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Klangkartografie im Computerspiel

Computerspiele finden in der Regel in virtuellen Wel-
ten statt. Diese sind von sehr unterschiedlicher Kom-
plexitat. Meist werden sie aus den Komponenten Hin-
tergrundgeschichte, Grafik, Sound und Musik gebildet
und sind dann hyperrealistische Bild- und Tonwelten,
die Erlebnisrdume darstellen.’ Das einzelne Spiel fin-
det somit in einer sicht- und hérbaren Cyberwelt statt.
Diese hat auch eine eigene Topografie. Die Spieler na-
vigieren ihre Avatare durch die virtuellen Landschaf-
ten. Oft sind deren physikalische Eigenschaften als Ef-
fekte von der Programmierung bericksichtigt. Das be-
deutet, der Avatar bewegt sich unter Umstanden berg-
auf schwerfalliger als bergab. Manchmal wirken Klang
und Musik in direkter Korrespondenz mit der virtuellen
Geografie und sind sozusagen klang-kartografiert.
Computerspiele sind ergodische Systeme, Wahr-
scheinlichkeitsraume, an die sich Musik (wenn sie ent-
sprechend programmiert sind) adaptiv anpasst. Das
bedeutet, Musik ist entweder an bestimmte Stationen
in der virtuellen Welt des Spiels geknlpft oder an be-
stimmte Spielsituationen, die sich wiederum an diesen
Orten ereignen.

Computerspielmusik ist an vielen Stellen abhangig
vom aktiven Spielgeschehen.? Sie erklingt nicht linear,
sondern verlauft teilweise zufallsgeneriert und teilwei-
se aus den individuellen Aktionen der Spieler. Sie
kann den Spielern helfen, sich besser im Spiel und in
der virtuellen Welt, die dem Spiel als Rahmen und
Karte dient, zurechtzufinden. Mit dem Einsatz von Er-
innerungs- und Leitmotiven, wie zum Beispiel Couleur
Locale® oder Signalfunktion* kdnnen raumlich und zeit-
lich auseinanderliegende Ereignisse der virtuellen
Welt(en) akustisch miteinander verbunden werden.
Wenn einzelne musikalische Motive an Landschaften
und deren Gegebenheiten gekniipft sind, bewegt sich
der Avatar Uber eine virtuelle Soundmap. Im Folgen-
den soll dieses Mapping von Musik auf die virtuelle
Spielwelt anhand des Games The Path (Tale of Tales
2009) erlautert werden.

Das Spiel The Path (Auriea Harvey und Michaél Sa-
myn) war unter anderem Gewinner in den Kategorien
.Design“ sowie ,Sound und Musik* bei dem Video
Game Festival h6PLAY por Alhdndiga in Bilbao 2010.
Es stellt auf den ersten Blick ein Marchen dar, nimmt
doch der Spieler die Rolle von ,Rotképpchen’ auf dem
Weg zu GroBmutters Haus ein. Hierzu besteht die vir-
tuelle Welt aus einem Weg (Path) und dem Wald, der
diesen umgibt, ,eine digitale Umgebung, die den Be-
sucher zur Interpretation auffordert“,® eine ,Schnittstel-
le zwischen Spiel und kunstlerischer Installation®.®
Ganz wie es das Marchen vorgibt, verlasst Rotkapp-
chen entgegen einer anfangs erfolgten Ermahnung ir-
gendwann diesen Weg. Das Abenteuer beginnt, so-
bald sich eine der zur Verfigung stehenden weiblichen
Avatare durch Dickicht und Unterholz bewegt.”

.Sofort nach Verlassen des sicheren Weges wird
man jeder Orientierung beraubt, selbst der ver-
meintlich kurze Weg zuriick zum Pfad fihrt im-
mer tiefer in den stillen Wald, in dem sich an ver-
schiedenen Orten Objekte und unterschiedliche
Platze [...] finden lassen."

