benyamin Nuss ist Pia-
nist und interpretiert Videospielmusik.
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lisch dargestellt und die entsprechende emotionale Atmosphére entsteht. Sie
weist dabei jeweils den entsprechenden Duktus auf.

1 Krieg als Spiel und gespielter Krieg

Was ist eigentlich ein Gewaltspiel? Zeigt ein Gewaltspiel viel BlutvergieBen,
Waffen oder Monster und Zombies? Ist es nicht auch Gewalt, wenn Super
Mario in seiner vergleichsweise heilen Zeichentrickwelt Bomben platzen
lisst oder kleine Igel mit Apfeln oder Billen derart beschmeisst, dass diese
aus der virtuellen Welt herausfallen? (Ist diese Art des Aus-der-Welt-
Scheidens nicht gleichbedeutend mit einem Todesurteil fiir die kleinen
Widersacher Marios?) Oder ist Gewalt besonders dort erlebbar, wo die
virtuelle Welt unserer Realitdt am ehesten dhnelt, wenn nicht Fabelwesen
oder Gespenster getdtet werden, sondern Menschen? Gewalt in Medien ldsst
ihre Rezipienten nicht gewalttitig werden (auch wenn sie ihnen psychisch
nicht unbedingt gut tut), aber die gezeigte Gewalt wird dann stérker als brutal
und gewalthaltig wahrgenommen, je nédher die Darstellung an die Realitéit
angelehnt ist.*’® Musik kommt in solchen Spielen auf vielfiltige Weise vor.

Bestimmte Lieder oder musikalische Stile kdnnen mit Gewalt in Ver-
bindung gebracht werden. Im audiovisuellen Erleben hat Musik teilweise
diese ,ausschmiickende‘ Funktion. Sie kann aber ebenfalls als Hilfsmittel zur
Verarbeitung (beispielsweise von traumatischen Erlebnissen in einem Krieg)
dienen. Auf YouTube existieren zahlreiche Amateurvideos, die den Krieg
thematisieren. Manche verherrlichen derartige Kampfeshandlungen, viele
dienen als Tribut an die Armeen der verschiedenen beteiligten Linder. Diese
kurzen Filme sind mit unterschiedlichster Musik — vom traurigen Popsong
bis Heavy Metal — unterlegt. Musik riihrt den unbedarften Zuschauer, aber
auch den Veteranen. Musik driickt das aus, was derjenige empfindet, der das
Video erstellt hat. Musik transportiert die Emotionen, fiir die keine Worte
vorhanden sind, die die Bilder allein nicht auszudriicken vermogen.

Im Bereich der Shooter gibt es die Szenerie Kriegsschauplatz als virtuelle
Umgebung. Ort der Handlung ist dabei oft Osteuropa oder der Mittlere
Osten. Je nach Funktion stehen dem Avatar bestimmte zu seinem Auf-

478 Vgl. Kunczik 2006.
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gabengebiet und Rang gehorige Waffen zur Verfiigung. So hat zum Beispiel
ein Scharfschiitze das entsprechende Gewehr, Assaults oder Demolitions
besitzen Granaten, Raketenwerfer und Sturmgewehre.*”” Im Spielverlauf gilt
es, verschiedene Aufgaben im Kriegsgebiet zu erfiillen, Gebiete zu erobern
und moglichst viele Feinde zu erschieen. Etwas abwechslungsreicher
werden die Spiele, wenn Hubschrauber, Panzer oder andere Fahr- und Flug-
zeuge zum Einsatz kommen. Krieg ist Gewalt und ein Kriegsspiel ist ein
Gewaltspiel. Dies gilt insbesondere, wenn es sich um den Versuch eines
,authentisch® dargestellten Krieges handelt. Genau hiermit (mit ,Authen-
tizitit*) werben manche Spieleentwickler.”*® Doch das ist eine Illusion. Der
Krieg in derartigen Spielen bleibt immer irreal und enthélt fantastische
Komponenten.”' Es ist ein Spiel, keine Realitit. Das Spiel wird vom Laien
gespielt, nicht vom Soldaten. Trotzdem ist es offenbar ein Verkaufsargu-
ment, wenn das Spiel ,glaubwiirdig* gestaltet wurde.

Warum ist das Genre Kriegsspiel fiir seine Zielgruppe so faszinierend? Es
sind nicht ausschlieBlich Soldaten oder Militirsympathisanten, die Spiele wie
Battlefield*®, Medal of Honor*, Call of Duty*® oder Ahnliches spielen.
Vielleicht geht es den Rezipienten darum, einmal ein ,echter® Held zu sein,
einer auf den sein Land stolz sein kann. Oder es geht um das Gefiihl, Macht
zu besitzen und Macht auszuiiben. Sicher reizt, dass das Vorgehen oft
strategisch geplant sein will. Da es eine spielerische Tatigkeit ist, sind Ver-
letzungen in der Virtualitét nicht physisch spiirbar. Oft reicht ein ,Medipack®,
um Verletzungen zu kurieren. Die physische Gesundheit des Spielers wird
somit abstrahiert. Bei der iiberwiegenden Mehrheit von Shootern zeigt ein
,health-bar‘ am Bildschirmrand genau an, wie viel Lebenskraft der virtuellen
Spielfigur bleibt, beziehungsweise der Schaden wird sichtbar, den sie bereits
erfahren hat, bevor sie ,stirbt‘. Dieses ist eine Abstraktion des menschlichen
Korpers. Zudem besitzt der Avatar die Fahigkeit, selbst nach einer Ver-
letzung weiter zu kdmpfen. Zeitgendssische Videospiele kennzeichnen den

479 Vgl. Battlefield 2, EA 2005.
480 Vgl. Medal of Honor, EA 2010.

481 Der Avatar kann in der Virtualitit verletzt werden, der Spieler bleibt in diesem Krieg
unsterblich.

482 Erster Titel dieser Reihe war Battlefield 1942, EA 2002.
483 Electronic Arts, 2010
484 Call of Duty, Activision seit 2003
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Stand der Gesundheit zusitzlich durch eine entsprechende Darstellung auf
dem Bildschirm. Das Trauma wird so direkt sichtbar. Ein pulsierender roter
Dunstschleier (hidufig von einem lauten Herzschlag oder von den Gerduschen
einer schweren Atmung begleitet) zeigt, dass der Avatar getroffen wurde,
dass er verletzt ist. Neben der visuellen Kennzeichnung der Verletzung sind
es demnach akustische Signale, die den Spieler ebenfalls warnen (Herz-
schlag, Atmung oder im Moment des Verletzt-Werdens ein Aufschrei). Ent-
weder reicht eine kurze Pause aus, um sich davon zu erholen oder man ver-
wendet einen seiner Erste-Hilfe-Késten, welche regelméfig in der virtuellen
Welt angefunden und eingepackt werden konnen. Der Tod stellt somit nur
eine Episode dar.

Unabhingig von der Ursache fiir eine Faszination fiir Kriegsspiele, sowie
unabhiingig davon, dass keine noch so realititsgetreue Darstellung eines
Spiels das Entsetzen eines Krieges nachempfinden kann, wird im Folgenden
dem Einsatz und der Wirkung von Musik in Kriegs-Ego-Shootern nachge-
gangen.

Mit Medal of Honor erschien 2010 ein Spiel, dessen Grafik sehr detail-
getreu ist, und dessen Story und Gameplay wirklichkeitsnah sein sollen. Das
Spiel bietet die Option (bei vorhandenem technischem Equipment), das Bild
auf mehrere Bildschirme zu verteilen, sodass bei entsprechender Anordnung
eine 180°-Ansicht erfolgt. Dieses visuelle Surrounding bringt den Spielern
die virtuelle Welt besonders nah. Die Entwickler des Spiels haben nach
eigener Aussage eine in den Bereichen Grafik und Handlung groBtmdogliche
Authentizitit angestrebt. So hat Electronic Arts (EA) mit (echten) Soldaten
aus militdrischen Spezialeinheiten zusammengearbeitet.* Videoclips auf der
Webseite zum Spiel zeigen anonymisierte Interviews mit diesen Kampfern,
die offenbar wihrend der Entwicklung des Spiels eine beratende Funktion
innehatten und dem Spiel eine ,realistische Wiirze“**® beschert haben.
EA beschreibt sein Spiel folgendermaflen: Es habe eine ,,Unvergleichbare

485 Diese (Mitglieder der Navy Seals) wurden dafiir disziplinarrechtlich belangt. Die
Beratung gegen Bezahlung war in mehrfacher Hinsicht nicht gestattet. Einerseits
diirfen Navy Seals nicht offentlich auftreten. ,,Zum anderen haben sie den Spiel-
entwicklern als geheim eingestuftes Material gezeigt.” Steinlechner 2012

486 URL:  http://www.medalofhonor.com/de_DE/game/medal-of-honor  (Zugriff:
25.05.2013)
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487

Authentizitit: Eine intensive Story im wilden™" Afghanistan mit unglaub-

licher Erzihlkraft.“**® Manche Spiele bewirken jedoch gerade das Gegen-
teil.**’

=

Abbildung 4: Medal of Honor""

Bei allem Bemiihen um Realismus scheint es eher so, als wiirden Kli-
schees bedient. Das Spiel stellt eine Art Trugbild der Realitdt dar. Die an-
gepriesene Echtheit ist ein Verkaufsargument, das Menschen ansprechen
soll, die Krieg spielen wollen. Eben bei diesem Spiel bleibt es auch. Es wére
abnorm, wiirde sich jemand wiinschen im heimischen Wohnzimmer einen
echten Krieg mit allen Konsequenzen zu erleben.

487 Der Ausdruck ,,wild“ wirkt hier doch recht kurios und klingt nach kolonialistischem
Sprachgebrauch.

488 URL: www.medalofthonor.com (Zugriff: 25.05.2013)

489 ,.,In World at War sind es die Spielmechanismen, die ein ,authentisches‘ Erleben von
Geschichte sabotieren. Die Begriffe ,Authentizitit® und ,Realismus‘ sind allerdings
mit Vorsicht zu genieBen: Sie werden in der Computerspielwerbung und der Games-
Presse vielfach undifferenziert verwendet.* Fehrenbach 2012

490 Der Screenshot wurde entnommen aus: Medal of Honor 2010, URL:
http://www .spielerelease.de/medal-of-honor-vorbestellen (Zugriff: 25.05.2013). Die
Abbildung soll hier demonstrieren, wie detailliert Grafiken ausgearbeitet sind. Sie
wirken nahezu realistisch. Vgl. dazu auch die grafische Gestaltung von Metal Gear
Solid 5 (Konami, im Erscheinen), die sich anhand der bestehenden Trailer zum Spiel
erahnen lésst.
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Ego-Shooter arbeiten in der Regel mit vielen Soundeffekten. Dazu ge-
horen im Falle der Kriegsspiele beispielsweise die Funkspriiche, die Soldaten
normalerweise iiber ihre Headphones erhalten, wie Befehle, Zurufe der Trup-
penmitglieder oder Ahnliches. Des Weiteren hort der Spieler SchieBgeriu-
sche, Fahrzeuggerdusche, Schritte (je nach Untergrund verschieden), Nach-
ladegerdusche, Stohnen oder Schreie der Getroffenen, manchmal Vogelge-
zwitscher u.a. Musik ist in diesem Genre eher rar eingesetzt. Es findet sich
beispielsweise eine Belohnungsmusik nach erfolgreicher Mission (Battle-
field”"). Manchmal sind es sphirische Klinge, die den restlichen Sound
begleiten: ein Ostinato aus wenigen Tonen, fermatenartig lange ausgehalten,
harmonisch oder enharmonisch. Im Spiel Battlefield wirken diese sphiiri-
schen Kldnge wihrend einer actionreichen Kampfsituation beruhigend und
konzentrationsfordernd. Die Musik ist leise im Hintergrund horbar, wihrend
im Vordergrund das Gewehrfeuer einen unregelmifigen und harten
Rhythmus dazu bildet. In diesem Gefecht entsteht ein regelrechter Larm aus
Geriuschen. Die Situation ist hektisch, es muss schnell entschieden und rea-
giert werden. Es scheint fast, als wiirden die vielférmigen Gerdusche durch
die sanften Tone im Hintergrund harmonisiert.

In einer Szene des Spiels Call of Duty 4** wird ein Hubschrauberflug von
kurzzeitig melancholisch wirkenden Streichern begleitet. Auf dem Bild-
schirm ist zu sehen, wie das ,,1. Aufkldrungskommando des U.S. Marine
Corps* seinem neuen Ziel entgegenfliegt. Zunichst sind der Himmel, Wol-
ken und weitere Hubschrauber zu sehen (und indirekt der Avatar aus der 1st-
Person-Perspective). Sobald die ersten Anzeichen einer sich bereits im
Kampf befindenden Stadt ins Bild kommen (Rauchsdulen steigen aus Ge-
biuden hervor), beginnt die Musik. Der Flug wird fortgesetzt. Sobald die von
Palmen umringten Lehm- oder Sandsteingebidude deutlicher erkennbar wer-
den, wirkt die Streichermelodie durch Umspielungen des Grundtons kurz
orientalisch, bevor lange Durakkorde einer E-Gitarre unterlegt von einem
himmernden Rhythmus horbar werden. Die Musik endet abrupt, zeitgleich
mit dem Anhalten der Helikopter und dem Abseilen der Besatzung. Sobald
der Avatar des Spielers den Boden erreicht hat und sich im Kampfeinsatz be-
findet, sind wieder sphiarische Klinge zu horen, die den Waffen- und Kriegs-
larm untermalen. Der Musikeinsatz wihrend der Ruhephase des Soldaten-

491 Battlefield, Electronic Arts 2009
492 Call of Duty 4 Modern Warfare, Activision 2007
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avatars lésst kurz eine nachdenkliche Stimmung entstehen. Es wirkt wie eine
Art Luft holen, bevor die Emotionen in Richtung Kampfeinsatz gesteuert
werden.

Viel Musik ist im ,Free to Play‘-Onlinespiel World of Tanks™® zu horen.
Hier gibt es heroische Chorpassagen, episch wirkende Hintergrundmusik,
untermalende Kldnge und kampfbegleitende Beats. Rhythmische Perkussion,
fanfarenhafte Trompeten und spannungsfordernde Streicher begleiten ein
Gros des Geschehens. Dabei scheint die Engine nicht besonders sensibel auf
spielinterne Situationen zu reagieren. Die Musik ist mal da, mal nicht.
Wihrend mancher Gefechte ist viel Musik zu horen, andere werden gar nicht
musikalisch begleitet. Jedes gespielte ,,Kapitel* wird von heldenhaft hymni-
scher Musik aus- beziehungsweise eingeleitet. Die Musik wechselt je nach
gespielter Map. Teilweise wird eine Couleur Locale auf der musikalischen
Ebene nachgebildet, so meint man, innerhalb der Musikstiicke fiir eine orien-
talische grafische Kulisse den Muezzin zu horen. Auch die Chromatik und
Instrumentation passen zum Bild. Die Kulisse wirkt durch die Musik belebt.
Musik erfiillt hier in erster Linie eine atmosphérische Funktion, auch wenn
adaptive Einsatzmoglichkeiten weitestgehend ungenutzt zu sein scheinen.*”

Wie bei einem Film oder bei funktionaler Musik allgemein, muss auch im
Videospiel die Musik zur Kulisse und Handlung passen. Es empfiehlt sich,
dass die Fiktion, um authentisch zu wirken, klischeehaft aufgebaut wird. Und
es obliegt der musikalischen Begleitung, hier ,angemessener‘ zu sein, als es
in der Realitdt notwendig wire. Wiirde eine Kriegssituation innerhalb eines
Spiels mit dem Gesang der Chipmunks unterlegt, wire die Ernsthaftigkeit der
virtuellen Situation ironisiert und dadurch unkenntlich. Das Kriegsspiel
wiirde zur Karikatur seiner selbst. Die exakte Musikrichtung scheint zunéchst
nicht wichtig zu sein. Sie sollte jedoch situationskongruent zu dem auf dem
Bildschirm Erlebten sein. Es ist wichtig, dass auditives und visuelles Erleben
miteinander iibereinstimmen.” Zur Authentizitit des Spielerlebens und
damit der Leistung des Spielers ist also eine angemessene Musik unbedingt
notwendig. Passen Musik und Game nicht zusammen ist nicht nur das

493 World of Tanks, Wargaming.net 2011

494 Es kann davon ausgegangen werden, dass die Musik weniger intensiv wirkt, wenn
die adaptive Anpassung an das Spielgeschehen fehlt.

495 Es ,,zeigt sich, dass nicht situationsangemessene Musik moglicherweise zu einer
emotionalen Konfliktsituation fiihrt, die das Gesamtspielempfinden negativ beein-
flusst®. Vgl. Georgi et al., DGM Poster 2010, Programmbheft S. 43.
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Spielerleben gefdhrdet, sondern ebenfalls das Spiel als Handelsware. Ent-
puppt sich das virtuelle Erlebnis als Flop, wird das Spiel nicht verkauft.
Musik erhilt nach diesem Gesichtspunkt wieder einmal nicht nur die Rolle
des verzierenden Elements, sondern kann durch entsprechende Unterstiitzung
der gefiihlten Authentizitit zum (Miss-) Erfolg eines Spiels entscheidend bei-
tragen.*”®

Neben speziellen Komponisten fiir Videospiele gibt es (vermutlich aus
Image- und Werbeaspekten) die Mitarbeit von bekannten Musikern. Zum
Soundtrack von Medal of Honor (MoH) hat die populidre Rockband Linkin
Park beigetragen. Im Trailer zum Spiel ist ihr Song The Catalyst zu horen.
Dieser wurde von EA verdffentlicht, bevor die Hitsingle erstmals erschien.
Der Song beginnt mit dem folgendem Text einer Segnungsformel fiir Be-
waffnete, die sich weder unterkriegen lassen, noch unterworfen oder iiber-
troffen werden:

God bless us everyone

We’re a broken people living under loaded gun
And it can’t be outfought

It can’t be outdone

It can’t be outmatched

It can’t be outrun

No®7

Die Aussage ,,God bless* ist ein gingiges Army-Motiv. Am 14. Sep-
tember 2001 spielte das United States Army Orchestra in der National Ca-
thedral in Washington D.C. God Bless America. Auch die U.S.-amerikani-
sche Nationalhymne enthélt den Textbaustein ,,God Bless You*. Der Song-
titel The Catalyst ist ebenfalls betrachtenswert. Musik kann als Katalysator
fir Emotionen fungieren, in dem sie das ausdriickt, was Worte nicht ver-
mogen. Andererseits sehen diejenigen konservativen Muslime, die sich fiir
das islamische Musikverbot aussprechen, Musik als Katalysator an, der die
Klarheit der religiosen Botschaft (des Textes) verundeutliche.””® Ob dieser

496 Denn: “music exists in a ‘symbolic contract’ with image, forming a single perceptual
entity. Sound does more than simplify reinforce a meaning inherent in an image: it is
an equal partner in constructing meaning.” Pieslack 2009, S. 19

497 transkribiert von Yvonne Stingel-Voigt

498 “These conservative Muslims view music as a catalyst that excites the passions and
obscures the clarity of Allah’s message.” Pieslack 2009, S. 60



1 Krieg als Spiel und gespielter Krieg 149

Titel von Linkin Park darauf zielt, bleibt unklar. Ein Zusammenhang liegt
aber im Bereich des Moglichen.

Eine Zusammenarbeit von bekannter Popgruppe und erfolgreichem
Unternehmen ist sicher einerseits aus gegenseitigem kommerziellen Interesse
motiviert, andererseits erinnert gerade diese Verkniipfung von (Rock-) Musik
(Linkin Park) und Kriegsspiel (MoH) stark an die Aussage von Jonathan
Pieslak: “War is heavy metal.”*” Er beschreibt, wie Heavy Metal und Gewalt
miteinander assoziiert werden. Dazu fiihrt er Filme und TV-Serien als ver-
kniipfende Beispiele an, in denen Action- oder Gewaltszenen mit der
entsprechenden Musik unterlegt waren oder werden. Dieser Symbolismus
muss nicht unbedingt im Sinne der jeweiligen Musiker sein. Pieslack erklirt:
Auch wenn Rockmusik aufgrund schneller Rhythmen oder Gitarrensoli
aufregend bis aggressiv klinge, seien es mehr die Medien, als die Bands, die
diese Musik in Richtung Gewalt, Aggression und Militér riickten. Die Heavy
Metal-Musiker wiirden zwar Gewalt in ihren Videoclips zeigen, dies diene
jedoch dazu, um gegen Gewalt und Krieg zu protestieren oder sogar “to
promote peace™™. Auch im (vom Spiel unabhingigen) Videoclip zu Linkin
Parks Song The Catalyst sind weder pro-militaristische noch kriegsver-
herrlichende Einfliisse sichtbar. Man sieht die Band, musizierend. Daneben
wird in kurzen Shots gezeigt, wie jemand am Ertrinken ist. Man sieht Per-
sonen mit Gasmasken vor dem Gesicht und auch zerstorte Gebdude. Diese
wirken eher futuristisch, als orientalisch. Insgesamt sind keine Parallelen
zum Videogame erkennbar. Der Song wirkt in Verbindung mit diesem Video
wie eine Anklage, die sich gegen jegliche Form von Zerstérung zu richten
scheint. Der Ausruf ,,God bless us* klingt in Verbindung mit diesen Bildern
nicht nach stolzen Verteidigern ihres Landes, sondern wirkt fast wie ein
verzweifelter Hilferuf (besonders wenn dieser gegen Ende des Liedes mit der
10-mal wiederholten Bitte ,Let me go* verbunden erklingt). Trotz dieser
widerspriichlichen Intentionen von Musikern und Arrangeuren von Musik in
Medien wird (Hard-) Rock oftmals eingesetzt, um Gewaltszenen in Filmen
und TV mit der entsprechenden Atmosphére zu versehen. Die Bands akzep-
tieren offenbar diesen Gebrauch ihrer Kompositionen, auch wenn sie ur-
spriinglich in einem kontridren Kontext gestanden haben.

499 ebd., S. 52
500 ebd., S. 41
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Szenen, die das Abfeuern von Schusswaffen zeigen, wirken allem
Anschein nach in Verbindung mit schneller oder aggressiver Musik so ,gut’
auf das Publikum, dass sich diese Verwendung geradezu eingebiirgert hat.
“Hard rock and metal had an evolving association with scenes of action and
violence.”®' Pieslack nennt zudem Filme, wie z.B. Top Gunsoz, die das Mili-
tér direkt mit Hardrock in Verbindung bringen (die Handlung von Top Gun
spielt im Navy-Milieu): “Just as one of the jets launches from the ship, the
music shifts from a slow, synthesizer-dominated melody to the hard rock
beat and distorted electric guitar.”>"

Der Soundtrack des Spiels MoH wurde von Ramin Djawadi entworfen.
<04 Zzum Einsatz, nicht nur in
Kampfszenen. Sie erklingt im Spielverlauf eher dezent im Hintergrund,
nimmt aber mit zunehmender Action dynamisch zu. Neben rockigen Elemen-
ten (Einsatz von Gitarre und Bass, schnelle Rhythmen) gibt es auch ruhige
Passagen (Streicher und Gesang). Die Couleur von Afghanistan wird eben-
falls auditiv dargestellt. Der gemixte Sound enthilt viele Trommeln und Ele-
mente, die stark orientalisch klingen. Ob mit Originalinstrumenten gespielt
oder synthetisch erzeugt, meint man Instrumente, wie den Ud (Kurzhals-
laute), die Rababa (Streichinstrument) oder auch verschiedene nahdstliche
Blasinstrumente zu horen. Jeder Song sieht eine starke Steigerung der Inten-
sitdt durch einen Anstieg von Dynamik und Geschwindigkeit vor. Bereits die
Eroffnungssituation des Spiels ist mit temporeicher Musik unterlegt. Auch
hier ist der Held via Helikopter unterwegs zu seiner Mission: eine bestimmte
Stadt in Afghanistan zu zerstdren. Wihrend des Fluges ist ,westliche’,
rockige Musik zu horen. Schlagzeug und E-Gitarre dominieren den Klang.
Die Musik wird lauter und intensiver, wenn die Kampfhandlungen beginnen.
Am Hohepunkt der Eskalation ist dazu Gesang zu horen. Die Musik wirkt
vor dem Kampf durch ihren schnellen und eher aggressiv wirkenden Duktus
aufputschend und wihrend des Kampfes beziehungsweise der gewalttétigen
Handlung bestirkend. Diese Situation erinnert stark an das reale Soldaten-
leben in Afghanistan. Jonathan Pieslack stellt dar, wie die Kdmpfer sich

Musik kommt in diesem Spiel ,recht hiufig

501 ebd., S. 34
502 1986, Tony Scott
503 ebd., S. 35

504 Im Vergleich zum iiblicherweise genretypischen raren Einsatz von Musik ist hier
recht hiufig Musik zu horen, auch wenn es zunéchst nicht viel erscheint.
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durch das Horen einer entsprechenden Musik in Kampfstimmung bringen:
“They would listen to [a song] over and over again and they called it their
‘getting crunked’ song. [...] You have to be really kind of hyped up and
ready for anything [...]. 'm going to have to shoot at someone today, so
might as well get pumped up for it.”*” Zu dem emotionalen Zustand ,pum-
ped up‘ passt die Aussage eines der Soldaten, die auf der Webseite von Elec-
tronic Arts die Zusammenarbeit mit dem Spiel Medal of Honor beschreiben:
,In einem Feuergefecht ist man so vollgepumpt mit Adrenalin, so konzen-
triert auf die nédchsten Schritte, dass man dabei tiberhaupt nichts empfindet.
Ich glaube, man ist wirklich zu beschiftigt, um Angst zu haben. "

Musik wird offenbar als Stimmungsregulator eingesetzt, der die Angst
von vorneherein verdridngen soll. Nur so ist auch erkldrbar, wie Soldaten
Musik mit haarstrdubenden, gewalthaltigen Texten fast hymnisch verehren.
Hierzu zihlt der Song Go to sleep von Eminem, der nachweislich von U.S.-
Soldaten in Fallujah gehort wurde. Pieslack nennt diesen Song einerseits eine
“Inspiration for combat’"’, andererseits sieht er einen Zusammenhang von
Rap und Ideologie im Irakkrieg: “Soldiers appear to identify with the lyrical
themes of violence and the survival of the fittest.” In einer Gesellschaft,
die von Frieden geprégt ist, kann man sich nur schwer vorstellen, wie sich
Soldaten fiihlen, die vor einem Kampfeinsatz die folgenden Worte eines
Liedes horen und gegebenenfalls mitsingen:

Go to sleep bitch (what?)

Die, motherfucker die, bye, bye motherfucker, bye, bye
Go to sleep bitch (what?)

Why are you still alive?

Why? Die motherfucker, ha ha ha...”

505 Diese und weitere Beschreibungen zitiert Pieslack (2009, S. 50f.) aus den Interviews,
die er mit U.S.-Soldaten gefiihrt hat, die in Afghanistan stationiert waren.

506 URL:  http://www.medalofhonor.com/de_DE/game/medal-of-honor  (Zugriff:
25.05.2013)

507 Pieslack 2009, S. 51
508 ebd., S. 154

509 Eminem: Go to Sleep 2003; Text transkribiert von Yvonne Stingel-Voigt. Der Song
wurde auch als Filmmusik im Thriller Born 2 Die von Andrzej Bartkowiak 2003
eingesetzt. Auch hier ist er mit gewalthaltigen Handlungen verkniipft.
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Gangster-Rap, Heavy Metal und Rockmusik sind durch Medien und ihre
konkrete Anwendung in Extremsituationen mit Attributen von Gewalt und
Militdr, beziehungsweise Krieg belegt. Spiele zeigen soldatisches Verhalten
durchaus mit nah an die Realitdt angelehnten Elementen. Im Spiel Left
Behind: Eternal Forces’" beten die virtuellen Einheiten vor einer Kampf-
handlung. Der Einsatz von Musik verwundert daher nicht weiter. Die Songs
konnen dazu dienen, die entsprechende Atmosphédre zu bilden und das
visuelle Geschehen auditiv zu verifizieren. Im Videospiel ist keine reale Be-
drohung gegeben. Anstelle des emotionalen Zustandes Angst tritt also eher
Aufgeregtheit oder Anspannung.”' Auch diese kénnen durch die Musik ver-
starkt werden. Des Weiteren konnen durch die Auswahl einer bestimmten
Musik entsprechende Zielgruppen angesprochen werden. Dem Verhiltnis
von Musik und Gewalt kann man sich sicherlich mit musikalischen Para-
metern ndhern. So ldsst sich eine schnelle, laute Musik mit harten Rhythmen
eher mit Aggressivitit assoziieren, als ein liebliches Musikstiick. Auflerdem
diirfen auBermusikalische Verkniipfungen mit Gewalt nicht unbeachtet
bleiben. Dazu gehdren Filme und Videoclips, die eine bestimmte Musik mit
Gewalt in Verbindung bringen, sowie Bekenntnisse von und Geriichte iiber
Musiker, wie es als extremes Beispiel im Death Metal der Fall sein kann
(man denke an Kirchenverbrennungen in Norwegen).

Die U.S. Army nutzt Heavy Metal als musikalische Untermalung ihrer
Rekrutierungsvideos.”'> “Metal is largely consumed by white, male, 17- to
25-year-olds of the lower middle and middle class, and this is the key demo-

510 Left Behind: Eternal Forces, Microsoft 2006

511 In manchen Horror-Survival-Spielen kann man durchaus von Angst sprechen. Vgl.
Penumbra.

512 Neben der Rekrutierung von Soldaten durch Videospiele bestand zumindest fiir eine
Zeit eine Zusammenarbeit zwischen Waffenhersteller und Spieleindustrie. So war es
withrend des Spiels von Medal of Honor: Warfighter (EA 2012) in den U.S.A.
moglich, die in der Virtualitdt getesteten Waffen auch real zu bestellen. ,,,Medal of
Honor: Warfighter hat den Waffenkult auf die Spitze getrieben. So konnte man iiber
die Webseite des Spiels in den U.S.A. Waffen kaufen, die extra als Merchandise fiir
das Spiel produziert werden sollten, wie zum Beispiel ein im Spiel vorkommender
Tomahawk. Es wurden Kooperationen mit Waffenherstellern eingegangen, auf ihre
Seiten verlinkt, wo man gleich die im Spiel vorkommenden Waffen kaufen konnte —
wie bei McMillan, Werbespruch: ,Shoot to win‘ — und sie sich an den Waffenhéndler
vor Ort schicken lassen.* Gorig 2012a.
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graphic for military recruitment.”"* Hier lisst sich ein Zusammenhang zwi-
schen Musik und WerbemafBnahmen des Militirs zur Rekrutierung feststel-
len.”"* Auch deutsche Bundeswehr-Werbefilme nutzen Musik als Aufmacher.
Hier ist es eher Techno, als Heavy Metal — aber es ist ebenfalls Musik in
einem schnellen Tempo.

Nicht nur Musik, sondern auch Videospiele dienen der U.S. Army zur
Rekrutierung von Nachwuchs. Unter http://www.army.mil kann man sich
entsprechende (Army-Werbe-) Videos ansehen, die mit Bildern beginnen, die
stark an die pixelige Welt eines Games erinnern. Genau wie aus der
Perspektive eines Ego-Shooters schaut der Betrachter dieses Videos durch
das Zielrohr einer virtuellen Waffe:

Abbildung 5: zwei Szenen aus einem Werbefilm der U.S. Alrmy515

Dass diese Bilder kein Zufall sind, zeigt die direkte Zusammenarbeit von
Army und Spielindustrie.”’® Der Nutzen fiir die Rekrutierung durch Ame-

513 Pieslack 2009, S. 42

514 “As I show, metal, or what might be better described as metal — or rock— influenced
timbres, slowly became associated with portrayals of action and violence in film and
television, and these associations greatly contributed and in some cases led directly
to the military’s use of metal music in its recruiting videos.” ebd., S. 31

515 Beide Bilder stammen aus dem URL: www.army.mil/Media/ Tagesvideo vom 01.
Dezember 2010.

516 “*Call of Duty’ is just one of the many popular ‘first person shooter’ games. Indeed,
one of its main competitors is ‘America’s Army’, in which the player also gets to vir-
tually experience contemporary war without leaving his basement. But while ‘Call of
Duty’ was developed by the Infinity Ward company for profit, ‘America’s Army’
was developed by the U.S. military to aid recruiting. To log onto the game, you have
to connect via the Army’s recruitment Web site and give them your information. The
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rica’s Army>"" ist nicht zu unterschitzen. Bis 2006 verzeichnete die U.S.

Army acht Millionen registrierte User. An einem Tag greifen etwa 30.000
Spieler auf die Server der U.S. Army zu, um dieses Spiel zu spielen.”"® Der
Umgang mit Waffen wird in diesem Spiel duflerst detailliert dargestellt. Aber
es werden auch soldatische Werte transportiert. Wihrend es im Spiel Counter
Strike’"® darum geht, oft zu toten, reglementiert America’s Army. Soldati-
scher Gehorsam gehort zu den Spielregeln. Wenn jemand seine Waffe auf
den virtuellen Vorgesetzten richtet, landet er sofort in Gewahrsam. Auch der
falsche Gebrauch von Sprache (zum Beispiel das Benutzen von Ausdriicken)
kann zu einer virtuellen disziplindren Mainahme fiithren. Begriffe wie honor,
service und courage bestimmen zentrale Verhaltenskodizes im Spiel, wie in
der realen Armee.””
In America’s Army, ideology is made material in the realm of ideas. The
game’s persuasive goals are thus twofold. On the one hand, as a U.S. Army re-
cruiting tool the game creates a representation of army life that draws interest
youth into recruiting offices. On the other hand, as a manifestation of the ideo-
logy that propels the U.S. Army, the game encourages players to consider the
logic of duty, honor, and singular global political truth as a desirable world-
view.”!
Das in der Realitidt erwiinschte Verhalten wird bereits den Spielern an-
trainiert, bevor sie sich fiir eine eventuelle militdrische Laufbahn entschei-
den. Die Registrierung der einzelnen User nutzt der Armee. Sie kann dann
diesen meist jungen Leuten gezielt Werbung zukommen lassen. Die Web-

gamers can also check out profiles of current Army soldiers and video testimonials
of why they joined up.” Singer 2009

517 America ‘s Army, Ubisoft seit 2002

518 “Within the first six months, over a million users had registered, of which over
600,000 had completed the game’s basic rifle marksmanship and combat training
(BCT), a necessary step before gaining access to combat missions.” Bogost 2007,
S.75

519 Counter Strike, Electronic Arts 2000

520 Weitere Kriegsspiele, die durchaus Ideologien transportieren, sind: Antiwargame,
Kabul Kaboom, New York Defender (nach 9/11) oder September 12 (spielt im Irak-
krieg). Nicht immer ist die Ideologie einer political corectness unterworfen. Man
denke hierbei an die Diskussionen im Jahr 2010, als es in bestimmten Ausgaben
moglich war, Medal of Honor im sogenannten Taliban-Modus zu spielen (also in die
Rolle des Bosen zu schliipfen).

521 Bogost 2007, S. 79
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seite ist mit Rekrutierungsportalen der U.S. Army verlinkt, sodass die Ein-
schreibung zum Dienst an der Waffe nur wenige Mausklicks entfernt statt-
finden kann.’** Besonders actionhaltige Situationen sind auch in America’s
Army mit rascher, bewegter Musik unterlegt.

Um gezielt Publikum anzusprechen, bestehen diverse Formen von Zu-
sammenarbeit zwischen Spielindustrie und Militdr. So wurde beispielsweise
das Videospiel Doom II’** vom U.S. Marine Corps Modeling & Simulation
Management Office fiir die Ausbildung von U.S. Marines adaptiert. Das
Echtzeit-Taktik-Spiel Full Spectrum Warrior wurde zunichst als Simulator
fiir Soldaten geplant und 2004 auch fiir die Spielkonsole Xbox von Microsoft
und 2005 fiir die PlayStation 2 von Sony verdffentlicht (fiir den PC ist das
Militdrspiel heute ebenfalls erhiltlich). Der Spieler fiihrt hierbei das Kom-
mando iiber eine U.S.-Armee-Einheit, die gegen Terroristen vorgeht.”** | Fiir
(westliche) Armeen ist es in den allermeisten Fillen positiv, in Spielen dar-
gestellt zu werden. >

Je positiver das Gesamtbild des Spiels, bestehend aus Story, Handlungs-
moglichkeiten, Grafik, Sound und Musik auf die Spieler wirkt, desto eher
werden sie auch der Rekrutierung positiv gegeniiberstehen. Bei der Bundes-
wehr gibt es noch keine RekrutierungsmaBinahmen in dieser Form. Es gibt
aber unbestreitbar eine Verbindung zum Videospielmarkt. 1994 erschien das
(von der Bundeswehr in Auftrag gegebene) Game Helicopter-Mission. Es
handelt sich hier um ein Geschicklichkeitsspiel, bei dem Rettungsmissionen
mit Bundeswehrhubschraubern geflogen werden sollten. Dieses Spiel wurde
damals kostenlos an Jugendliche verteilt. Bis 2009 hatten Spieler auf der

522 Natiirlich gibt es inzwischen auch eine App fiir das Smartphone: The Army virtual
Exhibit. Mobile Anwendungen und Mobile Games erlangen immer mehr Gewicht
auf dem Markt.

523 Doom 11, id-Software 1994
524 Schulze von GlaBler 2010

525 Weiter heifit es: ,,[D]eswegen unterstiitzen sie (ebenso wie die Ristungsindustrie)
auch sehr viele Produktionen. Da der Videospielmarkt vor allem in den USA grof3e
Umsitze verzeichnet, die USA Standort vieler grofler Software-Firmen sind und das
US-Militédr das groBte und modernste der Welt ist, schliipfen die Spieler bei mili-
tirischen Videospielen meist in die Rolle des guten US-Soldaten. Neben diesem
eigenen positiven Imagegewinn konnen mithilfe von Videospielen noch dazu Feind-
bilder hergestellt werden. Der durch die Spiele erzielte Image-Gewinn fiir die Armee
ist das Eine, neue Rekruten sind das Andere.* ebd.
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Jugendseite https://treff.bundeswehr.de/portal/a/treff Zugang zu einem wei-
teren von der Bundeswehr entwickelten Spiel mit militdrischem Inhalt: Luna-
Mission. Luna ist eine Aufklirungsdrohne, die auch im Afghanistaneinsatz
der Bundeswehr verwendet wird, und mit der der Spieler feindliche Stellun-
gen, Panzer, Soldaten, Hubschrauber oder chemische und biologische
Kampfstoffe entdecken soll. Spiele auf der Bundeswehr-Jugendseite dienen
sicher dazu, eine groBere Zielgruppe fiir lingere Zeit auf der Webseite zu
halten und ein jugendnahes Image des deutschen Militdrs zu vermitteln.
Auch Games, die keinerlei militdrischen Inhalt haben, werden mit den ent-
sprechenden Vokabeln vermilitarisiert. So lautet die Uberschrift zu einem
virtuellen TorwandschieBen: ,,Das Spiel fiir Scharfschiitzen*.>*® Dieses kurze
Browserspiel besitzt keinerlei Ton und damit auch keine Musik. Informative
Kurzvideos und Werbefilme der Bundeswehr enthalten Musik, es ist jedoch
fraglich, ob die Musikrichtung dem Geschmack der Zielgruppe tatsichlich
entspricht.
Der Panzer Simulator’® enthilt — was man zunichst nicht vermuten sollte
— Musik. Es wird schnell klar, dies ist keine Simulation, wie sie eventuell zu
Ubungszwecken bei der Armee eingesetzt wird. Es handelt sich um ein Spiel,
dessen Titel wieder Echtheit suggeriert. Im Gameplay fahrt man mit dem
Panzer und kann auch schielen. Die Musik bildet hier eine iiberaus klischee-
hafte militidrische Atmosphére, unter anderem bestehend aus Trommeln und
Piccoloflsten. Die Panzersimulation WWII Battle Tanks: T-34 vs. Tiger’™
kommt da akustisch schon etwas realistischer daher. Musik ist hier keine zu
horen. Auch sonst ist kaum etwas anderes wahrnehmbar, als der stindige
Liarm, der im Inneren des Panzers vorherrscht. Computersimulationen ge-
horen zur militdrischen Ausbildung. So wird also mit den im Studio erzeug-
ten Bildern das Toten fachménnisch eingeiibt, ,,die Kriegsausbildung kommt
ohne simulierte Bilder nicht aus*°*’. Es scheint keinen Widerspruch darzu-
stellen, wenn als Spiel angelegte Simulationen mit Musik unterlegt werden.
Alternativwelten lassen die negative Konnotation des Simulakrums weit hinter

sich und erfiillen damit das Kriterium einer zwar physisch nicht vorhandenen,
aber ansonsten authentischen Realitéit. Dieser Simulationsansatz deckt sich mit

526 URL.: https://treff.bundeswehr.de, Mediathek (Zugriff: 15.12.2010)
527 Panzer Simulator, UIG Entertainment 2009

528 WWII Battle Tanks: T-34 vs. Tiger, Lighthouse Interactive 2008
529 Walther 2011
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grundlegenden Konzepten der Virtualitit. [...] In ihrer interaktiven Form bietet
die Simulation ein offenes Experimentierfeld, das dem Publikum die Moglich-
keit bietet, sich auf explorative und individuelle Weise mit den der Alternativ-
welt zugrundeliegenden Ideen auseinanderzusetzen. Da sich die Handlungen
[...] in die Logik und Kausalitit der Simulation einbetten, entstehen [...] spon-
tane narrative Abliufe.”*
Auch realer Krieg findet zunehmend in einer virtuellen Umgebung statt. Der
Einsatz von U.S.-Drohnen in Pakistan, Afghanistan oder dem Jemen kommt
einer ferngesteuerten Exekution gleich. Es handelt sich um einen ,,Krieg per
Mausklick*™*'. Dieser unterscheidet sich oberflichlich betrachtet nur wenig
von Kriegsspielen. Doch er hat sehr reale Auswirkungen. Wihrend in den
U.S.A. an einer Schaltfliche (Konsole) Kriegsgerit ferngesteuert wird, ster-
ben in der Realitit des Kampfgebietes wirkliche Menschen. Die Soldaten, die
an der Steuerung sitzen, horen keine Detonation, keine Schmerzenslaute,
nichts. Auf dem Bildschirm sehen sie, ob sie getroffen haben oder nicht. Die
Entfernung vom eigentlichen Kriegsgebiet, sowie die visuelle Entfernung
zwischen der Kamera der Drohne und dem potenziellen Ziel, lassen keine
Einzelheiten zu. Das Toten wird entfremdet. Die Realitét dhnelt einem Spiel.
Wihrend Games versuchen mit reichlich Action und durch das Ansprechen
vieler Sinne, den Spieler emotional in ihren Bann zu ziehen, bewirkt der
echte elektronische Krieg genau das Gegenteil. Hier sind Emotionen Mangel-
ware und deren Ausloser auf ein Minimum reduziert. Allein der Verstand
und das Gewissen konnen als Ausloser fiir Affekte gelten.

