Regelbriiche provozieren

Kompositionen zwischen Musik und Videospiel

von Julian Kdmper

Computer- und Videospiele: Sie sind lingst kulturelles
Phinomen, haben bisweilen Kunststatus erlangt. Die Vi-
deospiel-Branche wichst weiterhin und soll hierzulande
kiinftig von staatlichen Férdermitteln profitieren, um in-
novative Spiele von deutschen Entwicklern zu weltweiten
Exportschlagern zu machen. Computerspiele siedeln sich
— ob als Unterhaltungsmedium oder Lernhilfe — in Kin-
derzimmern und Bildungseinrichtungen gleichermaflen
an, und im Kulturbereich haben sie den Weg auf die The-
aterbithnen und in bedeutende Kunststitten wie das New
Yorker Museum of Modern Art gefunden. Unter dem
Motto ,Gamification soll unser Alltag in all seinen Facet-
ten, insbesondere den anstrengenden und negativen,
spielerische Leichtigkeit erlangen.

Im Musikbereich gehéren Computerspiel-Soundtracks
inzwischen zum Repertoire renommierter Sinfonieor-
chester, etwa die Episoden des legendiren Rollenspiels
,Final Fantasy“. Diese aufwendig und teuer produzierten
sinfonischen Soundtracks finden auch losgeldst vom pri-
vaten Game-Erlebnis einen Absatz in Form von philhar-
monischen Konzerten oder vielfach verkauften CD-Pro-
duktionen. Umgekehrt greifen zahlreiche Spiele auf be-
kannte Melodien des klassisch-romantischen Opern- und
Konzertkanons zuriick, um mit monumentaler Klangge-
walt Emotionen und Affekte zu erzeugen — so erhalten
Wagner & Co. plotzlich wieder eine junge Horerschaft.
Und wenn es den Spielern bei Open-World-Spielen er-
moglicht wird, ihre Avatare ein Konzert von einem be-
kannten Popmusiker — etwa Phil Collins in ,,Grand Theft
Auto“ — besuchen zu lassen, dann geben sich Musik-
markt und Gaming-Branche isthetisch wie 6konomisch
endgiiltig die Hand.

Komponisten und Kunstler hegen Begeisterung fiir die
Gaming-Welt: mitunter wegen ihrer Technologien und
ihrer spezifischen Sounds. Sie griinden Gameboy-Or-
chester oder entwickeln neue Kompositionsmethoden mit
Steuerungsmodulen, die Kérperbewegungen tracken und
in Echtzeit in Sound umwandeln konnen. Gamecontroller
sind nahezu die Musikinstrumente von heute — zumin-
dest in multimedialen Kompositionen, in denen Sound
und Video in Abhingigkeit von den Aktionen der Inter-
preten manipuliert werden. Wihrend so mancher heute
iiber den sproden Klang alter 8-Bit-Musik schmunzelt,
wird diese minimalistische Soundisthetik unter dem
Genre ,Chiptune” glorifiziert — im akademischen und im
Laienbereich gleichermafen. Schliellich ist das Zocken
kein ganz privater Zeitvertreib mehr: Wenn Let’s Player —
die auf YouTube weltweit mit die meisten Klicks ver-
zeichnen — gelehrig und unterhaltsam ihre eigenen Spiel-
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erfahrungen kommentieren und dokumentieren und
tausende Fans im Netz oder auf Game Conventions da-
bei zusehen, dann hat das doch die Aura eines Konzerts.

Games in der neuen Musik

Fur Komponisten, Performer und Musiker Anlass ge-
nug, einzusteigen und mitzuspielen, weil sie selbst Fans
und Zocker sind, weil sie virtuelle Welten und Avatare als
surreale Projektionsflichen lieben oder weil sie Controller
und Joysticks zum Musikmachen benutzen. Multimediale
Kompositionen dieser Art folgen grundlegenden Spiel-
prinzipien, binden manchmal auch das Publikum ins
Spielgeschehen ein. Andere Kinstler zitieren und colla-
gieren charakteristische Game-Sounds. Speziell in der
neuen Musik sind Computer- und Videospiele also schon
zu einem Sujet geworden aufgrund ihrer Asthetik, Wir-
kung, Interaktion und technologischen Innovation.

