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Abstract

— deutsch —

Als @sthetisches und gestalterisches Ele-
ment ist Musik langst zu einem wichtigen
Bestandteil von Computerspielen gewor-
den. Vielfach unbeachtet blieb bisher hin-
gegen die Funktion der Musik als Bestand-
teil der Spielstruktur als solcher. Diese
Beziehungen zwischen Musik und Spiel
sollen im folgenden Text néher betrachtet
werden. Es wird zu zeigen sein, dass die
Musik und Spiel- bzw. Regelstruktur eng
miteinander verkniipft sind und ausein-
ander hervorgehen, indem die Musik ei-
nerseits die Gestaltung der Spielstruktur
beeinflusst (wie beispielsweise in Rhythm-
Action-Games) und/oder andererseits auf
die Regel- und Spielstruktur (z. B. in First-
Person-Shootern) zuriickverweist.

— englisch —

Music as an aesthetic and artistic element
has become an important part of computer
games. However, so far the function of mu-
sic as an integral part of the game structure
remains unnoticed. In the following article
these relationships between music and the
game are elaborated. It will be demonstra-
ted that the music and the game structure
respectively the rules are closely interlinked
as the music on the one hand influences the
design of the game structure (for example in
rhythm-action-games) and/or on the other
hand points to the rule and game structure
(e. g. in first-person-shooters).
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Moderne' Video- und Computerspiele? ver-
einen wesentliche Aspekte des Spiels und
audiovisuelle, &sthetische Konzepte. Wie
alle Spiele verfiigen Computerspiele iiber
Spielregeln, die innerhalb eines von der Re-
alitat abgegrenzten Raumes — dem Spiel-
feld — giiltig sind. Jedoch unterscheiden
sich Computerspiele gerade im Hinblick
auf die Darstellung und Konstituierung des
Spielfelds von traditionellen Spielformen.
So werden dem Spieler iiber das Interface,
der Schnittstelle zwischen Mensch und
Maschine, aufwendig gestaltete, fiktionale
Réume oder gar ganze Welten dargeboten,
innerhalb derer er agieren kann.

Die Darstellung und Gestaltung dieser Rau-
me erfolgt durch die audiovisuelle Ebene —
bestehend aus Bild, Text, Ton und Musik.
Zugleich jedoch dienen die verschiedenen
Zeichensysteme als Informationstréger,
welche auf die Spielmechanismen und -re-
geln verweisen bzw. diese verdeutlichen,
wodurch das Spiel als solches erst rezi-
pierbar wird. Dennoch wird gerade Musik
in Computerspielen oftmals als emotiona-
lisierendes und Stimmung vermittelndes
(»mood-enhancing“) Beiwerk betrachtet
und bewertet (vgl. Akeley/Clark 2001; Bes-
sell 2002; Farnell 2007; Marks 2001; Poo-
le 2001; Whitmore 2003). Dabei tragt sie
ebenso wie alle anderen audiovisuellen Ele-
mente in erheblichem Mafle zur Verdeut-
lichung der Spielstruktur bei. Umgekehrt
kann die Musik in manchen Fallen auch auf
die Spielstruktur und -regeln selbst zuriick
wirken.

1 Die folgenden Ausfithrungen folgen dem Vor-
tragstext ,Spielemusik & Musikspiele: Zur ludo-
logischen Funktion von Musik in Computerspie-
len®, gehalten am 10. Dezember 2009 im Rahmen
der 9. Leipziger Promotionsvortrage.

2 Aus Griinden der besseren Lesbarkeit werden Vi-

deo- und Computerspiele im weiteren Textverlauf
synonym als Computerspiele bezeichnet.

1. Das klassische Spielmodell nach
Jesper Juul

Bevor jedoch auf die Musik und ihre Be-
deutung fiir das Spiel eingegangen wird,
gilt es zu erldutern was ein Spiel ist und
welche Eigenschaften es aufweist.

Als Ausgangspunkt dient das klassische
Spielmodell des Spieleforschers Jesper Juul,
welches alle Formen des regelgeleiteten
Spiels (ludus/ludi) — im Gegensatz zu pai-
dia, dem freien, chaotischen Spiel* — und
somit auch Computerspiele umfasst.