Krieg und seine Simulation iiberschneiden sich in dem Fall, wenn Spieler
Drohnen durch virtuelle Kampfgebiete steuern. Die Serie Call of Duty:
Modern Warfare®® beispielsweise zeigt Szenen, eines

charakteristisch in kornigen Grauténen gehaltene[n] Videobild[s] der in siche-
rer Hohe schwebenden ,,Predator-Drohne*, wihrend rauschende Funkspriiche
[...] iiber aktuelle Ziele informieren und [...] in gelangweilt-routiniertem Ton
Treffer bestitigen — ,,Yeah, that was right on target. Good kill, good kill.***®
Musik im Ego-Shooter mit virtueller Kriegsumgebung bildet stets eine At-
mosphére. Dadurch kdnnen Spieler sich eher in die virtuelle Welt einfiihlen.
Neben der Bildung eines militdrischen Ambientes und einer Couleur Locale,

530 Bisig 2010, S. 46

531 Schroder 2010

532 Call of Duty 4: Modern Warfare, Activision 2007
533 Sigl 2013
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wirkt Musik zudem teilweise beruhigend und untermalend. Sie bildet dann
sozusagen einen Kontext unter das Geschehen. In anderen Situationen
wiederum putscht Musik den Spieler auf und bereitet ihn auf seine Rolle des
totenden Kampfers vor. Je mehr das Environment an die Realitit angelehnt
ist, desto eher kann das Spiel als ,echt empfunden werden. Besonders ,harte*
Musik (Heavy Metal, Rap, Rock) wird im Allgemeinen mit Gewalt und
Militdr verkniipft und passt daher zur Szenerie. Die Musik soll anregen und
in die Handlung hineinversetzen. Pro militirische Videogames werden auch
zur Rekrutierung von jungen Soldaten benutzt. Dabei hat die Musik die
Funktion eines Ear-Catchers und wirkt sympathiebildend.

Das Spiel Spec Ops The Line™* stellt eine Ausnahme dar. Es ist nicht aus-
driicklich ein Antikriegsspiel, es enthilt aber doch ein Szenario, das nach-
denklich stimmen kann.” Das Spiel zeigt in unerbittlicher Deutlichkeit Leid
und Grauen des Krieges. Es werden verletzte und trotz Reanimationsver-
suchen sterbende Soldaten gezeigt sowie Hinrichtungen und zivile Opfer. In
der Szene ,,White Phosphorus* sind unz#hlige Leichen von Minnern, Frauen
und Kindern sichtbar, die dem Chemiebombenangriff zum Opfer gefallen
sind. Die virtuellen Soldaten kénnen das kaum begreifen, sie werden als
emotional iiberfordert dargestellt und reagieren panisch. Derartige Cut
Scenes sind dann mit Musik mit atmosphérischer Funktion unterlegt, die die
gezeigten Gefiihle unterstiitzt. Ansonsten handelt es sich beim gesamten
musikalischen Soundtrack um Rockmusik. In den sensiblen Szenen sind es
nur einzelne Akkorde oder Gitarrenriffs, die das Geschehen mit der
entsprechenden Stimmung untermalen. In anderen Szenen sind ganze Lieder
horbar.

Das Spiel ist in Kapitel eingeteilt. Dies bildet eine narrative Komponente.
In Chapter 1 ist eine Blues-Akkordfolge zu horen, die gleich bleibt, wihrend
der Avatar in ein Gefecht verwickelt ist, dann den Raum wechselt, eine

534 Spec Ops The Line, 2K Games 2012

535 ,,Wer Shooter spielt, totet im Akkord, ohne dass das wihrend des Spiels hinterfragt
wird. Das Spiel ,Spec Ops: The Line‘ bringt den Spieler dazu, sich fiir die eigenen
Taten zu schiamen. [...] Der Spieler schliipft in die Rolle eines amerikanischen Sol-
daten, Captain Martin Walker, der zusammen mit zwei Kameraden in militdrischer
Mission durch Dubai streift. Die drei glauben zundchst, bei einem FEinsatz zur
Evakuierung zu helfen, entdecken dann jedoch, dass ihr Einsatz unglaubliches Leid
iber die Zivilbevolkerung bringt. Immer mehr verwischen die Grenzen zwischen gut
und bose.” Dreier 2012
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Exekution beobachtet, wieder kdmpft und so weiter. In einer loopartigen
Wiederholung sind E-Gitarre und Schlagzeug horbar. Dies wirkt als mono-
tone Untermalung unter das schreckliche Geschehen. Es wirkt wie ein nicht-
endenwollender Songschnipsel ohne jegliche Entwicklung, der den morde-
rischen Vorgang begleitet. Die Musik spiegelt dabei die Ereignisse. Denn die
Handlungen der Soldaten wiederholen sich ebenso. Beides zusammen (Hand-
lung und Musik) wirken in dieser Monotonie stupide. Die musikalische Be-
gleitung scheint den Krieg zu kommentieren. Dieses Spiel zeigt mehr, geht
niher ran, es verschont nicht. Aber es bleibt ein Spiel. ,Stirbt‘ der Avatar des
Spielers, bekommt er eine weitere Chance. In Kapitel 2 ist das visuelle Ge-
schehen von Deep Purples Song Hush unterlegt. Die Musik ist hier kein
Tool, hat keine Signalwirkung, sondern bildet wieder eine bestimmte At-
mosphiére. Diesmal ist es kein typisch militirisches Kolorit. Der Klang der
Hammondorgel und die Hippie-Flower-Power-Musik wirken wie ein Wink
mit dem Zaunpfahl. Obwohl das Spiel in einer fiktiven Zeit spielt, stammt
die Musik aus einer Epoche, in der aktiv gegen den Vietnamkrieg demon-
striert wurde. ,Make love not war* war die Devise. In dieser Zeit entstand das
Musical Hair’*®. Der Sound scheint das Spiel zu einem Antikriegsspiel zu
machen, denn er persifliert und pervertiert die Ereignisse gleichermafBen.
Auch das Menii des Spieles ist mit Musik unterlegt. Hier hért man die U.S.-
Nationalhymne im Jimi-Hendrix-Stil, wie er sie 1969 auf dem Woodstock
Festival gespielt hat. Diese verfremdete Darbietung des Star-Spangled Ban-
ner ist als Anklage gegen den Krieg zu verstehen. Das Spiel wirkt insofern
als Anti-Kriegs-Spiel, da es Leid und Gewalt ebenso schonungslos zeigt wie
die Verzweiflung, Hilflosigkeit und Todesangst der Soldaten. Die Musik in
Spec Ops The Line scheint ebenfalls zu protestieren. Sie untermalt nicht
(bloB), sie beruhig nicht, sie kontrastiert und kommentiert.

2 Gewalt im fiktionalen Kontext

Ego-Shooter, die Kampfsituationen in fiktiven Welten zeigen, stellen keinen
Bezug zum real existierenden Militdr oder zu aktuellen Kriegssituationen
her. Dennoch gehoren sie in die Sparte der Gewaltspiele. Je nach ihrer

536 Hair (The American Tribal Love/Rock Musical), Galt MacDermot, UA 1968
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allgemeinen Ausfithrung kdnnen sie aufgrund ihrer offensichtlichen Irrealitit
weniger schlimm wirken, als Spiele mit realitidtsnahen Szenarien. Dies kann
ein Grund dafiir sein, dass deutlich mehr Blut und Destruktivitit gezeigt und
dargestellt werden.”®’ Je unechter etwas ist, desto surrealer erscheint das
Gesehene. Es ist klar, dies kann nicht wahr sein.

Oftmals sind Gruselfaktoren enthalten, die das Spiel fiir bestimmte Ziel-
gruppen attraktiv machen. Auch hier sind die virtuellen Welten sehr detail-
reich und fantasievoll. Das Ballerspiel ,hat sich zu einem Story-basierten,
[...] kinematografischen Abenteuer entwickelt”*®. Musik ist ein Hilfsmittel,
auch rein fiktionale Kontexte zu untermalen und mit einer bestimmten At-
mosphire zu versehen.” Damit Gewalt in audiovisuellen Medien entspre-
chend wahrgenommen wird, muss sie dargestellt werden. Es geht also um die
(addquate) audiovisuelle Prisentation von Gewalt als solche. Ob das Setting
an die Realitédt angelehnt oder fiktiv ist, ist dabei unbedeutend. ,,Eine undeut-
lich dargestellte oder iibertriebene und durch technische Mittel verfremdete
Gewalthandlung wird in der Inhaltsanalyse [...] ebenso erfasst wie eine rea-
listisch gezeigte.*”** Gewalt wird also stets als Gewalt wahrgenommen und
dann auch unabhingig vom Wirklichkeitsgrad ihrer Darstellung. Gewalt defi-
niert sich als:

Physische, psychische oder materielle Schidigung von Objekt(en) durch Sub-
jekt(e), Naturgewalten oder Unfille. Gewalt kann intentional oder intentions-
unabhingig sein. Intentionale Gewalt umfasst drei Einheiten: glaubwiirdige

Drohungen, die Gewalttat selbst sowie schidliche Folgen. Intentions-unabhin-
gige Gewalt umfasst zwei Einheiten: den Vorfall und die schidlichen Folgen.*"'

537 z.B. in Spielen unterschiedlicher Genres, wie Clock Tower, Silent Hill (Horror),
BioShock (Shooter), Diablo (Fantasy), o.A.

538 Klevjer 2009, S. 53

539 “When the music merges with the ambient environmental sounds, the music commu-
nicates subtly by giving the impression of being natural to the environment at the
same time as it emphasises a specific mood.” Jgrgensen 2007, S. 170. Inwiefern
diese Atmosphire dem entspricht, was Designer, Vertreiber und Komponisten sich
vorgestellt haben, wird an dieser Stelle nicht betrachtet. Es wird vielmehr mit dem
subjektiven Empfinden weniger Rezipienten gearbeitet. Die herangezogenen Spiele
und Szenen werden dazu bestmoglich beschrieben.

540 Grimm/Kirste/Weiss 2005, S. 47
541 Grimm 2002, S. 64
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Im Videospiel wird Gewalt in unterschiedlichen Intensititen gezeigt. Wie
alle bisher angesprochenen Spieldetails ist auch die Gewalt ein komplexer
Themenbereich. Mal ist sie offensichtlich und dabei recht blutriinstig, mal
findet sie eher versteckt statt. Oft ist die Gewalthandlung selbst der Spiel-
inhalt. Dabei handelt es sich um physische Gewalt sowie materielle Schi-
digung von Objekten. Bei ihrer Darstellung ist Musik als Bedeutungstrigerin
oder als Multiplikator anzusehen. ,,Musik und Soundeffekte unterstiitzen das
gezeigte Geschehen entweder in seiner Wirkungsintention oder kontrastieren
es. <542

Nicht nur beim Thema Krieg, auch bei Gewalt dringt sich geradezu die
Frage auf, warum Spieler gerne und héufig ihre Freizeit damit verbringen.
Die unterschiedlichsten Medien thematisieren Gewalt, sei es in Biichern
(Thrillern, Krimis etc.), Horspielen, im Film und Fernsehen, wie auch in
Videospielen. Der Konsum von Gewalt zum persénlichen Vergniigen war
bereits in der Antike vorhanden. Man denke beispielsweise an die Gladia-
torenkdmpfe. Noch heute ist es in manchen Lindern der Erde moglich, Tier-
kdmpfen oder einer offentlichen Hinrichtung beizuwohnen. Auch um Ver-
kehrsunfille zieht sich meist ein Stau von Schaulustigen, die die durch
duflere Gewalteinwirkung Verletzten ansehen wollen. Die Motive der Zu-
schauer (Rache, Genugtuung oder Voyeurismus und Konsum) kénnen an
dieser Stelle nicht hinreichend geklart werden. Fest steht, Gewalt zieht die
Menschen aus den verschiedenartigsten Griinden an. ,,Wie konnte man an
dem schauerlichen Anblick eines zerfleischten Leichnams Vergniigen haben?
Und doch, wenn solch einer irgendwo liegt, stromen die Leute herbei, [...]
wo ist da im entferntesten die Rede von Schonheit?*

Das Betrachten oder im Videospiel auch Ausiiben von Gewalt (hier ohne
reale Konsequenzen) scheint einer Art Urtrieb des Menschen zu entsprechen.
Im Laufe der Evolution {iberlebte stets der Stirkere. Vielleicht ist es auch das
Gefiihl, Macht zu besitzen und gottihnlich iiber Leben und Tod bestimmen
zu konnen.”** Oder aber es ist eine Form von »imaginativen Hedonismus***.

542 ebd., S. 187. Sie begriindet: ,,Die Wahrnehmung von Gewalt wird nicht allein durch
die Kamerafiihrung oder Schnittfrequenz beeinflusst. Gerade die akustische Ebene ist
fiir die Stimmung, die eine Sequenz erzeugt, entscheidend.* ebd.

543 Augustinus, zitiert nach: Kunczik 2011, S. 43
544 Vgl. auch Kunczik 2011, S. 57.
545 Winter 2011, S. 202
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Dabei werden eigentlich negativ konnotierte Gefiihle wie Angst, Ekel etc.
von den Rezipienten in Lust umgewandelt. ,,Horrorfans gruseln sich gerne,
genieBen eine voyeuristische Lust an der Gewalt.“** Das Horror-Erlebnis
findet somit zum Vergniigen statt. Ebenfalls denkbar ist das Motiv der ,,Neu-
gier [...], die sich auf das Bizarre, Ritselhafte und Unbekannte richtet*>*’.
Das virtuelle Horror- und Gewalterlebnis, bestehend aus ,,Monsterlegionen,
Gewaltkarneval, Blutregen, Eingeweidestimpfe[n], Weltenstiirme[n], Zivili-
sations-Crashs, welche die Offenbarungen des Johannes wie ein Kinderbuch
aussehen lassen [...] erfreut und befriedigt“>**. Diese Befriedigung kommt
nicht zuletzt daher, dass bei einem erfolgreichem Spieldurchlauf Gut (Spie-
ler) gegen Bose (z. B. Zombies) gewinnt.

Des Weiteren scheint eine korperlich bedingte Anziehungskraft von
Gewalt und Horror auszugehen. Vielleicht ist es der ,Kick® oder die Ginse-
haut, die Gefahr und Gewalt auslosen — ein korperliches Erleben, das auch
beim Betreiben von Extremsportarten fithlbar wird. Dabei spielt offenbar die
Stimulation eine Rolle. Es ist stets ein Reiz-Reaktionsverhalten des Korpers
inbegriffen. Ob in der Geisterbahn, bei der Rezeption von Gruselgeschichten,
Gruselfilmen, dem Horrorkabinett und Spielen, jedes Mal iibertragen die
Synapsen Reize, die die Menschen auf eine bestimmte Weise stimulieren.
,Gewalt ist sinnlich attraktiv und hiBlich zugleich.“>* Diese Hisslichkeit
von Gewalt erhdlt im Videospiel unter Umstéinden durch den Einsatz von
Musik und Sound eine (fragwiirdige) Asthetik.”

Im Ego-Shooter BioShock™" ist erheblich mehr sichtbare Gewalt vor-
handen, als beispielsweise im Spiel Medal of Honor. Es ist ein Endzeitspiel
mit skurriler Kulisse. Die komplette virtuelle Welt besteht dabei aus Gewalt:
Die Handlung spielt sich in einer Welt ab, in der die Menschen durch
Operationen, Genmanipulationen und andere Experimente vollkommen ent-
stellt und verunmenschlicht wurden. Sie sind zu sogenannten Splicern mu-
tiert und stellen einen Teil der zu bewiltigenden Feinde dar. Diese irren
durch die Flure der zerstorten Gebidude wie spukende Gespenster. Dabei la-

546 ebd., S. 193

547 ebd., S. 199

548 Brincken 2012, S. 220

549 Leschke 2011, S. 122

550 Dabei wird von Spielern ohne kognitive Defizite ausgegangen.

551 Die folgenden Ausfiihrungen betreffen die Spiele BioShock I und BioShock 2.
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mentieren sie lauthals. Manche Splicer tragen Masken iiber ihren entstellten
Gesichtern. Diese erinnern an die Commedia dell’ Arte und wirken seltsam in
der gruseligen Umgebung. Andererseits weisen die Masken den Spieler auf
die Unwirklichkeit des Spielgeschehens hin: Dies ist nicht echt, es ist Fik-
tion, Theater, inszeniert, ein Karneval.

Abbildung 6: BioShock™*

Die Kulisse von BioShock ist diister. Alles ist kaputt oder in Zerfall be-
griffen. An vielen Stellen sind die Rdumlichkeiten mit Blutlachen gezeichnet.
Trotzdem sind noch Uberreste eines gewesenen Prunks erkennbar. Alle
Personen, die sich nach der eingetretenen Katastrophe (die fiir die Zerstorung
verantwortlich ist) noch hier befinden, sind verzweifelt. Die Splicer, aber
auch die wenigen verbliebenen Menschen zeigen Gefiihle. Sie wirken de-
pressiv, veridngstigt oder verbittert. Dies erfdhrt der Spieler iiber Tonnach-
richten und Tagebuchaufzeichnungen. Hier ist die Zeit im Jahr 1959 stehen
geblieben. Die virtuelle Welt ist eine verlorene Welt, eine zerbrochene Uto-
pie, eine Ansammlung von Not und Verzweiflung, in der jeder um das eigene
Uberleben kimpft. Der virtuelle Korper des Spieleravatars mutiert ebenfalls
im Laufe des Spiels zunehmend durch Genmanipulationen und wird damit
als Kampfwerkzeug nach und nach optimiert. Er erhilt so vollig neue Féhig-
keiten, wie zum Beispiel die Telekinese oder das Werfen von Elektroschocks
und Feuerbillen aus den bloen Handfl4chen.

Klang spielt in der Welt von BioShock eine grofle Rolle. Der Spieler er-
hilt zahlreiche weiterfilhrende und handlungserklidrende Informationen iiber

552 Die Bilder zeigen zwei Szenen (Screenshots) aus BioShock 2. Dass es sich hierbei
um Fiktion handelt, ist deutlich sichtbar. URL: http://www.2kgames.com/bio-
shock2/de/ (Zugriff: 12.05.2013).
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Funkspriiche und Tagebuchaufzeichnungen verschiedener virtueller Charak-
tere, die mittels kleiner virtueller Abspielgerite angehort werden konnen.
Dies stellt ,eine Art integrierte und eingebettete Narration > dar. Das be-
deutet, die Handlung wird anhand auditiver Hinweise erkldrt und weiterge-
fiihrt. Zudem werden dariiber die Aufgaben vergeben, die der Spieler in der
virtuellen Welt erfiillen soll. Das dient unter anderem zur Orientierung. Der
Spieler erfihrt, was er als Néchstes tun muss, um im Spiel weiter zu kom-
men.

Andererseits bieten Sound und Musik ein heilloses Durcheinander, wel-
ches das visuelle Chaos widerspiegelt. Der Spieler bewegt seinen Avatar
durch eine klangbasierte Kulisse aus Waffen- und Kampfgerduschen, ver-
zweifelten Schreien, Funkspriichen, drohnenden Maschinengerduschen, ver-
zerrten Stimmen, flirrenden Streichern, einsamen Cellokldngen, lachenden
Automatenstimmen, skurrilen Tanzmusiken, frohlichen Werbedurchsagen
und vieles mehr. ,.Die Intensitit erhoht sich in der Regel durch den Einsatz
bestimmter Darstellungsmittel, wie Musik, Schnitt, Kamerafithrung oder
Spezialeffekte.“>* Wihrend in vielen Kriegsspielen die Musik eine unter-
malende und konzentrationsfordernde Funktion vermuten lisst, findet hier
das genaue Gegenteil statt. Die eingesetzten Musiken schaffen keine be-
ruhigende Atmosphire, sie sorgen auch nicht ausschlieBlich fiir Spannung.
Die auditiv wahrgenommene Unordnung spiegelt die Grafik wieder, iiber-
trdgt sich aber vermutlich auch auf den Spieler und fordert somit eine emo-
tionale Atmosphére von Anspannung und Grauen.

In diesem Spiel ist es kein Heavy Metal oder Rock, der den gewalthal-
tigen Ereignissen unterlegt ist. Da keine Assoziation zum Militér erforderlich
ist, bildet die Musik die Atmosphire auf eine andere eindriickliche Weise.
Melancholische, geradezu klagende klassische Musik kennzeichnet den ge-
samten Soundtrack und unterstreicht die unheimliche Stimmung. Die Klang-
farbe wird vor allem von Streichinstrumenten geprégt. Stellenweise ist auch
Gesang zu horen. In manchen Passagen ist die Musik wiederum an die
Kaffeehausmusik der 1920er- bis 1950er-Jahre angelehnt. Man meint auf3er-
dem Charleston zu erkennen oder fiihlt sich an das Moulin Rouge erinnert.
Die Musik erklingt dann wie aus Grammofonen und unsichtbaren Laut-
sprechern, die an verschiedenen Stellen in der virtuellen Welt présent und

553 Klevjer 2009, S. 54

554 Grimm 2002, S. 57. Interessant ist, dass Musik in der Aufzéhlung an erster Stelle
steht.
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trotz der allgemeinen Zerstdrung funktionstiichtig sind. In der diisteren
Grundsituation wirken diese Gerite regelrecht absurd. Zudem suggeriert die
Musik eine Idylle, in der es darum geht, sich zu amiisieren. Dazu passen
manche Sprachausgaben. Von Zeit zu Zeit sind Werbedurchsagen zu horen.
Auch diese stammen offenkundig aus einer Zeit, als die Welt Rapture noch
intakt war.

Die gesamte klangbasierte Atmosphidre wirkt befremdlich und surreal.
Ebenso verhilt es sich mit dem Singen und Summen der Splicer. Die Krea-
turen werden als tief verzweifelt dargestellt. Ihr Summen ist kein Ausdruck
von Zufriedenheit, sondern eher der Gesang Geisteskranker und dient als
Warnsignal an den Spieler: Ein potenzieller Feind ist in der Néhe. Thre
SprachduBerungen erkldren manchmal ihr Schicksal. Diese sind dann ge-
schrien oder ersticken in Weinen. Die virtuellen Monster wirken hoffnungs-
los, gebrochen und auch anklagend. Andere sprachliche AuBerungen schei-
nen wie Echos aus einer anderen (heilen) Welt zu stammen. Die Aufforde-
rung ,,Besorg alles fiir ein Picknick*>> wirkt in einer vollkommen blutver-
schmierten Kulisse mehr als seltsam. Diese Stimme scheint in der Ewigkeit
gefangen. Die Negation der ,Realitiit* (dass dort alles verfallen ist) wirkt wie
ein Wahnsinn. Diese AuBerungen dienen als Vorwarnung. Sind sie zu horen,
ist mindestens ein Feind in der Nihe. So geben Stimmen zahlreiche Hinweise
auf wichtige Gegebenheiten innerhalb des Spielgeschehens. Auch mecha-
nische Klinge sind unbedingt zu beachten. Da die Unterseestadt mit zahlrei-
chen Uberwachungskameras und Sicherheitssystemen ausgestattet ist, die es
zu iiberwinden gilt, empfiehlt es sich auch hier auf die entsprechenden akus-
tischen Warnsignale und Alarmténe zu héren und gegebenenfalls entspre-
chend vorsichtig innerhalb der virtuellen Welt zu agieren.

Das Erklingen verzerrter Kinderlieder verheifit ebenfalls nichts Gutes. In
einer Szene sieht man, wie sich ein weibliches Wesen iiber einen Kinder-
wagen beugt. Sie summt weinend ein Wiegenlied. Schnell stellt sich heraus,
dass es sich bei dieser Person nicht um eine fiirsorgliche und liebevolle
Mutter handelt. Es liegt auch kein Kind im Wagen. Die ,Mutter‘ ist ein
weiblicher Splicer, zum Angriff bereit. Im Kinderwagen liegt eine Waffe. Ihr
Gesang ist Tarnung, der Kinderwagen ein Requisit. Was hier Geborgenheit
suggeriert ist eine Falle, die unter Umstinden tddlich sein kann. Die kleinen
Midchen, die im Spielverlauf immer wieder auftreten, sind aufgrund ihrer

555 Dies ist ein Ausspruch eines Splicers aus BioShock 1.
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strengen Bewachung ebenfalls nicht ungefihrlich. Bis sie vom Spieler ,ge-
rettet werden, sind die Miadchen zudem monsterdhnliche Kreaturen. Was auf
den ersten Blick harmlos scheint, hat im Spiel BioShock oft ein zweites Ge-
sicht.

In der virtuellen Welt Rapture stehen verschiedene Verkaufsautomaten
herum, an denen Gegenstinde unterschiedlichster Art erworben werden kon-
nen. Diese erinnern aufgrund ihres Klangs an Spielautomaten oder an einen
Jahrmarkt. Das Dudeln und Lachen der Automaten(stimmen) sind neben der
Musik weitere absurd wirkende Soundeffekte, die eine Theatralik auslosen
und die unheimliche Gesamtatmosphire unterstiitzen.

Neben Orten, die an sich schon gruselig sind, wie der blutiiberstromte
Medical Pavillon (in dem mehr oder weniger gelungene Operationen an
Menschen durchgefithrt wurden) gibt es in BioShock I vermeintlich fried-
liche und auch kulturelle Orte, wie einen Garten oder ein Theater.”*® Stellen-
weise spielt sich die Handlung an musikalischen Lokalitdten ab: im Konzert-
saal und im Plattenstudio. Musik ist in diesem Spiel also nicht nur auf
unterschiedliche Weise diegetisch und extradiegetisch horbar, sondern wird
auch visuell thematisiert. Im Spielverlauf findet der Spieler eine Gitarre, die
er zwar nicht aufheben, aber anschlagen kann (im Spiel heifit es: ,,Gitarre
benutzen®). Dann erklingen Tone, mit denen der Spieler zwar minimal, aber
ganz direkt und bewusst in den Gesamtsoundtrack eingreift.

Die Wirkung der unterschiedlichen Musiken in BioShock I und 2 tréagt in
jeder Hinsicht zur Atmosphére bei. Neben der Hintergrundmusik der Strei-
cher, die zur Diisternis beitrdgt, wirkt die eingesetzte Musik absurd, sobald
sie eine heile Welt suggeriert. Das Grammofon erscheint in dieser Welt der
Zerstorung ebenso fehl am Platz, wie die Kinderlieder oder das Summen der
weiblichen Splicer, denn es handelt sich bei ihnen nicht um zufriedene
Musikliebhaber, sondern um unzufriedene, hassende Wesen mit starkem
Suchtverhalten. Eine gewisse Absurditit wird nicht nur durch Musik und
Sound ausgedriickt, sondern findet sich auch in comicartigen Erkldrungen
und Erlduterungen, die wiederkehrend eingeblendet werden und eigentlich so
nett gemacht sind, dass man fiir kurze Zeit die Welt des Bosen und des Ent-
setzens vergisst.

556 Im Spiel BioShock Infinite, 2K Games 2013, gibt es auch eine Bibliothek als Ort des
Geschehens.
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Die Musik in BioShock I und 2 warnt nicht und gibt keine Hinweise.”’
Sie unterstreicht die depressive Stimmung. Sie untermalt die Trauer der
Charaktere, stellt Verzweiflung dar oder sorgt fiir Skurrilitdt. Akustisch wird
der Spieler vielmehr durch Stimmen und Alarmsignale vor Gefahren ge-
warnt. Besondere Gefahren sind schon von Weitem horbar. Dazu z#hlt das
drohnende Briillen der Big Daddies, unerbittliche Kampfroboter mit extremer
Zerstorkraft, die die kleinen Madchen bewachen. Hort man dieses Gerédusch,
l4uft es einem kalt den Riicken hinunter. Kémpft man gegen einen Big Dad-
dy, stohnt und ichzt die Maschine. Gleichzeitig ist die protestierende Mad-
chenstimme zu horen: ,,Hilfe, du tust ihm weh.* Gewalt wird hier, obwohl sie
das ausschlieBliche Mittel zum Vorankommen im Spiel ist, als etwas Ne-
gatives benannt: Man tut jemandem weh. Ist der Roboter besiegt, weint das
Midchen, bis es ,gerettet® wird. In diesem Moment ist die einzige hoffnungs-
volle Musik des gesamten Spiels (Durkadenzen der Streicher) zu horen.

Musik tritt also an zahlreichen Stellen des Spiels auf. Es sind Streich-
instrumente zu hoéren, darunter viel Cello und disharmonische Klinge der
Violine. An anderen Stellen hingegen erklingt ein ganzes Orchester. Dies hat
meist einen recht melancholisch gehaltenen Duktus. Der Komponist Garry
Schyman erklért, dass er sich durch Alban Berg und die Zwolftonmusik
inspiriert fiihlte.”® Dann sind teilweise auch maschinell klingende Sounds
horbar. Diese wirken wie eine Melodie aus Blech, mit Blechblidsern unter-
legt. Cohens Masterpiece des Komponisten ist ein reines Klavierstiick, ein
Scherzo, andante con fuoco, “in the style of the late romantic composers with
a touch of modernism from the early 20" century”™. Es ist zu hdren, wih-
rend zwei Splicer in einem Saal vor einem unbesetzten Fliigel tanzen. Die
Musik kommt aus dem Off, ist aber (offenbar) fiir die Tanzenden, wie auch
fiir den Spieler horbar. Der Spieler scheint an einer Erinnerung der tanzenden
ehemals menschlichen Wesen teilzuhaben.

Mancher Kampf in der Welt von BioShock wird musikalisch durch span-
nungsfordernde Orchesterklinge begleitet. Andere Kdmpfe werden von

557 Gemeint ist die Hintergrundmusik. Die Lieder der Splicer sowie die vermeintlich aus
Grammofonen und anderen Abspielgeriten der virtuellen Welt des Spiels stammende
Musik ist hiervon nicht betroffen.

558 der Komponist Gary Schyman in einem Interview mit Game Front vom 20.09.2007;
URL: http://www.gamefront.com/gaming-today-qa-bioshock-composer-garry-schy-
man/ (Zugriff: 29.05.2013)

559 ebd.
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leichter Kaffeehaus-Tanzmusik begleitet. Die unterschiedliche Tanzmusik
stellt die Atmosphére von BioShock auf eine effektvolle Weise dar. Sie zeigt
nicht, was ist, sondern sie bezieht sich auf das, was einmal war. So wird dem
Rezipienten eindriicklich vor Ohren gehalten, welchen Verlust die Einwoh-
ner dieser einst utopischen Stadt erlitten haben. Gleichzeitig scheint sie die
Suche nach stindigem Amiisement zu kritisieren. Das Zusammenkommen
von visuellem Chaos und Zerstorung mit friedlicher, frohlicher Vergnii-
gungsmusik wirkt nicht nur skurril, sondern auch ein wenig er- beziehungs-
weise abschreckend.

Ein extrem blutriinstiger Kampf, bei dem sehr viele Gegner gleichzeitig
angreifen, ist mit Tschaikowskis Blumenwalzer aus der Nussknackersuite un-
terlegt.”® Wieder ist Tanzmusik mit Kampfhandlungen gekoppelt. Zwischen
Musik und Spielhandlung herrscht eine Spannung, die sich auf den Rezipien-
ten iibertragen kann. Der Kampf wirkt tinzerisch, geradezu choreografisch.

Nicht mit dem Tod, sondern mit inszenierten und en detail durchchoreo-

grafierten Totentdnzen hat der Spieler es zu tun, mit einem Blut- und Schauer-

reigen, der aus den Schrecknissen der realen Welt und dem Grauensvorrat des

kulturellen Gedéchtnisses ein veritables Theater des Grauens macht. Der

Spieler agiert hierbei als Akteur, Co-Regisseur und Zuschauer gleichzeitig.”®’
Die visuelle dargestellte extreme Gewalt und Brutalitit wirken aufgrund der
hier so lieblichen Musik weniger schlimm. Der assoziative Finsatz von
Musik erinnert hier an die antike Ethoslehre. Der Walzer harmonisiert das
Geschehen. Der Musik konnte an dieser Stelle eine moralische Instanz zu-
gesprochen werden. Ebenfalls kann sie hier als gewaltverherrlichend an-
gesehen werden. Auf jeden Fall wirkt die Situation in Verbindung mit dem
Klang verharmlost. Ein &dhnliches Phinomen ist in den Filmen Quentin
Tarrantinos zu erkennen.”” Auch hier wirken Musik und Filminhalt nicht
immer kongruent. Es ist eine ,,befreiende Bewegung, die von [der] Musik
ausgeht [...] [und] den Menschen aus einer emotionalen [...] Verfangenheit
herausholt*>®.

560 Dies findet im ersten Teil, also BioShock 1, statt.
561 Brincken 2012, S. 234

562 Es wird beispielsweise im Film Reservoir Dogs (1992) in einer Folterszene, bei der
einer Person ein Ohr abgeschnitten wird, zu munterer Musik getanzt.

563 Tiipker 2011, S. 204
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Im Spiel Silent Hill 2°** ist die Musik ebenfalls irritierend und dadurch
spannungsfordernd eingesetzt. ,,Streckenweise scheint die Musik hier atonal
und unmelodisch, gleichsam kakophonisch zu sein. Stattdessen dominieren
ungewohnliche rhythmische Patterns, Klavier-Cluster und verzerrte elektro-
nische Sounds.“>® Auch hier ist es Neue Musik, die die Atmosphire bildet.
Sie wirkt in Verbindung mit den Bildern des Horrorszenarios geradezu
bedrohlich. Albtraumhafte Gefiihle hervorzurufen wird offenbar in Silent Hill
2 provoziert: ,.Die (virtuelle) Realitét [d.h. die wahrgenommene Realitét des
Helden im Spiel] ist aus den Fugen geraten, verriickt geworden — was sich
auch in der Musik widerspiegelt.“**° Die Musik ist hier von einer eindrucks-
vollen Chromatik geprdgt. Es ist eine Art Tonmalerei, die Instrumente
,kreischen‘, die Disharmonie wirkt anarchisch. In dieser Welt gibt es keine
Wohllaute, keine Ausgeglichenheit und keine Harmonie.

Die Farben der in solcherlei Spielen dargestellten virtuellen Welten kor-
respondieren oftmals mit den Klangfarben der eingesetzten Musik. Dies dient
der Steigerung der Spannung. An anderen Stellen tritt eine {iberraschende,
zunichst unpassende Musik hervor. Dadurch wirkt sie atmosphérisch und
ldsst in den visuell abstoBenden Welten eine neue Asthetik entstehen. Sie
bildet einen Kontrapunkt zu Gewalt und Action. In BioShock I und 2 tragen
manche Feinde Masken, auch die Musik wirkt wie eine Maskerade. Die
Kiinstlichkeit der virtuellen Welt wird dadurch betont. Wenn eigentlich un-
vereinbare Gegensitze zusammentreffen, bildet sich ein Oxymoron. Wieder
ist ein bewusstes Sicheinlassen gefragt. Und gerade dieser Schritt, the Will-
ling Suspension of Disbelief, das Erlauben der Skurrilitét als voriibergehen-
den Handlungsspielraum, kann — unterstiitzt von Musik — ein Flow-Erlebnis
entstehen lassen. Der innere Widerspruch ist gewollt. Wer an diesem Ge-
fallen finden will, entscheidet sich bewusst dazu, die Unstimmigkeiten anzu-
nehmen.

Wie bereits dargestellt, kommen auch leitmotivische Funktionen von
musikalischen Themen im Videospiel vor. Das bedeutet, dass bestimmte
Orte, Ereignisse oder Personenauftritte von wiedererkennbaren Motiven be-
gleitet werden, die regelrecht eine Signalfunktion innehaben. Dieser Einsatz
von Musik hat oftmals eine erkldrende Funktion und stellt sich somit als

564 Silent Hill 2, Konami 2001
565 Jiinger 2009, S. 22
566 ebd.
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narrativ dar. Im Spiel Halo*”’, einer Mischung aus Kriegsszenario und Scien-
ce-Fiction-Abenteuer, verbinden sich Game und Narration ganz konkret,
denn die Halo-Serie verfiigt iiber eine detaillierte Hintergrundgeschichte, die
auch auflerhalb des Spiels unter anderem in einer eigenen Buchreihe vertieft
wird. Die Gamemusik ist hier entweder stark an Science-Fiction-Filmsound-
tracks angeglichen (groBes Orchester nach Star Treck-Manier) oder auch
atonal: hohe Streicherklinge im Ostinato werden von aufwirts wirbelnden
antiharmonischen Tonen begleitet. Das Suchen nach Feinden wird im
Zusammenhang mit einer derartigen musikalischen Gestaltung zu einer
duferst spannungsgeladenen Situation. An anderer Stelle wird die Bewegung
durch den virtuellen Raum von einem Trommelrhythmus begleitet, der
wiederum Unruhe verheifit und ebenfalls die Spannung steigert. Dazu erklin-
gen dann Blechbliser, deren kurze und einfache Melodik zwar harmonisch
ist, die insgesamt aber aufgrund der plotzlichen Intensitdt der Musik doch
bedrohlich wirken. Wenn keine Fahrzeuge, Waffen oder Stimmen zu horen
sind, sondern nur die Schritte des eigenen Avatars in der dunklen Kulisse
ertonen, heben sich die schweren Bladserklinge nur allzu deutlich hervor.
“[In the Halo series [...] music is played at certain points in a level to stimu-
late the gamer emotionally.”**® Der Spieler weif noch nicht genau, was ihn
erwartet und die Musik verheifit nichts Gutes.

Neben der Unterstiitzung der Atmosphire durch Musik und Klang ist die
Funktion des Leitmotives hier ebenfalls vorhanden. So beinhaltet der Song
Halo aus dem Soundtrack des gleichnamigen Spiels Elemente, die charak-
teristisch fiir einige weitere Lieder sind.’® Es sind ein Wiedererkennungs-
effekt und ein Zusammengehorigkeitsgefiihl gegeben. Die Spieler sind
durchaus in der Lage (auch ohne musikalische Vorbildung), solche Verweise
und Zusammenhinge zu registrieren und zu verstehen. Auch Ahnlichkeiten
zu Musik aus anderen Spielen konnen festgestellt werden: “In connection
with recognition of game audio, there is no problem for experienced players
to identify and contextualize sounds from familiar games.””’® Das bedeutet,

567 Halo, Microsoft, Spielserie ab 2002

568 so die Aussage eines Spielers innerhalb der empirischen Untersuchung von Huiberts
2010, S.73

569 Vgl. auch URL: http://de.halo.wikia.com/wiki/Soundtrack (Zugriff: 15.07.2012).
Hier konnen die einzelnen Titel angehort werden. Der Soundtrack wurde komponiert
von Martin O’Donnell und Michael Salvatori.

570 Jgrgensen 2007, S. 169
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dass dhnliche Kontexte verschiedener Spieltitel miteinander in Verbindung
gebracht werden konnen. Die Bedeutung der Musik als Hinweisgeberin, ihre
narrative Funktion, wird so in Erinnerung gerufen: “they remember that the
game sound was noticeable somehow™”"".

Der Weltraum-Shooter Dead Space”'* ist noch ein bisschen diisterer und
gewalthaltiger, als die bisher beschriebenen Spiele. Hier kdmpft sich der
Avatar durch eine zerstérte Raumstation. Dabei trifft er immer wieder auf
zombieartige Kreaturen, vermutlich Aliens, die er nicht nur besiegen muss,
sondern die nur besiegbar sind, wenn ihre Gliedmalen zerstiickelt werden.
Alles in allem ist die Kulisse extrem diister und ekelig. Was das Spiel
besonders spannend macht ist, dass die Musik nicht vorwarnt. Sie erklingt
erst, wenn es zu spit ist, wenn ein Kampf bereits begonnen hat. Die Plotz-
lichkeit, mit der die Musik einsetzt, ruft korperliche Reaktionen des Spielers
hervor. Er erhilt einen Adrenalinschub. Nach einer Schrecksekunde ist er in
Habtachtstellung und Kamptbereitschaft. Dabei sind flirrende Streicher zu
horen, die sowohl die Kampfgerdusche untermalen, als auch die Lautdufe-
rungen des kimpfenden Avatars (lautes Stohnen) und der Aliens (es ist ein
unheimliches Achzen, ein unnatiirliches Gerdusch) begleiten. Musik und
Sound scheinen eine direkte Ubernahme von Ridley Scotts Film Alien (1979)
zu sein. Wieder ist es atonale, schrille Musik, die das skurrile und extrem
brutale Spiel untermalt.

Eine Funktion von Gamemusik kann darin bestehen, dass sie den Spielern
unter anderem durch Leit- oder Erinnerungsmotivik zur Orientierung dient.
Atonale Musik kann unter Umstédnden das Gegenteil bewirken. Fiir ungeiibte
Horer ist sie nur schwer erinnerbar und kaum wiederzugeben. Die Span-
nungen zwischen den einzelnen Tonen konnen den Rezipienten verwirren.
Fehlt Harmonie, herrscht Unordnung vor. ,,Mit der Preisgabe der Tonalitét*
wurde die ,,innermusikalische Sinndefinition [...] zuriickgedridngt. Und damit
in eins war das Musikverstehen [...] infrage gestellt””>. Was der Mensch
nicht versteht, verunsichert ihn. Atonale Musik als Stilmittel zur Bildung
einer Atmosphére in gewalthaltigen Shootern ldsst eine enorme Spannung
entstehen. Die oft diistere Kulisse wirkt in Verbindung mit ihrer auditiven
Darstellung gruselig und beédngstigend. AuBerdem kann die Atonalitdt das

571 ebd., S. 169
572 Dead Space, EA 2008
573 Eggebrecht 1995a, S. 209
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Chaos der oft apokalyptischen virtuellen Welten musikalisch darstellen. Der
Wechsel von Stille und Klang, das plotzliche Auftreten von Musik steigert
nicht nur die Spannung, sondern korrespondiert mit dem Spielgeschehen.
»Alles, was unerwartet, schnell, augenblicklich und ohne wirklich abschitz-
bar zu sein in unsere Wahrnehmung und unser Bewusstsein tritt, wirkt er-
schreckend.*"

Deus Ex — Human Revolution®” ist ein Shooter, der ebenfalls in einer fik-
tiven Welt spielt. Der Avatar ist eine Art Cyborg, ein durch Maschinenteile
modifizierter Mensch. Die Musik ist meist dezent im Hintergrund ver-
nehmbar und bildet dadurch streckenweise eine ruhige Atmosphire. Man
befindet sich sozusagen im Fliistermodus. In dieser virtuellen Welt muss viel
geschlichen werden. Es geht darum, die eigene Spielfigur zu verbergen.
Hierdurch entsteht eine Spannung. Die Stille ist hier also ein Mittel zur
Steigerung der emotionalen Intensitit. Solange der Avatar mittels Betédu-
bungspfeilen und -griffen seine Gegner geriduschlos unschidlich macht, sind
teilweise nur einzelne lang ausgehaltene Klinge horbar. Oft ist es nur ein
Ton, der dem Geschehen unterlegt wurde. Die Tone wechseln in kleinen
Intervallen, zum Beispiel kleinen Sekunden.

