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THE CAKE IS A SONG — ZUR VERBINDUNG VON
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Die Geschichte der Computerspiele ist maBgeblich beeinflusst von deren Dar-
stellungsformen. Entwicklungen der Spielhardware (vgl. Wolf 2001) wie auch
der Engines, mit denen Spiele entwickelt werden, werden im Wesentlichen an
ihrer Leistungsfdahigkeit in der Berechnung und Prdasentation immer komple-
xerer visueller Szenerien gemessen. In der Auseinandersetzung mit der Frage
nach der Medialitdt des Computerspiels ist in den vergangenen Jahren insbe-
sondere dessen Bildlichkeit (vgl. Hensel 2011; Beil 2012; Giinzel 2012) hervorge-
hoben worden. Stephan Giinzel (2012, 490) schreibt, dass Computerspiele »in
erster Linie Bilderscheinungen und als solche deutlich von Literatur, Film und
auch von anderen Spielen« zu unterscheiden sind. Zwar erscheint in der Be-
trachtung des Spielhandelns in POrTAL zundchst einleuchtend, dass »das durch
den Spieler manipulierbare Bild« (ebd., 491) ein wesentliches Element dieses
Spiels ausmacht. Belege hierfiir finden sich in der visuellen Prasentation der
Spielsituation, in der Symbolsprache der Aufgabenstellungen und schlieBlich
in der Handlungsmacht der Spielenden, mit dem Portal Device die Textur der
Waiande zu verdndern und dabei mit Perspektive und Rahmungen zu experi-
mentieren. Gleichzeitig ist der Kern des Spiels aber gerade abseits des rein
Bildlichen im Sinne der visuellen Darstellungsform zu suchen: Spieltechnisch
manipuliert wird nicht das Bild, sondern die Topologie (vgl. Giinzel 2008, 224-
230) des erfahrbaren Handlungsraums. Die Ebenen des Aperture Science-Ge-
bdudes, dem Chell als Protagonistin der Spielhandlung zu entkommen sucht,
bilden nicht nur einen »navigable space« (Manovich 2001, 244), der im Verlauf
des Spiels erkundet und durchschritten wird. Das Vergniigen am Spiel entsteht
gerade aus dem Bruch mit der gewohnt statischen Raumanordnung, wie sie
aus Spielen wie HALF-LIFE (Sierra Entertainment/Electronic Arts/Valve 1998-
2004, Valve Corporation) oder Doom (Activision/Bethesda Softworks/GT Inter-
active 1993, Id Software/Midway Games/Nerve Software) bekannt ist. In Por-
1AL werden der Raum und seine physikalischen Bedingungen (vgl. Wolf 2011,
27-28) selbst zum Gegenstand des Spielens. Dabei ist Raum in PoRTAL und PoRr-
TAL 2 in besonderem Mafe auditiv erfahrbar. Die Verbindungen zwischen dem
Agieren in der Spielwelt und der Soundkulisse stellen Bedeutungsebenen her,
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die die Relevanz von Musik und Sounddesign fiir das Erleben von Spielen ein-
driicklich belegen. Anhand der beiden PorTAL-Spiele werden im Folgenden As-
pekte des Game Sounds diskutiert, die die ludische und topologische Struktur
der Spiele pragen.

Sound als Bedeutungstrager

Das Erleben des Raums und der Handlungsmaoglichkeiten wird in PorTAL klang-
lich auf mehreren Ebenen inszeniert. Zundchst verfiigen die verschiedenen
Elemente, die beim Losen der zu bewaltigenden Aufgaben verwendet werden,
Uber jeweils eigene Gerdausche. So wird das Durchschreiten der Portale eben-
so klanglich begleitet wie das Auslésen des Portal Device oder das Betdtigen
eines Schalters. Umgebungsgerdusche jenseits dieser funktionalen Elemente
sind in der Spielumgebung nur dezent zu héren, was zum Kontext der steri-
len Laboranordnung passt. Doch die Anordnung bleibt nicht ohne Stérung. In
den verschiedenen Testkammern befindet sich immer wieder ein Radio, das als
lokalisierte Tonquelle in der ansonsten reizarmen Umgebung wie ein Fremd-
korper wirkt. Das Radio-Objekt taucht bereits im Tutorial des Spiels, in Kam-
mer oo, auf. Die Spielerin erlebt darin zu Beginn des Spiels, wie Chell in ei-
nem glasernen Raum erwacht. Im Hintergrund ist ein Musikstiick zu horen,
das offenbar aus einem Radio kommt. Das Stiick ist ein in einer Mischung aus
Easy Listening und lateinamerikanischem Stil interpretierter Track, der in ei-
ner fortwdhrenden Schleife abgespielt wird. Diese Musik begleitet den ersten
Eintritt in die Spielwelt; noch bevor die Umgebung langsam sichtbar wird, ist
bereits das Stiick aus dem Radio zu horen, das sich im weiteren Verlauf als wie-
derkehrendes Motiv durch das Spiel zieht. Anders als die begleitende Hinter-
grundmusik, die in PorTAL eher sparlich auftritt, haben die Klange aus dem Ra-
dio einen innerhalb der Spielwelt verorteten Ursprung. Der loop, in dem sich
das abgespielte Musikstiick befindet, ruft dabei einen Bezug zur Geschichte
der Musik in Spielen auf. Die einfachen und eingangigen Tonfolgen, die sich
standig wiederholen, waren ein Kennzeichen der frithen Videospiele (vgl. Col-
lins 2008b, 26-28; 2007).

