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usik! Denken Sie jetzt bitte an Indiana Jones. Gut. Kurze Pause,
Mjetzt an Star Wars. Nun dirften Sie mit ziemlicher Sicherheit ei-
nen Ohrwurmvon giner der beiden Titelmelodien haben, Filme sind das
Yorbild, wenn es darum geht, Atmosphire und Emationen mit Bildern
zu verkniipfen. PC- und Videospiele haben da noch Nachholbedarf,
dach die meisten Entwickler haben eingesehen, wie wichtig der Sound-
track fiir ein optimales Spielerlebnis ist: Flir das Rollenspiel Gothic 3
stand ein ganzes Symphanie-Orchester im Tonstudio, und fiir das Ac-
tion-Rollenspiel Rise of the Argonauts hat das Entwicklerstudio eizens
den bekannten Hollywood-Komponisten Tyler Bates angeheuert, auf
dessen Konto zum Beispiel die Musik zum Film 300 geht.

Planung

Komponisten sitzen den ganzen Tag mit wirren Haaren vor ihrem Kla-
vier, spielen wilde Tonfolgen und kritzeln Noten auf verschmierte Blat-
ter — so das Xlischee. In Wirklichkeit hat der Composer Finn Seliger gar
keine wirren Haare, und seine Noten speichert er digital— nur Klavier
spielt er tatsEchlich, »Mein Arbeitstag hingt von der Phase ab, in der
sich das Projekt gerade befindet. Zu Beginn eines Projektes wird sehr
viel geredet. Man setzt sich mit dem Entwickler zusammen und be-
spricht die Handlung, die Charaktere und das alleemeine Spieldesign.
Das mache ich am liebsten an einem Ort, an dem ich mdglichst wenig
mit dem Alltag konfrontiert werde, um auf neue Gedanken zu kom-
men«, beschreibt Seliger. In den meisten Fillen gibt es noch keine
spielbare Version des zu vertonenden Titels, sodass der Composer sich
selbst ausmalen muss, wie das fertizge Spiel wirken wird, Nach den Vor-
besprechungen fertigt der Komponist das grobe sLayouts an (gine skiz-
zierte Version des Soundtracks, in der Instrumentierung und Komposi-
tion noch nicht endgiiltiz sind), das er dann mit den Entwicklern be-
spricht. »Die Layout-Phase ist die kritische Phase. Alle Informationen
aus den vorherigen Gesprachen miissen destilliert und mit einer guten
musikalischen Idee zum Klingen gebracht werden. Im |dealfall sind alle
hegzeistert, sodass es rasch weilergehen kanne, erklart Seliger.

Ausfiihrung

Wihrend der folrenden Besprechungen kldren die beiden Parteien, wie
sich die Musik ins Spiel einfiigen soll, etwa ob der Soundtrack sich an
Spielsituationen anpassen muss oder nicht. Laut Seliger sind »die Ent-
wickler sich oft gar nicht bewusst, was flir Méglichkeiten es gibt, die
Musik dynamisch an die Aktionen anzupassen.« Eigens fiir diesen
Zweck haben die Periscope Studios eine Musik-Engine namens »PSAl«
entwickelt, mit deren Hilfe die Hintergrundmusik dynamisch an das

Im Regieraum wird die Musik fiir 2in Spiel abgemischt.

Finn Seliger komponiert meist am Klavier,

Jobs in der Spielebranche

- Composer

Spiele bieten mittlerweile ein intensives Rundum-Eriebnis.
Die nétige musikalische Untermalung kommt vom Composer.

Spielgeschehen angeglichen wer-
den soll. Vor allem fir Spiele mit ei-
ner offenen Welt (Gothic-, GTA-Rei-
he) kann das einen entscheidenden
Atmosphére-Schub bringen,

Mach ausfiihrlicher Planung be-
ginnt die eigentliche Komposition,
wobei sich laut Finn Seliger wder
Composer mittlerweile so in das
Spiel vertieft haben miisste, dass
die Fertigstellung des Soundtracks
ein Kinderspiel sein sollte.« Jedoch
kostet es Zeit, Musik zu schreiben,
die den Spieler nachhaltig beriihrt. »Da trinkt man eine Menge Kaffee
und arbeitet zwischen sechs und 14 Stunden am Tag - je nachdem, wie
gnadig die Musen sindw«, witzelt Seliger. Er beschreibt den eigentlichen
Arbeitsablauf: »ich sammle so lange musikalische Themen, bis eines
dabei ist, das mich wirklich bewegt. Dann lasse ich es ein bisschen lie-
gen und teste, ob es damach immer noch gut ist.« Finn Seliger arbeitet
grofitenteils am PC und nimmt mit dem Programm Cubase 4 Samples
verschiedenar Instrurnente auf, die er anschliefend kombiniart.

Finn Seliger {28} ist
kiinstlerischer Leiter
des auf Spielever-
tonungen spezia-
lisierten Periscope
Studios, Erist seit
zehn Jahren Kompo-
nist und Songwritet.
Zuletzt arbeitete er
an Edna Bricht Aus.

Werdegang

Finn Seliger hat Medientechnik studiert und schon wahrend des Studi-
urms Musik-Layouts fiir das Adventure Edna Bricht Aus geschrieben.
sfinschlieBend habe ich mich intensiv mit dem Thema Komposition fiir
Games in meiner Diplomarbeit auseinandergasetzt. In meiner Begeis-
terung (ber das grofie Potenzial, das Musik in Kombination mit demin-
teraktiven Spielerlebnis hat, war ich umso schockierter liber die man-
gelnde Interaktivitat aktueller Spiel-Soundtracks und wollte es selbst
besser machen.« Ein klassisches Studium der Komposition ist allge-
mein gehalten und setzt, wiz die meisten kreativen Studienginge, be-
reits vor Beginn des Studiums Fahigkeiten voraus. Deshalb schadet es
nicht, gin Instrument zu beherrschen, wobei es laut Seliger =nicht not-
wendig ist, die Violine schan mit vier Jahren in der Hand gehabt zu ha-
ben.« Aber: »Eine gute musikalische Ausbildung ist natiirlich groBartiz,
jedoch kommt es bei dem Job auf etwas anderes an, als nur sein Instru-
ment zu beherrschen. Die Musik muss an die Spielhandlung angepasst
gein. Musik ist ein mdchtiges Werkzeug, um Emotionen zu erzeugen,
die Handlung zu unterstiitzen oder die Spielaction ganzheitlich erleb-
barer 2u machen. Die Aufgabe des Spielekomponisten ist es, zu erfor-
schen, zu erspiiren, welche Musik dem Spiel am besten dient.« )

i

Die Entwickler haben den Edna-Srcht-Aus-Soundirack mitsamt Noten als Downlead zur Verfliqung gestellt: = Quicklink: 5550

Unser Exporte

Fiir Edna Bricht Aus hat Seliger im Studium Musik geschrieben,
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