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1.2.3��Pac�rMan��Fever��

1980��schaffte��es��das��Videospiel��Pac�rMan��von��Namco��auf��den��Markt.��Der��Name��Pac�rMan��

leitete��sich��vom��japanischen��Onomatopoetikum��ab��(=��Nachahmung��eines��Naturlautes:��‚paku��

paku’�� steht�� für�� ‚essen’,�� vergleichbar�� etwa�� mit�� ‚happa�rhappa’�� im�� Deutschen).�� Texas��

Instruments��und��Yamaha��YM��Chipsätze,��PSG��Sound��Chips,��Frequenz��Modulation��(FM)13,����acht��

Kanäle��und��mehr�� (Collins��2008,�� 12),��welche��1982�� vom��Commodore��64��bereits��mit��

Filtereffekten��und��der��Soundgenerierung��verschiedener��Wellenformen��unterstützt��wurden,��

gaben��den��Entwicklern��mehr��Freiraum��für��die��Soundgenerierung.��1985��(bzw.��1983��in��Japan)��

konnte��der��Nintendo��NES/Famicom��(jp.)��bereits��mit��5��Kanälen��triumphieren:��zwei��Kanäle��für��

Rechteck�rWellenformen��mit��variabler��Pulsbreite��(engl.��‚Pulse’��bzw.��‚Square’),��ein��Kanal��für��

Dreieck�rWellenformen��(engl.�� ‚Triangle’)��und��ein��Kanal��als��Rauschgenerator�� (‚Noise’14),��

welcher��meist��für��die��Simulierung��von��Percussion��Sounds��verwendet��wurde.��Der��übrige��

Kanal��unterstützte��sogar��PCM15��Wiedergabe��(6�rbit).��Der��NES��verkaufte��sich��über��14��Millionen��

Mal.��(vgl.��Nintendo��200916)��

1985��machte��der��Commodore��Amiga��erstmals��Gebrauch��von��DSP17.��Vier��unabhängige��8�rbit��

D/A��Wandler��(siehe��Abb.��2)��gaben��Samples��direkt��aus��dem��Speicher��über��den��Sound��Chip��

wieder.��Folglich��war��es��möglich,�� ‚gesampelte’��(also��aufgenommene��und��digitalisierte)��

Instrumente��zu��verwenden,��welche��später��als��Basis��für��Wavetables��und��Soundfonts��dienten.��

Am��PC��gab��es��bereits��sog.��‚Expansion��Cards’��für��die��FM��Synthese��der��kanadischen��Firma��

AdLib��Multimedia,��inklusive��MIDI18��Sequenzer,��145��Presets��(‚Visual��Composer’)��und��einem��

FM��Synthese��Programm��(‚Instrument��Maker’).��Angesichts��des��Fortschritts��wurden��AdLib��

Soundkarten��neben��Roland��Standart��für��Videospiele��des��kalifornischen��Unternehmens��

Sierra,��angefangen��bei��King’s��Quest��IV��und��einem��Komponisten��der��Filmindustrie��William��

Goldstein.��MIDI��Sequencing��und��General��MIDI��(GM)��wurde��immer��populärer,��da��damalige��

Prozessoren��nur��schwer��mit��Sampling��umgehen��konnten.��1989��schaffte��es��der��Sound��Blaster��

                                                 
13��Frequenzmodulation��(FM)��benutzt��eine��modulierendes��Signal��(meist��ein��Sinus��Signal)��um��damit��die��Tonhöhe��eines��
anderen��Signals��(Carrier)��zu��beeinflussen.��FM��von��John��Chowning��entwickelt��und��später��von��Yamaha��adaptiert.��
14��Noise��bezeichnete��typischerweise��ein��weißes��Rauschen,��bei��dem��die��Dichte��der��Teiltöne��pro��Hertz��Bandbreite��und��deren��
Amplitude��im��ges.��Frequenzbereich��konstant��ist��(vgl.��Henle��2001,��28)��
15��PCM��(Puls�rCode�rModulation)��bezeichnet��ein��Verfahren,��um��ein��analoges��Signal��in��ein��digitales��umzusetzen��(siehe��Abb.��2)��
16��http://www.nintendo.com/corp/history.jsp,��aufgerufen��am��12.05.2009 
17��Der��Begriff��DSP��(Digital��signal��processing/processor)��verweißt��auf��die��Prozessverarbeitung��eines��digitalen��Audiosignals,��
einschließlich��Filter��und��Effekten.��Verbreitete��Game��Sound��Effekte��beinhalten��(engl.):��Echo,��Reverb,��Chorus��und��Time��
Stretching,��Compression,��Equalizing��(EQ)��und��Filtering��(vgl.��Collins��2008,��46)��
18��MIDI��(Musical��instrument��digital��interface)��Ein��musikalischer��Standart��von��1983��zur��Übermittlung��musikalischer��
Steuerinformationen��
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von Creative auf den Markt, inklusive Joystick und MIDI Port, 1 Sample Kanal, 8‐bit und 22,05 

kHz  Samplingrate19.  (vgl. Collins 2008, 76f) 1989  schliesst der Gameboy  von Nintendo die 

80er Jahre ab. Er unterstützt 4 Kanäle Stereo (siehe Abb. 3). Auch hier wurde der Noise Kanal 

(Ch. 4) typischerweise für die Percussion verwendet. Kanal 1 und 2 (Ch. 1 und 2) generierten 

sog.  ‚Square Waves’  (Rechteckschwingungen). Kanal 3  (Ch. 3) konnte bis  zu 4‐bit Samples  

abspielen, welche oft für Bässe verwendet wurden. (vgl. Collins 2008, 76f) 

 

 
Abbildung 3: Auszug aus Aladdin (Seiko Kobuchi und  Chihiro Arisaka. Capcom, 2004) 

für den GameBoy Advance 

 
1987  beginnt  eine  neue musikalische  Ära  für  Computerspiele.  Square  veröffentlicht  das 

Videospiel Final Fantasy, bei welchem die Musik von vielen Fans und Historikern als beste 

Videospielmusik  aller  Zeit  betrachtet  wird.  Nobuo  Uematsu  setzt  mit  mitreißender  und 

orchestraler Filmmusik neue musikalische Maßstäbe  für Videospiele.  (vgl. Collins 2008, 49;  

Oguro o. J.20) 

 

                                                 
19 Bei der Umsetzung von analogen Signalen in digitale Informationen bezeichnet die Samplingrate (Sampling Frequenz) die 
Anzahl der Samples, die pro Sekunde erfasst werden (vgl. Henle 72f) 
20 http://www.gamespot.com/gamespot/features/video/vg_music/p2_01.html, aufgerufen am 10.05.2009 
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1.2.4 4te und 5te Generation (16‐bit Ära) 

Die Zeit der vierten Generation der Spielekonsolen (Ende 80er bis Anfang 90er) brachte den 

Sega Mega  Drive  auf  den Markt, welcher  bereits mit  10  Kanälen,  einer  davon  für  PCM 

(Stereo) ausgestattet war. 1991  kommt der  SNES  (Super Nintendo Entertainment  System) 

auf  den Markt,  ausgestattet mit  einem  Hybrid  Chip  von  Sony  (SPC‐700),  Hardware  DSP 

Effekten und ADSR21 (einer Technik, die seiner Zeit nur in Hi‐End Synthesizern zu finden war), 

16‐bit Auflösung, 8 Kanälen, Stereo und Dolby Pro Logic22. Die Verkaufszahlen stiegen in die 

Höhe und der SNES verkaufte sich weltweit über 49 Mio. Mal. (vgl. Nintendo 200823) 

Ein großer Vorteil der 16‐bit Ära war die Einführung von FM Synthese (siehe Kapitel 1.2.3). 

Um realistischere Instrumente zu simulieren, waren viele FM Chips damaliger Zeit mit bis zu 

6 Oszillatoren (Signalgeneratoren) ausgestattet. Kennzeichnend für die weite Benutzung der 

FM  Chips  waren  Instrumente  wie  Orgel  und  E‐Piano  Sounds,  Percussion  und 

Zupfinstrumente, welche u.a. in vielen damaligen Arkade Maschinen zum Einsatz kamen. 