Wenn im Verlauf des Spiels die raumliche Anordnung der Testkammern mit
Hilfe des Portal Device und weiterer Mittel auf paradoxe Weise manipuliert
wird, erfahrt die rdumliche Orientierung in der Kammer hierdurch immer wie-
der Irritationen. Relationen wie »oben« und >unten< oder »hier< und »da« erhal-
ten durch die Funktionsweise der Portale eine gednderte Bedeutung. Diese
Stérung der eigenen Verortung im Raum und das dadurch motivierte Expe-
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rimentieren mit dessen Eigenschaften sind feste Bestandteile des Spielprin-
zips von PoRTAL. Auch abseits der vorgegebenen Versuchsanordnungen ladt die
Macht des Portal Device dazu ein, mit dem Raum zu spielen und dabei schein-
bar unmdogliche Manipulationen durchzufiihren, um endlos durch zwei gegen-
uberliegende Portale zu stiirzen oder durch ein Portal im Boden zu fallen, um
mit dem hierbei erlangten Schwung aus dem anderen Portal durch den Raum
katapultiert zu werden. Wahrend die meisten anderen vom Hintergrund ab-
gesetzten Gerdusche an die Handlungen des Avatars gebunden sind, weil sie
entweder direkt dessen Bewegung oder indirekt deren Konsequenzen repra-
sentieren (beispielsweise das Auftreffen einer Kiste, die durch ein Portal ge-
fallen ist), durchdringen die Radio-Objekte, die bereits mit dem Eintritt in die
Kammern vorhanden sind, den Raum quasi ohne einen Anlass mit ihren Klan-
gen. Sie werden eher beildufig im Vorbeigehen entdeckt und haben als Gegen-
stande fiir das erfolgreiche Durchschreiten der Spielwelt keine Funktion. Fiir
das Erfahren des Raums und das Spiel mit dessen Eigenschaften sind sie aber
nicht bedeutungslos: Die Radios bilden klangliche Fixpunkte, die zur Orientie-
rung im Raum beitragen kénnen, indem sie die Uberginge zwischen den Por-
talen auch auditiv nachvollziehbar machen. Der Wechsel der Positionierung im
Raum schldgt sich damit nicht nur in der gednderten visuellen Darstellung des-
selben nieder, sondern auch im Erleben seiner Kldnge.

Das Radio-Objekt im Spiel erhielt drei Jahre nach dessen Veréffentlichung eine
neue Bedeutung. Im Mdrz 2010 wurde liber die Distributionsplattform Steam
ein Patch fiir PorTAL veroffentlicht, das die Radio-Objekte im Spiel modifiziert.
Das Patch, dessen Anderungen mit dem Satz »Changed radio transmission fre-
quency to comply with federal and state spectrum management regulations«
beschrieben waren, war Teil einer PR-Kampagne fiir die Fortsetzung PoRrTAL 2.
In den Testkammern der Spielwelt sind insgesamt 26 Radio-Objekte verteilt, an
denen nach der Installation des Patches jeweils eine kleine rote Lampe leuch-
tet. Wenn ein Radio in der jeweiligen Kammer aufgehoben und an einen be-
stimmten Ort getragen wird, dndern sich die Tonsignale, die aus dem Radio
zu horen sind. Nahert man sich dem vorgesehenen Ort, geht die Radiomusik
zundchst in Stérgerdusche tiber, die schliefRlich beim Auffinden der passen-
den Stelle akustische Muster erkennen lassen. Zeitgleich wechselt das Licht
der Lampe am Radio auf griin. Im Radiosignal in Kammer o1 ist dann ein Mor-
secode zu horen, aus dem die Worte »interior transmission active external
dataline active message digest active« zu decodieren sind. Zeitgleich mit dem
Patch wurde ein zusdtzliches Achievement mit dem Titel »Transmission recei-
ved« fiir PORTAL freigeschaltet. Fiir jedes Radio im Spiel, das an den passenden
Ort bewegt wird, steigt der Fortschritt des Achievements. Von Kammer o2 an
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enthalten die meisten Radiosignale ein Muster,
das an die Gerdusche der analogen Modems der
1980er und 1990er Jahre erinnert. Diese klang-
liche Ahnlichkeit lieR vermuten, dass sich auch
in diesen Sounds codierte Botschaften befin-
den. In Gaming-Foren begannen Spielende be-
reits wenige Stunden nach der Veréffentlichung
des Patches zu diskutieren, welche Bedeutung
die Signale haben kénnten und wie sie zu ent-
schliisseln seien. Die Audiosequenzen stellten
Abb.1: Bilder aus dem Radio
sich dabei als frequenzmodulierte Bildinforma-
tionen nach dem SSTV-Verfahren«1 heraus. Die
Bilder konnen aus dem Signal entschliisselt wer-
den, wenn die entsprechende Sequenz mit einem SSTV-Decoder interpretiert
wird (vgl. Abb. 1).
Die Bilder enthalten versteckte Indizien fiir eine Fortsetzung des Spiels. Die
Bildausschnitte sind vom Aperture-Schriftzug gesdaumt und zeigen neben Stor-
artefakten kleine Detailaufnahmen von Tasten und Zetteln, die mit Buchsta-
ben und Zahlen beschriftet sind. Die Audiodateien und die darin verborgenen
Bilder sind Teil eines Alternate Reality Games (ARG),«3 in dessen Verlauf immer
eindeutigere Hinweise auf den zweiten Teil des Spiels erkennbar werden.«4
Wie fiir ein ARG typisch missen die Spielenden zwischen verschiedenen Medi-
en wechseln und eigenstandig auch auBerhalb der Spielwelt von PorTAL recher-
chieren, um der Lésung des ARGs naher zu kommen. Die in den Game Studies
unter dem Begriff des magic circle (vgl. Huizinga 1956, 18-19) vielfach diskutier-
te Grenzziehung zwischen Spiel und Nicht-Spiel wird hierbei aufgeldst. Durch
die Anforderung, auBerhalb der eigentlichen Spielwelt nach versteckten Be-
deutungen der neuen Spielelemente zu suchen, werden die Handlungen der
Spielenden auf Raume ausgeweitet, die nicht mehr nach den Regeln des Spiels
organisiert sind. Ebenso erhalten die Radios in POrTAL im Rahmen des ARGs
eine vollig neue Bedeutungsebene. Sie motivieren dazu, das Spiel ein weite-
res Mal durchzuspielen, um alle Radios zu identifizieren und die Orte aufzu-
finden, durch die das Signal getriggert wird. Dabei bewegt man sich mit dem
Radio durch die Kammern und ist bei der Suche allein auf das akustische Feed-
back des Radios angewiesen. In manchen Kammern ist der Zielort nicht auf
Bodenniveau, so dass er nur erreicht werden kann, wenn das Radio durch ein
passend platziertes Portal bewegt wird. Der vorgesehene Ablageort des Radios
kann so kaum allein durch zufdlliges Bewegen durch den Raum gefunden wer-
den, nur das Audiofeedback des Radios signalisiert durch die Stérgerdusche,
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dass der Ort nicht mehr weit ist. Das Verhalten des Radios verleiht dem Raum
damit eine gednderte ludische Struktur, die durch die Sounds um eine weitere
spielrelevante Raumdimension erganzt ist. Wahrend im urspriinglichen Spiel
die Portale genutzt wurden, um die Ratsel der Testkammern zu 16sen, dient die
Spielmechanik beim erneuten Durchspielen dazu, die Radio-Orte zu erreichen.
Um den Botschaften in den Audiosequenzen auf den Grund zu gehen und das
ARG bis zum Schluss zu verfolgen, miissen die Spielenden eine Reise durch ver-
schiedene historische Stationen der Datenferniibertragung und Kryptografie
absolvieren — vom Morse-Alphabet iiber die frequenzmodulierte Bild- und Da-
tenferniibertragung bis hin zum Reverse Lookup fiir MD5-Hashwerte. Dieser
Ablauf stellt auch einen Bezug zum Handlungsverlauf in PORTAL 2 her, in dem
die Geschichte von Aperture Science als Reise durch verschiedene historische
Stationen des Gebaudekomplexes nachvollzogen wird. In PorRTAL 2 taucht das
Radio nur noch als vage Erinnerung an eine Vergangenheit der Figuren Chell
und GLaDOS auf, ist aber bis auf eine Ausnahme nicht mehr in den Testkam-