In einer Szene (StraBe, Nacht) spielt ein E-Piano zunichst ein lange
gehaltenes g', das in ein gis' iibergeht. Hier wird es zweistimmig, das gis'
wird von einem ¢ im Bass begleitet. Damit ist die tibermédBige Quinte er-
reicht, die wie eine kleine Sexte klingt. Diese charakterisiert wiederum eine
Molltonleiter und wirkt recht eindringlich. Die Dissonanz der kleinen Se-
kunde (g'-gis") wurde in eine Konsonanz gefiihrt. Dieselben Tonschritte
vollziehen sich wenig spiter in etwas rhythmischeren gebrochenen Akkorden
des Pianos (man ist an einem Gebdude angekommen und Aufgaben miissen
erledigt werden). Diese wenigen Tone (c, c', g', gis') bilden die Atmosphire.
Die Musik ist zusitzlich stets mit Soundeffekten unterlegt. Man hort Stim-
men, Fahrzeuge etc. Durch den gesamten Duktus der Musik wird in Deus Ex
Spannung erzeugt. Wird der Avatar entdeckt und angegriffen, schaltet die
Musik sofort um in einen anderen Modus. Sie wird lauter und ist damit
starker wahrnehmbar. Zudem dominiert ein schneller Rhythmus. Nach dem
Kampf dauert es ein wenig, bis die Musik wieder in den ruhigeren Modus
wechselt. Auch der Spieler kann sich nicht so schnell entspannen. Weitaus

574 Brincken 2012, S. 236
575 Deus Ex — Human Revolution, Square Enix 2011
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mehr Musik enthalten die Cut Scenes. Hier spiegelt die Musik dann den
emotionalen Inhalt der jeweiligen Szene wieder. In den Cut Scenes ist die
Musik oft ausdrucksstark. Diese Szenen verlaufen linear und sind nicht
verdnderbar. Aber auch wihrend des Spielablaufs ist stets eine affektive Wir-
kungsintention der Musik vorhanden.’®

Fiir die Gesamtwirkung des Spielgeschehens ist die Perspektive mit ver-
antwortlich. Eine First-Person-Perspektive, bei der der Spieler eine Art Tun-
nelblick,””” aber dafiir den perfekten Blickwinkel fiir seine Zielmandver inne-
hat, unterscheidet sich absolut von der Third-Person-Perspektive. Man steu-
ert dabei die Spielfigur eher von auflen und ist visuell nicht ganz so eng ans
Geschehen gebunden. Den Augen des Spielers konnen also unterschiedliche
Informationen gegeben beziehungsweise vorenthalten werden. Hier wird das
Gehor wichtig. Oft sind Gerdusche von Gefahrenquellen oder eine entspre-
chende warnende Musik horbar, bevor sie sich im visuellen Gesichtsfeld des
Spielers befinden. ,.Der Spieler-Avatar hat einen Tunnel-Blick, aber kein
Tunnel-Gehor, und gerade diese Diskrepanz generiert die Spannung zwi-
schen Navigation und Kampfhandlung (- ebenso wie sie taktische Infor-
mationen liefert).«’®

Musikwirkung ist generell abhéngig von ihrem Kontext. Durch die bereits
mehrfach erwihnte groe Vielfalt der Videospielgenres (und damit ihrer un-
terschiedlichen Zielgruppen) ist es nahezu unmdoglich, Videospielmusik nach
Stilen zu klassifizieren. Auch innerhalb einer Gruppe, wie am hier gezeigten
Beispiel Ego-Shooter, ist Musik in stark differierender Weise eingesetzt. Es
kommt, abhéngig vom Spieltyp, verschiedenste Musik zur Verwendung.
Diese reicht zum Beispiel von epischer Klassik iiber harte Rockmusik bis zu
stampfenden Technobeats. Manchmal harmonisiert Musik, manchmal verun-

576 “Following the idea that atmosphere may be seen as the sum of all moods and emo-
tions in a certain situation, all kinds of music contribute to the atmosphere of the
game by tainting the allover interpretation of the setting [...]. Concerning atmos-
phere, there is an interesting relationship between ambient and adaptive music [...].
This means that the music in different parts stimulates either emotions or moods in
the player, since adaptive music appeals to emotions by providing action-relevant in-
formation, and ambient music appeals to moods by not having any specific focus.”
Jgrgensen 2007, S. 145.

577 Vgl. Klevjer 2009, S. 55.
578 ebd.
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sichert sie. Grundsitzlich scheint die gewollte Atmosphire bei der Auswahl
der Musik entscheidend zu sein.

Aufgrund dieses unterschiedlichen FEinsatzes verschiedener Musik mit
diversen duBleren Funktionen variieren auch ihre potenziellen Wirkungsfunk-
tionen. Die @uBeren funktionalen Aspekte ergeben sich aus der Bild-Musik-
Zuordnung und sind objektiv fassbar. Die subjektive Wirkung der Game-
musik auf den jeweiligen Spieler kann nur durch entsprechende Tests und
Befragungen festgestellt werden.””” Musik ist aus sich selbst heraus nicht
gewalt- oder aggressionsfordernd®® aber Musik kann zu gewalthaltigen Si-
tuationen im Spiel passen. Dann ist sie situationskongruent und erfiillt die
Erwartungen der Rezipienten an Stimmung und Atmosphire. Auf diese
Weise kann die Musik wiederum das Verhalten (das gameplay style) beein-
flussen. Sie besitzt also dsthetische, wie auch affektive Merkmale.

Musik bildet eine horbare Atmosphire, die an die visuelle Umgebung
angepasst ist. Manchmal wirkt sie beruhigend, meist hilt sie das oft rasante
Geschehen zusammen. An anderer Stelle ironisiert die Musik das Geschehen
oder erfiillt den Spieler mit zusitzlich produzierter emotionaler Spannung.’®'
Wihrend einer Kampfsituation ist der Spieler visuell in mehrfacher Hinsicht
gefordert. Das Spielgeschehen wird rasend schnell. Es miissen unter Um-
stinden mehrere Gegner gleichzeitig beobachtet werden. Zudem muss die
Waffe des Avatars bedient, kontrolliert, nachgeladen oder gewechselt wer-
den. Es empfiehlt sich, die eigene health bar im Blick zu haben und gege-
benenfalls die Gesundheit zu kurieren oder den Riickzug anzutreten. Die
Ohren nehmen Kampfgerdusche wahr, Rufe von Freund oder Feind, Fahr-
zeuge etc. Da erscheint es manchmal hilfreich, einen akustischen ,roten
Faden‘ zu haben. Die Musik neutralisiert dann den Lirm, hilt die Bilder
zusammen, verdeutlicht Strukturen, spornt den Spieler an und kann eventuell

579 Vgl. auch Jiinger 2009, S. 14.
580 Vgl. Behne 1982 bzw. Stover 2000.

581 Musik “communicates with the player, creates ‘atmosphere’ by constructing the
environment, unsettles the player using an arsenal of musical techniques, generates
horrific reactions to the supernatural monsters, provides a creeping sense of unrest
with what the player hears as apparently organized, yet unpredictable sounds/sonic
procedures, and creates a dynamic, reactive environment in order to captivate the
player. The features of spatiality, communication, dissonance, constraint, indetermi-
nacy, anxiety, and tension are all fundamental to the survival horror's use of music to
construct the game experience.” Summers 2011
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auch dazu beitragen, dass der Spieler aufnahmefdhiger und konzentrierter ist.
AuBerdem kann Musik in einer solchen Stresssituation beruhigend wirken,
denn sie bildet dann eine Konstante unter die chaotische visuelle Action.
Gamemusik kann auch weitere zusitzliche Funktionen haben (Musik als
Tool, Leitmotivfunktion, etc.). Die Klidnge ,,scheinen gewissermallen nebel-
haft den Raum mit einem Gefiihlston zu erfiillen**’.

Im Videospiel wird der menschliche Korper abstrahiert. Das digitale
Abbild kann schwere Verletzungen mittels 1.-Hilfe-Medipacks kurieren. In
irrealer Kulisse stellt der Korper des Avatars eine Art Instrument dar. Er ist
oder wird mechanisiert und ,maschinisiert‘. Der Korper befindet sich in einer
Science-Fiction-Welt, in der Unmégliches moglich wird.™® Die LautiuBe-
rungen des Korpers flieBen in das Spielgeschehen mit ein. Schmerzens-
schreie und Achzen sind idiomatisch klar erkennbar. Verzerrte Stimmen und
andere unnatiirliche Kldnge, die widernatiirlichen Korpern entstammen, sind
akustische Signale, die im Laufe des Spiels kennengelernt und bewertet
werden. Dann konnen sie wiedererkannt und als Gefahr registriert werden.
So wird die Stimme der virtuellen Charaktere mit allen ihren Ausdrucksmog-
lichkeiten (sprechen, schreien, singen, etc.) zu einem auditiv wahrnehmbaren
Hilfsmittel fiir den Spieler, sich in der virtuellen Welt zurechtzufinden.

Gewaltspiele werden zum Spal} gespielt, wie Spiele aus allen anderen
Genres auch. Manch einer vermag dies nicht nachzuvollziehen, dennoch ist
es ebenso der Spal am Abenteuer, wie die Erfahrung der Angst, die die
Spieler anzieht. Der ,,Sicherheitsabstand des Zuschauers und [die] affektive
Involvierung qua Verkorperung verbinden sich zu einer irritierenden Grenz-
erfahrung™™.

Die gefihrlich schone Liaison des Subjekts mit dem fremden Raum wird im
Symbol der Waffe, welches Anndherung und Distanzierung, Kontrolle und

582 Bohme 2007, S. 288. Aulerdem heift es bei Bohme: ,,Wichtig ist [...], dal man den
Charakter einer Atmosphire nur bestimmen kann, indem man sich ihr aussetzt. Er ist
nicht von einem neutralen Beobachterstandpunkt aus festzustellen, sondern nur in
affektiver Betroffenheit.” Bohme 2001, S. 52

583 Im Spiel wird Fiktives dargestellt. Die Manipulation des menschlichen Korpers ist
aber auch in der Realitit ein stindiges Thema. Man denke an isthetische Ver-
dnderungen durch Schonheitsoperationen oder auch eine Verbesserung der Korper-
funktionen durch beispielsweise Hor- und Sehimplantate. Der Schritt vom Menschen
zum Cyborg ist ein kleiner Schritt.

584 Brincken 2012, S. 237
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Angst, souverine Ubersicht und gefihrliche Augenblicklichkeit gleichermafBen
vereint, ebenso pointiert wie perfekt gespiegelt.”®
Die Atmosphire in einem Videospiel wird gemeinhin durch die eingesetzte
Musik mitbestimmt (es sei denn, man spielt ohne Musik). Ein Spiel ist immer
Fiktion, es ist nicht real. Ob die Fiktion nun iibersteigert als inaddquat darge-
stellt wird, oder ob etwas Reales imitiert wird, ist egal. Der Spieler behilt
stets eine ,,sichere Distanz* zum Geschehen, zum ,,virtuellen Theater.>*

Der Einsatz von Musik ist wieder innerhalb desselben Genres unter-
schiedlich und nur durch die Sichtung einzelner Spieltitel und Spielszenen
vergleichbar. Entweder sind Musik und Spielinhalt (beziehungsweise gra-
fische Darstellung) kongruent oder so kontrastierend, dass wieder eine be-
stimmte Wirkung erzielt wird. Musik kann dabei eine eigene Aussage treffen
oder ein dsthetisches Niveau schaffen. Sie kann die Grenzerfahrung verdeut-
lichen oder die Grenzen verschwimmen lassen. In manchen Situationen
harmonisiert die Musik ein visuelles Chaos. Atonale Musik dagegen verwirrt
und steigert die Spannung. ,.Der Kontrast ruft eine unmittelbare Wirkung
hervor. Die Analogie stellt uns erst auf die Dauer zufrieden.***’” Wihrend frii-
he Titel wie Splatter House ™ die Dramatik vor allem durch eine sehr schnel-
le Musik unterstiitzen, die spannungsférdernde Intervalle enthilt, wie die
iiberméBige Quarte und die kleine Sekunde, arbeiten Spiele ab ca. den
2000er-Jahren meist subtiler. Zwischen nervenaufreibendem Psychotriller
und stumpfsinnigem Gemetzel findet sich ein unterschiedlichster Einsatz von
Musik.

Wie die Analyse diverser Spiele und Spielszenen gezeigt hat, kann Musik
Gewalt unterstiitzen, darstellen, konkretisieren, aber auch ironisieren, ver-
harmlosen und &sthetisieren. Musik kann moralisch anklagend oder auch
heroisierend und zu Gewalt inspirierend wirken. Welche Musik wie ein-
gesetzt wird, hingt vom Geschmack der Designer und Komponisten ab, wie
auch von der potenziellen Resonanz der Zielgruppe und Kéuferschicht.

585 ebd., S. 236

586 ebd., S. 225

587 Strawinsky 1983, S. 193
588 Splatter House, Namco 1988
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Videospiele werden gespielt. Da es sich oftmals um komplexe Abenteuer
handelt, konnen Spieler in ihnen auch Geschichten erleben. Dieses Erleben
ist ein aktives Ereignis, das den Spieler unter Umsténden stirker beriihrt als
die Rezeption eines Films oder das Lesen eines Buches. Die Erlebnisse sind
»dank der Interaktivitit noch viel furchterregender und bedriickender [...].
Eben weil ich selbst diese Aktionen ausfithre, weil ich handele, ich die
Hauptperson bin.“*® Aufgemacht wie eine Art interaktives Buch ist das Spiel
Mystsgo. Hier verbindet sich ein (digitales) Schriftstiick mit der virtuellen
Welt. Die Spielfigur findet die Lektiire, durch die sie auf die geheimnisvolle
Insel Myst gelangt. Dort sind eine Bibliothek und weitere Biicher zu finden,
die Abenteuer und Schicksalsberichte enthalten. Myst ist offensichtlich eine
Geschichte, die interaktiv erfahrbar wird und deren Fortlauf und Ausgang
abhingig vom Spieler sind. Die narrative Komponente dieses Spiels ist ge-
radezu demonstrativ.”’

Auch Spiele, die nicht auf den ersten Blick mit Narration oder Biichern
verbunden sind, konnen erzdhlerische Komponenten enthalten. Die Art der
jeweiligen Geschichte, die mittels eines Videospiels erlebbar ist, manifestiert
sich im Genre des Spiels (Krimi, Abenteuer, Fantasy, Science-Fiction, usw.).
Das Handlungsgeriist dieser Geschichten ist im Setting und in der Vor-
geschichte gegeben. Diese liegt manchmal in Buchform vor oder ist durch
Trailer und Anfangssequenzen erfahrbar. Es steht fest, welche Personen an
der Geschichte beteiligt sind, wer davon gut und wer bose ist und welches
potenzielle Ziel verfolgt werden soll (irgendjemanden oder etwas finden,
erlosen, retten, 0. A.). AuBerdem stehen Ort und Zeit der Handlung fest. Auf-
grund des gewihlten Charakters (Avatar) sind die Kenntnisse und Fihig-
keiten, die im Spielverlauf fortgebildet werden konnen, ebenfalls gegeben.

Alle moglichen Aktionen der Spieler sind zwar durch die Program-
mierung bereitgestellt, aber der Handlungsspielraum ist so grof3, dass die

589 Dies ist die Meinung eines Spielers. Vgl. Ginger 2012.
590 Myst, Brgderbund 1993

591 Wie weit diese geht, wird kontrovers betrachtet. Wihrend des Literaturfestivals Ber-
lin fand im Jahr 2013 die Veranstaltung Computerspiele — die Literatur der Zukunft?
statt.
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Spieler Teil der Geschichte werden, sie streckenweise mit ,schreiben’, ge-
stalten und weiter entwickeln. Das bedeutet, die Story, die sich durch die
Handlung in einem Spiel entfaltet, ist nicht linear. Die Software stellt diverse
Handlungsméglichkeiten bereit.

Um das Spiel zu bestehen, sind manche Handlungen unbedingt erforder-
lich, andere konnen gewihlt werden oder aber werden zufallsgeneriert er-
moglicht. Damit das Abenteuer moglichst individuell erscheint, stehen auch
verschiedene Endings bereit, die miterlebt werden konnen. In Videospielen
entfalten sich die angefangenen Geschichten erst. Da der Spieler den Avatar
steuert, also einen Stellvertreter innerhalb der virtuellen Welt fiir ihn agieren
lsst, ist er zugleich Subjekt und Objekt der gespielten Geschichte.”” Hand-
lung und Erlebnis hingen voneinander ab und beeinflussen sich gegenseitig.

Dabei soll hier nicht bewertet werden, welche narrativen Medien (wie
Biicher, Filme oder Spiele) fiir die Rezipienten, padagogisch sinn- oder wert-
voller sind. ,,Computerspiele sind weder wie Filme noch wie Biicher. [...] Sie
stellen keine Verbesserung oder Erweiterung eines alten Mediums dar, son-
dern schaffen stetig neue Kontexte, an denen etablierte Medien in unter-
schiedlichen Kategorien andocken kénnen.“™”* Eine Erzihlung kann komplex
sein und sich auch in der ,,Darstellung von Handlungsfolgen‘***
Ihre Komplexitit besteht oberfldchlich ,,aus Ereignissen, Handlungen, Per-
sonen und Orten [...], die eine Beziehung zur Lebenswelt haben“®. Inner-
halb der Erzdhlung kénnen noch weitere Ebenen thematisiert werden. Es
kann beispielsweise politische, historische oder tiefenpsychologische Quer-
verweise geben. Diese konnen konkret benannt, verfremdet oder versteckt
sein. Die Bildung und der Informationsstand des Rezipienten sind entschei-
dend dafiir, welche Ebenen er wahrnimmt und versteht. Im Videospiel ist es
dhnlich. Der Spieler bewegt sich durch eine Welt, die verstanden werden
will. Dieses Verstehen vollzieht sich durchaus im Verlauf des Spiels mit dem
Fortschritt des Spielstandes. Das Agieren innerhalb des Spiels ist eine aktive
Auseinandersetzung mit dem Sujet. Dabei kann Musik behilflich sein. Vor
der Handlung steht das Erkennen. Und dieses ist eine sinnliche Erfahrung:
,Zugleich ist Erkennen auch schon Handeln, etwa im Sinne vertiefter und

entfalten.

592 Vgl. Neitzel 2000, S. 248.
593 Huberts 2010, S. 19

594 Neitzel 2000, S. 59

595 ebd., S. 74
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selektiver Wahrnehmung [...] das genaue Hinhéren.***® Der ,Text* eines nar-
rativen Videospiels liegt in audiovisueller Form vor. Der Spieler agiert dabei
als eine Art Co-Autor. Die Geschichte ist interaktiv. Das Programm stellt sie
bereit. Der Spieler fiihrt sie aus und entscheidet, welche moglichen Hand-
lungsstringe verfolgt werden. ,,Wo die Sprache aufhort, fangt die Musik
an.*>” Um die Ereignisse angemessen zu verstehen, bildet die ,akustische
Medienproduktion mit ihren Werkzeugen und Strukturen [...] schlielich eine
Synthese in einer integrativen Asthetik und Wirkungskultur von Klang*™®®
und Musik. So kann Musik durch beispielsweise Erinnerungsmotivik und
Couleur Locale die Strukturen innerhalb des narrativen Kontextes verdeutli-
chen und dem Spieler Zusammenhiinge auditiv darstellen.”” Andere Funkti-
onen von Musik gehen noch dariiber hinaus.

1 Marchen und Traume

Mirchen erzédhlen Geschichten, und sie werden erzihlt. So ist diese Gattung
durch und durch narrativ. Viele Geschichten von Videospielen, insbesondere
im Bereich der Abenteuer-, Rollen- oder Fantasyspiele erinnern an Mérchen.
In ihrem Verlauf wird gezaubert oder Magie eingesetzt. Man trifft auf fabel-
hafte Wesen und auBergewohnliche Gegenstiande in ungewohnlichen Welten.
Mirchen finden in eigenen fantastischen Welten statt.*”
Wunderbares und Zauberhaftes. Es sind ,,mit dichterischer Phantasie entwor-
fene Erzdhlung[en] besonders aus der Zauberwelt, [...] nicht an die Bedin-

Marchen beinhalten

596 Werner 2009, S. 35

597 Dieser berithmte Ausspruch stammt von E. T. A. Hoffmann.
598 Werner 2009, S. 35

599 Vgl. Stingel-Voigt 2013a, S. 123.

600 ,,.Das Mirchen hat seine eigene Zeit und seinen eigenen Ort; es ldsst uns den Strom
der realen Zeit vergessen und entfiihrt uns an einen wunderbaren unbestimmbaren
Ort, der zwischen Traum und Wirklichkeit liegt. Der Schrecken unserer Welt wird
nicht ausgesperrt, aber es werden Losungen zum Umgang mit diesem Schrecken an-
geboten. Ebenso wie Mirchen enthalten Computerspiele die groe Hoffnung, dass
das Bose aus der Welt verschwinde. Mérchen sind eine Mustersammlung der Ambi-
valenzkonflikte und Fragen der Identifikation im Prozess der Reifungsschritte.
Wenz 2002
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gungen des wirklichen Lebens gekniipfte wunderbare Geschichte[n], die
hoch und niedrig mit Vergniigen anhoren, auch wenn sie diese unglaublich
finden“®"!. Dabei sind Mirchen ebenso unwirklich, wie viele Abenteuer in
den virtuellen Welten von Videospielen. Bestimmte Figuren wie Hexen,
Zauberer, Feen, Elfen, bose (Stief-) Miitter, sprechende Tiere, diverse Adeli-
ge und andere (fiktive) Charaktere bevolkern die oft barocke Mirchenwelt®”
und auch manche Welten von Games.

Mirchen transportieren Botschaften. ,,In Symbolen und Bildern werden
Weisheiten und Erlebnisse dargestellt, und allgemein menschliche Probleme
guten Losungen zugefiihrt — mit dem Ziel Lebenshilfen anzubieten. Mirchen
schulen unsere symbolische Wahrnehmung.“*”* Da es iiber zauberhafte Din-
ge berichtet, wird das Mérchen als solches erkannt. Es handelt von Gegeben-
heiten, die eigentlich nicht sein konnen. Mirchen enthalten Magie.

Das Mirchen per se ist eng mit Musik verkniipft. Nicht nur durch die Ver-
tonung von Gedichten kann Musik Mirchen beziehungsweise Geschichten
erzihlen.®” Manches Ballett und einige Opern basieren auf Mirchen. Auch
in Horspielen und Filmen konnen Mirchen durch Musik angereichert sein.
Es gibt Mérchen, die auf der Grundlage von Musik existieren, beziehungs-
weise durch ihre Vertonung bekannt wurden. Dazu zdhlen beispielsweise
Prokofjews Peter und der Wolf®” sowie das russische Mirchen Sadko® von
Rimsky-Korsakow (op. 5). Der Ritter Gluck E. T. A. Hoffmanns®” handelt
von einem Musiker. Obwohl diese Geschichte mit dem Untertitel Eine Erin-
nerung versehen ist, kann es sich aufgrund der geschilderten (magischen)
Unmoglichkeit nur um eine mirchenhafte Erzdhlung handeln. Der Ich-
Erzihler hat einen Geist gesehen und gesprochen — den Geist des ldngst ver-
storbenen Komponisten Christoph Willibald Gluck.

601 Bolte-Polivka, zit. nach Liithi 1990, S. 3

602 Im tschechischen Mirchenfilm Rumburak (1984) von Vaclav Vorlicek wird ein mog-
liches Wechseln zwischen den Welten, der Realitdt und dem Maérchenreich, thema-
tisiert.

603 Wenz 2002

604 Vgl. u.a. ,,.Die Konigskinder®, ,,Es war ein Markgraf* und ,,Der wilde Wassermann*.
605 UA: 1936

606 datiert auf 1898

607 aus dem Jahr 1809
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In vielen Mirchen wird gesungen.®® In manchen Mirchen spielen (magi-
sche) Musikinstrumente eine entscheidende Rolle. Dazu gehdren auch die
Flote und das Glockenspiel aus Mozarts Zauberflote®®. Es ist zu vermuten,
dass das Libretto des Singspiels durch Volksmirchen inspiriert wurde. Dafiir
sprechen nicht nur die drei Priifungen, die das Liebespaar Tamino und Pam-
ina bestehen muss. Auch die durch das Glockenspiel Papagenos zum Tanzen
angeregten (und dadurch handlungsunfdhigen) Wachen scheinen auf ein
Mirchenmotiv zuriickzugehen.'’ Die Musik iibt Macht auf ihre Horer aus.®"’
Auch andere Mirchen enthalten musikalische Gegenstinde (Das singende,
klingende Biiumchen®?, Das Zauberspiel der Geige®” etc.).™ In all diesen
Geschichten ist die Rede davon, dass Musik innere Beriihrung und Bewegt-
heit erwecke, spiegele und dadurch verschiedene Arten inneren Begehrens
ausdriicke.®”

Der Klang von Musikinstrumenten wirkt also in zahlreichen Mirchen
magisch. Er greift direkt in das Geschehen ein. Die Parallele zum Videospiel
liegt nun auf der Hand. Die Funktion Musik als Tool beinhaltet genau dies:
Sie hat bestimmte Auswirkungen auf die virtuelle Welt durch das Erklingen
von Musik. ,,Wie es schon von den biblischen Posaunen von Jericho her ,be-
kannt* und in viele Bilder und Sprichworte eingeflossen ist“*'®, hat Musik in
Mirchen und in Videospielen physische Macht. Mit dieser kann etwas be-

608 In Mirchen treten singende Ménner, Frauen, Feen, Nixen, Tiere, Pflanzen und an-
dere auch unbelebte Dinge auf. Vgl. Tiipker 2011, S. 144.

609 UA: 1791

610 Siehe: Der Jude im Dorn (Grimm, Kinder- und Hausmarchen Nr. 110). Hier be-
kommt ein armer Knecht eine Geige als Geschenk, die Zauberkrifte hat. Spielt er sie,
muss jeder nach ihr tanzen, bis seine Wiinsche erfiillt sind. Vgl. Leopold Schmidt:
Kulturgeschichtliche Gedanken zur Musik im Mdrchen, 1950, online publiziert un-
ter URL: http://www.maerchenlexikon.de/texte/archiv/schmidtO1.htm  (Zugriff:
17.09.2012).

611 Vgl. auch Tiipker 2011, S. 189: ,,Musik als Macht taucht neben der Verkniipfung mit
dem Tanzen-Lassen auch in weiteren Formen im Mérchen auf.*

612 Mirchenfragment der Briider Grimm

613 Herkunft unklar; Quelle: Tiipker 2011, S. 229
614 Tiipker 2011, S. 226 und 229

615 ebd., S. 226

616 ebd., S. 190
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.. 617
wegt oder zerstort werden.

chen und das Videogame gemeinsam haben konnen, gibt es meist auch eher
realistische Aspekte des Gameplay. Viele virtuelle Welten simulieren physi-
kalische Eigenschaften. Geht es beispielsweise bergauf, lduft der Avatar
langsamer. Auch wenn er zaubern oder fliegen kann und sich damit im My-
thos bewegt, ist er manchem Logos unterworfen.

In vielen Spielen miissen bestimmte Aufgaben erfiillt werden, um zu einer
Losung zu gelangen. Im Gegensatz zu einer Erzéhlung oder einem Film ist
die Reihenfolge dieser Ereignisse in manchen Spielen austauschbar. In
King’s Quest®"® beispielsweise kann der Spieler wihlen, mit welchem Kapi-
tel er das Spiel beginnt und in welcher Reihenfolge er die Abenteuer dann
durchlebt. In Myst hingt die Aufeinanderfolge, in der die Welten erforscht
werden konnen, dagegen von Zufillen ab. Das heif3t: entdeckt der Spieler als
Erstes den Offnungsmechanismus der Raumschifftiir, beginnt er dort, gelangt
er dagegen zuerst in das Zahnrad hinein, stellt diese Welt seine erste Spiel-
etappe dar. So besitzen Videospiele einen interaktiven Charakter, der durch
die Handlungen des Spielers direkt beeinflussbar ist. Dadurch unterscheiden
sie sich fundamental von traditionellen linear rezipierten Erzihlungen.®"’

Konfliktlosungen sind ein weiteres inhaltliches Thema im Miérchen. Oft
sind es Kinder, die in eine bedrohliche Lage gebracht werden. Im Verlauf der
Geschichte wird geschildert, wie sie aus dieser herausfinden. Ob Rotkdpp-
chen, Schneewittchen, Hdiinsel und Gretel oder Briiderchen und Schwester-
chen,”™ allen gelingt die Flucht vor dem Bésen (manchmal mit List) und das
Entkommen vor der Bedrohung (stellenweise mit der Hilfe anderer). In der
Mirchenerzihlung werden diese Konfliktlosungen automatisch présentiert,
da die Rezeption linear und passiv erfolgt — man hort zu. In Videospielen ist
es die Aufgabe der Spieler, sich potenzielle Moglichkeiten aus der Ge-
fahrensituation heraus zu kommen, aktiv zu erarbeiten. Um das jeweilige
Ziel des Spiels zu erreichen, miissen eventuell Ritsel gelost, Priifungen be-

Trotz aller magischen Momente, die das Mir-

617 Beispiele aus der Literatur hierfiir sind: das Grimmsche Mérchen Der Ranzen, das
Hiitlein und das Hornlein: ,Dblies er aus allen Kréften hinein. Alsbald fiel alles zu-
sammen, Mauern, Festungswerke, ...*“; ferner das finnische Mirchen Das Teufels-
schlofs: ,,wenn du da drei Mal hinein blést, so 6ffnet sich jedes Mal eine Tiir.* Tiip-
ker 2011, S. 190

618 King’s Quest, Sierra On-Line 1984 bis 1998
619 Vgl. Wenz 2002.

620 Diese stammen alle aus der Sammlung der Gebriider Grimm.
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standen und Bosewichte besiegt werden. ,,Aber wir haben viele Leben und
unendlich viele Versuche, bis wir die ungewohnte und eigentiimliche Zei-
chenhaftigkeit der vielzihligen Computerwelten erlernt haben*.%*'

Musik und Narration verbinden sich im mirchenhaften Videospiel The
Parh®. Hier nimmt der Spieler die Rolle von ,Rotkidppchen‘ auf dem Weg
zu Grofmutters Haus ein. Dazu stehen ihm mehrere virtuelle Charaktere zur
Auswahl, die er alle einzeln durch verschiedene Erlebnisse lenken kann. Der
Weg fiihrt durch den Wald und das Abenteuer beginnt, sobald der Avatar
(entgegen einen warnenden Hinweis) den Weg verlisst und sich durch Di-
ckicht und Unterholz bewegt.®” Dabei begegnet das jeweilige Avatar-
Midchen nicht nur unheimlichen Personen und gelangt an gruselige Orte
(wie an einen Friedhof mitten im Wald). Rotkidppchen sollte auch stets auf
der Hut vor dem Bd&sen sein, das sich ebenfalls dort umtreibt und ihr in ver-
schiedenen Gestalten erscheint.

Doch ist eine Begegnung mit dem Bosen nahezu unvermeidbar. Durch ein
Zusammentreffen mit dem Wolf kommt das jeweilige Rotkdppchen unmittel-
bar zu GroBmutters Haus. Das folgenschwere Rendezvous (Rotkidppchen
wirkt mindestens lddiert, wenn nicht sogar geschéindet, nachdem sie sich auf
die Gesellschaft des Wolfes eingelassen hat) macht sich dann positiv in der
Wertung des Spiels und Punktestandes bemerkbar. Jedes Miadchen erlebt in
GroBmutters Haus dann eine finale Szenerie, die an ihre Erlebnisse im Wald
angelehnt ist. Dieser abschlieBende Akt ist eine Art Cut Scene. Es ist eine
Situation des Spiels, in die der Spieler (bis auf wenige Betidtigung der Maus-
tasten) nicht eingreifen kann. Er ist — wenn auch plétzlich aus der Ich-
Perspektive — Zuschauer des diisteren Spektakels. GroBmutters Haus ist ein
individuelles Horror-Haus, ein skurriler Schreckensort, der an die Hiuser
David Lynchs erinnert. Nun wird deutlich, warum das Spiel den Untertitel
A short horror game tragt. Die virtuelle Welt dhnelt einem Albtraum. Der
bose Wolf lauert quasi iiberall und in jeder Gestalt.

621 Wenz 2002.

622 The Path, Tale of Tales 2009. Diese Kapitel wurde teilweise veroffentlicht unter:
Stingel-Voigt 2013.

623 Wer dem Weg brav folgt, gelangt ohne weitere Abenteuer zu GroBmutters Haus. Das
Spiel macht dann weder SpaBl noch Sinn. Am Ende erhilt der Spieler keine Punkte,
sondern den Kommentar ,,failed”. So wird die Missachtung der Warnung (die auch
im Originalmirchen handlungsentscheidend ist) zur Voraussetzung fiir das Spiel-
erleben.
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Im Haus ist kaum Musik horbar. Wenn doch welche erklingt, dann mi-
schen sich einzelne Tone unter das Sounddesign, das aus verschieden Gerdu-
schen, Larm und Stimmen besteht. Der Spieler erkennt manchen Ton wieder.
Musik und Sounddesign zitieren das Zusammentreffen Rotkdppchens mit
dem Wolf im Wald. GroBmutters Haus (der Ort, an dem Rotkédppchen im
Mirchen den bosen Wolf trifft und gefressen wird) ist auch im Spiel der Ho-
hepunkt des Schreckens. Die Kulisse des gesamten Spielgeschehens ist diis-
ter. Im Wald ist es dunkel. Wieder korrespondiert die Farbgestaltung der
virtuellen Welt mit den Klangfarben des Soundtracks. ,,Die Klangfarbe [ist]
ein [...] affektiv-emotionales Moment [...]. Sie wird [...] sehr direkt und un-
mittelbar wahrgenommen.“***

Die diistere Musik stammt von den Komponistinnen Jarboe und Kris
Force. Diese musikalische Kulisse erscheint geradezu episch. Die Klinge
wirken imaginativ und konstruieren so eine emotionale Umgebung. Ihr
Grundthema ist dabei einfach gehalten. Es handelt sich um eine eingiingige
Klaviersequenz, die in ihrem Verlauf variiert wird. Simple Akkordfolgen und
deren stetige Wiederholung priagen den gesamten Song. Durch diese Mono-
tonie wird der Horer geradezu eingelullt.

Die Instrumentation besteht aus Streich- und Tasteninstrumenten (vor-
wiegend Celli, E-Piano und Klavier). Es ist eine Mischung aus klassischen
Musikinstrumenten und Elektroniksound, wie er oft in Dark Wave und ande-
rer diisterer Independent-Musik anzufinden ist. Dazu ist Gesang zu horen,
der manchmal ohne Text die Melodie unterstiitzt, manchmal mit Text eine
Aussage trifft. Das Lied erzihlt. Dabei handelt es sich in erster Linie um
Warnungen:

Don’t let the wolf into your bed

He’ll take your soul then eat your head [...]

He brings the whirling deep in your heart

Then sings as twirling demons of dark [...]

No don’t let the wolf creep in your door

He’ll take you in sleep to his chamber of horror.*”

624 Bronner 2009, S. 264

625 URL: http://tale-of-tales.com/ThePath/gallery.html (Zugriff und transkribiert am
01.11.2012)
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In spannenden Momenten stoppt die Musik abrupt. Entweder sorgt dann
Stille fiir die entsprechende Dramatik oder es erklingen einzelne Instrumente.
Ein Triller des Klaviers kann dazu dienen, innere Unruhe zu erzeugen. Ein
lang gehaltener Celloton klingt wie ein Atemholen. Derartige Einsétze der
Instrumente leiten eine erwartungsvolle Spannung ein. Der Gesang ist (an
den mehrstimmigen Stellen) in einander gegenldufige Motive eingeteilt.
Wihrend die eine Melodie aufwirtsfiihrt, sind gleichzeitig absteigende Inter-
vallfolgen horbar. Dadurch wird eine zusitzliche Dramatik erzeugt.

An manchen Stellen innerhalb des Spielgeschehens wird die Musik direkt
thematisiert. So trifft Rotkdppchen auf eine Art Freilichtbiihne mitten im
Wald. Hier spielt eine Person Klavier. Der Spieler kann entscheiden, ob sie
sich dazu gesellt. Das gemeinsame vierhdndige Spiel wird ihr dann zum Ver-
hiingnis ... Rotkédppchen ist also musikalisch vorgebildet. Sie kann zumindest
ein wenig Klavier spielen. Auch macht sie sich iiber Kunst ihre Gedanken.
Einmal lautet ihr Statement: “Art is where the nobility of humanity is ex-
pressed. I could not live in a world without it.” Auch iiber die Musik denkt
sie nach. Die scheinbar endlos wiederholte Melodik des Wald-Themas tritt
plotzlich in ihr Bewusstsein. Sie kommentiert: “A serenade in the woods.
Somebody is playing my song. Long slim fingers gently caressing the keys of
me.” Thre Stimme ist dabei nicht zu héren. Auf dem Bildschirm erscheint
eine Schrift, die wie eine Gedankenblase wirkt. Da es in diesem Spiel keiner-
lei Sprachausgaben gibt, stellen allein die Bilder, die Musik und der Sound
die Handlung dar. Wenn Kommentare in schriftlicher Form auf dem Bild-
schirm lesbar sind, handelt es sich um eher philosophisch angehauchte Ge-
danken der Avatare. Hinweise zur Handhabung des Spiels gibt es nicht. Es
geht darum, auszuprobieren und das Ergebnis auf sich wirken zu lassen.
Wenn Stimmen zu horen sind, handelt es sich um den (warnenden) Gesang.
Manchmal ist das Kichern von Kindern zu horen. Diese Gerdusche spiegeln
das Wesen des Avatars. So weise, wie Rotkippchen sich in ihren Gedanken
gibt, so ist sie doch noch ein Kind, ein Médchen allein im Wald. The Path ist
ein ,,verstorend diisteres und gleichzeitig wunderbar poetisches Spiel. Die
Herausforderung besteht hier nicht im Meistern von spielerischen Aufgaben,
sondern im Interpretieren der traumlogischen Bildsprache und der iiber-
raschenden Metaphern.“®® Der Spieler allein ist fiir die Handlung verant-

626 URL: http://www.nzz.ch/aktuell/startseite/wer-hat-angst-vorm-bsen-wolf-1.324487;
Raffael Schuppisser, Neue Ziircher Zeitung online, Artikel vom 31.07.2009 (Zugriff:
25.05.2013)
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wortlich. Er bekommt keine ,,fertige Story vorgelegt, sondern muss die Leer-
stellen selb[st] fiillen‘®?’.
Pathfinding ist in der Informatik eine algorithmische Methode, einen op-

timalen Weg zu berechnen:

Thus the pathfinding system has the responsibility of understanding the possi-

bilities for movement within the virtual world. A pathfinder will define a path

through a virtual world to solve a given set of constraints. [...] Pathfinding sys-

tems typically use the pre-processed representations of the virtual world as their

search space. Pathfinding can be divided into two main categories, undirected

and directed.*
The Path, der Weg durch die Virtualitit, ist eine Anlehnung an das Rot-
kidppchen-Mirchen sowie eine Allegorie fiir das sich Bewegen in der Welt
eines jeden Videospieles. Der Spieler sucht stets einen Weg durch die Welt
der Ritsel und Abenteuer. Manchmal erhilt er dabei Hinweise durch die
Musik. Im Spiel The Path, in der Rolle des Rotkédppchens, bedeutet der opti-
male Weg, alle erforderlichen Items einzusammeln, alle entscheidenden Be-
gegnungen zu erleben und alle weiterbringenden Erkenntnisse zu erlangen.
Dabei entwickelt sich jede Spielfigur auf eine individuelle Weise. Jedes
Midchen findet seinen eigenen Weg. Das Pathfinding (das eigentlich den
Feinden, also den Non-Player-Charakteren obliegt) wird infrage gestellt.
Viele Wege erscheinen optimal, alle fithren zum Ziel. Rotkédppchen findet
den Wolf, nicht der Wolf Rotkdppchen. Und an jedem virtuellen Ort des
Waldes wird die audiovisuelle Atmosphire spiirbar.*®

“The Path is designed with accessibility in mind. There are no ticking

clocks or monsters to defeat. [...] Most activities in the game are entirely
optional and voluntary. The player has all the freedom in the world to ex-
plore and experience.”® Das Spiel The Path hat kaum Struktur und nur we-

627 ebd.
628 Graham/McCabe/Sheridan o. J.

629 “The Path offers an atmospheric experience of exploration, discovery and introspec-
tion through a unique form of gameplay, designed to immerse you deeply [...]. Every
interaction in the game expresses an aspect of the narrative. The six protagonists
each have their own age and personality and allow the player to live through the tale
in different ways. Most of the story, however, relies on your active imagination.”

So wird das Spiel auf der zugehorigen Webseite beschrieben; URL: http://tale-of-
tales.com/ThePath/ (Zugriff: 24.05.2013).

630 URL: http://tale-of-tales.com/ThePath/ (Zugriff: 24.05.2013)
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nig Regeln. Ziel des Spiels ist es, zu GroBmutters Haus zu gehen. Dabei be-
wegt der Spieler seinen Avatar durch eine Welt, die aus Grafik und Musik
besteht. Er probiert (Wege) aus und erhilt dabei jede Menge Eindriicke, er-
lebt Affekte, wundert sich iiber Bilder, Worte und Erkenntnisse seiner Spiel-
figur. Nicht alles ist zu verstehen, vieles bleibt vage, doch bildet die Gesamt-
heit der Eindriicke eine Atmosphire des Unheimlichen. Es ist ein Horror-
Spiel ohne kidmpfende Monster und ohne Waffen. Die Musik unterstiitzt
dabei das entsprechende Ambiente. Die Musik bewegt. Sie 16st Gefiihle aus,
beziehungsweise unterstiitzt sowohl die rdiumliche Atmosphére der virtuellen
Welt als auch die Stimmung, die dort vorherrscht. Aulerdem nimmt sie eine
aktive Funktion ein, denn sie kommentiert und warnt, auch wenn die Hinwei-
se auf die Gefahr durch die stindige Wiederholung vielleicht nicht mehr
wahrgenommen werden. Durch die Gewohnung und daraus folgende Miss-
achtung eines (hier auditiven) Reizes entsteht eine Reaktionsabnahme, die
Habituation. Wie das kleine Kind (Rotkippchen), das entgegen der Ermah-
nung seiner Mutter den Weg verlisst, verhallen die gesungenen Warnungen
an den Spieler unbeachtet. Dabei ist gerade diese Missachtung die Voraus-
setzung fiir das Spielgeschehen. Am Ende erlebt der Spieler ein audiovisuel-
les Finale, das einem Albtraum gleicht.

