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1 Einleitung

Musik wird in Computerspielen auf sehr vielfaltige Weise verwendet; sei es
als Hintergrundmusik, die die Spielwelt charakterisiert wie in Jer Ser Rabio
Future (Japan 2002, Sega, Xbox), als taktgebende Spielmechanik in Rhyth-
musspielen wie PaRapra THE RapPER (Japan 1996, Sony Computer Entertain-
ment, Playstation) oder als individuelle Komposition, die sich aus den Hand-
lungen des Spielers und Objekten in der Spielwelt generiert wie in ProTeus
(UK 2013, Twisted Tree, Windows PC). Generell lassen sich die Techniken
zur Musikverwendung bzw. -integrierung in Spielen auf einer Skala der Li-
nearitat anordnen, bei der das eine Ende von linearer Musik und das andere
Ende von durch den Akt des Spielens selbst hervorgerufene generative Mu-
sik markiert ist (Sites/Potter 2018). Dynamische Musik, verstanden als
Oberkategorie flir Musik, die sowohl auf Handlungen des Spielers und/oder
Veranderungen des Spielstatus reagiert (Collins 2008, 4), ist hierbei als das
Ziel von gutem Game- und Sound-Design anzusehen (Harrer 2018, 77). Im
Laufe der Jahre haben Entwickler eine Bandbreite an unterschiedlichsten
Techniken entwickelt, wie ,branching, layering, transitions, generative®™ (van
Geelen 2008, 96), um dieses Ziel zu erreichen. Wie noch gezeigt wird, ist
aber nicht nur die Reaktion der Musik auf das Spiel eine Méglichkeit Musik
und Spiel miteinander zu verbinden, sondern auch eine in beide Richtungen
agierende Wechselwirkung kann erreicht werden.

In allen Fallen jedoch liegt eine Schwierigkeit vor, die in der Logik der bei-
den Medien begrindet ist: Musik ist im westlichen Kulturverstandnis linear,
Spiele jedoch non-linear und interaktiv (Herber 2008, 104). Vor allem der
Faktor Zeit spielt hier eine Rolle, denn i.d.R. ist die Spiellange nicht vorde-
terminiert (Collins 2008, 140), und eine Spielsitzung hat von Spieler zu
Spieler eine unterschiedliche Lange, wodurch auch die Musikwiedergabe je-
des Mal anders ist (Summers 2016, 25).

Wenn also das Game-Design immer auch das Sound-Design vorgibt (Collins
2008, 90) und die Modularitat von Musik und Spiel Grundlage flir dynami-
sche Musik ist (Medina-Gray 2016, 53), wie kann Musik dann konkret in die
Logik von Spielen implementiert werden und wie kann diese Verbindung
wissenschaftlich erfasst und beschrieben werden?

Im Idealfall liegt zwischen Musik und Spiel eine echtzeitliche und wechsel-
wirkende Verbindung vor, die mittlerweile auch von Spielern gewissermafBen
erwartet wird (Summers 2016, 137), und mitunter im Phanomen des Mu-
sicking mindet, bei dem Spielen gleichbedeutend mit Auffihren, Komponie-
ren und Improvisieren von Musik ist (Svec 2008, 2). Die Hauptthese dieser
Arbeit lautet daher wie folgt:

Musik kann in Spielen so genutzt werden, dass sie in Synchronizitat mit an-



deren Spielelementen vorkommt, somit eine Harmonie mit diesen eingeht
und so letztendlich die Harmonie der Musik erweitert, indem Aspekte des
Spiels in diese mit eingeschlossen werden. So entstehen Harmonien, die
teilweise auch im Film vorkommen (Bild und Ton), andere hingegen sind nur
durch die interaktive Form des Computerspielmediums und/oder seiner be-
sonderen Benutzerschnittstellen mdglich (Gameplay, Kinetik, Haptik). Im
Idealfall entstehen Harmonien auf mehreren Ebenen, die dementsprechend
noch wirkungsvoller sind. Diese echtzeitlichen Verbindungen zwischen Musik
und Spiel nenne ich ludoaudiovisuelle Harmonien und sie ergeben sich wenn
Elemente der Musik in Synchronizitat mit Elementen des Spiels und seiner
multimodalen® Darstellung treten, um so die Harmonie der Musik zu erwei-
tern, wodurch sich Musik und Spiel ,zu einer unverwechselbaren Signatur®
(Fischer/Schliter 2009, 355) miteinander verbinden. Grundlage fiir den Be-
griff der ludoaudiovisuellen Harmonie ist der von Michel Chion beschriebene
audiovisuelle Vertrag (Chion 1994), der die tiefe Beziehung zwischen Ton
und Bild in audiovisuellen Medien wie dem Film beschreibt. Auch wenn es
bedeutende Unterschiede zwischen nicht-interaktiven und interaktiven au-
diovisuellen Medien gibt, auf die ich konkret eingehen werde, so wurde be-
reits mehrfach festgestellt, dass Ton und Musik in Spielen durchaus viele
Gemeinsamkeiten mit der Verwendung und den Produktionstechniken im
Film haben (Stockburger 2003, 1; Huiberts/van Tol 2008; Summers 2016,
57), weswegen eine vertiefte Auseinandersetzung mit nicht-interaktiven au-
diovisuellen Medien hier durchaus sinnvoll ist.

Diese Arbeit beginnt daher mit einem theoretischen Teil, in dem es um die
Herleitung und Diskussion des Prinzips audiovisuelle und ludoaudiovisuelle
Harmonie geht, sowie der Herausstellung von Gemeinsamkeiten und Unter-
schieden des Prinzips bei nicht-interaktiven und interaktiven Medien. Zum
Schluss folgt eine ausfihrliche Untersuchung von sechs Spielen, die wie
wohl keine Anderen besondere, echtzeitliche Verbindungen von Musik und
Spiel aufweisen und so das Prinzip der /ludoaudiovisuellen Harmonie und ih-
re Entstehung verdeutlichen: Bear Hazaro 2 (UK 2018, Cold Beam Games,
Windows PC), Auptosurr 2 (USA 2015, Dylan Fitterer, Windows PC), MEeTaL:
Hewsinger (Norwegen 2022, Funcom, Windows PC), Hi-F1 RUSH (USA 2023,
Bethesda, Windows PC), Rez (Japan 2001, Sega, Dreamcast) und TeTris
Errect (Japan 2018, Enhance, Windows PC). Zu der Untersuchung der Spiele
werden zwei weitere Thesen aufgestellt:

Rhythmus eignet sich besonders gut zur Herstellung /udoaudiovisueller Har-
monien, da sich der Rhythmus der Musik selten(er) andert und Spiele so ei-
ne Konstante in der Musik nutzen kénnen, unter anderem auch als Funda-
ment fir Gameplaysysteme.

1 ,Im Kontext der Wahrnehmungspsychologie bezieht sich Multimodalitat auf die
Gleichzeitigkeit mehrerer Wahrnehmungssinne; betont wird dabei auch die
Untrennbarkeit von Sehen, Héren, Tasten, Riechen und Schmecken" (Herwig 2017, 79).
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Eigens fir ein Spiel komponierte und produzierte Musik, die sehr adaptiv
auf den Spielverlauf reagieren kann, eignet sich deutlich besser fur /udoau-
diovisuelle Harmonie als ein System bei dem aus vom Spieler frei auswahl-
barer Musik Spielaspekte per Algorithmus generiert werden.

2 Methodik

Eine streng musikwissenschaftliche Perspektive auf Ton und Musik in Spie-
len ist problematisch, da sie mit engen Musikdefinitionen arbeitet und so die
besonderen Eigenschaften von Spielen mitunter nicht immer berlcksichtigt
(Fischer/Schliter 2009, 353). Stattdessen soll hier die Erfahrung des Spie-
lers und die Rezeption der Spiele im Fokus stehen. Trotzdem ist es wichtig
vorher zu definieren was Uberhaupt unter Begriffen wie Musik und Harmo-
nie zu verstehen ist.

Auch wenn Spiele hier als Untersuchungsgegenstand dienen, ware eine zu
sehr an Spielen orientierte Definition zu eng. So fasst Stockburger in seiner
auf objektbasierter Programmierung anlehnenden Typologie Musik als eine
Sammlung von sound-objects auf, die immer zum nicht-diegetischen? Teil
der Spielumgebung gehdren (Stockburger 2003, 6). Dass sich Musik aber
auch aus anderen, auch diegetischen Ténen zusammensetzen kann oder
durch direkte Verbindungen bspw. mit dem Gameplay als diegetisch be-
trachtet werden kann, wird in dieser Arbeit spater noch gezeigt. Eine allge-
meinere Definition von Musik bietet hingegen der Duden: ,Kunst, Téne in
bestimmter (geschichtlich bedingter) GesetzmaBigkeit hinsichtlich Rhyth-
mus, Melodie, Harmonie zu einer Gruppe von Klangen und zu einer stilis-
tisch eigenstdndigen Komposition zu ordnen®™ (Duden.de 2024a). Wichtig
sind vor allem die drei Grundkomponenten der Musik, die auch von Arse-
nault in seiner Untersuchung zum speziellen Controller von Guitar Hero (USA
2005, RedOctane, Playstation 2) herausgestellt werden: ,the basic com-
ponents of music need to be distinguished in order to properly evaluate the
accuracy of Guitar Hero and its controller. At the core, they are melody,
harmony, and rhythm" (Arsenault 2008, 2, kursiv im Original). Speziell
Rhythmus und vor allem Harmonie sind flr diese Untersuchung wichtig und
werden noch vertieft besprochen. Zunachst reicht eine kurze Definition wie
Wedel sie von Lefebvre ableitet: ,die Melodie als lineare Sequenz von Ténen
in zeitlicher Abfolge; die Harmonie als simultanes Ineinanderklingen von T6-
nen; [...] den Rhythmus als der Platzierung der Téne und ihrer relativen
Lange zueinander" (Wedel 2020, 115; kursiv i.O.).

Bevor jedoch ein Blick auf die komplexe Verbindung von Musik und Spiel

2 "“Diegese wird oft verkiirzt als Bezeichnung der raumzeitlichen Beziehungen der erzahlten
Welt, als Bezeichnung ihrer modellhaften Einheit, als raumlich-zeitliches Universum der
Figuren bzw. Charaktere im Sinne des weicheren Begriffs der erzahlten Welt' gebraucht."
(Wulff 2022a).



gerichtet wird, sollen in Kapitel drei basierend auf Chions ,specific perceptu-
al mode of reception [...] audio-vision™ (Chion 1994, XXV) und in Anlehnung
an Bakels Begriff der audiovisuellen Rhythmen (Bakels 2016) die Kernas-
pekte einer audiovisuellen Harmonie in nicht-interaktiven Medien wie dem
Film bestimmt werden. Chions Uberlegungen zum audiovisuellen Bild An-
fang der 1990er Jahre waren besonders, da er anders als zuvor in der Film-
wissenschaft die Bedeutung der Einheit von Bild und Ton hervorgehoben hat
(Chion 1994, 97). Er erkannte, dass Bild und Ton in audiovisuellen Medien
nicht getrennt voneinander analysiert werden kénnen. Chion betont die Be-
deutung von Momenten in denen Bild und Ton in Synchronisation treten und
wie Zuschauer diese Momente antizipieren. Auch wenn er nur selten auf
Musik im Film eingeht, ist seine Verwendung von musiktheoretischen Be-
griffen wie Kadenz und Akkord, mit denen er immer wieder metaphorisch
das audiovisuelle Bild beschreibt, auffallig (ebd. 55). Das Kapitel wird abge-
schlossen mit einer Definition audiovisueller Harmonie und Beispielen aus
Film, Fernsehen und Musikvideos.

Kapitel vier nutzt dann die Grundlagen aus Kapitel drei um den Begriff der
ludoaudiovisuellen Harmonie zu etablieren. So wird nach einer Definition
und Beispielen zunachst auf die Unterschiede der audiovisuellen Sequenz in
Film und Spiel eingegangen und warum die Einheit von Bild und Ton in
Spielen sogar noch wichtiger ist. Auch die besonderen Eigenschaften des
Computerspielmediums werden besprochen, da diese das Verhaltnis zur
Musik entscheidend pragen. Das Kapitel wird abgeschlossen mit einer Ver-
deutlichung der Gemeinsamkeiten von Musik und Spiel und warum eine en-
ge Verbindung der Beiden besonders flir Spiele sinnvoll ist.

AbschlieBend werden in Kapitel finf drei Spielpaare untersucht, die das
Prinzip der ludoaudiovisuellen Harmonie fur ihr Gameplaydesign nutzen.
Beim ersten Spielpaar bestehend aus Bear Hazaro 2 und Aubiosurr 2 steht die
Einbindung von linearer Musik in Spielstruktur und -darstellung anhand von
Algorithmen im Vordergrund. Das zweite Spielpaar, MeraL: Hewsinger und Hi-
Fr RUSH, hingegen zeigt wie Rhythmus und Harmonie auch auBerhalb von
klassischen Rhythmusspielen als Fundament fir Gameplay genutzt werden
kdnnen. Die Spiele Rez und Tetris Errect bilden das letzte Paar und zeigen
wie generative Musik mit Spielaspekten verbunden werden kann, um durch
ludoaudiovisuelle Harmonien eine Simulation von Synasthesie zu erreichen.
Als theoretische Grundlagen fir die Untersuchung, die im Detail erst in Ka-
pitel fiUnf parallel zur Untersuchung besprochen werden, dienen die Unter-
scheidung ludologischer Ziele (Debus et al. 2020), die Segmentierung von
Gameplay (Zagal et al. 2008) und ein Verstandnis von Gameplay basierend
auf dem Affordanzbegriff (Linderoth 2011).

Die praktische Untersuchung von Spielen hinsichtlich Verbindungen von Mu-
sik und Spielaspekten kann mitunter sehr schwierig sein, da man seine Auf-
merksamkeit sowohl auf das Spielen als auch auf die Musik aufteilen muss



(Summers 2016, 35). Hierzu wurde eine Abwandlung der Masking-Methode
Chions angewandt (vgl. Chion 1994, 187). Gliucklicherweise sind Spiele be-
reits seit den 1990er Jahren in der Regel mit weitreichenden Einstellungs-
madglichkeiten auch bzgl. des Tons ausgestattet. So wurden bei der Untersu-
chung bestimmte Spielabschnitte oder Level mehrfach mit unterschiedlichen
Einstellungen gespielt, bspw. einmal ohne Musik oder ohne Toneffekte,
wahrend eine Aufzeichnung der Sequenzen (visuell, auditiv, kinetisch) mit
parallel ausgefihrten Programmen? stattfand. Hinterher konnten so die un-
terschiedlichen Aufzeichnungen verglichen werden.

Alle Spiele wurden mit den hdéchsten Grafikeinstellungen bei konstanter
Bildrate von 60hz mit 1080p Auflésung gespielt. Flir das Durchspielen der
Kampagnenmodi, soweit vorhanden, wurden Kopfhérer verwendet, sowie
von den Spielen vorgegebene Standardeinstellungen fir Ton und Musik. Als
Eingabegerat wurde ein Microsoft Xbox Series X Controller genutzt, da die-
ser weites gehend als Standard angesehen werden kann (Steam 2021). Lei-
der ist die Angabe von Testsystemen bei Untersuchungen in der Medienwis-
senschaft bzw. Computerspielforschung immer noch keine Selbstverstand-
lichkeit, obwohl bspw. die Nutzerumgebung erheblichen Einfluss auf Wahr-
nehmung und Rezeption haben kann (Stockburger 2003, 2).

3 Audiovisuelle Harmonie
3.1 Herleitung und Diskussion

3.1.1 Bild und Ton zusammen denken

Egal ob wir den Fernseher einschalten, ins Kino gehen, Computerspiele
spielen oder sogar selbst mit unserem Smartphone ein Video drehen, um es
umgehend auf einer sozialen Plattform hochzuladen, in unserer heutigen
Medienwelt des 21. Jahrhunderts erscheint die Vereinigung von akustischen
und visuellen Artefakten etwas Selbstverstandliches zu sein (Daniels/Nau-
mann 2013, 217). Diese Vereinigung von Bild und Ton in Medien wirkt auf
uns so natirlich, dass wir sie in der Regel nicht hinterfragen, auch wenn
erst die Medientechnologien des 19. Jahrhunderts es ermdglichten, dass T6-
ne speicherbar und Bilder bewegbar wurden (ebd. 218). In der wissen-
schaftlichen Auseinandersetzung, bspw. mit der Filmmusik, ist es bis heute
~grundlegenden Pramisse - Bild und Ton als zwei disparate Felder zu be-
trachten™ (Bakels 2016, 33). Michel Chion war Anfang der 1990er Jahre ei-
ner der ersten Filmwissenschaftler, der mit seinem Konzept der audio-vision

3 Open Broadcasting Software (2012-2024, Anonym/Open Source) flr das Visuelle,
Audacity (2000-2024, Anonym/Open Source) flr die Wellenform des Ausgabetons und
GamePad Viewer (USA 2024, Christopher Rodriguez) zur Darstellung der kinetischen
Spielereingaben. Ein Programm zur Darstellung bzw. Erfassung von Vibration/Haptik ist
bisher nicht entwickelt worden.



der Einheit von Bild und Ton eine Bedeutung zusprach, die mehr war als die
Summe seiner Einzelteile. Chion suchte nach einem ,genuinen Effekt audio-
visueller Wahrnehmung [der] Wahrnehmungseindricke ermdglicht, die kei-
ne der beiden beteiligten Sinnesmodalitaten flr sich genommen zu vermit-
teln vermag" (ebd. 34). Sicherlich ist auch die separate Untersuchung der
Modalitaten sinnvoll, aber im Film und auch anderen audiovisuellen Medien
sind Bild und Ton nicht zufallig miteinander verbunden, sondern werden zu
einer bestimmten Komposition vereinigt. Daher ware es auch zu kurzsichtig
sich bei der Untersuchung von Wirkungsweisen bspw. der Filmmusik allein
auf die physiologischen Eigenschaften der Musik zu fokussieren, denn auch
wenn diese nicht unwichtig sind, so ist ,ihre Einbindung in einen melodi-
schen, harmonischen oder rhythmischen Wahrnehmungszusammenhang"
(ebd. 30) entscheidend. Musik spielt hier eine besondere Rolle, denn ihre
Dynamiken brauchen Zeit um sich aufzubauen und zu entfalten. Das audio-
visuelle Bild jedoch ist durch das gleichzeitige Wahrnehmen beider Modali-
taten bestimmt, was Bakels wie folgt ausdrickt: ,Die Wahrnehmung filmi-
scher Bilder setzt voraus, dass der Zuschauer Bild und Ton im Sinne eines
gemeinsamen Ganzen, dem Film, aufeinander bezieht" (ebd. 159). Die
Wahrnehmung von Bild und Ton geschieht synchron, wodurch , Bewegungen
- des Bilds, im Bild, der Musik - als eine Bewegung wahrgenommen wer-
den" (ebd. 160, kursiv i.0.). Das Zusammenwirken der Modalitaten erfolgt
also synchron und kontinuierlich. Bakels erfasste bereits ausfihrlich den
kontinuierlichen Teil dieses Zusammenwirkens von Bild und Ton im Film und
pragte den Begriff des audiovisuellen Rhythmus, mit dem er Filmsequen-
zen, die mit populdrer Musik unterlegt sind, auf eine gemeinsame kinetische
Gestalt von Musik und Bild untersuchte. Interessanter Weise jedoch schenk-
te er dem synchronen Teil der audiovisuellen Wahrnehmung weitaus weni-
ger Beachtung, was aber der Kern dieser vorliegenden Arbeit sein soll.

3.1.2 Harmonie der vertikalen Ebene

Grundsatzlich Iasst sich Musik in eine horizontale und eine vertikale Achse
herunterbrechen. Die horizontale Achse beschreibt den zeitlichen Verlauf
von Dynamiken mit Rhythmus und Melodie, wahrend die vertikale Achse
den Moment der Gleichzeitigkeit beschreibt, wenn Téne synchron auftreten
und Harmonien bilden (Bakels 2016, 25). Sowohl in seinen Uberlegungen
als auch in seinen Filmen Ubertrug bereits der sowjetische Filmemacher
Sergej M. Eisenstein dieses Verstiandnis der Musik auf den Film (Wulff
2023). Auch der Film hat eine horizontale, zeitliche Ebene mit Dynamiken
wie den Bewegungen im Bild bzw. des Bilds oder Schnittfolgen, aber auch
eine vertikale Ebene, in der Bild und Ton zusammen in Gleichzeitigkeit er-
scheinen. Wahrend Bakels sich wie bereits erwahnt auf die horizontale Ebe-
ne konzentriert, um den Begriff des audiovisuellen Rhythmus zu definieren,
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so ist fur Chion die vertikale Ebene das Entscheidende beim Wahrneh-
mungszusammenhang des filmischen Bildes. Der Harmoniebegriff erscheint
bereits bei Chion, jedoch in rein analogischer Weise zur Beschreibung von
Verhaltnissen zwischen Bild und Ton (Chion 1994, 36-37). Generell nutzt
Chion auffallig viele Musikmetaphern zur Beschreibung des audiovisuellen
Bildes. Entscheidend ist, dass Chion der vertikalen Ebene des Films mehr
Bedeutung zuschreibt als der horizontalen Ebene: ,in the cinema, harmonic
and vertical relations [...] are generally more salient — i.e., the relations
between a given sound and what is happening at that moment in the
image" (ebd. 36). Die Bedeutungserlangung des audiovisuellen Bildes sieht
Chion also mehr in der Gleichzeitigkeit von Bild und Ton und nicht im Ver-
lauf der beiden Modalitdaten auf der horizontalen Ebene. Es sei also wichti-
ger was zu einem bestimmten Zeitpunkt zu sehen und zu héren ist und wie
beide Modalitaten in einem Moment zusammenfallen und wirken. Auch
wenn Chion der Filmmusik durchaus Beachtung schenkt, so verbindet er
seine Erkenntnisse zur vertikalen Ebene des Films nicht mit der vertikalen
Ebene der Musik, also ihrer Harmonie. Doch ebenso wie die Tonebene allge-
mein, kann auch die Musik eine besondere synchrone Verbindung mit dem
Bild eingehen und so Bedeutung generieren. Wenn dies geschieht, wird das
audiovisuelle Bild nicht einfach nur durch Musik erweitert und untermalt,
stattdessen nutzt das audiovisuelle Bild eine bereits in der Musik vorkom-
mende Harmonie und erweitert diese durch die visuelle Modalitat.

3.1.3 ,,Noten"™ und Synchronisationspunkte

Doch wenn man davon ausgeht, dass ein audiovisuelles Medium wie der
Film die Harmonie der Musik aufgreifen und erweitern kann, wann genau
bildet sich dann diese erweiterte Harmonie und aus welchen Elementen
setzt sie sich zusammen? Zunachst einmal ist wie bei Chion von Synchroni-
sationspunkten auszugehen, die er wie folgt beschreibt: ,a salient moment
of an audiovisual sequence during which a sound event and a visual event
meet in synchrony™ (Chion 1994, 58). An einem bestimmten Zeitpunkt tref-
fen also ein Bild- und Tonereignis zusammen. In Analogie zur Musik kann
man diese einzelnen Ereignisse der zwei unterschiedlichen Ebenen auch als
Noten bezeichnen. Bakels spricht bei den Elementen des filmischen Bildes,
die einen audiovisuellen Rhythmus bilden kdénnen, auch bereits von Noten
und meint damit schlieBlich ,jegliche Akzentuierungen im audiovisuellen
Wahrnehmungsstrom - Vokalisierungen, Gerdausche und musikalische Ak-
zente ebenso wie Schnitte, Bewegungsrhythmen von Figuren oder Objekten
im Bild, Licht- und Farbakzente, usw." (Bakels 2016, 100). Im Prinzip koén-
nen also alle Elemente des audiovisuellen Bildes als Noten dazu genutzt
werden, um in einer Synchronizitat mit Elementen der Musik eine Harmonie
zu bilden, die eine Bedeutung generiert, die Uber die Bedeutung der einzel-



nen Elemente hinausgeht. Auf der visuellen Ebene kann dies ein Schnitt
oder eine Blende sein, der/die gleichzeitig zum Wechsel der Musik erfolgt.
Auch eine Bewegung des Bildes bspw. durch eine Kamerafahrt oder einen
Zoom kann als Note oder Akkord im weiteren Sinne dienen und in Synchro-
nizitat bspw. mit einer auf- oder absteigenden Tonfolge in der Musik eine
harmonische Verbindung eingehen. Weitere Noten der visuellen Ebene sind:
Licht-, Schatten- oder Farbdynamiken; Bewegungen im Bild durch Figuren,
Objekte oder Explosionen; Einblendungen von Schrift bspw. bei Credits an
Filmanfang oder -ende. Doch auch auf akustischer Ebene, die nicht direkt
zur Musik zugeordnet werden kann, kédnnen einzelne Téne als Noten zur au-
diovisuellen Harmonie beitragen. Dazu zahlen kurz gesagt alle Téne, seien
es Effekte wie eine zufallende Tur oder auch das gesprochene Wort und
simple Ausrufe wie Interjektionen. Wie so oft nutzt Chion zwar musikalische
Begriffe, aber keine musikalischen Beispiele. Stattdessen schreibt er Uber
das Einschlagsgerausch in Synchronizitat mit dem Bild des Einschlags als
obligatorisches Beispiel aus Film und Fernsehen (Chion 1994, 60), was er
dann als Pendant zum Akkord in der Musik begreift (ebd. 62). Doch wie
kdénnen diese audiovisuellen Harmonien Bedeutung erlangen?