mern zu finden.«5

Spielwelt als Klangraum

Schon frith in der Geschichte der Computerspiele wurden Musik und Soundef-
fekte zu wichtigen Bestandteilen der Spielentwicklung. Die charakteristischen
Sounds und Melodien von Spieleklassikern wie PAc-MAN (Midway Games 1980,
Namco) oder SUPER MARIO BRos. (Nintendo 1985, Nintendo Research & D4) sind
flr viele Spielende eng mit diesen Titeln verbunden und beleben auch Jahr-
zehnte nach deren Erscheinen die Erinnerung daran. Das Komponieren von Mu-
sik fiir Computerspiele stellt dabei Anforderungen, die sich von denen an das
Komponieren von Soundtracks fiir Filme in einigen wesentlichen Punkten un-
terscheiden. Insbesondere der nicht-lineare und zeitlich unbestimmte Ablauf
einer Spielsession erfordert eine Technik, bei der die Musik prinzipiell unbe-
grenzt fortgesetzt werden kann, und zwar maéglichst ohne dass Briiche erfol-
gen, die nicht im Zusammenhang mit dem Spielgeschehen stehen. Damit ist
allerdings noch nicht gewahrleistet, dass die Musik auch zur jeweiligen Spiel-
situation passt. Hierfiir bedarf es einer adaptiven Musik, die in Abhdngigkeit
von Spielereignissen angepasst wird (vgl. Kaae 2008, 81-84). Dieses Prinzip,
die Spielmusik mit dem Geschehen zu koppeln, ist keineswegs neu (vgl. Fritsch
2013). Schon in SPACE INVADERS (Midway Games 1978, Taito Corporation) pass-
te sich das Tempo der im Hintergrund abgespielten Téne an die Bewegungsge-
schwindigkeit und das Naherkommen der abzuwehrenden Invasoren an. Mit
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den Entwicklungen der Soundhardware in Konsolen und Computern wurden
weitere Methoden entwickelt, mit denen sich die Musik mit den Erfordernis-
sen der Spielsituation in Einklang bringen 1asst. Eine einfache Lésung hierfir
ist das Zerlegen der Musik in einzelne Segmente, deren Reihenfolge variierbar
ist, so dass der Eindruck eines sich stindig wiederholenden Tracks vermieden
wird. Mit dieser Form des »horizontal re-sequenzing« (Phillips 2014, 188) ist es
auch moglich, die Musik dem Spielverlauf entsprechend zu steuern, beispiels-
weise indem durch Spielzustiande vorgegeben wird, aus welchem Satz von Seg-
menten gewdhlt wird. Eine andere Sicht auf die Komposition von Spielmusik
liegt dem »vertical layering««6 (ebd., 193; vgl. auch van Geelen 2008, 96-101)
zugrunde, bei dem verschiedene Spuren und Instrumente eines Stiicks tiberei-
nandergelegt werden. Dieses Prinzip wird in PORTAL 2 in einer Weise genutzt,
die ungewdhnliche Verbindungen zwischen Raum und Klang herstellt.