Die Einführung von optischen Medien ermöglichte mehr Speicherplatz und höhere Qualität. 

1994 standen bei Sony’s Playstation 24 Kanäle, 16‐bit und 44,1 kHz (CD Qualität), ADSR und 

Real‐Time Effekte  (u.a. Looping, Reverb und Pitch Modulation)  zur Verfügung. 1996  setzte 

der N64  von Nintendo  neue Maßstäbe mit  einem  voll  integralen  und  skalierbaren  Sound 

System,  48kHz  und  potentiell  mehr  als  100  Kanälen  (welches  jedoch  aufgrund  der 

Verwendung von Cartriges24 gegenüber optischen Medien nie wirklich ausgeschöpft wurde). 

Konsolen der fünften Generation entwickelten spezielle Streaming Formate, Sony und Philips 

definieren  diese  im  sog.  ‚Red  Book’25,  welche  mehr  Speicherplatz  und  höhere  Qualität 

ermöglichten. 

Bekannte Beispiele  für die Verwendung  von  Streaming‐Formaten  (z.B. CD Audio)  sind  z.B. 

Castelvania: Symphony  of  the  Night  (Konami,  1997;  Musik  von  Michiru  Yamane)  oder 

Twisted Metal 4 (Sony, 1999), bei dem Spieler/innen sogar die Möglichkeit hatten, dass Spiel 

anzuhalten um eigene Musik‐CD’s als Soundtrack zu verwenden.  

                                                 
21 ADSR bezeichnet ein Verfahren zum Erzeugen einer Hüllkurve. Die Parameter sind hierbei Attack (Anstieg), Decay 
(Abfall), Sustain (Halten) und Release (Freigeben) 
22 Dolby Pro Logic: Analoges Mehrkanalsystem von 1986, bei welchem die Raumklanginformation auf zwei Kanälen Stereo 
enkodiert ist 
23 http://www.nintendo.com/corp/history.jsp, aufgerufen am 12.05.2009 
24 Der Begriff Cartrige (Steckmodul) bezeichnet ein Speichermedium, welches oft in Spielekonsolen zum Einsatz kam 
25 Der Begriff Red Book bezeichnet einen Standart für Daten‐CD’s und beinhaltet die technischen Spezifikation einer 
Compact Disc Digital Audio (CDDA bzw. Audio‐CD). Es ist Teil der sog. ‚Rainbow Books’. 
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Nach  Einführung  der Redbook  Technologie war  es  nun  auch  leichter, bereits  existierende 

Filmmusiken  oder  Poptitel  in  Videospiele  einzubinden.  Beispiele  hierfür  sind  z.B.  John 

Williams Filmmusik zu Star‐Wars Rebel Assault (LucasArts, 1993) oder Trent Reznor’s (Nine 

Inch Nails) Beteiligung an Quake  (id Software, 1996). Bis auf den ersten Track war es hier 

sogar möglich, die CD im CD‐Spieler abzuspielen. (vgl. Collins 2008, 114) 

Nicht alle PlayStation Spiele basierten jedoch auf RedBook Audio. Eine bekannte Ausnahme 

ist Nobue Uematsu’s Soundtrack für Final Fantasy VII, welcher auf MIDI und dem  in Sony’s 

eingebauten On‐board Synth Chip basierte. (vgl. Collins 2008, 69; Oguro o. J.26) 

Nachteil der Streaming Formate: Auf die CD passten nur 72 min Red Book Audio: „With a 

game  included  on  the  disc,  audio  still  had  to  fight  for  space“.  (Collins  2008,  63).  Dies 

erforderte  wiederum  die  Benutzung  und  Weiterentwicklung  spezieller 

Audiodatenkompressionsverfahren (wie z.B. MP3, AAC, Ogg Vorbis etc.27). 

 

1.2.5 iMUSE 

Parallel zur Spiele‐Engine28 SCUMM (Script Creation Utility for Maniac Mansion) entwickelte 

LucasArts  (damals  noch  Lucasfilm  Games)  1991  iMUSE,  eine  neuartige  Spiele‐Engine  zur 

Steuerung  der  Musik  in  PC  Adventure  Games.  SCUMM  ermöglichte  den  Programmie‐

rer/innen  die  Benutzung  von  sog.  Add‐On  Komponenten,  wie  z.B.  INSANE  (Interactive 

Streaming  Animation  Engine)  und  FLEM  (zur  Platzierung  und  Benennung  von  Objekten). 

iMUSE war  eine  erste Herangehensweise  für  den Umgang mit  dynamischer Musik  (siehe 

Kapitel 2.7) und wurde von den Komponisten Michael Land und Peter McConnell entwickelt. 

(vgl. Collins 2008, 51; Elliot 2005, 1) 

„The  thing  that’s  hard  about music  for  games  is  imagining  how  it’s  going  to work  in  the 

game. The  iMUSE  system was  really good at  letting  the  composer  constantly  test out  the 

various  interactive  responses  of  the music:  how  transitions worked  between  pieces,  how 

different mixes  sounded when  they  changed  based  on  game  parameters,  etc. Without  a 

system like that, it’s much harder to conceive of the score as a coherent overall work.” 

(Land o.J. zit. n. Mendez 200529) 

                                                 
26 http://www.gamespot.com/gamespot/features/video/vg_music/p6_01.html, aufgerufen am 13.05.2009  
27 Eine Übersicht gängiger Audiokompressionsverfahren findet sich bei Rose 2003, 49ff 
28 Eine Spiel‐Engine (engl. Game Engine) bildet eine Basis bei der Programmierung von Computerspielen. Sie stellt den 
Entwicklern und Entwicklerinnen häufig genutzte Werkzeuge zur Verfügung. 
29 http://dig.mixnmojo.com/museum/interview_land.html, aufgerufen am 12.05.2009 
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Die  Entwickler  von  iMUSE  erkannten  die  Grenzen,  an  welche MIDI  bei  der  Erschaffung 

dynamischer  Musik  stieß.  Obwohl  MIDI  für  Komponisten  und  Komponistinnen  eine 

erhebliche Erleichterung  in der Komposition und Verbesserung der Qualität bat, gab es zur 

damaligen  Zeit  nur  wenig  technologischen  Fortschritt  auf  dem  Gebiet  der  intelligenten, 

dynamischen Musik, welche  zu bestimmten Ereignissen  im  Spiel unterschiedlich  reagieren 

sollte. (vgl. Land/McConnell 1994, 2)  

iMUSE konnte einige dieser Probleme  lösen. Kern der Software bildete eine Datenbank,  in 

der musikalische Sequenzen hinterlegt waren. Diese Sequenzen beinhalteten sog.  ‚decision 

points’ oder auch Marker, welche beim Erreichen wiederum Änderungen der Performance, 

basierend auf dem momentanen Zustand des Videospieles, auslösen  konnten:  „When  the 

sound driver  reached a decision point,  it evaluated  the  conditions  that had been  set, and 

determined the appropriate action. […] Actions would not take place unless the sound driver 

encountered  a  decision  point  and  the  correct  condition was met.”  (Collins  2008,  52)  Als 

Aktionen  konnten  unterschiedlichste  Parameter  geändert  werden,  z.B.  die  Lautstärke, 

Transformationen,  das  Ein‐  und  Ausschalten  bestimmter  Instrumente  und  Tonspuren, 

Springen auf neue Stellen, Verzögerungen, Verstimmung, Panning u.s.w. 