3.1.4 Bedeutungserlangung

Chion selbst beschreibt die Bedeutungserlangung von synchron auftreten-
den Bild- und Tonereignissen mit den Begriffen added-value und synchresis.
Mit added value meint Chion, dass Bild und Ton sich vor allem informativ
gegenseitig aufwerten kdnnen und zwar so, dass man als Zuschauer das
Gefuhl hat, die Bedeutung oder Information eines (tonalen oder visuellen)
Ereignisses komme naturlicherweise nur von dem Ereignis alleine und nicht
von der Kombination der Bild- und Tonebene (Chion 1994, 5). Ein typisches
Beispiel dafir ware das Gerdausch eines nicht sichtbaren aber diegetischen
Objektes, einer Figur oder einer Handlung in einer Filmszene bzw. -einstel-
lung. All dies trifft auf eine Szene in Quentin Tarantinos Film IncLorious
Bastarps (USA/Deutschland 2009, Quentin Tarantino) zu, wenn die soge-
nannten Bastards, eine fiktive US-amerikanische Einheit im von Deutsch-
land besetzten Frankreich wahrend des zweiten Weltkriegs, einen gefange-
nen deutschen Wehrmachtsoldaten nach einer feindlichen Stellung befra-
gen. Als Dieser sich jedoch weigert und dabei auf sein Herz zeigt, ertént
zwei Mal ein Schlaggerausch mit Hall (0:30:38, Abb. 1.1), wahrend das Bild
zu dem Anfuhrer der Bastards schneidet, der hinter sich zeigt und sagt das
Gerausch komme aus dem dunklen Gang von Sgt. Donny Donowitz
(0:30:47), der gerne ,Nazis" mit seinem Baseballschlager verprigelt. Im
folgenden nutzt die Szene das Prinzip des added value noch ausflihrlicher
und man sieht (und hért) eine Sequenz unterlegt von Westernfilmmusik, in
der das Schlaggerausch des Baseballschldagers einen steigernden Rhythmus
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produziert, der zusammen mit der Musik in den Hohepunkt mindet als Sgt.
Donowitz mit seinem Baseballschldger aus dem dunklen Gang hervorkommt
(0:32:45, Abb. 1.2). Der Ton des lange nicht zu sehenden Baseballschlagers
bereichert das Bild hier maBgeblich und tréagt enorm zur Spannung der Sze-
ne bei, die sich in dieser Starke nicht ohne das Prinzip des added value er-
klaren lasst. Wichtig ist aber die Synchronizitdt von Bild und Ton, bei der
das Prinzip des added value besonders hervortritt und zwar durch das Prin-
zip der Synchrese (Chion 1994, 5).

Abbildung 1: 1 Soldat zeigt auf sein Herz; 2 Sgt. Donowitz erscheint aus dunklem Gang

Das von Chion aufgestellte Kofferwort Synchrese setzt sich zusammen aus
Synchronizitdt und Synthese und meint ,the spontaneous and irresistible
weld produced between a particular auditory phenomenon and visual phe-
nomenon when they occur at the same time" (ebd. 63). In einem bestimm-
ten Moment verbinden sich also Bild- und Tonereignis zu einer unvermeidli-
chen und bedeutungstrachtigen Symbiose (ebd. 63), wodurch eine ,ge-
meinsame[n] Wahrnehmungsqualitit [entsteht], die dber die Qualitdten der
einzelnen modalen Eindriicke hinausgeht" (Bakels 2016, 36 kursiv i.0.).
Wie vielleicht kein anderer Film nutzt The Matrix (USA 1999, Laurence/An-
drew Paul Wachowski) das Prinzip der Synchrese fast schon dauerhaft und
zwar durch eine eng mit dem Bild verwobene Musikebene, die durch ,eine
lose Abfolge kurzer musikalischer Motive" (Bakels 2016, 97) gekennzeichnet
ist. Die musikalische Untermalung einer Szene besteht also nicht aus einem
als Ganzes komponierten Musikstiicks, sondern aus eng ans Bild verbunde-
nen einzelnen Motiven. Die Musikkomposition von Szenen und des gesam-
ten Films ist somit zu einem erheblichen Teil von der Bildfolge bestimmt.
Ein gutes Beispiel hierflr liefert die Szene am Ende des Films als der Held
Neo scheinbar vom Antagonisten Agent Smith besiegt und getétet wird.
Nachdem Neo aber in der echten Welt von Trinity gekilsst wird, fangt sein
Herz wenige Sekunden spater wieder an zu schlagen und man sieht den
Herzfrequenzmonitor, der dies visuell vermittelt (2:04:49, Abb. 2.1). Gleich-
zeitig ertdnt in der Musik, die als klassische Hollywoodfilmmusik kategori-
siert werden kann, zum ersten Mal in der Szene ein wenige Sekunden an-
dauernder aufsteigender Chor und man sieht folgend wie Neo in der Matrix
seine Augen offnet. Die direkt folgende Einstellung des aufstehenden Neo
wird auch mit leicht aufsteigendem Chor untermalt (2:04:59). Nachdem
Neo die Pistolenkugeln seiner Gegner scheinbar telekinetisch aufhalt, Iasst
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Abbildung 2: 1 Herzschlag Neos; 2 Pistolenkugel; 3 aufblickender Neo,; 4 Neos Blick auf die
Matrix

er sie in der Luft stehen. Es folgt ein Schnitt auf die erste fallende und auf
den Boden aufkommende Pistolenkugel, mit der auf musikalischer Ebene
erneut der aufsteigende Chor einsetzt (2:05:27, Abb. 2.2). Wenige Sekun-
den spater nach dem die Helferfigur Morpheus Neo als den Auserwahlten
betitelt und die Geschehnisse narrativ erklart, wechselt das Bild zum aufbli-
ckenden Neo und in der Musik ertdént erneut der immer lauter werdende
Chor (2:05:35, Abb. 2.3). Nur zwei Sekunden spater wechselt das Bild er-
neut und wir sehen Neos Perspektive, wie er die Matrixwelt nun codiert
wahrnimmt, synchron dazu ertdnt ein letztes Mal und nun in voller Lautstar-
ke der Chor (2:05:37, Abb. 2.4). Die Besonderheit dieser Symbiose von Bild
und Ton bzw. Musik liegt in den spezifischen Momenten in denen sie harmo-
nisch zusammentreten und das gesamte audiovisuelle Bild durch eine Musi-
kalitat gepragt ist, die Bedeutung erlangt. Diese Momente der audiovisuel-
len Harmonie setzen sich im beschriebenen Beispiel auf bildlicher Ebene aus
Schnitten und Bewegungen im Bild und auf Tonebene aus dem Chor zusam-
men. Die Funktion der Chors ist hier direkt mit dem jeweils Gezeigten durch
das Prinzip der Synchrese symbiotisch verbunden. In der Synchronizitat fal-
len Bild und Ton zusammen und bilden eine Synthese. Der Chor und die da-
zu gezeigten Bilder begleiten nicht nur eine Erkenntnisgewinnung sowohl
der Figuren im Film als auch des Zuschauers, sondern vermitteln diese Er-
kenntnis gemeinsam: Neo ist durch die Liebe mit Trinity nicht nur erwacht,
sondern hat nun endgliltig den Status des Auserwahlten erreicht, der sich
dem zuvor Uberméachtigen Agent Smith stellen kann, die Computerwelt der
Matrix entschlisselt und so letztendlich die Menschheit retten wird. Jeder
bedeutungsvolle Moment dieser Entwicklung ist durch den Chor in synchro-
ner Verbindung mit einem Ereignis im bzw. einer Veranderung des
Filmbild(s) verbunden.
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Synchrese schafft also einen gemeinsamen aus Bild und Ton in einem spezi-
fischen Moment entstehenden Wahrnehmungszusammenhang, der eine Be-
deutung generiert, die Uber die Summe der einzelnen Modalitaten hinaus-
geht. Allerdings kann Synchrese auch rein zuféllig entstehen, wie Chion
selbst gesteht: ,Play a stream of random audio and visual events, and you
will find that certain ones will come together through synchresis and other
combinations will not" (Chion 1994, 63). Das liegt daran, dass wir Men-
schen immer versuchen unsere Wahrnehmung zu ordnen und zu strukturie-
ren, denn ,total disorder with no apparent goal is intolerable for human
beings" (ebd. 211-212). Unsere Wahrnehmung ist demnach auch durch ei-
ne Erwartungshaltung gepragt, die auch in der Rezeption von Medien gege-
ben ist, und wie nun gezeigt werden soll, von Filmemachern genutzt wird.

3.1.5 Kadenzen, Antizipation und Erfiillung

Unser Musikgenuss ist zu einem GroBteil vom Erkennen von Mustern ge-
pragt, die wir daraufhin antizipieren kdnnen, und deren Erflllung uns Freu-
de bereiten kann. Rhythmen sind hierfur das einfachste Beispiel, denn das
Erkennen eines rhythmischen Musters erfolgt zumeist bereits nach der ers-
ten Wiederholung. Ein sich zu haufig und dauerhaft @ndernder Rhythmus
wirde uns den Genuss am Hoéren von Musik nehmen, denn wir kénnen die
Veranderungen nicht voraussehen und die Musik hatte keine erkennbare
Struktur mehr. Nicht nur Rhythmen sind wichtig, um die musikalische Form
zu verstehen, sondern auch Kadenzen. Unter dem Begriff Kadenz versteht
man in der Musik eine ,Akkordfolge als Abschluss oder Gliederung eines
Musiksticks" (Duden.de 2024b). Auch Kadenzen sind Muster, die der Horer
erkennen kann und soll, sodass dieser den Aufbau der Musik versteht und
bspw. einen Wechsel zu einem weiteren Motiv erwarten kann. Chion hat be-
reits herausgestellt, dass auch audiovisuelle Sequenzen vom Zuschauer
permanent bewusst oder unbewusst auf Muster und deren Erflllung hin
Uberprift werden (vgl. Chion 1994, 56). Diese Kadenzen in audiovisuellen
Sequenzen setzen sich aus ahnlichen Elementen zusammen, die hier bereits
in Kapitel 3.1.3 als Noten flr audiovisuelle Harmonie herausgestellt wurden,
also bspw. bestimmte Bewegungen der Kamera oder auch Veranderungen
im Schauspiel wie Mimik und Gestik. Was dann auf diese Kadenzen hin
folgt, erfillt entweder die zuvor aufgebauten Erwartungen des Zuschauers
oder er wird Uberrascht (ebd. 55).

Eine der letzten Szenen in Stanley Kubrick’s Antikriegsfilm FuiL MetaL Jacker
(UK/USA 1987, Stanley Kubrick) dient hier als gutes Beispiel. Nachdem eine
US-amerikanische Truppe im Vietnamkrieg eine Scharfschitzin des Vietkong
erschieB3t, liegt diese vor den Augen der Soldaten im Sterben, fangt an zu
beten und bittet schlieBlich um den Gnadenschuss. Der subversive Protago-
nist, im Film Privat Joker genannt, will der Scharfschitzin die Qualen eines
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langsamen Todes ersparen und erschieBt diese letztendlich auch. Wichtig in
dieser Szene ist der innere Kampf des Protagonisten direkt vor dem Schuss,
denn dieser hat zuvor noch nie einen Menschen getét und nimmt im Film ei-
ne gegenuber Gewalt und Krieg auBerst kritische Rolle ein. Die musikalische
Untermalung in dieser Szene ist eng an diesen inneren Kampf des Protago-
nisten geknilpft und begleitet diesen. Sie setzt sich hauptsachlich aus Strei-
chern* und verschiedenen dumpfen Synthesizerténen zusammen, die oft
sehr langgezogen werden. Wahrend das Bild zwischen verschiedenen Auf-
nahmen von Charakteren wie einigen Soldaten, der Scharfschitzin und na-
tlrlich des Protagonisten wechselt, um dann anschlieBend auf diesem in
Nahaufnahme zu verharren, werden die musikalischen Tone immer intensi-
ver, sowohl in Lautstarke als auch Tempo und Tonh6he. Dadurch wird eine
sich immer weiter steigende Kadenz aufgebaut, die auf bildlicher Ebene
synchron durch die ernster und angespannter werdende Mimik des Protago-
nisten erweitert wird (1:50:12, Abb. 3.1). Bild und Musik gehen hier eine
Uber mehrere Sekunden andauernde steigende Kadenz und damit auch au-
diovisuelle Harmonie ein, die ihren gemeinsamen Abschluss findet, wenn
synchron zum Schussgerdusch sich die angespannte Mimik des Protagonis-
ten auflést und die Musik verstummt (1:50:15, Abb. 3.2). Der Zuschauer
kann diese Kadenz, sowohl musikalisch als auch bildlich leicht erkennen,
und antizipiert die Entscheidung bzw. den Schuss des Protagonisten, weil
aber beim ersten Sehen der Sequenz nicht ob, wie und wann die Kadenz
auch aufgeldst wird, also ob der Protagonist wirklich schieBen wird. Ohne
diese harmonische Kadenz, zusammengesetzt aus Bild und Musik, wirde
diese Sequenz nicht anndhernd so eine starke emotionale Wirkung auf den
Zuschauer haben.

Abbildung 3: 1 angespannte Mimik vor Schuss; 2 lockerere Mimik nach Schuss

Ein weiteres Beispiel flr eine Kadenz im Film, die sowohl musikalisch als
auch bildlich aufgebaut wird, findet sich in Puter Fiction (USA 1994, Quentin
Tarantino), nachdem die beiden rivalisierenden Charaktere Butch und Wal-
lace von zwei BDSM-Anhangern ubermannt und in einem Keller gefesselt
werden. Wallace wird als erstes Opfer ausgewahlt und von den beiden

4 Streng genommen besteht die gesamte Musik hier aus Synthesizertone, die teilweise
klassische Instrumente wie eben Streicher nachahmen.
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BDSMlern in einen Hinterraum gebracht. Bildlich beginnt die Kadenz mit ei-
ner Einstellung in Zeitlupe wie der letzte BDSMler durch die Tur geht
(1:42:06, Abb. 4.1), sich zur Kamera dreht (1:42:14, Abb. 4.2) und die Tulr
zuwirft (1:42:16, Abb. 4.3). Synchron zum Beginn der Einstellung (Abb.
4.1) startet das Lied ComancHe (USA 1961, The Revels) mit einer Saxophon-
melodie, die vier Mal wiederholt wird und sich bei jeder Wiederholung durch
eine hdohere Tonlage zu steigern scheint. Synchron zum Zuschlagen der Tr,
die wieder in normaler Geschwindigkeit gezeigt wird, gibt es zunachst den
Toneffekt der zufallenden Tur und auf musikalischer Ebene das Einsetzen
von Gitarren und Schlagzeug sowie eine im Vordergrund stehende, wilde
und sehr tiefe Saxophon Melodie, die das Treiben im Hinterraum suggeriert,
wahrend das Bild zum im ersten Raum weiter gefesselten Butch wechselt
(1:42:20, Abb. 4.4), der sich folgend nicht seinem Schicksal, angedeutet
durch die Bild-Musik-Kadenz, beugen will. Die Zeitlupe auf Bildebene und
die sich steigernde Wiederholung der ersten Saxophonmelodie auf Tone-
bene bilden zusammen eine Kadenz, die der Zuschauer antizipieren kann
und deren Teilerflillung (auf akustischer Ebene) letztendlich eine humoristi-
sche Note bekommt, da das eigentliche Treiben der Charaktere, auf das die
Musik hindeutet, eben nicht gezeigt wird.

Abbildung 4: 1 BDSMler geht durch Tiir; 2 BDSMiler dreht sich zur Kamera; 3 Tiir ist
zugeworfen; 4 Butch weiterhin gefesselt

Ob eine Kadenz und die Antizipation des Zuschauers in audiovisuellen Se-
quenzen wirklich erfillt werden sollte oder nicht, kann laut Chion nicht ab-
schlieBend geklart werden: ,It is often more interesting when the expectati-
on is subverted. And, at other times, when everything ensues as anticipa-
ted, the sweetness and perfection of the rendering of the anticipation itself
are sufficient to move us" (Chion 1994, 56). Das Beispiel aus FuL MeTaL
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Jacker bewegt den Zuschauer aber gerade eben wegen der Erfillung der An-
tizipation®. Die Szene aus Putp Fiction hingegen erflllt die Antizipation des
Zuschauers nur auf musikalischer Ebene, erzeugt so aber einen gewissen
Witz. Wie noch gezeigt wird, geht es bei Computerspielen allerdings um die
perfekte Erflllung von Kadenzen durch /udoaudiovisuelle Harmonien.

3.1.6 Definition audiovisuelle Harmonie

Ausgehend von den Uberlegungen Michel Chions in seinem Buch Audio-Visi-
on und in Anlehnung an den Begriff des audiovisuellen Rhythmus von Jan-
Hendrik Bakels definiere ich den Begriff audiovisuelle Harmonie wie folgt:

Audiovisuelle Harmonie beschreibt Momente in audiovisuellen Medien, bei
denen Elemente der Bild-und-Ton-Darstellung synchron zu Ténen oder Ak-
korden in der Musik vorkommen, wodurch die Harmonie der Musik auf Ebe-
nen auBerhalb der Musik erweitert wird. Musik und audiovisuelle Darstel-
lung verschmelzen in diesen Synchronisationspunkten, die sich auch Uber
wenige Sekunden strecken kénnen, harmonisch miteinander, erlangen da-
durch eine erhéhte Bedeutung und pragen die Rezeption. Eine audiovisuelle
Harmonie kann sich aus unterschiedlichen Elementen mehrerer Ebenen zu-
sammensetzen, die ich in Analogie zur Musik als Noten bezeichne, und in
verschiedensten Kombinationen auftreten. Auf Seiten der Musik kénnen die-
se Elemente bestimmte Einzelténe aber auch Akkorde oder Tonfolgen und -
leitern ebenso wie Gesang sein. Bei der visuellen Darstellung kénnen eine
bestimmte Bewegung von Objekten und Figuren im Bild oder auch die Be-
wegung der Kamera also des gesamten Bildes selbst wie Schwenken, Zoom
oder Kamerafahrten als Noten flr audiovisuelle Harmonie genutzt werden.
Auch Schnitte, Farbwechsel sowie Licht- und Schattendynamiken kénnen
auf visueller Ebene als solche Noten fungieren und in Synchronizitat mit
Elementen aus der Musik treten. Auf der akustischen Ebene kann jeder ein-
zelne Ton auBerhalb der Musik in Synchronisation mit Elementen der Musik
verbunden werden und so audiovisuelle Harmonie mit erzeugen. Audiovisu-
elle Harmonie tritt in allen audiovisuellen Medien auf, sei es Film, Fernsehen
oder Musikvideos und wird genutzt, um bestimmten Momenten durch die
harmonische Kombination mehrerer Modalitaten mehr Bedeutung zu geben
und den Rezipienten so durch mehrere sensorische Reize gleichzeitig zu af-
fizieren.

5 In La Hame (Frankreich 1995, Mathieu Kassovitz) gibt es eine ahnliche Kadenz, die
allerdings Uber das lauter werdende Ticken einer Uhr und einem Zoom auf ein Gesicht
funktioniert. Mit dem Schussgerdausch wird das Bild schwarz und der Zuschauer erfahrt
nicht wer von den beiden Charakteren, die sich mit einer Pistole bedrohen, erschossen
wird.
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3.2 Audiovisuelle Harmonie im Film

Eines der Fallbeispiele von Bakels fur die Etablierung seines Begriffs des au-
diovisuellen Rhythmus ist der Prolog des Films THe RovaL Tenensaums (USA
2001, Wes Anderson). In einer ausflihrlichen Analyse zeigt Bakels wie die
gesamte Sequenz an eine spezielle, instrumentale und verlangerte Version
des Liedes Hey Jupe (UK 1968, The Beatles) gebunden ist. Das Lied ist dem
Bild nicht unterlegt oder begleitet dieses einfach, stattdessen stellt Bakels
heraus wie sich seine musikalische Dynamik , mit Blick auf visuelle und au-
ditive Aspekte des bewegten Bilds als audiovisuell verwoben, als ,eingefasst'
in einer Bild, Musik und Dialog gleichermaBen umspannenden, gemeinsa-
men, audiovisuellen kompositorischen Figur" erweist (Bakels 2016, 86).
Entscheidend hierflr sind die wiederkehrenden Wechsel von Strophe und
Refrain, die der Vorstellung der Charaktere in Verbindung mit Schnitten und
Kamerabewegungen eine Art rhythmische Struktur verleihen (ebd. 87). So
interessant und richtig Bakels Analyse und die Erkenntnis eines audiovisuel-
len Rhythmus der Szene ist, so erstaunlicher ist es, dass der entscheidende
Moment der Szene bei Bakels zwar Beachtung findet, aber in der Analyse
selbst zu kurz kommt. Der gesamte von Bakels ausfihrlichst beschriebene
audiovisuelle Rhythmus mindet namlich in einer audiovisuellen Harmonie
gegen Ende der Sequenz, wenn Prolog und Musik gemeinsam ihren Héhe-
punkt finden. Die Vorstellung der Charaktere wird abgeschlossen durch die
Erzahlstimme: ,In fact, virtually all memory of the brilliance of the young
Tenenbaums had been erased by two decades of betrayal, failure and disas-
ter." (0:06:15). Direkt darauf folgt der Ausruf des Sohns Richie ,,Go Morde-
cai!™, wenn er seinen Adler vom Dach des Familienhauses aufsteigen lasst.
Genau dieses Aufsteigen ist der Moment indem die zuvor rein instrumentale
Version des Liedes durch seine berihmte Coda, gesungen von einem Chor,
ihren Hohepunkt findet (0:06:25, Abb. 5.1). Synchron zum Einsetzen der
Coda gibt es einen Schnitt hin zum nun fliegenden Adler Uber der Stadt
(0:06:28, Abb. 5.2), die in zwei Einstellungen mehrere Sekunden anhalt.

Abbildung 5: 1 Adler wird losgelassen; 2 Adler fliegt (ber die Stadt

Ohne diese audiovisuelle Harmonie, bestehend aus der Coda, die die Musik
befreit und sie endlich mit Gesang bereichert, und dem Schnitt zum fliegen-
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den Adler, wirde der mehrere Minuten andauernde audiovisuelle Rhythmus
nicht seinen wie Bakels sagt ,asthetischen Genuss" erfahren, der in ,einer
in Freude gegossenen Melancholie" liegt (Bakels 2016, 88, kursiv i.0.). In-
sofern muss Bakels zumindest dafir kritisiert werden, dass er der Synchro-
nizitat bei der Schaffung eines audiovisuellen Rhythmus keine Bedeutung
zugesteht (ebd. 102).

Mit einem letzten Beispiel fur das Filmmedium madchte ich noch zeigen, dass
auch Gesang mit sinnhaftem Text als Note flr audiovisuelle Harmonie ge-
nutzt werden kann, die die narrative Bedeutung einer Szene verstarkt. CrueL
IntTentions (USA 1999, Roger Kumble) popmusikalischer Soundtrack eignet
sich hier sehr gut und nutzt das Phanomen der audiovisuellen Harmonie vor
allem in der letzten Szene.