Das Besondere am Soundsystem von PoRrRTAL 2 ist vor allem die fir das Spiel
entwickelte Technik der adaptiven Spielmusik. Bei diesem Verfahren wird die
Musik wahrend des Spielens aus verschiedenen Tracks und Sequenzen in Ab-
hangigkeit von Spielzustanden dynamisch abgemischt. Genutzt wird diese Me-
chanik auf verschiedene Weisen. In einigen der Testkammern baut sich die Mu-
sik parallel zum Losen der Ratsel auf. Mike Morasky, der die Spielmusik von
PorTAL 2 komponiert hat, erklarte in einem Interview (Wilde 2011), dass dies un-
ter anderem einer Ermiidung bei der Bewaltigung der Ratsel entgegenwirken
soll: »[...] the musical solution was to attempt to make the puzzle music fun and
odd, as if, in an otherwise dark and threatening environment, the puzzles were
happy that you were there playing with them«. Die Wirkung dieser seltsamen,
lebendig wirkenden Klange der Testobjekte wird durch den Kontrast zur sonst
eher niichternen klanglichen Gestaltung der Testkammern noch verstarkt. Be-
sonders eindrucksvoll ist der Aufbau der Musik im Verlauf eines Tests in der
dritten Kammer des vierten Kapitels. Darin miissen drei Laserstrahlen so ab-
gelenkt werden, dass sie durch ein einziges Portal auf drei Sensoren gerichtet
sind. Mit jedem Laser, der auf sein Ziel trifft, wird eine weitere Komponente in
die Hintergrundmusik gemischt. Die Verbindung von Spielhandeln und adap-
tivem Klang verleitet dazu, mit dem System zu experimentieren, Musikkompo-
nenten zu ergdnzen oder wieder zu entfernen. Das rdumliche Erleben der Mu-
sik und ihre Beeinflussung durch Bewegungen im Raum erweitern das Spiel
mit den Portalen so um eine starke auditive Komponente.

Das Leveldesign der Kammer fiihrt dariiber hinaus zu einem Erleben der Ver-
ortung der Musik im Raum: Der Weg aus der Kammer fiihrt am Portalausgang
und den drei Sensoren vorbei, und wahrend Chell sich dem Portal bei den drei
Sensoren nahert, schwillt die Lautstarke der Musik an. Verstarkt wird das da-
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durch, dass dieser Klang, obwohl auditiv verortet, visuell keine klar erkennbare
Quelle im Raum hat. Beim Verlassen des Raumes ist man versucht, herauszu-
finden, woher die Musik kommt. Als Effekt stellt sich ein Eindruck ein, wie ihn
Mike Morasky beschreibt:

»Overall the interactive musical experience tends to become one of exploration, as if the music
is emanating from the facility and devices of Aperture Science itself, often giving the player to-

tal control over how much or little they want to expand that aspect of the experience« (ebd.).

Ein weiteres Beispiel fiir diese Verbindungen sind die Aerial Faith Plates, die
in der sechsten Testkammer des zweiten Kapitels eingefiithrt werden. Wenn
Chell mit Hilfe einer dieser Sprungplattformen durch die Luft katapultiert
wird, mischt sich ein rhythmischer Track zu den Hintergrundgerduschen, der
umso lauter ist, je héher Chell durch den Raum fliegt. Das Erleben der Wech-
selwirkung von Flug und Gerdusch verleiht den Plates einen eigenen Charak-
ter. Die an diesem Punkt neu eingefithrte Komponente der Spielmechanik wird
dadurch auch akustisch durch ein eigenes Arrangement hervorgehoben. Ahn-
lich verhdlt es sich auch an anderen Stellen im Spiel, wenn den bisherigen zur
Verfiigung stehenden Mechanismen neue hinzugefiigt werden. Das blaue Re-
pulsion Gel fiihrt, wenn es auf eine Oberflache im Raum aufgetragen ist, dazu,
dass alles, was darauf trifft, wie von einem Trampolin wieder abgestoRen wird.
Auch hier mischt sich in den auf die AbstoBung folgenden Flug ein musikali-
sches Motiv, das sich fiir die kurze Dauer des Fluges deutlich von der Hinter-
grundmusik absetzt und das auch in den folgenden Begegnungen mit dem Gel
wieder aufgegriffen wird (vgl. dazu auch Reale 2014).

Die Einbettung von Sound in die Architektur der Testkammern veranschaulicht
die Schwierigkeit, im Zusammenhang mit Spielen zwischen diegetischem und
extradiegetischem Sound zu unterscheiden. Kristine Jgrgensen (2007) disku-
tiert dies anhand von Beispielen aus verschiedenen Spielgenres und stellt fest,
dass diese Begriffe im Spielkontext an Trennscharfe verlieren. Die Auswabhl ei-
ner Hintergrundmusik, die keine Quelle innerhalb der Spielwelt hat und somit
als extradiegetisch zu betrachten ware, kann dennoch unmittelbar mit Ereig-
nissen im Spiel verbunden sein, weil sie durch bestimmte Parameter des Spiels
ausgeldst wird. Auf der anderen Seite werden Umgebungsgerdusche wie Vo-
gelzwitschern oder Maschinengerausche, die auf einer narrativen Ebene in der
Spielwelt verortet und somit als diegetisch zu fassen sind, haufig als eine Ton-
spur abgespielt, die im Klangraum der Spielwelt nicht lokalisierbar ist. Jgrgen-
sen (2011, 91-94) betont die funktionale Bedeutung, die Sound in Spielen ha-
ben kann, und beschreibt Sounds, die ein Feedback liber Spielzustande geben,
als Teile des Interface. In PorTAL 2 hat die Verbindung von Handlungsraum und
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Klangraum durchaus eine funktionale Komponente, schlieRlich motiviert sie
zum Experimentieren mit den Testanordnungen oder beinhaltet ein direktes
Feedback auf das spielerische Handeln. Daneben besitzt sie aber Eigenschaf-
ten, die zu einer Erkundung des Musiksystems einladen, die fiir das Voran-
schreiten in Handlung und Verlauf von PorTAL 2 nicht erforderlich ist.

