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Spielraume - Klangraume

Anmerkungen zum Soundtrack in Computerspielen,

»In fact, oftentimes the
mark of superior sound
design is that you don't
consciously notice it at

all.«
(Glenn McDonald,
gamespot)

1 Siehe hierzu stellvertretend
Arndt Rottgers Gewalt in
Computerspielen, in: Kunstforum
International, Bd. 153, Januar —
Miirz 2001, S. 191 ff. Zudem
plant der hartware medien kunst
verein Dortmund
(www.hartware-projekte.de) im
Herbst 2003 eine Ausstellung in
Kooperation mit Tilman Baum-
gértel zum Thema Computerspiele

in der bildenden Kunst.

2 Und des Spielens. Erwdhnt
sei, daf bereits um 1950 Alan
Turing die Idee zu einem Schach-
computer hatte, siehe http://
www.turing.org.uk/turing/

scrapbook/ai.html.

3 Max Bense, Kleine abstrakte
Asthetik, in: rot 38, Stuttgart 1969.

Musik und Bildender Kunst

londies Herz aus Glas. Ein Klassiker der

70er Jahre umspiilt das Ohr des Spielers
von GTA Vice City. Das Konsolengame aus dem
zweiten Jahrtausend imitiert den Geist der
pastelligen friithachtziger Jahre, orientiert sich an
Miami Vice, ohne einen Avatar von Don Johnson
zum Einsatz zu bringen. Das Spiel ist von Raum
bis Sound auf Retro eingestellt, komplett struk-
turiert, vollstindig dramatisiert. Schirmwechsel:
Mit einem Endlosdudeln taumeln pixelige, klei-
ne, possierliche Nager ins drohende Verderben;
ihr Schicksal liegt in der Hand des Spielers. Ob
Lemminge oder Weihnachtslemminge — im
Spielehit der neunziger Jahre wurden Sound
und Musik anders eingesetzt. Mochte man
Computerspiele in ihrer heutigen Form als ein
Medienverbund, als dramatis actio begreifen,
kommt man nicht umhin, auch einen Blick auf
die akustischen Gehalte zu werfen, mit denen
die Spielemacher, zu je verschiedenen Zeiten un-
terschiedlich, um die Gunst der Kunden streiten.
Die Spiele der Friihzeit, welche im Kontext von
Universititen entwickelt wurden, waren stumm.
Mit den Jahren entwickelte sich das Business.
Denn wahrend mit der gesteigerten Rechenlei-
stung die Sounds immer elaborierter wurden,
konnten — thesenhaft formuliert — die fritheren
Games nur auf die Suggestivitdt der Monotonie
setzen, die hochstens mittels wechselnder Tem-
piund Modulationen einen Héhepunkt im Spiel
zu vermitteln verstanden.

Die folgenden Anmerkungen beziehen sich
auf die Relation zwischen computerisiertem
Spielen und Musizieren, zwischen Klang und
einer virtuellen Raumlichkeit, zwischen der Ver-
festigung bestimmter Motive zu rhetorischen
Figuren, die wiederum in den Arbeiten und
Performances zeitgenossischer Musiker auftau-
chen. Und ein wenig reiflen sie damit indirekt
auch an, welch eine Musik- und Musiker-Kultur
sich mittlerweile um das Spielen vor dem Rech-
ner ausgebildet hat. Eher metaphorisch denn
musikwissenschaftlich soll ein Blick auf die sich
mittlerweile mischenden Szenen geworfen wer-
den.