Analoge Brettspiele und Spielgerite fanden schon frii-
her Einzug in musikalische Experimente. Man denke bei-
spielsweise an John Cages und Marcel Duchamps klin-
gende Schachpartie oder Dieter Schnebels Automaten-
Komposition , Flipper*, bei der ein Ensemble mit mehre-
ren Spielautomaten agiert. John Zorn entwickelte eine
Reihe von Game Pieces, das heifdt gesteuerten Improvisa-
tionen, von denen sich einige auf Prinzipien diverser
Sportarten beziehen. An Spielkonzepten mit ungewis-
sem Ausgang ist auch hans w. koch interessiert, oftmals
Klassiker der Spielzeugindustrie verwendend, wie die
Carrera Bahn in ,formula2“ oder das klassische Quartett-
Kartenspiel in , privat klavier quartett. Es ist grofRes Inte-
resse unter Komponisten zu verzeichnen, auf der Biithne
Spiele und Wettkimpfe austragen zu wollen, die im Zuge
der Digitalisierung nochmal ganz andere Formen der
Live-Interaktion annehmen koénnen.

Vielseitige Ansatzmoglichkeiten, die teilweise noch
nicht definierten Leerstellen zwischen Komposition und
Videospiel zu fiillen, zeigen in jlingster Zeit auch Jagoda
Szmytka und Marko Ciciliani: Beide erkliren die Gaming-
Welt zur Inspirationsquelle ihrer kreativen Arbeit. In ei-
nem kiinstlerischen Forschungsprojekt widmet sich der
Komponist Marko Ciciliani an der Kunstuniversitit Graz
game-basierter Musik. Kiinstlerische Experimente und
analytische Forschung gehen hier Hand in Hand. In die-
sem Rahmen entstehen audiovisuelle Kompositionen, die
ganz unterschiedliche Game-Elemente adaptieren.

MC: Games sind Kunst. Fiir mich steht jedoch das dstheti-
sche oder kiinstlerische Erlebnis dem spielerischen gegeniiber
im Vordergrund. In anderen Worten: Wenn man sich diese
Stiicke anschaut und anhért, sollte man meiner Meinung
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nach weniger nach dem spielerischen Element suchen als es
insgesamt als audiovisuelle Komposition wahrnehmen.’

Marko Ciciliani begibt sich auf die Suche nach Schnitt-
mengen zwischen Musik, Performance und Games. Eine
Synthese, von der auch die Komponistin und Performance-
Kunstlerin Jagoda Smytka fasziniert ist. Sie tibertrigt die
signifikante Bilder- und Soundwelt digitaler Games auf
viele ihrer Arbeiten. Doch ihr Interesse geht weit tiber die-
se klanglichen und visuellen Oberflichen hinaus: Spielen
ist fiir sie der Inbegriff von Musik- und Kunstproduktion
im Allgemeinen. Sie kreiert Spielplitze, auf denen aus
einfachen Spielprinzipien kreative Prozesse erwachsen —
ob digital oder analog, ob musikalisch oder transmedial,
ob in Interaktion mit anderen Kiinstlern oder mit dem
Publikum, ob auf der Bithne oder im realen Leben.

JS: Komposition beziehungsweise Kunstproduktion bedeu-
tet fiir mich: einen Spielplatz und Spielregeln definieren und
dann die Mitspieler suchen.

Wo genau befinden sich also Analogien zwischen Spiel-
Konzepten und Musikauffithrung? Wie lassen sich Spiel-
prinzipien in Klang, Bild und Szene tibersetzen? Und
welches Potential fiir neue Formen von kultureller Inter-
aktivitat birgt das Gaming-Prinzip?

Liveness und Sog: Musikbeispiele von Marko Ciciliani

Fiir Marko Ciciliani ist die Ubersetzung von Game-Ele-
menten in Musik und Performance zu einer wesentlichen
Methode und inzwischen auch zum Gegenstand kiinstle-
rischer Forschung geworden. Der Komponist leitet das
kuinstlerische Forschungsprojekt ,Gamified Audiovisual
Performance and Performance Practice*? in Graz, das
sich seit 2016 mit der Schnittstelle von Komposition und
Videospiel befasst. In diesem Kontext steuern auch die
Komponisten Simon Katan, Kosmas Giannoutakis und
Christof Ressi neue und wegweisende Arbeiten bei.

MC: Es geht darum, dass wir audiovisuelle Werke kompo-
nieren, in die Game-Elemente integriert werden. Den Begriff
,Gamification fasse ich in dem Kontext als die Verwendung
von Game-Elementen in einem Nicht-Game-Kontext auf.