Schweigen und Sprechen

In PorTAL 2 wird die allgegenwartige Stimme von GLaDOS um weitere Stim-
men ergdnzt, von denen einige nun auch einen physischen Kérper erhalten. Das
Spiel beginnt mit einem Tutorial, in dem genretiblich Teile der Steuerung des
Spiels erklart werden. Chell erwacht im Aperture Science Extended Relaxation
Center und wird von einer mannlichen Computerstimme aufgefordert, Ubun-
gen zum Test ihrer korperlichen und geistigen Gesundheit durchzufiithren. Die
gesprochenen Handlungsanweisungen werden von graphischen Einblendun-
gen begleitet, die beschreiben, welche Aktionen ausgefiithrt werden sollen (z.B.
»Look up«). Im Anschluss an die Ubungen legt Chell sich auf Anweisung wieder
schlafen. Nach einem nicht ndher bestimmten, aber offenbar langen Zeitraum
erwacht sie erneut. Die Stimme spricht auch jetzt zu ihr, zusatzlich ist aber ein
Klopfen und Rufen an der Zimmertiir zu héren. Nach dem Offnen der Tur lernt
Chell Wheatley kennen, einen auf einer Schiene an der Zimmerdecke fahren-
den Automaten, der auffallend den personality cores gleicht, die im ersten Por-
TAL-Spiel mit GLaDOS verbunden waren. Wheatley weist darauf hin, dass Chell
nach der aulRerplanmaRig langen Ruhezeit méglicherweise Schaden davon ge-
tragen hat und bittet um eine Bestatigung dafiir, dass sie ihn verstanden hat:

»Wheatley: Most test subjects do experience some cognitive deterioration after a few months
in suspension. Now you’ve been under for ... quite a lot longer, and it’s not out of the question
that you might have a very minor case of serious brain damage.

Wheatley: Butdon’t be alarmed, alright? Although, if you do feel alarm, try to hold onto that fee-
ling, because that is the proper reaction to being told you have a brain damage.

Wheatley: Do you understand what I'm saying? At all? Does any of this make any sense? Just

tell me, just say »Yes«.

Auf dem Bildschirm wird nun wie in der vorangegangenen Tutorial-Situati-
on eine Taste eingeblendet und die Aktion beschrieben, die dadurch ausgelost
werden soll: »SPACE SPEAK«. Bereits die Aufforderung, das Gehorte zu bestati-
gen,ist unerwartet. Wahrend des gesamten ersten Spiels prasselten die Anwei-
sungen und Kommentare von GLaDOS auf Chell ein, ohne dass diese je zu ei-
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ner Antwortin der Lage gewesen wadre. Das Driicken der Space-Taste fithrt auch
nun nicht dazu, dass der Avatar der Spielenden zu sprechen beginnt; stattdes-
sen fiihrt er einen Sprung aus, was schlieflich auch die bereits aus dem ersten
Teil bekannte Funktion dieser Taste ist. Wheatley kommentiert den Sprung und
gibt eine konkretere Anweisung:

»Wheatley: Okay. What you're doing there is jumping. You just ... you just jumped. But never-
mind. Say »Apple«.»Aaaapplec.

Einblendung: SPACE SAY APPLE

Wheatley: Simple word. »Applec.

Wheatley: Just say »Apple«. Classic. Very simple.

Wheatley: Ay. Double Pee-Ell-Ee.

Wheatley: Just say »Apple«. Easy word, isn’t it? >Applec.

Wheatley: How would you use it in a sentence? sMmm, this apple’s crunchy,« you might say. And

I’'m not asking you for the whole sentence. Just the word >Apple«.

Das Spiel stellt hier eine Aufgabe, die mit den zur Verfiigung gestellten Mittel
gar nicht zu 16sen ist. Das Driicken der Space-Taste flihrt nur dazu, einen wei-
teren Sprung auszufithren. Das Interface verspricht also eine Handlungsopti-
on fiir die Space-Taste, wahrend tatsiachlich eine andere funktionale Handlung
ausgefiihrt wird. Dabei wird gleich zu Beginn von PorTAL 2 die Zuverldssigkeit
des Interface demontiert und gewissermaBen mit den Versprechungen Gla-

Abb.2: Sprechen als nicht 6sbare Aufgabe
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DOS’ auf eine Stufe gestellt. Die Zuordnung von Space-Taste und Springen wird
nicht durch die Erkldrung, sondern mit dem Ausfiihren der Handlung erlernt -
das Testen und Erproben der Spielmechanismen wird damit als bevorzugte Me-
thode des Erkenntnisgewinns bestatigt.