Als Beispiel führt Collins (2008, 53) eine Szene aus dem Videospiel „The Day of the Tentacle“ 

an. Bernard, ein Charakter des Spielers/der Spielerin,  läuft  im Korridor eines Hotels herum 

und wird  von  einer Musik,  dem  Thema  des  Hotels  begleitet. Wenn  der  Spieler  sich  nun 

entscheidet  die  Tür  rechts  von  Bernard  zu  öffnen,  betritt  Bernard  den  Raum  von 

Krankenschwester  Edna  und  die  Musik  ändert  sich.  Wenn  Bernard  den  Raum  wieder 

verlässt,  wird  ein  sog.  ‚Transition  Point’  ausgelöst  und  die Musik  ändert  sich  nicht  wie 

erwartet direkt zurück auf das Hotel‐Thema, sondern startet am Ende (‚jumping point’) von 

Krankenschwester Edna’s Loop (siehe Abb. 5). (vgl. Collins 2008, 53) 
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Abbildung 4: The Day of the Tentacle 

(Clint Bajakian, Peter McConnell und Michael Z. Land, LucasArts, 1993) 

 

Somit  trug  iMUSE nicht nur dazu bei, dass LucasArts sich  in einem solch unberechenbaren 

Markt  durchsetzen  konnte,  sondern  zog  überdies  noch  die  Aufmerksamkeit  der 

Spielebranche auf die Verwendung dynamischer Musik.  iMuse wurde u.a.  in The Secret of 

Monkey Island 2 (als erstes Spiel, welches sich diese Technik zu Nutzen machte), der Maniac 

Mansion,  Indiana  Jones  und  X‐Wing  Reihe  eingesetzt  und  ist  seit  dem  in  dem  in  allen 

LucasArts Spielen vertreten. (vgl. Collins 2008, 58) 

 

1.2.6 MOD Files 

Neben  LucasArts bahnbrechenden  Fortschritten  auf dem Bereich der dynamischen Musik, 

gab  es  natürlich  noch  andere  Entwicklungen  und  neue  Formate.  Der  Commodore  Amiga 

konnte mit ‚Paula’, so der Name seines Soundchips, bereits äußerst komplexe Wellenformen 

im  8‐bit  Stereo  Format  erzeugen  und  viele  Programmierer/innen  und  Spielefirmen 

entwickelten  In‐House  Sequencer  Software30.  Einer  von  Ihnen  war  Karsten  Obarski, 

Programmierer  und  Komponist  der  deutschen  Spielefirma  reLINE  Software.  Obarski 

entwickelte ein Programm Namens ‚Ultimate Sound Tracker’, welches den Komponisten und 

Komponistinnen die Möglichkeit gab, Musik mit Sequenzer und Patterns31 zu erstellen und 

                                                 
30 Sequencer Software bezeichnet eine Software zur Erstellung von Musik 
31 Der Begriff Pattern bezeichnet ein musikalisches Grundmuster, mehrere Patterns ergeben einen ‚Song’ 
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diese  dann  in Assembler32  Sprache  abzuspeichern.  1987 wurde  die  Software  kommerziell 

vermarktet und wurde zum Standard für Videospielmusik auf dem Amiga. Spätere Versionen 

der  sog.  ‚SoundTracker’ wurden  zu  dem, was  heutzutage  unter  dem  Synonym Mod‐Files 

(Module File Format) verstanden wird.  Sie beinhalten sowohl Patterns, als auch Instrumente 

in  einer  Datei.  Beispiele  für  die  Verwendung  von  Mod‐Files  finden  sich  z.B.  in  den 

Videospielen  Shadow  of  the  Beast  (Psygnosis,  1989),  Jill  of  the  Jungle  (Epic MegaGames, 

1992) und Cannon Fodder (Sensible Software, 1994). 

Auch heute erfreuen sich Mod‐Files nach wie vor großer Beliebtheit.33 

 

1.2.7 The previous and next Generation Games Systems 

In  der  32‐bit  Ära  brachte  der  Softwarehersteller Microsoft  2001 mit  der  Xbox  die  erste 

Spielekonsole des amerikanischen Unternehmens auf den Markt. Sie war ausgestattet mit 

einem Pentium  III Prozessor und einer 8 GB Festplatte. Videospiele erschienen auf 5,7 GB 

DVD’s.  Microsoft  lieferte  zugleich  einen  eigenen  Audioprozessor  namens  ‚SoundStorm’. 

Zweifelsohne war die Xbox mit der hausinternen Multimedia‐API34 DirectX35 ausgestattet.  

Im gleichen Jahr brachte Sony mit der PS2 den Nachfolger der PlayStation heraus. Ebenfalls 

dienten hier DVD’s als Speichermedium. Audiotechnisch unterstütze  sie 16‐bit, 48 kHz, 48 

MIDI Kanäle, AC‐3, DTS und Dolby Digital. Nintendo’s Antwort  auf die Playstation 2, dem 

GameCube standen 64 Kanäle, 48 kHz und das etwas ‚veraltete’ Dolby Surround Pro Logic II 

zur Verfügung. Auch Nintendo’s neuste Konsole, der Nintendo Wii unterstützt nach wie vor 

‚nur’ Dolby Surround Pro Logic II. 

Microsoft’s neuste Konsole, die Xbox 360 unterstützt 256 Kanäle, Multi‐channel  surround 

sound, AC‐3, DTS und Dolby Pro Logic  II  (vgl. Microsoft 200936). Mit der PS3 schaffte Sony 

2006  neue  Dimensionen  im  Audiobereich:  512  Kanäle,  Real‐Time  DSP  Effekte  und  7.1 

Surround Sound in 96 kHz (und sogar höhere Bitraten in niedrigeren Kanalformaten, wie z.B. 

5.1) über digitale Ausgänge (vgl. Sony 200937). 

 

                                                 
32 Der Begriff Assembler bezeichnet eine für den Menschen lesbare, jedoch sehr Hardwarenahe Programmiersprache 
33 Eine große Sammlung alter und neuer Mod‐Files befindet auf http://modarchive.org 
34 API (Application programming interface) bezeichnet eine Programmierschnittstelle zur Anwendungsprogrammierung 
35 Microsoft Direct‐X bezeichnet eine von Microsoft entwickelte Sammlung von API’s und findet oft Verwendung in der 
Spieleprogrammierung für Microsoft Windows, Microsoft Xbox und Microsoft Xbox 360 
36 http://www.xbox.com/en‐AU/support/xbox360/manuals/xbox360specs.htm, aufgerufen am 14.05.2009 
37 http://www.playstation.com/manual/pdf/PS3‐02_03‐1.5_2.pdf, aufgerufen am 14.05.2009 
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2. KOMPOSITION FÜR FILM UND VIDEOSPIELE 

2.1 Musikdramaturgische Grundkonzepte  

Die Bild‐ Tonbeziehung soll dem Zuseher bzw. der Zuseherin das emotionale und strukturelle 

Konzept eines Filmes vermitteln. Musikalisch gesehen können beim Komponieren von Musik 

drei  verschiedene musikdramaturgische  Zugänge  unterschieden werden.  Schneider  (2005, 

24) unterteilt diese in drei verschiedene Analysekriterien: 

 

1. Mit der Handlung spielen (‚Paraphrasieren’) 

2. Gegen die Handlung spielen (‚Kontrapunktieren’) 

3. Den Subtext der Handlung spielen (‚Polarisieren’) 

 

Während  die  erste Methode,  nämlich  die Musik mit  der  Handlung  zu  spielen,  eine  eher 

langweilige Untermalung der Szene zu sein scheint  (Der Begriff  ‚Paraphrase’ heißt auch so 

viel wie  ‚Umschreibung’, wird  jedoch  im  Sprachgebrauch  nur  selten  verwendet)  und  oft 

einfallslos und „mit einem zu sehr erhobenen Zeigefinger belehrend“  (Schneider 2005, 25) 

daherkommt  (Traurige  Musik  zu  einer  traurigen  Szene,  Verfolgungsmusik  zu  einer 

Verfolgungsszene etc.), wird bei der zweiten Methode, dem sog. Kontrapunktieren auf das 

aus dem amerikanischen Film stammende Konzept ‚playing against the action’ gesetzt. (vgl. 