Eine weiterte Anlehnung an einen Mirchenstoff, sowie die Thematisie-
rung psychischer Abgriinde und (Alb-) Triume besteht im Spiel Alice: Mad-
ness Returns®™'. Die Szenerie basiert auf Lewis Carrolls Erzihlung Alice’s
Adventures in Wonderland aus dem Jahr 1865. Der Titel des Games (Mad-
ness) macht deutlich, worum es geht. Das Wunderland ist ver-riickt. Es ist
eine Welt, die neben der ,Realitét* existiert. Im Wunderland ist vieles irrsin-
nig, wo sonst trifft man zum Beispiel auf haushohe Teekannen. In dieser
Welt wird Unmégliches moglich — wie das Schrumpfen des eigenen Korpers,
um an ansonsten verborgene Orte zu kommen. Auch Alice ist ein wenig ii-
berspannt. Im Spiel geht sie in ihrer ,Realitédt‘ zu einem Psychiater (der sich
allerdings als bose entpuppt — dann wirkt er iibergeschnappt). Im Wunder-
land ist Alice wiederum manchmal nicht verriickt genug. Dieser Anspruch
wird direkt an sie gestellt. Die Spielhandlung von Alice: Madness Returns
fithrt an die Grenze zwischen Wahn und Wirklichkeit, zwischen Trance und
Traum.

631 Alice: Madness Returns, EA 2011
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Die Person Alice existiert in zwei Welten. Einerseits in der in diesem
Spiel auBerordentlich diisteren ,Wirklichkeit* und andererseits in der skurri-
len Welt des Wunderlandes. Beide Welten scheinen sich zu iiberschneiden:
Im Haus des Doktors (in einer Szene gleich zu Beginn des Spieles) liegen
Teppiche, die an Spielkarten erinnern. Dies ist ein berithmtes Requisit aus
dem Mirchen. Wenige Augenblicke spiter trifft Alice auf der Strale auf eine
Katze, die dem Grinsekater auffallend dhnlich sieht. So befinden sich seltsa-
merweise Teile und Bewohner des Wunderlandes in Alices ,Realitit”.

Jede Welt dieses Spiels hat eine eigene musikalische Begleitung. In Ali-
ces disterer ,Wirklichkeit® (ebenfalls Eingangsszene) dominieren Klavier
und Streicher. Wieder sind es dunkle Klangfarben, die eine Kongruenz zwi-
schen Audio und visueller Darstellung bilden. Dazu gesellt sich sporadisch
das Gerdusch tickender Uhren. Auch Glockenschlidge sind zu horen. Diese
klangliche Thematisierung der Uhr ist eine Anspielung auf die Wunderwelt.
Eine Uhr ist hier ein wichtiges Utensil des Hasen, den Alice immer wieder
trifft (und der permanent von der Angst, zu spét zu kommen, in Eile versetzt
wird).

Die verschiedenen Uhrengerdusche sind Soundeffekte, die in diesem Fall
zum Musikstiick beziehungsweise zur musikalischen Darstellung der virtuel-
len ,Wirklichkeit‘ gehoren. Nicht erst seit Pink Floyds 7ime sind Uhren mit
Musik verkniipft. Carl Loewe beispielsweise thematisierte Die Uhr im
gleichnamigen Lied. Und Franz Josef Haydns Sinfonie Nr. 101 in D-Dur
triagt bekanntlich ebenfalls den Beinamen Die Uhr, auch wenn dieser nicht
vom Komponisten selbst festgelegt wurde. Musik und Zeit haben ein beson-
deres Verhiltnis zueinander. Musik kann von ihr unabhingig sein und die
historische Zeit iiberdauern. Ein Musikstiick wird aber in seiner traditionellen
schriftlichen Form in kleine zeitlich aufeinander abgestimmte Einheiten
(Takte) aufgeteilt. Das Ticken kann somit als ZeitmaB, als eine Art Metro-
nom verstanden werden. Auch die ,eigene‘ Zeit und damit die verbundene
Verginglichkeit werden in der Musik thematisiert.”> Zeit bedeutet fiir jeden
Menschen Lebenszeit. Niemand weil3, wann seine Zeit abgelaufen ist. So
wird Zeit in Alices ,realer’ Welt akustisch thematisiert. Im Wunderland ist
davon nichts zu horen. Es ist zu vermuten, dass der Ablauf von Zeit dort
ebenfalls abnorm verlduft. Da ticken die Uhren anders.

632 beispielsweise im Falle der Marschallin aus R. Strauss’ Rosenkavalier (1911)
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Die Uhrengeridusche sind eindeutig verstehbare akustische Signale. Der
Rhythmus als Sinngeber fiir das Substantiv Zeit (in Form von Takt und Tem-
po) ist allerdings in der musikalischen Gestaltung der diisteren Welt von
Alice kaum wahrnehmbar. Die Musik in Alices ,Realitits‘-Welt ist eine Mi-
schung aus Atonalitit (Klavier) und harmonischer Melodik (Bratsche), die
gleichzeitig erklingen und so einander relativieren beziehungsweise storen.
Die Welt wirkt grotesk und verzerrt. In den dramatischen Cut Scenes ist die
Musik sehr laut, im Gameplay ist sie eher leise im Hintergrund zu verneh-
men.

Im Wunderland, das wiederum aus vielen einzelnen Lindern beziehungs-
weise Welten besteht, klingt die Musik in der Regel hell und synthetisch.
Meistens sind schnelle Tonfolgen in Dur horbar. An manchen Stellen ist
diese Hintergrundmusik repetitiv. Es entsteht so eine permanente Beschal-
lung, die neben Sprachausgaben und Hintergrundgerduschen existiert. Die
Musik (sowie die Kleidung von Alice) wechselt ortsabhéngig.

In den wundersamen Gegenden, die bisher eine bessere Welt suggerieren,
gibt es aber auch spannende Momente und Kémpfe. Begleitet wird ein sol-
cher Kampf von heldenhaft wirkenden Klidngen. Dies suggeriert eine selbst-
bewusste, heroische Wirkung. Die Musik bleibt synthetisch. Die klassischen
Instrumente (unplugged) gehoren zur ,echten‘ Welt, in der Alice mit diisteren
Erinnerungen und Hirngespinsten konfrontiert ist. In Kampfsituationen des
Wunderlandes (Beispielszene: Alice kimpft gegen eine wild gewordene rie-
sige Spielzeugpuppe) bleibt die Musik in einer hellen Klangfarbe. Ihr Duktus
ist mitreifend. Das Tempo steigert sich. Die Musik animiert und motiviert.

Alice kimpft sich durch die unterschiedlichsten Orte des Wunderlandes.
Eine Gegend, die ,,Osten* genannt wird, ist asiatisch geprégt. Dies zeigt sich
in ihrer gesamten audiovisuellen Darstellung. Alice trigt hier ein kimono-
artiges Kleid und dazu kniehohe Stiefel. Sie erinnert so an Punkmédchen aus
dem Tokyoter Stadtteil Shibuya. Asiatische Schriftzeichen rinnen iiber den
Bildschirm. Sie fallen buchstiblich vom Himmel. Die Musik besteht hier aus
Flotentonen (vermutlich chinesische Pan- und Querflote). Die Melodik klingt
teils asiatisch, dann wieder atonal. Insgesamt wirkt die musikalische Unter-
malung hier meditativ, was wiederum eine Anspielung an Asien sein kann.
Ebenso verhilt es sich mit der Grafik. In ihr sind jede Menge mutmaBlich
asiatische Symbole enthalten. Dazu zidhlen unter anderem: Koi-Karpfen,
Kalligrafien, rote Stempel, Schmetterlinge, Lotusbliiten, Bambuspflanzen,
Papierlaternen und Origami-Figuren. Eine Kampfsituation in dieser asia-
tischen Welt ist von Trommelrhythmen begleitet. Diese suggerieren einer-
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seits asiatische Taikotrommeln, andererseits kann das akustisch dargestellte
Auf-die-Trommel-Schlagen Assoziationen zu Kampf und Gewalt erwecken.
Die Musik sorgt neben dem entsprechenden Lokalkolorit also ebenfalls fiir
eine stark ausgeprigte emotionale Atmosphire.

Alice bewegt sich stets zwischen Traum und Wahnsinn. Die Musik er-
zdhlt mit, denn sie prégt alle im Spiel vorhandenen Orte und Welten. Es ist
schwer zu sagen, welche Welt schlimmer oder besser ist: Alices ,Realitit*
oder das Wunderland, das auch nicht frei von Grausamkeiten ist. Im Epilog
heif3t es: ,,Fiir die Wahrheit lohnt sich das Leiden [...] unser Wunderland [...]
ist in unserer Erinnerung sicher.“®*> Der Spieler bleibt nach dem Abenteuer
etwas verunsichert zuriick. Durch das Ineinandergreifen der dargestellten
virtuellen ,Realitdt’ und Wunderwelt wird nicht deutlich, ob der Sieg iiber
den Endgegner Doktor Angus Bumby (der Alices Psychiater in der ,wirk-
lichen® Welt ist) nur auf der Ebene des Wunderlandes stattfand, oder ob die-
ser auch in Alices ,Realitit’ unschidlich gemacht wurde. Das Spiel endet
jedenfalls wieder mit der diisteren Musik akustischer Instrumente (vorwie-
gend Streicher). Alice ist zuriick in ihrer ,Realitédt, die nun genau so bedrii-
ckend wirkt wie zu Beginn des Spieles. Es ist keine heroische Belohnungs-
musik zu horen. Nichts suggeriert einen Sieg geschweige denn ein Happy
End. Je stirker ein Videospiel Zustinde wie Immersion und Flow verursacht
und die Spieler diese zulassen, desto mehr gleicht es Alices Grenzgang. Auch
Spieler befinden sich (zumindest emotional) in zwei Welten.

Ein (weiterer) virtuell dargestellter Traum ist Eternal Sonata®*. Die
Handlung spielt in der Traumwelt Frédéric Chopins. Laut der zehnminiitigen
Eingangsszene befindet sich der im Sterben liegende Komponist am 16. Ok-
tober 1849 in einem tiefen Schlaf. Am Anfang der Szene werden die mir-
chenhafte Traumwelt, die wichtigsten Personen und das virtuelle Dorf ,Tenu-
to* vorgestellt. Es wird angedeutet, dass auch in dieser Welt Konflikte
bestehen. Dies ist eine Vorbereitung auf die nachfolgenden Abenteuer, von
denen Chopin trdumt. Obwohl die gesamte Eingangsszene sehr ausfiihrlich
und aufwendig gestaltet wurde, ist in ihr nur wenig Musik zu horen. Chopins
Traum bekam keine Ouvertiire. Nur eine leise, friedlich wirkende Hinter-
grundmusik ist der Traumwelt unterlegt. Auler der Darstellung einer ange-
nehmen Atmosphire hat die Musik an dieser Stelle keine weitere Funktion.

633 Alice: Madness Returns, EA 2011
634 Eternal Sonata, Namco 2007
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In Chopins ,Realitédt* ist keine musikalische Untermalung zu horen. Es ist
still. Zunédchst hort man wieder das Ticken einer Uhr. Dass dies das einzige
horbare Gerdusch ist, zeigt die Umsicht, mit der man dem Schwerkranken
begegnet. Gleichzeitig scheint auch hier wieder der Zusammenhang von Zeit
und Leben suggeriert zu werden: Seine Zeit lduft ab.

Die Idee, Chopin in seinen Trdumen darzustellen, ist nicht gerade ab-
wegig. In einem Brief vom 18. bis 20. Juli 1845 an seine Familie heif3t es:
Ich bin ,,gar nicht bei mir in diesem Augenblick — sondern wie gewdhnlich,
in irgendeiner seltsamen Ferne. Das sind gewil} jene espaces imaginaires —
doch ich schime mich dessen nicht.“**> Diese »~espaces imaginaires®, die
Chopin benennt, konnen als eingebildete Rdume, seltsame Welten, oder gar
,hoffmanneske Halluzinationsszenen“®® iibersetzt beziehungsweise ange-
sehen werden. Vielleicht sind sie mit einer Art Fern- oder Heimweh, einer
Sehnsucht nach einem anderen Hier und Jetzt zu erkliren.””” Einem Traum
stehen sie nah.

Wie oft verwechsele ich Tag mit Nacht und Nacht mit Tag; wie oft lebe ich im
Traum und schlafe am Tage.638 Wen ich so [...] nachdenke, wird mir so [...] zu-
mute, dal mich oft irgendwie das BewuBtsein verlidfBt. [...] [S]o konnten mich
auch Pferde iiberfahren, ohne daf ich es merke.®
Ein Traum ist auch Eternal Sonata. Wieder als ein Grenzginger zwischen
Wirklichkeit und Illusion, macht sich die virtuelle Figur von Chopin auf den
Weg, die Geheimnisse dieser wundersamen Welt zu entdecken. Eternal So-

635 Kobylanska 1983, S. 228

636 Lotz 1995, S. 51. ,Hoffmanesk meint sicher auch hier wieder die Nihe zum Traum.
Nicht nur Sigmund Freud hat sich diesem Thema gewidmet. Gerade im Nufsknacker
und Mausekonig vermischen sich Traum und Realitit. Auch in anderen Erzidhlungen
Hoffmanns gibt es Uberschneidungen verschiedener Ebenen, der Alltagsrealitit und
der fantastischen Realitit. Diese Wechsel- und Ineinanderwirkungen erinnern stark
an die Verflechtung von Realitdt und Virtualitidt im Falle eines Immersionszustandes.
Ohne dies tiefenpsychologisch deuten zu wollen, ist eine psychisch erlebte Nihe
zwischen Fantasieerlebnissen aus Traumen und Spielabenteuern aus manchen Video-
spielen denkbar.

637 Baur 2009, S. 429

638 F. Chopin an Tytus Woyciechowski, Brief vom 17. April 1830, in: Kobylanska 1983,
S. 80

639 F. Chopin an Tytus Woyciechowski, Brief vom 22. September 1830, in: Kobylanska
1983, S.92



192 VI Musik und Narration

nata thematisiert Musik nicht nur durch die namentliche Nennung von Frédé-
ric Chopin. Die Namen der anderen virtuellen Charaktere sind Musik-
Vokabeln, wie beispielsweise das Méddchen Polka mit den magischen Kriften
oder die Schiferin Viola und der Dieb namens Allegretto. Die Grafik ist ver-
spielt. In ihr sind Notenlinien und Notenschliissel erkennbar. Musik dient in
diesem Spiel aulerdem als Tool, denn sie ist in manchen Momenten ein
Hilfsmittel, in der virtuellen Welt voranzukommen.

Der Soundtrack wurde von Motoi Sakuraba komponiert. Zunichst hort
sich die Musik wie typische japanische Adventure-Gamemusik an. Es ist eine
klassische mitreilende und epische Orchestermusik, die adaptiv auf Be-
gebenheiten und Zustdnde im Spiel reagiert. Die Musik wird als Teil der
virtuellen Welt wahrgenommen. Sie wird nicht infrage gestellt. Das visuelle
Geschehen (z. B. Action) spiegelt sich in der musikalischen Gestaltung. Die
Bewegung der Musik korrespondiert mit der Bildbewegung. Die Tonspur
kommentiert und semantisiert.

In Anlehnung an Chopin sind innerhalb des orchestralen Soundtracks auf-
fallend viele Klavierparts enthalten. Die Besonderheit bei Eternal Sonata ist
— wie sollte es anders sein, dass die Musik Chopins im Soundtrack zitiert
wurde. Enthalten sind beispielsweise die Etuden op. 10, Nr. 12 (passender-
weise im Song Revolution), op. 10, Nr. 3 (in Tristesse) und die Polonaise op.
53 (Heroic Polonaise). AuBlerdem enthilt der Soundtrack den Grande Valse
Brillante (Opus 18) und die Fantaisie-Impromptu (Opus 66). All diese Stii-
cke sind reine Pianostiicke und zitieren das Original tongetreu.**” Dabei kann
der Spieler auch etwas iiber Chopin lernen. Das vierte Kapitel des Spiels
heiBit ,,Grande Valse Brillante. Es beginnt mit einer langen filmischen Zwi-
schensequenz. In einer Riickblende befinden sich Frédéric Chopin und das
Maidchen Polka zusammen auf einem Schiff. Frédéric erklart ihr, dass ihm
diese (virtuelle) Welt immer klarer und deutlicher erscheint: “Is this world,
which must be a dream, becoming more real?” Die beiden sprechen tiber den
bevorstehenden Tod Chopins. Wieder scheint es eine Uberschneidung von
Fiktion und Realitit zu geben. Der echte Chopin konnte Ahnliches getriumt
haben: ,Ich denke, daB ich fortreise, um zu sterben.“**!

640 Die Etudes of spirit des Scores haben dann wieder nichts mit Chopin zu tun. Hierbei
handelt es sich um einen bewegten Orchestersatz mit dominierenden Bldsern und
Streichern. Die Musik ist thythmisch und wirkt dadurch heroisch und aufgeregt.

641 F. Chopin an Tytus Woyciechowski, Brief vom 04. September 1830, in: Kobylanska
1983, S. 87
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Das Spiel wird immer wieder von Cut Scenes unterbrochen. Nach vielen
Kéampfen und dem Finden eines Schatzes endet die dargestellte Erinnerung.
Chopin ist nun nicht mehr anwesend, Polka und Beat sind allein. Doch die
Erinnerung wirkt nach. Obwohl die Figur Chopin nicht zu sehen ist, sich also
rdumlich woanders befindet, werden Spieler, Avatar und Begleiter plotzlich
von Chopins Musik extradiegetisch eingenommen. Wieder ist eine lidngere
Cut Scene zu betrachten. Auf dem Bildschirm sind ein Theater, eine Biihne
und ein geschlossener Vorhang zu sehen. Es ist kein Publikum und auch
sonst niemand anwesend. Chopins Grande Valse Brillante (Opus 18) er-
klingt. Auf dem Bildschirm erscheint die folgende Information fiir den Spie-
ler: “This is a work composed in 1831, when Chopin was 21-years old. In
Chopin’s homeland of Poland the insurrection [...] had ended in defeat.” Das
Hintergrundbild wechselt. Es sind Hauser und deren Dicher zu sehen. Die
Musik und die Informationen gehen weiter: “At this time Chopin was in Pa-
ris [...].” So fahrt die musikgeschichtliche Aufklirung des Spielers in Bild
und Ton fort. Man erfahrt, dass Walzer in Wien Mode waren, dass Chopin
Gast in Salons und bei ,,Dinner Parties” war, “performing music for small
audiences”. Des Weiteren wird dargestellt, dass ihn Manches an diesem Le-
ben und dem Umgang mit seiner Musik frustriert habe: “In contrast to the
cheerful style of this piece Chopin’s heart was most likely not nearly as high-
spirited.” Nach dieser Episode und nach dem Verklingen des letzten Tones
von Chopins Walzer geht das Spiel weiter. Polka und Beat befinden sich in
einem Schloss und die Abenteuer setzen sich fort. Der Spieler kann wieder in
die virtuelle Welt eintauchen, etwas schlauer als vorher, mit etwas mehr Wis-
sen iiber und Verstindnis fiir Frédéric Chopin.

Kapitel 7 des Spiels hei3it ,,Heroic*. Hier hat die Musik im Wesentlichen
die Funktionen Hintergrundmusik und Musik als Tool. Im ,,Xylophone Tow-
er of the Shining Keys* stehen musikalische Ritsel zur Losung bereit. Das
funktioniert so, dass dem Spieler eine Melodie vorgespielt wird, die richtig
erkannt und reproduziert werden soll. Dies geschieht, indem er die Spielfigur
auf die entsprechenden Tasten einer riesigen Tastatur stellt (die Shining
Keys). Ton und Bild zeigen, ob die Wiedergabe richtig ist, denn die Taste
gibt nur einen Ton von sich, wenn sie zum richtigen Zeitpunkt betreten wird.
Gleichzeitig leuchtet sie auf. Der Spielfigur stehen die folgenden Tasten zur
Verfiigung: F, Fis, G, As, A, B, H, ¢, cis, d, es, e, f, fis, g, as, a, b, h und ¢".**

642 Die Tonnamen sind so im Spiel angegeben. Hier wurde lediglich die deutsche Ton-
bezeichnung fiir B (anstelle von Bb) und H (anstelle von B) eingefiigt.



194 VI Musik und Narration

Es ist eine chromatische Tonleiter, die keine Tonart erkennen lidsst. Nachdem
die jeweilige Melodie dann richtig eingegeben wurde, eroffnet sich dem Ava-
tar ein neuer Weg durch den Turm. Die Treppenstufen, die ebenfalls Tasten
sind, erklingen bei jeder Berithrung. Wihrend die Wendeltreppe aufwirts
fiihrt, steigen die Tonhohen aber nicht an. Es ist ein gleichbleibendes, kurzes,
sich wiederholendes Motiv zu horen. Nachdem die oberste Stufe erreicht
wurde, wartet das nichste musikalische Ritsel. Das Prozedere beginnt unver-
dndert. Nur die Anzahl der zu erinnernden Tone steigt mit jedem Durchlauf.
Nach einigen Wiederholungen (von Ritsel und Wendeltreppenlauf) ist end-
lich eine Melodie erkennbar. Es handelt sich um die ersten Takte von Cho-
pins Nocturne op. 9 Nr. 2. Diese erdffnet dem Spieler dann freie Bahn zum
nichsten Kampf und zur néchsten Ebene des Spiels.

Finale: Am Schluss des Spiels bricht Frédéric in seiner Traumwelt zu-
sammen und stirbt. Das Miadchen Polka begeht darauthin Selbstmord, da sie
ihn so retten will (sie opfert ihr Leben fiir seins). Tatsichlich 6ffnet er bald
danach wieder seine Augen und beginnt in einer insgesamt circa 30-minii-
tigen Filmsequenz iiber Leben, Tod, Traum und Wirklichkeit zu sinnieren.
Mit der Feststellung, dass der Tod real ist, schwenkt die Einstellung aus sei-
ner Fantasie zuriick in das Krankenzimmer vom Anfang der Geschichte. Hier
stellt ein Arzt (akustisch wieder begleitet vom Ticken der Uhr) Chopins Tod
fest. Der Tod tritt in dem Moment ein, als der Gong der Uhr zwei Mal ange-
schlagen wird. Dann folgt ein Szenenwechsel. Eine weitere Anfangsszene
wiederholt sich: Polka (jetzt als Kleinkind) und ihre Mutter machen einen
Spaziergang durch die Natur. Thre Unterhaltung wird von Chopins Stimme
aus dem Off iibertont. Dabei nennt er seine Trdume ,,heaven’s mirror*.

In diesen Szenen ertont immer dann Musik, wenn Polka zu sehen ist: bei
ihrem Selbstmord und bei dem Spaziergang. Sie ist der Schliissel zu Chopins
Traumwelt, in die beide dann zuriickkehren. Nach diesem Happy End folgt
ein weiteres Mal ein Blick in Chopins Krankenzimmer. Als Geist setzt er
sich dort an das Klavier. Er spielt aber keinen Chopin mehr, sondern er spielt
die Musik Motoi Sakurabas. Er ist nun kein klassischer Komponist mehr, er
produziert Gamemusik. Dazu erklingt Gesang. Es ist Sakurabas Arie Hea-
ven’s Mirror. Die Geschichte wird von der Musik zu Ende erzihlt. Sie stellt
die Transformation Frédérics als vollwertiges Mitglied der virtuellen Welt
dar.

Eine Geschichte eines Videospiels entwickelt sich aufgrund der unter-
schiedlichen Handlungsmoglichkeiten nur bedingt, beziehungsweise nicht-
linear. So kann Musik durch beispielsweise Erinnerungsmotivik und Couleur
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Locale die Strukturen innerhalb des narrativen Kontextes verdeutlichen und
dem Spieler Zusammenhénge aufzeigen. Musik und Narration sind in diesem
Spiel eng miteinander verwoben. Dabei hat die Musik eine aktive Funktion
als Tool, ist Hintergrundmusik, unterstiitzt die Atmosphire der virtuellen
Welt und stellt die gespielte Geschichte auditiv dar. Adaptiv reagiert die Mu-
sik auf die Handlungen des Spielers. Aulerdem wird sie selbst zum Thema.
Der Spieler erhilt biografische und musikgeschichtliche Informationen iiber
Chopin und seine Musik. Die Handlung des Spiels besteht aus den Triumen
eines Musikers. Ein Videospiel kann einen ,,,Subjekt-Effekt des Rea-
litdtseindrucks®, der ,mehr als real‘ ist und den Traum und die Halluzination
charakterisiert“, herstellen.*”® Es wird so zu einem ,,Simulationsapparat*.***
Dies wird in Eternal Sonata suggeriert.

Neben dem Mirchen als Handlungsbasis, als Sujet oder als direkt sicht-
bare Vorlage fiir ein Videospiel, kommt in Bezug auf die Rezeption virtueller
Welten ein interessanter Gedanke aus den Kunstmirchen zu tragen. Dieser
wurde bereits anhand der Willing Suspension of Disbelief und in Verbindung
mit der Rezeption von digitalisierten Filmszenen (Beispiel: Harry Potter)
angesprochen und soll hier noch einmal kurz thematisiert werden. Die Mog-
lichkeit, wirklich zu sein, findet sich auch in den Mirchen E. T. A. Hoff-
manns. Die romantische Ironie und die ironische Brechung sind Verfahren,
die die Kunst im Kunstwerk reflektieren und Wirklichkeiten infrage stellen.
Der Autor reflektiert innerhalb der Erzdhlung Der goldene Topf iiber die
Geschichte und macht glauben, alles konnte wahr sein. ,,Ich wollte, dal du
giinstiger Leser, am dreiundzwanzigsten September auf der Reise nach Dres-
den begriffen wirest [...], siehst du plotzlich in der Ferne ein ganz seltsames
Leuchten ...““* Hoffmann distanziert sich hier von der eigenen Erzihlung,
seinem Mcirchen aus der neuen Zeit. Er stellt durch diese Leseranrede eine
ganz und gar fantastische Situation (eine Hexe in wildem Gebaren am Feuer)
so dar, als ob jemand, der zum fraglichen Zeitpunkt die beschriebene Reise
getétigt hitte, Zeuge des zauberhaften Schauspiels hitte sein konnen. Wieder
scheint es sich um einen ,Effekt des Realititseindrucks‘ zu handeln. Diese
Situation steht in direkter Korrespondenz zu Frédérics Abenteuern aus Eter-
nal Sonata. Man denke dabei an die Frage, die er sich stellt: “Is this beco-

643 Mosel 2009, S. 157
644 ebd.
645 Hoffmann 1963 (1813), S. 108
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ming more real?”’. Frédéric ist ebenso Fiktion, wie die Hexe bei Dresden,
aber in beiden ,Geschichten‘ wird die Mdglichkeit erwogen, dass sie wahr
sein konnten.

Wie stark kann eine Immersion sein, dass jemand das Gefiihl bekommt,
eine Fiktion sei real oder dass er gar ganz darin verschwindet? Was das Vi-
deospiel visualisiert, wird in der romantischen Prosa bereits thematisiert.
Auch hier hilft Musik, diesen Zustand zu erreichen. Der goldene Topf steckt
voll von Anspielungen dieser Art. Der Student Anselmus wandelt zwischen
zwel Welten, genau wie beispielsweise Alice oder Frédéric. Nicht immer ist
er in der Lage, die eine von der anderen zu unterscheiden. Dabei wird er von
Musik beeinflusst. Er hort ,,Bliiten wie aufgehangene Kristallglockchen*®* in
Jlieblichen Akkorden“®”’ ein ,herrlicher Gesang von tausend Flotenstim-
men“®*®, Die Musikrezeption wird ebenso beschrieben wie aktives Musizie-
ren. Anselmus setzt sich ans Klavier ,,und Veronika lie8 ihre helle, klare
Stimme horen**®.

Musikwahrnehmung und -erzeugung liegen in dieser Geschichte eng mit
Verwirrung und Wahnsinn beieinander.”® Durch sie beriihren sich ,Realitit*
und Fantasie. ,,Wir finden [...] immer wieder auch eine besondere Wertschiit-
zung der Musik und eindrucksvolle Darstellungen ihrer Fahigkeit, Gefiihle
auszuldsen, Menschen miteinander zu verbinden, seelisch zu verwandeln und
Identitit zu stiften.“*>' Auch synisthetische Wahrnehmungsformen werden
beschrieben. Alle Sinne wirken zusammen und lassen den Protagonisten das
Fantastische erleben. Wiirde ein Produzent auf die Idee kommen, diese Ge-
schichte als Vorlage fiir ein Videospiel zu nehmen, konnten Virtualitidt und
Immersion ganz konkret thematisiert werden.

Eine Komponente von Videogames, in der sich die Narrativitit ausge-
sprochen konstruktiv entfaltet, sind die Cut Scenes. Hier wird ein Film zwi-
schen die interaktiven Ereignisse gestellt, der sie miteinander verkniipft oder

646 ebd., S. 63

647 ebd., S. 64

648 ebd.

649 ebd., S. 71

650 wenn auch stets unterstiitzt durch den Genuss von Alkohol

651 Tiipker 2011, S. 166. Sie meint hier nicht die Marchen E.T. A. Hoffmanns, sondern
Mirchen der Sinti und Roma.
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neue Handlungsstriinge einleitet. Im Spiel Half-Life®>* wurde auf solche Zwi-

schensequenzen verzichtet. Trotzdem gibt es narrative Elemente, die dem
eigentlichen Spielgeschehen zwischengeschaltet sind. Wahrend dieser Sze-
nen behilt der Spieler die Kontrolle iiber die Spielfigur und kann sich frei im
virtuellen Raum bewegen. Dabei kann er einem Dialog zwischen zwei Nicht-
spielercharakteren lauschen. Er bleibt handlungsfihig. Er kann innehalten
und zuhoren, aber er kann ebenso den Raum verlassen. Dies ldsst die Illusion
entstehen, dass die Handlung sich auch ohne die Beteiligung des Spielers
entfaltet.”> Musik in Cut Scenes dhnelt Filmmusik. Sie tritt oft stark in den
Vordergrund und schafft eine eindriickliche Atmosphire, die die Erzdhlung
unterstiitzt. Die Dialoge in Half Life sind mit dem Sound unterlegt, der ohne-
hin zur Szene gehort. Die Narration entwickelt sich hier eher ohne die kon-
krete Beihilfe von Musik.

In vielen Videospielen gibt es literarische Vorlagen oder es lasst sich zu-
mindest eine Genreverwandtschaft (z.B. Mérchen und marchenhaftes Aben-
teuerspiel) feststellen. Mythisches und Magisches funktionieren dabei als
asthetisches Beiwerk oder als Voraussetzung fiir die Spielhandlung. Aber:

in Computerspielen — gleich welcher Art — [iiben] die Erzdhlanteile eine iiber-
wiegend instrumentelle und keine literarisch-dsthetische Funktion aus [...]. Hat
ein Spieler erst einmal ins Spiel hineingefunden, tritt das Erzéhlerische in den
Hintergrund und wird sogar (zeitweilig) vergessen.®*
Der Spieler ,erzihlt* die Geschichte weiter, indem er seine Spielfigur han-
deln ldsst. Nicht das Spiel als solches ist eine Erzdhlung, sondern die inter-
aktive Betitigung, die spielerische Handlung wird narrativ.

Zusammenfassend ist festzuhalten: Musik bildet in Videospielen hiufig
die Komponente, die die Narration begleitet, kommentiert, unterstiitzt und
fortfiihrt. Dabei erzéhlt sie mit, steigert die Spannung, dramatisiert, beruhigt,
etc. Musik ldsst zudem Assoziationen zu. Sie sagt dann mehr als Bilder. Un-
ter Umstidnden greift Musik in das Geschehen ein und trigt zur Gesamt-
erzihlung bei (Musik als Tool). Bestimmte Instrumente kdnnen Handlungs-
triger sein. Leitmotive existieren als erzdhlende (erkldarende und erlduternde)
Elemente. Charaktere werden durch Musik adaptiert, dargestellt und be-
schrieben. Und Musik kann als duflerer Rahmen der Fortentwicklung einer

652 Half Life, EA seit 1998
653 Vgl. Kiicklich 2009, S. 11.
654 Kaminski 2008
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Geschichte dienen. Dieser letzte Punkt beinhaltet unter anderem den Bereich
des Einsatzes von lizenzierter Musik in Videospielen.

2 Lizenzierte Musik®®

Musizierspiele wie SingStar oder Rock Band enthalten zahlreiche Titel lizen-
zierter Musik. Diese erfiillen dabei mehrere Aufgaben. Einerseits macht
es mehr Sinn, bekannte Lieder nachzusingen oder nachzuspielen, da sie
leichter erinnert und reproduziert werden konnen, als wenn ein Musikstiick
neu erlernt und einstudiert werden soll. Andererseits werden kommerzielle
Interessen bedient. Anhand der Liste der verfiigbaren Songs kann ausgewihlt
werden, ob das Spiel gekauft wird oder nicht. Das Spektrum ist dabei recht
groB3. Die Spiele bieten meist eine Mischung aus aktuellen Popsongs und
,Klassikern‘. Rock Band 3% beispielsweise bietet Songs von Amy Wine-
house, The White Stripes, Faith No More, Marilyn Manson und den Dire
Straits (u.a.) zum Mit- und Nachspielen an. Aulerdem kodnnte noch der an-
genommene Schwierigkeitsgrad der Lieder von Belang sein. Dabei ist zu
vermuten, dass schnelle Musik schwieriger nachzustellen ist, als langsame
Balladen. Die Anforderungen an die Geschicklichkeit der Spieler sind hierbei
groBer. Die Musikrichtung, die spielbaren Lieder und die Anspriiche des

655 Unter diesem Begriff wird sdamtliche Musik zusammengefasst, die nicht speziell fiir
ein Videospiel komponiert wurde, sondern sozusagen préexistent ist. ,Lizenziert ist
hier kein Begriff, der sich ausschlieBlich auf die Rechtslage beschriankt. Diese ist
kompliziert, da es verschiedene Arten von Urheber-, Leistungsschutz- und Ton-
tragerherstellerrechten gibt. Sobald ein vorhandenes Musikstiick mit einem neuen
audiovisuellen Hintergrund verkniipft wird, verdndert sich die Rechtslage erneut.
Welches Recht in welchem Spiel und bei welchem Einsatz von Musik jeweils be-
troffen ist, ist individuell und nur schwer zu erfassen. Da diese Thematik hochst
komplex ist, kann sie in diesem Rahmen nicht weiter betrachtet werden. Der Begriff
Lizenzierte Musik steht hier also als Synonym fiir alle Kompositionen, die es bereits
vor dem jeweiligen Spiel gab.

656 Rock Band 3, EA 2010



2 Lizenzierte Musik 199

Spielers an die Musik konnen also als Voraussetzung zum (Ver-) Kauf eines
Musizierspiels dienen.

Im Folgenden geht es nicht um Musizierspiele, Rhythmus-Reaktions-
spiele oder Ahnliches. Im Fokus der Betrachtung stehen vielmehr Spiele, die
lizenzierte Musik unter anderem zur Bildung ihrer Virtual Reality einsetzen.
Wieder wird die Fragestellung verfolgt, inwiefern die Musik zum Soundtrack
der jeweiligen virtuellen Welt beitriigt, wie sie die Darstellung dieser Welt
unterstiitzt und wie das Ergebnis auf die Rezipienten wirken kann.

Lizenzierte Musik oder auch Musik, die frei verfiigbar ist, aber nicht spe-
ziell fiir ein Spiel komponiert wurde, versieht das jeweilige Game mit einer
bestimmten Atmosphére. Zusitzlich setzt sie auch etwas in Gang. Der Spie-
ler kennt die Musik moglicherweise aus seinem Alltagsleben (auflerhalb des
Spiels). Vielleicht mag er die Musik. Diese ausgeloste emotionale At-
mosphére kann so unter Umstidnden durch individuelle Verkniipfungen mit
der Musik stark subjektiviert werden.””” Der Spielhersteller wiederum kann
ebenfalls durch die Verwendung bestimmter bereits vorhandener Musik eine
Aussage treffen. Wie am Beispiel von Eternal Sonata (Chopin) und Bio-
Shock (Tschaikowski) driickt die Musik eine ganz spezielle Atmosphére aus.
Durch den Einsatz von Chopins Musik fiihlt der Spieler sich moglicherweise
der virtuellen Figur Frédéric ndher. Der virtuelle Musiker erhélt eine reali-
tatsnahe Komponente. Er konnte dadurch facettenreicher und besser vor-
stellbar wirken. In diesem Beispiel zielt die Musik sicherlich darauf ab, das
virtuelle Geschehen mit dem echten Chopin zu verbinden und somit die Sto-
ry zu intensivieren. Die Musik aus der virtuellen Welt korrespondiert hier
also mit der Realitit.

Der Blumenwalzer ist manchem Spieler eventuell aus der Kindheit und
Vorweihnachtszeit bekannt. Dann konnte es sein, dass durch das Horen die-
ses Walzers ein wohliges Gefiihl ausgelost wird. Diese Geborgenheit passt
wiederum gar nicht zum Spielgeschehen. Es tritt ebenfalls der Effekt ein,
dass die Brutalitdt des Spielgeschehens durch die eingesetzte Musik ad ab-
surdum gefiihrt wird. Die Musik polarisiert, kontrapunktiert oder maskiert
das Geschehen. ,,Musik erzeugt ihre eigene Bildlichkeit [...] diese ,innere‘

657 Auditive Eindriicke wandern normalerweise in das Stammhirn und werden dort
emotional-assoziativ ausgegliedert. Es kann also sein, dass ein dem Horer bekanntes
Musikstiick bestimmte Erinnerungen und Gefiihle aus seinem affektiven Gedéchtnis
weckt.
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und vom Horer imaginierte Bildlichkeit trifft auf die reale [...] [Bildlichkeit],
dann passt was nicht.“®®

Viele Spiele enthalten entweder Popmusik oder Klassik. Seit Mitte der
1990er-Jahre hat sich die Wiedergabequalitit des Soundtracks enorm verbes-
sert. Zwar gibt es auch Beispiele von populédrer Soundchip-Musik (The Blues
Brothers®™ oder Rock 'n’ Roll Racing660), aber mit der besseren Qualitit sind
die Moglichkeiten der musikalischen Gestaltung insgesamt gestiegen. Bereits
1994 konnte gesampelte Musik in hoher Qualitét in Videospiele eingebunden
werden. Dazu gehorte die ,,Raumschiff-Flugsimulation Inferno (IBM PC,
1994) mit einem Soundtrack von Alien Sex Fiend oder das von id-Software
produzierte Quake (IBM PC, 1996) mit einem Soundtrack von Trent Reznor,
Frontman der Band Nine Inch Nails“®'. Im Spiel The Eye®” stammt die Mu-
sik von Queen. Crazy Taxi® ist mit Punkmusik von Bad Religion unter-
legt.664 Bereits 1993 erschien ein Spiel, das ,.einfache Mdéglichkeiten der In-
teraktion mit der Musik“*®® bot: Xplora 1 5 yon Peter Gabriel. ,,Hier ldsst
sich mit Hilfe eines sehr einfach gehaltenen Mischpults ein Mix eines Peter
Gabriel-Songs erstellen.*

Der Soundtrack von Briital Legend enthilt ebenfalls lizenzierte Musik.
Die in ihm enthaltenen Songs Marching off to war (Motorhead), God of
Thunder (Kiss), Painkiller (Judas Priest) oder World of hurt (Overkill) pas-
sen nicht nur zum Spiel, weil sie aus dem Bereich Heavy Metal stammen und
daher die Szenerie ergidnzen. Lieder, die Text enthalten, teilen etwas mit. Bei

658 Schmidt-Banse 2010, S. 150

659 The Blues Brothers, IBM PC 1991

660 Rock 'n’ Roll Racing, Super Nintendo Entertainment System 1993
661 Hiibner 2012, S. 4

662 The Eye, IBM PC 1998

663 Crazy Taxi, Sega Dreamcast 1999

664 Vgl. Hiibner 2012, S. 8.

665 ebd.

666 Xplora 1, Real World Media 1993

667 Hiibner 2012, S. 8. Weiter heilit es bei ihm: ,,Spiele, in denen vereinzelt solche inter-
aktiven Elemente auftauchen, lassen sich als interaktive Soundtrack-Spiele bezeich-
nen.* ebd.
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den herangezogenen Beispielen enthalten bereits die Titel Inhalte, die zu
Kéampfen in anderen Welten passen.

Wenn es zu einer Zusammenarbeit von populdren Musikern mit Video-
spielherstellern kommt, gibt es stets einen gegenseitigen kommerziellen Nut-
zen. Die Popularitit der Musiker trigt vielleicht zur Kaufentscheidung der
Spieler bei. Sie fiihlen sich von der Musikrichtung angesprochen oder finden
die Musiker sympathisch.®® Sie fiihlen sich beim Héren der Musik wohl oder
finden, dass die Musik besonders gut zur grafischen Umgebung des Spiels
und damit zur virtuellen Welt passt. Kongruenz ist also wieder ausschlag-
gebend. Durch bestimmte Musik werden bestimmte Szenen von Menschen
angesprochen, die sich aus den verschiedensten Griinden im Moment des
Spiels mit der jeweiligen Musik umgeben mochten — dies gilt auch, wenn die
Musik im Moment des aktiven Spielens eventuell nur nebenbei wahrgenom-
men wird. Das Erleben von Gamemusik ist wieder abhingig vom subjektiven
Empfinden der Spieler.