Auf der Ebene der Narration ist Chells Unfdahigkeit sich zu artikulieren liber die
Moglichkeit des Hirnschadens erkldrbar. Sie ist nicht in der Lage, mit anderen
Figuren der Handlung zu sprechen, und bleibt dies iiber den gesamten Verlauf
des Spiels. Bemerkenswert ist aber die Bedeutung dieser Sequenz als intertex-
tueller Verweis. In den Valve-Spielen von HALF-LiFe bis PORTAL 2 bleiben die im
Spiel gesteuerten Charaktere unfiahig, Gesprache zu fithren. Zwar treten ande-
re sprechende Charaktere auf, die Spielcharaktere selbst aber bleiben stumm
und auBern maximal Schmerzenslaute, wenn sie verletzt werden. Hierbei han-
delt es sich um eine Konvention einer bestimmten Form des First-Person-Shoo-
ters und seiner Varianten. Diese Spiele verfiigen auch in der Regel iiber kein
Konversationssystem zum Interagieren mit computergesteuerten Charakte-
ren. Die Spielhandlung erméglicht diese Sprachlosigkeit haufig dadurch, dass
erst gar keine Situationen entstehen, in denen mit sprachbegabten Charakte-
ren kommuniziert werden konnte. Dies wird beispielsweise in SysTEM SHockK
(Origin Systems 1994, Looking Glass Technologies) und PorTAL dadurch geldst,
dass die zu durchschreitende Umgebung bereits von Menschen verlassen ist,
und in Doom, QUAKE (GT Interactive 1996, id Software) und HALF-LIFE dadurch,
dass diese direkt zum Kampf gegen den Spielcharakter iibergehen, wenn dieser
erspaht wird. Die paradoxe Situation in PORTAL 2 — zum Sprechen aufgefordert
zu werden, obwohl dies gerade nicht zum Handlungsrepertoire des Avatars
gehort — 1adt ein zur Reflektion iliber diese Sprachlosigkeit und funktioniert
gleichzeitig als ironische Kommentierung der Begrenzung. Wheatley duflert
nach Chells erneutem Unvermdgen, seine Anweisung mit etwas anderem als
einem Sprung zu beantworten: »Okay, you know what? That’s close enough«.
Die Spielerin wird damit ganz unmittelbar darauf aufmerksam gemacht, dass
Sprechen nicht zu Chells Fahigkeiten geho6rt, und dieser Umstand sie auch nicht
am Fortschreiten hindern wird - die Fahigkeit, sich im Raum zu bewegen, wird
schon reichen. Das aus einigen fritheren Spielen bekannte stete Aufschieben
einer Begegnung mit méglichen Kommunikationspartnern«y ist in PorTAL 2
dadurch nicht erforderlich. Vielmehr kann Chell von kérperlich anwesenden
Spielcharakteren wie Wheatley und spater auch GLaDOS iiber weite Strecken
begleitet werden, ohne dass von ihr noch einmal eine AuRerung erwartet wird.
Chells Schweigen wird an einer spateren Stelle ein weiteres Mal ironisch aufge-
griffen. Wenn Wheatley GLaDOS’ Position als aulRer Kontrolle geratene Kiinstli-
che Intelligenz iibernimmt, behauptet er, Chell habe ihn herumkommandiert:
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»You know what you are? Selfish. I've done nothing but sacrifice to get us here!
What have you sacrificed? NOTHING. Zero. All you’ve done is BOSS ME AROUND.
Well, NOW who’s the boss? Who's the boss? It's mel«

Mit dieser Verkehrung der Sprechpositionen wird auch das ludische Setting in
PorTAL und PorTAL 2 thematisiert. Die Spielerin lasst sich auf die Bedingungen
eines Spiels ein, in dem die Rollen fest verteilt sind. GLaDOS’ stimmliche Pra-
senz in und Macht iiber die Testkammern steht der stummen Chell gegentiber,
die den Pldnen einer auBer Kontrolle geratenen Kiinstlichen Intelligenz weit-
gehend ausgeliefert ist. Das Ausbrechen aus dieser Position der Machtlosigkeit
ist zwar ein zentrales Element des Spiels: Die Spielerin erhalt im Verlauf der
Spiele durch das Einsetzen des Portal Device und der weiteren Mechanismen
immer mehr Handlungsmdoglichkeiten und liberschreitet in beiden Spielen die
Grenzziehung zwischen der geregelten Versuchsanordnung der Testkammern
und den Beobachtungsraumen, Wartungskandlen und verlassenen Bereichen
des Aperture-Komplexes, um schlieBlich in der Form des Endkampfes die regel-
bestimmende Instanz GLaDOS bzw. Wheatley herauszufordern. Fiir die Sprach-
losigkeit des Avatars gilt dies jedoch nicht: Bis zum Schluss erhalt Chell nicht
das Wort. Auch die Abschlusssongs beider Spiele lassen lediglich die Maschi-
nen sprechen bzw. singen und zeigen diese dabei als emotional verstorte, mit
Handlungsmacht ausgestattete Figuren, die bis zuletzt tiber Chells Schicksal
entscheiden. In PorTAL geschieht dies durch die Verweigerung GLaDOS’, Chell
freizugeben, und in PorTAL 2 durch GLaDOS’ Entscheidung, die Beziehung zu
Chell zu beenden und sie letztendlich in die Freiheit zu entlassen.

Wihrend das Interface ebenso wenig verlasslich ist wie die AuBerungen von
GLaDOS und Wheatley, bleiben das Regelsystem des Spiels und die Struktur der
Aufgaben als feste Prinzipien bis zuletzt unangefochten. Die ludische Grund-
struktur der PorTAL-Spiele ist insofern bestandig, Wendungen und Irritations-
momente hingegen entstehen auf der Ebene von Narration und Darstellung.
Kann das nun als Beleg dafiir gelesen werden, dass das Wesensmerkmal ei-
nes Spiels die Bestimmung durch sein Regelsystem ist, und es sich bei seinen
Darstellungsformen und Erzdhlstrukturen mit den Worten Markku Eskelinens
(2001) um »mere gift-wrapping« handelt, nichts als eine Verpackung, die der
Vermarktung dient? Zweifellos ist die »configurative practice« (ebd.) ein be-
stimmendes Element des digitalen Spiels und in den Herausforderungen PoRr-
TALs, bei denen es darum geht, durch Manipulationen des Raumes Hindernisse
zu uberwinden, besonders offensichtlich vorhanden. Und dennoch funktio-
niert PorTAL offensichtlich nicht allein iiber diese Regelebene (vgl. den Beitrag
von Benjamin Beil in diesem Band). Gerade die dsthetische Dimension und die
Mehrfachcodierung der Artefakte im Spiel beleben die Raume, mit denen in-
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teragiert wird. Was als einfache und sterile Spielsituation beginnt, entwickelt
im Voranschreiten eine eigene Dynamik, die eine Neugier nicht nur in Bezug
auf die Beherrschung der Regeln, sondern auch gegeniiber den Hintergriinden
und der Entstehung dieser Raume befeuert. Das Spiel erzdhlt im doppelten Sin-
ne eine Geschichte anhand seiner Stimmen, Kldnge und Bilder.