3 VV\

Abbildung 6: 1 Schililerin verteilt H' 2 Kathryn verldsst Kirche; 3 Kathryn liest aus Heft; 4
Schuldirektor findet Kokain

Zunachst sehen wir wie die Antagonistin Kathryn in einer Kirche vor der
versammelten Schulgemeinschaft eine Trauerrede Uber ihren kirzlich ver-
storbenen Stiefbruder Sebastian halt, der im Film als Protagonist agiert.
Wadhrend der Rede betritt jedoch eine Schilerin mit einem Heft in der Hand
die Kirche und flustert andere Mitschiler an, die daraufhin nach und nach
die Kirche verlassen, was Kathryn sauer aufstdéBt. Mit dem Auftritt der
Schulerin (1:30:44, Abb. 6.1) beginnt das Lied Brrrersweer SympHony (UK
1997, The Verve) mit flachen, sehr langgezogenen Streichern. Zunachst
sehr leise und kaum auszumachen, erhéht sich die Lautstarke stetig parallel
zum Verlassen von mehr und mehr Schilern. Die beriihmte Streichermelo-
die des Liedes, die auf einem Sample des Liedes The Last Timve (USA 1965,
The Rolling Stones) beruht (Musikexpress.de 2019), ist erst dann auszuma-
chen, wenn sich bereits einige Schiler auf den Weg nach drauBen machen
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und auch Kathryn bemerkt, dass etwas nicht stimmt (1:31:08). Erst mit
dem Schnitt zu Kathryn wie sie eine Tur 6ffnet und die Kirche verlasst, setzt
synchron dazu das Schlagzeug ein (1:31:46, Abb. 6.2) und die Musik hat
ihre volle Lautstarke erreicht, womit auch die zuvor musikalisch durch die
Erhéhung der Lautstarke und bildlich durch eine Kamerafahrt parallel zu Ka-
thryns Gang durch die Kirche aufgebaute Kadenz ihre Erflllung in einer au-
diovisuellen Harmonie erlangt. Es folgen einige Einstellungen, die zeigen
wie Dutzende Schiler vor der Kirche in einem mehrfach verteilten Heft le-
sen, das Kathryn schlieBlich selbst in die Hand gedrickt bekommt. Syn-
chron zum Schnitt auf Kathryns Gesicht, bei gleichzeitigem langsamen Her-
anzoomen, setzt nun der Refrain des Liedes ein: ,'Cause it's a bittersweet
symphony, that’s life" (1:32:08, Abb. 6.3). Der Gesangstext ist hier direkt
mit der Handlung des Films verbunden und kommentiert ironisch das nun
anstehende Ende der hinterlistigen Machenschaften Kathryns. Nach dieser
audiovisuellen Harmonie folgen Aufnahmen einiger entsetzter Schiler, Ka-
thryns Gesicht in Nahaufnahme und Detailaufnahmen aus dem Heft selbst,
das eine Collage aus Tagebucheintragen und Fotos der intriganten Antago-
nistin ist. Die letzte audiovisuelle Harmonie setzt sich dann wenig spater
aus einer weiteren Textstelle des Liedes ,no, no ,no™ und dem synchron da-
zu gezeigten Kopfschitteln des Schuldirektors zusammen (1:37:26, Abb.
6.4), der in Kathryns Kruzifix-Halskette Kokain vorfindet, genau wie es zu-
vor in den Detailaufnahmen des Heftes zu sehen war. Obwohl in Filmen die
Sprache die Tonebene bestimmt (Chion 1994, 5-6), gilt dies in der Regel
nicht far Sprache in der Musik. Dem Gesangstexts wird hier in CrueL
InTENTIONS @ber durch audiovisuelle Harmonie eine erhéhte Bedeutung zuge-
standen, denn Musik und Handlung sind so eng miteinander verbunden, wo-
durch die Wirkungsweise der Szene deutlich verstarkt wird, denn das Ende
der Antagonistin, das der Zuschauer Uber den ganzen Film hin erwartet,
wird hier sowohl bildlich als auch musikalisch und vor allem in Kombination
der beiden Modalitaten vermittelt.

3.3 Audiovisuelle Harmonie im Fernsehen

Zwar spricht Chion davon, dass die Beziehung zwischen Bild und Ton im
Fernsehmedium nicht von Harmonie, sondern von Kontrapunkt® gepragt ist
(Chion 1994, 37), so gibt es trotzdem viele Fernsehformate, vorproduziert
ebenso wie live, in denen audiovisuelle Harmonie, also die echtzeitliche Ver-
bindung von Bild und Ton mit Musik, genutzt wird.

Das Intro der Zeichentrickserie The Sivpsons (USA 1989, Matt Groening)
weist gleich mehrere audiovisuelle Harmonien auf. Direkt zu Anfang wird

6 Chion versteht hier unter Kontrapunkt, dass das Bild und der Ton eigentlich nicht
zusammen passen und wahlt das Beispiel einer Radrenniibertragung, bei der bildlich das
Rennen zu sehen ist, auf der Tonebene aber zwei Kommentatoren zu héren sind (Chion
1994, 37).
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zum Erscheinen des Schriftzugs ,The Simpsons"™ in den Wolken, dieser auch
von einem Chor gesungen (0:02, Abb. 7.1). Wenig spater sieht man Bart,
den Sohn der Familie, wie er in der Schule eine Strafe absolviert. Nachdem
Klingeln rennt Bart aus dem Klassenraum durch die Schule und springt
schlieBlich auf einem Skateboard aus dem Haupteingang, was alles in einer
Kameraeinstellung mit einer wilden Kamerafahrt” gezeigt wird. Synchron
dazu beginnen ein Xylophon und Streicher in schnellem Tempo die Tonleiter
rauf und wieder runter zuspielen (0:17). Das Aufkommen Bards mit seinem
Skateboard auf dem Gehweg wird synchron durch einen Beckenschlag mar-
kiert (0:20, Abb. 7.2). Aus Platzgrinden wird hier nicht auf noch weitere
Beispiele aus dem Intro der Serie eingegangen, aber es sollte erkennbar
sein, dass die audiovisuellen Harmonien hier eine humoristische Funktion
erflllen, indem sie das Gezeigte mit musikalischen Motiven unterstitzen,
was in gewisser Hinsicht an den Effekt des Mickey Mousing® erinnert.

-

Abbildung 7: 1 Schriftzug; 2 Bard kommt mit Skateboard auf Gehweg auf

Selbst Live-Sendungen wie Wer wirp MiionirR? (Deutschland 1999, Matthias
Schwab) nutzen das Prinzip audiovisueller Harmonie. So gibt es direkt vor
jeder neuen Frage eine fest koordinierte Kombination von Bild und Musik®.
Mit dem Schnitt setzt zundchst die laut aufspielende Musik ein, wahrend
synchron dazu die Kamera von einem Scheinwerfer an der Decke des Studi-
os nach hinten und gleichzeitig auf Hohe des Kandidaten und Moderators
fahrt. Diese audiovisuelle Harmonie bestehend aus dramatischer Musik,
Schnitt im Bild und schneller Kamerafahrt scharft die Konzentration des Zu-
schauers nach den zuvor meist lockeren und lustigen Gesprachen bzw. Mo-

7 Naturlich wird die Kamerafahrt in Zeichentrick und Animation nur durch geschicktes
Zeichnen und Animieren suggeriert.

8 ,Synchronisierung oder Koordination von Filmmusik mit der im Film gezeigten Handlung,
so dass diese unterstrichen bzw. herausgestellt wird. Mickey Mousing wurde und wird
gern bei Zeichentrickfilmen angewandt, woher sich auch die Bezeichnung erklart, die den
Mickey-Mouse-Filmen von Walt Disney entlehnt ist. Die Bezeichnung stammt wohl von
David O. Selznick, der damit eine Musik von Max Steiner, die sich allzu sehr an die
Bewegung der Akteure anlehnte, verulkte.” (Kaczmarek/zu Hiningen 2022).

9 Leider unterbindet der TV-Sender RTL jegliche Aufzeichnungen seiner Mediathekinhalte
am PC, weswegen hier keine Bilder gezeigt werden kénnen.
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nologen des Moderators der Sendung. Die synchrone Nutzung von Bild und
Musik verandert innerhalb weniger Sekunden die Atmosphare der Sendung
und versetzt den Zuschauer wieder in eine angespannte Erwartungshaltung.

3.4 Audiovisuelle Harmonie in Musikvideos

Wie kein anderes Medienformat scheint das Musikvideo pradestiniert flr ei-
ne enge Verbindung von Bild und Musik zu sein, schlieBlich steht die Musik
hier im Vordergrund. Chion vergleicht das Musikvideo sogar mit dem
Stummfilm und stellt fest, dass in beiden Medien, das Bild vom Ton befreit
ist, da es keinen oder nur sehr wenig Dialog zwischen Charakteren gibt:
«[...] the music video's image is fully liberated from the linearity normally
imposed by sound" (Chion 1994, 167). Allerdings ist die Produktionsweise
genau entgegengesetzt, denn im Stummfilm kommt die Musik erst im
Schnitt oder sogar erst bei der Vorfihrung hinzu, wahrend im Musikvideo
die Musik als Ausgangslage fur Konzeption, Dreh und Schnitt der Bilder
dient. Das Bild ist also von der Linearitat, die im Film von Sprache bzw. Dia-
log ausgeht, befreit und kann somit im Musikvideo entweder sehr frei ge-
staltet oder aber sehr eng an die Musik gebunden werden. Mit zwei unter-
schiedlichen Beispielen werde ich nun zeigen, dass die enge Verbindung von
Bild und Musik im Musikvideo ein bedeutungsvolles Phanomen ist.

Das Musikvideo zu Rammsteins Depeche Mode Cover Strirrenp (Deutschland
1998, Philipp Stolzl) ist zunachst besonders, da es auf Bildebene keinerlei
eigens produzierte Bilder nutzt, sondern stattdessen Bilder aus Leni Riefen-
stahls zweiteiligem Owrmpia (Deutschland 1938, Leni Riefenstahl) verwendet,
die sich an zahlreichen Synchronisationspunkten mit der Harmonie der Mu-
sik verbinden. Nach einem langeren, ruhigeren Intro setzen ab 0:43 gleich-
zeitig E-Gitarre und Schlagzeug synchron zum Schnitt auf einen in Silhouet-
te gezeigten Diskuswurf ein (Abb. 8.1). Diese audiovisuelle Harmonie wird
dann in ahnlicher Form drei Mal wiederholt: Speerwurf mit einer Armbewe-
gung von links nach rechts (0:47), Gymnastikbewegung mit Reifen von
rechts nach links (0:51, Abb. 8.2), Speerwurf mit Armbewegung von rechts
nach links (1:02). Wenig spater setzt eine Blende von Armsilhouetten hin
zum olympischen Feuer synchron mit einem alleinstehenden Gitarrenriff ein
(1:20, Abb. 8.3). Bei 2:04 gibt es dann nach dem ersten Refrain einen
Schnitt hin zu Gymnastinnen, der synchron zum Start des Synthesizers
stattfindet. Bis 2:07 sieht man folgend verschiedene Einstellungen der
Gymnastinnen, die ihre Gymnastikkeulen in schwingenden Bewegungen von
einer zur anderen Seite bewegen. Diese Bewegungen sind synchron zu den
Synthesizertdénen, die auch am besten als schwingend bezeichnet werden
kdnnen und mehrfach im Lied vorkommen. Diese audiovisuelle Harmonie ist
auBerdem ein gutes Beispiel dafir, dass die Symbiose aus Bild und Ton auch
zufallig sein kann (Chion 1994, 63), denn der schwingende Synthesizerton
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scheint im Video haufig mehr oder weniger synchron mit Bewegungen der
unterschiedlichsten Sportler aus Owwmpia zu sein. Besonders beeindruckend
sind die audiovisuellen Harmonien gegen Ende des Videos, wenn der ange-
sprochene Schwington in Verbindung mit den Aufnahmen der Turmspringer
gebracht wird. So sind die ersten vier Springe (3:00, Abb. 8.4, 3:03, 3:05,
3:08), erneut als Silhouette gefilmt, synchron zum Riff der E-Gitarre, dem
Becken des Schlagzeugs und eben dem angesprochenen schwingenden
Synthesizerton. Auch in den folgenden Sekunden scheinen besonders die
schwingenden Synthesizertone immer wieder in Symbiose mit den vorwarts
wie rickwarts abgespielten Turmspringen®® zu stehen.

Abbildung 8: 1 Diskuswurf; 2 Gymnastin mit Reifen; 3 Blende Gymnastinnen zu olypmischem
Feuer; 4 Turmspringer

Die vielen audiovisuellen Harmonien in StriprED €rzeugen eine einmalige as-
thetische Verbindung zwischen Leni Riefenstahls Propagandafilm und dem
rockigem Cover eines Pop-Songs, die Rammsteins Sanger Till Lindemann di-
rekt gefielen: “wie das passte...die ganzen Schnitte auf den Rhythmus”
(Rammstein Official 2019, 1:10). Uber die letztendliche Bedeutung des Vi-
deos an sich und seiner audiovisuellen Harmonien kann hier nicht vertieft
eingegangen werden, aber Regisseur Philipp Stélzl entschied sich bewusst
fur Riefenstahls Owvmpria mit seiner ,Filmasthetik [...], die eigentlich total viel
mit Musikvideo zu tun gehabt hat [...]" (ebd. 7:04).

Das Musikvideo zu Bomfunk MC’s Lied Freestvier (Finnland 1999, Miikka
Lommi) ist bestiickt mit zahlreichen audiovisuellen Harmonien, die ent-
scheidende Funktion fur die Metaebene der Handlung haben. Im Video sieht

10 Die Aufnahmen sind bereits im original Owwmeia-Film vorwarts wie riickwarts abgespielt.
Generell GUbernimmt das Musikvideo auch einige Schnitte und Blenden aus dem Original,
synchronisiert diese aber mit der Musik Rammsteins.
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man einen Jugendlichen, der andere Menschen in seiner Ndhe Uber die
Steuerung seines MiniDisk-Players parallel zur Musikwiedergabe kontrollie-
ren kann. Die erste audiovisuelle Harmonie ist zunachst allerdings nur ein
Mitsingen und Gestikulieren des Jungen synchron zum Rap und Beat der
Musik (0:49, Abb. 9.1), die im Laufe des Videos mehrfach wiederholt wird
(1:35, 2:34, 2:40). Nachdem der Junge einem der Bandmitglieder gegen-
UbersaB und scheinbar einen elektrischen Schock vom MiniDisk-Player be-
kommen hat, bemerkt er wie ein Mann in der Nahe direkt von der Steue-
rung seiner Musikwiedergabe kontrolliert wird und sich zunachst in der U-
Bahn hinsetzt, um dann synchron zur Betatigung der Pausen-Funktion des
MiniDisk-Players in seiner Bewegung einzufrieren (1:26, Abb. 9.2). Neben
der audiovisuellen Harmonie wird dies auch durch mehrere Detailaufnah-
men des MiniDisk-Players narrativ verdeutlicht.
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Abblldung 9: 1 Gestikulation zur Musik; 2 Bewegung des Mannes wird eingefroren; 3
Bewegung des Breakdancers wird eingefroren; 4 Scanlines bei Vorspuleffekt

Als der Junge spater an einer Gruppe Breakdancer vorbei geht sieht man
wie deren Drehungen synchron zum Turntablescratching in der Musik vor
und zurtck abgespielt werden (2:03, Abb. 9.3). Nachdem der Junge mit
seinem MiniDisk-Player auf die Gruppe zeigt, folgt eine Einstellung, die das
scheinbare Vorspulen der Tanzbewegungen zeigt, was visuell mit Scanlines'!
im Bild und doppelter Geschwindigkeit der Videowiedergabe vermittelt wird
(2:09, Abb. 9.4). Synchron dazu ertdnt in der Musik ein schneller Beat, der
die Schnelligkeit der Videowiedergabe erganzt. Solche audiovisuellen Har-
monien finden sich noch mehrfach im Verlauf des Musikvideos, bspw. beim

11 Die Scanlines dienen hier natirlich auch als kulturell-bildlicher Hinweis flr die
Spulfunktion von Videokassettenrekordern, die zum Zeitpunkt der Veroéffentlichung des
Videos noch zahlreich verwendet wurden.
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mehrfachen Einfrieren von Tanzerinnen synchron zum Beat der Musik
(3:08, 3:11, 3:14). Gegen Ende des Videos kommt der Junge zu einem
Live-Auftritt des DJs der Band und einer dazu tanzenden Gruppe von Break-
dancern. Allerdings kann der Junge hier nicht mehr die Musikwiedergabe
seines MiniDisk-Players nutzen, um die Personen zu steuern (4:13). Es folgt
jedoch noch eine letzte entscheidende audiovisuelle Harmonie, nachdem
das bereits am Anfang gezeigte Bandmitglied auf den verzweifelnden Jun-
gen zugeht. Synchron zum Beginn des Outros des Liedes, das unter ande-
rem aus einem lang gezogenen Turntablescratch mit Echo besteht, der sich
rhythmisch mehrfach wiederholt, wird das gesamte Video zurlickgespult,
auch hier mit einem Scanlineeffekt auf bildlicher Ebene, bis der Junge wie-
der am Anfangspunkt des Videos zurlickgekehrt ist. Die audiovisuellen Har-
monien im Video zu FreestyLer sind entscheidend flr die Vermittlung der Me-
taebene der Handlung und verbinden die Musik mit der diegetischen Welt
der Narration.

Es ist nicht so, dass Musikvideos durch eine standige Synchronisation von
Bild und Musik gekennzeichnet waren. Die meiste Zeit gehen beide ihren ei-
genen Weg (Chion 1994, 167), aber wie gezeigt wurde, haben die Synchro-
nisationspunkte zwischen Bild und Musik mit ihren audiovisuellen Harmoni-
en bestimmte Funktionen und entscheidenden Einfluss auf die Rezeption
und Interpretation der Musikvideos.

4 Ludoaudiovisuelle Harmonie

4.1 Ludo-Ebene

Wie bereits gezeigt wurde ist das Prinzip der audiovisuellen Harmonie zahl-
reich in Filmen, Fernsehsendungen und Musikvideos zu finden und kann
dort Bedeutung generieren, entscheidende Funktionen Ubernehmen, zu ei-
ner besonderen Asthetik beitragen und die Rezeption beeinflussen. Das
Computerspielmedium jedoch verfligt Gber besondere Eigenschaften mit de-
nen dieses Prinzip noch erweitert und weitaus komplexer gestaltet werden
kann, was es letztendlich zu einer noch gréBeren Bedeutung flr die Rezepti-
on werden lasst. Neben den Elementen der akustischen und visuellen Ebe-
ne, die wie gezeigt in audiovisuellen Medien fir Harmonien mit der Musik
genutzt werden kénnen und die ich als Noten der audiovisuellen Harmonie
beschrieben habe, kommt bei Computerspielen noch eine zusatzliche und
héchst komplexe Ebene hinzu, aus der ebenfalls Elemente wie Noten in har-
monischer Verbindung mit der Musik treten kénnen, um so /udoaudiovisuel-
le Harmonien zu bilden. Diese flr das Computerspielmedium besondere
Ebene fasse ich mit dem lateinischen Begriff “ludo”, zu Deutsch “ich spiele”
(Hemetsberger 2024), zur /ludo-Ebene zusammen. Die ludo-Ebene setzt sich
aus den besonderen Eigenschaften, Schnittstellen und Mdglichkeiten des
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Computerspielmediums zusammen.

Da waren zunachst strukturelle Aspekte wie die virtuelle Spielwelt mit samt
ihren Objekten und Charakteren, die vom Spieler verfolgten Ziele und die
Segmentierung des Gameplays, bspw. spatial durch Level oder temporal
durch Zeitvorgaben. Auch die Interaktivitat bzw. der Akt des Spielen selbst,
der durch vom Spiel vorgegebene Affordanzen, also Handlungsoptionen, be-
stimmt ist, zahlt zu den strukturellen Aspekten. Aus der Interaktivitat erge-
ben sich schlieBlich auch die sensorischen bzw. physiologischen Aspekte,
die auch als Noten der /udo-Ebene in Verbindung mit der Harmonie von Mu-
sik stehen kénnen. Hierzu zahlt in erster Linie die Kinetik der Spielereinga-
ben. Auch wenn Diese sehr unterschiedlich ausgepragt sein kann (Collins
2008, 127), vom einfachen Drilicken eines Knopfes oder dem Bewegen ei-
nes Analogsticks®® bis hin zu dem gestischen Trommeln auf speziellen Mu-
sikcontrollern wie im Spiel Donkey Konga, (Japan 2003, Nintendo, Gamecube)
ist eine gewisse Kinetik immer in Spielen vorhanden und kann in direkter
und echtzeitlicher Verbindung mit der Musik stehen. In entgegengesetzter
Richtung dieser Benutzerschnittstelle zwischen Computerspiel und Spieler
steht die Haptik, die durch Vibrationsmotoren in Controllern Feedback an
den Spieler zurlick gibt und seit Mitte der 1990er Jahre ein Standard in der
Computerspielindustrie geworden ist'*. Auch wenn sich Spiele wie andere
~kommerzielle Medien vorwiegend an Auge und Ohr richten™ (Herwig 2017,
78), so ist das Computerspielmedium neben Mobiltelefonen das einzige
Massenmedium, welches haptisches Feedback in seine sinnliche mediale
Immersion integriert.

4.2 Definition: ludoaudiovisuelle Harmonie

In direkter Anlehnung an das Prinzip der audiovisuellen Harmonie beschrei-
be ich mit dem Begriff der /udoaudiovisuellen Harmonie Momente in Com-
puterspielen in denen Elemente der Musik in direkter und synchroner Ver-
bindung mit Elementen der Spielstruktur, dem Gameplay und der multimo-
dalen Darstellung stehen und so die Harmonie der Musik erweitern. Die Zu-
sammensetzung einer ludoaudiovisuellen Harmonie kann aus unterschied-
lich vielen Elementen bestehen, die in Analogie zur Musik als Noten ver-
standen werden kdénnen. Im Gegensatz zu in der Komposition bspw. eines
Filmes durch den Schnitt festgeschriebenen und flir den Rezipienten nicht
beeinflussbaren audiovisuellen Harmonien sind ludoaudiovisuelle Harmonien

12 Uber die Jahrzehnte gab es dutzende verschiedene Eingabegerite fiir Computerspiele
bspw. auch Bewegungssteuerung, die mit der Nintendo Wii Konsole (2006) fir einige
Jahre sehr popular wurde. Mittlerweile Iasst sich aber feststellen, dass die Innovation auf
diesem Level ins Stocken geraten ist und Controller bis auf wenige Nuancen funktionell
fast identisch sind.

13 Zwar gibt es bei der klassischen Maus- und Tastatursteuerung am PC keine Vibration,
allerdings sind Controller mittlerweile fiir viele Genres auch am PC die bevorzugte
Eingabemethode, mit Ausnahme von Genren wie z.B. Echtzeitstrategie oder Ego-Shooter.
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in Spielen nicht strikt vorgegeben, sondern ihre Bedingungen und mdgliche
Verbindungen werden von den Entwicklern programmiert. Sie entstehen
letztendlich aber erst durch den Akt des Spielens. Da jede Spielsitzung an-
ders ist, sind auch die /ludoaudiovisuellen Harmonien zeitkritisch von der je-
weiligen Spielsitzung und den Handlungen des Spielers abhangig und somit
in gewisser Weise wie der Spieler und die Spielsitzung individuell.

Es gibt zwei grundlegende Richtungen wie /[udoaudiovisuelle Harmonien
funktionieren kdnnen. Zum Einen kann die Musik auf das Spiel und/oder
seine multimodale Darstellung wirken. Ein Beispiel hierfiir waren die Gegner
im 2D Plattformer New Surer Mario Bros. (Japan 2006, Nintendo, Nintendo
DS), die in manchen Leveln im Spiel Bewegungen synchron zu gesanglichen
Ausrufen in der linearen Hintergrundmusik ausfihren. So springen Gegner
kurz hoch (Abb. 10.1) oder drehen sich zur Kamera, wenn in der Musik kur-
ze gesangliche Ausrufe vorkommen. Bestimmte Charaktere in der Spielwelt
sind hier also direkt mit Elementen der Musik verbunden und erzeugen eine
ludoaudiovisuelle Harmonie, die das Spielgeschehen beeinflusst, wie auch
Collins feststellt: ,Such use of audio indicates that game sound can be a
significant element of gameplay in at least some cases, and that it can
function in many ways [...]" (Collins 2008, 128). So stellen diese Bewegun-
gen der Charaktere zunachst eine erhéhte Schwierigkeit dar, da der Spieler
sie nicht sofort erkennen kann. Wenn der Spieler die Verbindung jedoch
versteht, kann er die Kadenz in der Musik, die zum gesanglichen Ausruf
fuhrt, und damit auch die Bewegungen der Gegner antizipieren und passen-
de Handlungen ausfihren.

Abbildung 10: 1 Gegner springen synchron zur Musik in New Surer Mario Bros.;
2 Kugelgeschwindigkeit bestimmt Musiktempo in Surer Mario GaLaxy

Die anderen Richtung in der ludoaudiovisuelle Harmonien funktionieren
kdnnen ist, dass der Spieler und/oder ein Aspekt der Spielstruktur die Mu-
sikwiedergabe beeinflussen. Das Level ,Rolling in the Clouds" aus dem 3D
Plattformer Surer Mario Gaiaxy (Japan 2007, Nintendo, Nintendo Wii) liefert
hier ein gutes Beispiel. So springt der Spieler bzw. sein Avatar Mario am
Anfang des Levels auf eine Kugel, die daraufhin durch das Neigen des auf-
recht zuhaltenden WiiRemote-Bewegungscontrollers gesteuert wird (Abb.
10.2). Je nachdem wie stark der Controller geneigt wird, desto schneller be-
wegt sich nicht nur die Kugel auf der Mario lauft, sondern desto schneller
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wird auch die Musik des Levels abgespielt. Der Avatar Mario bzw. seine
Steuerung sind hier also direkt und in Echtzeit mit der Musikwiedergabe
verbunden und erzeugen so eine ludoaudiovisuelle Harmonie, die dem Spie-
ler ein dauerhaftes, musikalisches Feedback lber seine Handlung gibt: ,3D
platforming games Super Mario Galaxy (2007) and its sequel (2010) fea-
ture music that tightly synchronizes with, and dynamizes, in-game events."
(Summers 2016, 193, kursiv i.0.).

In Kapitel finf wird noch gezeigt, dass beide Richtungen, in die ludoaudiovi-
suelle Harmonien funktionieren kdnnen, auch gleichzeitig auftreten kdénnen.
Zunachst soll jedoch diskutiert werden wie genau sich Film und Spiel und
damit auch die vorkommenden Harmonien des Mediums mit der Musik un-
terscheiden, welche weiteren besonderen Eigenschaften des Computerspiel-
mediums sein Verhaltnis zur Musik allgemein pragen und welche Gemein-
samkeiten Musik und Spiel haben.