,,Abhingig von den individuellen und kulturellen Klang- beziehungsweise
Musikerfahrungen kann ein Stiick so und auch ganz anders gehort werden.
[Es] kann eine Art Agens darstellen, mittels dessen die verschiedenen Horer
ganz unterschiedliche Bedeutungen fiir sich realisieren.““® Dadurch, dass ein
Musikstiick in den Kontext eines Spiels eingebettet wird, verliert es seinen
urspriinglichen Bedeutungszusammenhang. Es bekommt ein neues Umfeld.
»Medien vermitteln etwas und erzeugen das Vermittelte zugleich mit. <"
Wer das lizenzierte Stiick (bleiben wir beim Beispiel Blumenwalzer) vorher
nicht kannte und es wéhrend des Spiels (BioShock 1) erstmals rezipiert, wird
eine grundverschiedene Emotion mit der Musik verkniipfen als jemand, der
es bereits in einem anderen, friedlichen Zusammenhang gehort hat.”' Horen
und Sehen sind im Videospiel eng miteinander verbunden. Beide Sinne ge-

668 Ein weiteres populires Beispiel ist die Einspielung des Soundtracks zum Spiel Gran
Turismo 5 (Sony Entertainment 2010) durch den Pianisten Lang Lang. Lang Lang ist
auch auf dem Cover der Soundtrack-CD abgebildet (passenderweise in einem Renn-
anzug). Hier werben Musiker und Spiel gegenseitig fiireinander.

669 Binas-Preisendorfer 2012, S. 16
670 ebd., S. 22

671 Denn normalerweise ist Tschaikowskis Blumenwalzer nicht mit Bildern von brutaler
Gewalt verkniipft. Diese Wechselwirkung von auditiven und visuellen Reizen ver-
setzt den Rezipienten moglicherweise in eine Stimmung, in die er im Konzertsaal so
nicht gekommen wire.
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meinsam generieren den Sinngehalt des Erlebten.®’

Und aus der gemein-
samen Erfahrung von Horen und Sehen geht die aktive Handlung hervor. Der
»Zuschauer/Zuhorer wird ,,zu einem wichtigen Kollaborateur, er wird zum
Macher““”. Auch in diesem Zusammenhang erfiillt Musik narrative Funktio-
nen.”” Unabhingig von der Musikrichtung (U- oder E-Musik, Pop oder
Klassik) kann Musik Horer ansprechen bzw. das Interesse eines Horers,
Spielers oder Kéufers auf den Gegenstand oder Spieltitel lenken, mit dem sie
verbunden ist. Durch ihren eventuellen Bekanntheitsgrad lédsst sie Assozia-
tionen zu bestimmten Stimmungen entstehen. Diese werden dann auf die
Spielsituation iibertragen. Sie beschreibt Zustinde und bedient dadurch die
Emotionalitdt der Zuhorer. Sie hilft ihnen, sich in das Geschehen gefiihls-
méBig hineinzuversetzen. Musik kann also informativ wirken. Hier ist eher
die kognitive als die emotionale Wahrnehmungsebene angesprochen. Es ist
auch moglich, dass die Musik eine emotionale Atmosphére auslost, die das
Spiel ironisiert. Ebenfalls mithilfe von Leitmotivfunktion, Couleur Locale,
Asthetik und Atmosphire, kann Musik die Spieler auf spezielle zeitliche,
historische, ethnische und kulturelle Hintergriinde der Spielumgebung hin-
weisen. Wenn Musik zudem deskriptiv wirkt, konnen diese informativen
Aspekte direkt erweitert und individualisiert werden. Sie nimmt hierbei eine
aktive Funktion ein, beispielsweise wenn sie adaptiv aus dem Spielgeschehen
hervorgeht.

Wenn Musik narrativ eingesetzt wird, kann sie auch als Handlungsleitfaden
beziehungsweise Ausloser von Handlungen dienen. Dies schliet Funktionen
von Musik ein, “that [...] turn directly to the audience aiming to ‘direct’ the
eye, thought and mind. [...] The latter function is prominent in computer
games or advertising, where the purpose is to bring the audience to perform
specific actions.”*” AuBerdem kann narrativ eingesetzte (lizenzierte) Musik
eine rhetorische Funktion haben: “[This] refers to [...] comment the narrative
events or situation. This is often achieved by having the musical expression
contrast the visuals or by referring to well-known musical material.”%"®

672 “Often, what we (think we) see is to a large degree determined by what we hear.”
Wingstedt/Briandstrom/Berg 2010, S. 193

673 Binas-Preisendorfer 2012, S. 22

674 Die folgende Aufzidhlung orientiert sich an Wingstedt/Brandstrom 2010.
675 Wingstedt/Brindstrom 2010, S. 195

676 ebd.
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Bei allen Untersuchungen zu Musik in Videospielen darf nicht vergessen
werden, dass der Zuhdrer eben nicht in erster Linie zuhort. Er spielt. Er han-
delt, er plant Strategien, erlebt Abenteuer, kimpft um sein virtuelles Leben
etc. Daher ist der Einsatz von bekannter Musik durchaus ein addquates Mit-
tel, moglichst schnelle (emotionale, deskriptive, dsthetische, usw.) Informa-
tionen an den spielenden Horer zu liefern. Dem Spieler wird unter Um-
stinden eine bestimmte Art zu Horen antrainiert, die er fiir das jeweilige
Spiel braucht. Dies gilt insbesondere fiir Audiogames, aber auch fiir Spiele,
in denen Musik spezielle Bedeutungen und Funktionen hat.

Der Grad der Aufmerksamkeit beeinflusst die Musikwahrnehmung. Sind
auditive Signale fiir den Spielfortschritt entscheidend (Signalfunktion der
Musik, z.B. danger state/safety state), wird der Spieler genau hinhoren. Er
achtet dann gezielt auf das erwartete akustische Signal. Die Konzentration
des Spielers ist also durch Antizipation motiviert. Uberraschungsmomente,
das heift unerwartete akustische Signale oder Situationen des Spiels, die
nicht auditiv eingeleitet wurden, 16sen eine unmittelbare und instinktive bzw.
auf Reflexen basierende Wahrnehmungssituation aus. Unabhéngig vom Grad
der Aufmerksamkeit des Spielers kann Musik dennoch innerhalb des Ge-
schehens orientieren, leiten und erzdhlen. Je prignanter sie dabei ist, desto
eher wird dies moglich sein. Die individuellen Gefiihle der Spieler beim Ho-
ren einer Musik und die Intentionen der Spielhersteller (was die Musik be-
wirken soll) bilden dann eine doppelte Hermeneutik. Die potenzielle Wir-
kung der Musik wird vermutlich anhand wahrscheinlicher (Horer-) Reak-
tionen bestimmt sein. Wahrscheinlich ist, dass ein Scherzo, das schnell und
frohlich klingt, positiv auf den Horer wirkt. Eine langsame und getragene
Melodie in einer Molltonart wird dagegen eher eine bedriickte Stimmung
auslosen. Selbstverstiandlich kann es Ausnahmen geben, die individuell be-
dingt sind. Erhélt jemand wéhrend er das Scherzo hort eine schlimme Nach-
richt, kann es sein, dass diese Musik mit negativen Gefiihlen verkniipft wird.
Die Industrie kann diese individuellen Sonderfille nicht beriicksichtigen. Die
wahrscheinliche Wirkungsweise eines Musikstiickes wird also angenommen
und als allgemeingiiltig vorausgesetzt. So entstehen musikalische Codes, die
die Spieler ansprechen und leiten sollen. Die Musik erscheint expressiv.

Da das audiovisuelle Erlebnis Videospiel an Handlungen gekniipft ist, ist
wiederum eine Verwandtschaft von Interaktivitit und Narrativitit feststell-
bar. Wie eng dieses Verhiltnis ist, hingt davon ab, um was fiir ein Spiel es
sich handelt. Das Reaktionspuzzle Tetris kommt ganz ohne Story (Hinter-
grundgeschichte) und Handlung aus. Die Spielregeln geben die Handlungen
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der Spieler vor: Ein Teil muss so in das Puzzle eingefiigt werden, dass sich
alle Teile zu einer liickenlosen Fldche vereinen. Auch wenn sich das Spiel
nicht narrativ darstellt, besitzt die Musik narrative Funktionen. Sie informiert
den Spieler iiber seine Spielfortschritte und die Steigerung des Schwierig-
keitsgrades, indem ihre Geschwindigkeit parallel zur fortschreitenden Level-
zahl steigt. Dieses Accelerando ist abhingig vom Vorankommen des Spie-
lers. Die Musik kommentiert also auch in einem so simplen Beispiel das
Spielgeschehen und setzt es semantisch um. Bei Tetris handelt es sich eben-
falls nicht um eine kompositorische Neuschopfung von Musik, sondern um
die Adaptation eines bereits vorhandenen volkstiimlichen Stiicks (Koro-
beiniki).

Die ludische Asthetik eines jeden Spiels hiingt damit zusammen, welche
Story ihm zugrunde liegt und wie die Spielregeln lauten. Die Handlungsmog-
lichkeiten der Spieler hingen ebenso davon ab (beispielsweise wenn Magie
eingesetzt werden kann). Erzdhlung und Fiktion sind abhidngig von den
Spielregeln. Die narrative musikalische Asthetik ist weitestgehend von der
Hintergrundgeschichte unabhingig. Musik kann zwar mithilfe einer Couleur
Locale Bezug auf sie nehmen. Musik kann aber eben so gut abstrahieren und
ironisieren. Die Narrativitit des Zusammenhanges von Musik und Spielinhalt
ist abhéngig von der Funktion der Musik. Die jeweilige(n) Funktion(en) kon-
nen durch interaktive Ereignisse hervorgebracht und beeinflusst werden.
Diese basieren ebenfalls auf den Spielregeln, es sei denn, man verbleibt im
Sinne von paidia in der virtuellen Welt, ohne ein konkretes Spielziel er-
reichen zu wollen. Die musikalische Begleitung ist auch dann vorhanden. Sie
wird wahrscheinlich eher gleichbleibend sein. Dies hiingt von der jeweiligen
Engine und Programmierung ab. Dann erfiillt die Musik eine vorwiegend
atmosphérische Funktion.

Lizenzierte Musik zur Bildung einer bestimmten Atmosphire stellt sich
im Spiel Grand Theft Auto teilweise individuell wihlbar dar. Der Spieler
kann in der virtuellen Welt zwischen verschiedenen Radiosendern seines
Autoradios wihlen. Er kann so selbst das musikalische Surrounding bestim-
men, das seiner Meinung nach am Besten zum Spiel oder zu seiner jewei-
ligen Stimmung passt. Dabei entsteht eine ,,Verbindung zwischen Musik-
wahl, narrativem Kontext und Gameplay“®’’. Jeder dieser virtuellen Radio-
sender ist durch eine bestimmte Musikrichtung geprédgt. Zur Verfiigung

677 Fischer/Schliiter 2009, S. 45
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stehen Soul, Groove und Funk, Reggae, Rock 'n’ Roll, Country- und Wes-
ternmusik, Dance Hits, House, Jungle und Hip-Hop. In Grand Theft Auto IV
kann auch ein Jazz-Sender mit Stiicken von u.a. John Coltrane, Chet Baker
und Miles Davis gewihlt werden. Diese virtuelle Musikkultur wurde ,,somit
als Postfiguration einer realen Gegenwartskultur entworfen“®’”®. Dies dient
nicht zuletzt dem Versuch, das Spiel GTA ,,innerhalb der Medien- und Mu-
sikkultur zu verankern“®”’. Inwiefern dies gelungen ist, soll hier nicht disku-
tiert werden. Im Hinblick auf die Fragestellung ldsst sich jedoch eindeutig
feststellen, dass die Funktionen von lizenzierter Musik am Beispiel von
Grand Theft Auto sowohl atmosphirischer als auch &sthetischer Natur sind.
Die Spieler konnen selbst entscheiden, ob sie eine Couleur Locale oder eine
emotionale Atmosphire seitens der Musik erhalten. Durch die Bekanntheit
der Songs, die im Radio horbar sind, gibt es eine Uberschneidung von Reali-
tit und Fiktion. Dazu kommt der Umstand, dass in GTA nur wenig Spielge-
schehen vorgegeben ist. Der Spieler hat eine relativ grole Handlungsfreiheit.
Er kann einfach Auto fahren, ,,cruisen®, oder bestimmte Etappenziele erfiil-
len. Das Auto kann gewechselt werden etc. Die Musik, die in den handlungs-
armen Phasen des Spiels (,,cruisen®, paidia) gewéhlt und gehort wird, tritt so
in den Vordergrund. Vielleicht fihrt der Spieler mit seinem Auto durch die
Strafen der virtuellen Stadt, um Musik zu horen. So wird das Musikhoren
selbst zum Spielinhalt. Die Musik wird dann zu einer konkreten narrativen
Komponente des Spiels. Das bedeutet, der Spieler schafft sich durch die
Selbstgestaltung seiner klanglichen Umgebung nicht nur eine eigene Atmo-
sphére (d.h., er trigt zur Darstellung der virtuellen Welt bei), sondern er ges-
taltet damit auch seinen virtuellen Charakter, dessen Kultur, sozialen Status,
Bildungshintergrund, etc.®® Seine Verhaltensweise geht wiederum aus diesen
Statuten hervor. Da die virtuelle Welt fiktiv ist und das in diesem Spiel vor-

678 ebd., S. 44
679 ebd., S. 48

680 ,.Die dadurch initiierte Implementierung wechselnder kultureller Repertoires, an de-
nen gerade die Auswahl zwischen verschiedenen Musikstilen als Kondensate sozio-
kultureller Milieus im Blick auf Lebensstil, Mode, Szenezugehorigkeit, kommunika-
tive Strukturen und Verhaltenscodizes einen hohen Anteil hat, ist selbst nicht ohne
mediales Vorbild. Tarrantino-Filme [...] funktionieren auf diese Weise: Die kultu-
relle Verweiskraft der in den Film eingebundenen Musiktitel aktiviert als narratives
Stilmittel, als Zitat oder Allusion verschiedene &sthetische, mediale und kulturelle
Kontexte.* Fischer/Schliiter 2009, S. 47
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wiegend asoziale und kriminelle Verhalten in der Realitit keine Konsequen-
zen fiir den Spieler nach sich trigt, kann nach Belieben experimentiert wer-
den.

Weniger kriminell, aber dafiir multikulturell, gibt sich das FuBballspiel
FIFA.®®' Es ist eine FuBballsimulation, in der Freundschaftsspiele und Tur-
niere bis hin zur EM und WM spielbar sind. Einzelne FufBballspieler und
Mannschaften haben dabei reale Vorbilder. Die Musik ist groBtenteils li-
zenziert und so vielfiltig, wie die moglichen Mannschaften und Nationen. In
FIFA 10 finden sich beispielsweise: Balkan Beat Box (Weltmusik), Buraka
Som Sistema (portugiesisch/angolanischer Kuduro), Los Fabulosos Cadillacs
(argentinischer Ska), Tomer Yosef and Saz (aus Tel Aviv, gehoren zu Balkan
Beat Box) oder Wyclef Jean (er ist ein haitianisch-amerikanischer Rapper).
Auch hier kann der Spieler wieder die gewiinschte Atmosphére wihlen. Kul-
turelle und nationale Aspekte stehen dabei im Vordergrund. Die lizenzierte
Musik liefert stilistisch-dsthetische Faktoren, die die Lieblingsmannschaft
charakterisieren. Sie umgibt den Spieler, die virtuellen Mannschaften und
Fans. In diesem Fall unterstiitzt die Musik das Zugehorigkeitsgefiihl zur fa-
vorisierten Fulballnation. Die virtuelle Welt von FIFA ist in ihrem Aussehen
neutral. Es ist ein FuBballfeld. Sie bekommt durch die Trikotfarben der
Mannschaften und durch die Musik eine Spezifikation, mit der die Spieler
sich dann identifizieren konnen. Der Soundtrack zu FIFA 13 wird folgen-
dermaflen angepriesen: ,,In einem Mix verschiedenster Genres haben sich 50
Kiinstler aus zwolf Lindern am Sound [...] beteiligt.“682 Electronic Arts leis-
tete es sich durchaus auch in der Vergangenheit, bekannte Popstars in die
FIFA-Soundtracks aufzunehmen. So waren in FIFA Road to World Cup ’98
beispielsweise Blur und Chumbawumba beteiligt, 1999 Fatboy Slim und
2001 Moby. 2005 hatten unter anderem INXS und New Order je einen Song
und 2006 fanden Jamiroquai und Oasis Beachtung. Die ganz groflen Stars
wie Barbra Streisand oder Michael Jackson, die durchaus auf FIFA-CD-
Aufnahmen®® erscheinen, sind offensichtlich keine Verbindung mit EA und
dem Videospiel eingegangen. Zudem wurde eine wichtige Komponente des

681 FIFA, EA. Seit 1993 wir (fast) jedes Jahr eine neue Version veroffentlichet. Im Jahr
2012 erschien FIFA 13.

682 URL: http://www.videogameszone.de/FIFA-13-Xbox360-239207/News/FIFA-13-
Soundtrack-zur-neuen-Fussballsimulation-bekannt-1022746/ (Zugriff: 25.05.2013)

683 zum Beispiel auf der CD Voices from the Fifa Worldcup, Sony BMG 2006
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realen FuBballerlebens auBer Acht gelassen. Es gibt im Spiel Soundeffekte,
die ein grolendes Fufballpublikum imitieren, aber die sogenannten Fuf3ball-
songs kommen in diesem Spiel nicht vor. Unter www.fussballsongs.com®*
heifit es, dass in der Saison (an deren Anschluss dann das Spiel FIFA 13 er-
schienen ist) folgende Songs FuBballsongs waren: z. B. Oceana Endless
Summer (offizieller UEFA Song 2012), Roger Cicero Fiir nichts auf dieser
Welt (DFB Song zur UEFA Euro 2012), Los Colorados I Like To Move It
(der offizielle ZDF EM-Hit) oder 2012 (wird unser Jahr) von den Knei-
penterroristen. Keines dieser Lieder ist in der Tracklist von FIFA 13 vertre-
ten. Dies konnte an den Lizenzgebiihren oder an den Urheberrechten liegen.
Die ,realistische Wiirze“, die die Musik dem Spieler beschert, muss also
ohne aktuelle Anspielungen auskommen.®® Dabei ist es die Funktion von
Musik, eine Ndhe zur Mannschaft herzustellen. In FIFA-Spielen gibt es keine
Musik, die auf ein danger state oder Ahnliches hinweist. Es erklingen keine
Trommelwirbel vor einem moglichen Torschuss. Die Musik dient allein zur
Darstellung der Stadionatmosphire, die zusitzlich durch Soundeffekte wie
Gejubel und dem Klang von Vuvuzelas angereichert sein kann.

Ebenfalls eine semantische Nihe zum Sujet bildet die Musik zu The Ring
of the Nibelungen 1°®. Das Spiel beginnt, wie die Oper mit einer Ouvertiire.
Allerdings spielt sich die Handlung zunichst im Weltall ab. Bei der Musik
handelt es sich um verkiirzte, digitalisierte und bearbeitete Musik von Ri-
chard Wagner aus Aufnahmen der Wiener Philharmoniker unter der Leitung
von Sir George Solti.”®” Im Intro des Spiels wird der virtuelle Charakter na-
mens Ish angewiesen, in die Handlung einzutauchen. Es heif3t dort:

Enter. The echoes of the past and the future swirl within the waters of the
Rhine. [...] You will have to dive deep into a forgotten dream, an ancient poem

684 Zugriff: 25.05.2013

685 Ebenso wenig gibt es die akustische Darstellung der ,Fanlieder‘. Damit sind ein-
gingige gesungene oder melodisch gebriillte ,Zweireiher gemeint, wie z.B. ,,Zieht
den Bayern die Lederhosen aus ...““. Gesammelt und dargestellt wurden derartige
Lieder beispielsweise von Reinhard Kopiez und Guido Brink in: Fufball-Fange-
sdnge: eine Fanomenologie, Wiirzburg 1998.

In einer realistischen akustischen Darstellung eines voll besetzten Fufiballstadions
diirften auch diese ,Lieder‘ nicht fehlen.

686 The Ring of the Nibelungen 1, Cryo Interactive 1999

687 Diese stammen aus den 1960er-Jahren.
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— a myth. You must piece together one of the most incredible creations of man-

kind’s ancient civilization. The Ring of the Nibelungen.®®
Wihrend diese aus dem Off gesprochenen Worte verklingen, steigt Ish in ein
Weltraumfahrzeug, ein seltsam aussehendes Raumschiff, das eine Anspie-
lung an den Fliegenden Hollidnder sein konnte. Die Musik wird laut. Blidser
spielen Fanfaren. Der Avatar erlebt ein audiovisuelles Medley aus Aben-
teuersituationen unterlegt mit Wagners Musik. Es ist eine pathetische und
dramatische Atmosphire, die sowohl an Glucks Furien erinnert, wie auch
stark an den Beginn von Wagners Gotterdidmmerung angelehnt ist. Doch ist
das Spiel weder eine digitale Oper noch ein Musikspiel. Wagners Musik ist
hier hauptsichlich als Hintergrundmusik eingesetzt. In spannenden Momen-
ten steigert sich auch die Dramaturgie der Musik. Das bedeutet, der Klang ist
dann lauter oder voller (ganzes Orchester versus Passagen, die nur von Strei-
chern begleitet werden). Eine geheimnisvolle Frauenstimme, die aus dem Off
erklart und Anweisungen gibt, begleitet das gesamte Spielgeschehen. Es ist
die Géttin Erda,” die einst das Ende der Gétter prophezeite. Das Spiel ist in
einer fiktiven Zeit angelegt, in der die Erde und die Menschheit zerstort wur-
den. Es gibt nur wenige Uberlebende, die ein versklavtes Leben fithren. Um
die Herrscher zu unterhalten, soll ein Biithnenstiick aufgefiihrt werden: Der
Ring des Nibelungen®™. Ish (virtueller Stellvertreter des Spielers) nimmt
dazu nacheinander die Rollen der folgenden Hauptakteure ein: Zwergenkonig
Alberich, Feuergott Loge, Siegmund und Briinhild. Ish erlebt dabei einen
immersiven Zustand und nimmt das Theaterstiick als reales Erlebnis wabhr.
Durch diese Erfahrungen gestirkt, kann Ish die Tyrannen dann stiirzen. So
werden uralte Mythen gekoppelt mit Wagners Auslegung und seiner Musik
zum Hilfsmittel, die Menschheit zu befreien. Offenbar ist dafiir eine psy-
chische Entwicklung der Hauptfigur Ish von Handlung, Mythos und Musik
des Rings ausgegangen.

Ebenfalls eine Weiterentwicklung aufgrund von Wagners Musik erféhrt
die Avatarin Karin im Abenteuerspiel Shadow Hearts: Covenant®'. Der
Soundtrack stammt von Yoshitaka Hirota und Yasunori Mitsuda. Karin muss
im Spiel einzelne Teile der Nibelungen-Partitur finden. Mit jedem gefunde-

688 transkribiert von Yvonne Stingel-Voigt

689 Sie wird in der deutschen Fassung von Senta Berger gesprochen.
690 Richard Wagner, UA 1876

691 Shadow Hearts: Covenant, Nautilus Inc. 2004
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nen Stiick erlernt und verbessert sie ihre Schwertkiinste. Sie oder ihr Schwert
erhalten Magie, die durch die Musik (Partitur) hervorgerufen wird. Es
scheint, als ginge Siegfrieds Kraft in Karin iiber. Auch im Spiel Assassins
Creed® muss das Nibelungenlied gefunden werden. Diesmal handelt es sich
aber nicht um Wagner, sondern es geht um den Kodex. Dieses Buch zu be-
sitzen macht den Avatar letztendlich weise (gemeinsam mit u.a. Die
Reisen des Marco Polo, Die Canterburyerzdhlungen und Tausendundeine
Nacht). Narration und Game verbinden sich hier insofern, dass die aus Bii-
chern gewonnene Allgemeinbildung zur Weiterentwicklung des Avatars in
der virtuellen Welt beitrigt. Die Musik zum Spiel stammt von Jesper Kyd
und enthilt jede Menge Lokalkolorit. Wagner wird hier nicht zitiert.

Die Thematik des Nibelungenliedes als Videogame und Wagners Aus-
legung davon findet sich bereits in einem frithen Abenteuerspiel. 1996 er-
schien das MS-DOS-Spiel Ring Cycle®”. Dessen Gameplay besteht aus klei-
nen rollenspielhaften und strategischen Aufgaben, die erfiillt werden miissen.
Das gesamte Spielgeschehen ist von lauter Musik (Wagner, bearbeitet und
zusammengestellt von Andy Blythe und Marten Joustra) begleitet. Sie passt
sich bereits adaptiv an die Spielumgebung und das Geschehen in der virtuel-
len Welt an. Das heif3t, sie wechselt beispielsweise bei drohender Gefahr in
einen spannenden Modus. Auch die Geschichte und virtuelle Umgebung
basieren auf Wagners Oper Der Ring des Nibelungen. Der Spieler steuert den
Avatar namens Siegmund. Dieser befindet sich auf der Suche nach neun ma-
gischen Objekten. Zudem muss er einen Drachen téten. Obwohl die techni-
schen Moglichkeiten 1996 noch eher eingeschrinkt und simpel waren, zeigt
sich der Einsatz von Musik im Ring Cycle bereits erzihlunterstiitzend: Einer-
seits dadurch, dass die Musik und die Handlung der Oper als Sujet fiir das
Spiel gelten, andererseits wirkt der Score durch seine adaptive Anpassung
ebenfalls narrativ. Der Ring Cycle beginnt musikalisch kraftvoll mit dem Ritt
der Walkiiren. Auch wenn dies zunichst iiberraschen mag, zu einem Video-
spiel passt die Walkiire thematisch sehr gut. Wie die Gétter bewegt sich auch
der Spieler zwischen zwei Welten.

692 Assassins Creed, Ubisoft 2008
693 Ring Cycle, Psygnosis Limited 1996
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Dieses besonders dramatische Musikstiick, das auch in manchem Film zi-
tiert wurde,” findet ebenfalls in zahlreichen Videospielen Beachtung. In
Star Craft®” vereinen sich Kriegsgeschehen und Wagners Walkiire. Auch in
% erklingt der Walkiirenritt als musikalische Begleitung eines
Kampthelikopter-Fluges. Weitere Beispiele fiir den Einsatz des Ritt der Wal-
kiiren als klangliche Untermalung visueller Helikopter in Videogames sind
u.a.: Metal Gear Solid697, Battlefield Viemamé%, Soldier of Fortune 2699,
Fallout: New Vegas'™ und Nintendogs™' (hier geht es um die Benutzung
eines Spielzeug-Helikopters). Die lizenzierte Musik, der Ritt der Walkiiren,
scheint hier weniger als Wagner-Zitat eingesetzt, denn als Anlehnung an
Apocalypse Now. Hier wird keine Oper als Quelle herangezogen, sondern ein
Filmscore. Der Walkiirenritt steht nicht mehr in seinem mythischen Kontext.
Das Musikzitat ruft Assoziationen zu Krieg und Gewalt hervor.””> Die Mi-
schung aus Fanfaren der Horner und einer flirrenden bewegten Orches-
terbegleitung wiithlt den Horer auf. Die Stimmung ist unheimlich, bewegt,
explosiv und spannungsférdernd.

Der Ritt der Walkiiren ist so bekannt, dass das Musikstiick nicht ohne As-
soziationen rezipiert werden kann. Diese konnen unterschiedlicher Herkunft
sein. Aus der Geschichte, Musikgeschichte, Werbung, Film oder anderen
Videospielen ist dieses Stiick vermutlich den meisten Horern bekannt. Die
urspriingliche Bedeutung, die sein Komponist ihm zugedacht hat, geht mit
jeder Verkniipfung mit einem neuen Kontext zunehmend verloren. Die Mu-
sik erhilt so eine neue Botschaft (Information). Es wird eine andere Ge-
schichte mit ihr erzdhlt. Wahrend sie in der Gotterddmmerung den dritten
Aufzug einleitet — den Showdown — und Leitmotiv von Briinhildes Pferd

Return Fire

694 Das wohl beriihmteste Beispiel hierfiir ist sicherlich Francis Ford Coppolas Apo-
calypse Now aus dem Jahr 1979.

695 Star Craft, Nintendo 2000

696 Return Fire, 3DO 1996

697 Metal Gear Solid, Microsoft 2000
698 Battlefield Vietnam, EA 2004

699 Soldier of Fortune 2, Dreamcast 2000
700 Fallout: New Vegas, Namco 2010
701 Nintendogs, Nintendo 2005

702 Das hingt nicht nur mit seiner Benutzung in Coppolas Film, sondern sicher auch mit
seiner Verwendung in der Deutschen Wochenschau 1941/42 zusammen.
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Grane ist, treffen Film und Game andere Aussagen. Im Film Apocalypse Now
verdeutlicht die Musik die Perversion des Kriegsgeschehens, in den oben
genannten Videospielen heroisiert und idealisiert sie es. Ahnliches vollzieht
sich im Spiel N.O.V.A. 2% Hier dramatisiert Verdis Dies Irae (Requiem704)
das Kampfgeschehen. Fiir das Spiel Command and Conquer’ gibt es einen
Trailer, der mit Mozarts Dies Irae (Requiem706) unterlegt ist. Wieder ist eine
Art musikalisches Gottesgericht dazu eingesetzt, Krieg zu legitimieren. In
Hitman Blood Money™’, spiegelt die lizenzierte Musik das Unschuldige und
Gute wieder. Der Avatar schleicht auf seiner gewalthaltigen Mission unter
anderem durch ein Opernhaus. Da im Saal kein Publikum zu sehen ist, han-
delt es sich offenbar um eine Probe, in die er gerit. Puccinis Tosca® wird
auf der Biihne dargestellt. Zum Teil scheinen Gameplay und Musik verwo-
ben, auch wenn die virtuellen Charaktere auf der Biihne nichts davon mitbe-
kommen, dass der Avatar sich im Opernhaus befindet. Die Musik lédsst den
harten Helden plotzlich ein wenig menschlicher erscheinen.

Lizenzierte Musik erhélt durch ihren Einsatz in Videospielen oder Filmen
unter Umsténden einen neuen Kontext. Sie kann spielinterne Aussagen tref-
fen oder das Geschehen mit einer bestimmten Atmosphire untermalen, die
dann von anderen Spielen, Filmen o.A. ausgeliehen und wiederum neu ver-
arbeitet werden. Die Intention des Komponisten und die historische Aus-
legung und Interpretation werden dabei eventuell missachtet und verédndert.
So wird die Narrativitit von Musik durch ihre audiovisuelle Darstellung und
Verkniipfung mit neuen Kontexten versehen.

Im bereits beschriebenen Spiel Loom besitzt die Musik einige aktive
Funktionen, die das Spielgeschehen konkret beeinflussen. Durch die Erzeu-
gung bestimmter Melodien durch den Spieler hat Musik Einfluss auf die
virtuelle Welt. Das Spiel ist in verschiedene Level mit steigenden Schwierig-
keitsgraden eingeteilt. Das bedeutet, zum Erkennen der benotigten Melodien,
gibt es unterschiedliche Hinweise und Hilfestellungen. In den unteren Levels
kann der Spieler die Melodie visuell nachvollziehen (und ggf. notieren). Die

703 N.O.V.A. 2, Gameloft 2010

704 UA 1874

705 Command and Conquer Red Alert, Westwood EA 1996
706 1791 fragmentarisch hinterlassen

707 Hitman Blood Money, Eidos interactive 2006

708 UA 1900
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erforderlichen Tone sind auf Notenlinien sichtbar. Zusitzlich gibt es ein vi-
suelles Signal (ein Aufleuchten), wenn diese Melodie vorgespielt wird. Im
hochsten Level (mit dem groBten Schwierigkeitsgrad) ist der Spieler allein
auf sein Gehor angewiesen. Die Tone zu den Melodien, mit denen er in der
virtuellen Welt von Loom zaubern kann, miissen auditiv erkannt werden. Die
Vorstufen konnen also als eine Art Training oder Gehorbildung betrachtet
werden. Die restliche Gamemusik des Spiels, die eine atmosphérische Funk-
tion innehat, stammt von P. 1. Tschaikowski’” und wurde von Earwax Pro-
ductions bearbeitet. Im Spiel Loom ist nur an wenigen Stellen Hinter-
grundmusik zu héren. Im Vordergrund stehen die Melodien (bestehend aus
einzelnen Tonen der C-Dur-Tonleiter), die der Avatar zum Zaubern benotigt.
In ausgewihlten Situationen erklingt dann die bearbeitete Musik Tschai-
kowskis. Zum Beispiel ist dies der Fall, wenn der Avatar ganz am Anfang
einem riesigen Webstuhl (Loom) begegnet und in die Zauberei eingeweiht
wird. Diese fiir die weitere Handlung entscheidende Stelle wird musikalisch
untermalt. Auch an Stellen, wenn der Avatar auf andere virtuelle Charaktere
trifft, mit denen er spricht und durch die er wieder Informationen erhilt, ist
Hintergrundmusik zu horen. So wirkt die Musik als Signal. Sie markiert
wichtige Ereignisse innerhalb des Spielgeschehens. Die Bithnenmusik und
das Spiel haben nur wenig inhaltliche Gemeinsamkeiten. An einem Ort in-
nerhalb der Spielwelt’"” befindet sich ein ,Schwanensee® (ein See in einer
dunklen Grotte, auf dem Schwéne schwimmen). Der Avatar kann mit einem
Schwan sprechen. Bei dieser Unterhaltung erklingt das Moderato aus der
zehnten Szene, das den zweiten Satz von Tschaikowskis Schwanensee einlei-
tet (die Schwine schwimmen auf dem See).

Wieder ist es lizenzierte Musik eines bekannten Komponisten, die die vir-
tuelle Welt eines Spiels auditiv formt. Wieder kann es sein, dass Spieler die
Musik vorher bereits kannten und somit bestimmte Gefiihle mit ihr verkniipft
haben. Oder aber die Melodien werden erstmals anhand des Spiels rezipiert
und somit vollstidndig ihres urspriinglichen Kontextes enthoben. Es geht al-
lein um die emotionale Darstellung der virtuellen Welt. So verleiht der
Soundtrack dem Spiel eine mirchenhafte Atmosphire. Die Musik, die der

709 Sie stammt v. a. aus Schwanensee (UA 1877); auch beschrieben unter: Stingel-Voigt
2014.

710 Dieser heif3t: the shore of wonder.
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Spieler als Tool braucht, besteht nur aus einigen wenigen ToOnen, deren
Kombinationen kein Vorbild erkennen lassen.

Nicht Abenteuer und nicht Mirchen, aber trotzdem voll narrativer Kom-
ponenten, ist das Strategie-Aufbauspiel Civilisation’''. Derartige runden-
basierte Strategie-Spiele konnen als ,narrative Chronik[en]*”'? bezeichnet
werden. Thre Spielhandlung findet in Welten statt, die eine Art ,,Erzéhl-
welt[en]* sind, ,,deren Entwicklung der Spieler durch sein Spiel beeinflusst.
Es gibt Charaktere als Handlungstriger, etwa Konige [...], man kann sogar
so etwas wie Kardinalpunkte identifizieren. Im Fall von Civilization sind dies
Zivilisationsschiibe wie die Erfindung des Rads.”" Civilisation ist ein Pro-
dukt des kanadischen Gamedesigners Sid Meier und ist ein Spiel, das regel-
miBig Fortsetzungen erfuhr (1996 Civilisation I1, 2001 Civilisation I11, 2005
erschien der IV. und 2010 der V. Teil). Alle Spiele sind rundenbasierte Stra-
tegiespiele. Das bedeutet, dass mehrere Spieler ihre Spielziige abwechselnd
planen und durchfiihren. In Civilisation wird ein eigenes Empire aufgebaut.
Die Sicht des Spielers in die virtuelle Welt dhnelt dem Blick auf eine Welt-
karte. Von diesem eher distanzierten Bildschirm aus, von dem der Spieler
ebenfalls Zugriff auf das Menii hat, steuert er sein Volk. Er kann u. a. Stidte
(aus-) bauen, militdrische Einsitze fithren oder Diplomatie mit anderen Vol-
kern betreiben. Er kann auch wissenschaftliche Forschungen anstrengen. Er
entwickelt eine Gesellschaft mit dem Ziel, dass diese grof3er, fortschrittlicher,
michtiger und reicher wird, als es die konkurrierenden Volker sind. Dabei
muss der Spieler ebenfalls Riicksicht auf die Befindlichkeit (Zufriedenheit)
seines Volkes nehmen. Manchmal sind die Phasen des Gameplay dabei recht
lang und ohne Action. Der Spieler beobachtet dann, wie Gebédude entstehen
(was er vorher veranlasst hat) etc. Seine Zivilisation entwickelt sich in ver-
schiedenen Stadien (z.B. Mittelalter, Renaissance, Industriezeitalter, Moder-
ne). An Stellen, wo wenig Action in Games besteht, wiederholt sich die Mu-
sik oft loopartig in unauffélligen Modi. In Civilisation IV spiegelt diese
extradiegetische Musik die fortschreitende gesellschaftliche Entwicklung des
eigenen Volkes wider. Der musikalische Soundtrack zum Spiel ist eine
Mischung aus lizenzierter Musik und Kompositionen von Jeff Briggs, Mark
Cromer, Michael Curran und Christopher Tin und gewann im Jahr 2004

711 Civilisation, MicroProse seit 1991
712 Neitzel 2000, S. 243
713 Hartmann 2004, S. 68
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einen Grammy. Die lizenzierte Musik des Soundtracks stammt dabei aus
nahezu allen Stationen der Musikgeschichte und enthilt Kompositionen von
John Adams, Gregorio Allegri, Johann Sebastian Bach, Ludwig van Beetho-
ven, Johannes Brahms, Antoine Brumel, Antonin Dvotdk, Georg Friedrich
Héndel, Orlando di Lasso, Wolfgang Amadeus Mozart, Johannes Ockeghem,
Giovanni Pierluigi da Palestrina, Michael Praetorius, Josquin des Prez,
Nikolai Rimsky-Korsakov, Camille Saint-Sa&ns, Domenico Scarlatti, John
Sheppard und vielen anderen. Es gibt auch musikalische Vorbilder, die nicht
aus dem Bereich Klassik stammen, wie Lou Reed und The Velvet Under-
ground. Jede Epoche des Spiels enthélt dabei eine Musik, die im weitesten
Sinne zu ihr passt. Das Mittelalter wird von mittelalterlicher Musik begleitet,
sowohl instrumental als auch mit Gesang (z.B. von dem Kyrie von Ocke-
ghem). “For an example if one reaches Feudalism, one will reach the ‘Me-
dieval Age’ and the extra diegetic music will change from simple wood
block, folksy melodies to Gregorian Chants.”’"* Die Moderne (von Civi-
lisation 1V) wird beispielsweise musikalisch von minimalistischen Stiicken
John Coolidge Adams’ begleitet. Die orchestralen Teile der Gamemusik
stammen zu einem Grofiteil aus Aufnahmen der Wiener Philharmoniker.

Die musikalische Gestaltung bezieht sich hier jedoch nicht nur auf Epo-
chen und Geschichte. Jeder Anfiihrer einer Zivilisation (jeder Handlungs-
tridger) hat dariiber hinaus ein eigenes musikalisches Thema, das (angepasst
an die musikhistorische Station) variiert auftritt. So gibt es einen Haupt-
charakter namens Bismarck. Sein Thema basiert interessanterweise auf dem
Eroffnungsmotiv des zweiten Satzes aus Beethovens Eroica. Das Leitmotiv
des Herrschers Frederick (gemeint ist Friedrich der Grofe) ist an die Vierte
von Bachs Goldbergvariationen angelehnt, das von Louis XIV paraphrasiert
die Sonate in E-Moll von Domenico Scarlatti. Andere wiederum orientieren
sich an der Gamemusik aus ilteren Ausgaben des Spiels. Die Charaktere
Mao Zedong und Alexander der Grofe besitzen musikalische Motive, die aus
dem Vorgingerspiel Civilization IIl entliehen wurden.”"

Die lizenzierte Musik dient hier dazu, den gesellschaftlichen Fortschritt
darzustellen und geschichtliche Epochen klanglich zu verdeutlichen. Es ist
eine Art historischer Couleur Locale mit einer Leitmotivfunktion fiir be-

714 Chan 2007, S. 26

715 Vgl. auch URL: http://en.wikipedia.org/wiki/Music_in_the_Civilization_video_ga-
me_series#Civilization_IV (Zugriff: 29.05.2013).
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stimmte Volker bzw. deren Herrscher. Sie spiegelt auerdem die (musik-)
historische Entwicklung der realen Welt der Spieler wider. Die sich in der
Virtualitdt und durch die Aktivitidt der Spieler entwickelnde Gesellschaft
erlebt eine dhnliche klassisch-musikalische Sozialisierung, wie sie auch real
stattgefunden hat. “In the case of Civ4 the choices of tracks are not as mar-
ketable as say popular songs, but [...] reflect the breadth of the classical
canon, from Gregorian plainchant to minimalism.””'® Dies reflektiert die
Spielhandlung und bringt auch musikhistorisch unbedarften Spielern Zugang
zur Geschichte der Musik. The games “are about culture and history. By a
strange chance the Civilisation games have been able to teach and reach peo-
ple about history and classical art music in a fun and direct way.””"” Dieser
Lerneffekt darf sicher nicht iiberschétzt werden. Er passiert allenfalls neben-
bei. So agiert die lizenzierte Musik in einem von Grund auf narrativ ange-
legten Spiel ebenfalls erzdhlend und erkldrend.

Die eigens fiir das Spiel komponierte Musik nimmt Bezug auf Ortlich-
keiten und Stimmungen, also auf Ambiente und Atmosphire. Ein Sound-
track, der die individuellen Handlungen (die Geschichte) des Spielers be-
gleitet, wird vermutlich mit dessen Stimmungen und Emotionen verbunden.
Bei einem erfolgreichen Spiel kann davon ausgegangen werden, dass die
Musik positiv wahrgenommen wird. Auch bei wenig Aufmerksamkeit des
Spielers auf die Musik an sich wird sie die Bildung eines angenehmen
Grundgefiihls unterstiitzen. Wenn Musik und Spielumgebung mit der narrati-
ven Struktur zusammenhingen und darin bestimmte musikalische Leitmotive
wiederholt vorkommen, wird der Soundtrack besonders schnell verinnerlicht.
Der Grad der Aufmerksamkeit des Spielers auf die Musik wird dann hoher
sein. Das jeweilige Musikstiick mit Leitmotivfunktion hat dann einen hohen
Widererkennungswert. Bei lizenzierter Musik bedeutet das, dass das Musik-
stiick aus seinem urspriinglichen Kontext herausgehoben und unter Umstin-
den mit emotional erlebten Spielsituationen verkniipft wird. Aufgrund der fiir
den Rezipienten bereits bekannten kulturellen Codes kann sich dieser den
Soundtrack nicht nur besser einprigen, sondern er erkennt ihn vermutlich
auch schneller wieder.

