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Musik im Rollenspiel
Ein Workshop von Florian Berger auf dem NordCon 2003

Motivation: Warum Musik?

Zwischen Auge und Ohr besteht ein entscheidender Unterschied: Die vom Auge gelieferten
Informationen werden zum Grof3hirn geleitet und dort ausgewertet, die tber das Ohr wahrgenommenen
Informationen gelangen direkt ins Stammbhirn (z.B. Thalamus und limbisches System) und werden dort
verarbeitet. Hierbei ist von Bedeutung, dass das Grof3hirn fiir die Intelligenz, das Stammbhirn aber fur
Emotionen und Gefiihle zusténdig ist; das heil3t also, dass die Seh—-Informationen niichtern betrachtet
werden, wahrend die Hor— Informationen Emotionen auslésen. Durch blof3es Sehen wird analysiert und
beurteilt, Gerausche — und damit auch Musik — werden dahingegen direkt ans Stammbhirn geleitet und
bewirken damit Stimmungen und Geftuhle (vgl. Merten, 2001).

Nach Thiel (1981) werden die akustischen Informationen von den visuellen tiberlagert, da tber die
Sehnerven zehnmal mehr Informationen an den Cortex Uibermittelt werden als Uber die akustischen
Nervenbahnen.

Visuelle Information ist aber beim Rollenspiel i.d.R. unpassend (Zimmer, Tisch) —> Musik ist
Gegengewicht; aber auch Gestaltung des visuellen Raumes wichtig (Gegenstande, Licht, Kerzen,
Geruch)

Geeignete (und ungeeignete) Arten von Musik

Leitet sich direkt aus Zweck ab:

Unauffallig Stimmung herstellen und festigen.
(Entspannung, Trauer, Bedrohung; unterstreichen oder Gegensatz)

Sprache und Gesang

Unser Gehor ist auf Sprache optimiert:
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Quelle: Vorl. Prof. Fellbaum, TU Cottbus
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zwei Konsequenzen:
Sprache lenkt ab

Rollenspiel besteht aus Sprechen —> stérende Uberlagerung

Ungeeignet: Musik mit verstandlicher Sprache / Gesang

Geeignet: instrumentale Musik, vokale Musik mit Chorgesang, in unbekannter Sprache oder Gesang mit
starker Assoziation zur Situation

Instrumentierung, Rhythmus, Genre

Wichtig: assoziativer Bezug zur RSP-Handlung —> Instrumentierung und Rhythmik kdnnen als
unpassend ("anachronistisch") empfunden werden.

Mittelalterlicher Hintergrund: Folkloreinstrumente, Orchester
Science-Fiction: elektronische Instrumente, Orchester (Dramatik)
Genre ist Geschmackssache (Metal fur mittelalterliche Kampfe?).

Wichtig: Einbettung in andere Musik (Metal nach Orchester unpassend).

Ungeeignet: Mischungen, die nicht eindeutig zuzuordnen sind, z.B. New Age (Gregorianik mit modernem
"Beat"), Musik mit schwachem assoziativen Bezug

Geeignet: je starker Assoziation bzw. je schwécher "unpassende” Einflisse, um so geeigneter

Filmmusik

Erfillt i.d.R. bisherige geeignete Kriterien, wird zudem von Profis speziell zur Untermalung erstellt
—> insgesamt geeignetste Musikform.

Aber: Themen teilweise sehr bekannt: Klassiker (Terminator, Jurassic Park, Spiel mir das Lied vom Tod)
oder aktuelle Filme (Herr der Ringe) —> unerwiinschter Aha—Effekt beim Spieler, der die Situation stort.

Und: Filmmusik unterlegt eine Handlung, d.h. passt sich Spannungsbdgen an und bietet daher oft keine
konstante Stimmung an.

Dies kann fur Effekte genutzt werden, erfordert aber genaue Koordination.