Dabei entfaltet sich kein lineares Abenteuer, sondern
das Gameplay besteht aus Umhergehen, Ausprobie-
ren und Auf-sich-wirken-lassen. Diese virtuelle Welt
besteht aus visuellen, vor allem aber aus akustischen
Eindriicken. Grafik und Musik bilden gemeinsam eine
Atmosphére, die das Spielgeschehen und Spielerle-
ben mafigeblich beeinflusst. Der Spieler agiert in die-
sem Klangraum. Er muss hier aber keine Rétsel lésen
und keine Abenteuer bestehen. Rotk&dppchen wandert
durch die atmosphérische Landschaft und lasst alles
geschehen, was ihr dort zustoRt.

.Der unweigerliche Verlust der Orientierung wird
durch eine nur selten automatisch und nur fir
eine Sekunde eingeblendete Karte eher noch
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verstarkt: Das komplexe Gewirr aus Linien zeigt
wohl die zuriickgelegten Strecken, bietet jedoch
keine Fixpunkte oder Ortsangaben, sodass die
Karte auf ironische Weise lediglich ein Dokument
des Verirrtseins bleibt.“

Musikalisch dominiert das Wald-Thema. Die stetige
Wiederholung der Melodie spiegelt die ,Verirrtheit* des
Avatars. Ab und zu unterbrechen Sounds (zum Bei-
spiel Herzklopfen) die Musik. Angst und Beklemmung
werden so erzeugt beziehungsweise verstarkt.

Irgendwann trifft jedes der insgesamt sechs Rot-
ké&ppchen ihren personlichen Wolf, der ihr Schicksal
ist. Die Begegnung mit ihm macht sich positiv in der
Wertung des Spiels und Punktestandes bemerkbar
und fuihrt zu GroBmutters Haus. An diesem Ort spielt
sich dann eine finale Szene ab, die an die Erlebnisse
im Wald angelehnt ist. Dieser abschlieRende Akt ist
eine Art ,Cut Scene“. Das ist eine Situation des Spiels,
in die der Spieler (bis auf wenige Betatigung der
Maustasten) nicht eingreifen kann. War er vorher ein
beobachtender Akteur, der sein Rotkdppchen mittels
Third-Person-Perspektive geleitet und begleitet hat, ist
er nun plétzlich durch den Einsatz einer Ich-Perspekti-
ve und den Verlust der Handlungsmdglichkeit ein in-
volvierter Zuschauer des disteren Spektakels. GroR3-
mutters Haus ist ein Horror-Haus, ein skurriler Schre-
ckensort, der an die Hauser in David Lynchs Filmen
erinnert. Nun wird deutlich, warum das Spiel den Un-
tertitel ,A short horror game” tragt. Die virtuelle Welt
ahnelt einem Albtraum. Musik und Sound interpretie-
ren hier die raumliche konkrete Topografie. So tragt
die Musik topologische, also semantische und abstrak-
te Eigenschaften, die wiederum den Raum, den sie
begleitet und umgibt, in dem sie erklingt oder der sie
zum Erklingen bringt, beschreibt.™ Es ist eine extradie-
getischen Klangsituationen, bei der kein musizieren-
des Orchester sichtbar ist. Die Musik, die aus dem Off
ertdnt, hillt eine narrative Handlung ein.

Die Kulisse von The Path ist dister. Im Wald ist es
dunkel. Die vorherrschenden Farben der Grafik sind:
schwarz, griin und rot. Diese Farben korrespondieren
mit den Klangfarben des Soundtracks, den man eben-
falls als melancholisch beschreiben kann. Schnell wird
klar: Diese marchenhafte Welt beinhaltet Gruseliges
und Grausames. Musik und Sound verbinden sich mit

der oft verschwommenen Grafik zu einem (alb-)traum-
artigen Erlebnis. Es geht immer wieder um den Wald
als Ort: Er ist ein Ort, an dem ein einschneidendes Er-
eignis stattfinden wird.

Die diustere Musik stammt von den Musikerinnen
Jarboe und Kris Force. lhre musikalische Kulisse er-
scheint geradezu episch. Die schwermuitige Musik
konstruiert eine emotionale Umgebung. Bild und Klang
des Waldes lassen eine hoffnungslose Atmosphéare
entstehen. Das Grundthema (des Waldthemas) ist da-
bei sehr einfach gehalten. Es handelt sich um eine
eingangige Klaviersequenz, die in ihrem stetigen repe-
titiven Verlauf nur leicht variiert wird. Simple Akkordfol-
gen und deren andauernde Wiederholung pragen so
das gesamte Stiick. Durch diese Monotonie wird der
Horer geradezu eingelullt.