Lizenzierte Musik kann narrative Eigenschaften haben. Sie kann den
Spielern verschiedene Musik nahebringen und unter Umsténden historische

716 Chan 2007, S. 34
717 ebd.



216 VI Musik und Narration

Elemente aufzeigen. Die Emotionen des Spielers werden durch narrative
Strukturen in Videospielen mit geprigt, denn sie hingen von der Story, den
Charakteren und dem individuellen Verlauf des Spiels ab. Der Soundtrack
erzeugt dabei Empathie und ldsst die emotionalen Ereignisse entsprechend
intensiv wirken. Die Musik dient auch hier als Stimulus und verstérkt die
Stimmungen und Emotionen.



VIl  Performance, Musizieren und
Musikrezeption in virtuellen Welten

Musik in Videospielen erklingt nicht nur subtil im Hintergrund, sondern tritt
auch in direkter und sichtbarer, das heifit auch in performativer Form in
Erscheinung. Wie bereits erwihnt, musiziert ein virtueller Chopin in den
Welten von Eternal Sonata. In den Spielen GuildWars"® und 4Story’"® gibt
es Gesangsauftritte von virtuellen Spielfiguren und Tanzszenen. Auch im
Spiel Final Fantasy 8 wird getanzt. Im Onlinespiel World Of Warcraft tritt
die Blizzard-Hausband Level 70 Elite Tauren Chieftain (kurz: L70ETC) auf.
Hier machen Murlocks und Orks Musik. Sie werden im Song ,,I'm a
murlock® wie in einem Videoclip dargestellt. Im Spiel Gothic I kann man ein
virtuelles Konzert einer real existierenden Band besuchen: In Extremo.
Selbst weltweit populdre Musiker wie beispielsweise Ozzy Osbourne (in
Briital Legend) und David Bowie (in The Nomad Soul) sind in Videospiele
involviert. Derartiges Musizieren, die dazugehorige Musikrezeption und Per-
formances innerhalb der virtuellen Spielwelten sind Gegenstinde des fol-
genden Kapitels. Dabei wird an einzelnen Beispielen gezeigt, wie Musizieren
(,realer® und virtueller Stars) in den virtuellen Welten dargestellt wird und
welche virtuellen Reaktionen es auf diese Darbietungen geben kann.

1 Musizieren im Videospiel

Ein frithes Beispiel fiir den Auftritt real existierender Musiker in der vir-
tuellen Welt eines Videospiels ist im Jahr 2001 das Konzert von In Extremo
im Spiel Gothic 1. Im sogenannten Alten Lager (ein Ort der Handlung von
Gothic) musiziert die Band vor einer Burg. Sowohl die Musik als auch die
Erscheinungsweise der Musiker sind mittelalterlich angehaucht. In der Rea-
litdt traten In Extremo bereits auf zahlreichen Mittelaltermérkten auf. Sie

718 GuildWars, NC Soft/Arenanet 2005
719 4Story, MMOGame 2003
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zelebrierten oft eine Nihe zu mittelalterlichen Topoi. Dazu benutzt die ,,Mit-
telalter-Rockband“’*’ zum Teil selbst gebaute Instrumente, die als typisch fiir
diese Epoche gelten beziehungsweise den Klang der mittelalterlichen Musik
verkorpern sollen. Dazu gehoren unter anderem die Drehleier, die Sackpfeife,
die Schalmei, die Harfe, das Hackbrett, die Tabla und der Klangbaum.721
E-Gitarre, Bass und Schlagzeug kommen ebenfalls zum Einsatz. Bereits in
dieser Auflistung wird deutlich, dass es sich bei den Songs von In Extremo
um mittelalterlich inspirierte heutige Musik handelt und nicht um wissen-
schaftlich gestiitzte authentische Auffithrungen historischer Musik. Alle mit-
telalterlichen beziehungsweise exotischen Klidnge werden so mit Rock-
elementen versehen. Auch duBerlich umgibt die Band sich mit einer mittel-
alterlichen Aura. Die Bandmitglieder treten hiufig in einer mittelalterlich
inspirierten Kluft auf. Neben Lederrdocken und grofschnalligen Giirteln
zieren — abgesehen von zahlreichen Tdtowierungen — entweder Lederwesten,
Umbhinge oder metallene Schulterkappen die sonst nackte Haut. So passen
sie optisch thematisch gut in die Kulisse des Alten Lagers. Ein digitales
Abbild der Band erscheint nun in zwar mittelméBiger Grafik, aber mit recht
gutem Sound. Sie musizieren und singen innerhalb des Videospiels. Das
,Konzert‘ besteht daraus, dass die Band wieder und wieder denselben Song
spielt. Der Spieler (und so auch sein Avatar) kann innehalten und teilhaben.
Interaktion mit den Musikern ist nicht moglich. Unterhalb der Biihne
befindet sich ein spirliches Publikum. Fiir den Spieler ergibt das Konzert
keinen ,Sinn‘. Er kommt nicht weiter, wenn er verweilt und das Lied anhort.
Er hat auch keinen Nachteil, wenn er die musikalische Darbietung ignoriert.
Es bringt keine Sieg- und keine Erfahrungspunkte. Im restlichen Spielverlauf
kommen die Musiker als Charaktere nicht vor. Kommt der Avatar des
Spielers den ihn umgebenen Figuren nahe genug, erscheint ein Schriftzug mit
ihrem jeweiligen Namen iiber ihren K&pfen. ,,Dies erinnert unter Umstéinden
an friihmittelalterliche Bilddarstellungen, passt also zur Kulisse, dient aber
lediglich als Erkennungsmerkmal und als Hilfsmittel zum Zurechtfinden in
der virtuellen Welt.“"*

720 So wird die Band unter www.wikipedia.de bezeichnet. Vgl. URL: http://de.wi-
kipedia.org/wiki/In_Extremo (Zugriff: 04.03.2013).

721 ebd.
722 Stingel-Voigt 2013a, S. 126
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Als visuelle Begleitung zu diesem virtuellen Konzert gibt es wie an-
gesprochen mehrere Performances. Die Band musiziert auf einer Biihne.
Neben dieser (wenn auch recht simplen) Darstellung des Instrumentenspiels,
scheint sich der gesamte Korper der Musiker passend dazu z bewegen. Ihr
Gesang ist zuhoren, aber er wird nicht sichtbar durch Mimik, Mundbewe-
gungen oder Ahnliches dargestellt. Alle Bewegungen erfolgen sehr regel-
miBig und wirken nahezu konform. So passen sie nur teilweise zum tat-
sdchlichen Rhythmus der Musik. Bei der Performance des virtuellen Publi-
kums verhilt es sich dhnlich. Zum Publikum gehéren eine Ténzerin, ein
Feuerspucker und mehrere klatschende Personen. Alle agieren scheinbar im
Rhythmus der Musik. Der Spieler kann seinen Avatar nicht klatschen oder
tanzen lassen. Diese Funktion ist offensichtlich nicht vorgesehen.”” Er
nimmt dadurch eine eher beobachtende Rolle ein. Hier zeigt sich eine Grenze
der Programmierung. Es sind nur Handlungen moéglich, die einem Voran-
kommen im Spiel dienen. Wenn der Avatar pausiert, isst oder schlift, steigert
das seine Lebensenergie. Klatschen ist dagegen nicht notwendig. Der Avatar
kann beobachten und daran teilhaben. Allein der Spieler auerhalb der Vir-
tualitdt kann sich zur Musik bewegen und — wenn er will — mitsingen. So
kann das Musizieren in der Virtualitit vielleicht als Gag verstanden werden,
als Zusatz, der das Spiel interessant macht. Es kann auch ein kommerzieller
Nutzen zwischen der Spielfirma (Piranha Bytes) und der Band bestehen.
Neben derlei duleren Aspekten wirkt die Performance von Musik aber inner-
lich. Eine Distanzbarriere wird durch das audiovisuelle Erlebnis durch-
brochen. Die Virtualitit wird um einen Blickwinkel erweitert. Es ist dem
Spieler moglich, innerhalb der Spielwelt einem personlichen Vergniigen
nachzugehen. Avatar und Spieler verschmelzen im Moment des Konzert-
erlebnisses. Die Musik verbindet den Menschen vor dem PC mit der Welt
des Spiels Gothic. Musik ist ein rdumliches Phinomen.”** Und der Raum, der
von der Musik ausgefiillt wird, ist scheinbar innerhalb der Virtualitit, aber
auch in der Realitit (zum Beispiel das Arbeits- oder Wohnzimmer des
Spielers, also der Raum, an dem sich der PC oder die Konsole befindet) vor-
handen.

Das sichtbare Musizieren in der Virtualitédt bringt nun nicht nur Melodien
oder Tone zum Erklingen und reizt damit die auditive Wahrnehmungsebene.

723 Vgl. ebd.
724 Vgl. Bohme 1995, S. 9.
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Es ist ein audiovisuelles Erleben von Musik. Die Musiker werden (trotz ihrer
schlechten grafischen Qualitit) korperlich dargestellt. Es sind performing
bodies, die die Musik scheinbar erzeugen. Dass der Spieler mithilfe seines
Avatars die Zuschauerplitze innerhalb der virtuellen Welt belegen kann,
verbindet ihn mit den Ereignissen in der Fiktion. Das Konzerterlebnis
assoziiert eine virtuelle Gemeinschaft, mit der der Spieler plotzlich direkt
verbunden ist. Diese Tatsache ldsst sich mit dem Erleben einer Theater-
auffiihrung vergleichen. Auch hier verbindet die ,,Korperlichkeit einer Auf-
fithrung*’® einen Zuschauer mit einem Sujet. Wird der Schauspieler neben
der Darstellung seiner Rolle als korperlich prisentes Individuum mit einer
realen Biografie wahrgenommen, verdndern sich der Blickwinkel des Zu-
schauers und seine Empfindung der Fiktion.
Im Theater dagegen soll der Zuschauer nur die Figur wahrnehmen, nur fiir sie
empfinden. Wird jedoch seine Aufmerksamkeit auf die Korper der Schauspieler
als deren [...] Leiber, ihr leibliches In-der-Welt-Sein gerichtet, so dal er sie
nicht nur als Zeichen [...] einer Figur wahrnimmt, [...] wird [er] gendtigt, die
fiktive Welt [...] zu verlassen und sich in die Welt realer Leiblichkeit zu be-
geben.”?®
Und in diesem Moment wirkt auch die virtuelle Welt ein bisschen realer. Sie
bildet einen Als-ob-Zustand nach. Der Spieler wohnt dem Konzert bei, als ob
er es in der Realitét (beziechungsweise einer Darstellung der Realitit, z.B. ein
Konzert im Fernsehen) rezipieren wiirde. Dazu trégt sicherlich der Umstand
entscheidend bei, dass es sich um einen in der realen Welt existierenden
Song einer wirklichen Musikgruppe handelt. Hier liegt der ,,Charakter [...] in
den Charakterziigen“’”’, der die Distanz zwischen Fiktion und Wirklichkeit
aufheben kann. Das Konzert wird auf zweierlei Weise wahrgenommen: als
Spielinhalt und damit als Teil der Spielwelt sowie als mogliche Wirklichkeit,
als real existente Situation. So entsteht durch das Konzerterlebnis im Spiel
Gothic 1 eine Atmosphire des Moglichen. ,,Wahrnehmung qua Befindlich-
keit ist [...] spiirbare Prisenz.’®

725 Fischer-Lichte 2004, S. 130
726 ebd., S. 132
727 Bohme 1995, S. 123.

728 ebd, S. 96. Weiter heifit es bei ihm: ,,Auf der einen Seite die Umgebung, die eine
Stimmungsqualitit ausstrahlt, auf der anderen Seite ich, indem ich in meiner Be-
findlichkeit an dieser Stimmung teilhabe und darin gewahre, daf ich jetzt hier bin.*
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Die Auffiihrung von Musik verbindet also die virtuelle Welt mit der
Realitdt des Spielenden. Es ist kein ,Entweder-oder, sondern [ein] vom
Sowohl-als-auch bestimmtes Verhiltnis*’*
stattfindendes ,Live‘-Konzert einer in der Realitiit existierenden Band kann
daher unter Umstédnden dazu fithren, dass auch die Virtualitit als moglicher
oder wahrscheinlicher empfunden wird. Die Fiktion bekommt eine etwas
weniger abstrakte Atmosphire, die bis hin zur Bildung einer kiinstlichen
Realitit fithren kann, beziehungsweise zum Empfinden einer Hyperrealitiit.
Dabei ist nicht unbedingt eine besonders gute Grafik von Belang, sondern die
glaubwiirdige Inszenierung scheint von groferer Bedeutung zu sein. Und
dazu gehoren unbedingt Ton und Klang. Einerseits ist damit der sich adaptiv
an die Situation anpassende Ton gemeint, andererseits kdnnen gerade die
transdiegetische Musik (die von Spieler und virtuellem Publikum gleichzeitig
rezipiert wird), die Performance (die sichtbare Auffithrung der Musik) und
die Verbindung mit der Realitit (durch eine in ihr existierende Musikgruppe)
solch eine hyperreale Rezeptionsebene entstehen lassen. Eine ,,gestalterische
Verdichtung® und ,,Inszenierung der individuellen Adaptionsleistungen*’*
verhilft ideologisch und semantisch zu einer ,,Optimierung der Aufmerksam-

keitsbindung®.”'

. Ein in einer virtuellen Welt

In einem ganz grundlegenden Sinn kommuniziert ein hyperrealistischer Dar-
stellungsstil namlich stets auch, intentional hergestellt zu sein, wodurch diesem
ein selbst-reflektives Moment eigen ist, das ebenso in entsprechenden Rezep-
tionskontexten erkannt und beriicksichtigt wird.”
Eine génzlich andere Darstellung des Musizierens in Videospielen findet sich
beispielsweise in den Intros zu den Spielen Harveys neue Augen’” und
Deponia”™. In den Anfangssequenzen beider Games werden die jeweilige
Vorgeschichte und die Finfilhrung in die Story und Spielwelt gesungen.
Wihrend in Harveys neue Augen die Singerstimme aus dem Off kommt,
sitzt in Deponia ein Barde mit seiner Gitarre am vorderen Bildschirmrand
und singt. Wihrend des Spielgeschehens hat er weitere Auftritte. Er schafft

729 Fischer-Lichte 2004, S. 362
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731 ebd., S. 190
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733 Harveys Neue Augen, Daedalic Entertainment 2011
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eine Verbindung zwischen den einzelnen Kapiteln. Eine Aufgabe des Spie-
lers wird es auch sein, ihm neue Noten zu besorgen. Wieder ist aktives und
sichtbares Musizieren Inhalt der Szenerie. Es handelt sich zwar um einen fik-
tiven Musikanten, aber man hort doch genau hin. Er vermittelt Informatio-
nen. Er ist ein singender Erzihler.
Miiller-Michaelis: Ja, diesmal ersetze ich den Erzéhler. Am Anfang und Ende
von jedem Kapitel gibt es einen [...], welcher die Geschichte weiter spinnt. Das
passiert in gesungener Form, so ein bisschen im Barden-Stil. Und mit Husaren-
Chor im Hintergrund! Das ist wirklich ganz lustig geworden.

4Players: Wo habt ihr denn einen Husaren-Chor her beschafft?
Miiller-Michaelis: Fir den Husaren-Chor standen Finn, einer von den Sound-
Leuten und ich zusammen vor dem Mikrophon — und dann ging es ,,Hossa!*
Das war echt so ein bisschen wie in Skyrim. Wir waren nur zu dritt und muss-
ten das ein bisschen hdufiger aufnehmen, damit wir die 90 Mann zusammen-
bekommen haben. Wir haben [...] den ganzen Abend vorm Mikrofon gestanden
und dann ,,Ho! Ohhhh-Ho!* gesungen, das war ziemlich lustig. Ein bisschen
absurd, aber es hat Spa gemacht.”’
An diesem Interviewausschnitt zeigt sich exemplarisch die skurrile Situation,
die bei Erlebnissen in virtuellen Welten hédufig anzutreffen ist. Es handelt
sich um Schein, statt um Sein. Was als echt dargestellt wird, ist Fiktion. Der
Barde ist ein Als-ob-Erzihler in einer Als-ob-Welt. Er singt Informationen,
die dem Spieler dort niitzen konnen. Sein Avatar bewegt sich dann mithilfe
dieser Auskiinfte durch die Fiktion. Auch der Husarenchor ist nur ein Als-ob-
Chor. Tatsdchlich simulieren drei Personen eine ganze Gruppe Sénger.
,Dabei muf letztlich ungeklirt bleiben, welche Rolle das ,Als ob* spielte, ob
und gegebenenfalls wie es die von den beteiligten [...] Zuschauern erlebte
Erfahrung [...] modifizierte oder gar beeintrichtigte.*’*

Der Konzertbesuch innerhalb eines Videospiels macht die Musik zum
Spielereignis. Die Rezeption der dargestellten Musik findet dabei auf meh-
reren Ebenen statt. Einerseits kann die programmierte Rezeption durch
virtuelle Charaktere (ingame, d. h. innerhalb des Spielgeschehens) beobachtet

735 Interview von Jan Wobbeking (4Players Spielemagazin) mit Jan Miiller-Michaelis
(Daedalic); URL: http://www.4players.de/4players.php/dispbericht/PC-CDROM/
Special/18573/74452/0/Deponia.html (Zugriff: 13.03.2013). Der Ausschnitt des
Interviews stellt auch noch einmal dar, wie Gamesounds bei knappem Budget her-
gestellt werden. Nicht jede Entwicklerfirma kann und will sich Liveorchester leisten.
Manches entsteht dann offensichtlich in Eigenregie und Eigenbau.

736 Fischer-Lichte 2004, S. 87
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werden, andererseits findet eine spontane emotionale Rezeption des Spielers
in der ,real world® statt.

2 Virtuelle Stars

Um bei den Betrachtungen des Scheins und des ,Als-ob‘ zu bleiben, werden
im Folgenden (fiktive) virtuelle Stars betrachtet. Der erste populire digitale
Charakter war sicherlich Max Headroom™'. Der Moderator, der nur aus
einem Kopf und Teilen eines Rumpfes besteht, wurde durch die gleichnami-
ge TV-Serie in den 1980er-Jahren weithin bekannt. Die Computerstimme
von Max Headroom kann sich selbst vielfach modifizieren. Sie zeigt ein
breites Spektrum von Stimmen, Tonen und Gerduschen. Max spricht nicht
bloB, er produziert Sound. Dadurch wird betont, dass er selbst ein tech-
nisches Produkt ist. Er unterscheidet sich deutlich von einem Menschen.”
Wabhrscheinlich aufgrund seiner Popularitit und seiner Exklusivitdt wurde
Max in die Popmusik einbezogen. Die Gruppe Art of Noise integrierte ihn
1989 in ihren Song Paranoimia.

Dass eine virtuelle Existenz — ein inhumanes Wesen — als Star auftritt,
und auch musiziert, war schon damals nicht ganz neu. 1986 lieBen auch
Kraftwerk eine Computerstimme, die visuell von digitalen Kdpfen stammte,
in ihren Song Music nonstop einflieBen. Bereits in einem ihrer vorangegan-
genen Lieder We are the robots heifit es: “We’re functioning automatic, And
we are dancing mechanic”’*’. Tanzen ist eine Reaktion auf Musik, die durch
Rhythmen motiviert ist, meist jedoch affektiv erlebt wird. Roboter, tech-
nische Wesen und virtuelle Charaktere, die musizierend und tanzend dar-
gestellt werden, scheinen also Affekte erleben zu kdnnen. Dem Roboter, der
einen Korper hat und der aussieht wie ein Mensch, wird offenbar iiber die

737 Max Headroom, Lorimar Productions 1987 f.

738 Auch wenn es Menschen gibt, die beispielsweise durch Beatboxen mechanisch klin-
gende Tone hervorzubringen in der Lage sind. Ein anderes prominentes Beispiel fiir
einen besonderen Klang der Stimme ist auch David Moss. An einer rein technischen
(= unnatiirlichen) Klangquelle zweifelt man bei Max Headrooms Stimme jedoch
nicht.

739 Kraftwerk 1978
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technische (Re-) Produktion von Klang hinaus die Fihigkeit zu musizieren
und Musik affektiv zu rezipieren zugeschrieben. Schon der Albumtitel Die
Mensch-Maschine (Kraftwerk 1978) sowie der Songtitel Computerliebe
(Kraftwerk 1981; Das Modul 1985™*") suggerieren eine Vermenschlichung
beziehungsweise eine der Maschine unterstellte Fahigkeit, emotional zu
reagieren. In der Fiktion gibt es zahlreiche Computer oder Maschinen, die
emotional (re)agieren. Die fast ehepaardhnlichen Diskussionen zwischen R2-
D2 und C-3PO (aus den Star Wars-Filmen™'") sind nur ein Beispiel hierfiir.
Auch in Metropolis™ geht es um die Transformation eines mechanischen
Menschen (einer Maschine) zu einem lebendigen Wesen. Maria, der Maschi-
nenmensch tanzt auch. Lebendig wirken virtuelle Charaktere haufig. Nicht
nur die Sims essen, trinken, schlafen und gehen zur Toilette. So haben diese
unechten Personen korperliche Bediirfnisse, die der Spieler aus seiner All-
tagsrealitiit kennt. Auch Sexualitdt und Vergidnglichkeit beziehungsweise das
Altern und der kérperliche Verfall werden in Games dargestellt.”*

Musizieren lisst die fiktive bzw. die virtuelle Welt ein wenig wirklicher
erscheinen. Alltidgliche Handlungen lassen sie realistischer wirken. Dies kann
eine Immersion fordern. ,,Ein populéres Beispiel fiir rein digitale Musiker ist
die Band Gorillaz. Sie stellt sich in ihren Musikvideos ausnahmslos virtuell
dar. Die Band besteht also aus Comicfiguren ohne reales Alter Ego. Die
Gorillaz in persona existieren ausschlieBlich virtuell, auch wenn die Musiker
real sind. In die Welten von Videospielen sind sie bisher nicht involviert
gewesen.“’* Die Musiker oder Bands, die hier auftreten, sind entweder digi-
tale Ebenbilder von bekannten Stars oder musizierende fiktive Charaktere
vergleichbar mit den Gorillaz.

Solche musizierenden fiktiven virtuellen Existenzen sind im Musikvideo-
clip der Blizzard-Hausband L70ETC zu sehen. Im Spiel World of Warcraft
tritt diese Band sozusagen als Belohnung zu bestimmten erreichten Levels

740 Im Songtext heifit es: ,,Die Module spiel’n verriickt, Mensch ich bin total verliebt,
voll auf Liebe programmiert, mit Gefiihl. Schalt mich ein und schalt mich aus, die
Gefiihle miissen raus, ganz egal was dann passiert, ich brauch’ Liebe.“ Das Modul,
transkribiert von Yvonne Stingel-Voigt

741 George Lucas 1977

742 Fritz Lang 1927

743 Vgl. hierzu beispielsweise das Spiel The Graveyard, Tale of Tales 2008.
744 Stingel-Voigt 2013a, S. 126
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auf (L70 = Level 70; es gibt auch ein Konzert L80). Wihrend der Avatar
,Live‘-Konzerte dieser Band in der World of Warcraft besuchen kann, kann
der Spieler beispielsweise auf www.youtube.de diverse Videoclips der
Monsterband anschauen. Zu finden sind dort unter anderem die Titel ,,I'm a
murlock® oder ,,Power of the horde*. Es musizieren fantastische Wesen aus
der Spielwelt, z. B. Orks, Untote, Blutelfen, Taurens und Trolle. Die Horde
ist eine Art Zweckgemeinschaft verschiedener Wesensarten innerhalb der
Spielwelt. Die Musik, die sie spielen, ist in den Hardrock oder Heavy Metal-
Bereich einzuordnen.

Ein weiteres digitales Kunstprodukt (diesmal aus dem Bereich der klassi-
schen Musik) ist virtopera. Hierbei handelte es sich um ein musikalisches
Event, das gegen Ende der 1990er-Jahre im und fiir das Netz konstruiert,
komponiert, dort aufgefiihrt und mit TED-Abstimmungen bewertet wurde.
Es ist eine Internetoper von Eberhard Schoener (er ist u.a. vielseitiger
Komponist und Dirigent an der Miinchener Kammeroper). Virtopera besitzt
eine eigene Webseite.”* Hierin heiBt es, die Oper handele von der Suche der
virtuellen Hauptfigur Cold Genius nach einer Seele. Sie verkdrpere sowohl
die Moglichkeiten als auch die Grenzen des Internets. Leittypen fiir diese
Figur waren unter anderem die Olympia aus Offenbachs Hoffmanns Erziih-
Iungen’® oder die Holzpuppe und Kinderfigur des italienischen Autors Carlo
Collodi: Pinocchio™. Durch ihnen entgegengebrachte Giite und Liebe wur-
den diese Geschopfe lebendig und empfindungsfihig.”*® Wieder wird ein
technisches Kunstprodukt vermenschlicht. Weltweit hatten Internetnutzer die
Moglichkeit an der Handlung und der musikalischen Umsetzung mitzu-
wirken. Im Jahr 2001 endete virfopera mit einem Live-Event, dem Finale im
Sendesaal der Deutschen Welle in Koln.

Alle diese virtuellen Existenzen wurden rein technisch erzeugt. Sie sind
anthropomorphe Geschépfe. Sie sind keine Lebewesen, auch wenn sie dies
suggerieren sollen. Letztlich sind sie dinghaft. Manche dieser Dinge machen
Musik. Der Unterschied zu mechanischen Musikinstrumenten ist, dass sie
nicht sichtbar bedient werden, sondern dass sie scheinbar selbst und aus sich

745 URL: http://www.virtopera.de (Zugriff: 20.03.2013)
746 UA 1881

747 aus dem Jahr 1883

748 Vgl. Stingel-Voigt 2013a, S. 125.
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selbst heraus musizieren.”* Dies verleiht ihnen eine Aura von Lebendigkeit.
AuBerdem besitzen sie musizierende oder tanzende Korper. Stark ausgeprigt
ist das Musizieren, Singen und Tanzen von anthropomorphen Gestalten in
der Welt des Cartoons.” Cartoons und auch viele virtuelle Charaktere er-
scheinen nicht nur vermenschlicht, weil sie Korper haben, sie besitzen auch
Eigenschaften (z.B. groB, klein, wendig, stark, schwach, magisch) und unter
Umstidnden sogar Gefiihle. ,,Die Leibgestalt ist [...] die Manifestation der
Seele”.””" Neben Liebe und Verzweiflung lassen sich auch dargestellte Emo-
tionen wie Trauer und Wut finden. In Eternal Sonata zeigt Polka Gefiihle, in
Final Fantasy und auch in Diablo wird manchmal geweint. Besonders in
Spielen mit einer stark ausgeprigten narrativen Komponente sind Gefiihls-
regungen aufzufinden. Musik kann dies verstirken. Expressive Musik kann
Gefiihle hervorrufen, das emotionale Gedéchtnis kann durch Musik stimuliert
werden und Stimmungen (moods) kdnnen durch Musik modifiziert werden.
Dass es also nicht nur eine auf die Affekte zielende Hintergrundmusik gibt,
sondern dass diese angeblich empfindsamen digitalen Kreaturen musizieren,
verwundert nun nicht weiter. Da sie Abbildungen empfindsamer Wesen sind,
wird dies eventuell durch Korpersprache und Mimik verstirkt.

Die musizierenden virtuellen Figuren werden von manchen Menschen
geradezu als Stars verehrt. Der virtuelle Popstar Kyoko Date ist eine vor-
nehmlich musikbezogene Netzexistenz. Kyoko Date besitzt einen detailliert
dargestellten dreidimensionalen Korper. Sie ist ein weiblicher virtueller Cha-
rakter, der 1996 von dem japanischen Medienunternehmen HoriPro ins
Leben gerufen und mit einer Biografie und einem kompletten Personlich-
keitsprofil versehen wurde. Dadurch wird ihre rein digitale Existenz ver-
wischt und sie erhilt menschliche Ziige. Das Kunstprodukt wird durch sub-
jektive Eigenschaften personifiziert und erweckt den Eindruck, als habe sie

749 Daher sind sie mit mechanischen Musikautomaten vergleichbar. Sie musizieren
scheinbar aus eigenem Antrieb. Der entscheidende Unterschied ist, dass sie nur in
der Virtualitit existieren. In der Realitdt kann man sie nicht beriihren. Es sind mu-
sizierende fiktive Objekte.

750 Ein prominentes Beispiel hierfiir ist sicherlich Carl Stallings Skeleton Dance (Disney
1929). Fiir weitere ausfiihrliche Untersuchungen zu Musik in Cartoons vgl. Saskia
Jaszoltowski: Animierte Musik — Beseelte Zeichen. Tonspuren anthropomorpher
Tiere in Animated Cartoons, Stuttgart 2013.

751 Bohme 1995, S. 118
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eine reale Existenz.””> Kyoko singt Popmusik. Sie ist ein kommerzieller virtu-
eller Charakter, der 1996 auch den Einzug in die japanischen Charts schaffte.

Eine Art Weiterentwicklung von Kyoko Date sind die seit ca. 2003 in
Japan existierenden sogenannten Vocaloiden. Das sind wieder sehr populire
virtuelle Figuren mit Namen, mit dem Aussehen eines menschenihnlichen
Mangacharakters, mit einer Personlichkeit und mit einer Stimme. Miku
Hatsune ist wohl der bekannteste Vocaloid. Sie ist das erste mangahafte
Modell des Software-Synthesizers Vocaloid von Yamaha. Vocaloid ist ein
Computerprogramm, das einen Synthesizer simuliert.” Dieser erzeugt durch
Sprachsynthese kiinstlichen Gesang, der dem einer menschlichen Stimme
nachempfunden ist. Um den Vocaloiden singen zu lassen, braucht das Pro-
gramm Angaben in Form eines Liedtextes, einer Melodie und die gewiinsch-
ten Eigenheiten der Betonung. Yamaha entwickelte die Software insofern
weiter, dass in neueren Modellen (z.B. Vocaloid 3) verschiedene Stimmen
auf der Grundlage echter Singer erstellt wurden.

Vocaloid ist eine Musiksoftware mit einem virtuellen Charakter als
Prédsentanten. Das Programm ist so konzipiert, dass der erzeugte Gesang
,echt’ klingt. Dazu werden nicht nur die entsprechenden Frequenzen und
Signale genutzt, es konnen auch die genaue Tonldnge, Klangfarbe, Betonung,
Aussprache, Phoneme, Tonlagen, eventuelle Tremoli und Vibratos erzeugt
werden. Das Audiosignal ist eine kiinstliche Stimme, die sich minimal bis gar
nicht horbar von einer menschlichen Stimme unterscheidet. ,,Stimmlichkeit
bringt [...] immer zugleich auch Korperlichkeit hervor.“”>* | [I]n ihr spricht
sich das leibliche In-der-Welt-Sein des sich in ihr Verlautbarenden aus.*’

Miku Hatsune ist nun eine von dem japanischen Mangazeichner und
Hlustrator KEI im Auftrag fiir Crypton Future Media entworfene virtuelle
Figur.”® Sie wurde die virtuelle anthropomorphe Stellvertreterin der kiinst-
lichen Gesangsstimme Hatsune Miko, die auf dem Vocaloid 2 basiert. 2007
wurde sie sozusagen ,geboren‘ und so erfolgreich in der Offentlichkeit pri-
sentiert, dass sie bald darauf richtiggehend prominent wurde. Die logische

752 Vgl. Schlibitz 2004.

753 Es ist ein sogenannter Software-Synthesizer. Vgl. auch URL: http://de.wikipe-
dia.org/wiki/Vocaloid (Zugriff: 20.03.2013)

754 Fischer-Lichte 2004, S. 219
755 ebd., S. 226
756 Vgl. URL: http://de.wikipedia.org/wiki/Miku_Hatsune (Zugriff: 20.03.2013).
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Folge hiervon ist, dass Miku Hatsune als Produkt vermarktet und durch
zahlreiche Medien adaptiert wurde. ,,2008 wurde Miku Hatsune zur ersten
synthetischen Pop-Ikone und erhielt den Seiun-Preis in der freien Kategorie.
[...] bis 2013 [wurden] iiber 100.000 Stiicke mit Miku Hatsune als Interpretin
verdffentlicht, 170.000 Videos mit ihr auf YouTube hochgeladen und etwa
1.000.000 Ilustrationen mit ihr erstellt.”’ Interessanterweise gibt es von ihr
auch ,Live‘-Auftritte. Sie erscheint dann als 3D-Projektion auf der Biihne.
Dabei wird sie von einer realen Band begleitet.
An ihr ist rein physisch nichts echt und trotzdem singt sie, bewegt sich [...] und
[hat] eine riesige Fangemeinde. Es gibt heute Tausende Songs von ihr auf
Youtube und auch auf CDs, Comics und Fernsehspots — Das Kollektiv verleiht
ihr und den anderen Vocaloiden eine Personlichkeit und formt aus virtuellen
Figuren ein menschenihnliches Wesen, das in Japan mittlerweile iiberall be-
kannt ist und dessen Bekanntheit sich nun iiber die ganze Welt ausbreitet.”®
Musizierende und vor allem singende virtuelle Charaktere suggerieren, dass
sie empfindsam seien. ,,Mit seiner Stimme beriihrt der, der sie zu Gehor
bringt, den, der sie vernimmt.“”** Sie bilden eine Atmosphire und kénnen so
eine Ndhe zum Rezipienten (auch dem Spieler) herstellen. Sie lassen den
“7% werden. Die virtuelle Spielwelt
wird als wahrscheinlicher Handlungsraum, in dem Emotionen stattfinden,
wahrgenommen. Unter Umstdnden wird der Spieler durch die in der Vir-
tualitit erfahrene Musik beriihrt. ,,Zur Wahrnehmung gehort die affektive Be-
troffenheit durch das Wahrgenommene, gehort die Wirklichkeit der Bilder,
gehort die Leiblichkeit. [...] Der primire Gegenstand der Wahrnehmung sind
die Atmosphiren.“’®" Die , Atmosphire eines Raums ist weitgehend durch
seine materielle Realisierung bedingt*’**. Im Fall eines ,Live‘-Konzerts einer
in die Realitdt hinein projizierten virtuellen Figur greifen der reale und der
virtuelle Raum ineinander. Die Welten scheinen sich zu iiberlagern. Durch
Bild und Ton wird in diesem Fall ein neuer Raumeffekt konstruiert bezie-

virtuellen Raum zu einem ,,Erlebnisraum

757 ebd.

758 URL: http://www.blogitzeljagd.de/die-virtuellen-stars-aus-japan/
(Zugriff: 20.03.2013)

759 Fischer-Lichte 2004, S. 227
760 Zumbansen 2008, S. 177
761 Bohme 1995, S. 48

762 Fliickiger 2002, S. 331
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hungsweise simuliert. ,,Musik modifiziert* dabei das ,,Gefiihl, im Raum zu
sein“.”® Der virtuelle ,performative Raum®, in dem musiziert wird, wird ,,als
ein liminaler Raum ausgewiesen“.764 Die Musik hat auch hier eine ,,dra-
maturgische Funktion, die vor allem darauf zielt [...] ,die Zuschauer gleich-
sam unvermerkt aus einer Gemiithsbewegung in die andere (zu) fithren*’®,

Innerhalb von Spielen gibt es auch hochst gefiihlvolle Arien. Eternal
Sonata endet wie bereits erwdhnt mit Motoi Sakurabas Arie Heavens Mirror,
von einer virtuellen Person audiovisuell vorgetragen. Sie singt nicht in einem
Konzert, scheinbar nicht in der Offentlichkeit, sondern allein fiir sich in
einem Zimmer eines virtuellen Gebdudes. Ganz privat ist ihr Auftritt jedoch
nicht, ist sie doch eine fiktive Figur und jeder Spieler ihr Zuhorer. Thre
emotionale Arie beriihrt nur den Spieler, denn in ihrer Welt ist sie allein.
Auch hier wirkt die Musik als Bindeglied zwischen der virtuellen und der
realen Welt.

Scheinbar selbst musizierende virtuelle Charaktere konnen also unter
Umsténden die virtuelle Welt ein wenig niher an die Realitit des Spielers
heranriicken lassen. Sie erscheinen als Personlichkeiten und stellen eine Art
Mittler zwischen den Welten dar. Auch wenn sie nur musizieren, was ihnen
durch die Programmierung vorgegeben wurde, praktizieren sie scheinbar
dsthetisch.”® Wird in einem Raum musiziert, ldsst sich normalerweise aus
dem Klang auf die Beschaffenheit dieses Raumes schlieBen. An der Akustik
ldsst sich eventuell erhoren, ob der Raum grof3 oder klein ist, ob er Schall gut
leitet, ob es darin hallt oder die Tone eher dumpf klingen. Sound ist in vielen
Spielen an die Beschaffenheit der fiktiven R&umlichkeiten angepasst. Die
Hintergrundmusik unterliegt manchmal auch diesen Kriterien. Aufgefiihrte
Musik dagegen liegt in exzellenter Qualitidt vor. Die musizierenden Orks in
der World of Warcraft, In Extremo im Alten Lager (unter freiem Himmel)
und auch die Sidngerin von Sakurabas Arie erklingen in Studioqualitét. Fiir
ihn/sie gibt es keine Komplikationen, keine Stimmprobleme, keinen schlech-
ten Sound. Medialitdt und Performativitit bilden geradezu eine Einheit. Die
Musik verliert ihre Natiirlichkeit und wirkt synthetisch. Der virtuelle Cha-

763 Weymann/Deuter 2005 (Zugriff: 20.03.2013)
764 Fischer-Lichte 2004, S. 208
765 ebd., S. 212

766 ,,Musik selbst stellt als eine kulturelle Praxis des Horens, Tanzens, Klangerzeugens
auch ein Medium isthetischer Kommunikation dar.* Binas-Preisendorfer 2012, S. 15
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rakter als Star, das Kunstprodukt, das aufgrund der ihm zugeschriebenen
Emotionalitit fast menschlich wirkt, bleibt kiinstlich.

3 Einbettung und Rezeption
von Jazz im Videospiel

Die Untersuchung schlieBt mit einer Musikrichtung, die innerhalb des
Gegenstandes ,Musik in Videospielen‘ eher eine Auflenseiterrolle einnimmt,
letztlich aber doch hiufiger anzufinden ist, als man zunéchst vermutet. Ein
Grofiteil der Soundtracks der gingigen Videospiele besteht aus klassischer
Musik oder Popmusik.””” Auch der Auftritt der Rockband L70ETC bringt
eher Mainstream-Metal in die virtuelle Welt. Wahrscheinlich, um ein mog-
lichst groBes Publikum anzusprechen, sind die Kompositionen nicht zu
speziell. Das bedeutet nicht, dass Musik in Videospielen nicht anspruchsvoll
sein kann. Wie bereits erwdhnt, gibt es durchaus spannende Klangexperi-
mente, Atonale Musik sowie Zitate angesehener Bands und Komponisten.
Doch kann es moglicherweise iiberraschen, dass in zahlreichen Videospielen
Jazz erklingt.

Jazz findet durchaus im Cyberspace statt. Die CD Cyberfriends (Peggy
Morris u.a. 2002) fiihrte mittels eines digitalen Onlinestudios Musiker aus
verschiedenen Teilen der Welt zusammen. In der Online-Anwendung Second
Life gibt es mehrere Jazz Clubs und Cafés, die von den Avataren besucht
werden konnen. Sie konnen hier chillen, grooven, andere Leute kontaktieren
und sich selbst einbringen. Innerhalb der virtuellen Welten von Spielen kom-
men Elemente des Jazz auf sehr unterschiedliche Weise vor. Einige davon
werden hier vorgestellt. Die Aufzédhlung ist unvollstindig und exemplarisch.
Sie stellt verschiedene Formen des Jazz mit unterschiedlichen Funktionen in
den Spielwelten dar.

In Final Fantasy XIII ist das Thema des seltsamen lebenslustigen afro-
amerikanischen Sazh (in dessen Frisur ein Kiicken lebt) ein Stiick in Jazz-
manier. Es wurde von Masashi Hamauzu komponiert. Zunéchst iiberrascht
dieses Thema zu dieser Figur. Erscheint es doch geradezu als eine Plattitiide,

767 Diese Aussage basiert auf eigenen Beobachtungen.
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dass ein japanischer Komponist einem virtuellen Charakter mit afroameri-
kanischem Aussehen ihrem Ursprung nach afroamerikanische Musik zu-
schreibt. Da Sazh ein Guter ist, ist es eben Jazz, der ihn begleitet und kein
Gangster-Rap. Aber die stimmungsvolle Musik passt zu diesem frohlichen
Kerl. Die Musik bedient hier mit Hilfe von vorhandener Erinnerungsmotivik
eine Signalfunktion.

In Mario Kart Wii Toads Factory’® gibt es jazzige Musikteile, die als
flotte schwungvolle swinging Tone sehr gut zu einem Rennspiel in der far-
benfrohen Welt Marios passen. Auch das Test of Duckhood-Theme von Maui
Mallard in Cold Shadow'™ ist ein leichtes frohliches Jazz-Stiick, das die
Disney-Anime-Hauptcharaktere (Donald Duck und Co) in dem Jump and
Run musikalisch begleitet. In Super Castlevania IV'™® (in The submerged
city) und im Arcade-Spiel Rolling Thunder””" erklingt Chiptune-Jazz. Der
Swing, der Groove, der Jazz lassen eine Leichtigkeit entstehen, die die vir-
tuellen Welten und deren Charaktere spiegeln. Die Musik hat hier eine
atmosphérebildende Funktion und unterstiitzt eine Couleur Locale, indem sie
eine von Lockerheit geprigte heile Welt suggeriert. Hier ist nichts schlimm.
Stirbt der Avatar, fingt man eben wieder von vorne an.

In Gunpoint’” ist die virtuelle Welt nicht gerade frohlich. Hier ist es
Nacht und es regnet. Die Musik besteht aus zwei Hauptthemen. Das Erste
wirkt fast minimalistisch und ein bisschen cool. Es basiert auf einem
einfachen Blues-Schema. Das Schlagzeug wird mit Besen gespielt, was zum
Sound der herabprasselnden Regentropfen passt. Die Melodie wird von
geddmpfter Trompete und Piano gespielt. Sie ist von eher klagendem Gestus.
Ihr Hohepunkt erinnert an die Melodie des bekannten Filmscores von
Mission Impossible,”” auch wenn hier das Orchester fehlt. Die musikalische
Begleitung unterstiitzt die Atmosphére und korrespondiert mit der Grafik.
Das andere Stiick ist eine Art Techno-Jazz mit James-Bond-Elementen. Es ist
insgesamt experimenteller und hat einen improvisatorischen Charakter. Es ist
ansatzweise dissonant. Dadurch wird eine Spannung erzeugt. Beide Stiicke

768 Mario Kart Wii Toads Factory, Nintendo 2008

769 Maui Mallard in Cold Shadow, Disney Interactive, Nintendo 1996
770 Super Castlevania IV, Konami 1991

771 Rolling Thunder, Namco 1986

772 Gunpoint, Tom Francis 2012

773 Brian de Palma 1996, Musik: Danny Elfman
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passen zur Kulisse und zum Spieldesign an sich. Gunpoint ist ein Inde-
pendent-Action-Puzzle, bei dem der Hauptcharakter ein Spion ist. Das Ge-
heimnisvolle und Coole der Musik gepaart mit den spannungsfordernden
Intervallen aus den Mission-Impossible- und James-Bond-Adaptionen bildet
eine interessante und spannende Atmosphire, die kongruent zur visuellen
Darstellung und zum Gameplay ist.