Weidinger 2006, 17) Hierbei erzählt die Musik das Gegenteil der Handlung und macht die 

innere Wahrheit des Protagonisten, die „tiefste Regung eines Charakters“ (Weidinger 2006, 

18) für die Zuseher hör‐ und damit fühlbar. Als Beispiel dafür nennt Schneider (2005, 25) das 

Filmbild  eines  lederbejackten,  langmähnigen  Mannes  vom  Typ  ‚Halbstarker’.  Unterliegt 

diesem Bild eine aggressive Heavymetal Musik, suggeriert das im Kopf des Zusehers oder der 

Zuseherin  eine  Art  ‚Aha!  Kenn  ich!’  Haltung. Wird  die  Szene  jedoch mit  einer  dem  Bild 

widersprüchlichen  Musik  unterlegt  (Schneider  (2005,  25)  nennt  hier  z.B.  Beethovens 

Streichquartett  a‐Moll  op.  132),  weckt  dies  eine  eher  zwiespältige  Neugier  im  Kopf  des 

Betrachters oder der Betrachterin: „Hier passt doch irgendwas nicht zusammen?“, „Was für 

ein Geheimnis hat dieser Mensch?“. Kurzum: Kontrapunktische Musik schafft Widersprüche 

und regt Zuseher und Zuseherinnen zum Nachdenken an. 



 20

Beispiele  für kontrapunktische Musik  findet man z.B.  in der Eröffnungsszene von Gladiator 

(2000,  Filmmusik  von  Hans  Zimmer)  oder  in  der  Schlusssequenz  des  Filmes  The Mission 

(1986)  in dem der Komponist Ennio Morricone die blutige Missionierung der  Indianer mit 

einem friedlichen, sogar süßen Choral begleitet. (vgl. Weidinger 2006, 18) 

Auch in Videospielen finden sich diverse Beispiele kontrapunktischer Musik, welche nicht nur 

im Spiel, sondern besonders häufig auch in cinematics vorkommen. So setzte beispielsweise 

Russell Brower im Videospiel Delta Force: Black Hawk Down auf dieses Konzept: „And it's at 

this point the musical score really starts playing against the action, evoking the  ‘horrors of 

war’ feeling alluded to earlier.” (Brower 200338) 

In  der  dritten  dramaturgischen  Form,  dem  Polarisieren,  spielt  die Musik  den  Subtext  der 

Handlung. Weidinger (2005, 14) nennt diese Form auch „playing obliquely“ oder „playing the 

subtext“. Hier werden neutrale Bilder, welche  keine eindeutige Aussage haben mit Musik 

eingefärbt, um  so der Szene eine emotionalen Subtext  zu geben. Film‐Beispiele  für dieses 

Konzept  finden  sich  vor  allem  in  Eröffnungssequenzen  und  sog.  ‚Establishing‐Shots’39,  in 

welchen meist  der  Ort  der  Ort  der  Handlung  für  Zuseherin  und  Zuseher  vorgestellt  und 

etabliert  wird.  Im  Bereich  der  Videospiele  kann  man  diese  Technik  besonders  in 

Titelsequenzen und/oder Menüs wieder entdecken.  

 

2.2 Komponieren mit Raum 

„Beim Hören von Musik entstehen Imaginationen des Räumlichen“. (Schneider 2005, 111)  

Raumbezogene  Begriffe  existieren  bereits  im musikalischen  Vokabular:  ‚hohe’  und  ‚tiefe’ 

Töne,  ‚Tonleiter’,  ‚Stellung’,  ‚Umkehrung’,  ‚weite’  Lage  bzw.  ‚Aufbau’  eines Akkordes  sind 

Worte  für  musikalische  Raumsimulationen.  Schneider  spricht  auch  von  räumlichen 

Bewegungsformen wie z.B. ‚Schritt’, ‚Sprung’ oder ‚Durchgang’. (vgl. Schneider 2005, 111) 

Bei  der  Komposition  für  Film  kann  die  Frage  nach  der  Raumvorstellung  ein  wichtiger 

Bestandteil  der  ‚Spotting‐Session’  sein,  in  der  sich  Regisseur/in  und  Komponist/in 

gemeinsam mit der Planung der musikalische Gestaltung eines Filmes auseinandersetzten:  

                                                 
38 http://www.music4games.net/Features_Display.aspx?id=136, aufgerufen am 10.05.2009 
39 Ein Establishing‐Shot bezeichnet eine Kameraeinstellung am Beginn eines Filmes oder eine Szene im Film, die meist eine 
Totale zeit. Sie dient zur Etablierung des Ortes bzw. der Umgebung. (vgl. Weidinger 2006, 163) 
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„Welche  Raumgröße  der  Musik  passt  zur  ‚inneren’  Räumlichkeit  der  Filmfiguren?“ 

(Schneider 2005, 131) Simultan gilt dieses Konzept natürlich auch für die Protagonisten von 

Videospielen. 

Der Komponist/die Komponistin kann Raumgefühle musikalisch definieren. In einem Beispiel 

dafür erwähnt Schneider (2005, 111) Robert Schumanns Eichendorfflied ‚Die Mondnacht’ (in 

dem durch den alleinigen Einsatz von zwei Tönen, nämlich durch ein tiefes Contra‐H und ein 

sehr hohes cis³,    für den Hörer bzw. die Hörerin eine unermessliche Raumweite  imaginiert 

wird). 

„Optischer und musikalischer Raum verhalten sich in der Regel kongruent.“ (Schneider 2005, 

130).  So  gehört eine weite Orchesterlandschaft  zu einer weiten Prärie  im Wilden Westen 

und ein kleinerer musikalischer Raum zu einem eher engen Raum einer Szene. 

 

2.2.1 Geschichte der musikalischen Raumvergrößerung 

Musikalische Klangapparate wurden im Laufe der Zeit größer und die Frequenzbereiche der 

zur Verfügung stehenden Töne weiteten sich aus. Einen Nachweis hierfür findet man z.B. in 

der  Entwicklung  des  Klavierbaus:  Lieder  von  Bach  waren  zur  damaligen  Zeit  nur  auf 

modernen Instrumenten spielbar und benötigten immer weitere Spitzen‐ und Tieftöne.  

Die „Differenzierung der dynamischen Skala“ (Schneider 2005, 114) änderte sich: Während 

etwa ab 1600 einzig zwischen piano und forte unterschieden wurde, kamen  im 18. und 19. 

Jahrhundert neben der ersten Erweiterung pianissimo und  fortissimo  immer neue, weitere 

Dynamikwerte  hinzu:  ffff  und  pppp.  Dies  ist  besonders  für  musikalische  Nah‐  und 

Fernwirkungen von großer Bedeutung.  

„Die  Erweiterung  des  Tonmaterials  um  chromatische  Nebentöne“  (Schneider  2005,  115) 

stellte eine weitere erhebliche Raumerweiterung dar. So findet man bei Primitivkulturen und 

auch bei Kindern einfache dreitönige Skalen, wie z.B. e – g – a  oder die pentatonische Skala 

c  –  d  –  e  –  g  –  a. Ausprägung  und  Tonvorrat  gehören  daher  nach  Schneider  (2005,  114) 

deutlich  zusammen:  „In  einfacher  tonaler Musik  fühlt  sich  der Mensch  also  geborgen“. 

(Schneider  2005,  115)  Das  Hören  von  12‐töniger,  hochindividualisierbarer  Musik  (z.B. 