In seinen jlingsten Arbeiten gehen Klang, Bild, Regel-
werk, Bewegung und Interaktion auf vielfiltige Weise in
eins. Als Komponist, audiovisueller Kiinstler und Perfor-
mer interessiert sich der 1970 in Zagreb geborene Marko
Ciciliani grundsitzlich fur interdisziplinire Aspekte von
Musik. Mit dem Zusammenwirken von Klang und Licht
sowie den entsprechenden Wahrnehmungsverinderun-
gen hat er sich in einer fritheren Studie befasst. Nun un-
tersucht er ein Terrain, das so griindlich noch niemand
vor ihm betrat:

1 Alle Zitate stammen aus Gesprichen des Autors mit Barbara
Liineburg [BL] und Marko Ciciliani [MC] am 29. Mirz 2017
sowie Jagoda Szmytka [JS] am 18. April 2017.

2 GAPPP wird mit einer Férderung des Osterreichischen
Wissenschaftsfonds ermoglicht. Fiir Informationen zum
Forschungsprojekt siehe: www.gappp.net
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Als ich anfing, mich mit Computerspielen zu beschiftigen,
habe ich gemerkt, was fiir ein facettenreicher und vielfiltiger
Bereich das ist. Was mein Interesse daran urspriinglich aus-
geldst hat, war ein Konzert, das ich 2012 besucht habe. Dort
habe ich zwei Stiicke mit Game-Aspekten gesehen bezie-
hungsweise gehort. Sehr beeindruckend war fiir mich, dass
dieses Beobachten von Game-Elementen, die da stattgefunden
haben, mich unglaublich gepackt und hereingezogen hat, und
ich dadurch ein sehr unmittelbares Erlebnis hatte, was im
Performance-Kontext oft als , Liveness“ bezeichnet wird. Also
gerade das, was angeblich so oft bei der elektronischen Musik
fehlt, war da fiir mich stark spiirbar. Fiir mich hatte das einen
wahnsinnigen Sog, weil man einen Verlauf sehen konnte, der
durch eine Art Spiellogik gestaltet wurde. In einem dieser Stii-
cke gab es auch eine Art wettbewerbsartiger Situation. Inter-
essanterweise habe ich gerade bei diesem Stiick zwar die Re-
geln nicht verstanden, aber ich habe sehr deutlich dieses Wett-
eifern gespiirt. So kam ich iiberhaupt erst auf die Idee, dass
die Verwendung von Game-Elementen in einem kiinstleri-
schen audiovisuellen Kontext sehr spezifische Wirkungen ent-
falten kann, die auf normalen Performance- oder Musikebe-
nen nicht so leicht zu erreichen sind.

Mit dem Forschungsprojekt leisten der Komponist und
seine Kolleginnen und Kollegen Pionierarbeit. Sie be-
leuchten die Trias Komposition-Interpret-Publikum, so-
dass in ihren Untersuchungen ganz unterschiedliche As-
pekte in den Blick genommen werden.

Zum einen ist es zum Beispiel interessant zu beobachten,
was fiir Interaktionen sich bedingt durch einen Spielkontext
im Moment der Auffiihrung ergeben. Zum anderen haben
Spielregeln aber oft auch eine form- oder strukturbildende
Wirkung. Meistens sind diese Dinge nicht voneinander zu
trennen. Aus der Perspektive der Performance ist es zudem
interessant zu sehen, in welcher Art und Weise die Performer
in das Geschehen hineingezogen werden. Sie sind nicht nur
Auffiithrende des Stiicks, sondern auch Spielerinnen eines
Spiels: Man spielt dann also nicht nur das Stiick, sondern
eben auch das Spiel. Auflerdem haben wir die Beteiligung des
Publikums erprobt, das sich ganz unterschiedlich in das Ge-
schehen einschalten kann.

Barbara Liineburg, ebenfalls kiinstlerische Forscherin,
bereichert das Projekt durch ihre Interpreten-Perspektive.
Als Geigerin und Performerin hat sie bereits zahlreiche
Game-Stiicke zur Urauffiihrung gebracht, darunter auch
das 2014 entstandene ,Formula minus One*.* Hier steht
sie, mit einer Rennfahrer-Kappe auf dem Kopf, mit ihrer
E-Geige vor einer Leinwand, die eine Collage aus Szenen
von Autorennen zeigt.

BL: Beim Stiick ,Formula minus One“ von Marko Ciciliani
agiere ich mit dem Video. Das Video wird live von mir mani-
puliert, das heifst, ich kann Formel-1-Wagen vorwirts oder

3 Videos von diesem sowie weiteren Stiicken von Marko
Ciciliani sind hier zu finden: www.vimeo.com/channels/
cicichannel
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Barbara Liineburg fihrt Autorennen: ,Formula minus One*,
Videostill, Bild: Marko Ciciliani

riickwirts laufen lassen, Crashs besonders auskosten, andere
Wagen tiberholen, in die Kurven gehen und dabei versuchen,
dass der Klang, den ich erzeuge, dem Klang des In-die-Kurve-
Gehens oder der Beschleunigung entspricht. Ich schaue dabei
bewusst und fiir das Publikum deutlich erkennbar auf die
Leinwand, um zu beobachten und mitzuverfolgen, wie ich
mit meinem Spiel das Geschehen beeinflusse. Ich denke, das
Publikum spiirt deutlich, dass eine Interaktivitit stattfindet.

