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Michael Austin (Hg.): Music Video Games: Performance, Politics,

and Play

London/New York: Bloomsbury Academic 2016 (Approaches to
Digital Game Studies, Bd.4), 328 S., ISBN 9781501308536, USD 34,95

Ahnlich den Entwicklungen in der
Filmwissenschaft widmete sich die
Forschung aus dem Bereich der Game
Studies erst recht spit der tragenden
Funktion und Bedeutung von Musik
und Sound in digitalen Spielen — zugun-
sten von narrativen und dsthetischen
Elementen, die sich vornehmlich auf die
visuelle Ebene von Games, Gameplay-
Mechanismen sowie definitorischen
Schwierigkeiten des Begriffs ,digitales
Spielen’ beziechen. Wie Michael Austin
durch seinen Sammelband Music Video
Games: Performance, Politics, and Play zu
zeigen versucht, lasst sich die akustische
Dimension von Games nicht nur nich¢
vernachlissigen, vielmehr zeichnete
sich in den letzten Jahren ein Genre
heraus, dessen ,Spielbarkeit’ mafigeb-
lich von Musik- und Sound-Elementen
bedingt ist: ,Broadly defined, music

video games are those in which the for-

mal elements of the game (rules, rheto-
ric, dynamics, etc.) are musical in nature
[and] the most meaningful interaction
with the game is musical“ (5.2). Also
anstatt von bestimmten Motiven oder
narrativen Mustern generische Ele-
mente zu abstrahieren, ist fiir Austin
die Dimension des ,Spielens’ essentiell.
Im Ubrigen argumentiert Austin auch,
stitzend auf Hans-Georg Gadamer,
Johan Huizinga und Roger Caillois,
dass hier eine entscheidende Gemein-
samkeit zwischen Games und Musik
bestehe: Beiden liegt die Eigenheit
zugrunde, dass sie ,spielbar’ sind (vgl.
S.2f). Weitere Uberlegungen stellt
Austin hinsichtlich der Frage an, ob
Games konsequenterweise auch als
,Musikinstrumente‘ verstanden und
untersucht werden konnten, wodurch
sich Klassifizierungsansitze aus der
Organologie (Instrumentenkunde)
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fruchtbar machen liefen (vgl. S.6f.).
Allerdings stellt sich die generische
Klassifizierung von Games als proble-
matisch heraus — eine Erkenntnis, die
sich bereits bei Klassifizierungsversu-
chen anderer (z.B. narrativer) Medien
zeigt: Denn ob sich Games nun hin-
sichtlich narrativer Strukturen, Themen
und Motive, Gameplay-Mechaniken,
Reprisentationssystemen, deren je spe-
zifischer Nutzung, hinsichtlich ihrer
yludic function® (S.7), oder, wie in der
Organologie auf Basis der jeweiligen
Materialitit des Musikinstruments,
subsumieren lassen, hingt schliefilich
mafigeblich von der jeweils gewihl-
ten Perspektive ab. Dementsprechend
liefen sich Games immer eben auch
unterschiedlichen Kategorien zu-
beziehungsweise im Sinne eines mul-
tiperspektivischen Rasters einordnen.
Zudem sei vielen Spielen bei genauerem
Hinsehen eine in mehrerer Hinsicht
tragende ,musikalische’ Ebene zuzu-
schreiben (z.B. Rayman Legends [2013]),
wodurch diesen zusitzlich das Genre-
Label Music Video Game zugewiesen
werden konne. Oder andersherum sind
Music Games oftmals Hybridisierungen
anderer Genres mit musikalischen Ele-
menten. Weiterhin fiihrt Austin aus,
dass Music Games auch im Hinblick
auf ihre interaktive Ebene und ihren
performativen Charakter mit dem
Spielen eines Musikinstruments verg-
lichen werden kénnten. Beispielsweise
sei das auditive Feedback, das durch
das Betitigen eines Knopfes auf dem
Game-Controller entsteht, vergleich-
bar mit der Tonproduktion auf einem
Tasteninstrument (vgl. S.11-16). Wih-

rend sich derartige Klassifizierungs-
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versuche allerdings letztendlich als
weniger fruchtbar herausstellen, so ist
Austins kurzer Einleitungstext zumin-
dest ein interessanter Uberblick tiber die
Assoziationsfelder ,Musik‘ und ,Video
Games'.

Die in den Beitrigen behandelten
Beispiele lassen sich am besten tber
die Eigenschaft subsummieren, dass
essentielle Gameplay-Elemente auf
Musik oder Sound basieren. Abgese-
hen davon sind die Beitrige thematisch
sowie methodisch beziehungsweise
theoretisch recht heterogen, was aller-
dings begruflenswert ist, da hierdurch
die Breite des bislang weniger beach-
teten Forschungsgebiets Music Games
erkennbar wird. So werden neben
historischen Perspektiven zum Ein-
fluss des Sequencers sowie klassischen
sound-basierten Games wie Simon
(1990) auch aktuelle Youtube-Trends
zu Mario Paint Composer dargestellt.
Auflerdem kommen pidagogische
Perspektiven zum Tragen; Kritik wird
deutlich in der Diskussion um Guitar
Hero (seit 2005) als ,sell out* (S.129-
135). Die Heterogenitit der Beitrige
wird zusitzlich durch die Vielseitig-
keit der (Video-Game-) Plattformen
unterstrichen. So werden beispielsweise
neben Konsolen wie dem Nintendo 64
oder Sony Playstation-Systemen auch
Music Games fir das iPad in Betracht
gezogen.

Grundsitzlich stellt das Buch eine
interessante und tibersichtliche Ein-
fithrung in ein breites Feld dar, welches
angesichts gegenwirtiger Trends im
Bereich des Designs von Videospiel-
musik als relevant erscheint. Verwun-

derlich ist jedoch, dass gerade Audio
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Games — also Spiele, die ausschlieflich
auf Sound basieren und kein grafisches
Interface benétigen und somit die
klangliche Dimension besonders her-
vorheben, keine Erwihnung finden.
Eine Ausnahme stellt hier William

Knoblauchs Beitrag zu Simon dar, der
wenigstens am Rande Prototypen von
reinen Audio Games, wie etwa den Titel

Touch Me (1974), erwihnt.

Markus Spéhrer (Konstanz)