Richard Wagner) setzt jedoch eine hochentwickelte Subjektivität und Ich‐Größe voraus. 
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Modulation und Harmonien bildeten über die  Jahre  immer komplexere Formen. Während 

die modale  (nicht modulierende Musik) nur einen einzigen Raum umschreibt,  könnte  z.B. 

nach Schneider eine Formarchitektonik der Folge ‚Tonika – Dominante – Tonika’ (typisch für  

eine  barocke  Fuge,  etwa  16.  –  18.  Jahrhundert)  etwa  so  aussehen  –  ein  System  von 

miteinander verbundenen Räumen: 

 

 
Abbildung 5: Tonika ‐ Dominante ‐ Tonika 

 

Ein weiteres Beispiel, eine visualisierte Form eines Bruckner‐Satzes (19. Jahrhundert), könnte 

nach Schneider (2005, 116) in etwa so aussehen: 

 

 
Abbildung 6: Visualierte Form eines Bruckner Satzes nach Enjott Schneider 

 

Nach  Schneider  geht  das  Modulationsverhalten  abendländisch‐tonaler  Musik  auf  eine 

grundlegende  Struktur  zurück:  Dem  Quintenzirkel.  „Mit  Ihm  lassen  sich  räumliche 

Wirkungen des  ‚hoch – tief’ oder  ‚nah – fern’ generieren, die sehr geheimnisvoll [...] sind.“ 

(Schneider 2005, 116) Während die Größen der anderen Raumkonstituenten  (siehe oben) 

messbar und rational sind (z.B. die Dynamik oder der Frequenzgang), liegt dem Quintenzirkel 
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eine  eher  eigene  Struktur  zu  Grunde  (siehe  Abb.  7).  Schneider  nennt  dies  eine 

„dahinterliegende Tiefenstruktur“. (Schneider 2005, 116)  

Interessanterweise  scheint  der Quintenzirkel  jedoch  in  erster  Linie  vornehmlich  für  unser 

(europäisches) Ohr  zu gelten.  In anderen Kulturen,  z.B.  in der persische Musik wird  in der 

Literatur auf einen älteren, zehn‐tönigen Sextenzirkel verwiesen, welcher auf cis aufgebaut 

ist (d‐es‐fis‐g‐a‐b‐cis‐d) und eine Skala ergibt, die im Sprachgebrauch auch als ‚Zigeunermoll’ 

bekannt ist. (vgl. Schneider 1979, 122‐145) 

 

 
 

Abbildung 7: Tonpsychologischer Quintenzirkel nach Enjott Schneider 

 

Zu guter Letzt  liefert(e) die moderne Studiotechnik durch den Einsatz von Bandmaschinen, 

Hall‐ und Effektgeräte etc. Klangraumsimulationen  surrealer Größe.  Schneider  (2005, 114) 

spricht  in diesem Zusammenhang von der „Gigantomanie des räumlichen Klanges“, welche 

sich  „direkt proportional  zu den aufgeblähten narzisstischen  ‚Ich’‐Darstellungen der  ‚Stars’ 

verhält“. Der Höhepunkt der Vergrößerung  im Frequenzbereich wurde schließlich durch die 

elektronische Musik erreicht. 
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2.2.2 Surreale Raumsimulation 

Der modernen Studiotechnik  liegen heutzutage alle Möglichkeiten offen,  Instrumente oder 

Geräusche  in den Vordergrund, Hintergrund oder  sogar  ins  ‚Unendliche’  zu positionieren. 

Grundlage  dafür  bietet  in  erster  Linie  das  Hallgerät.  Schneider  (2005,  128)  erwähnt  hier 

außerdem scherzhaft den arabisch klingenden Namen ‚Machmalhall’.  

Hallgeräte  geben  dem  Tonmeister  die  Möglichkeit,  Räume  durch  unterschiedlichste 

Parameter wie z.B. Raumtyp, Raumgröße, Nachhallzeit etc. künstlich zu simulieren. So ist der 

Einsatz von Hall  in  fast allen Produktionen geradezu  typisch. Zu bemerken  ist  jedoch, dass 

auch  ein  Augenmerk  auf  der  Mikrofonpositionierung  bei  der  Aufnahme  liegt,  welche 

erheblich zur Räumlichkeit der Instrumente beitragen kann. (vgl. Schneider 2005, 128)  

Im Bereich der Videospiele wird neben der Musik (die oft bereits gemischt vorliegt) oft auf 

sog.  DSP  Effekte  zurückgegriffen.  Diese  sind  in  der  Technik  der  Spielekonsole  integriert 

(siehe 1.2.3) und werden z.B. über sog. ‚Audio‐Middleware’ wie FMOD oder DirectX von der 

Programmiererin bzw. dem Programmierer angesprochen, um Geräusche mit Raumanteilen 

durch Reverb oder Surround Sound zu unterstützen. DSP Effekte sind auch  im Bereich der 

professioneller  Audiohardware  wiederzufinden  (z.B.  Hardware  DSP  Karten  der  Firma 

Universal Audio). (vgl. Universal Audio 200940) 

Beispiele zur digitalen Raumsimulationen gibt es viele. Schneider erwähnt  lange Hallfahnen 

in Produktionen von Eric Serra (Soundtrack zum 1995 erschienenen James Bond Film: Golden 

Eye). Beispiele aus der Welt der Videospiele: ‚Defense Line’ von Steve Jablonsky und Trevor 

Morris zum ‚Erfolgsschlager Command & Conquer 3: Tiberium Wars (EA Games, 2007).  (vgl. 

Music4Games 200741) oder SIR (‚Super Impulse Reverb’) für Umgebungssimulationen für das 

PSP  (PlayStation Portable) Videospiel Call of Duty: Roads to Victory  (Amaze Entertainment, 

2007)42. 

 

                                                 
40 http://www.uaudio.com/, aufgerufen am 14.05.2009 
41 http://www.music4games.net/Review_Display.aspx?id=71, aufgerufen am 2.5.2009 
42 http://createdigitalmusic.com/2007/04/13/call‐of‐duty‐roads‐to‐victory‐sound‐designers‐and‐composer‐interviewed, 
aufgerufen am 14.5.2009 



 25

2.3 Mischdramaturgie 

„Filme finden im Kopf statt“ (Fassbinder o.J., zit. n. Schneider 2005, 15) 

 

Auch wenn die Filmmischung den eigentlich letzten Arbeitsschritt der Produktion ausmacht, 

so ist diese jedoch nach Schneider von grundlegender Bedeutung. 

Nach Ihm ist im deutschsprachigen Raum überwiegend die sog. ‚dokumentarische Mischung’ 

vertreten, welche nach dem Prinzip authentischer Wiedergabe der Realität arbeitet. „Nach 

Vorgabe der Bilder werden alle sichtbaren Zutaten auch akustischen angelegt (die Turmuhr, 

das Moped, der vorbeifahrende Brummi, die Baustelle im Hintergrund usw.) und auf Biegen 

und Brechen hörbar gemacht.“ (Schneider 2005, 14) 

Die  ‚Emotionale Mischung’,  oder  auch  „Emotionale  Filmgestaltung“, wie  Schneider  (2005, 

15) passend ergänzt,  ist  vor allem  in den USA,  in England oder  Frankreich  vertreten. Hier 

steht die Filmmischung als Herzstück der Filmemacher im Mittelpunkt, orientiert sich an der 

‚inneren’ Realität = „Sonorität“ des Protagonisten und lässt den Zuseher bzw. die Zuseherin 

in die Innenwelt der Filmfigur blicken. Schneider beschreibt dieses Konzept folgendermaßen:  

„Wenn  z.B.  der  Filmheld  ‚traurig’  ist,  dann muss  Traurigkeit  akustisch  dominieren.  Dann 

verschwindet  für  ihn die äußere Realität von Turmuhr, Moped und Brummi; er  ist ganz  in 

seinem Inneren, ganz von seinem Gefühl erfüllt.“ 43 (Schneider 2005, 15)  

So haben sich alle Geräusche in einer traurigen Szene ganz der Musik unterzuordnen, um so 

für Zuseher und Zuseherin eine Identifikation mit dem Protagonisten zu schaffen. 

Letztes  Konzept  findet  nach  Schneider  jedoch  hierzulande  leider  oft wenig  Anklang.  (vgl. 