4.3 Diskussion

4.3.1 Unterschiede audiovisuelle Sequenz Film und Computerspiel

Zwar gibt es in vielen Computerspielen auch reine Videosequenzen, in de-
nen der Spieler keinen Einfluss hat, wodurch die Audioproduktion von Spiel
und Film durchaus ahnlich sein kann (Collins 2008, 5), und flr die das Prin-
Zip der audiovisuellen Harmonie nitzlich ist, allerdings geht es in dieser Ar-
beit um die Verbindung von Gameplay und Musik, also um interagierbare
audiovisuelle Sequenzen im Spiel. Auch in Spielsequenzen jedoch ist Musik
ein ,microcosm of [...] cross-media interplay" (Summers 2016, 143) und nie
nur eine Imitation von Filmmusik, denn Musik in Spielen muss sich immer
den besonderen Eigenschaften des Computerspielmediums unterordnen.
Gleichzeitig braucht Spielmusik eine Balance zwischen den spezifischen Er-
fordernissen des Mediums und den Erwartungen, die sich Spieler durch an-
deren Medien wie dem Film angeeignet haben (ebd. 143).

Abgesehen von Dialogen ist die Audioproduktion im Film zu einem groBen
Teil post-production, findet also erst nach Dreh und Schnitt statt, wenn in
der finalen Version Toneffekte passend zum Schnitt hinzukommen und die
verschiedenen Stimmen perfekt gepegelt werden (Collins 2008, 89). Dies
ist méglich und ndétig, da die Visualitat des Filmbilds sich nach dem finalen
Schnitt nicht mehr @ndert, wohingegen das Bild in Spielsequenzen durch die
Interaktivitat des Mediums héchst dynamisch ist. Zwar ist der Spieler eben-
so wie der Zuschauer eines Films i.d.R. statisch, verandert also nicht seinen
Platz in der realen Welt, aber der vom Spieler gesteuerte Avatar hingegen
ist in Bewegung, wodurch sich auch der Ton standig anpassen muss (ebd.
105-106), was spater noch mit dem Prinzip des Point of Audition genauer
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erklart wird. Wie bereits mit dem Prinzip der audiovisuellen Harmonie fest-
gestellt wurde, sind Musik und Bild im Film oft sehr eng miteinander ver-
knupft, bspw. durch Schnitte, die synchron zu Beckenschldagen in der Musik
stattfinden. Laut Collins ist so eine Synchronizitat von Bild und Musik in
Spielen auf Grund der unvorhersehbaren zeitlichen Aspekte von Spielen
schwierig bis unmadglich (ebd. 128), allerdings werden die sechs zu untersu-
chenden Spiele in Kapitel finf zeigen, dass auch das Computerspielmedium
diese Synchronizitadt auf unterschiedlichste Weise erreichen kann, nicht ob-
wohl sondern gerade wegen der hohen Dynamik.

In Spielen muss die Beziehung zwischen Material und Programm immer be-
ricksichtigt werden. So muss das angestrebte synchrone Verhaltnis zwi-
schen Bild und Ton zundchst aufgebrochen und ,in ein offenes, von der
spielerischen Interaktion abhdngiges Mdglichkeitsfeld® (Fischer/Schliter
2009, 353) Uberfuhrt werden. Statt wie im Film aus einem bestehenden
Material, Film- und Tonaufnahmen, einen festen Schnitt zu produzieren,
muss also erst ein dynamisches System geschaffen werden, das die unter-
schiedlichsten Verbindungen zwischen Elementen des Spiels bertcksichtigt.
Auf Tonebene geschieht dies durch sound objects, also Tondateien, die be-
stimmten anderen Objekten oder Befehlen im Programm zugeteilt werden,
bspw. Charakteren oder Spielerhandlungen, und somit auch Teil der kom-
plexen Verflechtung zwischen diesen anderen Objekten und Befehlen sind:

»All the sounds or objects are part of a dynamic environment. Their qualities [...] as
well as the relations among them are defined by a program that can also be influ-
enced by user action. Every sound object can potentially enter a temporal and spa-
tial relation with every other sound or graphic object.™ (Stockburger 2003, 3)

Genau in diesem dynamischen System aus einer Vielzahl von Objekten und
Verbindungen, die durch Spielregeln bestimmt sind, liegt das Potential ad-
aptiver Ton- und Musikebenen in Computerspielen. Der Spieler ist dabei
nicht mehr nur passiver Empfanger wie im Film, sondern zum Teil auch
Sender bzw. Ausléser der Tonebene (Collins 2008, 3).

Allerdings ist das Erreichen einer moglichst adaptiven musikalischen Unter-
malung keineswegs leicht. Denn je dynamischer das Gameplay und die da-
mit direkt zusammenhangende, angestrebte Adaptivitat der Musik ist, desto
schwieriger ist es Musik wie bspw. Sinfonien einzubinden, da diese auf zeit-
licher Ebene Platz zur Entfaltung brauchen. So weisen Fischer und Schllter
daraufhin, dass die epochale Musik im Fantasy-Mittelalterollenspiel THe ELber
Scrouts III: Morrowino (USA 2002, Bethesda, Windows PC) ,von der hohen
Frequenzdichte, mit der ein Statuswechsel zwischen explore und combat in-
itiiert wird, unterlaufen" (Fischer/Schliter 2009, 367, kursiv i.0.) wird. Die
Musik bekommt also einfach nicht genligend Zeit sich zu entfalten, da sie
eng an den Spielstatus geknipft ist, denn bei einem Wechsel vom friedli-
chen Erkunden hin zu einem Kampf, andert sich die Musik ebenso wie wenn
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der Kampf vielleicht nach wenigen Sekunden schon vorbei ist'*.

Wie bereits von Chion festgestellt und von mir in Kapitel drei bestatigt,
braucht und hat jedes audiovisuelle Medium eine gewisse Synchronisation
von Bild und Ton. Auch Musikvideos, die eine gréBere horizontale Freiheit
besitzen, werden durch Synchronisationspunkte von Bild und Ton zusam-
mengehalten, die ein harmonischen Gerust bilden (Chion 1994, 37). Flr
Computerspiele jedoch braucht es mehr als nur so ein Gerlst aus vereinzel-
ten Synchronisationspunkten. Spiele haben weitaus weniger horizontale und
vertikale Freiheit, da die audiovisuelle Darstellung vom Spieler genutzt wer-
den muss, um in Spielen Leistungen zu vollbringen und Ziele zu erreichen.
Eine De-Synchronisation von Bild und Ton ist in Spielen eigentlich nur dann
vorzufinden, wenn im Spielprogramm Fehler, sogenannte Bugs oder Glit-
ches, aufkommen. Selbst Spiele mit Splitscreen> haben eine totale Syn-
chronisation von Bild und Ton Uber den gesamten Verlauf der Spielsequen-
zen, egal ob es sich um lokale Mehrspielermodi (Abb. 11.1) dreht wie in
Tony Hawk’s Pro Skater 1 + 2 (USA 2020, Activision, Windows PC), oder um
narrative Spiele wie MeraL Gear Souip 4 (Japan 2008, Konami, Playstation 3),
bei dem Spielsequenz und Videosequenz parallel gezeigt werden (Abb.
11.2).
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Abbildung 11: 1 Mehrspielermodus in Tony Hawk's Pro Skater 1 +2; 2 Splitscreen im narrativen
MeTtaL Gear Sovip 4

Immer sind Toneffekte aus beiden Splitscreenbildern gleichzeitig zu hdren
und die Musik wirkt als verbindendes Element zwischen den Splitscreens
mit ihren unterschiedlichen Bildern. Die durchgehende Synchronisation von
Bild und Ton in Spielsequenzen hat i.d.R. leistungsspezifische Griinde, liegt
also in der Interaktivitdt bzw. Ergodizitdt’® des Mediums begriindet. Inso-
fern mussen auch die Spielereingaben Teil dieser Synchronisation sein.
Wenn im Spiel eine Handlung ausgeflihrt wird, muss die visuelle und akusti-

14 Interessanterweise hat auch das Weltraumrollenspiel Starrieo (USA 2023, Microsoft,
Windows PC) vom gleichen Entwickler Bethesda immer noch ahnliche Probleme.
Gleichzeitig wird die Musik hier als verbindendes Element zwischen den vielen
Ladebildschirmen im Spiel genutzt.

15 “Unter einem Split Screen (auch: Splitscreen) versteht man die Teilung des Bildes auf
einem Bildschirm in mehrere Bereiche.” (Filmlexikon 2024).

16 Ergodisch bedeutet, dass die Textkonstitution von non-trivialen Handlungen der Spieler
abhangig ist (vgl. Aarseth 1997, 1).
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sche Reprasentation dieser Handlung mdglichst synchron zum Befehl des
Spielers erfolgen®’.

Damit spiegeln Spiele eine Einheit von Bild und Ton wieder, die auch die
weltliche Wahrnehmung des Menschen bestimmt'®. Filme erreichen diese
Einheit nicht bzw. nicht ohne erhebliche post-production der Tonebene, da
selbst modernste Tonaufnahmen nicht ausreichen, um bereits wahrend des
Drehs alle nétigen Téne einzufangen (Chion 1994, 95). Diese Einheit oder
naturliche Harmonie von Bild und Ton hat flur Chion eine fast unermessliche
Bedeutung:

«[...] this question of the unity of sound and image would have no importance if it
didn't turn out, through numerous films and numerous theories, to be the very
signifier of the question of human unity, cinematic unity, unity itself.,"
(Chion 1994, 97)

Sehen und Hoéren sind als Fernsinne sicherlich die wichtigsten Sinne des
Menschen und entscheidend flr unsere tagliche Wahrnehmung der Realitat.
Insofern ist es nicht GUberraschend, dass diese beiden Sinne vor allem in ih-
rer synchronen Kombination auch eine enorme Wichtigkeit fir die Wahrneh-
mung virtueller Welten wie in Spielen haben und Spieler sich primar an dem
orientieren was sie sehen und héren. Ton kann also auch in Spielen nicht
separat von den anderen Modalitaten wie der Visualitat untersucht werden
(Stockburger 2003, 8). Auch Musik kann hier eine wichtige Rolle spielen,
diese Synchronizitat der verschiedenen Modalitaten aufrecht zu halten,
denn sie ist eben kein Hintergrundphdnomen, sondern ein direkter Bestand-
teil des Gameplays und vermittelt relevante Informationen an den Spieler
(Summers 2016, 140).

4.3.2 Gegenwartigkeit, Subjektivitat und Immersion

Ein bewegtes Bild kann zeitlich eingefroren werden und weiterhin als Medi-
um fungieren und Inhalte vermitteln. Ton und Musik jedoch héren auf zu
existieren wenn sie pausiert werden. Sie muissen sich immer in der Zeit
fortbewegen, um als Medium Inhalte vermitteln zu kénnen. In Anlehnung
an Lack'® und Langer?® kommt Bakels daher zu dem Schluss, dass Musik im
Film ein Geflhl von Gegenwartigkeit vermittelt: ,In der dsthetischen Ausge-

17 Ein weiterer Beleg hierfir sind die seit 2020 aufkommenden technischen Entwicklungen
seitens Grafikkartenherstellern wie AMD mit “AntiLag” und nVidia mit “Reflex” zur
Vermeidung von Eingabeverzégerung (Horetski 2023).

18 Zwar gibt es auch in der menschlichen Wahrnehmung asynchrone Audiovisualitat, bspw.
wenn das Licht eines Blitzes deutlich friiher unser Auge erreicht als die Schallwellen des
Donners unser Ohr, aber in unserer unmittelbaren Nahe geschehen visuelle und
akustische Wahrnehmung i.d.R. gleichzeitig.

19 Lack, Russell (1997): Twenty Four Frames Under. A Buried History of Film Music, London:
Quartet Books. S. 283.

20 Langer, Susanne K. (1953): Feeling and Form. A Theory of Art Developed from Philosophy
in a New Key, New York: Charles Scribner. S. 109.

30



staltung eines spezifischen ,jetzt' [...] liegt das Potential der Musik®™ (Bakels
2016, 174). Dieses von der Musik vermittelte Geflihl der Gegenwartigkeit
schafft aber gleichzeitig auch eine ,in der Erfahrung von Zeit grundierte[n]
Subjektivitat, die unmittelbares Gefuhl ist" (ebd. 174). Vereinfacht ausge-
drickt kann man sagen: wer Musik hoért, der flhlt nicht nur die Zeit, son-
dern so zwangslaufig auch gleichzeitig sich selbst als Teil der fortlaufenden
Zeit. Vor allem Echtzeitcomputerspiele sind auch durch Gegenwartigkeit und
Subjektivitat gekennzeichnet. Der Spieler nimmt die virtuelle Welt aktiv
wahr, entscheidet sich zu bestimmten Eingaben, fihrt so Handlungen in der
Spielwelt aus, die wiederum umgehend darauf reagiert. Ein entscheidender
Punkt liegt hier bereits in der Wahrnehmung des Spielers, denn alle Modali-
taten, visuell, auditiv und haptisch, sind auf den Spieler ausgerichtet und
vermitteln so auch ein Geflihl der Subjektivitat. Das fur den Film aufgestell-
te Konzept Point of View (PoV) und das davon abgeleitete Konzept des Point
of Audition (PoA) (Chion 1994, 89) beschreiben von welchem Punkt aus in
der diegetischen Welt das audiovisuelle Bild eine Situation reprasentiert.
Chion hat bereits flir den Film herausgestellt, dass das Bild sowohl PoV als
auch PoA vorgibt (ebd. 91). Auch bei Computerspielen legt das Bild bzw. die
Kamera den PoA fest. So ist der Ton in einem Spiel mit third-person Ansicht
nicht von der Blickrichtung des Avatars abhangig, sondern von der Kame-
ra*. Musik hingegen ist zumeist von dieser Subjektivitat der Kamera ent-
koppelt und funktioniert nach einem anderen Prinzip, wodurch sie allerdings
eine noch starkere Funktion fur die Subjektivitat erfullt als die restliche To-
nebene mit PoA. So beschreibt Summers am Beispiel vom Snowboardspiel
SSX3 (Kanada 2003, EA, Xbox), dass die adaptive Musik des Spiels sich der
Erfahrung des Spielers unterordnet, bspw. wenn bei einem groBen Sprung
des Avatars Filter Uber die Musik gelegt werden:

»This is part of what might be termed the fantasy of synergy: the magical effect of
the hero to whom all other elements either submit or synchronize. The player is ‘in
tune’ with the music and world, making them feel powerful and heroic, bolstered
and supported in this construct. Music places the player ‘in the groove’. Miraculous-
ly, everything is in total synergy with them."™ (Summers 2016, 191-192)

Die Musik erreicht so eine Subjektivitat, die nicht Uber die Kamera an die
Wahrnehmung gebunden ist, wie der Rest der Tonebene durch den POA,
sondern an die Gegenwartigkeit der Spielerfahrung. Musik kann in Compu-
terspielen also Subjektivitat und Gegenwartigkeit zugleich vermitteln und
diese verbinden. Im Grunde beschreibt Summers somit bereits Teilaspekte
des Prinzips der ludoaudiovisuellen Harmonie, allerdings ohne genauer dar-
auf einzugehen wie sie strukturell entstehen und mit der Darstellung eines
Spiels zusammenhangen kénnen. Summers Beispiel aus SSX3 kann aber
bereits als eine ludoaudiovisuelle Harmonie verstanden werden, da das
Gameplay bzw. eine Spielhandlung und Spielstatus, in diesem Fall der

21 Spiele nutzen komplexe Technologien, um die Verknlipfung des Tons an die Kamera zu
gewahrleisten (siehe Fischer/Schliter 2009, 357-358).
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Sprung, die Musik echtzeitlich beeinflusst.

Aus der durch Musik vermittelten Subjektivitat und Gegenwartigkeit Iasst
sich auch ihre Wichtigkeit fir Immersion ableiten. Unter Immersion versteht
man ,[Ilm Sprechen Uber virtuelle Realitaten [...] Art und MaB des Eintau-
chens des Benutzers in die virtuelle Welt" (Wulff 2022b). Ermi und Mayra
definieren Immersion in Computerspielen nach drei Gesichtspunkten: Im-
mersion durch sensorische Uberladung, Immersion durch ein Zusammen-
spiel aus Herausforderung und Gameplay sowie eine imaginative Immersi-
on, also das Hineinversetzen in Charaktere und Fiktion (Ermi/Mayra 2005,
7-8). Vor allem die ersten beiden Gesichtspunkte kommen bei Musik und
ludoaudiovisueller Harmonie zum tragen. Lange Zeit wurde dem Ton und
der Musik in Fragen zur Immersion jedoch eine wenn Uberhaupt nur unter-
geordnete Rolle zugeteilt (Rupert-Kruse 2014, 11), egal ob es um Filme,
Spiele oder andere audiovisuelle Medien ging (Stockburger 2003, 1). Dabei
ist Héren ,aufgrund des involvierenden und omni-direktionalen Charakters
des Tons" (Rupert-Kruse 2014, 11) generell immersiver als Sehen und die
Unmittelbarkeit der akustischen Wahrnehmung des Menschen, die evolutio-
nar aus der ,Notwendigkeit einer standigen Gefahrenerkennung erklarbar
ist" (ebd. 11), wird auch durch Musik in Spielen kopiert. So ertdnt in vielen
Spielen, bspw. THe Leceno ofF Zewpa: Ocarina oF Time (Japan 1998, Nintendo,
Nintendo 64), eine Kampfmusik, wenn sich Gegner dem Avatar nahern, un-
abhangig davon ob diese bereits im Sichtfeld der Kamera zu sehen sind.
Collins verweist auf die historisch immer schon immersive Funktion von Mu-
sik, bspw. im Stummfilm um den Larm von Projektoren zu Uberténen oder
in den Arcades zur Uberlagerung des Tons der AuBenwelt (Collins 2008,
132-133). Wharton und Collins kommen in ihrer Studie Uber frei auswahl-
bare Musik in FaLout 3 (USA 2008, Bethesda, Xbox 360) unter Anderem zu
dem Ergebnis, dass Musik erheblichen Einfluss auf die Immersion und emo-
tionale Einbeziehung des Spielers haben kann (Wharton/Collins 2011) und
auch Schwinning fasst die Erkenntnisse mehrerer Arbeiten* zusammen,
wenn er schreibt, dass

»Sie [Musik] in vielen Titeln eine zentrale Konstituente eines immersiven Spielerleb-
nisses [ist], indem sie Kommunikationsfunktionen Gbernimmt [...], Emotionen her-
vorruft, der Spielwelt in ihrer Vielfalt eine auditive Textur gibt [...] und besondere
Ereignisse unterstreicht.™ (Schwinning 2023, 38-39)

Musik funktioniert als immersives Element in Computerspielen oft durch /u-
doaudiovisuelle Harmonien, denn durch die direkte Verbindung der Musik
mit dem Spielgeschehen und seiner Darstellung ist die Musik direkt an der
Gegenwartigkeit der Spielwelt und des Spielens beteiligt sowie an der Sub-
jektivitat der Darstellung und Erfahrung. Andererseits kann Musik, die nicht
zum Spielgeschehen passt, also jenes durch Asynchronizitat sogar auffallig
kontrastiert, negative Auswirkungen auf die Immersion haben, denn der

22 Schwinning bezieht sich auf folgende Arbeiten: Jgrgensen 2007, 64-71; Summers 2016,
116-136; Summers 2016, 57-63).
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Spieler erkennt ihre Oberflachlichkeit und die fehlende Verbindung zum
Spiel (vgl. Wharton/Collins 2011). Zu Spielen bedeutet flir Claussen auch
immer mit Musik zu interagieren, denn erst durch den Akt des Spielens folgt
eine fur die jeweilige Spielsitzung individuelle Musikausgabe (Claussen
2021, 59). Durch diese direkte Verbindung zwischen Spiel und Musik, bei
der Gegenwartigkeit und Subjektivitat vermittelt werden, wird Musik zu ei-
nem besonders wichtigen Faktor fir Immersion in Spielen. Die Starke der
Immersion hangt hierbei sowohl von der sensorischen Breite als auch Quali-
tat ab (Rupter-Kruse 2014, 12), also wie viele ludoaudiovisuelle Harmonien
wie haufig auftreten und wie viele Modalitéten der Darstellung, Aspekte des
Gameplays und der Spielstruktur mit der Musik verbunden sind.

4.3.3 Gemeinsamkeiten Musik und Computerspiel

Verschiedenste Forscher haben bereits weitreichende Gemeinsamkeiten von
Musik und Computerspiel herausgearbeitet oder zumindest angedeutet, auf
die im Folgenden eingegangen werden soll. So werden sowohl Spiel als
auch Musik als Performanzen betrachtet, ,die auf einem Set von Regeln ba-
sieren und erst dann ihre volle Wirkung entfalten kénnen, wenn sie gespielt
bzw. ,performed’ werden." (Fritsch 2021, 69). Musik und Spiel brauchen al-
so einen Akt des Spielens, um zu existieren bzw. wie Fritsch sagt um ihr
volles Wirkungspotential als Medium ausschépfen zu kénnen. Dabei setzt
sich die Performanz laut Fritsch mit Verweis auf Carlson®’ erstens aus einer
Leistungsebene und zweitens aus dem zur Schau stellen von kulturellen
Verhaltensmustern zusammen (ebd. 71-73). Vor allem Musik- und Rhyth-
musspiele wie Guitar Hero oder Dance Dance Revorution (Japan 1998, Konami,
Arcade) beweisen wie beide Eigenschaften von Performanz sowohl auf Sei-
ten der Musik als auch des Spiels in Symbiose treten kdnnen.

Musik kann allerdings auch direkt als Spiel verstanden werden, da man Mu-
sik gut mit klassischen Spieltheorien®* erfassen kann. So verweist Claussen
zunachst auf Huizinga, der Musik nicht nur immer als Spiel versteht (Huizin-
ga 2004, 178), sondern auch die Schénheit des Spiels mit musikalischen
Begriffen beschreibt:

»~Die Schonheit des bewegten menschlichen Kérpers findet ihren héchsten Ausdruck
im Spiel. In seinen héher entwickelten Formen ist das Spiel durchwoben von Rhyth-
mus und Harmonie, jenen edelsten Gaben des asthetischen Wahrnehmungsvermoé-
gens, die dem Menschen beschert sind. (Huizinga 2004, 15)

Da Huizingas Buch ,Homo Ludens" (Erstverdffentlichung 1938) einer der
Grundpfeiler in der Computerspielforschung ist, kénnen seine Uberlegung
und Vergleiche von Spiel und Musik laut Claussen also auch fur die Untersu-

23 Carlson, Marvin (2004): Performance: a critical introduction, London: Routledge.
24 Es muss angemerkt werden, dass es sich nicht um Computerspieltheorien, sondern um
Spieltheorien handelt, die aber bis heute Einfluss auf die Computerspielforschung haben.
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chung von Musik in Spielen nutzlich sein (Claussen 2021, 35). Auch die
Spieltheorie Caillois wird von Claussen genutzt um Musik als Spiel zu ver-
stehen. So nutzt er die vier von Caillois aufgestellten Spielkategorien, um
verschiedenste Praktiken in der Musik zu beschreiben. Vor allem die Illinx-
Kategorie Caillois ist hier hervorzuheben, da sie ahnlich zu dem Flow-Begriff
Csikszentmihalyis ist, der eine weitere Gemeinsamkeit von Musik und Spiel
ausmacht, denn sie bezeichnen einen ,Moment der vollstandigen Hingabe
im Spiel und an das Spiel, wahrend eine Handlung innerhalb bestimmter
Regeln und in einer fiktiven Umgebung ausgefihrt wird, ohne die Regeln
oder den fiktionalen Status zu reflektieren.” (ebd. 47).

Csikszentmihalyi selbst fasst mit dem Begriff Flow die typischen Eigenschaf-
ten optimaler menschlicher Erfahrung zusammen: eine Tatigkeit, die in ei-
nem regelbasierten und zielgerichteten Handlungssystem stattfindet, das
Rickmeldung Uber Leistung liefert, wobei die eigenen Fahigkeiten genau
ausreichen, um bestimmte Herausforderungen zu meistern wahrend die
Konzentration so hoch ist, dass man Uber nichts anderes nachdenkt, ein
verzerrtes Zeitgefiihl hat und keinerlei extrinsische Motivation bendtigt
(Csikszentmihalyi 1990, 71). Neben sportlichen Aktivitaten berichten Men-
schen in Studien aber auch von einem Flow-Geflihl beim Computerspielen
und Musikhdren (Sites/Potter 2018). Es ist daher nicht verwunderlich, dass
Spieleentwickler zum Erreichen von Flow in ihren Spielen auch vermehrt auf
die Soundtracks der Spiele achten (ebd.).

Wenn es also so viele Gemeinsamkeiten zwischen Musik und Spiel gibt, die
zu einem groBen Teil ludischer also spielerischer Natur sind (Claussen 2021,
25), dann liegt eine enge Verbindung der beiden Medien im Computerspiel
nahe. Wie vor allem Kapitel finf im Anschluss zeigen wird ist das Prinzip der
ludoaudiovisuellen Harmonie eine Mdglichkeit diese Verbindung herzustel-
len, denn in der Synchronizitdat von Musik, multimodaler Darstellung und
Gameplay vereinen sich auch Performanz und Flow-Geflhl.