Mit ihrem Geigenspiel kann sie ihren Avatar auf der
Leinwand steuern: Tonh6he und Dynamik wirken sich
auf links und rechts, oben und unten aus. Einen solchen
Katalog an Funktionalititen des Interface und an Spielre-
geln definiert der Komponist fiir Stiicke dieser Art, er-
laubt den Musikerinnen und Musikern aber, eine eigene
Spielstrategie zu entwickeln und mit dem Regelkanon
intuitiv umzugehen:

MC: In bestimmten Teilen hat die Interpretin klar definierte
Regeln oder Kriterien, nach denen sie einfach handeln muss.
Alles, was dann auf der Leinwand
stattfindet in Abhdngigkeit davon,
was sie gerade spielt, zieht einfach

Formula minus One
for electric violin, sensors, live-electronics and live-video

musikalisch zu gestalten. Sie befolgt nicht einfach nur die
Spielregeln, sondern denkt sozusagen auf zwei Ebenen: einer-
seits den Regeln folgen, andererseits interessante Musik entste-
hen lassen.

Die Interpreten begeben sich also in ein Setting, das
durch bestimmte Steuermechanismen, ein mehr oder
weniger komplexes Regelwerk und Spielziele definiert
ist. Es gibt fixierte und einstudierte Elemente, gleichzeitig
spielen sie zu einem gewissen Grad aber auch ein Spiel
mit offenem Ausgang. In diesem Spannungsverhiltnis —
das je nach Komposition anders gewichtet ist — gestalten
die Interpreten iiber die , Spiel“-Situation hinaus das mu-
sikalische und das Bithnengeschehen kreativ mit, auf
Grundlage ihres musikalischen Wissens und Gespiirs
sowie ihrer Erfahrung als Performer auf der Biihne.
Denn letztlich geht es um kiinstlerische Aspekte, wie
Marko Ciciliani meint, nicht blo um ein spielerisches
Erlebnis. In die zunichst einfach erscheinende Partitur
von ,Formula minus One“ kann Barbara Liineburg im-
mer tiefer eindringen und neue Interpretationsméglich-
keiten entdecken, mit denen sie das Changieren zwi-
schen Musikkomposition und Videospiel auskostet, das
dem Stiick eingeschrieben ist. Sie beschreibt das anhand
der Sarabande-Passage:

BL: Dort muss ich auch wieder durch eine Art Melodie hin-
durch glissandieren, wihrend auf dem Bildschirm Crashs mit
Formel-1-Wagen gezeigt werden. Vor allem die Geschwindig-
keit kann ich an dieser Stelle auskosten: Ich kann so einen
Crash extrem langsam abspielen lassen, kann also genau auf
den Moment fokussieren, wo ich die Wagen sich tiberschlagen
lasse. Ich kann da kurz auch wieder zuriickgehen, wenn ich
mdchte, und so ein Hin und Her schaffen, das etwas Tdnzeri-
sches ausdriicken soll. Natiirlich steht das vollkommen im Ge-
gensatz zu einem Crash in der Formel 1, also es wird da etwas
dasthetisiert, was eigentlich furchtbar dramatisch ist.

marko ciciliani 2014
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Die Herausforderung fiir Spieleentwickler allgemein:
Je ofter man ein Spiel spielt, desto tiefer muss man ge-
hen und komplexe Spielstrategien entwickeln kénnen —
langweilig oder vorhersehbar darf es aber niemals wer-
den. Der lebendige Liveness-Charakter bei Game-Kompo-
sitionen ist mitunter auch abhingig vom Einstudierungs-
prozess: Gingen die Interpreten vollkommen unvorberei-
tet und ohne Spielstrategie in die Performance, kime
moglicherweise kein spannender Spielfluss zustande.
Wiirden hingegen bestimmte Spielziige im Probenpro-
zess einstudiert und bei der Auffiihrung starr ausgefiihrt,
kénnte das im Werk angelegte freie Spiel und das spiirbare
Ringen der Interpreten in ein So-tun-als-ob kippen. Bar-
bara Liuneburg provoziert auf der Bithne manchmal Re-
gelbriiche, um spannende musikalische Situationen ent-
stehen zu lassen.