Diesem Modell nach weist ein Spiel die fol-
genden sechs Eigenschaften auf:

1. Rules: Spiele basieren auf Regeln.

2. Variable, quantifiable outcome: Spiele
verfiigen iiber variable, quantifizierba-
re Ergebnisse.

3. Valorization of outcome: Die verschie-
denen Ergebnisse besitzen einen un-
terschiedlichen Wert. Sie konnen po-
sitiv oder negativ gewertet werden.

4 Hayer effort: Der Spieler betreibt einen
gewissen Aufwand um das Spielergeb-
nis zu beeinflussen.

5. Player attached to outcome: Der Spie-
ler stellt einen emotionalen Bezug zum
Ergebnis her.

6. Negotiable Dasselbe
Spiel (Regelwerk) kann mit oder ohne
Konsequenzen fiir das reale Leben ge-
spielt werden (vgl. Juul 2005: 36).

Die erste Eigenschaft — die Regelhaftigkeit
des Spiels — ist zugleich auch eine der wich-
tigsten und zentralsten. So definieren die
Spielregeln die Aktions- und Handlungs-
optionen des Spielers als auch umgekehrt
die Antwort- und Reaktionsmoglichkeiten
des (Computer) Spielsystems (vgl. Juul

consequerices:

3 Die Unterscheidung von ludus und paidia geht
auf die Ausfithrungen Roger Caillois’ in seiner
Abhandlung Man, Play, and Games (1961) zu-
riick.
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2005: 55). Damit wird der Spieler bezie-
hungsweise das Spielsystem einerseits in
seinen Aktionsmoglichkeiten begrenzt,
andererseits gewinnen die erlaubten Akti-
onen umso mehr an Bedeutung. Durch die
Regeln wird also eine Ordnung oder Struk-
tur geschaffen, innerhalb derer der Spieler
bedeutungsvolle Aktionen ausfithren kann
(vgl. Juul 2005: 58).

Wie die Spieledesigner Katie Salen und
Eric Zimmerman anmerken, kann zwi-
schen konstitutiven und operationalen
Regeln* unterschieden werden. Bei den
konstitutiven Regeln handelt es sich um die
abstrakten, mathematischen Regeln, wel-
che die innere Logik darstellen und damit
das Fundament des Spiels bilden. In Com-
puterspielen sind diese im Programmcode
eingeschrieben und verankert. Darauf auf-
bauend verfiigen Spiele iber operationale
Regeln, welche das Zusammenspiel von
Spieler und Spielsystem — oder externer
und interner Ebene — organisieren (vgl. Sa-
len/Zimmerman 2004: 149).

Die Spielregeln miissen schlieflich so an-
gelegt sein, dass verschiedene Ergebnisse
erzielt werden konnen (variable outcome)
(vgl. Juul 2005: 31/38). Dariiber hinaus sind
die verschiedenen Ergebnisse quantifizier-
bar (quantifiable outcome), d. h. sie sind
oder sollten idealerweise — wie die Regeln
selbst — nicht zur Diskussion stehen oder
aus- beziehungsweise verhandelbar, son-
dern eindeutig sein (vgl. Juul 2005: 39).

Den verschiedenen moglichen Ergebnissen
wird dabei ein gewisser Wert oder eine be-
stimmte Wertigkeit zugeschrieben (valo-
rization of outcome), d. h. manche Ergeb-

4 Zudem unterscheiden Salen und Zimmerman die
konstitutiven und operationalen Regeln von den
impliziten, ,ungeschriebenen” Regeln des Spiels,
also den Regeln der Etiquette, auf welche an die-
ser Stelle nicht néher eingegangen wird, da sie fiir
die Ausfithrungen nicht weiter relevant sind (vgl.
Salen/Zimmerman 2004: 149).

nisse werden positiver gewertet als andere
(vgl. Juul 2005: 40). Wie Juul ausfithrt kann
der Wert der verschiedenen Ergebnisse auf
recht unterschiedliche Weise kommuni-
ziert werden:

»The values of the different outcomes
of the game can be assigned in diffe-
rent ways: by a statement on the box
('Defend the Earth<); by instructions
of the game; by the fact that some ac-
tions give a higher score than others;
by virtue of there being only one way
of progressing and making something
happen; or it can be implicit from
the setup — being attacked by hostile
monsters usually means that the player
has to defend himself of herself against
them (Juul 2005: 40)

Positive Ergebnisse sind in der Regel
schwieriger zu erreichen als negative, was
bedeutet, dass das Erreichen eines solchen
fir den Spieler mit einem gewissen Maf3
an Aufwand und Bemiihungen (player ef-
fort) verbunden ist (vgl. Juul 2005: 40/56).
Indem der Spieler somit mafigeblich am
Zustandekommen der verschiedenen Er-
gebnisse beteiligt ist, tendiert er dazu — so
Juul — einen emotionalen Bezug zu den-
selben herzustellen (player attachment to
outcome) (vgl. Juul 2005: 40). Im Vergleich
zu den vorangegangenen Merkmalen des
Spiels handelt es sich hierbei allerdings
weniger um eine formale Kategorie, da der
emotionale Bezug im Wesentlichen davon
abhingt wie beziehungsweise mit welcher
Einstellung der Spieler das Spiel ausfiihrt
(vgl. Juul 2005: 40).

Schliefdlich zeichnet sich ein Spiel dadurch
aus, dass es mit oder ohne Konsequenzen
fir das reale Leben gespielt werden kann
(negotiable consequences) — je nachdem in
welchem Kontext oder unter welchen Um-
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stinden bzw. Spielervereinbarungen das
Spiel stattfindet (vgl. Juul 2005: 41).

Auf Juuls klassischem Spielmodell aufbau-
end gilt es anschlieflend zu untersuchen,
welche ludologische Funktion Musik in
Computerspielen erfiillt. Den Schwerpunkt
bilden die Regeln selbst sowie die Bezie-
hung zwischen Regeln und Ergebnissen
(outcome), welche — wie oben ausgefiihrt
wurde — unmittelbar zusammenhidngen
beziehungsweise einander bedingen.

2. Die ludologische Funktion von Musik
in Computerspielen

Die ludologische Funktion von Musik in
Computerspielen, d.h. das Verhéltnis von
Musik und Spielregeln lasst sich grob in
zwei Bereiche unterteilen:

Die Musik bzw. musikalische Struktur bil-
det den Ausgangspunkt fiir die Gestaltung
des Regelwerks und erweist sich somit als
konstitutiv fur das Spiel.

Die Gestaltung und Verwendung der Mu-
sik richtet sich nach dem Regelwerk und
verweist auf dieses zuriick.

Zur Erlauterung der ersten Funktion wird
das Genre der Musikspiele bzw. Rhythm-
Action-Games hinzugezogen werden, da
hier die Musik bzw. die Interaktion des
Spielers mit der Musik den (Selbst-)Zweck
des Spiels darstellt, also die Basis fir das
Spiel an sich bildet. Die zweite Funktion
soll exemplarisch anhand des Spiels No
One Lives Forever 2 (Monolith Produc-
tions, Inc. 2002) aus dem Genre der First-
Person-Shooter veranschaulicht werden,
da hier der in zahlreichen Computerspie-
len vorhandene, im Regelwerk veranker-
te dynamische Wechsel von sicheren und
gefahrlichen Spielsituationen — welcher
entsprechend musikalisch hervorgeho-
ben wird (vgl. Whalen 2004) — besonders
ausgiebig etabliert wird. Zudem erfordern
First-Person-Shooter eine schnelle Reakti-

on des Spielers, d.h. er muss die audiovisu-
ellen Informationen, welche Riickschliisse
auf die Spielregeln zulassen, zeitnah inter-
pretieren und entsprechend reagieren, um
das Spiel erfolgreich zu durchlaufen.’