5 Untersuchung

Folgend sollen sechs Computerspiele untersucht werden, um genau aufzu-
zeigen wie ludoaudiovisuelle Harmonien entstehen, aus was fiir Elementen
sie sich zusammensetzen und welche Wirkung sie flir die Rezeption haben
kdnnen. Es handelt sich hierbei um Spiele, die u.A. speziell fir ihre beson-
dere Verwendung von Musik Bekanntheit erlangt haben und nach Summers
eher loser Definition gewissermaBen als Musikspiele verstanden werden
kdnnen:

~While this is a very diffuse genre, games given the designation ‘music game’ are
characterized by providing some kind of unusual mode of interacting with music, or
making the player (at least appear) musically empowered."
(Summers 2016, 185-186)
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Andererseits stehen sie nicht in Tradition klassischer Musikspiele wie Rhyth-
mus- und Tanzspiele, Karaokespiele oder Spiele mit instrumentaler Perfor-
manz (ebd. 179), sondern vermischen das lose Musikspielgenre mit ande-
ren Genren wie Shootern oder Puzzlespielen. Wichtig ist, dass diese Spiele
das Prinzip der ludoaudiovisuellen Harmonie sowohl in hoher Quantitat als
auch Qualitat aufzeigen.

Eine Untersuchung von Musik in Computerspielen scheint zunachst recht
einfach, da moderne Spiele ganz im Sinne der New Media Variabilitat (Ma-
novich 2001, 40) und damit ein Zuschneiden der Rezeption durch zahlreiche
Einstellungsmadglichkeiten auf den individuellen Spieler ermdéglichen. Das im
Film aufgezwungene aurale Feld (Chion 1994, 33) existiert in dieser Art und
Weise in Spielen nicht und auch das visuelle Feld (ebd. 33) wird zumeist
vom Spieler bestimmt und ist somit freier, wodurch es allerdings nicht die
eine Art zu spielen, also die eine Form der Rezeption gibt, sondern fast un-
endliche Viele. Zudem stechen einige der hier untersuchten Spiele durch ei-
ne gezielte sensorische Uberladung der Wahrnehmung des Spielers auf. All
diese Punkte gestalten die Untersuchung von Musik in Spielen und speziell
das Erkennen von Verbindungen der Musik zu multimodaler Darstellung,
Spielstruktur und Gameplay enorm schwierig, da nicht immer erkennbar ist
ob ein Synchronisationspunkt der Musik mit Elementen des Spiels so pro-
grammiert oder rein zufallig ist. Daher wird im Sinne Chions versucht sich
auf die ,key points of synchronization, the primary synch points that are
crucial for meaning and dynamics® (ebd. 190), zu fokussieren. Hilfreich
hierflir ist die eingangs erwahnte Abwandlung der Masking-Methode Chions,
bei der Spielsequenzen mit unterschiedlichen Spieleinstellungen (Bild, Ton,
Musik, Vibration) gespielt, aufgezeichnet und verglichen werden.

Um die letztendlichen Verbindung der Musik zum Spiel zu erkennen, bend-
tigt es auBerdem noch ein theoretisches Grundverstandnis von Spielstruktur
und Gameplay woflr die Theorien der ludologischen Zielen (Debus et al.
2020), der Segmentierung von Gameplay (Zagal et al. 2008) und dem Af-
fordanzbegriff (Linderoth 2011) genutzt werden und die parallel zur Unter-
suchung erlautert werden.

Die Untersuchung verlangt somit zwar einen sehr spezielles, aktives Hbéren
von Musik in Spielen, das aber in abgeschwachter und sicherlich unbewuss-
terer Form, auch von normalen Spielern bereits praktiziert wird. Denn Spie-
ler versuchen beim Spielen die Beziehung zwischen Musik und Spiel zu ent-
schlisseln indem sie die Musik nach ludischer also spielerischer Signifikanz
begutachten und andererseits im Spiel Verbindungen zur Musik suchen
(Summers 2016, 187). Summers spricht hier von einer musikalischen Ana-
lyse bzw. kritischem Musikhéren, die/das auf Gameplay basiert (ebd. 188),
ohne aber konkreter darauf einzugehen wie dies geschieht und ob es je
nach Spiel oder Genre Unterschiede gibt. Um die Hdrweise der Musik in
Spielen zu kategorisieren, werden in der Untersuchung die Spiele basierend
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auf ihrer ludoaudiovisuellen Harmonien den Hérmodi Csikszentmihalyis zu-
geordnet. Dieser hatte in seinen Uberlegungen zu Flow in Musik drei Kate-
gorien aufgestellt wie Menschen aktiv Musik hdéren: sensorisch,
analogisch/narrativ und analytisch (Csikszentmihalyi 1990, 110-111), wobei
darauf hinzuweisen ist, dass die gleichzeitige Rezeption von audiovisuellen
Medien oder gar interaktiven Medien mit interaktiver Musik nicht in Csiks-
zentmihalyis Buch erwahnt wird. Trotzdem sind diese H6rmodi gut auf Spie-
le anwendbar, denn in Spielen hért der Spieler besonders aktiv zu. ,It is not
the hearing that improves life, it is the listening. [...] As with anything else,
to enjoy music one must pay attention to it." (ebd. 109, kursiv i.0.). Gera-
de durch /udoaudiovisuelle Harmonien und eine enge Anbindung der Musik
an das Gameplay, muss der Spieler die Musik bewusst wahrnehmen und ih-
re Verbindungen zum Spiel erkennen.

5.1 Musik generiert Spielaspekte

5.1.1 Beat Hazard 2

Bear Hazarp 2 (nachfolgend BH2) ist ein Twin-Stick-Shooter, der im Kern das
Spielprinzip des Arcadespiels Asteroips (USA 1979, Atari, Arcade) Uber-
nimmt: der Spieler steuert durch Bewegen des linken Analogsticks ein
Raumschiff im zwei-dimensionalen Raum, um Weltraummull, Gegnern und
deren Waffenfeuer auszuweichen, und muss versuchen durch Bewegen des
rechten Analogsticks Gegner abzuschieBen. Erweitert wird das Prinzip durch
unterschiedliche Gegnertypen, Bossgegner, Waffensysteme, Perks (Boni flr
die Raumschiffe) und zufallig generierte, freischaltbare Raumschiffe mit un-
terschiedlichen Eigenschaften und Aussehen.

Eine erste Verbindung der Musik mit dem Spiel ergibt sich dadurch, dass die
Lange der Level jeweils davon abhangen wie lange ein vom Spieler ausge-
wahltes Lied dauert. Ziel ist es die gesamte Lange eines Liedes zu spielen,
indem man nicht alle Leben verliert. Nach Zagal et al. liegt damit eine tem-
porale Segmentierung des Gameplays vor, bei der die Musiklange als Res-
source genutzt wird: ,A game can establish its total duration and any sub-
periods and their length. When duration is explicitly regulated by a game,
time is being treated as a resource.™ (Zagel et al. 2008, 180). Die groBe Be-
sonderheit des Spiels liegt aber darin, dass basierend auf dem vom Spieler
ausgewahlten Musikstlck, die Wellenform des Liedes wahrend des Game-
plays in Echtzeit durch einen fast-fourier-transform Algorithmus (Hunt
2018) ausgewertet wird. Die Wellenform wird in Frequenzen aufgeteilt aus
der die Intensitat® der Musik bzw. der einzelnen Frequenzen gemessen wird

25 Mit Musikintensitat ist hier gemeint wie hoch die jeweiligen Frequenzen in ihrer Lautstarke
ausschlagen, siehe Abbildung 12.1. Die Intensitat ist hierbei jedoch immer von dem
Ausschlag der gesamten Wellenform abhdngig und kann daher nicht mit Lautstdrke an
sich gleichgesetzt werden.
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(Abb. 12.1). Anhand dieser Daten werden dann bestimmte Aspekte des
Spiels beeinflusst, die sich so synchron zur Musik verandern und dauerhaft
ludoaudiovisuelle Harmonien ergeben.
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Abbildung 12: 1 Berehnung Intensitét der Frequenzen; 2 & 3 visuelle Effekte abhéngig von
Musik; 4 iberwéltigende visuelle Effekte durch Musik

Die auffalligste Verbindung der Musikintensitat zum Spiel ist die visuelle
Darstellung. Je intensiver die Musik, desto starker erscheinen bestimmte vi-
suelle Effekte wie das Leuchten des eigenen Raumschiffs, der Weltraumne-
bel im Hintergrund, Leuchten von Powerups, Antrieb mancher Gegnertypen,
Bossgeschitze und die eigenen Waffensysteme (Abb. 12.2 und 12.3). BH2
hat dadurch auf visueller Ebene eine groBe Ahnlichkeit zu Musikvisualisie-
rungsplugins® fur Programme wie Winamp (USA 1997, Radionomy S.A.,
Windows PC) oder VLC Media Player (Frankreich 2001, VideoLAN, Windows
PC) und kann in Abhangigkeit von der Musikintensitat eine visuelle Darstel-
lung entwickeln, die mitunter Uberwaltigend wirken kann (Abb. 12.4).

Die flir das Gameplay bedeutsamsten Verbindungen der Musikintensitat
zum Spiel hangen aber mit den Affordanzen des Spielers und der Gegner
zusammen. Unter Affordanz versteht Linderoth nach Gibson eine Handlung,
die einem Organismus von seiner Umwelt angeboten wird (Linderoth 2011,
4). Auf Spiele Ubertragen heiBt dies, dass ein Spiel dem Spieler und soge-
nannten non-playable charakters (NPC) je nach Situation unterschiedliche
Handlungsmadglichkeiten anbietet. Das Kerngameplay von BH2 besteht aus
den Handlungsmoéglichkeiten Bewegen und SchieBen, die sowohl Spieler als
auch Gegner nutzen kénnen. Bis auf die Bewegung des vom Spieler gesteu-

26 Das Spiel selbst hat sogar einen eigenen Modus, der genau diese Funktion erfullt und kein
Gameplay beinhaltet. Allerdings ist auch das Gameplay selbst eine Art
Musikvisualisierung, durch seine vielen dauerhaften /udoaudiovisuellen Harmonien.
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erten Raumschiffs sind alle Affordanzen von der Musikintensitat abhangig.
Je starker die Intensitat, desto schneller bewegen sich die Gegner, ihre ab-
gefeuerten Projektile und desto hoéher ist ihre Schussfrequenz. Auch die
Waffenstarke des Spielers ist direkt mit der Musikintensitat verbunden.
Wenn die Intensitat besonders hoch ist, erhéht sich auch der Schaden, den
die Waffen bei den Gegnern anrichten kénnen, was durch ein helleres
Leuchten der Partikel visuell vermittelt wird. Insofern kann im Sinne Linde-
roths die Musik als Teil der Umwelt angesehen werden, die die Affordanzen
der einzelnen Entitaten im Spiel mitbestimmt. Aus diesen echtzeitlichen
Verbindungen der Musik mit den Affordanzen, die teilweise auch visuell
stark widergespiegelt werden, ergeben sich bedeutungsvolle /ludoaudiovisu-
elle Harmonien, die den Kern des Gameplays ausflllen und aus dem sich
der SpielspaB3 erklaren lasst. Fir den Spieler bedeutet dies namlich, dass
seine Handlungen direkt von der Musik abhangig sind, was am deutlichsten
in der ludoaudiovisuellen Harmonie von Musikintensitat und Waffenstarke
zu erkennen ist. In Kombination mit den /udoaudiovisuellen Harmonien auf
Seiten der Gegner ergibt sich so ein Gameplay, das am besten als eine Art
ludischer Tanz beschrieben werden kann, der durch die Verbindungen mit
der visuellen Darstellung in Echtzeit begleitet wird, fast wie die Lichtshow?’
in einer Discothek oder bei einem Konzert. In Abhangigkeit von der Musik
Bewegen sich die Gegner auf einen zu und feuern ihre Waffen ab. Je inten-
siver die Musik, desto schneller und gefahrlicher sind die Gegner. Gleichzei-
tig ist aber auch der Spieler am starksten wenn die Musikintensitat beson-
ders hoch ist.

Hier hilft es auch BH2 mit einer Perspektive auf die ludologischen Ziele zu
betrachten. Unter ludologischen Ziele verstehen Cardona-Rivera et al. vor-
gegebene Ziele oder Konditionen innerhalb eines Spiels, die der Spieler er-
reichen soll: ,These are designed in-game objectives or conditions players
are expected to meet to succeed at a game; for example, score points, mo-
ve an on-screen character, or trigger certain in-game events." (Cardona-Ri-
vera et al. 2020). Dabei gibt es eine Unterscheidung zwischen dem gréBe-
ren ultimativen Ziel und kleineren imperativen Zielen. Das ultimative Ziel
bestimmt die Endkonditionen eines Spiels und es gibt drei Arten: ,Win a
game, Finish it, or Prolong the act of play" (ebd.). In BH2 ist das ultimative
Ziel eine bessere Leistung pro Level bzw. Lied aufzustellen als andere Spie-
ler, also zu gewinnen (Win). Zum Erreichen des ultimativen Ziels geben
Spiele auch eine Hierarchie von imperativen Zielen vor, die sich aus dem
Design des Spiels ergeben: ,Imperative goals are sub-ordinate (to ultimate)
goals which more-concretely require the player effect a particular game
state of affairs described by the game itself* (ebd.). Cardona-Rivera et al.
haben nach Untersuchung einer Vielzahl von Spielen zehn verschiedene im-
perative Ziele aufgestellt, mit denen sich die Zielhierarchie jedes Spiels be-

27 Programme wie DMXControl 2 (Deutschland 2024, DMXControl Projects e.V., Windows PC)
kénnen Musik analysieren und dazu Lichteffekte synchronisieren.
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schreiben lassen soll, bis hin zu bestimmten Momenten des Gameplays:
»Choose, Configure, Create, Find, Obtain, Optimize, Reach, Remove, Solve,
and Synchronize" (ebd.). Das Konzept des /udischen Tanzes ist auch in der
Zielhierarchie des Spiels erkennbar (Tabelle 1), wo nur die beiden Ziele
Synchronize (Gegner, Waffenfeuer) und Prevent-Synchronize (Avatar, Geg-
ner/Gegnerfeuer/Weltraummdill) Verbindungen zur linearen Musikebene des
Spiels aufweisen. Der Spieler geht also auf Grund der ludoaudiovisuellen
Harmonien eine besondere Beziehung mit der Musik ein, die Gber die ,, musi-
cal-ludic mechanics® (Summers 2016, 187) des Spiels bestimmt sind. Die
Auswahl der Musik ist demnach ein entscheidender Faktor fir das sich ent-
faltende Gameplay und die Rezeption des Spielers, ganz im Sinne des Wer-
bespruchs des Spiels: ,Gameplay powered by YOUR music" (Beat Hazard 2
2018). Ein Lied mit besonders haufigen Unterschieden in der Intensitat der
Frequenzen, wird ein dynamischeres Gameplay hervorrufen, als ein Lied,
das eher eine gleichbleibende Intensitat besitzt. Die /ludoaudiovisuellen Har-
monien sind durch die angesprochenen Verbindungen zum Gameplay und
dem daraus resultierenden /udischen Tanz auch der Grund flr ein beson-
ders starkes Flow-Gefuhl in BH2. Das Gameplay spiegelt durch die /udoau-
diovisuellen Harmonien das bereits durch das Héren der Musik aufkommen-
de Flow-Geflihl synchron wieder, welches sich auf beiden Ebenen durch die
Wechsel in der Intensitat der Frequenzen ergibt.

Tabelle 1: Zielhierarchie Bear Hazarp 2

5.1.2 Audiosurf 2

Aupiosurr 2 (nachfolgend AS2) ist eine Mischung aus Puzzle-, Musik-, und
Rennspiel. Der Spieler steuert ein Fahrzeug auf einer in drei Spuren aufge-
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teilten Strecke und kann zwischen diesen drei Spuren wechseln. Ziel ist es
die auf den drei Spuren entgegenkommende Blocks und Spikes so einzu-
sammeln, dass das 3x7-Raster hinter dem Fahrzeug mdéglichst vollstandig
mit Blocks gefullt wird. Das Einsammeln von Spikes fuhrt zum Loschen ei-
nes bereits eingesammelten Blocks in der gleichen Spur. Bei mindestens
drei eingesammelten und im Raster benachbarten Blocks beginnt ein Timer,
der beim Ablaufen dazu fluhrt, dass die bereits eingesammelten Blocks dem
Punktekonto gut geschrieben werden und verschwinden. Ebenso werden die
Blocks dem Punktekonto gut geschrieben, wenn eine Spalte des Rasters voll
mit Blocks ist. Da es jedoch weitaus mehr Punkte gibt, wenn das Raster
komplett gefiillt ist, ergibt sich daraus, dass es manchmal sinnvoll sein kann
bestimmte Blocks nicht einzusammeln, um eine Spalte noch nicht komplett
zu fullen, oder auch Spikes einzusammeln, um den Timer so kurz zu unter-
brechen. Wie spater noch gezeigt wird hat diese durchaus komplexe Puzzle-
mechanik auch Auswirkungen auf die vom Spiel erzeugten /udoaudiovisuel-
len Harmonien.

Abbildu locks bei langsamem Tempo; 2 m schnellerem Tempo, 3
rote Blocks bei sehr schnellem Tempo; 4 Powerblock bei besonderem Moment wie Refrain

Die Besonderheit von AS2 liegt wie bei BH2 darin, dass einige Spielaspekte
von der vom Spieler ausgewahlten Musik bestimmt werden. Zum einen legt
die Lange eines Liedes auch die Lange eines Levels fest, wodurch es wie bei
BH2 eine temporale Segmentierung des Gameplays durch die Dauer der
Musik gibt. Zum anderen wir die Strecke, im Spiel Track genannt, von der
ausgewahlten Musik generiert. Jedes Lied erzeugt eine einzigartige vom
Spieler zu fahrende Strecke. Somit liegt im Sinne Zagals et al. eine klassi-
sche spatiale also raumliche Segmentierung durch Level vor (Zagal et al.
2008, 182). AS2 nutzt hier auch einen speziell flir das Spiel geschriebenen
fast-fourier-transform Algorithmus (Macgregor 2018). Der Unterschied ist,
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dass BH2 die Berechnung synchron zum Spielen durchfiihrt, AS2 jedoch vor
dem Spielen in wenigen Sekunden das Level aus der Musik berechnet. So
wird anhand der Musikintensitat die Geschwindigkeit des vom Spieler ge-
steuerten Fahrzeugs festgelegt. Langsame Sequenzen der Musik erzeugen
eine Steigung und farben die einsammelbaren Blocks sowie visuelle Effekte
im Hintergrund blau (Abb. 13.1). Schnellere Musikabschnitte jedoch erzeu-
gen ein Gefalle und farben Blocks erst gelb (Abb. 13.2) und bei sehr schnel-
ler Musik mit steilem Gefalle rot ein (Abb. 13.3). Blocks und Spikes werden
vor allem durch Ausschlage in den héheren Frequenzen der Musik generiert,
die in der Regel von Perkussionsténen (Snare Drum, Becken, Hi-Hats etc.)
kommen. Dies ist beim Spielen recht leicht erkennbar, vor allem in den
langsameren Passagen von Pop- und Rock-Liedern, in denen weniger In-
strumente bzw. Tdne gleichzeitig zu héren sind. Dabei erfolgt der jeweilige
Ton synchron zum Vorbeigleiten des Blocks auf H6he des vom Spieler ge-
steuerten Fahrzeugs. Die Blocks miissen demnach also synchron zu be-
stimmten Tdnen in der Musik eingesammelt werden wodurch sich /udoau-
diovisuelle Harmonien ergeben. Beim erfolgreichen Einsammeln von Blocks
kommt es zusatzlich zu Effekten in der multimodalen Darstellung. So leuch-
ten die im Level verteilten Partikel farbig auf; blau wahrend langsamer Pas-
sagen und gelb bzw. rot bei schnelleren Passagen. Gleichzeitig ertdnt ein
leichter Tuschton, der demnach als effect sound object einzuordnen ist, weil
er von einem visuellen Objekt bzw. einem Ereignis in der Spielwelt ausgeht
(Stockburger 2003, 5). Da diese effect sound objects direkt mit der Musik
verbunden sind, kdnnen sie in gewisser Weise auch als Teil der vom Spieler
rezipierten Musik angesehen werden. BH2 besitzt zwar auch solche effect
sound objects, bspw. bei Explosionen von Gegnern, aber diese sind nicht
mit der Musik verbunden. Des Weiteren erfolgt eine leichte Vibration des
Controllers synchron zu jedem eingesammelten Block, wodurch die /udoau-
diovisuellen Harmonien hier in ihrer sensorischen Quantitat ausgepragter
sind als in BH2, da die PC-Version von BH2 anders als die Konsolenversio-
nen keine Vibrationsfunktion besitzt. Im Gegensatz zu BH2 sind diese /u-
doaudiovisuellen Harmonien also nicht dauerhaft, aber treten sehr haufig
auf und kdénnen in Abhangigkeit des Taktes der Musik auch sehr schnell hin-
tereinander vorkommen, woraus sich eine der Herausforderungen im
Gameplay ergibt.

Die Bedeutung der beschriebenen ludoaudiovisuellen Harmonien wird aller-
dings durch die Puzzlemechanik des Spiels zum Teil abgeschwacht. Um dies
zu verstehen hilft es das Spiel in Hinblick auf seine ludologischen Ziele hin
zu betrachten. Das ultimative Ziel in AS2 ist eine bessere Leistung pro Track
aufzustellen als andere Spieler, also zu gewinnen (Win), was durch eine
madglichst hohe Punktezahl geschieht. Durch die Puzzlemechanik mit seinem
3x7-Raster ergibt sich eine Zielhierarchie, die auf den unteren Ebenen eine
gewisse Komplexitat erlangt (Tab. 2), denn wie bereits beschrieben bringt
das Aufflillen des gesamten Rasters die meisten Punkte. Dadurch wird der
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Spieler dazu animiert Blocks und damit auch /udoaudiovisuelle Harmonien
je nach konkreter Spielsituation bewusst auszulassen, um Spalten nicht zu
frih aufzuflllen, sondern das gesamte Raster zu filllen, um so letztlich
mehr Punkte zu generieren. Nur das kontingente Ziel?® Synchronize (Fahr-
zeug, Block/Spike) weist eine Verbindung zur Musik auf und damit /udoau-
diovisuelle Harmonie vor. Des Weiteren wird der Spieler durch die Puzzle-
mechanik dazu ermutigt Spikes einzusammeln, was allerdings zu einer Art
ludoaudiovisueller (Dis-)Harmonie fihrt, denn beim Einsammeln von Spikes
ertént ein negativ konnotierter, elektrisch klingender Ton, fast wie eine
Strafe. Die ludoaudiovisuellen Harmonien sind demnach nur ein Teil der un-
teren Ebene der Zielhierarchie, was den SpielspalBB erheblich mindert, denn
so gibt es nicht wie bei BH2 eine weitreichende Verknlipfung vom Flow-Ge-
fuhl des Gameplays und der Musik, sondern eine gewisse Trennung in be-
stimmten Momenten des Spiels.

Spielspal ludoaudiovisuelle Harmonien

Tabelle 2: Zielhierarchien Aubiosurr 2

Alternativ kdnnen Spieler allerdings auch selbst Ziele definieren: ,Player de-
fined goals [...] are the goals that players bring to a game that are not ne-
cessarily considered by the game’s creators." (Debus et al. 2020). Wenn
Spieler finden, dass das Ausldésen der ludoaudiovisuellen Harmonien ihnen

28 Kontingente Ziele beschreiben Ziele in konkreten Momenten eines Spiels und bilden die
unterste Ebene der Zielhierarchie (Debus et al. 2020).
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den meisten SpielspaB ermdglicht, da so eine mdglichst starke Verbindung
zu ihrer zuvor ausgewahlten (Lieblings-)Musik entsteht, kédnnen sie so eine
alternative Zielhierarchie erstellen (Tab. 2), in der das Synchronisieren des
Fahrzeugs mit den Blocks das entscheidende kontingente Ziel des Game-
plays ist. Leider bietet AS2 allerdings keinen Modus, der dieses alternative
Spielprinzip mit einem Fokus auf die ludoaudiovisuellen Harmonien ermog-
licht. Trotzdem kann in Anlehnung an das /udische Tanzen in BH2 hier von
einer Art ludo-musikalischem Surfen in AS2 gesprochen werden. Die Stei-
gungen und Gefélle, die durch das Tempo der Musik generiert werden (spa-
tiale Segmentierung), wirken wie Wellen und die trotz der Puzzlemechanik
zahlreich und sehr offensichtlich auftretenden /udoaudiovisuellen Harmonien
bieten viele synchrone Verbindungen zur vom Spieler ausgewahlten Musik.