Die Instrumentation besteht aus Samples von
Streich- und Tasteninstrumenten (vorwiegend Celli, E-
Piano und Klavier). Sie bilden eine Mischung aus klas-
sischen Musikinstrumenten und Elektroniksound, wie
er oft in Dark Wave und anderer dusterer Indepen-
dent-Musik zu finden ist. Dazu ist Gesang zu hdren,
der manchmal ohne Text die Melodie unterstitzt,
manchmal mit Text eine Aussage trifft. Das Lied er-
zahlt. Dabei handelt es sich in erster Linie um War-
nungen:

.Don’t let the wolf into your bed

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

He brings the whirling deep in your heart

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

No don't let the wolf creep in your door

He'll take you in sleep to his chamber of horror.“"

In spannenden Momenten stoppt die Musik abrupt.
Entweder sorgt dann Stille fir die entsprechende Dra-
matik oder auch einzelne Instrumente. Ein Triller des
Klaviers kann dazu dienen, innere Unruhe zu erzeu-
gen. Ein lang gehaltener Celloton klingt wie ein Atem-
holen. In ratselhaften Situationen erklingt ein aufstei-
gendes Intervall wie ein akustisches Fragezeichen.
Derartige Einsédtze der Instrumente leiten eine erwar-
tungsvolle Spannung ein.

Die Gedanken des Méadchens: ,| don’'t understand
people who think nature is lovely [...] it makes you get
lost“? bewahrheiten sich hier. Sie ist verloren zwischen
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Musik, Eindriicken und dem Wald, der Gberall ahnlich
aussieht und kaum Orientierung zuldsst. Es ist ein Ort
bestehend aus Tonen, Klangen und Visionen und in
dem Ganzen dominiert eine Angst einflélende audio-
visuelle Monotonie. Es gibt keinen sicheren, geraden
Weg mehr, sondern nur noch die sténdige Gefahr,
dem Wolf zu begegnen. Trifft Rotk&ppchen wieder auf
einen Weg, so ist es bereits zu spéat. Das Grausame
ist geschehen. Im strdmenden Regen geht das ge-
schéndete Madchen mit hAngendem Kopf den letzten
Weg hinein in GroBmutters Haus.

An manchen Stellen innerhalb des Spielgesche-
hens wird die Musik direkt thematisiert, sie ist an die-
sen Stellen eindeutig diegetisch, wahrend sie an ande-
ren vielleicht nur fiir den Spieler, nicht innerhalb der
Handlung hdérbar ist. So trifft Rotkdppchen auf eine Art
Freilichtblihne mitten im Wald. Hier spielt eine Person
Klavier. Der Spieler kann entscheiden, ob sie sich
dazu gesellt. Das gemeinsame vierhédndige Spiel wird
ihr dann zum Verhangnis ... Rotkappchen ist also mu-
sikalisch vorgebildet. Sie kann zumindest ein wenig
Klavier spielen. Sie denkt auch uber Musik nach. Die
scheinbar endlos wiederholte Melodik des Wald-The-
mas tritt pl6tzlich in ihr Bewusstsein. Sie kommentiert:
A serenade in the woods. Somebody is playing my
song. Long slim fingers gently caressing the keys of
me"“.® lhre Stimme ist dabei nicht zu héren. Auf dem
Bildschirm erscheint eine Schrift, die wie eine Gedan-
kenblase wirkt. Da es in diesem Spiel keinerlei
Sprachausgaben gibt, stellen allein die Bilder, die Mu-
sik und der Sound die Handlung dar. Wenn Kommen-
tare in schriftlicher Form auf dem Bildschirm lesbar
sind, handelt es sich um gedankliches Philosophieren
der Avatare. Hinweise zur Handhabung des Spiels gibt
es nicht. Es geht darum, auszuprobieren und das Er-
gebnis auf sich wirken zu lassen. Wenn Stimmen zu
hdren sind, handelt es sich um den (warnenden) Ge-
sang. Manchmal ist das Kichern von Kindern zu héren.
Diese Gerdusche spiegeln das Wesen des Avatars.
So weise, wie Rotkdppchen sich in ihren Gedanken
gibt, so ist sie doch noch ein Kind, ein Madchen allein
im Wald. The Path ist ein

wverstorend disteres und gleichzeitig wunderbar
poetisches Spiel. Die Herausforderung besteht
hier nicht im Meistern von spielerischen Aufga-

ben, sondern im Interpretieren der traumlogi-
schen Bildsprache und der Uberraschenden Me-
taphern®“.™