Ungeeignet: aktuelle und/oder bekannte Filmmusik, verdnderliche Stimmung innerhalb eines Titels

Geeignet: Musik weniger bekannter Filme, unbekannte Themen aus bekannten Filmen, Titel mit
weitgehend konstanter Stimmung

Computerspiele

Seit Einfihrung der CD—ROM ist Platz fiir professionelle, auch nicht—elektronische Soundtracks.

Fruher als Audio—-Tracks, heutzutage komprimiert eingebunden in Binardateien —> schwer zu
extrahieren.

Hersteller bieten teilweise Downloads an, z.B. Blizzard fiir Diablo Il
(http://ww battl e. net/di abl o02exp/ np3/)

\Musik nach obigen Kriterien prifen.
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Spezielle Rollenspielmusik
Eigens fur Rollenspiel komponiert, erfiillt alle Eignungskriterien.
Beispiele:
Sojourn (www. soj our ncd. com) $14.99 + $3.00 Versand

Rhiannon’s Birds (ht t p: / / nebel | and. key-space. de/ r hi annons_bi rds. sht ml ) Freie Musik,
kostenloser Download, CD zum Selbstkostenpreis, Fertigstellung Ende Sommer 2003

Suche und Auswahl
Viel ins Kino gehen, versuchen, auf Musik zu achten.

CD-Héndler: Filmmusiken durchhéren, Folklore, New Age, Klassik (v.a. Soloinstrumente: Gitarre, Laute,
Flote), moderner Jazz (Skandinavien)

Beispiele einzelner Genres fir Fantasy—Rollenspiel

Genre Kinstler Album Label

Filmmusik Graeme Revell The Crow 1 Varese Sarabande
neuer Jazz Jan Garbarek Visible World ECM

Klassik diverse Early Venetian Lute Music (Laute) Naxos

Gothic Arcana Dark Age of Reason Cold Meat Industry
Folklore The Chieftains Film Cuts BMG

(Folk=)Metal  Finntroll Jaktens Tid Century Media

Rechtliche Fragen (GEMA und Urheberrecht)

Rechtlich gesehen ist das Abspielen von Musik eine "Wiedergabe eines Werkes der Musik durch
Tontrager". Zulassigkeit wird geregelt im Urheberrechtsgesetzt (UrhG). Sie findet nicht im rechtsfreien
Raum statt!

Schopfer eines Werkes (z.B. Komponist) und ausfiihnrende Kiinstler (z.B. Musiker) haben ab Entsteheung
bzw. Darbietung des Werkes bestimmte Rechte am Werk.

Urheberpersdnlichkeitsrechte (unverduf3erlich): Veréffentlichungsrecht (812 UrhG), Annerkennung der
Urheberschaft (813 UrhG), Beeintrachtigungsschutz (814 UrhG).

Verwertungsrechte (verduf3erlich): Vervielfaltigungsrecht (816 UrhG), Verbreitungsrecht (817 UrhG),
Auffihrungsrecht (819 UrhG), Senderecht (820 UrhG), Wiedergaberecht durch Bild— und Tontrager (821
UrhG), Bearbeitungsrecht (823 UrhG).

I.d.R. Uberlasst der Urheber gegen Bezahlung die Vervielfaltigs—, Verbreitungs— und Auffihrungsrechte
seinem Label und der GEMA (Gesellschaft fir musikalische Auffiihrungs— und mechanische
Vervielfaltigungsrechte, ww. gena. de). Die GEMA verwaltet die Rechte fiir den Urheber und tberlasst
sie gegen Bezahlung Dritten. Wenn jemand also ein Werk vervielfaltigen, auffihren oder senden mdchte,
muss er der GEMA eine Gebihr bezahlen, die diese Uber einen Verteilungsschlissel an den Kiinstler
weiterleitet. Die Hohe der Gebuhren und der Verteilungsschliissel sind allerdings hdchst umstritten
(http:// moneyki | | smusi c. muzo-I ei pzi g. de/).

