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Die sich nach wie vor innerhalb der
Game Studies wandelnde Frage nach
der Analyse von Spielen, die in ihrer
heterogenen Begrifflichkeit durchaus
kontextabhingig ist, bekommt wieder
eine neue Perspektive: Melanie Fritsch
nihert sich in ihrer Untersuchung zur
Computerspielmusik von einer the-
aterwissenschaftlichen Seite an. Sie
untersucht Spiele als Ereignisse, die
einer Auffihrung oder Performance
vergleichbar sind (vgl. S.34). Die Spie-
ler_innen wirken innerhalb dieser Kon-
stellation zugleich als Akteur_innen,
Rezipient_innen und Designer_innen.
Diese Trias fasst Fritsch unter dem
Begriff der ,gaming a system-Praktiken
zusammen: Hierbei werden ,Inhalte aus
ihrem urspriinglichen Deutungssystem
herausgenommen, uminterpretiert oder
rekontextualisiert” (S.72). Ein Compu-
terspiel verbinde die Praxis des Gaming
mit der Inszenierung als technisch-
apparatives System beziehungsweise
Spielregelkosmos, innerhalb dessen sich
frei bewegt werden kénne. Parallel dazu
sei auch musicking, das heiflt Musik als
handlungstragendes und gleichzeitig
interaktives Element, von zentraler
Bedeutung (vgl. S.110).

In Anbetracht dieses komplexen the-
oretischen Hintergrunds, den Fritsch
verstindlich aufzeigt, geht sie in den
letzten zwei Dritteln ihrer Disserta-

tion auf die Betrachtung der vielfil-
tigen Fallbeispiele ein. Sie gibt hier
auch einen kurzen Uberblick tiber die
Geschichte der Computerspielmusik.
Auftillig sei hier, dass das jeweilige
Musik- und Sounddesign davon abhin-
gig sei, wo, auf welchem System und in
welchem Kontext gespielt werde (vgl.
S.120). Die Autorin stellt auflerdem auf
die Ludomusikologin Caren Collins
zurlickgreifend heraus, dass Compu-
terspiele nicht als Medien analog zum
Film fungierten, sondern Spieler_innen
an der entsprechenden Auffihrung
beteiligt seien, was jeweils zu von der
Spielweise abhingigen, unterschied-
lichen Ergebnissen fithre (vgl. 5.128).
Als Fallbeispiele dienen Super
Mario Bros. (1985) und Final Fantasy
VI (1994), die, obwohl per se keine
Musikspiele, als Performances ver-
standen werden koénnen. Dies gilt,
weil sie Wissensstinde und kérper-
liche Fihigkeiten verlangten, die auch
durch Codekompetenzen (d.h. kogni-
tive Fahigkeiten und spielerisches bzw.
auflerspielerisches Wissen) genutzt und
erweitert wirden. Musik gelange hier
zur Auflithrung, auch wenn sie nicht
direkt kreiert oder im Konzertsaal auf-
geflihrt werde (vgl. S.163ff.). Auch bei
den Musikspielen Guitar Hero (2005)
und Child of Eden (2011) treffe dieser
Ansatz zu, obwohl diese zusitzlich auf
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eine Musikkultur verwiesen: Guitar
Hero auf die Rockgeschichte und ihre
ikonischen und soziokulturellen Facet-
ten, Child of Eden auf die Technokultur.
Dabei wiirde in Kritiken von Guitar Hero
filschlicherweise angenommen, dass es
sich um eine Band- beziechungsweise
Gitarrensimulation handele, wobei vor
allem ein spielerischer Umgang mit
dem Gedanken Rockstar zu werden
wesentlich sei (vgl. S.216f.).

Die letzten Fallbeispiele betreffen die
musikalische Praxis, die aus der Spiel-
gemeinschaft erst entstanden sei. Jene
Fankulturen und ,gaming a system‘-
Anwendungen praktizierten Compu-
terspielkultur musikalisch, sei es tiber
digitale Programmierung von Musik-
stiicken, die frei an die Peer Group
verteilt werden (Chipmusik), oder wett-
bewerbsfreies Musizieren und Dichten,
das inhaltlich an Spielerlebnisse oder
Charaktere ankniipft (Game-Filk).

Es ist zusammenfassend deutlich
hervorzuheben, dass Fritschs Disser-
tation fiir die Videospielanalyse eine
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theoretisch hervorragende Erginzung
ist. Man mag kritisieren, dass ihre
interdisziplinidre Leistung zu weit geht,
schlieflich werden Theaterwissenschaf-
ten, Medienwissenschaften (insb. Game
Studies), Musikwissenschaft und Kul-
tursoziologie miteinander vermengt.
Beim Lesen stoért dies allerdings
nicht, da die Autorin alle Aspekte und
Bereiche hinreichend erlautert. Eher
stellt sich die Frage, warum eine solche
Verkniipfung aus theaterwissenschaft-
licher Sicht erst jetzt hergestellt wird,
da sich genau dort analog zum Spiel
Medien vermengen und sich im Ideal-
fall Schau-Spielende innerhalb der
inszenatorisch vorgegebenen Regeln
frei bewegen konnen. Insofern ist die
Monografie nicht nur fiir Ludomusi-
kolog_innen geeignet, sondern auch fiir
alle anderen am Spiel und seinen musi-
kalischen Interferenzen interessierten
Wissenschaftler_innen wegweisend.
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