Der Spieler allein ist fur die Handlung verantwortlich.
Er bekommt keine ,fertige Story vorgelegt, sondern
muss die Leerstellen selber fillen“.s

.Pathfinding” ist in der Informatik eine algorithmische
Methode, einen optimalen Weg zu berechnen:

»Thus the pathfinding system has the responsibi-
lity of understanding the possibilities for move-
ment within the virtual world. A pathfinder will de-
fine a path through a virtual world to solve a gi-
ven set of constraints. [...] Pathfinding systems
typically use the pre-processed representations
of the virtual world as their search space. Path-
finding can be divided into two main categories,
undirected and directed."®

The Path, der Weg durch die Virtualitat, ist eine Anleh-
nung an das Rotkédppchen-Marchen sowie eine Alle-
gorie fir das sich Bewegen in der Welt eines jeden
Computerspieles. Der Spieler sucht stets einen Weg
durch die Welt der Ratsel und Abenteuer. Manchmal
erhélt er dabei Hinweise durch die Musik. Im Spiel
The Path, in der Rolle des Rotkdppchens, bedeutet
der optimale Weg alle erforderlichen Items einzusam-
meln, alle entscheidenden Begegnungen zu erleben
und alle weiterbringenden Erkenntnisse zu erlangen.
Dabei entwickelt sich jede Spielfigur auf eine individu-
elle Weise. Jedes Méadchen findet seinen eigenen
Weg. Das Pathfinding (das eigentlich den Feinden,
also den Non-Player-Charakteren obliegt) wird infrage
gestellt. Viele Wege erscheinen optimal, alle fihren
zum Ziel. Rotk&ppchen findet den Wolf, nicht der Wolf
Rotk&ppchen. Halb zog er sie, halb sank sie hin.”

»The Path is designed with accessibility in mind.
There are no ticking clocks or monsters to de-
feat. [...] Most activities in the game are entire-
ly optional and voluntary. The player has all
the freedom in the world to explore and experi-
ence."®
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Das Spiel The Path hat kaum Struktur und nur wenig
Regeln, vor allem geht es nicht um mdglichst hohe
Reaktionsgeschwindigkeit. Ziel des Spiels ist es, zu
GroBmutters Haus zu gehen. Dabei bewegt der Spie-
ler seinen Avatar durch eine Welt, die aus Grafik und
Musik besteht. Er probiert (Wege) aus und erhélt da-
bei jede Menge Eindriicke, erlebt Affekte, wundert sich
Uber Bilder, Worte und Erkenntnisse seiner Spieffigur.
Nicht alles ist zu verstehen, vieles bleibt vage, doch
bildet die Gesamtheit der Eindriicke eine Atmosphére
des Unheimlichen. Es ist ein Horror-Spiel ohne kdmp-
fende Monster und ohne Waffen. Die Musik unterstutzt
dabei das entsprechende Ambiente. So kann sie die
entsprechende N&he herstellen, die ein Eintauchen
beziehungsweise Sicheinfihlen in die virtuelle Welt
begtinstigt.

,purch die Musik stimuliert, nimmt ein Spieler
moglicherweise seine reale Umgebung [fir den
vorlibergehenden Zeitraum des aktiven Spielge-
schehens] weniger wahr und kann sich leichter
in die virtuelle Welt des Spiels versenken.“®

AuRerdem nimmt sie eine aktive Funktion ein, denn
sie kommentiert und warnt, auch wenn die Hinweise
auf die Gefahr durch die stdndige Wiederholung viel-
leicht nicht mehr wahrgenommen werden. Durch die
Gewohnung und daraus folgende Missachtung eines
(hier akustischen) Reizes entsteht eine Reaktionsab-
nahme, die Habituation. Wie das kleine Kind (Rot-
ké&ppchen), das entgegen der Ermahnung seiner Mut-
ter den Weg verlasst, verhallen die gesungenen War-
nungen an den Spieler unbeachtet. Dabei ist gerade
diese Missachtung die Voraussetzung flur das Spielge-
schehen. Am Ende erlebt der Spieler ein Finale, das
einem audiovisuellen Albtraum gleicht.