The cake is a song!

Wahrend des Spielens des ersten PorTAL-Spiels stellt GLaDOS als Belohnung
flr das Absolvieren des Testparcours’ immer wieder einen Kuchen in Aussicht.
Die Einhaltung dieses Versprechens wird dabei beim Voranschreiten durch die
Spielwelt sukzessiv in Frage gestellt, insbesondere durch die graphischen Ar-
tefakte, die an den Wanden der Testkammern und Nebenrdaume zu entdecken
sind und schliefRlich in der Warnung »The cake is a liel« gipfeln. Der Kuchen
steht dabei sinnbildlich fiir die Aussicht auf einen (nicht einlésbaren) mate-
riellen Gewinn, der durch erfolgreiches Spielen zu erreichen ist. Hiermit stellt
PorTAL einen Bezug zu Prinzipien des 3D-Spiels her, zu denen es gehort, das Be-
waltigen der Spielherausforderungen mit einer narrativen Schliefung zu be-
lohnen, die in Form einer Zwischen- oder Schlusssequenz als audiovisuelles
Spektakel daherkommt. Die Aussicht auf einen Kuchen ist aber auch insofern
eine interessante Metapher, als zu dessen Genuss Sinne von Bedeutung sind,
die vom Spiel gerade nicht zu bedienen sind. Als Belohnung kann der verspro-
chene Kuchen also gar nicht das erbringen, was er verspricht.

Nach Abschluss des Spiels und dem vermeintlichen Sieg liber die kiinstliche Le-
bensform GLaDOS wird das Versprechen denn auch nur formal eingehalten;
am Ende einer virtuellen Kamerafahrt durch die Gange des Aperture Science En-
richment Center wird tatsdchlich ein Kuchen prasentiert. Der Hohepunkt der
Schlusssequenz ist aber nicht die finale Zurschaustellung eines Kuchens, son-
dern GLaDOS’ vorangegangenes Vortragen des Songs »Still Alive«. Das Stiick
wurde von Jonathan Coulton eigens fir das Spiel komponiert und von der US-
amerikanischen Opernsangerin Ellen Mclain gesungen, die auch im restlichen
Spiel die Monologe von GLaDOS spricht. Anstelle einer ausgedehnten und im-
posant gerenderten Animation ist hierbei ein Bildschirminhalt zu sehen, der
an die textbasierten Oberflachen fritherer Betriebssysteme erinnert. Diese
Ahnlichkeit legt nahe, dass ein Terminal von GLaDOS zu sehen ist, schlieRlich
handelt es sich bei der Antagonistin in PorTAL ja ebenfalls um ein Betriebs-
system.«8 Mit dem Ende erhilt die Spielerin damit gewissermafen einen inti-
men Blick auf GLaDOS’ Oberfldche. Der Bildschirm ist aufgeteilt in einen gréRe-
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ren Textbereich, der die linke Bildschirmhalfte
belegt, und einen kleineren rechts oben, un-
ter dem noch etwas Platz frei ist. Wahrend nun
der Song beginnt, erscheint der gesungene Text
buchstabenweise auf dem linken Bildschirmbe-
reich, rechts davon laufen in ahnlicher Weise die
Credits ab. Die Inhalte des Songs werden durch
Einblendungen von ASCII-Art begleitet, zu sehen
sind unter anderem das Aperture-Logo, ein zer-
brochenes Herz und fiir einen Augenblick auch
die Abbildung eines Stiicks Kuchen, das zu den
Zeilen »Anyway, this cake is great/It's so deli-
cious and moist« angezeigt wird.

Diese Beschreibung des Kuchens hebt nochmals seine materiellen Qualitdten
hervor, die im Widerspruch zu seiner Virtualitdt stehen. Auch der zu Anfang er-
wahnte Track, der von den Radios in PORTAL abgespielt wird, erhdlt mit dem Ab-
spann des Spiels eine weitere Bedeutung, denn es handelt sich um eine Inter-
pretation der Melodie von »Still Alive«. Im Vergleich zum simplen Joop aus den
allerorts verteilten Radios gewinnt der Song noch an Ausdrucksstarke.

Fiir viele Spielende von PoRrTAL 16st der Song selbst das ein, was mit dem Ku-
chen versprochen wurde. Er bietet eine sinnliche Erfahrung als Belohnung am
Ende des Spiels, die durch die kiinstlerische Art der Prasentation und die zahl-
reichen ironischen Verweise auf den Spielverlauf im Besonderen und Gaming-
kultur im Allgemeinen beriihrt. Ebenso wie der Satz »The cake is a liex wurde
die im Song vorkommende Zeile »I’'m making a note here: HUGE SUCCESS« zu
einem vielzitierten Meme, und der Song zum Gegenstand zahlreicher Reinsze-
nierungen und Neuinterpretationen, die sich auf Videoportalen wie YouTube
finden lassen. Damit geriet der Song selbst zum anerkannten Werk jener Kul-
tur, in der sich das Spiel vielfach selbstironisch verortet.