Schneider  2005,  15)  Ein  gutes  Beispiel  für  die  Unterschiede  dokumentarischer  und 

emotionaler Mischung  wird  in  dem  Film  Cyrano  de  Bergerac  (1990)  gezeigt.  Kurz  bevor 

Christian  (der  Mit‐Liebhaber  an  Cyranos  Seite,  gespielt  von  Gérard  Depardieu)  im 

Schlachtengetümmel tödlich verwundet wird, gibt es ein intimes Gespräch zwischen Roxane 

und  Cyrano  und  der  verwundete  Christian  wird  herbeigeschleppt.  In  dieser  Szene  wird 

virtuos zwischen dokumentarischer und emotionaler Mischung gependelt: „Die Phalanx der 

Kämpfenden  und  der  Flammen  ist  gespenstisch  tonlos  zu  sehen,  wenn  das  intensive 

Kommunizieren  der  beiden  Schauspieler  im  Vordergrund  steht;  sie  ist  aber  voller 

                                                 
43 Alle Zitate wurden hinsichtlich der neuen dt. Rechtschreibreform angepasst. 
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Waffenlärm  und  Flammenlodern,  wenn  es  um  das  Kriegerische  der  Situation  im 

dokumentarischen Sinne geht.“ (Schneider 2005, 16) 

Ein weiterer wichtiger Bestandteil und entscheidender Faktor emotionaler Filmmischung  ist 

die  emotionale  Hörperspektive,  welcher  sich  nicht  nur  die  Musik,  sondern  auch  die 

Geräusche unterzuordnen haben.  Sie  soll den Zuseher bzw. die  Zuseherin die Perspektive 

des Protagonisten näherbringen. Ein Beispiel hierfür  ist der Vietnamszene  in Forrest Gump. 

Randy  Thom  (Sound  Designer  bei  Skywalker  Sound44)  machte  hier  nur  das  Sausen  der 

Gewehrkugel hörbar, die über Gumps Kopf schossen, die Kugeln aus seinem Gewehr jedoch 

nicht.  „Dadurch  wird  der  Zuschauer  mitfühlend  in  die  Perspektive  Forrest  Gumps 

hineingerissen, der  im Graben  liegend die  gefährliche Bedrohung  vorbeipfeifender Kugeln 

durchzustehen hat.“ (Schneider 2005, 15f) 

 

2.4 Intervalle und Ihre Ausdruckswelt 

„Bei  Intervallen  [...]  werden  zwei  Töne  durch  eine  kohärente  Kraft  zusammengehalten.“ 

(Schneider 2005, 118) Dabei steht jedes Intervall beim Hören für einen „speziellen seelischen 

Gestus“. (Schneider 2005, 118)  

 

So wird  zum Beispiel die große Sexte als eindimensional  „positiv,  freudig,  lebensbejahend 

und energetisch“ (Schneider 2005, 119) aufgenommen. Die kleine Sexte wiederum, also z.B. 

das Intervall C – As, welche sich aufgrund Ihrer großen Weitung wie sein großer Bruder auch 

durch  Spannungszunahme  kennzeichnet, wird  von  uns  als widersprüchlich  und  gespalten 

und mehrdimensional aufgenommen.  

Eine Übersicht der einzelnen  Intervalle und  Ihre Charakteristiken  findet  sich bei Schneider 

(2005) auf Seite 120ff. 

 

                                                 
44 http://www.skysound.com, aufgerufen am 14.05.2009 
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2.5 Fantasound und Mickey‐Mousing 

Der  Begriff  ‚Fantasound’  wurde  1940  durch  den  Film  Fantasia  (USA  1940)  geprägt  und 

erlebte  in  den  70ger  Jahren  sein  Revival,  als  populäre Musikproduktionen  für  Kinofilme 

wieder  vermehrt  in  den  Vordergrund  traten.  Der  Film  Fantasia  war  ein  Versuch, 

„Massenkultur  und  elitäre  Kultur  zu  verbinden“  und  prägte  die  erste  gut  dokumentierte 

Stereoanwendung  im  Kino.  (Flückinger  2002,  45)  Der  Soundtrack  des  Films  besteht  aus 

klassischer Musik und stammte von Tschaikowsky, Strawinsky, Beethoven, Mussorgsky und 

Schubert.  

 

„Interessanterweise orientiert sich die Raumausrichtung der Musik  in Fantasia nicht an den 

Positionen  der  Instrumente  im  Orchester,  wie  sonst  bei  Tonaufnahmen  üblich,  sondern 

tendiert dazu, den Bewegungen der Figuren auf der Leinwand zu folgen.“ (Brown 1994, 60, 

zit. nach Flückinger 2002, 46) 

Der Begriff  ‚Mickey‐Mousing’ wurde 1929 mit der Cartoon Serie  ‚Silly Symphony’ von Walt 

Disney  etabliert  und  steht  seit  dem  für  die  Koordination  von  abstrakten  Klängen  mit 

Bewegung, dem  Fallen  eines  Körpers mit  fallendem Glissando  oder  das  untermalen  einer 

Treppen  steigenden  Person  durch  eine  aufsteigende  Tonfolge. Mickey‐Mousing  stellt  den 

Kausalitätsbezug zwischen optischer und akustischer Repräsentation hauptsächlich über die 

zeitgleiche, synchrone Montage her“. (Flückinger 2002, 46)  

Am  Beispiel  des  Filmes  „Psycho“  (1960) werden  typische Merkmale  des Mickey‐Mousing 

gezeigt:  Die  Stiche  des Messers  in  der  berühmten  Duschszene  werden  „fast  rhythmisch 

identisch von den hohen schrillen Streichern des Orchesters imitiert.“ (Weidinger 2006, 15) 
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2.6 Komposition für Videospiele 

Wie bereits  in der Geschichte gezeigt (siehe 1.2), war Ton und Komposition für Videospiele 

immer  signifikant  abhängig  von  der momentanen  Technologie.  Ähnlich wie  in  Filmen  ist 

Musik  in  Videospielen  immer  beeinflusst  von  der  Natur  der  Spiele  an  sich  und  daher 

abhängig  von  Genre,  Geschichte  und  der  Funktion,  die  die  Musik  (und  die  Geräusche) 

erfüllen soll. 

 

Im Bezug auf die Linearität der musikalischen und soundgestalterischen Ebene gibt jedoch es 

wesentliche  Unterschiede  zwischen  Filmen  und  Videospielen.  So  unterscheidet  bereits 

Goertz 2004, 108)  zwischen dem Grad der  Linearität  (z.B.  in  cinematics,  full motion  video 

(FMV)  oder  noninteractive  sequences)  und  der Nicht‐Linearität  (z.B.  in  interactive music  / 

adaptive audio45). 

 

2.6.1 Interaktivität ‐ Begriffsklärung 

„Interactivity  is  a  widely  used  term  with  an  intuitive  appeal,  but  it  is  an  underdefined 

concept.“ (Rafaeli 1988, 110 zit. n. Goertz 2004, 97) 

 

Die Definition des Begriffes  ‚Interaktivität’ wirft eine Reihe grundsätzlicher Fragen auf.  (vgl 

Goertz 2004, 97) Nach Jäckel gehen die Wurzeln des  Interaktivitätsbegriffes zurück auf das 

Konzept  der  ‚Interaktion’.  Die  allgemein  verstandene  ‚Wechselbeziehung’  unter  diesem 

Begriff hat jedoch sehr unterschiedliche Bedeutungen: Goertz beschreibt, dass der Begriff im 

Verständnis der  Informatik  immer das Verhältnis von Mensch und Maschine beschreibt (er 

meint  jedoch nicht die Kommunikation  zwischen  zwei Menschen mittels einer Maschine). 

(vgl. Goertz 2004, 98f)  

Ferner stellt Goertz die Frage, in welchem Maße eine Medienanwendung in der Lage ist, sich 

auf  die  individuellen  Bedürfnisse  der  Beteiligten  einzustellen  und  welche 

Medienanwendungen den Beteiligten den größten Handlungsspielraum bieten. 