Konsum im Loop

Spiel und Musik sind, so eine schlichte Be-

24 trachtung, in der Computerwelt untrennbar

vereint und motivieren den Gamer zum Wei-
terspielen auf unterschiedliche Art und Weise,
je nach Genre und Entwicklungsstand. Der
zweite Gemeinplatz, daf die Spieleindustrie —
die mittlerweile Rekordumsitze in Milliarden-
hoéhe macht und selbst die Filmindustrie tiber-
troffen haben soll — und die Hardware-Pro-
duktion eine kommerzielle Allianz bilden,
welche letztendlich eine Endlosschleife von
Konsumbegehrlichkeit erzeugt, findet sich
ebenfalls in der Soundproduktion fiir die
Entertainment-Software bestétigt. Damit er-
weiterte die Game-Szene ihren Einfluibereich
auf benachbarte Bereiche der Unterhaltungs-
industrie wie die populdre Musik. Mit Wipe
Out startete beispielsweise ein Weltraum
Racer in der Mitte der 90er Jahre, dessen ei-
gens auf CD geprefiter Soundtrack zum
Insiderhit der Techno-Szene wurde. Mittler-
weile findet aber auch der umgekehrte Weg
eine immer grofiere Verbreitung. Mit dem
Hype um digital basierte Medienkunst tritt die
Rolle des Spiels in den Vordergrund und Hits
wie Doom oder Half Life werden zum Gegen-
stand kiinstlerischer und kunsthistorischer
Erforschung.' Diese Erscheinungen sind
selbstredend nicht ohne historische Entwick-
lung. Ein Blick auf die Geschichte des Compu-
ters in der (Bildenden) Kunst zeigt, daf bereits
in der Zeit der frithen Verbreitung von Rechen-
anlagen in kommerziellen und wissenschaftli-
chen Kontexten die sogenannten Universalma-
schinen immer schon Objekt und Werkzeug
kiinstlerischen Schaffens waren.” Erinnert sei
hier stellvertretend an Kurd Alsleben, Herbert
W. Franke, Manfred Mohr oder Frieder Nake,
welche sehr friih fiir eine sogenannte Daten-
kunst einstehen.

In den meisten Fallen wurde der Rechner
als Bildgeber genutzt. Im Verlauf einer Bewe-
gung, die sich aus der Tradition ungegen-
standlicher, vermeintlich objektiver Kunst kri-
stallisierte, ibertrug man die Forderung nach
einer Erfahrung von Farbe und Form, die sich
in Form von quasi wissenschaftlichen Experi-
mentreihen nachvollziehen liefle, auch auf ein
Prinzip der objektiven Schépfung. Einer der
Stammviter jener kiinstlerischen Arbeit war
Max Bense, der sich fiir die Stiftung einer »ex-
akten Asthetik« einsetzte.’ Kurd Alsleben ver-
stand in Erweiterung der so regulierten Bild-
geberei den Rechner und seine Rolle in einem
metaphorischen Sinne paradoxerweise als ein
Dialogpartner, da er die Wiedergabeunschirfe
der Plotter als Eigenleben verstand (Alsleben
spricht daher auch von »Denkmaschinen). Er
akzentuierte aufgrund dieser Erfahrung eher
das Dialogische zwischen Mensch und Ma-
schine. In den konstruktiv motivierten Arbei-
ten tritt der Kiinstler zugunsten eines algo-
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rithmischen Prinzips in den Hintergrund. Er
legt programmierend das Gesetz fest, die Ma-
schine hingegen bringt es auf die Standardaus-
gabe, sprich zur Anschauung. Die Erschei-
nung wiederum ist dabei mehr oder weniger
vom Zufall bestimmt, je nachdem, welche Va-
riablen dem Programm beigegeben wurden.
»Interaktivitit« wird wenige Jahre spiter,
namlich um 1970, in Arbeiten von beispiels-
weise Myron Krueger thematisiert. Noch re-
giert die werk- und objektorientierte Kunst,
sprich die Grafik.*

In der E-Musik wurde ebenfalls schon in
den 60er Jahren erkannt, dafs das programma-
tische Agieren des Computers mit Regel-
werken der Satztechnik kurzzuschliefien ist.
Es hat zudem den Anschein, dafl gerade die
Szene der Elektronischen Musik einen weitaus
groeren Stellenwert innerhalb der E-Musik
einnimmt, als die Computerisierung und die
Datenkunst innerhalb des Systems der Bilden-
den Kunst. Traditionen der mutualen Arbeit
zwischen Ingenieuren und Musikern sowie
Institutionalisierungen wie das Media Lab am
MITS, wo zwar auch Heinz Mack als Bildender
Kinstler lehrte, oder das legendére Kolner
Studio des WDR und der daraus in tiber drei-
Big Jahren gewachsenen Szene, sucht man al-
lerdings in der Bildenden Kunst in dieser kon-
zentrierten Art und Weise vergebens.