Neben der affektiven Beeinflussung des Spielers
und der Mitbestimmung der Atmosphére innerhalb der
virtuellen Welt, kann Musik durch ihre Anpassung an
Ort und Geschehen dabei behilflich sein, das Spiel
besser zu verstehen. Der Spieler wird nach und nach
auf die jeweiligen Leitmotive konditioniert und weif3, ob
er sich in Sicherheit oder in einer Gefahrensituation
befindet. Dann kann er entsprechend vorsichtig agie-
ren. Anhand der Couleur Locale (ein bestimmter Ort
erhélt ein spezielles musikalisches Leitmotiv, das an

historische, ethnologische oder andere spielimmanen-
te Besonderheiten dieses Ortes angepasst sein kann)
wird das Erinnerungsvermdgen des Spielers ange-
sprochen. Kommt er ein zweites Mal an den gleichen
Ort, ist die Musik dort Bedeutungstragerin. Der Spieler
kann sich durch ihr Erklingen eventuell schneller an
spezifische Besonderheiten dieses Ortes erinnern. So
kdnnen topologische Aspekte durch die Musik erlautert
und unterstrichen werden. Sie richtet sich also insge-
samt nach Ort und Aktion.

Wenn die Musik sich nach dem Spielgeschehen
richtet, stellt dies eine besondere Herausforderung an
ihre Komposition dar. Der Komponist muss Musikma-
terial fur potenziell mdgliche Situationen und Spiel-
handlungen vorausdenken und bereitstellen. Aus die-
sem Material kann sich dann die Musik generieren.
Dabei steuert ein Algorithmus die Musikausgabe. Die-
se kann neben der situativen Abhangigkeit wie Action-
gehalt und Topografie ebenfalls von weiteren Faktoren
bestimmt werden. Dazu kann unter anderem beispiels-
weise die (noch) verbleibende Lebensenergie des
Avatars zahlen (je weniger, desto dramatischer). Die
Wichtigkeit der Situation kann ebenfalls von Belang
sein.

,Music can also be seen as a course of events
and processes. [...] Small pieces of music are
put together to form a hyperstructure, and one of
the challenges of composing dynamic game mu-
sic is thus to get the events and processes of the
music to fit the events and processes of the
game.*

Wenn gespielt wird, wird irgendeine Form von Inter-
face bedient, mittels dessen die Handlungen in der
Virtualitat ausgeldst werden. Das heil3t, der Spieler
l6st im virtuellen ,dort' verschiedene Events aus. Die
Anordnung und Abfolge von Gamemusik erfolgt oft-
mals in Abhangigkeit von diesen verschiedenen Ein-
gangs-Events. Zeitpunkt, Reihenfolge sowie Menge,
Prasenz und Wertigkeit dieser Eingangs-Events sind
abhangig vom Spieler und seiner individuellen (bei-
spielsweise offensiven oder defensiven) Spielweise.?
So kdnnen bestimmte Ereignisse des Spieles wieder-
um bestimmte musikalische Ereignisse auslésen. Wel-
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che Spielereignisse neue Musikereignisse ausldsen,
ist in der Programmierung festgelegt.

,Oft wird ein Ereignis erst durch die Summe mehre-
rer Zustande relevant“.? Das bedeutet, der Komponist
selbst muss nicht alle Einzelheiten Uber das Spielge-
schehen wissen. Die Musik reagiert auf entscheidende
Events und auf ihre additive Bedeutung innerhalb des
Spiels. Ein guter Spielesound lasst so alles an Sound,
Gerausch und Musik erklingen, was die Situation an-
gemessen und verstéandlich akustisch beschreibt:

»The essential notion to understand about mixing
and mastering in real-time is that it is yet one
more way of stripping away unwanted audio in-
formation from the potential cacophony of so-
unds that can occur in the almost limitless sonic
environment*.2

Technisch gibt es verschiedenste Mdglichkeiten, ein
Spiel mit Klang zu vereinen.