2.1. Die konstitutive Funktion

Fir die Gestaltung des Spiels bzw. der
Spielregeln erweist sich die Musik inso-
fern als relevant, da in manchen Spielen
die konstitutiven und operationalen Regeln
auf der musikalischen Struktur der im Spiel
verwendeten Musik aufbauen. Dies betrifft
in erster Linie die so genannten Musikspie-
le bzw. Rhythm-Action-Games. Eins der
bekanntesten und populdrsten Beispiele
ist das Musikspiel Guitar Hero (Harmonix
Music Systems 2005) fiir die PlayStation
2. Die Aufgabe des Spielers besteht darin,
ein Musikstiick mit Hilfe des spezifischen
Gitarren-Controllers ,nachzuspielen” bzw.
zu begleiten. Fiir jede richtige Eingabe/Ak-
tion, d.h. das Driicken der jeweils farbigen
Tasten — den ,Gitarrenbiinden” - und das
Anschlagen der ,Saiten” (der so genann-
ten Strum Bar) zum richtigen Zeitpunkt
erhilt der Spieler Punkte. Was nun die je-
weils richtige Eingabe ist (die erlaubte oder
optimale Aktion im Sinne des Regelwerks,
die zu den entsprechenden Erfolgspunkten
fihrt), hiangt vom strukturellen Aufbau
und der Abfolge des Musikstiicks ab. Die
musikalische Struktur stellt hier also die
(konstitutiven) Regeln des Spiels und wirkt
sich damit auf den Aufbau des Spiels aus.

5 Hier sei angemerkt, dass es sich bei der Dar-
stellung des dynamischen Wechsels von siche-
ren und gefihrlichen Spielsituationen und ihrer
musikalischen Untermalung lediglich um eine —
wenn auch sehr bedeutende — Facette der ludolo-
gischen Funktion von Spielemusik innerhalb die-
ses Bereiches handelt. Die Untersuchung anderer
Spielegenres und ihrer Musik mag weitere Funk-
tionen, die dem zweiten Funktionsbereich zuge-
ordnet werden konnen, hervorbringen.
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Besonders deutlich wird diese formge-
bende, strukturelle Funktion von Musik in
Computerspielen in dem Spiel Vib-Ribbon
(NanaOn-sha) aus dem Jahre 1999/2000,
erschienen fiir die PlayStation 1. Der Spie-
ler steuert in diesem ein Strichmdnnchen
namens Vibri, welches auf einer Linie lauft,
auf der unterschiedliche Hindernisse — die
es moglichst fehlerfrei zu tiberwinden gilt
— im Rhythmus der Musik auftauchen. Den
vier Grundhindernisformen Wand, Schlei-
fe, Loch und Welle sind jeweils eine Taste
auf dem reguldren PlayStation-Controller
zugeordnet. Dariiber hinaus erscheinen mit
zunehmendem Schwierigkeitsgrad Kombi-
nationen dieser vier Grundhindernisse auf
dem Hindernisparcours.

Der dem Spiel zugrunde liegende Sound-
track wurde von der Gruppe Laugh and
Peace komponiert, die Besonderheit von
Vib-Ribbon besteht jedoch darin, dass der
Spieler seine eigenen Musik-CDs einlegen
kann und das Spiel anhand der Musik fiir
jedes Stiick einen spezifischen, von der
Struktur der Musik abhéngigen Hindernis-
parcours generiert. Die Generierung des
Hindernisparcours erfolgt dabei anhand
verschiedener musikalischer Parameter
wie Rhythmus, Geschwindigkeit und Dy-
namik des Musikstiicks. Im Gegensatz zu
»gewohnlichen Musikspielen verfiigt Vib-
Ribbon tber flexible, an die Musik adap-
tierbare, konstitutive Regeln, die es dem
Spieler erlauben seine eigene Musikkollek-
tion ,durchzuspielen®.

Die Funktion von Musik in Musikspielen
ist also — wie oben dargestellt — in erster
Linie eine konstitutive, formgebende Funk-
tion. Wahrend diese ludologische Funkti-
on aber insgesamt gesehen vor allem fiir
Musikspiele relevant ist bzw. sich auf diese
begrenzt, lasst sich in anderen Spielegenres
ein anderes Verhaltnis von Regeln und Mu-
sik feststellen.