Neben jener Szene haben sich verschiedene
Impulse seit den 70er Jahren in einer Art Uber-
sprung zwischen der sogenannten E- und U-
Musik ergeben. Am augenscheinlichsten ist
dies in der Ambient-Musik vor allem der zwei-
ten Generation nachzuvollziehen. Brian Eno
band erstmals konzeptuelle Ansitze der Kunst
zurtick an die Tonkunst (Music for Airports von
1978 sei hier stellvertretend angefiihrt). In
Form eines Parforceritts liefie sich dies wieder-
um riickkoppeln an die Minimal-Bewegung
(zum Beispiel Steve Reich).® An vielen Enden
der durch Gattungsdenken von Kunsthistori-
kern meist tibersehenen Relationen zwischen
den vermeintlich getrennten Sphéaren des
Kunstsystems und der elektronischen Musik
bilden Ambient, Minimalismus und Konstruk-
tivismus einen Cluster, der spéter als Impuls-
geber auch fiir Sounddesigner dient.

Muzak verschwunden

Der zwolfjahrige Bela ist ungeduldig. Er war-
tet auf den Moment, wo der immer wieder-
kehrende Trailer endlich verschwunden ist
und er selbst am Joystick den Kampfflieger in
Rebel Assault 3 iibernehmen wird, um die Frei-
heitskdmpfer aus George Lucas’ Krieg der Ster-
ne zu unterstiitzen. Wieder und immer wieder
kehrt dieses eine Motiv. Schwiilstig drauen die
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postromantischen Orchesterkldnge aus den
kleinen Schreibtischlautsprechern des PC. In
der Repetition verliert sich die Dramatik und
verpufft in einer beildufigen Belanglosigkeit.
Das Unheilvolle, mit dem der Spieler konfron-
tiert wird, 1483t sich nicht durch diese Musik in
Echtzeit zum Spiel selbst beschreiben bezie-
hungsweise durch sie verstarkt erleben. Thr
Versuch, ein wenig von der Spannung zu
transportieren und sie noch zu steigern, ist
durch die Endlosschleife zur akustisch schnell
erfahrenen Unglaubwiirdigkeit verdammt.
Bela stort die Musik daher nicht einmal. Er
nimmt sie nicht wahr und entwickelt als Spie-
ler kein bewufites Verhiltnis zu ihr.

Der Klangraum, welcher in der aktiven
Rezeption auf Beteiligung baut, damit die
klangliche Information als solche {iberhaupt
wahrgenommen werden kann, bedarf einer
wie auch immer gearteten Disposition in ei-
nem speziellen Rezeptionsraum. Das ist in der
Regel eine Bithne mit dem Publikumsraum
oder daheim vor der Unterhaltungselektronik.
In ihrer Negation von Dramatik, in ihrer Ne-
bensichlichkeit und Hohepunktsferne ist die
Musik zu Computerspielen eher der Muzak
nah.” Sie erinnert aber auch an alte Konzepte
einer Verrdumlichung und Vergegenstandli-
chung, wenn auch der Klang und die Mittel
géanzlich andere sind als beispielsweise Erik
Saties Musique d’ameublement. Dariiber hinaus
offnen sich Kontexte zu Projekten einer etwas
anderen Szene, die ihrerseits direkt mit der
Gamerszene verlinkt ist. Das Dortmunder
Projekt Sternschaltung arbeitet gerade an ei-
nem performativen Konzept, um musique
d’ameublement am Laptop in musikfremden
Kontexten zu realisieren. Martin Juhls Stern-
schaltung ist fasziniert von der paradoxen Si-
tuation einer aktiven Performance, die am
Rande der Wahrnehmung in 6ffentlichen Rau-
men bei Veranstaltungen méglich wire. In ei-
ner dezidiert ausgearbeiteten Spannung zwi-
schen An- und Abwesenheit des Klangraums
spielt diese Musik mehr die Rolle einer akusti-
schen Figur, welche integrativ wirkt. In diesem
Sinn dhnelt dies der fortwahrenden Schleife
von Kldngen oder dtherischen Sounds. In
Myst, Riven und Exile wére diese Art der
Raumstimmung im Spiel erlebbar. Diese drei
Adventures, die den Spieler in ihre, gemessen
an der jeweiligen Erscheinungszeit, hyper-
realistischen Landschaften entfithren und zum
Losen schwieriger Ratsel motivieren, zeichnen
sich durch eine sehr harmonische und durch-
dachte Kombination aus fantastischer Bild-
und »sphérischer« Klangwelt aus.