 

                                                 
45 Begriffe werden im weiteren Verlauf erläutert. 
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Goertz  konstituiert  daher  das  Einfühlungsvermögen  der  Kommunikationspartner  durch 

folgende Faktoren: 

 

‐ Grad der Selektionsmöglichkeiten 

‐ Grad der Modifikationsmöglichkeiten 

‐ Größe des Selektions‐ und Modifikationsangebots 

‐ Grad der Linerarität/Nicht‐Linearität 

 

Es gilt:  Je größer der Grad eines Faktors, desto größer die  Interaktivität.  (vgl. Goertz 2004, 

107f) Besonders der Grad der Linerarität/Nicht‐Linerarität wird  im Gegensatz zum Medium 

Film, in Videospielen besonders deutlich.46  

 

2.6.2 Non‐Linearität in Videospielen 

„The basic  rule  to  composing  interactive game music: any change  in  the  soundtrack must 

blend with any other music cue at any time.” (Marks 2001, 192) 

 

Eine  der  größten  Herausforderungen  für  Komponisten  und  Komponistinnen  von 

Videospielen  ist  die  Unberechenbarkeit  (‚Was  macht  der  Spieler  oder  die  Spielerin  als 

nächsten Schritt und in welcher Geschwindigkeit?’). Den Ablauf vieler Videospiele kann man 

hierbei nach Collins (2008, 144) in einer Art Flussdiagramm dargestellt werden: 

 

                                                 
46 Einen weiteren, umfassenden Überblick zur Mensch‐Computer‐Aktion liefert Brenda (1998) 
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Abbildung 8: Annährung an eine narrative Struktur eines Videospieles 

 

Eine ähnliche Art narrativer Strukturen  findet man auch  in sogenannten  ‚Choose your own 

Adventure’ Büchern, bei denen Leser und Leserinnen die Möglichkeit haben, den Lauf der 

Geschichte durch eigene Entscheidungen zu beeinflussen. Nintendo brachte Anfang der 90er 

Jahre ähnliche Bücher heraus: 

 

“’I’m  comming,  Princess!’  shouts Mario.  He  runs  down  the  hallway  and  starts  to  unlock  the 

supply room door. At the moment, the alarm goes off again, louder than ever. 

Should Mario look for supplies? Maybe he should find Luigi first. Or maybe he should just head to 

the Mushroom Kingdom immediately. He’d better decide ‐‐‐ quickly! 

 

If you think Mario should search for Luigi, turn to page 100. 

If you think Mario should get supplies, turn to page 34. 

If you think Mario should head straight to the Mushrooms Kingdom, turn to 68.”  

 

(Brosco 1991, 5 zit. n. Collins 2008, 143) 
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Dieses Szenario bietet der  Leserin bzw. dem  Leser drei verschiedene Entschei‐

dungsmöglichkeiten:  

 

 
 

Abbildung 9: Flussdiagramm 

 

Folglich  ist  dieser  signifikante  Einfluss  des  Spielers  bzw.  der  Spielerin  auf  die  narrative 

Struktur  des  Videospiels  für  die  Audioplanung  von  großer  Bedeutung:  Sie  limitieren  den 

Komponisten/die Komponistin  in Rhythmus und Geschwindigkeit, Widerholungen,  Thema, 

Variation und Kausalität. Derartige Entscheidungen der  Spieler  in Videospielen machen es 

für den Komponisten/die Komponistin maßgeblich schwierig, da derartige Übergangspunkte 

zwischen  den  Entscheidungen  oft  an  anstrengenden  und  spannungsgeladenen  Stellen 

auftreten,  in  denen  der  Ton  eine  übergeordnete  Rolle  spielen  kann.  Die  Planung  der 

Übergänge  kann  daher  für  den  Komponisten/die  Komponistin  eine  schwierige  Aufgabe 

darstellen. Weitere Einflussmöglichkeiten auf die Musik, wie z.B. die Reaktion der Musik auf 

eine  Aktion  des  Spielers  bzw.  der  Spielerin  oder  ‚In‐Game’  Parameter  wie  z.B. 

Gesundheitsstatus  (‚Health’)  des  Protagonisten,  Zeitvorgaben,  ortsgebundene  Parameter 

u.s.w. stellen  für den Komponisten/die Komponistin eine zusätzliche Herausforderung dar. 

(vgl. Collins 2008, 143f; Glassner 2004, 244) 

Komponisten  und  Komponistinnen  müssen  daher  versuchen,  Musik  zu  kreieren,  welche 

ohne große Verzögerung die Entscheidungen des Spielers bzw. der Spielerin adaptieren kann 

und überdies noch weitere dynamische Parameter mit einbeziehen kann. 

 

„Moving smoothly  from one music cue to another assists  in the continuity of a games and 

the  illusions  of  gameplay,  since  a  disjointed  score  generally  leads  to  a  disjointed  playing 

experience, and the game may lose some of its immersive quality.” (Collins 208, 145) 
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Auch  in  Filmen  gestaltet  sich  der  Übergang  bestimmter  Szenen  als  durchaus  schwierige 

Aufgabe von Komponisten und Komponistinnen. So schreibt z.B. Prendergast in seinem Buch 

„Film Music – a neglected art  (siehe hierzu auch 1.1): „If not properly handled,  transitions 

can be very interruptive in nature, however. It was a difficult and sometimes impossible task 

to achieve any kind of smoothness between stylistically different pieces.” (Prendergast 1977, 

11) Selbst in der Stummfilmmusik war dieses Problem durchaus bekannt und man versuchte 

Musik  in  Segmenten  zu  schreiben,  welche  Wiederholungen,  Variationen  oder  schnelle 

Übergänge der Kadenzen47 ermöglichten. (vgl. Altman 2004, 261ff)  

Während ältere Videospiele meist sehr hart mit Schnitten zwischen den Einsätzen umgingen, 

tendieren heutige Spiele zu Crossfades oder Fade‐Ins/Fade‐Outs zwischen den sog. Cues48. 

Zu  beobachten  sind  diese  z.B.  im  Videospiel  The  Legend  of  Zelda:  Ocarina  of  Time,  in 

welchem das ‚Kokiri’‐Thema ausgeblendet und eine andere Musik eingeblendet wird, sobald 

Link ein Gebäude betritt. 

 
 

2.6.3 Kompositorische Herangehensweisen an dynamische Musik 

Grundlegend sollte die Begriffe ‚dynamische Musik’ und ‚dynamischer Sound’ unterschieden 

werden: Collins  (2008, 139) definiert  ‚Dynamic Sound’ als  „sound events  that  react  to  the 

player’s input“. Als Beispiel spricht sie hier vom Sound, den ein Charakter von sich gibt, wenn 

der Spieler den  ‚A‐Button’ drückt.  Im Vergleich dazu reagiert dynamische Musik  (‚Adaptive 

Audio’)  anhand  von  bestimmten  Parametern  (time‐ins,  time‐outs  etc.)  zum momentanen 

Status des Spieles. 

Collins (2005, 140) führt in Ihrem Buch ein Beispiel von Super Mario Brothers an, in dem das 

Tempo  der  Musik  schneller  wird,  je  weniger  Zeit  dem  Spieler  bzw.  der  Spielerin  zur 

Verfügung steht.  

Koji  Kondo  (2007),  Komponist  der  Super Mario  Serie,  hat  hierfür  vier  Komponenten  der 

dynamischen Musik definiert: 

 

1.) Die  Fähigkeit Musik  zu  schaffen, welche  sich bei  jedem Durchgang  (‚Play‐through’) 

ändert; 

                                                 
47 Unter Kadenz versteht man im Allgemeinen eine Harmoniefolge, welche die Grundlage unseres Musizierens bildet. (vgl. 
Zickenrücker, 138) 
48 Cue‐Points beschreiben Punkte, an denen die Musik im Videospiel wechselt 
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2.) Die  Fähigkeit  farbenfrohe  Produktionen  zu  schaffen  bei  denen  das  gleiche  Thema 

derselben Komposition transformiert wird; 

3.) Die  Fähigkeit  der  Komposition  Überraschungen  hinzuzufügen  um  damit  das 

Gameplay‐Vergnügen zu steigern; und 

4.) Die Fähigkeit musikalische Elemente als Gameplay‐Features einzubauen. 