2.2. Die Signalfunktion

Bevor eine weitere wesentliche ludologi-
sche Funktion von Musik in Computer-
spielen naher zu betrachten sein wird, soll
noch einmal kurz auf das Verhéltnis von
Regeln und Ergebnissen eingegangen wer-
den. Wie bereits angemerkt wurde, definie-
ren die Spielregeln die Aktions- und Hand-
lungsmoglichkeiten des Spielers und des
(Computer) Spielsystems. Es handelt sich
hierbei gewissermafien um eine Art Hand-
lungsanweisung, welche allerdings ohne
Bedeutung bleibt solange sie nicht vom
Spieler tatsdchlich umgesetzt oder ,ausge-
spielt” wird. Erst die Entscheidungen und
Aktionen des Spielers auf der Basis des
Regelsystems fithren zu einer Realisation
der verschiedenen moglichen Ergebnisse.
Diese Beziehungen zwischen Spieler und
Spielsystem, zwischen Regelwerk und ent-
sprechenden Ergebnissen, bezeichnen Sa-
len und Zimmerman auch als meaningful

play:

»Meaningful play in a game emerges
from the relationship between player
action and system outcome; it is the
process by which a player takes action
within the designed system of a game
and the system responds to the action.
The meaning of an action in a game
resides in the relationship between ac-
tion and outcome (Salen/Zimmerman
2005: 60):

Wie Salen und Zimmerman weiter ausfiih-
ren, sollte das Design eines Spiels idealer-
weise so angelegt sein, dass es dem Spieler
diese Beziehung zwischen Regelsystem
und dem vom Spieler herbeigefiihrten
Ergebnissen — den kausalen Zusammen-
hang — adédquat verdeutlicht (vgl. Salen/
Zimmerman 2005: 61). Die Aktionen und
ihre Auswirkungen miissen fiir den Spieler
evaluierbar (evaluative) sein, d. h. sie sollen
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erkennbar (discernable) sowie in den gro-
Beren Kontext des Spiels eingebettet (inte-
grated) sein:

»Discernability means that a player can
perceive the immediate outcome of
an action. Integration means that the
outcome of an action is woven into the
game system as a whole (Salen/Zim-
merman 2004: 37)”

In Computerspielen erfolgt die Darstel-
lung und Kommunikation der kausalen
Zusammenhinge von Spieleraktionen und
Systemausgabe bzw. Ergebnis durch die
audiovisuelle Ebene, wobei den visuellen
und grafischen Elemente hier oftmals die
hochste Prioritdt eingerdumt wird. Zur
Verdeutlichung des Zusammenwirkens
von audiovisueller Ebene und Regelwerk
sei an dieser Stelle ein Beispiel aus dem
First-Person-Shooter No One Lives Forever
2 genannt.

In diesem sieht sich der Spieler mit genre-
typischen Ereignissen, namlich Feindkon-
takt, konfrontiert. Der Spieler hat dabei die
Wahl wegzulaufen und sich zu verstecken
bis die Gefahr vortiber ist oder den Kampf
zu suchen. Wie auch immer er sich ent-
scheidet, sobald er von einem feindlichen
NPC (Non-Player-Character) entdeckt
wird, wechselt die ruhige Hintergrundmu-
sik in ein ,dramatisches” Angriffsthema,
das so lange erklingt bis die Gefahr tiber-
standen ist.®

Was das Regelwerk betriftt, so kommen
hier verschiedene konstitutive und opera-
tionale Regeln zum Tragen: Der Spieler ist
in die Sicht- und/oder Horweite des com-
putergesteuerten Gegners eingedrungen,
woraufhin das System zuriickmeldet, dass

6 Eine ausfiihrliche Darstellung des dynamischen
Wechsels von Hintergrund- und Angriffsmusik
findet sich in Zach Whalens Artikel Play Along —
An Approach to Videogame Music (2004).

eine Gefahren- bzw. Kampfsituation initi-
iert wurde, was zum Beispiel daran zu er-
kennen ist, dass der Gegner das Feuer auf
den Spieler eroftnet.