BL: Fiir mich ist dieses Stiick wirklich mehr ein musikali-
sches Erlebnis als ein Game-Erlebnis. Und unter dieser Pri-
misse versuche ich das Stiick auch zu strukturieren, weil ich —
Game hin oder her — denke, die Zuhorer befinden sich in ei-
nem Konzert, und ich auf der Biihne habe auch eine Verant-
wortung gegeniiber der Musik.

Marko Ciciliani erprobt das auch selbst als Performer
seiner eigenen Stiicke: ,Atomic Etudes“ (2016) gehort zu
seinen jlungsten Stiicken, die im Rahmen des For-
schungsprojekts entstanden sind. Instrumentarium ist
ein Momone, ein Tablet mit 16x16 LEDs, die nach algo-
rithmischen Mustern aufleuchten. Dass der Komponist
die Spielidee fiir dieses Stiick aus den Prinzipien des
Kernwaffentests und der Kernspaltung ableitet, wirkt in
diesem Kontext zunichst merkwiirdig — ein Eindruck von
Schwere, der sofort verfliegt, wenn man Ciciliani dieses
Stiick performen sieht: Das gleichzeitige Driicken der
zwei Knépfe in den gegentiberliegenden Ecken eréffnet
immer wieder neue Level. Die Knépfe blinken gelb, es
entstehen geometrische Formen und Farbcluster. Der
Spieler muss reagieren, bestimmte Kombinationen von
Knopfen driicken, um die Lichtpunkte zu fangen und de-
ren Streuung zu verhindern. Dem Stiick liegt eine zwei-
seitige schriftliche Erlduterung des Regelwerks iiber Form
und Ablauf zugrunde. Als Zuhorer (respektive Zuschau-
er) mochte man das Spiel verstehen, das da auf der Bithne
ausgetragen wird, die Aktionen der Performer mit dem
Regelwerk abgleichen. Denn ein Spiel definiert sich mit-
unter iiber seine Regeln. Warum also nicht mit solch ei-
ner Erliuterung im Vorfeld der Performance die Spiel-

Collage aus ,Atomic Etudes®, Videostills, Bild: Marko Ciciliani

Seite 22

regeln und alle Wenn-Dann-Beziehungen dem Publikum
offenlegen? Andererseits kann es wihrend der Perfor-
mance gelingen, anhand der visuellen und akustischen
Eindriicke zu erkennen, wie die Aktionen des Spielers
und die Klangresultate miteinander zusammenhingen.
OD die Regeln fiir das Publikum offen gelegt werden, ist
meist eine dsthetische Entscheidung, die von den Kom-
ponisten selbst getroffen wird: Lisst man das Publikum
bewusst im Dunkeln, vermittelt man Spielregeln und
Spielziel iiber Sprache oder gestaltet man die audiovisu-
ellen Kompositionen so transparent, dass das Regelwerk
ohne theoretischen Uberbau offenkundig wird? Marko Ci-
ciliani variiert in dieser Hinsicht gerne.

MC: In meinem Stiick ,,Audiodromo* habe ich zum Bei-
spiel probiert, bestimmte Zusammenhdnge richtig isoliert vor-
zustellen. Die vier Schlagzeuger streichen iiber weite Strecken
einfach nur Gliser, sodass Tone produziert werden. Es han-
delt sich also um eine kreisende Bewegung, die sie ausfiihren,
und diese kreisende Bewegung wird iiber Infrarot-Kameras
getrackt, wodurch wiederum ein Cursor auf der Leinwand an-
gesteuert wird. Das ist eigentlich ein wichtiges Vehikel in die-
sem Stiick, weil man dann iiber den Cursor erneut Kldnge auf
der Leinwand produzieren kann, der Cursor also eine Erwei-
terung des Instruments wird. Der Anfang lauft wie folgt ab:
Ein Schlagzeuger fiihrt erst einmal alleine die Kreisbewegung
aus, dann sieht man, wie sich der Cursor auf der Leinwand
bewegt, dann kommt der zweite Schlagzeuger dazu und man
sieht, wie sich dadurch das Bewegungsmuster des Cursors Gn-
dert. Dann kommt der dritte Schlagzeuger hinzu und schliefs-
lich der vierte. Ich habe also versucht, transparent vorzufiih-
ren, wie diese einfachen Bewegungen sich auf den Cursor aus-
wirken, und langsam geht man dann in das Spiel hinein, wo
sich die Dinge komplexer und komplexer auswirken. Ich neh-
me in diesem Stiick das Publikum nonverbal an die Hand
und fiihre es in die Spielprinzipien ein.