Ahnlich wie die Sternschaltung eher aus ei-
nem U-musikalischen Kontext kommt, bilden

4 Soke Dinkla, Pioniere interak-
tiver Kunst, Stuttgart 1997, S. 63
ff.

5 Neil Gershenblatt, Wenn die
Dinge denken lernen, Miinchen
1999. Eingangs beschreibt der
Autor sehr eindrucksvoll die Zu-
sammenarbeit zwischen dem
Cellisten Yo-Yo Ma und ihm bei
der Erfindung eines digitalen In-
struments, das sich wie ein Cello

spielen lief3.

7 Im Unterschied zu Bela emp-
findet sein Vater Stefan diesen
Sound meist aufgrund der aufge-
zahlten Eigenschaften als stérend
und stellt in den Préferenzen der
Software diese spezielle Form
der Hintergrund-Musik in der
Regel ab.

6 Hierbei sind die Relationen
zur begriffsihnlichen Minimal
Art in der bildenden Kunst even-
tuell noch komparatistisch zu be-
trachten. Eine gute kunst-
historische Materialsammlung
bietet Gregor Stemmrich, Mini-
mal Art. Eine kritische Retrospekti-
ve, Dresden, Basel 1995.

die Kiinstler, die sich im Internet unter der 25



Links:
gta-vice city

http:/ /www.vicecityradio.com

Archive mit Computerspiel-
musik:

http:/ /www.vgmusic.com
http://
gamemusiaemugaming.com/
http:/ /www.chudahs-
corner.com/

http:/ /www.rpgamers.net/

Beispiel fiir Game Charts:
http:/ /genres.mp3.com/music/

electronic/game_soundtracks/

Die Geschichte der Musik in
Computerspielen

http:/ /www.gamespot.com/
gamespot/features/video/

vg_music/index.html

E-Elektronik
http:/ /www.mhs-koeln.de/de/
pdf/studio.pdf

Laptop-/Konsolen-Musik
http:/ /www.sternschaltung.de

http:/ /www.micromusic.net

Entgrenzt

http:/ /retroyou.org

Sonst:
Wired. May 2002. The Music

Issue

Webadresse www.micromusic.net zu einer
Austauschplattform verbunden haben, eine
lose Gemeinschaft von Musikern, die sich der
Mittel digitaler Medien bedienen. Hier ist es
insbesondere das Computerspiel der frithen
Zeit, oder es sind die Tracks, die aus Gameboy
und anderen Konsolengeriten ertonen. Im
Unterschied zu den teils aus Field Recordings
entwickelten Tracks der Sternschaltung-Kiinst-
ler ist der »micromusic«-Fundus das Spiel.
Und wéhrend hier die Pattern raumbildend
wirken, ist es dort der kontinuierliche Drive
tiber vollstandig synthetisches Klangmaterial,
das eher flachig in ein Kontinuum aus Klang-
spitzen zu einer Art Ornamentik verwoben
wird. Musiker wie komathron, rolemodel oder
Sbindon bedienen sich zwar auch ansatzwei-
se der klassischen Songstrukturen. Im Unter-
schied zu herkdmmlicher Popmusik beschnei-
den sie kiinstlich das Hoéhen- und
Tiefenspektrum zugunsten der Simulation ei-
nes Klangumfelds, wie es vor allem in den
Konsolenspielen vorherrscht. Die micro-
musiker bleiben allerdings sezierend beim
Gehor als einzig affiziertem Sinn ihrer Musik.