Im Spiel Jazz: Trumps Journey' " ist der Jazz nun konkretes Thema.
Trumps Journey spielt in den 1920er-Jahren, ist an das Leben Louis Arm-
strongs angelehnt und — passend zur erzihlten Zeit — einem Stummfilm nach-
empfunden. Stellenweise ist der Sound von einer fiktiven Filmrolle hérbar.
Zwischen manchen Bildern gibt es Texteinblendungen, die die fehlende
Sprachausgabe ersetzen. Trump trompetet und sammelt Noten, die in der
virtuellen Welt verteilt sind. Eine seiner Aufgaben ist es unter anderem in
New Orleans an einem ,music band contest‘ teilzunehmen. Wieder sind es
performative Korper, die (wenn auch in einer stark vereinfachten Dar-
stellung) musizieren. Im Intro des Spiels heifit es: ““You will be able to dis-
cover and to live the beginning of Jazz music. [...] Even if my story sounds
like a thousands others [...] none has its swing and its sounds.” Eine Stelle im
Spiel ist tiberschrieben mit ,Fight for the birth of Jazz“. Eine weitere
Herausforderung ist, eine Jazzband zu griinden.”” Der Jazz ist in Trumps
Journey Grundlage der Story und des Spielverlaufs. Er wird von den vir-
tuellen Charakteren gleichermallen rezipiert wie vom Spieler. Die Musik ist
Thema des Spiels, sie korrespondiert mit der Narration, bildet eine Couleur
Locale und hat ebenfalls eine atmosphérische Funktion.

Diese kurze Aufzdhlung hat bereits gezeigt: Jazz ist in den virtuellen
Welten mit sehr unterschiedlichen Stimmungen und Attributen behaftet. Das
Spektrum reicht dabei von frohlich, lebensfroh, locker und leicht bis ge-
heimnisvoll, spannungsfordernd und cool. Die afroamerikanische Herkunft
dieses Musikstils wird ebenfalls thematisiert. Jazz kann Sujet und Thema
sein. Die Darstellung von Jazz in virtuellen Welten ist so vielseitig wie die
Musikrichtung selbst.

Der Einsatz von Musik zur Untermalung eines Geschehens ist stets
dramaturgisch. Sie trigt zur Entstehung einer bestimmten Atmosphire bei.

774 Jazz: Trumps Journey, BulkyPix 2012

775 Vgl. auch die Prisentation des Spiels im Internet; URL: http://www.bulkypix.com/
game/jazz--trumps-journey (Zugriff: 20.03.2013).
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Musikrichtung und Spiel sollten kongruent sein. Es sei denn, dass wie in
BioShock eine ironische Brechung zwischen Bild und Klang gewiinscht ist.
,@erdusche, Laute, Klinge und Musik [...] [sind] fiir die Atmosphéren und
ihre Wirkungen [...] bestimmend*.””® Virtuelle Rdume sind audiovisuell, sie
sind aber auch ,,Hor-Riume*’”’. Die Akustik eines Raums ist relativ fest-
gelegt und durch ,,seine materielle Realisierung bedingt*’’. Die Musik fiigt
diesem Raum nun eine bestimmte emotionale atmosphérische Beschaffenheit
hinzu. Sie bestimmt, wie der dargestellte Raum affektiv begriffen werden
soll.

Die Musikrezeption findet in der Regel durch den Spieler statt. In man-
chen Spielen gibt es aber eine dargestellte Musikrezeption. Dies ist bei
Konzerten innerhalb der virtuellen Welten der Fall. Bei dem Konzert von In
Extremo klatschen und tanzen die virtuellen Zuschauer. Sie gebérden sich,
als wenn ihnen die Musik gefillt. Ihr Gefallen wird unter Umstinden auf den
Spieler (das wahrnehmende Subjekt’”
schen Mensch und Maschine wird durch eine Interaktivitit des ,Menschen®
in der Maschine erweitert. Dadurch ,,gewinnt [...] der Avatar als agierende
Instanz eine hohere Prignanz und wird schlieBlich mit einer eigenen Identitit
ausgestattet, die fiir alle Interaktionen im Bezugsfeld der virtuellen Umge-
bung ein kohirentes Verweisungssystem bildet*’*.

Der suggerierte Musikgeschmack des Avatars stellt eine individuelle
Vorliebe dar, die personliche Eigenschaften repridsentieren und soziale Hin-
tergriinde darstellen kann. Deckt sich diese Priferenz des virtuellen Helden
mit der des Spielers, kann dadurch eine bestimmte Zielgruppe angesprochen
werden. So wiren dann nicht nur das Genre des Spiels und die virtuelle
Narration inklusive der Handlungsmoglichkeiten innerhalb der Spielwelten
kaufentscheidend, sondern Musik konnte eine weitere Vermarktungsebene
bilden. Jazz in Videospielen ist oftmals Musik ,nach Art des Jazz‘. Sie
untermalt das Geschehen mit einer bestimmten Atmosphére, wirkt als Klang-
malerei, kann als Anlehnung an Filmmusik verstanden werden und dadurch

) Ubertragen. Die Interaktivitit zwi-
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Milieus (die mit Jazz im Film verkniipft sind, zum Beispiel: Detektivfilm)
darstellen.

Bei Jazz-angehauchter Musik in Spielen fehlt nicht nur die Improvisation,
sondern auch das gemeinschaftliche Musizieren, das Jammen. Beides sind
individuelle Live-Performance-Aspekte. So hat Jazz in Games hauptsich-
liche eine begleitende Funktion. Im Hintergrund zu agieren ist nicht grade
eine Eigenheit von Jazz. Denn Jazz ist performative visuelle Musik.”®' Als
Gamemusik hat Jazz wenig Gesten. Er ist dann eher konform. Die ganze
grof3e Familie ist in Videospielen anzufinden: Jazz, Funk, Blues, Soul, Dixie,
Bebop. Vielleicht ist es kein Jazz, sondern Musik, die Formen und Klang-
gestalten des Jazz beinhaltet. Musikrezeption in Videospielen ist (unabhéngig
von Genre, Stil und Musikrichtung) eine dsthetische Erfahrung. Insgesamt
geht es um die Atmosphire, die der jeweilige Klang auszuldsen in der Lage
ist. Jazz in Videospielen ist insgesamt ein komplexes Thema, das hier nur
ansatzweise behandelt werden kann.

4 Hardwaremusik

Der erste Computer, der zum Singen gebracht wurde, war “the German
computer Zuse Z22 [...] in 1958, and there is even a recording of it”"**. Kurz
darauf wurde dies als Filmmotiv verarbeitet. 1961 wirkte eine musizierende
Maschine sicher befremdlich. So verwundert es nicht, dass ausgerechnet der
Regisseur Stanley Kubrick ebenfalls einen singenden Computer in seinen
Film 2001 einbindet. Hier singt der Computer HAL 9000 das Lied Daisy
Bell.”™®

Hardwaremusik ist keine Musik, die in virtuellen Welten stattfindet.
Vielmehr werden der Computer und sein Zubehor zum Musizieren gebracht.
Die Geridte werden zu performativen Apparaten, zu musizierenden Auto-
maten. Thre Arbeitsschritte erzeugen Klang und dieser Klang wird von fin-
digen Bastlern so modifiziert, dass daraus ein Musikstiick erklingen kann.

781 Vgl. Pfleiderer 2012, S. 12 und 14.
782 Carlsson 2013
783 Holtgen 2010
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Musik ist nichts anderes als eine Abfolge von Frequenzen.”®
Genau wie die Gerdusche, die sich bewegende Computerteile machen. Mit den
richtigen Befehlen lassen sich den Gerétschaften Tone in einer bestimmten
Frequenz und Reihenfolge entlocken [...]. Schon in den Achtzigern machten
sich die ersten Software-Bastler die eigentlich nicht vorgesehenen musikali-
schen Eigenschaften ihrer Maschinen zunutze. Heute ist Hardware-Gesang ein
regelrechtes Genre, mit Stars, Hits und Evergreens.785
Mit den Motoren von Diskettenlaufwerken, Flachbrettscannern und Nadel-
druckern werden Tone erzeugt. Diese Gerduschkulisse wird dann zur Musik-
wiedergabe genutzt. Ein Bastler hat mehrere 3,5- und 5,25-Zoll-Disketten-
laufwerke an einen Microcontroller angeschlossen und mit Daten im MIDI-
Format angesteuert. So konnten 128 Tone erzeugt werden, von denen wie-
derum vier Tone gleichzeitig ausgegeben wurden. In dieser Konstellation
zirpten die Laufwerke dann die Toccata und Fuge in D-Moll von Johann
Sebastian Bach.”

Mittels einer Kombination aus dem Sinclair ZX Spectrum, dem Epson
LX-86-Nadeldrucker, einem HP ScanJet 4C und Festplatten als Lautsprecher
coverte James Houston einen Song der Gruppe Radiohead.”®” Der Song
wurde ebenfalls auf www.youtube.de hochgeladen und von zahlreichen
Internetnutzern angeschaut und kommentiert. So bemerkt der User ,dappcin‘:
“I had that same printer for years; it never understood its potential.””’**

Ein namentlich unbekannter Nutzer aus Toronto, Kanada hat seine Bas-
telei zu Queens Bohemian Rhapsody auf www.youtube.de hochgeladen.”
Sein ,,Ensemble‘ besteht aus einem Atari 800XL, einem 3,5-Zoll-Disketten-
laufwerk, einer Adaptec 2940UW SCSI Card, einem TI-99/4A-Computer mit
Bandlaufwerk, einem 8-Zoll-Diskettenlaufwerk und einem HP ScanJet 3C.”
Das Ergebnis kann sich horen lassen. Es summt, brummt und quietscht ein-

784 Auch hier wird wieder der Versuch einer Definition des Begriffs Musik versucht.
785 Reiflmann 2011

786 Das Musikvideo Phantom of the Floppera ist anzusehen unter: URL:
http://www.spiegel.de/netzwelt/web/singende-schreib-lese-koepfe-suesser-die-
rechner-nie-knarzten-a-744782.html (Zugriff: 20.03.2013).

787 URL: http://1030.tumblr.com/ (Zugriff: 25.05.2013)

788 Dieser Kommentar ist zu finden unter URL: www.youtube.de (Zugriff: 17.04.2013).
789 URL: http://www.youtube.com/watch?v=Ht96HJ01SE4 (Zugriff: 20.03.2013)

790 Vgl. ReiBmann 2011.
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deutig erkennbar und recht lyrisch die bekannte Melodie. Auch Kommet ihr
Hirten lisst sich auf Nadeldruckern spielen.””’ Selbst die Firma Brother hat
das Potenzial der Maschinen entdeckt. In einem Werbespot aus dem Jahr
2012 spielt ein Druckerorchester Bob Dylans Song The Times They Are
a-Changing.

So sind im maschinellen Sound verschiedenste Musikrichtungen ver-
treten. Das Repertoire reicht von Bach bis Popmusik. Ebenfalls auf
www.youtube.de ist das GameBoy-Orchester zu bestaunen. Die Mitglieder
dieses groBen Orchesters spielen hier eine modernisierte Neufassung von
Bachs Fuge und Toccata.”> Den GameBoy als Musikinstrument zu be-
nutzen, ist bei Chiptunemusikern und 8bit-Komponisten nichts Neues. Das
gameboyzz orchestra project ,,setzt unter dem Motto ,Lowtech music for
hightech people‘ Gameboy-Konsolen als Musikinstrumente ein. Die Er-
schlieBung neuer Klangrdume reflektiert den Kultstatus des Gameboy und
kombiniert dessen Retro-Technologie mit neuester Technik.“””® Auch der
Kiinstler Lo-bat”* experimentiert mit sowohl Hardware-Klingen, als auch
8-bit-Technologie und spielinternen Sounds (zum Beispiel aus dem Game-
Boy).

Die Maschinen — der Computer und sein Zubehor — werden hier zweck-
entfremdet und als Musikinstrumente gebraucht. Klang und Gerdusch werden
musikalisiert. Hier wird Sound zu Musik. Die auditive Wahrnehmung des
Zusammenwirkens diverser Technik wird zu einer dsthetischen Erfahrung.
Im Falle des Wiedererkennens eines Musikstiickes konnen positive Gefiihle
beim Horer ausgelost werden. Diese konnen entweder vom Erfolg des
Erkennens motiviert sein oder durch das Musikstiick und seiner kognitiven
Verkniipfung mit Emotionen oder emotionalen Situationen herrithren. Der
Mensch musiziert mit allem, was ithm zur Verfiigung steht. Er trommelt
beispielsweise auf Karosserien von Autos, auf Miilltonnen oder musiziert
mittels mit Wasser gefiillten Gldsern und Flaschen. Der Fantasie sind bei der
Erfindung und Heranziehung von Klangkoérpern keine Grenzen gesetzt. Und
offenbar wird alles, was klingt, zum Musikmachen genutzt. So verwundert es

791 ebd.
792 URL: http://www.youtube.com/watch?v=yRCdalqoa50 (Zugriff: 26.04.2013)

793 URL: http://www.pcgames.de/Transmediale03-Event-54460/News/Kult-und-Klang-
Gameboy-Orchester-117880/, Notiz vom 07.01.2003 (Zugriff: 26.04.2013)

794 URL: http://www.8bitpeoples.com/discography/by/lo-bat (Zugriff: 26.04.2013)
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nicht weiter, dass mit Hardware, mit Videospielen und dass in virtuellen
Welten musiziert wird.

Hardwaremusik hat eigentlich keinen Bezug zur Thematik der vorlie-
genden Untersuchungen. Sie kommt nicht in Videospielen und auch nicht in
virtuellen Welten vor. Doch ist sie zumindest in dieser Kiirze erwihnenswert,
denn es ist nicht nur erstaunlich, welch mannigfaltige Vorkommensweisen
Musik innerhalb der Computerwelten hat. Musik an sich scheint von je her
enger mit Computern verkniipft zu sein, als es sich auf den ersten Blick
erahnen lasst. Zusammen kommen die Themen in dem Moment, in dem das
Super Mario-Theme von einem Schrittmonitor gespielt wird.”” Ja, Hardware
macht auch Gamemusik.

795 Reillmann 2011
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In Videospielen werden audiovisuelle Welten erlebbar. Diese konnen als
voriibergehende Wirklichkeit rezipiert werden oder als durch und durch
kiinstliches Abstraktum. Durch die technischen Medien hat sich die Wahr-
nehmung des Menschen veridndert. Wihrend zu Beginn der Filmgeschichte
zunichst ausschlieBlich das anfassbare Objekt als echt galt und sich damit
von seiner Reproduktion unterschied, gehort das bewegte technische Bild
inzwischen zu unserem Alltag. Wir wissen, Dokumentarfilme zeigen die
Wirklichkeit (beziehungsweise einen Ausschnitt daraus), auch wenn der
Rezipient eine distanzierte Position einnimmt. SchlieBlich sitzt er vor dem
TV-Gerit, anstatt am gezeigten Ort der Dokumentation anwesend zu sein. Er
akzeptiert die technische Reproduktion als echt. Das funktioniert ebenfalls
bei der Darstellung fiktiver Ereignisse und ldsst sich somit auf das Erleben
von Videospielhandlungen iibertragen. Was Walter Benjamin 1936 am
Beispiel des Films beschrieb, ldsst sich nun auf die Wahrnehmung von
virtuellen Welten iibertragen. Auch hier verschwindet die Apparatur (der PC,
die Konsole und die Eingabegerite) aus dem Bewusstsein der Rezipienten.
Die Technik erscheint kiinstlich und die virtuelle Welt erscheint — ab einem
gewissen Grad der Immersion — ,echt‘. Doch ist es mehr Schein als Sein, hier
finden Als-ob-Zustdnde statt. Diese Paradoxie hat mit der Einfiihlung des
Spielers in die Geschehnisse innerhalb der Virtualitit zu tun und basiert auf
seinem Einverstdndnis, sich fiir den Moment des Spielens fiir die voriiber-
gehende Moglichkeit der Wirklichkeit einer Spielwelt zu entscheiden.

Die gezeigten virtuellen Welten konnen von den Spielern nicht tatséchlich
physisch betreten werden. Deshalb sind sie (virtuelle) Erfahrungsrdume.
Spiele werden audiovisuell, emotional und bedingt haptisch erfahren. Neben
Grafik und Sound hat Musik innerhalb dieser Welten sehr unterschiedliche
Aufgaben.

Das Ergebnis der vorliegenden Untersuchung ist einerseits die Feststel-
lung dieser moglichen Formen von Musik in Videospielen. Es wurde eine
Art Bestandsaufnahme gemacht, aus der eine Klassifikation der verschiede-
nen vorstell- und feststellbaren Wirkungsweisen von Gamemusik resultiert.
Diese einzelnen Funktionen und Wirkungsweisen wurden einander gegen-
iibergestellt, sie wurden voneinander abgegrenzt und Gemeinsamkeiten be-
ziehungsweise gleichzeitige Vorkommen wurden dargestellt. Dabei ging es
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ebenfalls stets darum, herauszustellen, wie Musik ihren Teil dazu beitrigt,
dass die virtuelle Welt authentischer erscheint. Dieses Erleben von Authenti-
zitdt kann eine Immersion ermdglichen. Die einzelnen Funktionen von
Gamemusik wurden (nachdem sie nachgewiesen wurden) wiederum inner-
halb einzelner Genres untersucht. Dazu wurden die beiden grolen Gruppen
der Independent Games und Ego-Shooter herangezogen.

Stellenweise unterstiitzt Musik die Handlung und somit auch die Er-
zdhlung eines Videospiels. Das epische Konzept der handlungsbasierten
Games schopft noch nicht alle Moglichkeiten aus, die ein Spiel zu einer
interaktiven Erzdhlung werden lassen konnen. Viele Videospiele tun so, als
ob sie Geschichten erziihlen. Uberwiegend tun sie das jedoch nicht konse-
quent.””® Wieder ist der Rezipient mit mehr Schein als Sein konfrontiert.
Unabhingig von dem Reifegrad des interaktiven Storytellings durch Video-
spiele ergeben sich die folgenden Fragen: Unterstiitzt Musik diese Erzih-
lung? Wie erzdhlt Musik? Was erzihlt Musik? Und wer ist der Erzéhler
innerhalb der Musik?

Spielehersteller mit einem eher groBen Budget beschiftigen anerkannte
Game- und Filmmusikkomponisten fiir ihre Produktionen. Kleinere Spiele
bieten zwar oftmals auch eine musikalische Begleitung, diese wird aber
hiufig unter Zeitdruck und mit wenig finanziellen Mitteln produziert. Leider
liegt ihre Wirkung dann in vielen Fillen unterhalb ihres moglichen Po-
tenzials. Dies zeigte sich besonders im Bereich der Serious Games. Da von
jeder (Videospiel-) Musik ein Effekt und/oder eine Bedeutung ausgeht, konn-
te eine Weiterentwicklung hier den Gegenstand zukiinftiger Forschungen
darstellen. Meist bestehen mehrere Funktionen von Gamemusik gleichzeitig.
Dann gibt es Wechselwirkungen. Manchmal lédsst eine bestimmte Musikrich-
tung oder ein spezieller Einsatz von Funktionen der Musik Riickschliisse auf
den Typ des einzelnen Spieltitels (in Verbindung mit seinem Genre) zu.

,Die Musik ist vielleicht das wirkungsreichste Mittel zur Erzeugung von
Atmosphiren.“””’ Eine Atmosphire kann als eine dargestellte Stimmung ver-
standen werden. Sie ist etwas, das uns umgibt und das auf die Gefiihle wirkt.
Atmosphéren sind herstellbar. Man kann sie produzieren und somit auch re-

796 Vgl. Interview mit Jan Miiller-Michaelis am 27.04.2013 auf DRadio Breitband. Er
betont, dass interaktive Geschichten seiner Meinung nach nur in den Spielen Heavy
Rain und The Walking Dead erzihlt wiirden. Er selbst versucht, ,,personliche” Ge-
schichten zu erzihlen. Diese basierten dann im Charakter seiner Hauptpersonen.

797 Vgl. Weymann/Deuter 2005.
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produzieren. Die Atmosphire in einem Videospiel verdeutlicht die darge-
stellte virtuelle Welt und lisst sie nachvollziehbar werden. Die addquate Mu-
sik befriedigt bestimmte Vorstellungen der Spieler von dieser Atmosphire.

Einzelne Funktionen, wie Imagination, Musik als Tool, eine eventuelle
Signalwirkung, die Steigerung beziehungsweise Bindung der Aufmerksam-
keit und ihre Zusammenwirkung mit dem Sujet, bilden ebenfalls die virtuelle
Welt (auf der auditiven Ebene) und bestimmen teilweise auch die Hand-
lungsméglichkeiten. Die Affinitit des Klangs scheint ein wichtiger Bedeu-
tungstriger zu sein. Angesprochen wurden sowohl die Kongruenz (Erfiillung
der Erwartungen und Musik passend zur Situation), als auch eine ironische
Wirkungsweise von Musik. Beides 10st etwas beim Horer aus. Eine Art
voriibergehende Realitéts- beziehungsweise Wirklichkeitsempfindung kann
dabei konstruiert werden. Dies haben insbesondere die Betrachtungen zu
Audio- und Serious Games gezeigt.

Videospiele (mit Ausnahme von reinen Audiospielen) sind audiovisuelle
Klangraume. Auge und Ohr nehmen gleichzeitig wahr und bilden ein ge-
meinsames Erlebnis. Besonders bei der Abhingigkeit von Musik und spe-
zifischen Orten, Personen oder Situationen innerhalb der Virtualitét, kann sie
ebenfalls als eine Art Soundmap fungieren. Die Klangrdume, in denen der
Spieler agiert, lassen die virtuelle Welt auditiv nachvollziehbar werden.”®
Wihrend der Spielhandlung wird ein Interface bedient, mittels dessen der
Spieler im virtuellen ,dort‘ verschiedene Events auslost. Die Anordnung und
Abfolge von Gamemusik erfolgt oftmals in Abhingigkeit von diesen ver-
schiedenen Fingangs-Events. Zeitpunkt, Reihenfolge sowie Menge, Prisenz
und Wertigkeit dieser Eingangs-Events sind abhédngig vom Spieler und seiner
individuellen (beispielsweise offensiven oder defensiven) Spielweise.””” So
konnen bestimmte Ereignisse des Spieles wiederum bestimmte musikalische
Ereignisse auslosen. Welche Spielereignisse neue Musikereignisse auslosen,
ist in der Programmierung festgelegt.*” Musik beeinflusst den Spieler auch
in seinen strategischen Entscheidungen. Also wird nicht nur die emotionale

798 Die ,,zwar Handlungsanweisungen fiir die Bewegung in den ikonisch-illusionistisch
modellierten Rdumen — der Spielrealitit — zu formulieren vermag, [...] jedoch dem
,naturalistischen‘ Darstellungsmodus indexikalisch nach- bzw. zugeordnet wird.*
Zumbansen 2008, S. 195

799 Vgl. Krause 2008, S. 8.
800 Vgl. Stingel-Voigt 2013.
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Wirkungsebene angesprochen, sondern es findet anscheinend auch eine Wir-
kung auf der kognitiven Ebene statt.

Es gibt Spiele, in denen es ein stirkeres Lokalkolorit gibt und in denen
Orte und die dazugehorige Musik plakativer miteinander verbunden sind.
Manch virtueller Ort kann und soll empathisch erlebt werden. Es geht dann
wieder um die Atmosphire des Orts. Und diese wird von der Musik maf3-
geblich mitbestimmt. Denn es gibt eine Verbindung zwischen der virtuellen
Umgebungsgestaltung und den wechselnden akustischen Ebenen.

Beim emotionalen Erleben von Klang und Bild spielen sowohl die Er-
kenntnisse der Affektenlehre als auch die Mood-Technik eine Rolle. Die
Musik kann also affektive Auswirkungen auf die Spieler haben. So wirkt sie
nicht nur auf die Umgebung (Couleur Locale, emotionale Atmosphére, Zu-
sammenwirkung von Musik und Grafik), sie korrespondiert auch mit dem
Spielstand, dem jeweiligen story moment und dem Spielerverhalten, dem
gameplay style. Wiederkehrend war feststellbar, wie wichtig Musik bei der
Kongruenz und Erfiillung von Erwartungen war. Auflerdem konnte beob-
achtet werden, dass sie eine emotionale Ansteckung bewirken und das (emo-
tionale) Gedichtnis aktivieren kann. Musik trifft stets eine Aussage. Dabei
kann auch die Verletzung der musikalischen Erwartungen im Sinne von Iro-
nie oder fragwiirdiger Asthetik eine Bedeutung innehaben. Man denke hier-
bei nochmals an eine Abschwichung oder Asthetisierung von Gewalt durch
eine Musik, die gemeinhin mit friedlichen oder frohlichen Gefiihlen oder
Situationen verbunden wird. So wurden auch hier sowohl ein ornamentaler
Einsatz von Musik beziehungsweise musikalischer Figuren, als auch eine
kognitive Kontrolle durch Musik (positives Gruseln) festgestellt. Auch hier
kam die Frage auf, wo Musik eine eigene Aussage treffen kann. Es wurde
dargestellt, dass besonders eine skurrile Wirkung von Musik innerhalb vir-
tueller Welten, dhnlich einer ironischen Brechung, Phinomene wie Flow und
Immersion zu fordern in der Lage ist.

Die hier theoretisch und analytisch vorgelegten Ergebnisse stimmen mit
empirischen Untersuchungen iiberein. Die Wichtigsten hiervon wurden zi-
tiert und partiell dargestellt. Diese Ergebnisse sind so eindeutig, wie un-
vollstindig. Es fehlen Untersuchungen dazu, welche akustischen Ereignisse
(bestehend aus Sound und Musik) wiederum genau welche Gefiihle triggern.
Wahrscheinlich geschieht dies aufgrund der bereits dargelegten Vermutung
einer Zusammenwirkung von Sozialisation und individuellen Erlebnissen.
Wenn detailliert festgestellt werden will, warum eine bestimmte Musik
konkrete, mutmaflich erzeugte Gefiihle hervorbringen kann und welches
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Verhalten in den virtuellen Welten daraus hervorgehen kann, miissen adi-
quate Messmethoden gefunden werden. Dabei scheint es von Bedeutung zu
sein, zu unterscheiden, dass im Falle des Videospiels die Musik nicht mit
voller Aufmerksamkeit rezipiert wird. Es wurde vermutet, dass das Spiel-
geschehen auf diese Weise als besonders intensiv wahrgenommen wird.
Bereits aus der Wirkungsforschung von Filmmusik ist bekannt, dass stilis-
tisch ungewohnliche Musik auffillt, im Gegensatz zu einer affektiven und
strukturellen Kongruenz von Musik und Bild. Prignant, intensiv und iiber-
raschend eingesetzte Musik ruft erhohte Wachsamkeit und Aufmerksamkeit
beim Rezipienten hervor. So kann die Erzeugung von Spannung intensiviert
werden.””" Das Mood-Management durch Musik geschieht hier nebenbei.
Der Spieler ist intellektuell (durch strategisches Planen von Spielziigen),
haptisch (durch die Bedienung der Eingabegerite) und visuell (durch das
Zurechtfinden in der Grafik) mit anderen Dingen konfrontiert. Diese diirfen
nicht aufler Acht gelassen werden, ansonsten verpasst er moglicherweise
wichtige Spielziige oder iibersieht herannahende Feinde.

Ebenfalls interessant scheint ein ethnologischer Vergleich zu sein. Dabei
konnte untersucht werden, mit welcher Musik Videospiele in anderen Kul-
turkreisen, beispielsweise in Indien, unterlegt sind, welche Funktionen es
dort gibt und welche (Wechsel-) Wirkungen daraus resultieren. Ein allgemei-
ner Vergleich von Gamemusik versus Filmmusik ist ebenso denkbar wie eine
genauere Ermittlung der Ahnlichkeiten zu funktionaler Musik.*”* Die Kate-
gorie Kinderspiele wurde in dieser Arbeit ebenfalls groftenteils auBer Acht
gelassen. Hier existieren neben epischen Abenteuern zahlreiche Lernspiele,
die teilweise mithilfe akustischer Signale funktionieren (zum Beispiel eine
Art Klang-Memory). Es ist nicht anzunehmen, dass hier Funktionen von
Gamemusik auftauchen, die sich grundlegend von den Beschriebenen unter-
scheiden. Da Kinder aber eine andere Wahrnehmung und einen anderen
Erfahrungshorizont haben als Erwachsene, wiren auch hier weitere Unter-
suchungen denkbar.

Teile der zugrunde liegenden Arbeit befassten sich mit Musizieren als/im
Spiel. Das Hervorbringen von Musik kann Sinn und Ziel eines Spiels sein.
Der Spieler performt (Musizierspiele) oder beeinflusst Tone in der Virtualitéit
(vgl. Electroplankton und dhnliche Spiele). Dabei werden die performativen

801 Bullerjahn 2011, S. 209

802 Diese konnte iiber die hier erfolgte Darstellung hinausgehen.
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Korper zum Objekt und zum &#sthetischen Zentrum der Aufmerksamkeit.
Praktizierende Musiker kommunizieren nonverbal. Die Darstellung von
Musikern gibt es auch in vielfacher Weise innerhalb der virtuellen Welten.
Jegliche Darstellung von fiktiven oder echten Musikern wird von deren
Image und Popularitit begleitet. Jede Musik ist in eine bestimmte Musik-
richtung und deren Charakteristika beziehungsweise gesellschaftliches An-
sehen eingebettet. Es werden bestimmte Szenen oder Zielgruppen ange-
sprochen. Dies gilt sowohl fiir den digitalen Musikerauftritt im Spiel als auch
fiir Musizierspiele. Der Korper des Spielers tritt in seiner Korperlichkeit
(diese umfasst zum Beispiel Korperbau, Fitness, taktile Fihigkeiten, Reak-
tionsfahigkeit, etc.) in besonderem Mafe hervor. Nicht nur die Finger tanzen
iiber die Tastatur, sondern der ganze Korper wird unter Umstdnden in
Bewegung versetzt. Welche Zusammenwirkung Musik und Bewegung im
Falle eines Videospiels haben kann, konnte ebenfalls Gegenstand weiterer
Untersuchungen sein.*”

Unabhingig von ihrem Wirkungspotenzial besitzt Musik aus Video-
spielen den Charakter eines Kulturobjekts. Noch ist dies nicht generalisiert.
Noch ist sie eine Art Nischenprodukt. Es gibt aber vermehrt Hinweise auf
ihre gesellschaftliche Bekanntheit, Anerkennung und Bedeutung. Nicht nur
dass Kiinstler aller Sparten (Musiker oder Animationskiinstler) sich mit
Games und Gamemusik befassen. Der Auftritt der Ohio State University
Marching Band** in der Halbzeitpause eines Footballspiels, der eine Ehrung
von Videogame-Musik beinhaltet, zeigt, wie bekannt und anerkannt diese
heutzutage ist.

803 Auch dies konnte iiber die bereits erfolgte Darstellung hinausgehen.

804 URL: http://osumarchingband.com/osumb/experience-gameday/
(Zugriff: 03.05.2013)



Literaturverzeichnis

Adorno, Theodor W.: ,Musikalische Schriften®, in: ders. Gesammelte Schriften,
hrsg. von Rolf Tiedemann, Bd. 16 und 17, Frankfurt am Main 1998.

Albet, Montserrat: Moderne Musik. Von den Regeln der Klassik zum freien Experi-
ment, Reinbek bei Hamburg 1977.

Alvarez, Julian/Michaud, Laurent: Seriousgames. Advergaming, edugaming, training
and more, Montpellier 2008.

Arnsperger, Malte: ,,Das Heroin aus der Steckdose®, stern.de: 11.10.2012. URL:
http://www.stern.de/gesundheit/online-spielsucht-das-heroin-aus-der-steckdose-
1875961.html, Zugriff: 25.05.2013.

Backe, Hans-Joachim: ,Mit Gefiihlen spielen: Emotionalitit zwischen Regel- und
Zeichensystem von Spiel und Erzdhlung®, in: Methoden der Populdrkultur-
forschung. Interdisziplindre Perspektiven auf Film, Fernsehen, Musik, Internet
und Computerspiele, hrsg. von Marcus S. Kleiner und Michael Rappe, Berlin
2012, S. 47-59.

Baur, Eva Gesine: Chopin oder Die Sehnsucht. Eine Biographie, Miinchen 2009.

Beer, Sonja: Zwischen den Welten: zur kommunikativen Konstruktion von Wirklich-
keit im Medium Internet, Hildesheim 2008.

Behne, Klaus E.: ,Bereitschaft zu aggressivem Verhalten als Determinante musika-
lischer Wahrnehmung bei Jugendlichen®, in: ders. Gefiihl als Erlebnis — Aus-
druck als Sinn (= Musikpiddagogische Forschung; Bd. 3), Laaber 1982.

Beil, Benjamin/Simons, Sascha/Sorg, Jirgen/Venus, Jochen: ,It’s all in the Game * —
Computerspiele zwischen Spiel und Erzdhlung (= Navigationen. Zeitschrift fiir
Medien- und Kulturwissenschaft Jg. 9, H. 1), Marburg 2009.

Beilwenger, Michael: Kommunikation in virtuellen Welten: Sprache, Text und Wirk-
lichkeit. Eine Untersuchung zur Konzeptionalitit von Kommunikationsvollziigen
und zur textuellen Konstruktion von Welt in synchroner Internetkommunikation,
exemplifiziert am Beispiel eines Webchats, Stuttgart 2000.

Benjamin, Walter: ,,Das Kunstwerk im Zeitalter seiner technischen Reproduzierbar-
keit* (1936) in: Helmes, Giinter/Koster, Werner (Hrsg.): Texte zur Medientheo-
rie. Stuttgart 2002, S. 163-190.

Bente, Gary/Krdmer, Nicole C./Petersen, Anita: ,,Virtuelle Realitit als Gegenstand
und Methode in der Psychologie®, in: Internet und Psychologie. Neue Medien in
der Psychologie, hrsg. von Gary Bente, Nicole Kriamer, Anita Petersen (= Virtu-
elle Realititen; Bd. 5), Géttingen u.a. 2002.



246 Literaturverzeichnis

Binas-Preisendorfer, Susanne: ,Medien und Medialitit als Herausforderung fiir
Musikwissenschaft heute®, in: Musik 2.0 — Die Rolle der Medien in der musi-
kalischen Rezeption in Geschichte und Gegenwart. Beitrige zum 24. Interna-
tionalen studentischen Symposium des DVSM in Detmold 2011, hrsg. von Mar-
leen Hoffmann, Joachim Iffland und Sarah Schauberger (= Beitrige zur Kultur-
geschichte der Musik; Bd. 4), Miinchen 2012, S. 11-22.

Bisig, Daniel: ,,Schwarm, Raum und Kunst: das ISS-Forschungsprojekt® in: Milieux
Sonores/Klangliche Milieus, hrsg. von Markus Maeder, Bielefeld 2010, S. 41-57.

Bocking, Saskia/Wirth, Werner/Risch, Christina: ,,Suspension of Disbelief: Historie
und Konzeptualisierung fiir die Kommunikationswissenschaft®, in: Rezeptions-
modalitditen, hsrg. von Volker Gehrau, Helena Bilandzic, Jens Woelke, Miinchen
2005, S. 39-57.

Bohm, Markus: ,,Virtuelles Schlangestehen: Das langweiligste Spiel der Welt®,
Spiegel Online: 21.09.2011. URL: http://www.spiegel.de/netzwelt/games/virtu-
elles-schlangestehen-das-langweiligste-spiel-der-welt-a-787276.html, Zugriff:
24.05.2013.

Bohm, Markus: ,,Audiospiele im Test: Wer schreit, gewinnt“, Spiegel Online:
17.03.2012. URL: http://www.spiegel.de/netzwelt/games/sechs-kuriose-audio-
games-im-test-a-818842-5.html, Zugriff: 24.05.2013.

Bohme, Gernot: ,,Atmosphire als Grundbegriff einer neuen Asthetik®, integralart.de:
1991. URL: http://www.integralart.de/content/projekte/bauhuette-klangzeit-wup-
pertal/files/Boehme.pdf, Zugriff: 24.05.2013.

Bohme, Gernot: Atmosphdire. Essays zur neuen Asthetik, Frankfurt am Main 1995.

Bohme Gernot: Aisthetik — Vorlesungen iiber Asthetik als allgemeine Wahrneh-
mungslehre. Miinchen 2001.

Bohme, Gernot: ,,Atmosphire als Grundbegriff einer neuen Asthetik®, in: Einfiihlung
und phéinomenologische Reduktion. Grundlagentexte zu Architektur, Design und
Kunst, hrsg. von Thomas Friedrich, Jorg H. Gleiter (= Asthetik und Kulturphilo-
sophie; Bd. 5), Miinster 2007, S. 287-310.

Bogost, lan: Persuasive Games. The Expressive Power of Videogames, Massachu-
setts 2007.

Boltz, Marylin: ,,Musical soundtracks as a schematic influence on the cognitive pro-
cessing of filmed events®, in: Music Perception: An Interdisciplinary Journal,
2001, S. 427-454.

Boltz, Marylin: ,,The cognitive processing of film and musical soundtracks®, in: Me-
mory & Cognition 32 (7), 2004, Sp. 1194—1205.



Literaturverzeichnis 247

Briegleb, Volker: ,,Videospiele konnen Orientierung und Gedéchtnis stirken®, heise
online: 30.10.2013. URL: ww.heise.de/newsticker/meldung/Videospiele-koen-
nen-Orientierung-und-Gedaechtnis-staerken-2036344.html, Zugriff: 28.11.2013.

Brincken, Jorg von: ,Die Lust am Schrecken. Zur Erfahrung des Erhabenen als
asthetischer Dimension von Gewalt- und Horrorspielen®, in: Emotional Gaming.
Gefiihlsdimensionen des Computerspielens, hrsg. von Jorg von Brincken, Horst
Konietzny, Miinchen 2012, S. 219-237.

Bronner, Kai: ,Klangfarbe in Funktion®, in: Funktionale Kldnge. Horbare Daten,
klingende Gerdte und gestaltete Horerfahrungen, hrsg. von Georg Spehr, Biele-
feld 2009, S. 261-274.

Bullerjahn, Claudia: Grundlagen der Wirkung von Filmmusik, Augsburg 2001.

Bullerjahn, Claudia: ,,Musik und Bild*“, in: Musikpsychologie. Das neue Handbuch,
hrsg. von Herbert Bruhn, Reinhard Kopiez, Andreas C. Lehmann, Hamburg
2011, S. 205-222.

Busoni, Ferruccio: Entwurf einer neuen Asthetik der Tonkunst, hrsg. von Hans Heinz
Stuckenschmidt, Frankfurt a. M. 1974.

Caillois, Roger: Man, Play, and Games, New York 1961.

Carlsson, Anders: ,,More Computer Music Recordings From the 1950°s*, Chipflip:
06.05.2013. URL: http://chipflip.wordpress.com/, Zugriff: 21.11.2013.

Chan, Norman: A Critical Analysis of Modern Day Video Game Audio, Nottingham
2007. URL: www.gamessound.com/texts/chan.pdf, Zugriff: 24.05.2013.

Chion, Michel: ,,Ton und Bild — eine Relation? Hypothesen iiber das Audio-Divi-
suelle®, in: Bild und Stimme, hrsg. von Maren Butte, Sabina Brandt, Miinchen
2011, S. 49-65.

Collins, Karen/Wharton, Alexander: Subjective Measures of the Influence of Music
Customization on the Video Game Play Experience: A Pilot Study, Kopenhagen
2011. URL: http://gamestudies.org/1102/articles/wharton_collins,  Zugriff:
24.05.2013

Collins, Karen: From Pac-Man to Pop Music. Interactive Audio in Games and New
Media, Cornwall 2008.

Collins, Karen: Game Sound. An Introduction to the History, Theory and Practice of
Video Game Music and Sound Design, Cambridge Massachusetts 2008a.

Del Giudice, Luisa/Van Deusen, Nancy: Performing Ecstasies. Music, Dance, and
Ritual in the Mediterranean, Ottawa 2005.

Deliege, Irene/Sloboda, John A.: Musical Beginnings: Origins and Development of
Musical Competence, New York 1996.



248 Literaturverzeichnis

d’Escrivdn, Julio/Collins, Nick: ,Musical Goals, Graphical Lure and Narrative
Drive: Visual Audio in Games®, in: Journal of Visual Culture 10 (2): 238-246,
2011. URL:  http://vcu.sagepub.com/content/10/2/238.abstract ~ (Zugriff
22.01.2014); DOI 10.1177/1470412911402896.

Dittbrenner, Nils: Soundchip-Musik, Osnabriick 2007.

Doepp, Julian: ,,Wie die Kunst ins Spiel kommt“, Zeit Online: 24.03.2010. URL:

http://www.zeit.de/digital/games/2010-03/kunst-spiele-anspielungen, Zugriff:
17.08.2013.

Dreier, Jochen: ,Der Antikriegs-Shooter”, DRadio Wissen: 12.07.2012. URL:

http://wissen.dradio.de/computerspiele-der-antikriegsshooter.36.de.html, Zugriff:
29.05.2013.

Eco, Umberto: Uber Gott und die Welt, Wien 1986.

Eggebrecht, Hans Heinrich: ,Musik* in: ders. Brockhaus Riemann Musiklexikon
Sachteil, Mainz 1995.

Eggebrecht, Hans Heinrich: Musik verstehen, Miinchen 1995a.
Faulstich, Werner: Medienkulturen, Miinchen 2000.

Fehrenbach, Achim: ,Kriegsspiele sind Erinnerungsmedien®, Zeit Online:
20.03.2012. URL: http://www.zeit.de/digital/games/2012-03/buch-weltkriegs-
shooter-games, Zugriff: 25.05.2013.

Fischer, Erik/Schliiter, Bettina: ,,The music of Liberty City. Zur Konvergenz realer
und virtueller Musikkulturen®, in: It’s all in the Game. Computerspiele zwischen
Spiel und Erzéihlung, hrsg. von Benjamin Beil, Sascha Simons, Jiirgen Sorg,
Jochen Venus (= Navigationen. Zeitschrift fiir Medien- und Kulturwissenschaft
Jg. 9, H. 1), Marburg 2009, S. 39-51.