,Das akustische Resultat sollte musikalisch
schliissig und koharent wirken und innerhalb der
vom Komponisten gewahlten musikalischen Tra-
ditionen asthetisch ansprechend sein."®

DSP-Prozessoren ermdglichen eine Anpassung der
Audio- und Videosignale in Echtzeit an das Spiel. Sur-
round-Sound-Systeme lassen die lllusion entstehen,
man befande sich mitten im Geschehen. Fir den Ab-
lauf einer reibungslosen Hintergrundmusik ist ein flie-
Render Ubergang ohne harte Schnitte (cuts) wichtig.
Egal ob einzelne Spuren durch Layering oder durch
Building Blocks Uber- bzw. hintereinandergeschichtet
werden, verhelfen Cross Fades, Ubergénge sanfter er-
scheinen zu lassen. Obwohl mehrere kurze Musik-
stiicke miteinander verwoben wurden, meint der Spie-
ler ein einziges Stick zu héren. Dieses kann in seiner
Intensitét an die Spielsituation und den Ort des Ge-
schehens angepasst sein.

Wechselwirkungen und Reaktionen zwischen Spiel
und Musik — egal wie sie technisch ausgeflihrt werden
— bedeuten, dass der Spieler durch seine Aktionen in
der virtuellen Welt die Ausgabe der entsprechenden
Musik beeinflussen kann. Die Engine adaptiert das

Spielerverhalten und generiert die in einzelnen Lagen
oder Blocks vorhandene Musik zu einem Soundtrack.

»The interactive mixing process can identify a
whole slew of prioritised sound effects that need
to be heard at designated moments in game play
and sometimes dropping a sound entirely is the
best option."»

Fur Musik kann dieselbe adaptive Anpassung inklusive
game-rendered Mix und Ausgabe innerhalb des Spiel-
geschehens in Echtzeit angenommen werden. Nach
Kenntnisnahme der technischen Mittel darf jedoch
nicht vergessen werden, dass keinesfalls jede einzel-
ne Aktion der Spieler eine Veranderung innerhalb der
musikalischen Schichten provoziert. In der Program-
mierung ist vorbestimmt, welche Ereignisse musika-
lisch betont werden. Die verschiedenen mdglichen
Verfahren stellen jeweils bestimmte Herausforderun-
gen an die Gamemusikkomponisten. Musik kann be-
stimmte Funktionen erfillen und dem Spieler das
Spielgeschehen verdeutlichen und gegebenenfalls
kommentieren. Orte werden manchmal nach ihrer Ge-
fahrlichkeit musikalisch gekennzeichnet. Dabei sind
die Klangfarben oft an die Atmosphéare der virtuellen
Umgebung angepasst. Bereits der Klassiker Super
Mario (1983) enthalt spezielle Musiken, die bestimm-
ten Gegenden zugeordnet sind. Das Castle Theme
beispielsweise unterscheidet sich deutlich vom Under-
ground Theme.” Wahrend dieses zwar von flottem
Tempo, aber in einem dunklen Modus gehalten ist, er-
klingt in den bunten Oberwelten eine vergleichsweise
frohliche Melodie. Auch die Agilitat des virtuellen Cha-
rakters, die aus zahlreichen Sprungmandvern besteht
(das Spiel gehort in das Genre ,Jump and Run®),
zeichnet sich in der lustigen und bewegten Musik ab,
deren Melodie durch zahlreiche Terz- und Quintspriin-
ge gekennzeichnet ist. Auch in The Path gibt es eine
eher plakative musikalische Untermalung von Orten.
Die starkste Prasenz hat dabei das Forest-Theme,
denn der Grof3teil der Handlung spielt sich im Wald
ab. Es kann deutlich von der musikalischen Begleitung
in GrolBmutters Haus unterscheiden werden. Dage-
gen ahnelt es den Forest Interludes (aus dem Original
Soundtrack) stark. Es ist anzunehmen, dass der ortli-
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che Zusammenhang diese thematische Nahe hervor-
ruft. Jeder Wolf (jedes Madchen begegnet einer indivi-
duellen Gefahr) besitzt ein eigenes Leitmotiv. Dieses
flieBt am Ende in den Klang in Gromutters (Horror-)
Haus als musikalisches Zitat ein.