Klang als Portal zwischen den Raumen

Der manipulierbare Raum in den PorTAL-Spielen ist auf verschiedenen Ebenen
als Klangraum bestimmt: durch die rdaumliche Wirkung und Verortbarkeit von
Gerauscheninden Testkammern, durch das innerdiegetische Objekt des Radios
oder durch die ausgedehnten Monologe GlaDOS’, die durch Spielhandlungen
oder die Position des Avatars ausgelést werden. Ahnlich wie das Portal Device
zum Instrument des Experimentierens mit den Testanordnungen wird, wer-
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den auch das Musiksystem und die im Spiel horbaren Gerdusche zu Spiel- und
Werkzeugen, die unerwartete Verbindungen zwischen unterschiedlichen Ar-
ten von Raumen herstellen. Das lasst sich fiir jede der hier beschriebenen Ebe-
nen von Sound im Spiel nachvollziehen. Die Radios, denen verborgene Samples
entlockt werden, schaffen durch die darin zu entdeckenden Botschaften Uber-
gange zwischen Spiel und Nicht-Spiel, weil die Entschllisselung der codierten
Bilder und Texte den Wechsel zwischen Raumen des Spiels, der Benutzerober-
flache des eigenen Computers und verschiedenen Internetseiten erfordert. Die
zitatformige Einbettung des Abschlusssongs in jedes Level von PorRTAL Uiber das
Radio-Objekt und die musikalische Struktur der Ratsel in PorTAL 2 transfor-
mieren die Level in Klanginstallationen, mit denen im Rahmen des Spiels ex-
perimentiert wird. Und der Song wie auch das Sprechen der Maschine GLaDOS
arbeiten mit Verweisen auf die digitale Spielkultur, durch die der karge und le-
bensfeindliche Raum der Aperture Science-Anlage mit Leben gefiillt wird. Diese
Verweise verbinden den narrativen Raum des Spiels mit dem vorangegangener
Spiele, nicht zuletzt durch das Vergegenwartigen der personlichen Spielbiogra-
phie in solchen reflexiven Momenten. Wenn GLaDOS zum Ende der Spiele ih-
ren musikalischen Auftritt hat, so erreicht sie die Spielerin durch die emotiona-
le Besetzung des Songs ebenso wie durch dessen Intensitat und schafft damit
eine Berithrung zwischen Narration und Spielerin, wie sie wohl kein virtuel-
ler Kuchen herzustellen imstande ware. Das Regelsystem kommt in weiten Tei-
len auch ohne Sound aus, der Charakter und das Erleben des Spiels und seiner
Raume verlieren aber ohne diesen eine wesentliche Komponente. Funktionale
Aspekte, Narration und die Lenkung des Spielverlaufs verlassen sich in hohem
MaRe auf das akustische Erleben des Spiels. Die hier vorgestellten Aspekte zei-
gen die wirkungsvolle Verschrankung von Klang- und Handlungsraum in den
PorTAL-Spielen und machen deutlich, dass diese zu einem hohen Grad klang-
lich bestimmt sind.

Anmerkungen
01> Slow-scan television (SSTV) ist ein Ubertragungsverfahren, das die Ubertragung von

Bildern in Tonsignalen erlaubt. Die verwendeten Frequenzen liegen im hdorbaren Spektrum

und werden unter anderem im Amateurfunk genutzt. Mit Decoder-Programmen kénnen die
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Bilder aus den Tonsignalen herausgelesen werden.

02p Das hier zu sehende SSTV-Bild wurde mit dem Programm MMSSTV v1.13A aus der in PORTAL
enthaltenen Audiodatei dinosauri8.wav decodiert. Um in aktuellen Steam-Installationen
direkten Zugriff auf die Audiodateien von PorTAL zu erhalten, miissen diese erst aus den
VPK-Dateien extrahiert werden, in denen die Spiel-Ressourcen gespeichert sind.

03» ARGs sind transmediale Spielformen, in denen die Grenzen zwischen Spiel und Alltagswelt
durchldssig werden.

04» Die Zahlen und Buchstaben ergeben in der auf den Bildern erkennbaren Nummerierung
einen sogenannten MDs-Hashwert, der wiederum zu einer Telefonnummer entschliis-
selt werden kann. An dieses Telefon war ein analoges Modem angeschlossen, das Zugriff
auf ein einfaches Bulletin Board System erlaubte. Zum Anmelden bendtigte man noch die
Zugangsdaten, die in einem weiteren Morse-Code in dinosauri2.wav enthalten sind.

O5» Lediglich in einer Kammer taucht ein Radio zusammen mit anderen Objekten, die bereits
im ersten Teil vorkommen, auf. Wenn das Radio in einen versteckten Raum in der Kammer
gebracht wird, wird ein Achievement mit dem Namen Final Transmission freigeschaltet.

06» Die Begriffe horizontal und vertikal beziehen sich auf den Aufbau eines Notenblatts. Die
Horizontale beschreibt den Verlauf eines Musikstiicks in der Zeit, wahrend in der Vertikalen
die verschiedenen Instrumente notiert sind.

07» Beispielsweise gibt es in den Spielen SysTem SHock und HALF-LIFE immer wieder die
Aussicht, Uberlebende zu treffen, die dann vor der erwarteten Begegnung in einen nicht
zuganglichen Bereich fliichten oder im letzten Moment sterben.

08» Der Name GLaDOS ist eine Abkiirzung fiir Genetic Lifeform and Disk Operating System.
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