Die audiovisuelle, externe Ebene (outcome)
stellt in diesem Zusammenhang also eine
Projektion der internen, regelgeleiteten
Vorgénge dar, macht diese fiir den Spieler
sicht- und horbar und damit versténdlich
bzw. rezipierbar. Dies geschieht sowohl
durch die grafische Darstellung — der Spie-
ler sieht den sich ndhernden Feind und
erkennt, dass dieser ihn mit einer Waf-
fe angreift — als auch durch den Sound
(Schussgerdusche, Rufen des NPCs etc.)
sowie die Musik. Hierfiir wird vor allem auf
vertraute musikalische Codes élterer Bild-
Ton-Medien wie dem Film zuriickgegriffen:
schnelleres Tempo, signifikante Rhythmus-
und Melodiewechsel etc. signalisieren eine
Verdnderung der Ereignisse. Im oben ge-
nannten Beispiel ist dies der Ubergang von
einem sicheren Zustand in eine Gefahren-
situation, eingeleitet und hervorgerufen
durch das Regelwerk des Spiels. Damit ver-
weist die Musik gewissermafien signalhaft
auf die Regeln zuriick.

Man konnte nun einwenden, dass die Mu-
sik aber doch blof} die offensichtlichen vi-
suellen Vorginge untermalt und erginzt,
insgesamt gesehen aber weniger informativ
als die grafische Ebene und somit vielleicht
redundant ist. Jedoch werden gerade in ei-
nem Spiel wie No One Lives Forever 2, in
dem es manchmal strategisch giinstiger ist
an NPCs vorbei zu schleichen und sich un-
auffillig zu verhalten, Gefahrensituationen
nicht immer zuerst visuell erfasst. Wenn
etwa das typische Angriffsthema einge-
spielt wird, obwohl der Spieler von sich aus
keinen NPC angegriffen hat, ist damit zu
rechnen, dass er sich in einer Gefahrensi-
tuation befindet, da er von einem Gegner
zuerst gesichtet wurde — auch wenn dieser
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vom Spieler zunédchst nicht auszumachen
ist. Noch bevor also der verénderte Zustand
des Spielsystems sich visuell offenbart,
zeigt die Musik diesen an und erméglicht
es dem Spieler die Situation einzuschitzen
oder — um es mit den Worten von Salen
und Zimmerman zu sagen — zu evaluieren
und entsprechend zu handeln.

Wie Kristine Jorgensen in ihrer Abhand-
lung zu funktionalen Aspekten der auditi-
ven Schicht von Computerspielen darstellt,
entspricht die Funktion der im vorange-
gangenen Beispiel genannten Angriffsmu-
sik dem eines urgency signals:

»Urgency signals are proactive in the
sense that they provide information
that the user needs to respond to or
evaluate shortly. Urgency signals are
often alarms and other alerts pointing
towards emergency situations, and
may be separated into different priority
levels based on whether they demand
immediate action or evaluation only
(Jorgensen 2006: 49)

Dariiber hinaus kann die Angriffsmusik
zugleich auch als honest signal interpretiert
werden. “[A]n honest signal reveals quali-
ties of a signaller [dem Spiel/Regelwerk] to
a receiver [dem Spieler] that are relevant to
the communicative situation [der Spielsitu-
ation] (Cross 2009: 2)” Die Musik ist dabei
insofern im wahrsten Sinne des Wortes als
sehrliches” oder ,aufrichtiges” Signal zu
werten, da sie Auskunft tiber den wahren
Spielzustand gibt, welcher auf der visuellen
Ebene moglicherweise verzogert darge-
stellt und/oder vom Spieler wahrgenom-
men wird.