5.1.3 Diskussion: Musik generiert Spielaspekte

BH2 und AS2 sind mit ihrer durch den Spieler auswahlbaren Musik und die
dadurch beeinflussten Spielaspekte Paradebeispiele fir Spiele als ,,co-creati-
ve media™ und der weiten Personalisierungs- und Anpassungsmadglichkeiten
digitaler Medien (Wharton/Collins 2011). Auch wenn eine freie Musikaus-
wahl durch Austricksen der Hardware schon bei bestimmten Spielen auf der
ersten Sony Playstation moglich war®®, so ist das Thema erst mit der sechs-
ten und siebten Konsolengeneration wirklich populdr geworden. Vor allem
Microsoft war hier Vorreiter, denn bereits die erste Xbox hatte eine einge-
baute Festplatte, auf der Musik gespeichert und so in manchen Spielen wie-
dergegeben werden konnte®°. Mit der Xbox 360, auf der auch das erste Bear
Hazaro (UK 2009, Cold Beam Games, Xbox 360) erschien, gab Microsoft
dann allen Spieleentwicklern vor dieses Feature in Spiele einzubauen
(Wharton/Collins 2011). Generell unterscheiden Wharton und Collins bei der
Anpassung von Spielen nur ob diese von den Designern geplant (customiza-
tion) oder nicht beabsichtigt (personalization) ist (ebd.). Sowohl BH2 als
auch AS2 haben mit ihrer frei auswahlbaren Musik eine geplante Anpas-
sung, denn nur so sind die vielen aufgezeigten Verbindung der Musik zu
Spielstruktur, Gameplay und multimodaler Darstellung madglich. Allerdings
muss die Dichotomie von Wharton und Collins trotzdem kritisiert werden,
denn es gibt auch Spiele, die eine Zwischenlésung anbieten, bspw. viele
Spiele des Entwicklers Bethesda wie FaLoutr 4 (USA 2015, Bethesda, Win-
dows PC) bieten Modding-Unterstltzung an, mit der Spieler weitreichende

29 In manchen Spielen wie Ribce Racer (Japan 1994, Namco, Playstation) oder Twistep MetaL 4
(USA 1999, 989 Studios, Playstation) konnte man nach dem Laden eines Levels die
Spiele-CD-ROM mit einer Audio-CD austauschen und so eigene Musik abspielen lassen.
Moglich war dies, wenn alle flir das Spiel notwendigen Daten bereits in den
Arbeitsspeicher der Konsolen geladen wurden (Collins 2008, 69).

30 Allerdings unterstitzten nur wenige Spiele wie Seca GT 2002 (Japan 2002, Sega, Xbox)
oder GTA San Anpreas (USA 2005, Rockstar Games, Xbox) diese Funktion.
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Anderungen an ihren Spielen vornehmen kdnnen, die im Detail aber nicht
von den Entwicklern geplant sind. Dadurch werden beide Mdéglichkeiten ge-
wissermaBen verbunden und aus der geplanten allgemeinen Anpassungs-
mdglichkeit wird durch Modding eine nicht vorher kalkulierbare Anpas-
sungsmoglichkeit. Egal ob eine Anpassung geplant oder nicht geplant ist,
der Spieler wird dadurch zu einer Art Teilautor des Spiels (Collins 2008,
106) und seiner méglichen Rezeption. Im Film ware so etwas unvorstellbar,
doch Spiele bieten seit jeher eine gewisse Individualisierung, die im Verlauf
der Geschichte von Computerspielen nur zugenommen hat. So kann die
Auswahl der Musik auch einfach als eine weitere Ebene dieser Individuali-
sierung von Spielen angesehen werden (Wharton/Collins 2011). AS2 erwei-
tert dieses Prinzip jedoch sogar noch, da das Spiel aktive Modding-Integra-
tion Uber den Steam-Workshop?! bietet, wo Spieler eigene Skins erstellen
und austauschen kénnen, mit denen die visuelle Ebene der Tracks komplett
Uberarbeitet wird. Insofern muss durchaus festgestellt werden, dass das
Prinzip des Gesamtkunstwerks hier teilweise stark in Frage gestellt wird
(ebd.), wenn nicht nur die Musik als bedeutender Teil des Spiels, sondern
selbst die visuelle Darstellung vom Spieler ausgewahlt bzw. erstellt werden
kann. Trotzdem bleibt aber die Programmierung und das Design des Spiel-
prinzips mit seinen direkten Verbindungen von Musik mit Segmentierung,
Zielen, Affordanzen und multimodaler Darstellung weiter vorhanden und so-
mit auch die bedeutsamen ludoaudiovisuellen Harmonien.

In Kapitel 3.1.5 wurde bereits gezeigt wie audiovisuelle Harmonien bedeu-
tungsvolle Kadenzen im Film erschaffen kénnen. BH2 und AS2 sind gute
Beispiele daflir wie auch Computerspiele durch ludoaudiovisuelle Harmonien
Kadenzen der Musik erweitern und flir den Spieler bedeutungsvoller werden
lassen kdénnen. In BH2 sorgen die ludoaudiovisuellen Harmonien aus Musik
und Affordanzen, flr eine doppelte Antizipation der Kadenzen in der Musik.
Da die Waffenstarke des eigenen Raumschiffs, die Geschwindigkeit der Geg-
ner und Projektile sowie ihre Schussfrequenz echtzeitlich an die Intensitat
der Musik gebundenen sind und sich hieraus der /udische Tanz des Game-
plays ergibt, ist es durchaus wichtig flir den Spieler besonders starke Ver-
anderungen der Musikintensitat zu erkennen und zu antizipieren. Denn nur
so kann der Spieler von Moment zu Moment die richtigen Entscheidungen
treffen und erfolgreich sein. Bspw. kann der Spieler durch das Erkennen ei-
ner Kadenz, im Sinne einer schnellen Intensitatssteigerung, eine erhohte
Bewegungsgeschwindigkeit seiner Gegner antizipieren und so mdoglichst
schnell ausweichen. In AS2 ist das Erkennen von Kadenzen weniger wichtig
fur eine gute Performanz, da der Spieler die kommenden Blocks und Spikes
auf der Strecke in der Regel weit im Vorlauf sehen kann, womit die Kaden-
zen im Gegensatz zu BH2 auch visuell antizipiert werden kénnen. Allerdings

31 Mit dem Steam-Workshop bietet Valve auf seiner Vertriebsplattform Steam eine direkte
Schnittstelle fir Spieleentwickler Modding-Unterstiitzung anzubieten, womit Spieler Mods
nur noch downloaden und nicht Gber komplizierte Wege manuell installieren missen.
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nutzt AS2 den fast-fourier-transfrom Algorithmus, um Kadenzen in der Mu-
sik zu ermitteln und damit besondere Momente zu schaffen. So schafft es
das Spiel die Anfange von Refrains oder anderen besonderen Momenten in
Liedern zu erkennen und erstellt fir diese Momente Powerblocks auf der
Strecke. Ein Powerblock, dargestellt durch ein Sternobjekt (Abb. 13.4),
fuhrt beim Einsammeln zu einem etwas starkeren visuellen Leuchten der
Partikel und pro Strecke gibt es einen gréBeren Powerblock, der beim Ein-
sammeln einen Jubeltoneffekt auslést, der die ludoaudiovisuelle Harmonie
auf akustischer Ebene noch verstarkt und des Weiteren kulturell auf eine
Konzertperformanz hinweist. Wichtiger ist aber, dass die Strecke flir wenige
Sekunden nach den Powerblocks zu einem Schraubenzieherlooping wird, in-
dem das Einsammeln von Blocks mehr Punkte gibt, da das Einsammeln
durch die starke Krimmung der Strecke deutlich schwieriger ist. Das Spiel
nimmt also Hohepunkte aus der Musik und gestaltet synchron dazu auch
Hohepunkte des Gameplays. Beide Spiele zeigen, dass es bei Kadenzen in
Zusammenhang mit /udoaudiovisuellen Harmonien in Spielen um die per-
fekte Erfillung der Kadenzen geht, anders als in Filmen wo das Nichterfll-
len von Kadenzen Uberraschend und interessanter sein kann (Chion 1994,
56), was auch durch die Teilerflllung beim Beispiel aus Purp Fiction in Kapitel
3.1.5 verdeutlicht wurde, wo das Bild nicht Teil dieser Erflllung ist und erst
dadurch der Witz der Szene entsteht. In Spielen jedoch muss es eigentlich
immer eine volle Erflullung geben, da wie gezeigt die Kadenzen der Musik
durch /udoaudiovisuelle Harmonien mit dem Gameplay verbunden sind und
Spieler diese flr eine gute Performanz erkennen missen. Die Besonderheit
liegt hier aber auch darin, dass Spieler ihre eigene Musik auswahlen kdénnen
und so die Kadenzen bereits kennen, beim fritheren Héren der Musik antizi-
piert haben und Erflllung fanden. Denn gerade hier liegt ja der Reiz von
Spielen wie BH2 und AS2: der Spieler bringt seine Lieblingsmusik mit ins
Spiel und erlebt diese nun auf eine spielerische Weise neu, die durch das
Prinzip der ludoaudiovisuellen Harmonie madglich wird. Eine Unterbrechung
der Verknlpfung des Flow-Geflihls, bestehend aus Musik, Gameplay und
multimodaler Darstellung, kann nur negativ auf die Rezeption wirken und
wilrde wohl eher als Fehler im Programm gedeutet werden.

Insofern sind beide Spiele auch durch den gleichen Héormodus gepragt. Da
der Spieler selbst die Musik auswahlt und ihren Verlauf kennt, stellt sich ein
analogischer Hérmodus nach Csikszentmihalyi ein. Die Musik weckt auch
durch Kadenzen im Spieler Geflihle oder auch Bilder hervor (Csikszentmiha-
lyi 1990, 111), die der Spieler bereits vorher schon mit der Musik in Verbin-
dung gebracht hat. Die Verbindung der Musik zum Gameplay ist zwar wie
gezeigt durchaus gegeben und wird antizipiert, aber es kann trotzdem nicht
von einem analytischen Hérmodus gesprochen werden, da nicht das Erken-
nen von musikalischen Strukturen wie Rhythmus gefordert wird; anders als
bei den nachsten beiden zu untersuchenden Spielen.
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5.2 Rhythmus als Fundament fiir Gamedesign

5.2.1 Metal: Hellsinger

MetaL: Hewsinger (nachfolgend MH) ist ein First-Person-Shooter (FPS), mit
sehr starker Inspiration durch das Doom (USA 2016, Bethesda, Windows PC)
Reboot von 20162, Die Besonderheit des Spiels ist, dass der Spieler viele
Handlungen, insbesondere das SchieBen der Waffen, im Rhythmus der Mu-
sik durchflihren soll. Die Musik selbst ist dem Death-Metal Genre zuzuord-
nen und besteht aus instrumentalen Eigenkompositionen des Studios Two
Feathers (Hjertberg/Bjoérkman 2024), die gesanglich durch verschiedene
bekannte Sanger aus der Metalszene komplettiert werden z.B. Tetjana
Schmajljuk (Jinjer), Serj Tankian (System of a Down), etc. Solche Synergi-
en zwischen Computerspiel- und anderen Kulturindustrien sind keine Sel-
tenheit und bereits seit den 1980er Jahren in verschiedensten Formen vor-
handen, bspw. durch Lizenzierung von Musik, um Kosten flir Eigenprodukti-
onen zu sparen (Collins 2008, 108), oder ,the use of star talent in voice re-
cording" fur Werbezwecke (ebd. 108).

5,660,100

synchron zum Rhythmus

Die ludoaudiovisuellen Harmonien liegen primar im Rhythmus der Musik.
Vier fur das Spielprinzip wichtige Affordanzen soll der Spieler méglichst syn-
chron zum Rhythmus der Musik ausfiihren®}, wobei alle Stimmen der Musik,

32 Beide Spiele sind First-Peson-Shooter, besitzen ein Héllensetting, in dem man Damonen
bekampfen muss, und haben einen Soundtrack bestehend aus Metalmusik.

33 Affordanzen, die keine Verbindung zur Musik besitzen, sind das allgemeine Bewegen des
Avatars, Spriinge, Kamerasteuerung und Waffenwechsel. Die Affordanzen der Gegner sind
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also auch E-Gitarre, Bass und Gesang eine Vielzahl an Harmonien mit dem
Rhythmus aufweisen, weswegen der Spieler sich nicht nur am Schlagzeug
orientieren kann. Da ist zum einen das SchieBen der Waffen, das Gegnern
mehr Schaden zufligt, wenn es synchron zum Rhythmus geschieht. Auch
das Nachladen der Waffen und das Ausfihren einer dreifachen Dash-Bewe-
gung® synchron zum Rhythmus wird belohnt durch ein Auffillen des Fury-
Multipliers (Abb. 14.1), dessen funf Stufen (1x, 2x, 4x, 8x, 16x) Waffen-
starke und Punktezahl beeinflussen. Der Multiplier leert sich allerdings auto-
matisch Uber Zeit und muss daher standig durch Aneinanderreihung mdg-
lichst vieler im Rhythmus durchgefiihrter Affordanzen wieder aufgeflllt wer-
den. Dadurch gibt die Musik in gewisser Weise den kontinuierlichen und
schnellen Bewegungsrhythmus des Spielers vor, ahnlich wie Fischer und
Schllter dies fir den Metal-Soundtrack in Quake 2 (USA 1998, Activision,
Windows PC) beschrieben haben®® (Fischer/Schliter 2009, 363), denn was
zahlt ist die Synchronisation mit dem schnellen Rhythmus der Musik. Zu-
letzt gibt es noch Finisher, die dann ausgefihrt werden kénnen, wenn ein
Gegner zuvor bereits geschwacht wurde. Die Betatigung des linken Triggers
synchron zum Aufleuchten des geschwachten Gegners, 16st eine Animation
des Avatars aus, bei der der Gegner auf brutale Weise im Nahkampf besiegt
wird (Abb. 14.2). Als Belohnung wird nicht nur der Fury-Multiplier aufge-
fallt, sondern der Avatar erhalt auch Lebensenergie zurlick. Eine fast identi-
sche Funktion gab es bereits im 2016er Doom, mit dem Unterschied, dass
diese Affordanz in Doom aber nicht mit dem Rhythmus der Musik synchroni-
siert werden musste. In MH sind die Finisher jedoch noch befriedigender, da
selbst die Animation des Nahkampfs im Anschluss zum Rhythmus der Musik
erfolgt und somit Teil der /ludoaudiovisuellen Harmonie ist. Jeder Schuss, je-
des korrekte Nachladen, Dashes und Finisher werden durch Vibration des
Controllers begleitet, womit die /udoaudiovisuellen Harmonien auch eine
haptische Komponente besitzen. Zusammen mit den konkaven Triggern des
Xbox Series X Controllers entsteht so beim SchieBen der Waffe eine /udoau-
diovisuelle Harmonie, die den Abzug der Waffe samt Vibration nicht nur si-
muliert, sondern haptisch und auch kinetisch erfahrbar macht (Herwig
2017, 81).

In der Zielhierarchie (Tab. 3) stechen diese vier Affordanzen auch hervor, da
sie alle kontingente Ziele fur die Erhéhung des Fury-Multipliers sind. Dieser
erhdht nicht nur den Schaden der Waffen und die Punktezahl, sondern be-
einflusst auch direkt die Musikwiedergabe, denn je hdher der Multiplier, des-
to mehr Ebenen der Musik sind zu héren. Bis auf die Musik in Bosskampfen
(Abb. 14.3) nutzt die Musik in MH namlich die branching-Methode, bei der

generell nicht mit dem Rhythmus der Musik verbunden.

34 Mit dem Dash kann der Spieler seinen Avatar per Tastendruck schnell in eine Richtung
bewegen, was zum Ausweichen von gegnerischen Angriffen hilfreich ist.

35 Der Fokus auf die Musik macht es auch unmdglich, dass der Spieler sich Gber den Sound
in der Spielwelt orientieren kann wie in Doom 3 (USA 2004, Bethesda, Windows PC)
(Berndt 95). Auch dadurch muss der Spieler in MH immer in Bewegung bleiben.
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ein lineares Lied aus unterschiedlichen layers bzw. branches besteht, die
an- und ausgeschaltet oder durch andere Versionen ausgetauscht werden
kdnnen (van Geelen 2008, 96). Die Musik wird also erst dann wirklich inten-
siv, wenn der Spieler bereits eine gewisse Performanz gezeigt hat und die
vier angesprochenen Affordanzen mdglichst synchron zum Rhythmus der
Musik ausgefiihrt hat. Erst bei der hochsten Ebene (16x) wird der Gesang
der Lieder hinzu geschaltet, was gleichzeitig auch die héchste Waffenstarke
sowie Punktezahl flir abgeschossene Gegner bedeutet und somit eine typi-
sche Verwendung der branching- bzw. layer-Methode ist (ebd.). Durch die
ludoaudiovisuellen Harmonien entsteht so eine Wechselwirkung zwischen
Affordanzen, Zielen und Musik, die den Kern des Gameplays und Spielspal3
ausmacht. Je besser der Spieler diese Affordanzen zum Rhythmus der Mu-
sik ausflihrt, desto intensiver wird die Musik und Waffenstarke sowie magli-
che Punktezahl werden erhdht. Auch hier entsteht so ein Flow-Gefihl, dass
durch die Kombination von Musik und Gameplay hervortritt und gewisser-
maBen zwei Flow-Geflihle miteinander verbindet.

Tabelle 3: Zielhierarchie MetaL: HELLSINGER

Da der Gesang nur auf der héchsten Stufe des Multipliers zu horen ist, gibt
es hier auch eine Verbindung der Musik zur Narration des Spiels. Die Ge-
schichte des Spiels dreht sich namlich um einen gefallenen Engel, der sich
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durch die Hoélle kampft, um seine Stimme wiederzuerlangen und so zum
Hellsinger zu werden, was durch die héchste Ebene des Multipliers und der
Einblendung des Gesangs-layers auch im Gameplay wiedergespiegelt wird.
Auch die Lyrics der Musik nehmen direkt Bezug auf die Protagonistin, wahl-
weise mit dem Titel Unknown oder Hellsinger, und ihrem Kampf gegen die
Damonen der Hoélle (Genius.com 2022). Die Fusion von Gameplay und Nar-
ration, die ein Ziel von Spieleentwicklern ist (Summers 2016, 145), wird
hier durch die Musik, ihren Verbindungen zu mehreren Spielaspekten und
somit durch /udoaudiovisuelle Harmonien erreicht. Die Musik in MH erflllt
somit auch eine Funktion des epic texturing:

~music [...] connects the player both to the subjectivity of the avatar and to the
higher-level background narrative in which the avatar is placed. This effect immer-
ses players through hero-izing them. It asserts both their adoption of the hero-role
and their agency within a wider narrative.™ (Summers 2016, 68)

In der Musik werden die Protagonistin und ihr Kampf gegen die Damonen
der Holle nicht nur besungen, sondern durch die Verbindungen der Affor-
danzen zum Rhythmus der Musik, ist auch der Spieler Teil dieser Symbiose.
Durch das Spielen mit Hinblick auf die /udoaudiovisuellen Harmonien Uber
den Rhythmus erhdht sich der Multiplier, was ein oberes imperative Ziel der
kontingenten Ziele ist (Tab. 3), und nicht nur die Musik, sondern auch die
Protagonistin bekommt ihre Stimme zurlck. Die Verbindungen der Musik
mit den anderen Spielaspekten schaffen so Subjektivitat, die gleichzeitig
aber auch an die Ubergeordnete Narration ankoppelt und durch den Gesang
darauf verweist.

5.2.2 Hi-Fi RUSH

Hi-F1 RUSH (Nachfolgend HFR) verbindet gekonnt die beiden Genre
Hack’n’Slash und Rhythmusspiel. In third-person Ansicht steuert der Spieler
den Protagonisten Chai, einen jungen Rockmusikfan, durch schlauchartige
Level, bewaltigt Plattforming-Passagen und kampft gegen unterschiedlichste
Robotergegner und Bosse. Die Musik ist eine Mischung aus lizenzierten und
eigens furs Spiel komponierten Rockliedern, die teilweise auch elektroni-
sche, industrial oder klassische Komponenten aufweisen.

Ebenso wie in MH dient der Rhythmus der Musik hier als Fundament fir das
Gameplay, allen voran fur das umfangreiche Kampfsystem. So kann Prot-
agonist Chai eine aus Elektroschrott zusammengesetzte Gitarre nutzen, um
damit leichte und schwere Nahkampfangriffe auszuflihren, die in unter-
schiedlichste Kombos aufgehen kénnen, wenn sie in bestimmten Takten
synchron zur Musik durchgefihrt werden. Auch das Blocken von gegneri-
schen Attacken soll zum Rhythmus der Musik erfolgen, denn selbst die Atta-
cken der Gegner sind mit der Musik synchronisiert, anders als in MH wo die
Gegner keinerlei Verbindung zur Musik aufweisen. Eine hohe Synchronizitat
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der Affordanzen zum Rhythmus wird ebenso wie in MH mit héherem Scha-
den der Attacken und mehr Punkten belohnt und ist somit auch mit den lu-
dologischen Zielen des Spiels verbunden (Tab. 4). Selbst bei manchen der
wenigen nicht mit dem Rhythmus in Verbindung stehenden Affordanzen wie
dem Laufen des Avatars, erfolgt die Animation trotzdem noch im Rhythmus
der Musik.

3 T o —— = poe o). |
Abbildung 15: 1 Comiceffekte bei Angriffen; 2 Objekte in Spielwelt synchronisiert mit Rhythmus;

3 visuelle Effekte bei Plattforming; 4 visuelle Hilfe durch horizontale Linien nahe Avatar

HFR setzt allerdings auf eine deutlich weitreichendere Verbindung der Musik
und Affordanzen mit der multimodalen Darstellung als MH. Generell bietet
das Spiel mit seiner Cel-Shading Grafik eine hdchst stilisierte Comicvisuali-
tat. Diese wirkt auch im Gameplay, denn die Attacken Chais rufen visuelle
Comiceffekte hervor (Abb. 15.1). Gleichzeitig erklingen zu den Attacken und
auch zum Blocken musikalische Gerausche wie der Akkord einer E-Gitarre
bei einer Attacke oder ein einzelner Gitarrenton beim Blocken, weshalb hier
das erste Spiel dieser Untersuchung mit einer Art generativer Musikebene
vorliegt, also musikalischen Ténen und Motiven, die durch bestimmte Hand-
lungen des Spielers hervorgerufen werden. AuBerdem wird jede Attacke
auch von der Vibration des Controllers begleitet, die den Spieler in HFR im
Sinne eines transmedialen Storytellings haptisch affizieren will (Herwig
2017, 85) und enorm die Spieler-Avatar-Beziehung festigt, denn der Spieler
fuhlt so quasi alles was auch Chai fuhlt®®. Alle diese Effekte wirken wie die
Einschlagsgerausche, die Chion fur die audiovisuelle Sprache des Films mit
dem Akkord in der Musik verglichen hat (Chion 1994, 62) und verstarken

36 Die Vibration gekoppelt an bestimmte Ereignisse setzt sich auch in Videosequenzen fort,
bspw. wenn Chai stiirzt, wird dies synchron durch den Vibrationseffekt haptisch an den
Spieler vermittelt.
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dementsprechend die /udoaudiovisuellen Harmonien bei Attacken. Im Spiel
hilft diese multimodale Kombination von Effekten namlich dem Spieler er-
kennen zu lassen ob er einen Gegner getroffen hat und lassen ihn so gleich-
zeitig auch ermachtigt fihlen, da seine Attacken visuelles, akustisches, mu-
sikalisches und haptisches Feedback zur Folge haben. Bei erfolgreichen
Kombos, also drei in einem bestimmten Takt ausgefiihrte Attacken auf ei-
nen Gegner, erklingt sogar ein kurzes Gitarrenriff. Durch den akustischen
Teil dieser ludoaudiovisuellen Harmonien wird somit die Musikwiedergabe
durch thematisch passende Klange noch erweitert und der Spieler beein-
flusst die Musik noch direkter als wie mit der branching-Methode und dem
Fury-Multiplier in MH. Auch wenn der Spieler durch gewisse Affordanzen
musikalische Klange hervorbringen kann, die zur Musik des Spiels passen
und sogar mit dem Rhythmus synchronisiert sind, ware ein Verstandnis des
Spielers als ,mimetischer Performer eines musikalischen Spiels® (Claussen
2021, 60) oder gar dem Spiel als Musikinstrument (ebd. 62) hier unzurei-
chend und verkilrzt. Man kann allerdings sagen, dass HFR dem Spieler dies
durch seine ludoaudiovisuellen Harmonien durchaus suggerieren will und
dort auch ein nicht unerheblicher Teil des Spielspal liegt.

Besonders hervorzuheben ist, dass die Musik in HFR durchgehend diege-
tisch zu sein scheint. Bereits in der Introsequenz des Spiels wird die Musik
namlich schlagartig leiser, sobald Chai seine Ohrstdpsel herausnimmt. We-
nig spater erfolgt dann das Ereignis mit dem auch die gesamte Synchronizi-
tat der Affordanzen mit der Musik erklart wird, denn Chai fallt aus Versehen
in eine Maschine, die ihm sein Musikabspielgerat ins Herz verpflanzt. Dies
hat zur Folge, dass der Rhythmus der Musik nun Chais Herzschlag ist, was
im Spiel auch ganz konkret so durch einen Monolog Chais erklart wird. Doch
die Musik hat auch eine synchrone Verbindung zur Spielwelt. So gibt es in
jedem Level zahlreiche Objekte, die sich zum Rhythmus der Musik bewe-
gen, bspw. wippende Baume oder auf FlieBbandern und Rohrsystemen fah-
rende Container (Abb. 15.2). Somit sind auch die Sprungpassagen vom
Rhythmus bestimmt und weisen /udoaudiovisuelle Harmonien auf, wenn
Kisten auf einem FlieBband sich ruckartig synchron zum Rhythmus der Mu-
sik fortbewegen und der Spieler auf diese springen muss, um im Level vor-
an zu kommen. Auch hier gibt es audiovisuelle Begleiteffekte, wenn Platt-
formen mit Beckenschlagen erscheinen und das Landen auf solchen Platt-
formen ebenfalls mit Perkussionstonen und einem visuellen Comiceffekt be-
gleitet wird (Abb. 15.3). In der Zielhierarchie ist dies durch das kontingente
Ziel Synchronize (Avatar, Umgebung) markiert (Tab. 4). Insofern gilt in HFR
sehr stark das bereits in Kapitel 4.3.2 angesprochene Prinzip der fantastic
synergy, bei dem sich alle Elemente der Spielwelt, auch die Musik, mit dem
Avatar synchronisieren (Summers 2016, 191-192) und die in HFR zumin-
dest teilweise Uber die Narration erklart wird.