Tatsichlich werden die Spiel- und Musizierregeln in
,2Audiodromo* fiir vier Schlagzeuger, Live-Elektronik,
Live-Video und Licht (uraufgefithrt vom Ensemble This
Ensemble That) durch aufmerksames Beobachten deut-
lich erkennbar, die Abhingigkeiten von Aktion und
Klang durchschaubar.

Spielen macht Spaf: Jagoda Szmytkas Game-Stiicke

Auch die polnische Komponistin und Performance-
Kiinstlerin Jagoda Szmytka entwickelt Stiicke, die nicht
fiir, sondern iiber oder als Computerspiele konzipiert
sind. Bezeichnenderweise trigt ihr Stiick fiir Soloperfor-
mer mit Sampler, Stimme und Video aus dem Jahr 2014
den Titel ,Gameboy*, komponiert fiir und uraufgefiihrt
von Sebastian Berweck. Gestaltungsfreiraum wird dem
Interpreten gewihrt bei der Realisierung der Verbalparti-
tur, die Struktur und Ablauf vorgibt, die programmierten
Samples aufschliisselt, in vielen Nuancen aber unkonkret
bleibt.
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Sebastian Berweck mit ,,Gameboy*, Bild: Chris Romer

JS: Die ,,Gameboy“-Partitur ist wirklich nur eine Regelsamm-
lung. Sie enthdlt keine Tonhohen und Rhythmen, sondern le-
diglich die schriftlichen Anmerkungen, nach welchem Ablauf
man das Stiick auffiihrt. Die Samples, die ich hier verwende,
sind klangliche Referenzen zu Chiptunes und Computerspiel-
Sounds, setzen das Stiick also in einen Gaming-Kontext. Es
gibt aufSerdem drei Figuren, die sehr wichtig fiir das Stiick sind:
Joseph Beuys, Liberace (beriichtigter Pianist aus Las Vegas)
und natiirlich der Pianist selbst, in diesem Fall Sebastian Ber-
weck. Sehr zentral im Stiick ist zum Beispiel das Kreuzsymbol,
das alle Gamer kennen. Gleichzeitig kann es auch als Apothe-
ker- oder Joseph-Beuys-Kreuz assoziiert werden. Und schliefs-
lich bedeutet Spielen auch Freiheit: Libero-Liberty-Liberace.

In dieser Anhiufung und Uberlagerung von akusti-
schen und visuellen Referenzen aus Hoch- und Popkul-
tur legt die Komponistin Querverbindungen offen, zum
Beispiel iiber das Kreuzsymbol, das dem Nintendo Game-
boy sowie anderen Controllern den spezifischen Wieder-
erkennungswert verleiht und Universalzeichen in Joseph
Beuys’ Arbeiten ist. Identitit und Selbstinszenierung,
Virtualitit und Realitit sind keine gegensitzlichen Pole
mehr, sie verschmelzen. Ganz selbstverstindlich reiht
sich hier das Computerspiel als kulturgeschichtliches
Phinomen zwischen Avantgarde und Popkultur ein. Ja-
goda Szmytka bringt ihr Verstindnis von Spiel auf eine
ganz grundlegende Formel.

Was ist eigentlich ein ,Spiel“? In jedem Spiel gibt es Re-
geln, Spieler, einen Spielplatz — es gibt kein Spiel ohne Spiel-
plitze!l —und es gibt immer verschiedene Level. Ziel ist es also,
immer von einem Level zum ndchsten zu kommen. Aufier-
dem bekommt man Punkte. Das alles ist , Spiel“.

Die Pendants in der Musik liegen nah: Regeln kénnen
durch Notation definiert sein, gebunden an bestimmte
Besetzungen und Spieltechniken. Spieler gibt es vom Solo-
interpreten bis hin zu Ensembles und Orchestern. Auch
wenn der Konzertsaal nicht unbedingt den unbedarften
Esprit eines Spielplatzes verspriiht: hier finden die musi-
kalischen Spiele statt. Und die angestrebten Level, von
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denen die Komponistin spricht, kénnten in der Musik-
welt der Gunst des Publikums oder der Wettbewerbs-
und Auftragsmanier entsprechen.

Jagoda Szmytka studierte Kunstgeschichte, Philoso-
phie und Komposition unter anderem bei Wolfgang
Rihm. Sie fasst den Musikbegriff weit und sie interessiert
sich fiir gesellschaftliche Prozesse wie Kommunikation
und Identitit und hilt das Spielen fiir den Inbegriff von
Musik- und Kunstproduktion.