Der spanische Kiinstler Joan Leandre hin-
gegen, der mit retroyou r/c das PC-Spiel selbst
als Steinbruch seiner kiinstlerischen Arbeit
versteht, hat durch Modifikationen der Soft-
ware ein Raum-Klang-Bild geschaffen. Lean-
dre skelettierte in verschiedenen Gradationen
verschiedene Level des Games und gibt sie
dem Betrachter in Form von raumlichen Insze-
nierungen. Neben den Bildeffekten der ver-
fremdeten Game-Engine, also der Kernsoft-
ware eines Spiels, welche niemals gleiche Bilder
und Bildfolgen erzeugen, kann auch mit dem
Klang tiber das schlichte Interface des Joy-
sticks durch das Geschick des Nutzers so et-
was wie eine temporale, performative Kom-
position entstehen, welche sich echtzeitlich
durch ein Ineins von Klang und Bild auszeich-
net. Daf8 hierbei das Eigentliche des Spiels,
ndamlich innerhalb eines dreidimensionalen,
deterministischen Weltkonstrukts effizient die
Aufgaben abzuarbeiten, welche von den Desi-
gnern ersonnen wurden, ad absurdum gefiihrt
und in eine vom Benutzer gesteuerte, wechsel-
seitige Relation von Sound zu Bild tiberfiihrt
wird, macht die Arbeit zu einem Paradigma in
der Kunstwelt. Im Grunde ist retroyou so etwas
wie die Einlosung des Versprechens von einem
Gesamtkunstwerk unter Einbezug des Be-
trachters als Teilschopfer des Ereignisses nach
einer technischen Partitur, die je nach gestarte-
tem Level andere Sounds und Bilder sowie
Reaktionsspannen produziert und ermoglicht.
Insofern stellt die Arbeit auch nicht nur die
Trennung zwischen Bild- und Tonkunst in Fra-

26 ge. Sie bietet dariiber hinaus auch eine gelun-

gene Integration der Rezipienten an, durch-
bricht sie doch aufgrund ihrer implizit instal-
lativen Moglichkeit auch den Raum des Spie-
lers, der sich in der Regel im Privaten befindet.
Zudem darfim Rahmen der Betrachtung nicht
unberiicksichtigt bleiben, daf es sich hierbei
um eine Form der Retrokultur handelt, die sich
auch funktional manifestiert und nicht allein
im Zitat erschopft. Erst hier scheint das voll-
standige Potential der zeitgendssischen Uni-
versalmaschine namens PC in ein der Zeit an-
gemessenes Format gebracht.

L&fit man die einzelnen Positionen Revue
passieren, erweckt dies den Eindruck, dafs
sich seit einiger Zeit eine Szene aus Spiel,
Klang, Musik und bildender Kunst bildet, die
im Abseits gédngiger und institutionalisierter
Kunstpraktiken eine Schnittstelle zwischen
der Gamer-, Demo- und der Kulturszene be-
setzt und gestaltet. In der synthetisierenden
Weise ihrer Grenziiberschreitung, welche mit
dem mittlerweile verbrauchten Begriff des
Crossovers gar nicht addquat zu fassen ist,
offenbart sich ein spielerisch subversives Po-
tential, das neue Definitionen der Verhaltnis-
se zwischen Hoch- und Subkultur geradezu
herausfordert. u

(Dank an Bela, Jens Brand, Allister Brimble,
Andreas Broeckman, Martin Juhls [Sternschal-
tung], Sukandar Kartadinata und Stefan fiir die
zahlreichen Anregungen.)
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