Fischer-Lichte, Erika: Asthetik des Performativen, Frankfurt am Main 2004.
Fliickiger, Barbara: Sound Design. Die virtuelle Klangwelt des Films, Marburg 2002.

Fliickiger, Barbara: ,,Zum Mehrwert in der Ton/Bild-Beziehung*, in: Bild und Stim-
me, hrsg. von Maren Butte, Sabina Brandt, Miinchen 2011, S. 161-177.

Forstner, Dorothea: Die Welt der christlichen Symbole. Mit 32 Kunstdruckbildern.
Innsbruck 1982.

Fritz, Jirgen: Wie Computerspieler ins Spiel kommen. Theorien und Modelle zur
Nutzung und Wirkung virtueller Spielwelten (= Schriftenreihe Medienforschung
der Landesanstalt fiir Medien Nordrhein-Westphalen; Bd. 67), Diisseldorf 2011.

Ginger, Jannik: ,,Videospiele sind besser als Biicher®, Zeit Online: 04.11.2012.
URL: http://www.zeit.de/digital/games/2012-10/leserartikel-virtuelle-abenteuer-
videospiele, Zugriff: 29.05.2013.



Literaturverzeichnis 249

Gebauer, Jochen: ,Botanicula im Test. Sprachlos im Mérchenbaum®, GameStar:
27.04.2012. URL: http://www.gamestar.de/spiele/botanicula/test/botanicu-
1a,48141,2567159.html, Zugriff: 24.05.2013.

Gembris, Heiner: ,,Das Konzept der Orientierung als Element einer psychologischen
Theorie der Musikrezeption®, in: Musikpsychologie. Empirische Forschung —
Asthetische Experimente, hrsg. von Klaus-Ernst Behne, Giinter Kleinen, Helga de
la Motte-Haber (= Jahrbuch der deutschen Gesellschaft fiir Musikpsychologie;
Bd. 11), Wilhelmshaven 1994, S. 102—118.

Georgi, Richard von/Cimbal, Katharina/Georgi, Susanne von: ,,Aktivations- und
Arousal-Modulation mittels Musik im Alltag und deren Beziehungen zu musi-
kalischen Priferenzen, Personlichkeit und Gesundheit”, in: Musikpsychologie —
Musikalisches Geddchtnis und musikalisches Lernen, hrsg. von Wolfgang Au-
hagen, Claudia Bullerjahn, Holger Hége (= Jahrbuch der Deutschen Gesellschaft
fiir Musikpsychologie; Bd. 20), Géttingen 2009, S.141-183.

Gliser, Peter: ,,Spiegelung im Glanz des Neuen®, in: Interaktiv — Im Labyrinth der
Moglichkeiten. Die Multimedia-Herausforderung — kulturpddagogisch, hrsg. von
Wolfgang Zacharias, Remscheid 1997, S. 79-82.

Gorig, Carsten: ,,Angespielt: ,Botanicula‘ bezaubert”, Spiegel Online: 27.05.2012.
URL: http://www.spiegel.de/netzwelt/games/botanicula-im-test-a-834923.html,
Zugriff: 24.05.2013.

Gorig, Carsten: ,,Angespielt: Eine Stunde mit ,Medal of Honor: Warfighter‘,
Spiegel Online: 27.10.2012a. URL: http://www.spiegel.de/netzwelt/games/test-
bericht-medal-of-honor-warfighter-glorifiziert-waffen-a-863561.html,  Zugriff:
25.05.2013.

Graham, Ross/McCabe, Hugh/Sheridan, Stephen: Pathfinding in Computer Games
Paper: School of Informatics and Engineering, Insitute of Technology, Blanch-
ardstown, o.J. URL: http://gamesitb.com/pathgraham.pdf, Zugriff: 29.05.2013.

Grau, Oliver: Virtual Art: From Illusion to Immersion, Cambridge, Massachusetts
2003.

Grimm, Petra/Kirste, Katja/Weiss, Jutta: Gewalt zwischen Fakten und Fiktionen.
Eine Untersuchung von Gewaltdarstellungen im Fernsehen unter besonderer Be-
riicksichtigung ihre Realitits- bzw. Fiktionalititsgrades (= Schriftenreihe der
Niedersichsischen Landesmedienanstalt; Bd. 18), Berlin 2005.

Grimm, Petra: ,,Die [llusion der Realitét im Labyrinth der Medien. Die Konstruktion
von Authentizitit an der Grenze von Fiction zu Non-Fiction®, in: Weltentwiirfe in
Literatur und Medien. Phantastische Wirklichkeiten. Realistische Imaginationen,

hrsg. von Hans Krah, Claus-Michael Ort, Kiel 2002, S. 361-382.



250 Literaturverzeichnis

Hartmann, Bernd: Literatur, Film und das Computerspiel (= Beitrige zur Medien-
asthetik und Mediengeschichte; Bd. 22), Berlin 2004.

Hébert, Sylvie/Béland, Renée/Dionne-Fournelle, Odrée/Créte, Martine/Lupin, Sonia:
Physiological stress response to video-game playing: the contribution of built-
in music, Montreal 2005. URL: www.elsevier.com/locate/lifescie, Zugriff:
24.05.2013.

Herrmann, Sebastian: ,,Audiogames. Spielen ohne zu sehen“, Siiddeutsche.de:
21.05.2010. URL: http://www.sueddeutsche.de/digital/audiogames-spielen-ohne-
zu-sehen-1.910667, Zugriff: 24.05.2013.

Heye, Andreas: ,,Generation iPod. Musik als Wegbegleiter im Alltag®, in: Musik 2.0.
Die Rolle der Medien in der musikalischen Rezeption in Geschichte und
Gegenwart, hrsg. von Marleen Hoffmann, Joachim Iffland, Sarah Schauberger
(= Beitridge zur Kulturgeschichte der Musik; Bd. 4), Miinchen 2012, S. 109-121.

Himmelsbach, Sabine: ,Multi-Player Media. Kommunikationsstrategien im Cyber-
space®, in: Coolhunters Jugendkulturen zwischen Medien und Markt, hrsg. von
Klaus Neumann-Braun, Birgit Richard, Frankfurt a. M. 2005, S. 145-158.

Holtgen, Stefan: ,HAL9000 und die Z22% Simulationsraum.de: 20.04.2010.
URL: http://www.simulationsraum.de/blog/2010/04/20/haenschenklein/, Zugriff:
21.11.2013.

Hoffmann, Ernst Theodor Amadeus: ,,.Der Goldene Topf*, in: Hoffmanns Werke in
drei Bdnden, Band 1, hrsg. von den nationalen Forschungs- und Gedenkstitten
der klassischen deutschen Literatur in Weimar, Weimar 1963.

Hoffmann, Ernst Theodor Amadeus: ,,Kreisleriana®, in: E.T.A Hoffimann Fantasie-
stiicke und andere Erzdhlungen, Frankfurt am Main 1967.

Hoffmann, Hunter G.: ,,Virtual-Reality Therapy”, Scientific American: 2004. URL:
http://www_.hitl. washington.edu/projects/vrpain/index_files/SCIAMFin.pdf, Zu-
griff: 24.05.2013.

Huberts, Christian: Raumtemperatur. Marshall McLuhans Kategorien ,,heifs“ und
wkalt* in Computerspielen, Salzhemmendorf 2010.

Hiibner, Tobias: ,,Musikspiele®, Medienistik-lab Nr.1/2012. URL: http://www.me-
dienistik.de/Musikspiele.pdf, Zugriff: 24.05.2013.

Huiberts, Sander: Captivating Sound. The Role of Audio for Immersion in Computer
Games, Portsmouth 2010.

Hulusi¢, Vedad/Debattista, Kurt/Aggarwal, Vibhor/Chalmers, Alan: Maintaining
frame rate perception in interactive environments by exploiting audio-visual
cross-modal interaction, New York, Heidelberg 2010.



Literaturverzeichnis 251

Iser, Wolfgang: ,.Feigning in fiction®, in: Identity of literary text, hrsg. von Mario
Valdés, Owen Miller, Toronto 1985, S. 204—228.

Jarvinen, Aki: ,,Gran Stylissimo: The Audiovisual Elements and Styles in Computer
and Video Games®, in: Proceedings of Computer Games and Digital Cultures
Conference, hrsg. von Frans Mayrd, Tampere 2002, S. 113-128.

Jarvinen, Aki: Games without Frontiers. Theories and Methods for Game Studies
and Design, Tampere 2003.

Jarvinen, Aki: ,,Understanding Video Games as Emotional Experiences®, in: The
Video Game Theory Reader 2, hrsg. von Bernard Perron, Mark J. P. Wolf, New
York 2009, S. 85-108.

Jaszoltowski, Saskia/Riethmiiller, Albrecht: ,,Musik im Film®, in: Handbuch Musik
und Medien, hrsg. von Holger Schramm, Konstanz 2009, S. 149-175.

Jgrgensen, Kristine: ,,On the Functional Aspects of Computer Game Audio®, in:
Proceedings of the Audio Mostly Conference 2006, Pitea, Sweden 2006.

Jgrgensen, Kristine: What are Those Grunts and Growls Over There? Computer
Game Audio and Player Action, Ph.D. dissertation. Department of Media, Cogni-
tion and Communication, Copenhagen University 2007.

Jgrgensen, Kristine: ,,Left in the dark®, in: From Pac-Man to Pop Music. Interactive
Audio in Games and New Media, hrsg. von Karen Collins, Cornwall 2008, S.
163-176.

Jugel, Bernhard: Inventionen 2008. Musik fiir mehr als einen Lautsprecher, hrsg.
vom Berliner Kiinstlerprogramm des DAAD, Berlin 2008.

Jiinger, Ellen: ,,When Music comes into Play — Uberlegungen zur Bedeutung von
Musik in Computerspielen®, in: Gefangen im Flow?: Asthetik und dispositive
Strukturen von Computerspielen, hrsg. von Michael Mosel, Boizenburg 2009, S.
13-28.

Kaae, Jesper: ,,Theoretical approaches to composing dynamic music for video
games*, in: From Pac-Man to Pop Music. Interactive Audio in Games and New
Media, hrsg. von Karen Collins, Cornwall 2008, S. 75-91.

Kaden, Christian: Das Unerhorte und das Unhorbare. Was Musik ist, was Musik sein
kann, Kassel 2004.

Kaminski, Winfred: ,Mythisch-mérchenhafte Elemente in Computerspielen®
[autorisierte und gekiirzte Fassung des Originaltextes], in: Computerspiele(r)
verstehen Zugdnge zu virtuellen Spielwelten fiir Eltern und Pddagogen, hrsg. von
Jiirgen Fritz, Bonn 2008, S. 112-120. URL: http://www.phantastik-couch.de/
mythos-und-computerspiele.html, Zugriff: 24.05.2013.



252 Literaturverzeichnis

Kato, Pamela M.: ,,Video Games in Health Care: Closing the Gap®, in: Review of
General Psychology Vol. 14, No. 2, S. 113-121, 2010.

Keller, Janette: Die Gamesbranche. Ein ernstzunehmender Wachstumsmarkt, hrsg.
vom Hessischen Ministerium fiir Wirtschaft, Verkehr und Landesentwicklung,
Wiesbaden 2007.

Keller, Janette/Schifer, Johannes/Weber, Joerg: Die Gamesbranche. Ein ernstzuneh-
mender Wachstumsmarkt, hrsg. vom Hessischen Ministerium fiir Wirtschaft,
Verkehr und Landesentwicklung, 2. aktualisierte Auflage, Wiesbaden 2010.

Klevjer, Rune: ,,The Way of the Gun. Die Asthetik des singleplayer first person
shooters™, in: It’s all in the Game. Computerspiele zwischen Spiel und Erzihlung,
hrsg. von Benjamin Beil, Sascha Simons, Jiirgen Sorg, Jochen Venus (= Navi-
gationen Zeitschrift fiir Medien- und Kulturwissenschaft Jg. 9, H. 1), Marburg
2009, S. 53-71.

Knecht, Gerhard: ,,Spiel und Wirklichkeit”, in: Interaktiv — Im Labyrinth der Mog-
lichkeiten. Die Multimedia-Herausforderung — kulturpddagogisch, hrsg. von
Wolfgang Zacharias, Remscheid 1997, S. 347-350.

Knoke, Felix: ,Blinde Gamer: ,Lava, nicht driiberspringen!‘, Spiegel Online:
15.07.2005. URL: http://www.spiegel.de/netzwelt/web/blinde-gamer-lava-nicht-
drueberspringen-a-365217.html, Zugriff: 24.05.2013.

Knoke, Felix: ,Spieletrend Permadeath: Man lebt nur einmal®, Spiegel Online:
26.12.2012. URL: http://www.spiegel.de/netzwelt/games/permadeath-spiele-
entwickler-setzen-auf-den-ewigen-tod-der-spielfigur-a-873051.html,  Zugriff:
24.05.2013.

Kobylanska, Krystyna: Frédéric Chopin. Briefe, Berlin (DDR) 1983.

Koétter, Yasmin: ,,Serious Games: Spielend den Krebs bekdmpfen Studie zeigt: Re-
Mission hilft den jungen Krebspatienten®, Netzwelt.de: 23.01.2008. URL:
http://www.netzwelt.de/news/76993_2-serious-games-spielend-krebs-bekaemp-
fen.html, Zugrift: 24.05.2013.

Kraam-Aulenbach, Nadia: Interaktives, problemlosendes Denken im vernetzten Com-
puterspiel, Wuppertal 2002.

Krause, Benjamin: Adaptive Musik in Computerspielen, Grundlagen und Konzepte
zur dynamischen Gestaltung, Stuttgart 2008. URL: http://www.hdm-stuttgart.de/
~curdt/Krause.pdf, Zugriff: 24.05.2013.

Kringiel, Danny: ,,Gegen jede Regel“, GEE 16: 10.10.2005. URL: http://www.gee-
mag.de/2005/10/10/gegen-jede-regel/?hefttag=, Zugrift: 24.05.2013.

Krockow, Christian Graf von: ,,Einsam vor den Apparaten. Die Hoffnung auf Gliick
und die Invasion aus dem Weltraum®, Zeit Online: 21.05.1982. URL:
http://www.zeit.de/1982/21/einsam-vor-den-apparaten, Zugriff: 24.05.2013.



Literaturverzeichnis 253

Kiicklich, Julian: ,Narratologische Ansidtze — Computerspiele als Erzdhlungen®,
Playability 2009. URL: http://playability.de/pub/drafts/handbuch.pdf, Zugriff:
01.11.2010.

Kunczik, Michael: Gewalt und Medien, Wien, Koln, Weimar 2006.

Kunczik, Michael: ,,Geschichte der Diskussion um die Wirkung von Gewaltdarstel-
lungen®, in: Medien — Ethik — Gewalt, hrsg. von Petra Grimm, Heinrich Badura,
Stuttgart 2011, S. 38-65.

Kuhn, Axel: Vernetzte Medien Nutzung und Rezeption am Beispiel von ,,World of
Warcraft“, Konstanz 2009.

Lange, Andreas: ,,Computerspiele — mehr als nur ein Kinderspielzeug®, in: Interaktiv
— Im Labyrinth der Moglichkeiten Die Multimedia-Herausforderung — kultur-
pddagogisch, hrsg. von Wolfgang Zacharias, Remscheid 1997, S. 213-220.

Lange, Andreas: Computerspiele — vom Spielzeug zum Medium, 2004. URL:
http://www.josefstal.de/mac/days/2004/buch/andreas_lange.pdf, Zugriff:
20.11.2008.

Leschke, Rainer: ,Metaethik der Mediengewalt”, in: Medien — Ethik — Gewallt.
Neue Perspektiven, hsrg. von Petra Grimm, Heinrich Badura, Stuttgart 2011, S.
119-131.

Lischka, Konrad: ,,Rain‘ angespielt: Unsichtbarer Held, unsichtbare Monster*, in:
Spiegel Online 20.10.2013. URL: http://www.spiegel.de/netzwelt/games/rain-
angespielt-unsichtbarer-held-tolles-spiel-a-927749 .html, Zugriff: 20.11.2013.

Lotz, Jurgen: Frédéric Chopin, Reinbeck bei Hamburg 1995.
Liithi, Max: Mdrchen, 8. Auflage, Stuttgart 1990.

Mertin, Andreas: ,,Small Fish. Eine Kammermusik mit Bildern fiir Computer und
Spieler®, in: Ta katoptrizémena, Magazin fiir Theologie und Asthetik, 2001, Heft
10. URL: http://www.theomag.de/10/am24.htm, Zugriff: 20.11.2013.

Morgenstern, Martin: The Influence of Musical Rhythm on Cardiovascular, Respira-
tory, and Electrodermal Activity, Univ. Halle, Philosophische Fakultit II, Diss.,
2009. URL: http://digital.bibliothek.uni-halle.de/hs/content/titleinfo/657578,
Zugriff: 20.11.2013.

Mosel, Michael: ,,Das Computerspiel-Dispositiv. Analyse der ideologischen Effekte
beim Computerspielen, in: ders. Gefangen im Flow?: Asthetik und dispositive
Strukturen von Computerspielen, Boizenburg 2009, S. 153-179.

Miiller, Mira/Jacobsen, Thomas: ,,Zur kognitiven Elektrophysiologie in der Musik-
rezeption: Zuginge zu Kognition, Emotion und Asthetik®, in: Musikpsychologie
— Musikalisches Geddchtnis und musikalisches Lernen, hrsg. von Wolfgang Au-



254 Literaturverzeichnis

hagen, Claudia Bullerjahn, Holger Hége (= Jahrbuch der Deutschen Gesellschaft
fiir Musikpsychologie; Bd. 20), Géttingen 2009, S. 40-70.

Nehring, Elisabeth: Im Spannungsfeld der Moderne. Theatertheorien zwischen
Sprachkrise und ,Versinnlichung‘ (= Forum Modernes Theater; Bd. 32), Tiibin-
gen 2004.

Neitzel, Britta: Gespielte Geschichten. Struktur- und prozessanalytische Untersu-
chungen der Narrativitdt von Videospielen, Weimar 2000. URL: e-pub.uni-wei-
mar.de/opusd/files/69/Neitzel.pdf, Zugriff: 24.05.2013.

Neitzel, Britta: ,,Point of View und Point of Action. Eine Perspektive auf die Pers-
pektive in Computerspielen®, in: Computer/Spiel/Rdume, Materialien zur Einfiih-
rung in die Computer Game Studies [= Hamburger Hefte zur Medienkultur; Bd.
5; hrsg. vom Institut fiir Medien und Kommunikation des Departments Sprache,
Literatur, Medien SLM I der Universitit Hamburg], 2007, S. 8-28.

Neukomm, Martin: ,,Topologie des Klangraums®, in: Milieux Sonores/Klangliche
Milieus. Klang, Raum und Virtualitdt, hrsg. von Marcus Maeder, Bielefeld 2010,
S. 17-39.

Nohr, Rolf F.: ,,Die Aushandlung ,zeitweilig giiltiger Wahrheiten‘. Die kritische Dis-
kursanalyse als Methode am Beispiel des Computerspiels®, in: Methoden der Po-
puldrkulturforschung. Interdisziplindre Perspektiven auf Film, Fernsehen, Musik,
Internet und Computerspiele, hrsg. von Marcus S. Kleiner, Michael Rappe,
Berlin 2012, S. 417-447.

Pieslak, Jonathan: Sound Targets. American Soldiers and Music in the Iraqg War,
Bloomington/Indianapolis 2009.

Pfannenstiel, Jochen: ,,Game-based Learning im Bildungskontext einer Hochschule —
ein Praxisbericht®, in: Computerspiele und Videogames in formellen und infor-
mellen Bildungskontexten, hrsg. von Jochen Pfannenstiel, Volker Séanger, Claudia
Schmidt (= Zeitschrift fiir Theorie und Praxis der Medienbildung; Themenheft
Nr. 15/16), 2009. URL: http://www.medienpaed.com/15/pfannstiel0904.pdf, Zu-
griff: 01.12.2009.

Pfleiderer, Martin: Jazz und Popular Music Studies. Konzepte, Fragestellungen,
Perspektiven, Weimar 2012. URL: http://www.hfm-weimar.de/v1/studium/insti-
tute/fk3/musikwissenschaft/geschichtejazzpop/lehre/Antrittsvorlesung_Web.pdf,
Zugriff: 24.05.2013.

Pook, Daniel: ,,Test Rocksmith. Gitarrenlehrer gnadenlos®, golem.de: 24.10.2012.

URL: http://www.golem.de/news/test-rocksmith-gitarrenlehrer-gnadenlos-1210-
95276-2.html, Zugriff: 25.05.2013.

Reimann, Ole: ,,Singende Schreib-Lese-Kopfe: Siier die Rechner nie knarzten®,
Spiegel Online: 11.02.2011. URL: http://www.spiegel.de/netzwelt/web/singen-



Literaturverzeichnis 255

de-schreib-lese-koepfe-suesser-die-rechner-nie-knarzten-a-744782.html, Zugriff:
24.05.2013.

Richardson, Patrick/Kim, Youngmoo: ,,.Beyond Fun and Games: A Framework for
Quantifying Music Skill Developments from Video Game Play“, in: Journal
of New Music Research 2011. URL: http://www.tandfonline.com/doi/full/
10.1080/09298215.2011.565350, Zugrift: 24.05.2013.

Richter, Sebastian: Wirklichkeit und Virtualitit als Bildmotive: die Inszenierung des
Verhdiltnisses von virtuellen Realitiiten zur ,echten‘ Wirklichkeit im Film am
Beispiel von The Matrix, Frankfurt 2001. URL: http://publikationen.ub.uni-
frankfurt.de/volltexte/2005/2099/, Zugriff: 24.05.2013.

Richter, Sebastian: Die Magie des Realen. Digitaler Realismus im Film, 2003. URL:
http://www.sebastianrichter.de/richter_magie.pdf, Zugriff: 11.12.2009.

Riethmiiller, Albrecht: ,,Stationen des Begriffs Musik®, in: Geschichte der Musik-
theorie, Band 1, hrsg. von Frieder Zaminer, im Auftrag des Staatlichen Instituts
fiir Musikforschung Preulischer Kulturbesitz Berlin, Darmstadt 1985, S. 59-95.

Rittmann, Tim: ,Rocksmith ersetzt den Gitarrenlehrer nicht, Zeit Online:
04.10.2012. URL: http://www.zeit.de/digital/games/2012-10/rocksmith-game,
Zugriff: 24.05.2013.

Roth, Franziska S./Klimmt, Christoph: ,Einfithrung: Computerspiele als Massen-
medium. Von der Vielfalt der Spiele, Spieler und ihre Emotionen®, in: Methoden
der Populdrkulturforschung. Interdisziplindre Perspektiven auf Film, Fernsehen,
Musik, Internet und Computerspiele, hrsg. von Marcus S. Kleiner, Michael Rap-
pe, Berlin 2012, S. 29-43.

Ruch, Adam W.: ,,Videogame Interface: Artefacts and Tropes Videogame Studies®,
in: Concepts, Cultures and Communications, hrsg. von Monica Evans, Oxford
2011, S. 3-10.

Salmen, Walter: Tanz und Tanzen vom Mittelalter bis zur Renaissance, Hildesheim
1999.

Schlébitz, Norbert: Mit System ins Durcheinander Musikkommunikation und (Ju-
gend-) Sozialisation zwischen ,,Hard-Net“ und ,,Soft-Net“ (= Osnabriicker Bei-
trige zur systematischen Musikwissenschaft; Bd 6), Osnabriick 2004.

Schmidt-Banse, Hans Christian: ,,Sound und Musik im Magazin-Beitrag. Glanz und
Elend auf dem Kartoffelacker des alltidglichen Fernsehens. Grundsitze, Merk-
sdtze®, in: Kieler Beitrige zur Filmmusikforschung 4, Kiel 2010, S. 116-154.
URL: http://www .filmmusik.uni-kiel.de/beitraege.php, Zugriff: 24.05.2013.

Schneider, Albrecht: ,,Komposition und Produktion von ,U-Musik‘ unter dem Ein-
fluss technischer Medien®, in: Musik im Film. Handbuch Musik und Medien,
hrsg. von Holger Schramm, Konstanz 2009, S. 495-530.



256 Literaturverzeichnis

Schroder, Alwin: ,Krieg per Mausklick: Volkerrechtler geileln US-Drohnenangrif-
fe*, Spiegel Online: 29.04.2010. URL: http://www.spiegel.de/politik/ausland/
krieg-per-mausklick-voelkerrechtler-geisseln-us-drohnenangriffe-a-691956.html,
Zugriff: 29.05.2013.

Schulze von GlaBler, Michael: ,Virtueller Krieg®, heise.de: 16.10.2010. URL:
http://www.heise.de/tp/artikel/33/33496/1.html, Zugriff: 25.05.2013.

Schwier, Jiirgen: Zur Soziologie des Spiels, Universitit Gieen, o.J. URL:
http://www.uni-giessen.de/~g51039/vorlesungV.htm, Zugriff: 25.05.2013.

Seidel, Wilhelm: ,,Stille”, in: Die Musik in Geschichte und Gegenwart, zweite neu-
bearbeitete Ausgabe, hrsg. v. Ludwig Finscher, Sachteil, Stuttgart 2006, Sp. 10.

Sieben, Gerda: ,,Echtes Handeln in virtuellen Rdumen®, in: Interaktiv — Im Labyrinth
der Moglichkeiten. Die Multimedia-Herausforderung — kulturpddagogisch, hrsg.
von Wolfgang Zacharias, Remscheid 1997, S. 165-172.

Sigl, Rainer: ,,Politische Videospiele: Drohnenkrieger, perfekt rasiert®, Spiegel On-
line: 30.03.2013. URL: http://www.spiegel.de/netzwelt/games/wasd-drohnen-
krieg-im-videospiel-a-891250.html, Zugriff 24.05.2013.

Singer, Peter W.: ,,Video game veterans and the new American politics”, The Wash-
ington Examiner: 17.11.2009. URL.: http://washingtonexaminer.com/video-game-
veterans-and-the-new-american-politics/article/20385, Zugriff: 25.05.2013.

Spehr, Georg: ,,Funktionale Klidnge®, in: ders. Funktionale Kldnge. Horbare Daten,
klingende Gerdite und gestaltete Horerfahrungen, Bielefeld 2009, S. 9-15.

Spitzer, Manfred: Musik im Kopf Horen, Musizieren, Verstehen und Erleben im neu-
ronalen Netzwerk, Stuttgart 2003.

Steinlechner, Peter: ,,Medal of Honor Warfighter. Navy Seals wegen Beratungstitig-
keit bestraft”, golem.de: 09.11.2012. URL: http://www.golem.de/news/medal-
of-honor-warfighter-navy-seals-wegen-beratungstaetigkeit-bestraft-1211-
95620.html, Zugriff: 25.05.2013.

Stingel-Voigt, Yvonne: ,,Vom Klang virtueller Welten — Eine Skizze zur Bedeutung
von Musik im Computerspiel®, in: Musik 2.0. Die Rolle der Medien in der musi-
kalischen Rezeption in Geschichte und Gegenwart, hrsg. von Marleen Hoffmann,
Joachim Iffland, Sarah Schauberger (= Beitrdge zur Kulturgeschichte der Musik;
Bd. 4), Miinchen 2012, S. 122-133.

Stingel-Voigt, Yvonne: ,,, The Path‘ — Klangkartografie im Computerspiel®, in: Audi-
tive Perspektiven 2, kunsttexte.de, hrsg. von Julia H. Schroder, Berlin 2013.
URL: http://edoc.hu-berlin.de/kunsttexte/2013-2/stingel-voigt-yvonne-6/PDF/
stingel-voigt.pdf, Zugriff: 24.05.2013.

Stingel-Voigt, Yvonne: ,Musikvorkommen in virtuellen Welten von Computerspie-
len. Eine Reflexion iiber narrative Konzepte und ihre dsthetische Wirkung®, in:



Literaturverzeichnis 257

Jenseits von Héren und Sehen. Zur Asthetik audiovisueller Medien, hrsg. von
Susanne Sackl, Malik Sharif, Osnabriick 2013a, S. 115-129.

Stingel-Voigt, Yvonne: ,,Aus Sound wird Gamemusik (1978-1999)“, in: Retro-
Games und Retro-Gaming [Arbeitstitel], hrsg. von Tim Raupach, Ann-Marie
Letourneur, Michael Mosel, Gliickstadt 2014 [in Vorbereitung].

Stover, Carsten: Musik und Aggressivitdt, Oldenburg 2000. URL: http://www.musik-
for.uni-oldenburg.de/forschungsbericht/musikgewalt.htm Zugriff: 24.05.2013.

Strawinsky, Igor: Schriften und Gespriche I. Erinnerungen. Musikalische Poetik,
iibersetzt von Richard Tiingel, Heinrich Strobel, Einleitung von Wolfgang Burde,
Mainz 1983.

Stroter-Bender, Jutta: ,,,Flotte Grafik® und ,Ohrenschmaus‘. Zur dsthetischen Wir-
kung von Bildschirmspielen auf Heranwachsende / mit Blick auf Kommentare in
den Fachzeitschriften®, in: Interaktiv — Im Labyrinth der Moglichkeiten. Die
Multimedia-Herausforderung — kulturpddagogisch, hrsg. von Wolfgang Zacha-
rias, Remscheid 1997, S. 203-212.

Summers, Tim: ,,Playing the Tune: Video Game Music, Gamers, and Genre”,
Act 2: 2011. URL: http://www.act.uni-bayreuth.de/de/archiv/2011-02/02_Sum-
mers_Playing_the_Tune/index.html, Zugriff: 24.05.2013.

Traudes, Jonas: ,,Workshop Crysis 2. 4. November 2011, in: Jenseits von Hdéren
und Sehen. Zur Asthetik audiovisueller Medien, hrsg. von Susanne Sackl, Malik
Sharif, Osnabriick 2013, S. 133-136.

Tiipker, Rosemarie: Musik im Mdrchen, Wiesbaden 2011.

Varese, Edgar/Wen-chung, Chou: Perspectives of New Music Vol. 5, No. 1, S.
11-19, 1966. URL: http://www.jstor.org/stable/832385, Zugriff: 15. Juni 2013.

Walther, Rudolf: ,Der Krieg ist niemals virtuell®, TAZ: 25.05.2011. URL:
http://www.taz.de/!71273/, Zugriff: 25.05.2013.

Wehmeyer, Grete: ,,Prestififimo oder der Konkurs der klassischen Musik®, in: Par-
titur der Triume. Uber Musik und Klinge, hrsg. von Andrea Hoffmann und Kim
Riemann, Tiibingen 1990.

Wenz, Helmut: Korpersprache im Gottesdienst, Leipzig 1995.

Wenz, Karin: Computerspiele und Kulturwissenschaften, 2002. URL: http://para-
pluie.de/archiv/cyberkultur/computerspiele, Zugrift: 24.05.2013.

Werdenich, Gudrun: PC bang, E-Sport und der Zauber von StarCraft. Koreas ein-
zigartige Rolle in der Welt des elektronischen Sports, Boizenburg 2010.

Werner, Hans-Ulrich: ,EinKlang, VielKlang, AllKlang“, in: Funktionale Kldinge.
Horbare Daten, klingende Gerdte und gestaltete Horerfahrungen, hrsg. von
Georg Spehr, Bielefeld 2009, S. 17-43.



258 Literaturverzeichnis

Weymann, Eckhart/Deuter, Martin: ,,,Die Musik modifiziert mein Gefiihl, im Raum
zu sein‘. Ein Gespriach mit Gernot Bohme*, in: Musiktherapeutische Umschau
Bd. 26, H. 3, 2005. URL: http://www.musiktherapie.de/fileadmin/user_upload/
medien/pdf/mu_downloads/interview_boehme-mu.pdf, Zugriff: 24.05.2013.

Whalen, Zach: Play along, in: Game Studies Vol. 4, No. 1, 2004. URL:
http://www.gamestudies.org/0401/whalen/, Zugriff: 24.05.2013.

Wiley, Norbert: ,,Movies and the mind: A pragmatic approach®, in: Interdisciplinary
Journal for Germanic Linguistics and Semiotic Analysis Vol. 5 No. 1, 2000, S.
93-126.

Wingstedt, Johnny/Bréindstrom, Sture/Berg, Jan: Narrative Music, Visuals and Mea-
ning in Film, Los Angeles u.a., 2010.

Winter, Rainer: ,Die Lust am Grauen: eine qualitativ-empirische Untersuchung zur
Medienkarriere und zum Gewaltverstindnis von Horrorfans® in: Medien — Ethik
— Gewalt: neue Perspektiven, hrsg. von Petra Grimm, Heinrich Badura, Mainz
2011, S. 193-203.

Zimmermann, Eric: ,,Spiel muss sein®, Interview von Chris Rotllan, GEE 58, 2010.
URL: http://www.geemag.de/2010/12/12/,,spiel-muss-sein‘/?hefttag=GEE 58,
Zugriff: 24.05.2013.

Zumbansen, Lars: Dynamische Erlebniswelten. Asthetische Orientierungen in phan-
tastischen Bildschirmspielen, Miinchen 2008.



Weitere Titel aus dem vwh-Verlag (Auszug)

Reihe ,,Game Studies*

J. Pacher: Game.Play.Story?
Computerspiele zwischen Simulationsraum
und Transmedialitét

2007, 27,90 €, ISBN 978-3-940317-10-0
H. Witzmann: Game Controller

Vom Paddle zur gestenbasierten Steuerung
2007, 25,90 €, ISBN 978-3-940317-14-8
S. Schwingeler: Die Raummaschine
Raum und Perspektive im Computerspiel
2008, 28,90 €, ISBN 978-3-940317-24-7
T. Rittmann: MMORPGs als virtuelle
Welten Immersion und Reprisentation
2008, 26,50 €, 978-3-940317-20-9

B. Rapp: Selbstreflexivitit im Com-
puterspiel Theoretische, analytische
und funktionale Zuginge zum Phédnomen
autothematischer Strategien in Games
2008, 32,90 €, 978-3-940317-35-3

R. Seda: Interactive Storytelling

im Computerspiel Adventure Games

im Spiegel polymedialer Einfliisse

2008, 35,90 €, ISBN 978-3-940317-33-9
M. Mosel (Hg.): Gefangen im Flow?
Asthetik und dispositive Strukturen

von Computerspielen

2009, 29,90 €, ISBN 978-3-940317-37-7
A. Stoll: ,.Killerspiele* oder E-Sport?
Funktionalitdt von Gewalt und die Rolle
des Korpers in Multiplayer-Ego-Shootern
2009, 28,90 €, ISBN 978-3-940317-42-1
J. Sieck/M. A. Herzog (Hg.): Serious
Games 2009, 30,90 €, 978-3-940317-47-6
R.T. Inderst:

Vergemeinschaftung in MMORPGs
2009, 34,90 €, ISBN 978-3-940317-50-6
A. Beyer/G. Kreuzberger (Hg.):
Digitale Spiele — Herausforderung und
Chance 2009, 32,50 €, 978-3-940317-04-9
M. Mayer: Warum leben, wenn

man stattdessen spielen kann?
Kognition, Motivation und Emotion

am Beispiel digitaler Spiele

2009, 36,90 €, ISBN 978-3-940317-54-4
D. Pietschmann: Das Erleben virtueller
Welten Involvierung, Immersion

und Engagement in Computerspielen
2009, 28,90 €, 978-3-940317-44-5

R.T. Inderst/D. Wiillner:

10 Fragen zu Videospielen

2009, 22,90 €, ISBN 978-3-940317-56-8
A.Tolino: Gaming 2.0 —
Computerspiele und Kulturproduktion
Analyse der Partizipation von Computer-
spielern an einer konvergenten Medien-
kultur und Taxonomie von ludischen Arte-
fakten 2010, 44,90 €, 978-3-940317-66-7
K.-M. Behr: Kreativer Umgang mit Com-
puterspielen Die Entwicklung von Spiel-
modifikationen aus aneignungstheoretischer
Sicht 2010, 31,50 €, 978-3-940317-75-9
G. Werdenich: PC bang, E-Sport

und der Zauber von StarCraft

Koreas einzigartige Rolle in der Welt

des elektronischen Sports

2010, 25,90 €, ISBN 978-3-940317-74-2
R.T. Inderst/P. Just (Hg.):

Contact - Conflict - Combat Zur Tra-
dition des Konfliktes in digitalen Spielen
2011, 29,90 €, ISBN 978-3-940317-89-6
M. Mosel: Deranged Minds Subjekti-
vierung der Erzihlperspektive im Compu-
terspiel 2011, 27,90 €, 978-3-940317-96-4
M. Breuer: E-Sport — eine Markt- und
ordnungsokonomische Analyse

2011, 31,90 €, ISBN 978-3-940317-97-1

B. Sterbenz: Genres in Computer-
spielen — eine Anniherung

2011, 24,50 €, ISBN 978-3-940317-99-5

D. Appel etal. (Hg.): WeltlKriegsIShooter
Computerspiele als realistische Erinnerungs-
medien? 2012, 28,50 €, 978-3-86488-010-0
S. Felzmann: Playing Yesterday
Mediennostalgie im Computerspiel

2012, 22,50 €, ISBN 978-3-86488-015-5
M. Breuer (Hg.): E-Sport — Perspekti-
ven aus Wissenschaft und Wirtschaft
2012, 26,90 €, ISBN 978-3-86488-026-1
R.T. Inderst/P. Just (Hg.):

Build em Up — Shoot ’em Down
Korperlichkeit in digitalen Spielen

2013, 35,90 €, ISBN 978-3-86488-027-8

J. Koubek/M. Mosel/S. Werning (Hg.):
Spielkulturen  Funktionen und
Bedeutungen des Phidnomens Spiel in der
Gegenwartskultur und im Alltagsdiskurs
2013, 23,90 €, ISBN 978-3-86488-056-8



Reihe ,,Web 2.0¢

H. Frohner: Social Tagging Grundlagen,

Reihe ,,E-Learning*
M. Nagl: Game-Assisted

Anwendungen, Auswirkungen auf Wissens- E-Learning in der Umweltbildung
organisation und soziale Strukturen der User 2011, 28,50 €, ISBN 978-3-940317-94-0

2010, 26,90 €, ISBN 978-3-940317-03-2
R. Bauer: Die digitale Bibliothek

von Babel Uber den Umgang

mit Wissensressourcen im Web 2.0

2010, 26,90 €, ISBN 978-3-940317-71-1
J. Jochem: Performance 2.0

Zur Mediengeschichte der Flashmobs
2011, 24,90 €, ISBN 978-3-940317-98-8
G. Franz: Die vielen Wikipedias
Vielsprachigkeit als Zugang zu einer
globalisierten Online-Welt

2011, 27,50 €, ISBN 978-3-86488-002-5
R. Sonnberger: Facebook im Kontext
medialer Umbriiche Eine theoretische
und empirische Anniherung

2012, 29,50 €, ISBN 978-3-86488-009-4
J. Brailovskaia:

Narzisstisch und sensationssuchend?
Eine Studie zum Zusammenhang zwischen
Personlichkeitsmerkmalen und Online-
Selbstdarstellung am Beispiel von studiVZ
2013, 24,50 €, ISBN 978-3-86488-039-1
Reihe ,,AV-Medien*

D. Schreier: Film und Rhythmus

2008, 18,90 €, ISBN 978-3-940317-34-6
A. Melzener: Weltenbauer Fantastische
Szenarien in Literatur, Games und Film
2010, 31,50 €, ISBN 978-3-940317-76-6
R. A. Moritz: Musikvideos

Bild und Ton im audiovisuellen Ryhthmus
2010, 24,50 €, ISBN 978-3-940317-80-3
Reihe ,,Medientheorie‘

H. Hillgéirtner: Das Medium als
Werkzeug Plidoyer fiir die Rehabilitie-
rung eines abgewerteten Begriffes in der
Medientheorie des Computers

2008, 30,90 €, ISBN 978-3-940317-31-5
W. Drucker: Von Sputnik zu Google
Earth Uber den Perspektivenwechsel
hin zu einer 6kologischen Weltsicht
2011, 25,90 €, ISBN 978-3-940317-82-7
S. Brugner: Uber die Realitiit

im Zeitalter digitaler Fotografie

2012, 23,90 €, ISBN 978-3-86488-018-6

W/

I. Zorn: Konstruktionstitigkeit mit
Digitalen Medien Eine qualitative
Studie als Beitrag zur Medienbildung
2012, 36,50 €, ISBN 978-3-86488-012-4
K. Himpsl-Gutermann: E-Portfolios in
der universitdren Weiterbildung

2012, 30,90 €, ISBN 978-3-86488-014-8
M. Beilwenger/N. Anskeit/A. Storrer
(Hg.): Wikis in Schule und Hochschule
2012, 36,90 €, ISBN 978-3-86488-017-9
P. Bettinger: Medienbildungsprozesse
Erwachsener im Umgang mit sozialen
Online-Netzwerken

2012, 25,90 €, ISBN 978-3-86488-020-9
C. Lehr: Web 2.0 in der universitiren
Lehre 2012, 27,90 €, 978-3-86488-024-7
J. Wagner/V.Heckmann (Hg.): Web 2.0
im Fremdsprachenunterricht Ein Praxis-
buch fiir Lehrende in Schule und Hoch-
schule 2012, 27,50 €, 978-3-86488-022-3
E. Blaschitz et al. (Hg.): Zukunft des
Lernens Wie digitale Medien Schule,
Aus- und Weiterbildung veréndern

2012, 23,50 €, ISBN 978-3-86488-028-5
C. Koenig: Bildung im Netz

Analyse und bildungstheoretische Inter-
pretation der neuen kollaborativen Prak-
tiken in offenen Online-Communities
2013, 31,90 €, ISBN 978-3-86488-042-1
,,Kleine Schriften‘

J.-F. Schrape: Wiederkehrende Erwar-
tungen Visionen, Prognosen und Mythen
um neue Medien seit 1970 [Softcover]
2012, 11,90 €, ISBN 978-3-86488-021-6

weitere Schriftenreihen des vwh-Verlages
(s. www.vwh-verlag.de):

- E-Business

- E-Humanities

- TypolDruck

- Medienwirtschaft

- Multimedia

- Schriften des Innovators Club

- Informationswissenschaft

Aktuelle Ankiindigungen, Inhaltsverzeichnisse und Rezensionen
finden sie im vwh-Blog unter www.vwh-verlag.de.

Das komplette Verlagsprogramm mit Buchbeschreibungen sowie eine direkte
Bestellmoglichkeit im vwh-Shop finden Sie unter www.vwh-verlag-shop.de.