Interessanterweise argumentieren Audi-
odesigner, Spielemusikkomponisten und
-kritiker haufig, dass Musik in Computer-
spielen generell eher subtil sein sollte (vgl.
z. B. Brandon 2005: 113 f) und der Uber-

gang bzw. Wechsel von einem Musikstiick
zum anderen dementsprechend unauffillig
erfolgen sollte (vgl. z. B. Berndt et al. 2006:
55; Collins 2008: 134). Dagegen weif3 der
Spielemusikkomponist Richard Jacques aus
einem Gesprach mit seinem Kollegen Rus-
sell Shaw (Komponist bei Lionhead Studi-
0s) zu berichten, dass bei einem Test des
Spiels Fable (Lionhead Studios 2004) die
Tester eher diejenige Hintergrundmusik
favorisierten, welche die Zustandswech-
sel durch signifikante und plakative Musik
einleitete, als jene, in denen der Wechsel
moglichst unauffillig vollzogen wurde (vgl.
Sheffield 2008: S. 5), was den oben genann-
ten kompositorischen und é&sthetischen
Anspriichen an die Spielemusik (Subtili-
tit der Musik generell, Unauffalligkeit der
musikalischen Uberginge/Wechsel) offen-
sichtlich widerspricht. Aus ludologischer
Sicht jedoch lésst sich dies dadurch erkla-
ren, dass die Musik in solchen spiele- und
vor allem zeitkritischen Situationen nicht
in erster Linie &dsthetisch wahrgenommen
wird, sondern tatsdchlich eher als Signal
und Informationsgeber fungiert. Dies be-
deutet somit auch, dass der Signal- und In-
formationsgehalt dementsprechend mog-
lichst eindeutig und fiir den Spieler schnell
erkennbar bzw. verwertbar sein muss, was
die Affinitat der Tester firr die plakativen,
unvermittelten Musikwechsel erklért.

Zusammenfassend ldsst sich feststellen,
dass Musik nicht nur eine dekorative Funk-
tion erfillt, sondern eng mit dem Spiel und
seiner Struktur verkniipft ist — sei es, dass
sie die konstitutiven Regeln stellt bzw. be-
einflusst und/oder dem Spieler erlaubt die
Spielsituation iiber die grafische Ebene hi-
naus evaluativ zu erfassen.

Das Anliegen dieses Textes ist es, die Funk-
tion der Musik aus rein ludologischer Sicht,
d. h. im Hinblick auf die Bedeutung fiir die
Spielstruktur als solches darzustellen. Eine
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Alternative wire die Funktion der Musik
unter narratologischen Vorzeichen, also
unter Beriicksichtigung narratologischer
Strukturen, die aus dem Spiel hervorgehen
und/oder diesem zugrunde liegen, zu un-
tersuchen. So kann die Signalfunktion der
Musik — hier erlautert am dynamischen
Wechsel von sicheren und gefahrlichen
Spielsituationen — auch als dramaturgi-
sches Gestaltungsmittel betrachtet werden,
durch welches (Handlungs-) Spannungsbo-
gen auf- und abgebaut werden. Die multip-
len Deutungsmoglichkeiten der Funktion
der Musik sind dabei auf das Spiel selbst
zuriickzufiihren. Computerspiele kénnen
als Spiele, Raumkonstrukte, Geschichten
etc. gedeutet werden und die Musik ent-
sprechend zu jedem dieser Interpretations-
ansétze in Bezug gesetzt werden.

Anhand der ludologischen Funktion der
Musik — vor allem der Signalfunktion —
wird jedoch deutlich, dass der Rezipient
bzw. der Spieler im Vergleich zu traditio-
nellen (eher rein narrativ motivierten) Bild-
Ton-Medien ein grundlegend anderes Ver-
héltnis zur audiovisuellen Ebene besitzt. Er
muss diese nicht nur interpretieren, son-
dern ist angehalten auf die entsprechenden
audiovisuellen Informationen aktiv zu re-
agieren und zu handeln. Aus diesem Grun-
de scheint die Betrachtung der Musik unter
ludologischen Gesichtspunkten besonders
geeignet fir tiefer gehende empirische,
musikpsychologische Fragestellungen — in-
wiefern beispielsweise die Musik das Ver-
halten der Spielers tatsichlich beeinflusst
— zu sein.
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