Die Musik in HFR ist Teil der spatialen Segmentierung des Spiels in Level
und Checkpoints. Jedes Level hat eine Auswahl an Liedern, die an bestimm-
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te Abschnitte gekoppelt sind und durch spatiale Checkpoints aktiviert wer-
den. Ein spatialer Checkpoint bedeutet, dass es bestimmte Bereiche in ei-
nem Level gibt, die kontinuierlich verbunden und erreichbar sind, aber an
denen sich das Gameplay andert (Zagal et al. 2008, 184-185). Dies ist vor
allem dann ersichtlich, wenn es zu Kampfen mit Gegnern kommt, die nur an
vorher festgelegten Orten aufkommen und dann auch abgesperrt werden,
bis alle Gegner besiegt sind. Die Musik wird hier deutlich schneller und in-
tensiver. Zudem setzt hier meist der Gesang der Lieder ein, der also anders
als in MH nicht leistungstechnisch an Affordanzen und den dazu gehdrenden
ludologischen Zielen gekoppelt, sondern an die spatiale Segmentierung des
Gameplays und den damit zusammenhangenden Zielen gebunden ist: Re-
ach (Boss) und Reach (Levelabschnitte) (Tab. 4).

Tabelle 4: Zielhierarchie Hi-Fi RUSH

Besonders ein Kampf fallt hier durch seine musikalische Untermalung auf.
Wenn Chai in Level 10 ,A Masterplan® ein Gebaude infiltriert und dort un-
verhofft in die Mensa der Robotergegner einfallt, ertént das durchaus popu-
lare Lied Invabers must pie! (UK 2009, The Prodigy). Die roboterartige Stim-
me, die mehrfach den Titel des Liedes singt, begleitet den folgenden Kampf
gegen dutzende aufgebrachte, da beim Essen gestdrte, Roboter auBerst iro-
nisch und ist ein Hohepunkt des Spiels (Abb. 16.1 und 16.2). Die Nutzung
vorkomponierter bzw. lizenzierter Musik an bestimmten Punkten im Spiel-
verlauf kann wie Collins anmerkt durchaus problematisch sein, da dies
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Spieler ablenken oder das Lied die Bedeutung des Spiels bzw. andersherum
das Spiel die Bedeutung des Liedes andern kann (Collins 2008, 118). Nach
Gibbons wird lizenzierte Musik in narrativen Spielen generell ironisch ver-
wendet (Gibbons 2011), allerdings ist seine Untersuchung des Spiels
BiosHock (USA 2007, 2K Games, Windows PC) mitunter nicht korrekt, da es
sich bei den meisten Liedern in BiosHock um instrumentale Versionen han-
delt, die bei einem normalen Durchspielen wenn Uberhaupt nur fliir wenige
Sekunden zu hoéren sind. Zudem gibt es auch narrative Spiele, die lizenzier-
te Lieder ernst verwenden wie in der MeraL Gear Souip Reihe (Wulf 2021, 25-
26), um bspw. Figuren zu charakterisieren. Invapers musT pie! in HFR ist aller-
dings klar ironisch und die /udoaudiovisuellen Harmonien des Kampfsystems
werden hier Teil eben jener ironischer Bedeutungsgebung, wenn der Spieler
im Rhythmus der Musik genau das Gegenteilige bezweckt als der Gesang
des Liedes es fordert. Der Spieler besiegt durch synchrone Attacken zum
Rhythmus des Liedes alle Robotergegner und ermachtigt sich so durch /u-
doaudiovisuelle Harmonien basierend auf Affordanzen quasi der Musik
selbst und richtet diese scheinbar gegen den im Lied zu hérenden singen-
den Roboter.

— -

Abbildung 16: 1 Roboter beim Essen in dér Mensa; 2 Kampf gegen Rob
des Musiktitels

m
oter und Einblendung

Weitere auBerst detaillierte Einblicke in die auf Rhythmus basierende Spiel-
mechanik HFRs und deren Entwicklung bietet eine Prasentation des Desi-
gners John Johanas bei der Game Developers Conference 2024. Johanas
spricht hier unter anderem davon, dass die gesamte Entwicklung des Spiels
rickwarts gerichtet von im Gameplay vorkommenden ,impact® Momenten
aus ging. Mit ,impact" betitelt Johanas im Kern genau das Prinzip der /u-
doaudiovisuellen Harmonie, bei dem Elemente von Spielaspekten wie Spie-
lerhandlungen, visuellen Effekten oder Vibrationsfeedback mit Elementen
der Musik synchronisiert sein sollen:

»S0 in my mind this made sense, having the impact land with the music as it would
basically make the impact feel stronger. But not only that [...] having [...] the beat
interact with the impact aswell would also reinforce synchronization with the music.
And honestly I just thought this would feel really good in general. [...] The core idea
was that you were the star of a music video and if you look at any music video or
movie or trailer that’s edited to the music or does something similar [...] they al-
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ways do where the hit of the action lands with the music, giving it that extra pow-
er." (Johanas 2024, 0:10:29)

5.2.3 Diskussion: Rhythmus als Fundament fiir Gamedesign

Wie Bakels bereits in seiner Arbeit zum audiovisuellen Rhythmus festge-
stellt hat, besitzen Filme in der Regel kein an Metrum oder zeitliche MaBein-
heiten gebundenes Verstandnis von Rhythmus (Bakels 2016, 96-97), son-
dern nutzen ,dynamische Temporelationen [aller] Akzentuierungen im au-
diovisuellen Wahrnehmungsstrom™ (ebd. 100). Einige Computerspiele je-
doch, allen voran Rhythmusspiele, funktionieren nur durch ein an Zeit ge-
bundenes musiktheoretisches Rhythmusverstandnis, bei dem in Synchroni-
zitat zum Rhythmus passende Befehle des Spielers ausgefiihrt werden sol-
len: ,Rhythm-action games are video games in which the player must re-
spond in some way to the rhythm or melody being presented [...]" (Collins
2008, 74). Die Musik wird hier wortwoértlich zum Taktgeber des gesamten
Spielprinzips- und designs, was in der Untersuchung zu MH und HFR deut-
lich wurde. Entscheidende Affordanzen des Spielers sollen, auch durch Ver-
bindungen zur Zielhierarchie der Spiele und insbesondere den kontingenten
Zielen, an den Rhythmus der Musik gekoppelt werden (Tab. 3 und 4). Ein
Spielen mit ausgeschalteter Musik ware fast unvorstellbar, auch wenn beide
Spiele visuelle Hilfen bieten, um den Rhythmus der Musik zu erkennen. So
besteht das Fadenkreuz in MH in der Mitte des Bildschirms aus jeweils drei
Pfeilspitzen auf linker und rechter Seite, die horizontal auf die Mitte zulau-
fen und von dem die mittigen Pfeilspitzen synchron zum Rhythmus der Mu-
sik aufleuchten (Abb. 14.1), was sehr an traditionelle Rhythmusspiele wie
Dance Dance Revowution erinnert. Auch HFR bietet eine visuelle Hilfe in Form
einer Roboterkatze, die sich zu einer Kugel formt, standig neben dem Ava-
tar her schwebt und vertikale oder horizontale Linien®” synchron zum Rhyth-
mus aussendet (Abb. 15.4). Auch die vielen bereits erwahnten Objekte in
der Spielwelt HFRs, Baume, FlieBbander, NPCs etc., erflllen diese Funktion.
MH bietet hier nur in den Leveln verteilte Flammen, die synchron zum
Rhythmus in die H6he schieBen (Abb. 14.4), und Powerup-Objekte, die sich
zum Rhythmus der Musik drehen. Solche visuellen Hilfen sind sicherlich
wichtig, da Entwickler nicht von allen Spielern ein gut geschultes Rhyth-
musgefihl erwarten kdnnen. Die Vermittlung des Rhythmus wird damit in
beiden Spielen audiovisuell vermittelt und dient als Voraussetzung flr /u-
doaudiovisuelle Harmonie, hervorgebracht durch den Akt des Spielens.

Der Rhythmus der Musik in MH und HFR kann daher auch als ein Muster fur
das Gameplay verstanden werden. Erst mit der Annahme und Ausflihrung
dieses Musters kann der Spieler nicht nur erfolgreich sein, sondern Uber-

37 Das Optionsmel in HFR bietet hier drei unterschiedliche Méglichkeiten fir die visuelle
Hilfe, was zeigt wie wichtig Diese und der Rhythmus allgemein flir das Spielprinzip sind.
In MH lassen sich die Farben der visuellen Hilfe anpassen.
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haupt erst handeln, da wichtige Affordanzen nur in Synchronizitdat mit dem
Rhythmus Wirkung zeigen und die nétige Interaktivitdt mit der Spielwelt
hier teilweise vom Rhythmus und /udoaudiovisueller Harmonien abhangt.
Rhythmusspiele nutzen damit eine der wohl altesten Funktionen der Musik,
denn Musik lenkt die Konzentration des Hoérers auf Muster, die bestimmte
Geflhlslagen hervorrufen und als Basis flr Handlungen dienen sollen
(Csikszentmihalyi 1990, 108-109). Die Auswahl des Metal- bzw. Rockgenres
in MH und HFR ist nicht zufallig. Sicherlich passen diese Genre auch thema-
tisch sehr gut zum Setting der Spiele, Kdmpfe in der Hélle in MH und Rebel-
lion gegen ein gigantisches Technikunternehmen in HFR, doch sie besitzen
vor allem das nétige Tempo, um das schnelle und fesselnde Gameplay der
Spiele zu ermdglichen. Alle in den Spielen vorkommenden Lieder, die paral-
lel zum Gameplay laufen, haben ein Tempo von Uber 100 BPM (beats per
minute). In MH wird die BPM-Anzahl sogar im Musikauswahlmeni ange-
zeigt. Der hdchste Wert liegt in HFR laut des Designers des Spiels, John Jo-
hanas, sogar bei 160BPM (Wilhelm 2023). Das Tempo von Musik kann phy-
siologische Auswirkungen auf den Menschen haben, denn 72 BPM gilt als
der durchschnittliche Herzschlag, alles darunter als beruhigend und alles
dartber als erregend (Bakels 2016, 28). Die Musik in MH und HFR ist daher
definitiv als erregend einzustufen und der Rhythmus somit ein Muster, dass
den Spieler zu hoher Konzentration und schnellen Handlungen antreibt.

Bei so hohen BPM-Werten muss darauf verwiesen werden, dass die /ludoau-
diovisuellen Harmonien, ausgeldst durch Gameplay, nicht zu jedem Beat der
Musik vorkommen sollen, da dies viel zu schnelle Eingaben des Spielers er-
fordern wirde. Stattdessen basieren die /udoaudiovisuellen Harmonien in
erster Linie, trotz der engen Verbindung zum Rhythmus der Musik, auf der
Spielstruktur bzw. den spezifischen Spielstaten. Der Spieler muss immer
noch die Spielwelt, Gegner und seine eigene Position bericksichtigen, bevor
Affordanzen wie das SchieBen in MH synchron zum Rhythmus ausgefihrt
werden und genau hier liegt die Schwierigkeit aber auch der Spielspal3. Al-
lerdings kann die Musik nicht vernachlassigt oder gar ausgeblendet werden,
sondern muss in die Uberlegungen des Spielers aufgenommen werden. Im
Sinne Csikszentmihalyis liegt demnach in beiden Spielen ein analytischer
H6rmodus vor. Die Musik muss hinsichtlich strukturaler Merkmale wie dem
Rhythmus analytisch gehért werden (Csikszentmihalyi 1990, 111), um so
die eigenen Handlungen synchron auf den Rhythmus anzupassen, wodurch
ludoaudiovisuelle Harmonien entstehen.
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5.3 Synasthesie als Designziel

5.3.1 Rez

Rez*® (Japan 2001, Sega, Dreamcast) ist ein klassischer On-Rail-Shooter?*
von Spieledesigner Tetsuya Mizuguchi, bei dem der Spieler einen durch ver-
schiedenste 3D-Level fliegenden Avatar begleitet und dessen Ziel- und
SchieBfunktion steuert, um verschiedene Gegnertypen zu besiegen. Die Mu-
sik des Spiels ist eine Mischung aus eigens komponierter und lizenzierter
Electronic Dance Music (EDM), die durch das Herunterbrechen bis auf ein-
zelne Noten geloopt und gelayert wurde, um so dynamisch mit der Spiel-
struktur verbunden zu werden (Hermida 2002). Visuell besticht das Spiel
durch seine besondere Wireframe-Grafik, die wohl bewusst an die ersten
3D-Grafiken erinnert, da es in der Narration des Spiels um einen Hacker
geht, der in Computersysteme eingreift.

Abbildung 17: 1 rotierende Quadrate beim Anvisieren; 2 farbige Kreise nach Abschuss; 3
Vielzahl an Effekten; 4 Bossgegner

Die Musik ist aufgeteilt in zwei von einander unabhangige Ebenen. Die erste
Ebene ist die lineare Hintergrundmusik, die aus dem EDM-Soundtrack be-
steht und mit der Segmentierung des Gameplays zusammenhangt. So hat

38 Fur diese Untersuchung wurde auf das Spiel Rez InFinite (2017, Enhance, Windows PC)
zuruckgegriffen, das das Originalspiel beinhaltet und sich lediglich durch héhere
Auflésungen vom Original unterscheidet.

39 Das Genre ist dadurch gekennzeichnet, dass die Bewegung des Avatars gar nicht oder nur
sehr eingeschrankt méglich ist, daher die Bezeichung “On-Rail”, also auf Schienen.
Manche Genrevertreter wie Star Fox 64 (Japan 1997, Nintendo, Nintendo 64) erlauben
allerdings auch das Auswahlen unterschiedlicher Pfade. Im Vordergrund steht jedoch
immer das AbschieBen von Gegnern.
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jedes Level ein eigenes Lied, wodurch die Musik hier Teil der spatialen Seg-
mentierung ist. Die Level selbst sind zwar in Abschnitte, genannt Level
Layer, unterteilt, allerdings handelt es sich hier um challenge Segmentie-
rung und nicht spatiale Checkpoints, denn der Avatar ist nicht frei bewegbar
und die Level Layer kdnnen nur verlassen werden, wenn alle darin vorkom-
menden Gegnerwellen Uberstanden sind (Zagal et al. 2008, 187). Die Lieder
der Level andern sich flieBend von Level Layer zu Level Layer und werden in
der Regel parallel zur Reise des Avatars intensiver. Bei den Bossgegnern an-
dert sich die Musik erneut. Es wird kein anderes Lied abgespielt, sondern
quasi eine andere Version des gleichen Liedes geloopt bis der Spieler den
Boss besiegt hat. Zu erkennen ist dies auch am fortlaufenden Rhythmus der
Musik und dem synchronen Vibrieren des Controllers, das Uber die Level
Layer hinweg ohne Unterbrechung weiter gefuhrt wird. Der Rhythmus der
Musik wird hier primar nicht Uber das Akustische, sondern lber das Hapti-
sche vermittelt und ist somit im Sinne Chions transsensorisch, also kann
Uber mehr als nur einen Sinn erfasst werden (Chion 1994, 136-137).

Die zweite Ebene der musikalischen Untermalung in Rez ist ein generatives
Musiksystem, mit dem das Spiel die Simulation von Synasthesie*® zu errei-
chen versucht, was Mizuguchis Designziel flir Rez war (Hermida 2002). Die-
se generative Ebene setzt sich aber nicht aus einem vom Computer berech-
neten Algorithmus zusammen (van Geelen 2008, 96), sondern sie wird
durch Affordanzen des Spielers erzeugt, bzw. durch davon beeinflusste Ob-
jekte in der Spielwelt wie Gegner. Diese Spielerhandlungen resultieren in
musikalischen Téne, zu denen wiederum synchron visuelle Effekte und Vi-
brationen ausgelést werden. So ertdént beim Dricken des A-Knopfes zum
Anvisieren der Gegner ein Klatschgerdausch. Mit gedrickt gehaltenem A-
Knopf werden dann per linkem Analog-Stick Gegner anvisiert, was Perkussi-
onsténe wiedergibt. Gleichzeitig erscheinen bei jedem anvisierten Gegner
Quadrate, die sich rotierend auf diesen hinzubewegen und verkleinern (Abb.
17.1). Mit Loslassen des A-Knopfes werden dann alle anvisierten Gegner
abgeschossen, was visuell vom Zentrum der Gegner ausgehende farbige*
Kreise erscheinen lasst, sowie einen leichten gleichfarbigen Nebeleffekt her-
vorruft (Abb. 17.2). Synchron zum AbschieBen von Gegnern erfolgt ein Vi-
brationseffekt und es erténen je nach Gegnertyp unterschiedliche Synthesi-
zertdne. Abgeschossene Projektile von Gegnern hingegen erzeugen Perkus-
sionstdne. Es kdbnnen maximal acht Gegner pro Spielerangriff anvisiert wer-
den. Je mehr Gegner anvisiert und abgeschossenen werden, desto langer
sind moégliche Melodien, die durch die Téne auf der generativen Musikebene
erzeugt werden. Dies ist sehr leicht erkennbar, wenn man per Optionsmeni

40 ,Das Wort Synasthesie ist abgeleitet von den altgriechischen Wértern syn (= zusammen)
und aisthesis (= Empfinden), [...] die gleichzeitige Miterregung eines Sinnesorgans bei
Reizung eines anderen. Synasthesie beruht auf einem zusatzlichen Kanal der
Wahrnehmung. Manche Synésthetiker kdnnen Buchstaben fiihlen oder Worte schmecken.
Andere kdnnen Laute, d.h.Tone, Gerdusche oder auch Sprache [...] in Farben
wahrnehmen (auch - ,Farbenhéren™ genannt.” (Synaesthesie.org 2024)

41 Die Farbe der Effekte hangt vom jeweiligen Level ab.
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das Spiel ohne die lineare Musikebene spielt. Allein die durch Spielerhand-
lungen hervorgerufenen Toneffekte erzeugen eine recht vollstandig klingen-
de Musik (EDM), die das Spielgeschehen synchron begleitet.

Das recht simple Gameplay des Spiels ist somit gepragt von einer Vielzahl
an ludoaudiovisuellen Harmonien, bestehend aus akustischen, visuellen und
haptischen Modalitaten, die zusammengenommen ein multimodales Musi-
kerlebnis gestalten, das aber erst durch die generative Musikebene und die
damit verbundenen Affordanzen ermdglicht wird. Téne, Farben, Formen,
Bewegungen und haptisches Fihlen werden hier zu /ludoaudiovisuellen Har-
monien verbunden und synchron fir den Spieler erfahrbar gemacht, egal ob
dieser eine spezielle Verbindung von Gehirnarealen, also Syndsthesie, be-
sitzt oder nicht: ,COLOR [sic], brightness, shape, movement, beats, notes,
sounds, even the pulsing vibrations of the controller in hand come together
in Rez in a veritable synesthesia, a blending of the senses intent on melding
the gamer with the game.™ (Wark 2007, 128, kursiv i.0.). Daniels und Nau-
mann halten Syndsthesie sogar flr ein grundsatzliches Bedlrfnis des Men-
schen und finden dieses in zahlreichen kulturellen Praxen in der Geschichte
vor wie Fackeltanze, die Kombination von Orgelmusik und Lichteinfall in go-
tischen Kirchen oder auch ,visual performances in techno club[s]"
(Daniels/Naumann 2013, 218), dessen personliche Besuche in Europa eben
auch Inspiration fiir Mizuguchis Rez waren (Hermida 2002). Ahnlich wie bei
der Kunst Wassily Kandinskys, eine weitere Inspirationsquelle Mizuguchis
(Wark 2007, 146), sollen Farben und Formen als Musik gehért werden bzw.
aus der Musik sollen farbliche Formen entstehen (hamburger-kunsthalle.de
2024). Die ludoaudiovisuellen Harmonien in Zusammenhang mit dem gene-
rativen Musiksystem ermdéglichen dies in einer interaktiven Form und lber-
waltigen den Spieler gewissermaBen mit einer Kombination aus ,psychede-
lic visuals and pulsating dance beats™ (Post 2006, 216), wodurch eine Viel-
zahl an jederzeit simulierten synasthetischen Erfahrungen hervorgerufen
wird (Abb. 17.3).

Ein Blick auf die Zielhierarchie des Spiels (Tab. 5) zeigt eine, vor allem im
Vergleich zu den anderen hier untersuchten Spielen, recht eindeutige hier-
archische Aufteilung der linearen und generativen Musikebenen. So ist die
lineare Musikebene nur mit zwei in der Zielhierarchie hohen imperativen
Zielen verbunden, Reach (Boss) und Reach (Level/Level Layer), die eng mit
der beschriebenen challenge Segmentierung des Gameplays zusammenhan-
gen. Die generative Musikebene hingegen ist nur mit weiter unten stehen-
den Zielen verbunden: dem imperativen Ziel Remove (Gegner), sowie den
beiden kontingenten Zielen, Synchronize (Fadenkreuz, Gegner, Schuss) und
Synchronize (Fadenkreuz, Gegnerangriff, Schuss), die das Gameplay selbst,
also die ausfuhrbaren Affordanzen umfassen.

58



Tabelle 5: Zielhierarchie Rez

5.3.2 Tetris Effect

Zwar gab es seit Erscheinen des ersten Temris (Sowjetunion 1985, Alexey
Pajitnov, Electronika 60) eine Vielzahl von Neuauflagen, die mitunter auch
Neues wagten*?, Tetsuya Mizuguchis Tetris Errect (nachfolgend TE) sticht je-
doch aus allen Tetris-Variationen hervor, weil es eine meines Wissens nach
bis dahin unerreichte Verbindung von Musik und Computerspiel erreicht, die
ich im Folgenden aufzeigen werde. Der Spieler muss zufallig fallende Puz-
zleteile, Tetraminos genannt, so ordnen, dass sich aus ihnen volle Reihen
bilden, die sich dann auflésen und Punkte einbringen. Erreichen die gesta-
pelten Blocks jedoch den oberen Rand des Puzzlerasters ist das Spiel vor-
bei. TE hat jedoch eine vor allem flr ein Puzzlespiel einmalige audiovisuelle
und haptische Darstellung samt Musik, die bis ins letzte Detail mit dem
Gameplay und dem Spielgeschehen verbunden ist.

Die Musik des Spiels besteht aus einer Vielzahl von Eigenproduktionen und
ist ebenso wie bereits in Rez in eine lineare Hintergrundmusikebene und ei-
ne generative Musikebene aufgeteilt, die sich beim und durch das Spielen
erganzen. Im Haupteinzelspielermodus , Journey" liegt zunachst eine spatia-

42 Beispielsweise versuchte Nintendo mit 3D Terris (Japan 1996, Nintendo, Virtual Boy) den
stereoskopischen 3D Effekt der Virtual Boy Konsole zu nutzen, um auch das Spielprinzip
in den drei-dimensionalen Raum zu Ubertragen.
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le Segmentierung vor, da es 27 Level gibt, die jeweils ein eigenes Lied als li-
neare Hintergrundmusik aufweisen. Auch die generative Musikebene ist in
jedem Level individuell. Innerhalb der Level gibt es zudem eine challenge
Segmentierung, die mit beiden Musikebenen verbunden ist. Ziel in den Le-
veln ist es 36 Reihen von Bldcken aufzuldsen, um das Level abzuschlieBen®.
Beide Musikebenen andern sich sobald der Spieler ein und zwei Drittel die-
ses quantitativen Ziels erreicht hat, also bei 12 und 24 aufgeldsten Reihen.
Insgesamt hat jedes Level also drei Stufen der linearen Musikebene und
drei Stufen der generativen Musikebene (0-11, 12-23, 24-35). Beim Errei-
chen dieser Schwellen nimmt die Fallgeschwindigkeit der Tetraminos i.d.R.
zu und parallel dazu wird die lineare Musik intensiver und schneller, was zu
dem schnellerem Gameplay passt und vergleichbar mit der Nutzung von
schneller Musik in Filmen ist: “These finding are consistent with research on
the perception of pacing of film shots along with different songs, where fas-
ter tempo music is consistently influential on creating a perception of faster
paced images” (Wharton/Collins 2011). Gleichzeitig kommt es durch die
Stufen auch bei der generativen Musikebene zu Veranderungen der musika-
lischen Ténen, die fur verschiedenste Affordanzen abgespielt werden. Hier
gibt es daher bereits die erste Verbindung der Musik mit imperativen Zielen
des Spiels (Tab. 6). Das erste imperative Ziel Optimize (Anzahl Reihen) ist
an die challenge Segmentierung innerhalb der Level geknlpft und damit
auch an die Veranderung der Stufen beider Musikebenen. Die Verbindungen
der Affordanzen mit der Musik, die wiederum mit der audiovisuellen und
haptischen Darstellung des Spiels zusammen hangen, machen TE so beson-
ders. Jede performative* Affordanz des Spielers hat einen Ton zur Folge. Es
handelt sich um Téne, die nicht per se musikalisch sind, aber im Setting des
Levels Sinn ergeben und durch den Kontext der generativen Musikebene
musikalisch interpretierbar sind, denn ,[...] the distinction between music
and noise is completely relative, and has to do with what we are listening
for® (Chion 1994, 206). Wie bereits angesprochen hat jedes Level eine eige-
ne lineare und generative Musikebene. Auch die visuelle Darstellung ist von
Level zu Level unterschiedlich und hangt thematisch mit den Musikebenen
zusammen. Folgend wird das erste Level des Journey-Modus genauer be-
leuchtet und die Zusammenhdange zwischen Musik, Darstellung und Game-
play, sowie die daraus entstehenden /udoaudiovisuellen Harmonien im De-
tail betrachtet.