Ich habe in jungen Jahren das Buch ,Homo ludens“ von
Johan Huizinga gelesen. In diesem Buch geht es um Spiel in
der Gesellschaft: Was bedeutet es, wenn Menschen miteinan-
der spielen? Es ist doch so: Wir alle brauchen Spiele, wir alle
brauchen Konkurrenz, und manchmal fithrt das auch zu ge-
genseitiger Eliminierung. Ein Spiel ist immer eine gesellschaft-
liche Situation, in der Menschen sich treffen und etwas mitein-
ander unternehmen.

In ihren Arbeiten duflern sich diese Spielprinzipien
auf ganz unterschiedliche Weise, mitunter in ihrem
transmedialen Musiktheaterprojekt ,LOST“, in ihrer
Dauerperformance ,Everybody can be present oder in
den Solostiicken mit den selbstredenden Titeln ,Game-
boy*“, ,Scoring“ und , Leveling“. In letzterem Stiick fur E-
Gitarre und Stimme machen Jingle-Motive und gaming-
typische Begriffe an der Soundoberfliche den themati-
schen Bezug deutlich. Strukturell duert sich der Spiel-
gedanke auf wieder andere Weise: das Durchlaufen meh-
rerer Levels gestaltet die Komponistin als einen Streifzug
durch das E-Gitarren-Repertoire der letzten Jahrzehnte
bis in die Gegenwart. Gitarrist Steffen Ahrens, fiir den
dieses Stiick 2015 in Zusammenarbeit entstanden ist,
wird technisch gefordert, wenn die einzelnen Phrasen in
Schlaufe allmihlich iibereinandergeschichtet, sinnbild-
lich also alle Levels gleichzeitig durchlaufen werden.

Mal collagiert sie Game-Sounds, mal lidt sie das Publi-
kum zu einer Partie Paintball ein, mal gewihrt sie ihren
Interpreten grofle spielerische Freirdiume. All das ist fur
sie Spiel, und eigentlich differenziert sie in dieser Hin-
sicht schon gar nicht mehr. In jedem der Fille ist Spiel
das zentrale Verbindungsmotiv.

Die Freiheit des Interpreten, wie sie etwa in ,Game-
boy“ gewihrleistet ist, ist fiir Jagoda Szmytkas Spieltheo-
rie nicht bindend. In einigen ihrer game-basierten Solo-

Avatar in Jagoda Szmytkas ,LOST*, Bild: Damjan Jovanovic
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und Ensemblestiicke ist die Musik bis ins Detail auskom-
poniert. Entscheidungen treffen die Interpreten allenfalls
im gemeinsamen Kompositionsprozess, nicht aber mehr
auf der Bithne. Der Akt des instinktiven Spielens, wie er
bei Computerspielen konstitutiv ist, wird hier nur sugge-
riert oder imitiert. Das Ensemble-Stiick ,empty music*
funktioniert — anders als beispielsweise die Stiicke von
Marko Ciciliani — selbst nicht als ein Spiel. Der auflermu-
sikalische Gaming-Bezug wird stattdessen tber Zitate
hergestellt.

Lempty music“ist ein Stiick fiir Ensemble, Video und Elek-
tronik, das im Aufirag des ECLAT-Festivals im Jahr 2014 ent-
standen ist. Auch in diesem Stiick gibt es viele Referenzen
zum Gaming, zum Beispiel durch die instrumentierten typi-
schen Gaming-Kldnge. Zusdtzlich erklingt eine Stimme, die
spricht: , Play from beginning ... play game ... play, play ...
Dazu gibt es ein Video mit einer Collage von Game-Klassi-
kern aus den Siebziger-, Achtziger-, Neunzigerjahren, begin-
nend mit dem legenddren Spiel , Pong“.

Jagoda Szmytka verwendet die Game-Sequenzen in
»,Gameboy“ oder ,empty music* nicht aus einer akademi-
schen Distanz zum Mainstream heraus. Es ist keine die-
ser Strategien, in denen sich Vertreter der Hochkultur
mit ihren exquisiten Mitteln iiber die Unterhaltungs-
branche erheben. Es ist schlichtweg eine selbstverstind-
liche Komponente ihres Alltags, die sie zum Ausgangs-
punkt ihrer kiinstlerischen Tatigkeit macht. Denn schlief2-
lich spielt sie wie viele andere auch stindig Spiele, hiufig
auf dem Smartphone, etwa auf ihren zahlreichen Reisen.
Die gesellschaftliche Funktion betont die Komponistin
gerne. Sie hilt Spiele fiir eine sehr basale Art der Kom-
munikation. Aus einer schlichten Spielanordnung kén-
nen sich im Austausch zwischen den Protagonisten krea-
tive Prozesse entwickeln. Dafiir verldsst Jagoda Szmytka
die Bithne und wirkt in das Leben ihrer Mitmenschen hin-
ein, wie etwa in ihrer iiber mehrere Tage andauernden
Performance ,Everybody can be present®, die bereits
mehrmals realisiert wurde.