 

Collins  unterteilt  diese  Faktoren  in  10  Herangehensweisen  zur  Komposition  dynamischer 

Musik  (variable  tempo,  variable  pitch,  variable  rhythm/meter,  variable  volume/dynamics, 

variable DSP/timbres, variable melodies (algorithmic generation), variable harmony (chordal 

arrangements,  key  or mode),  variable mixing,  variable  form  (open  form),  variable  form 

(branching parameter‐based music)), welche detailliert bei Collins (2008, 147ff) nachzulesen 

sind.  

 

 

 
Abbildung 10: Layering (Variable Mix): Russian Squares (Guy Whitemore, Microsoft, 2004), 

"Gravity Ride" 10 Cues (zwei Minuten Spielzeit) 
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CONCLUSION 

Die  Frage  nach  Parallelen  und Unterschieden  zwischen  virtuellen Klangwelten  von  Filmen 

und Videospielen  lässt  sich nicht  in wenigen Worten beantworten. Wie diese Arbeit  zeigt, 

sind  die  Parallelen  zwischen  den  Antworten  auf  technologischen  Beschränkungen  in 

Videospielen mit denen der frühen Filmzeit jedoch sehr bemerkenswert. 

So gab z.B. Looping, eine bekannte Technik aus dem Bereich der Videospiele  (siehe 1.2.1), 

geschichtlich  gesehen  die  Möglichkeit,  auch  bestimmte  Probleme  in  der  Filmmusik  zu 

umgehen.  James  Lastra  (2000,  100)  erläutert  z.B.  die Nutzung  von Hintergrund‐Loops  für 

eine  gleichmäßige  Hintergrundatmosphäre  und  die  daraus  resultierende  Reduzierung  der 

Produktionskosten im Jahre 1935. Obwohl die Verwendung von Loops in der Tat damals eher 

der Kostenreduzierung diente und nicht nur aus rein technischen Gründen angedacht war, 

ist es durchaus interessant, dass sich sowohl der Film, als auch die Videospiele diese Technik 

in  der  Anfangszeit  zu  eigen machten,  es  jedoch  später  von  beiden Medien  größtenteils 

aufgegeben wurde. (vgl. Collins 2008, 34) 

Collins  beschreibt,  dass  die  starke  technologische  Entwicklung  aufgrund  der  Anforderung 

nach  immer  neuerer  Technologie  für  Videospiele  (z.B.  Sound  Chips)  die  Entwicklung 

heutiger,  moderner  elektronischer  Musikinstrumente  sehr  stark  voran  getrieben  hat: 

„Games  were  a  driving  force  in  the  developement  of  multiprocessor‐based  sound 

technology.“  (Collins  2008,  36)  So  gründete  z.B.  Bob  Yannes  die  unter  Musikern  und 

Musikerinnen  bekannte  Firma  Ensoniq49,  nachdem  er  Anfang  der  80er  Jahre  als 

Hobbybastler den Commodore 64 SID50 Chip entwickelte.  

In vielen Teilen ist auch der Audioproduktionsprozess beider Medien sehr ähnlich: Ähnliche 

Aufnahmetechniken für Live‐Sounds und Foleys51, ähnliche Grundgedanken bei der Spotting‐

Session und die Benutzung ähnlicher Tools zur Entwicklung von Musik und Sound Design. 

Nichtsdestotrotz  gibt  es  jedoch  auch  signifikante Unterschiede  bei  der  Produktion  beider 

Medien: So wird z.B. sog. ‚Ambience Sound’ (dt. Atmosphäre) beim Film typischerweise nach 

der Aufnahme am Set aufgenommen. (vgl. Geuens 2000, 219) Logischerweise gibt es jedoch 

                                                 
49 Seit 1997 ist Ensoniq Corp. Teil der Firma Creative Labs, Inc. 
(vgl. http://us.creative.com/corporate/about/milestones/welcome.asp?nav=10, aufgerufen am 15.05.2009) 
50 SID (Sound Interface Device): Sound Chip des Commodore 64 (vgl. Collins 2008, 30) 
51 Der Begriff Foley (Foley Artist) stammt von der amerikanischen Bezeichnung für Geräuschemacher, benannt nach Jack 
Foley (vgl. Flückinger 2007, 506) 
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bei  den  meisten  Animationsfilmen,  sowie  bei  CGI52  und  Videospielen  kein  Set.  Alle 

Geräusche müssen daher nachträglich aufgenommen und angelegt werden: „But  in games, 

reality  in sound design  is never an ‚original’ recorded production‐space sound, and rarely a 

raw recording of a ‚real object’.“ (Collins 2008, 135) Für den Film beschreibt Geuens (2000, 

216), dass ein guter Tonmeister, ausgestattet mit einem guten Mixer bereits bis zu 70% der 

fertigen  Tonebene  eines  Filmes  am  Set  herausholen  kann,  auch  wenn  diese  Aussage 

sicherlich keine Verallgemeinerung sein kann. 

Gleichzeitig  gestaltet  sich  die Mischung  in  Videospielen  um  einiges  aufwändiger  als  die 

klassische  Filmmischung:  Sie  muss  nicht  nur  auf  Änderungen  im  Game‐Play  reagieren, 

sondern muss  sich  individuell  auf die Positionierung der Protagonisten  eines Videospieles 

anpassen.  So wird  z.B.  im  Film  ein  eher  statisches,  passives  Publikum  erwartet, während 

Videospiele die ständige Bewegung des  im Videospiel gezeigten Charakters  (und damit die 

Bewegung  des  Spielers  und  der  Spielerin  selbst)  voraussetzen.  Besonders  im Hinblick  auf 

Panning53 und Surround‐Sound erfordern diese Umstände  spezielle Fähigkeiten des Sound 

Designers bzw. der Sound Designerin. (vgl. Collins 2008, 105f) 

Anahid  Kassabian  (2003,  92)  deutet  an,  dass  die  Soundscape54  in  Videospielen  durchaus 

Ihren Einfluss auf die Filmwelt gehabt hat. Dies wird z.B. deutlich bei The Matrix (1999), bei 

dem  der  Unterschied  zwischen  Sound  Design  und  Underscoring55  sehr  gering  ist.  Ein 

ähnliches Beispiel  findet sich  im Bereich von Hip‐Hop und elektronischer Musik. Auch hier 

werden regelmäßig Sound Effekte als Stilmittel der Musik verwendet: „This raises the further 

possibility that game sound is influencing approaches to musical production in  popular and 

cinematic music and  that  the consequences – or  results – of nonlinearity  in music extend 

beyond nonlinear media.“ (Collins 2008, 169) 

Ein wichtiger  Aspekt  sollte  jedoch  an  erster  Stelle  stehen: Game  Audio  beschreibt  einen 

kollaborativen  Prozess:  Der  Programmierer  ist  angewiesen  auf  den  Komponisten/die 

Komponistin und der Komponist/die Komponistin  ist gewissermaßen abhängig von der Art 

der Implementierung: „Music must adjust to the player’s actions, in real time, to other audio 

in the same scene, and so on.“ (Collins 2008, 106) 

                                                 
52 CGI (Computer Generated Images) 
53 Panning bestimmt die Position des Signals in der Stereobasis (vgl. Henle 2001, 223) 
54 Der Begriff Soundscape beschreibt einen kollektiven Term für die Geräuschkulisse eines Videospieles (inkl. Musik, Sound 
Effekte und Dialoge). „Without this type of order, there is audio chaos.“ (Marks 2001, 292)  
55 Underscoring beschreibt eine Kompositionstechnik der Filmmusik 
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Die  Grundlagen  der  Komposition  und  Gestaltung  sind  in  Filmen  und  Videospielen  sehr  

ähnlich.  Eine  feste  Regel  zur Herangehensweise  bieten  sie  jedoch  nicht. Dennoch  sollten 

Komponisten und Komponistinnen –  sowohl  im Bereich der Filme als auch  im Bereich der 

Videospiele  –  bestimmte  Vorschriften  im  Bereich  der  Musikdramaturgie,  der 

Mischdramaturgie und der Bild/Ton Beziehung mit in Ihre Überlegungen einbeziehen. 
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