Bei The Path kam Quest3D zur Anwendung. Diese
Engine arbeitet mit einer mit ihr verkntpften Entwick-
lungsumgebung und passt Sound und Musik in Echt-
zeit an das Spielgeschehen an:

sLY]Jou don't write code. You express your ideas
about processes and interactions through flow-
charts [...] it works in real time! As you connect
the elements of your flowchart, the behavior of
your application changes."®

Quest3D ermdglicht so einen differenzierten mehrdi-
mensionalen Klang. Der Ton wird so wiedergegeben,
dass er in die virtuelle Umgebung passt.

In aller Regel beschreibt die Musik das Spielgesche-
hen. Im Hypertext des Games entsteht eine Art musi-
kalischer Path. Wirde dieser aufgezeichnet und aus-
gelesen, erhielte man eine Musik mit fixiertem Zeitver-
lauf, die einen ,Weg" aus den verschiedenen Mdoglich-
keiten der Soundmap, beziehungsweise Klangkarte,
bietet, anhand der die audiovisuellen Ereignisse, die in
der Software stattgefunden haben, visuell nachvoll-
ziehbar sind. Das bedeutet: Der Weg, den Rotk&pp-
chen gegangen ist, ist beispielsweise in einem binaren
Baumdiagramm (das der Programmierung zugrunde
liegt) ablesbar. Hier ware dann ebenfalls erkennbar, an
welchem Ort wéhrend des Spielgeschehens welche
Musik erklang. Es gibt Spiele, in denen es ein starke-
res Lokalkolorit gibt und in denen Orte und die dazu-
gehdrige Musik plakativer miteinander verbunden sind.
Im Game The Path ist der Einsatz von Musik trotz ih-
rer standigen Wiederholung bemerkenswert. Jeder vir-
tuelle Ort des Waldes soll empathisch erlebt werden.
Es geht um die Atmosphare des Orts. Und diese wird
von der Musik maf3geblich mitbestimmt. Denn es gibt
eine Verbindung zwischen der virtuellen Umgebungs-
gestaltung und den wechselnden akustischen Ebenen.
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Zusammenfassung

Im vorliegenden Artikel wird kurz dargestellt, inwiefern
Musik und Orte (in der Virtualitat) zueinander in Bezie-
hung stehen kodnnen. In manchen Computerspielen
wirken Klang und Musik in Korrespondenz zur virtuel-
len Geografie. Das bedeutet, sie erklingt an bestimm-
ten Standorten und verhilft diesen so zu einer audiovi-
suellen Gestalt. Am Spiel The Path soll das Mapping
von Musik auf die virtuelle Landschaft des Spielver-
laufs geprift werden.

Musik in Computerspielen hat zahlreiche Erschei-
nungsformen und Aufgaben. Sie kann eine Zierde
sein, Hinweise geben, oder ihre Erzeugung kann ein
konkretes Ziel des Spiels sein. Das audiovisuelle Er-
lebnis von Spielen, die in einer virtuellen Welt stattfin-
den, weist auf den ersten Blick Ahnlichkeiten mit der
Rezeption von Filmen auf. Bei ndherer Betrachtung
stellt sich dann jedoch schnell heraus, dass es sich
um zwei verschiedene Mediengattungen handelt, die
mit unterschiedlich starker Anteilnahme und Aktivitat
rezipiert werden. Ein Computerspiel lebt von Interakti-
on und Partizipation. Der Spieler handelt, erteilt Einga-
bebefehle, plant Strategien, folgt Hinweisen durch die

Musik und erlebt dabei einen fast individuellen So-
undtrack. Dieser resultiert aus seinen jeweiligen Hand-
lungen in der virtuellen Welt. Alle Handlungen finden
an Orten statt, die eine Topografie und Geografie (oft
auch mit physikalischen Eigenheiten) besitzen.
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