Eine spielerische Leichtigkeit kann wihrend des kreativen
Prozesses im Zusammenspiel von Protagonisten entstehen. In
, Everybody can be present gibt es zum Beispiel einen Tag, an
dem ich nur analoge Spiele wie ,Mensch drgere dich nicht*
mit den Besuchern spiele. Dieses Spiel kann symbolisch fiir
die grundlegende personliche Frage stehen, ob jemand sein
Zuhause, seine Heimat verlassen machte oder nicht. Auf diese
Weise ist es moglich, iiber gemeinsames Spielen in tiefergehende
Gespriche zu kommen.

Spielerische Zuginge

Die personliche Lust am Spielen veranlasst Komponisten
und Kinstler zu Experimenten, zu spielerischen und
meist audiovisuellen Versuchsanordnungen — ist doch
die Bildebene fiir die meisten Computerspiele essentiell.
Gerade dann, wenn Interpreten in einem multimedialen
Setup und nach einem Regelwerk interagieren, kénnen
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lebendige Momente und ein ganz besonderer Liveness-
Charakter entstehen. Dadurch entstehen experimentelle
Gegenentwiirfe zu den fiir gewohnlich fixierten und ein-
studierten Kompositionen — und méglicherweise auch
neue Formen einer interaktiv vernetzten Community in
der Musikwelt. Das Publikum kann die Akteure auf der
Bithne beobachten, mitfiebern, die Eindriicke mit eige-
nen Spiel-Erfahrungen abgleichen — mehr kann sich
Neue Musik nicht 6ffnen, méchte man schlussfolgernd
meinen. Ein wesentlicher Untersuchungsgegenstand fiir
Marko Ciciliani und sein Team ist die Wirkung und Re-
zeption gamebasierter Kompositionen. Erprobt wurde
bereits die unmittelbare Mitwirkung des Publikums tiber
digitale Gerite und Handys, tiber die sich Sounds ansteu-
ern und manipulieren lassen. Erste Erkenntnisse, was
die Game-Stiicke beim Publikum bewirken, formuliert
Ciciliani bislang nur vorsichtig:

MC: Ich glaube es gibt Leute, die vor diesen Stiicken letzten
Endes immer noch befremdet dastehen und nicht so richtig
wissen, was sie damit jetzt anfangen sollen. Der Gaming-
Charakter hat ihnen diese Art von Kunst dann auch nicht
wirklich ndhergebracht. Aber es gibt sicherlich auch andere
Fille. Wenn ich das Publikum beobachte, habe ich — ohne es
bislang statistisch belegen zu konnen — schon den Eindruck,
dass die Gaming-Stiicke gerade bei jungen Leuten auf Reso-
nanz stofsen und sie der Meinung sind, dass die Neue-Musik-
Asthetik in einen neuen Kontext gestellt wird, neue Wege und
Hérerfahrungen erdffnet werden.

Zusammen mit befreundeten Kiinstlern unterschied-
licher Sparten griindete Jagoda Szmytka ihren ganz eige-
nen Spielplatz, die Frankfurter Plattform ,PLAY: Gesell-
schaftsspiele mit Kultur®. Hier darf passieren, was in der
Regel nur abseits der Konzertbithnen mdoglich ist: unge-
zwungenes Zusammentreffen, Freiluftkonzerte, kultu-
relle und kiinstlerische Initiativen jeder Art. Alles im 6f-
fentlichen Raum, méglichst ohne Hemmschwellen und
Barrieren, ohne akademischen Zwang. Denn, so sagt Ja-
goda Szmytka erfrischend bodenstindig:

Kunst macht Spaf! Und dabei ist das spielerische Element
sehr wichtig. Ich stelle oft fest, dass Hochkultur diese Funk-
tion verloren hat, wenn wir Konzerte in seridsen Konzertsilen
besuchen oder in Galerien gehen, wo wir angestrengt herum-
stehen, schauen und héren. Aber wo bleiben in diesen Situa-
tionen die spielerischen Elemente? Wo bleibt der Spafs?

Eine berechtigte Frage. Jagoda Szmytka und Marko Ci-
ciliani haben sich dem Gaming-Sujet in ganz besonderer
Weise verschrieben, stehen hier aber stellvertretend fiir
zahlreiche Komponistinnen und Komponisten, die ana-
logen oder digitalen Spielprinzipien fiir ihre Musik etwas
Neues abgewinnen kénnen: , Kunst macht Spa“.
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