Das erste Level ,The Deep" steht zu Anfang im Zeichen einer Unterwasser-
welt. Generell ist die Spielwelt wie in allen anderen Leveln auch in Vorder-
und Hintergrund aufgeteilt. Im Vordergrund steht das flir Tetris typische
Puzzleraster, indem das eigentliche Spielgeschehen stattfindet. Dies wird zu

43 Die Zahl variiert leicht je nach ausgewahltem Schwierigkeitsgrad. Hier wird vom
“normalen” Schwierigkeitsgrad ausgegangen.

44 Linderoth unterscheidet zwischen exploratorischen Affordanzen, mit denen Menschen
erdrtern welche Handlungsmaéglichkeiten sie haben, die wiederum performative
Affordanzen genannt werden (Linderoth 2011, 5).
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den Seiten noch durch eine Art Heads Up Display (HUD)*® leicht erweitert,
das die folgenden Tetraminos, sowie gespielte Zeit, Punktezahl oder Anzahl
aufgeldster Reihen anzeigt. Der Hintergrund zeigt das Thema des Levels
und scheint auf den ersten Blick auch nichts weiter zu sein als das: ein Hin-
tergrund, der mit dem Puzzleraster im Vordergrund und dem Spielgesche-
hen nicht zusammenhangt.

TIME.
00:13

AREA SCORE
206
TOTAL SCORE
206

TOTAL SCORE
7,782

3 ol . B » ". Fad :
Abbildung 18: 1 Partikelwirbel;, 2 Meerestiere und Aufleuchten von Punkten innerhalb der
Blocks; 3 Leuchten Planet Erde; 4 Partikeleffekt bei Vervollstédndigung von Reihen

Allerdings gibt es mehrere Verbindungen des Hintergrunds mit beiden Musi-
kebenen, sowie der Darstellung des Vordergrunds. Beim Drehen eines Te-
traminos kommt es nicht nur zu einem musikalischen Ton auf der generati-
ven Musikebene (Ausruf der Sangerin und Tropfgerdusch in den ersten bei-
den Stufen, sowie Pianotone auf der letzten Stufe), es entsteht zeitgleich
zur Aktion des Spielers auch ein Partikelwirbel im Hintergrund (Abb. 18.1).
Somit sind die Affordanz des Tetraminodrehens, einer von mehreren musi-
kalischen Ténen und der visuelle Effekt im Hintergrund in einem Moment
des Spielgeschehens miteinander verbunden und es entsteht eine /udoau-
diovisuelle Harmonie. Auch auf der linearen Musikebene gibt es solche Ver-
bindungen. So leuchten wahrend der ersten Stufe der Musik Felsen im Hin-
tergrund synchron zu Streichern, die im Takt der Musik spielen. Ab Stufe
zwei verschwindet der Felsen und es gibt stattdessen ein Aufleuchten von
Punkten innerhalb der Blécke im Puzzleraster synchron zu einem Perkussi-
onston im Takt der Musik (Abb. 18.2) und direkt danach ein aufsteigendes
Leuchten einiger Blocke im Puzzleraster. Der Hintergrund wahrend Stufe

45 Das HUD ist ein Teilbereich des Bildschirms, der fiir das Spiel relevante Informationen
anzeigt, bspw. gesammelte Punkte oder eine Karte der Spielwelt. Nur selten sind HUD-
Elemente diegetisch wie in Metroip Prive (Japan 2002, Nintendo, Gamecube).
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zwei ist gekennzeichnet durch Meerestiere, zusammengesetzt aus Partikeln,
die durch die Spielwelt tauchen und synchron zum Takt der Musik aufleuch-
ten (Abb. 18.2). In der dritten und letzten Stufe andern sich erneut Musik
und Darstellung. Zusatzlich zum Leuchteffekt von Stufe zwei erfolgt noch
ein Aufleuchten und Drehen von Partikeln im Hintergrund der Spielwelt und
der direkt hinter dem Puzzleraster aufgetauchte Planet Erde erfahrt ein
leichtes Leuchten synchron zum Takt der Musik (Abb. 18.3). Je nach Stufe
entsteht also auch auf der linearen Musikebene durch die Verbindung dieser
mit anderen Spielaspekten wie der Darstellung des Vorder- und Hinter-
grunds eine ludoaudiovisuelle Harmonie, die ab der zweiten Stufe (also ab
zwolf aufgeldsten Reihen) auch noch durch einen Vibrationseffekt synchron
zum Takt der Musik erweitert wird. Wie bei Rez bewirken die /ludoaudiovisu-
ellen Harmonien durch ihre Multimodalitét und Echtzeitlichkeit also eine
beachtlich ausgepragte Simulation von Synasthesie, die hier in schriftlicher
Form nur sehr schwierig zu beschreiben ist.

Zielhierarchie Tetris Effect

Complete Legende:

Gelb = ultimatives Ziel
Optimize (Anzahl Reihen 36/36) COrange = imperatives Ziel

Blau = kontingentes Ziel
Configure {Reihen, Blocks) = = zu vorh. imperativem Ziel

Fett = Verbindung lineare Musil
Reach (Tetraminos, Reihen) Kursiv = Verbindung generative Musik
=

Tabelle 6: Zielhierarchie Tetris EFFecT

Auch die ludologischen Ziele weisen Verbindungen zur Musik auf und helfen
die ludoaudiovisuellen Harmonien zu fassen. Das zweite imperative Ziel
(Tab. 6) ist Configure (Reihen, Blocks) und beschreibt das Formieren von
vollen Reihen. Sobald eine Reihe vervollstandigt wird, erfolgt ein Partikelef-
fekt (Abb. 18.4) und auf der generativen Musikebene ist einer von mehre-
ren Ténen zu hdren: Walgesang, Synthesizer, Glocken oder Streicher. Auch
hier wird durch die direkte Verbindung mit der Musik eine ludoaudiovisuelle
Harmonie erzeugt, die durch ein Vibrieren des Controllers noch haptisch er-
weitert wird. Das unterste imperative Ziel kann mit Reach (Tetraminos, Rei-
hen) beschrieben werden und beschreibt das Einordnen der Tetraminos in
Reihen. Daraus ergibt sich das komplexe kontingente Ziel Synchronize (Af-
fordanzen, Tetraminos, Puzzleraster), welches letztendlich alle performati-
ven Affordanzen, die in einem konkreten Spielmoment dazu genutzt werden
kdnnen ein Tetramino so zu platzieren, dass es flr das Vervollstandigen von
Reihen nitzlich ist, zusammenfasst. Alle diese Affordanzen haben eine Ver-
bindung zur generativen Musikebene. Wie bereits beschrieben erzeugt das
Drehen eines Tetraminos einen Ausruf der Sangerin und ein Tropfgerausch

62



in den ersten beiden Stufen, sowie Pianotone auf der letzten Stufe. Wird ein
Tetramino durch Eingabe mit dem Steuerkreuz des Controllers nach links
oder rechts bewegt, ist zeitgleich auch ein kurzer Ausruf der Sangerin zu
héren bzw. auf letzter Stufe ein Perkussionston. Die Hold Que-Funktion, mit
dem ein Tetramino gegen das nachste Tetramino ausgetauscht werden
kann, hat die gleichen akustischen und visuellen Effekte wie das Bewegen
von Tetraminos. Selbst das bloBe Aufkommen eines Tetraminos, das auch
durch Eingabe anhand des Steuerkreuzes vom Spieler ausgelést werden
kann, gibt einen dumpfen Perkussionston ab, der visuell durch einen mini-
malen Partikeleffekt unterstlitzt wird. Bei so vielen direkten Verbindungen
der Affordanzen und Ziele mit musikalischen oder zumindest thematisch
passenden Toénen auf der generativen Musikebene, wird allein durch den Akt
des Spielens eine flr sich theoretisch auch alleinstehende Musik erzeugt,
die im Vergleich zur generativen Musikebene in Rez aber weitaus komplexer
ist. Rez und TEs generative Musikebene Ubernehmen die objektorientierte
Logik von Spielen, die bereits in Kapitel 4.3.1 besprochen wurde, und er-
zeugen eine hochst dynamische und adaptive Musikuntermalung: ,Deploy-
ing small units of object-associated music accommodates the non-linear
game structures."™ (Summers 2016, 161).

Nimmt man all diese Erkenntnisse zusammen, wird klar, dass der Verlauf
der Musik in TE, bestehend aus den beiden sich erganzenden Musikebenen,
synchron und parallel zur Entwicklung des Gameplays verlauft, denn wenn
ein System flr generative Musik Veranderungen im Spiel und Eingaben des
Spielers nutzt, dann kann das System so immer synchron zum Gameplay
des Spielers sein (Sites/Potter 2018). Die challenge Segmentierung in den
jeweiligen Leveln, die dazu fuhrt, dass beide Musikebenen sich durch das
Erreichen von bestimmten Schwellen (12 und 24 aufgeldste Reihen) veran-
dern und steigern, fuhrt auch zu einer Erhéhung des Schwierigkeitsgrades
innerhalb eines Levels, da die Schwellwerte auch die Fallgeschwindigkeit der
Tetraminos erhdéhen. So ist der Anfang eines Levels i.d.R. durch einen erfor-
schenden Aspekt des Gameplays gepragt (Linderoth 2011, 5), bei dem der
Spieler genligend Zeit hat sich auf die beste Platzierung der Tetraminos zu
konzentrieren. Die Musik ist dementsprechend auch vergleichsweise ruhig
und in einigen Leveln ist die erste Stufe der linearen Musikebene sogar nur
minimal wahrnehmbar. Spater jedoch steigt die Fallgeschwindigkeit mit der
zweiten und dritten Stufe, wodurch die letztendliche Platzierung der Tetra-
minos eher nach performativem Aspekt erfolgt und ein ldngeres Uberlegen
hier nicht mehr madglich ist. Die gestiegene Fllle der Musik spiegelt dies
nicht nur sehr gut wieder, sondern kann bei dem ein oder anderen Spieler
den Stressfaktor eventuell sogar noch erhéhen. Auch die jeweiligen /ludoau-
diovisuellen Harmonien werden im Verlauf der challenge Segmentierung
sensorisch starker, da wie gezeigt visuelle Effekte zunehmen und akustische
Elemente in hdéherer Quantitdt vorkommen. Dies ist flir die akustischen Ef-
fekte auch leicht erkennbar, wenn man sich eine parallele Aufzeichnung der
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Wellenform der Tonausgabe des Spiels anschaut. Anhand der in Audacity
aufgezeichneten Wellenform des Spielverlaufs ist auch eine stetige Zunah-
me der Tonkulisse, bestehend aus linearer und generativer Musikebene, er-
kennbar (Abb. 19). Je hdher die Stufe, desto geflllter ist die Wellenform der
beiden Musikebenen.
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Abbildung 19: Wellenform des Tons einer Spielsitzung des Levels ,The Deep" in Tetris EFFecT

5.3.3 Diskussion: Synasthesie als Designziel

Sowohl Rez als auch TE schaffen es vor allem durch ihre generativen Musi-
kebenen zahlreiche /udoaudiovisuelle Harmonien hervorzubringen, die in ei-
ne beeindruckende und teilweise sogar Uberwaltigende Simulation von Syn-
asthesie minden. Die enge Verknlpfung von Spielaspekten wie ludologi-
schen Zielen, Gameplay-Segmentierung und Affordanzen mit dem generati-
ven Musiksystem erzeugt einen flr jede Spielsitzung individuellen Sound-
track. Speziell in TE ist jede Handlung des Spielers mit einer Tonausgabe
verbunden, die wiederum visuelle und haptische Effekte auslést.

Doch kann das Spielen von Rez und TE danke ihrer generativen Musikebe-
nen als eine Form von Musizieren angesehen werden? Immerhin spricht
Wark davon, dass in Rez der Controller das Piano ersetzen wirde (Wark
2007, 146), und auch Svec beschreibt das Spielen von Rez im Vergleich zu
Musikspielen wie Guitar Hero als virtuos (Svec 2008, 8). Bereits die Fremd-
nutzung des Plattenspielers in Remix- und Hip-Hop-Kultur wird mittlerweile
von der Musikwissenschaft als eine Form des Musizierens und der Platten-
spieler somit als Musikinstrument anerkannt (Claussen 2021, 65). Zum ei-
nen gibt es nicht nur in Rez und TE sondern allgemein in allen vergleichba-
ren Spielen aber das Problem, dass es im Vergleich zu ,echten™ Instrumen-
ten ein gewisses Ungleichgewicht zwischen Input und Output gibt: ,Man-
gelnde Anerkennung erfahren musikalische Performances immer dann,
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wenn die Bedienung des Instruments vergleichsweise trivial im Vergleich
zur Komplexitat seines klanglichen Ergebnisses ist." (ebd. 66). Durch weni-
ge, simple Tastendrilcke auf dem Controller kann der Spieler dank der ge-
nerativen Musiksysteme in Rez und TE bereits eine vielschichtige Musikwie-
dergabe auslésen. Zu bedenken ist aber, dass die Eingaben des Spielers
nicht auf Grund musikalischer Kompositionsabsichten erfolgen. Stattdessen
handelt der Spieler nach der Logik des Spiels und versucht dieses zu meis-
tern, was ebenso das Problem in Musikspielen ist, wo nur der korrekte Input
Musikausgabe zur Folge hat (Svec 2008, 6). Die musikalische Ausgabe in
Rez und TE ist ja nur eine Folge des auch ohne speziellem generativem Mu-
siksystems vorhandenen Gameplays*. Beide Spiele bieten jedoch gesonder-
te Modi, in denen eben jene Spiellogik mit ludologischen Zielen, Gegnern
und Punktezahlen ausgeblendet wird. Rez Level lassen sich namlich auch so
spielen, dass der Avatar keinen Schaden nehmen kann und ein Scheitern
somit nicht mehr mdglich ist. Das AbschieBen der Gegner und Bosse (Abb.
17.4) ist aber weiterhin nétig um voranzuschreiten, doch hier kann der
Spieler seine Affordanzen freier und in Hinblick auf eine musikalisch, kom-
positorische Sinnhaftigkeit ausfUhren. Die /udoaudiovisuellen Harmonien
und Simulation von Synasthesie bleiben dementsprechend auch weiterhin
vorhanden. TE geht mit dem Theatre-Mode sogar einen Schritt weiter, denn
hier kann sogar das Puzzleraster ausgeblendet werden. Ubrig bleiben die
Musik, die eben teils durch die von Handlungen ausgelésten Ténen auf der
generativen Musikebene stammt, und die damit synchron vorkommenden
visuellen und haptischen Effekte, also die ludoaudiovisuellen Harmonien.

Dem entsprechend ist es sogar egal ob man diese speziellen oder die nor-
malen Einzelspielermodi in Rez und TE spielt. Im Vordergrund stehen immer
die ludoaudiovisuellen Harmonien und somit auch das Simulieren von Syn-
asthesie. Beide Spiele weisen daher einen sensorischen Hormodus auf. Die
Musik ist Dreh- und Angelpunkt einer ,sensory experience" (Csikszentmiha-
lyi 1990, 110). Sie hilft nicht wie bei MH und HFR flr eine bessere Perfor-
manz und wird daher nicht analytisch gehdért, sondern kann eher im Gegen-
teil das Spiel schwieriger machen, da die Musik wie gezeigt parallel zum
Spielgeschehen an Intensitat zunimmt. In Verbindung mit den vielen ande-
ren sensorischen Reizen, wird die Musik hier auch visuell, haptisch und lu-
disch erlebt, ja mitunter durch die generative Musikebene sogar erst er-
schaffen. Die vielen direkten Verbindungen der Musik, sowohl auf linearer
aber vor allem auf generativer Ebene, mit den sensorischen Reizen, Spieler-
handlungen, ludologischen Zielen und Segmentierungen des Gameplays er-
zeugen etliche ludoaudiovisuelle Harmonien in jedem Moment des Spielens
und ermdglichen so eine beeindruckende Simulation des Syndasthesieprin-
Zips.

46 Allerdings gibt es Spieleentwickler wie Yoshiaki Koizumi, die den Akt des Spielens von
Computerspielen direkt mit dem Spielen eines Musikinstrument vergleichen und eine
allgemeine Musikalitat im Computerspiel sehen (Iwata 2010).
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6 Fazit und Ausblick

Diese Arbeit hat gezeigt, dass Musik in Computerspielen in bestimmten Mo-
menten des Spielens eine Synchronizitdt mit verschiedensten Spielaspekten
eingehen kann, um so bedeutende Verbindungen zwischen Musik und Spiel
herzustellen, die ich ludoaudiovisuelle Harmonien nenne. Vor allem visuelle
Effekte, haptisches Feedback und Spielereingaben wirken so wie weitere
Noten der Musik selbst und erweitern deren Harmonie. Dadurch entsteht
eine erhohte Subjektivitat und Gegenwartigkeitsgeflihl, sowie eine vertiefte
Immersion und Flow beim Spieler. Auch wenn es wie gezeigt mit dem Prin-
zip der audiovisuellen Harmonie ahnliche Phanomene in nicht-interaktiven
audiovisuellen Medien gibt, so orientieren sich die synchronen Verbindung
von Musik und Spiel nicht primar an Bild und Montage wie in Filmen, Fern-
sehsendungen und Musikvideos, sondern an der Spielstruktur mit der Seg-
mentierung von Gameplay, ludologischen Zielen und den konkreten Affor-
danzen des Spielers. Visuelle Effekte als Teil einer ludoaudiovisuellen Har-
monie sind kausal gesehen meist eine Folge der Verbindungen zwischen
Musik und Spielstruktur.

Die Musik ist durch das Prinzip der /ludoaudiovisuellen Harmonie nicht mehr
nur im Hintergrund, sondern wird Teil der Struktur des Computerspiels, das
aus Code eine ,audiovisuelle[n] Substanz" (Daniels/Naumann 2013, 234)
hervorbringt, die es so zuvor in Massemedien noch nicht gab. Ludoaudiovi-
suelle Harmonien helfen somit bei der Schaffung von interaktiven, immersi-
ven, sensorischen, audiovisuellen Raumen und kénnen daher im besten Fall
sogar als Mdéglichkeit angesehen werden ein ,digitales multimedia Gesamt-
kunstwerk™ zu schaffen (ebd. 233), das den Spieler als Co-Autor hinzuzieht.
Wie in anderen Studien nachgewiesen, suchen Spieler genau so eine Art
von Verschmelzung von Musik, Visualitat, Haptik, Spielstruktur und Game-
play, die als wichtig fir die Spielerfahrung angesehen wird (Wharton/Collins
2011). Es kann daher nicht wie von Manchen davon ausgegangen werden,
dass Musik per se immer bewusst oder unbewusst wahrgenommen werden
sollte (Berndt 2014, 96), wichtig ist, zumindest fir das Computerspielmedi-
um, eine direkte Verbindung der Musik zu den anderen Aspekten des Spiels.

Die Untersuchung der Spiele MetaL: Heusinger und Hi-F1 RUSH hat zudem ge-
zeigt, dass Rhythmus ein ideales Fundament flir die Symbiose von Musik
und Gameplay sein kann. Anders als im Film kann Rhythmus in Spielen
bzw. Spielrhythmus klaren Zeiteinheiten zugeordnet werden, was eben ei-
nem klassischen musiktheoretischem Verstandnis von Rhythmus entspricht
(Bakels 2016, 38). In beiden Spielen sollen Affordanzen synchron zum
Rhythmus der Musik ausgeflihrt werden, was dann zeitgleich auch ein mul-
timodales Feedback ausldst. Musik bzw. Rhythmus fungieren hier also als
Taktgeber bzw. Muster flr das gesamte Spielprinzip (vgl. Csikszentmihalyi
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1990, 108-109). Auch die Spielwelt wird durch /udoaudiovisuelle Harmonien
direkt mit der Musik verbunden. Die Spiele werden so lesbar und Musik
samt Rhythmus zu einem wichtigen Werkzeug fur gute Performanz und das
Erreichen von ludologischen Zielen.

Des Weiteren konnte festgestellt werden, dass sich eigens flir Spiele kom-
ponierte Musik durch generative Musikebenen besser flr ludoaudiovisuelle
Harmonien eignet als Algorithmen, die aus bestehender Musik Spielaspekte
generieren. Sowohl Bear Hazarp 2 als auch Aubiosurr 2 bieten dem Spieler
durch die Mdglichkeit bereits bekannte Musik zu nutzen eine dem Musikhd-
ren dhnliche Erfahrung von Antizipation und Erfillung von Kadenzen, die
aber nur bedingt gut mit den Affordanzen des Spielers verbunden werden.
Ludoaudiovisuelle Harmonien beschranken sich so zumeist auf die Verbin-
dung von Musik und multimodaler Darstellung, aber integrieren nur teilwei-
se die Interaktivitat bzw. das Gameplay des Computerspielmediums.

Spiele wie Rez und Tetris Erfrect hingegen schaffen es durch die generativen
Musikebenen die Affordanzen des Spielers als Ausgangspunkt flir zahlreiche
allumfassende multimodale ludoaudiovisuelle Harmonien zu nutzen, aus de-
nen nicht nur eine sehr adaptive Musikuntermalung, die fast mit Musizieren
gleichzusetzen ist, sondern auch eine teils Uberwaltigende Simulation von
Synasthesie hervorgeht.

Trotzdem fungiert Musik in allen Spielen auch als ordnende Entitat, um
akustische Informationen zuzuordnen und so den Verstand zu organisieren
(ebd. 109). Durch die direkten Verbindung zur Spielstruktur dank /udoau-
diovisueller Harmonien kann der Spieler die Musik aktiv bzw. bewusst h6-
ren, um die Uberwaltigende Menge an Informationen wahrend des Spielens
zu ordnen. Der Spieler kann erkennen, dass die sensorischen Informationen
Ursachen und RegelmaBigkeiten haben und auch Teil des regelbasierten
Systems der Spiele sind, wie alle anderen Spielaspekte auch, bspw. Objekte
und Charaktere.

Das Prinzip der ludoaudiovisuellen Harmonie wirft jedoch auch eine Frage
auf, die in weiteren Arbeiten naher untersucht werden sollte: kann bei solch
direkten Verbindungen von Musik mit multimodaler Darstellung, Spielstruk-
tur und auch Spielwelten noch von einer klassischen (nicht-)diegetischen
Dichotomie ausgegangen werden? Stockburger fasst jegliche Musik als
sound objects, die nicht-diegetisch sind, da der Spieler die Musik in Opti-
onsmenls ausschalten kann (Stockburger 2003, 6), vergisst jedoch, dass
dies erst seit den 1990er Jahren mdéglich ist, da Musik zuvor fest im Code
programmiert werden musste (Collins 2008, 12). Collins hingegen argu-
mentiert mit dem Beispiel der Kampfmusik in THe Lecenp oF ZeLpA: OCARINA OF
Time, dass trotz interaktiver Verbindung der Musik mit der Spielwelt nicht-
diegetische Musik vorliegt. Die ludoaudiovisuellen Harmonien in den von mir
untersuchten Spielen zeigen aber, dass Musik Uber Rhythmus Objekte in der
Spielwelt bewegen bzw. animieren kann ( MertaL: Hewsinger und Hi-F1 Rush),
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Musik durch den Akt des Spielens erst ausgeldst werden kann (Rez und
Tetris Errect), die Musik Teile der Spielwelt zum Leben erweckt (Tetris EFFecT),
Musik sogar Affordanzen von Entitaten erst hervorrufen kann (Beatr Hazarp 2)
und dass ganze Spielwelten sich aus der Musik generieren (Aupiosurr 2). In-
sofern ist wie Huiberts und van Tol schreiben auf Grund der Interaktivitat
von Computerspielen eher von einem ,trans-diegetischen Prozess auszuge-
hen" (Huiberts/van Tol 2008). Speziell mit /udoaudiovisuellen Harmonien
verschmilzt die Musik mit dem Spiel, welches so eine musikalische Qualitat
erlangt: ,Notions of determinably diegetic and non-diegetic sound dissolve
as the whole game activity takes on a musical quality. (Summers 2016,
195).
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