Urheberrechtlich interessant ist dabei, ob das Wiedergeben von Musik "6ffentlich” stattfindet, nur dafur
namlich gilt das Urheberrecht. Unter "Offentlichkeit" versteht man rechtlich eine "Vielzahl von Personen,
die in keiner Weise miteinander verbunden sind". Das ist bei einer Rollenspielrunde normalerweise nicht
der Fall, da sie meist aus Freunden und Bekannten besteht und nicht offen fiir Fremde in Privatrdumen
stattfindet. Schon Spielrunden in Rd&umen von Rollenspielvereinen kdnnten als "6ffentlich" angesehen
werden. Runden auf Cons sind in fast jedem Fall als "6ffentlich” einzustufen.
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Bei jeder offentlichen Wiedergabe von Musik muss nun eine Meldung an die GEMA ergehen, welche
Werke wiedergegeben werden, und eine entsprechende Gebihr gezahlt werden. Ansonsten drohen
Unterlassungsanspriiche und Schadenersatzforderungen! Die GEMA unterhdlt tGbrigens eine Art
"Musikpolizei”, die gelegentlich auf Veranstaltungen priift, ob alles mit rechten Dingen zugeht.

Technische Fragen

In den meisten Fallen wird Musik von CD wiedergegeben.

Dabei handelt es sich um linear PCM—-codiertes Audio in Stereo mit einer Auflésung von 16 Bit und einer
Samplingfrequenz von 44,1 kHz, was eine Datenrate von ca. 1400 kbps ergibt.

Nachteile von CDs: Oft sind nur wenige Stiicke einer CD Rollenspiel-geeignet. Daher muss 6fters die
CD gewechselt werden, was den Spielfluss hemmt und unschéne Pausen im Klangerlebnis verursacht.

Eine LOsung dafir ist die Benutzung eines CD-Wechslers, der zwischen mehreren eingelegten CDs
springen kann.

Eine andere Mdglichkeit ist, die betreffenden Stlicke mit einem Computer von der CD herunter zu
kopieren und mittels eines Brenners eine "Kompilation" mit den geeigneten Stiicken verschiedener CDs
zu erstellen. Aber Vorsicht, auch hier greift das Urheberrecht! Diese Kompilationen dirfen derzeit
gebihrenfrei fir den privaten Gebrauch hergestellt werden, auch durch Bekannte, sofern man die
Originale besitzt. Sie dirfen auch beim "nicht6ffentlichen” Rollenspiel eingesetzt werden. Es ist jedoch
illegal und strafbar, diese Kompialtionen weiterzugeben oder anderen zu kopieren. Genau so verboten ist
es, sich Kompilationen aus CDs von Freunden zusammenzustellen, die man nicht selbst besitzt!

Nachteile von Kompilations—CDs: Die Aufzeichnungsdauer ist auf 74—80 Minuten begrenzt, so dass
auch hier ein CD-Wechseln nétig werden kann. Au3erdem gibt es eine hérbare Pause, wenn der CD-
Player am Ende eines Stiickes zum Anfang zuriickspringt.

Dem Platzproblem kann man durch Kompression begegnen. Durch Weglassen von Klangdetails kann die
Datenrate bei kaum hdérbarem Qualitatsverlust auf durchschnittlich etwa 100 kbps reduziert werden, was
einer Platzeinsparung von mehr als 90% entspricht. Dies geschieht mit Hilfe des Computers durch
Umwandlung der CD-Titel in Dateien eines bestimmten Formates wie Ogg Vorbis oder (das altere) MP3.

Ogg Vorbis (ww\. vor bi s. com) ist quelloffen, frei verfiigbar, patentfrei und daher nicht
gebihrenpflichtig. Das Verfahren fir die MP3-Erstellung hingegen ist vom "Fraunhofer Institut fur
Integrierte Schaltungen” (htt p: //www. i i s. f raunhof er. de/ ) patentiert, Hersteller entsprechender
Programme miussen daher Lizenzgebiuhren zahlen, weshalb die Programme nicht kostenlos sind oder
Einschréankungen haben. Die Verwendung "freier" MP3-Kodierungsprogramme wie LAME oder BladeEnc
ist unter Umstanden illegal.

Die komprimierten Dateien lassen sich mit bestimmer Software auf dem Computer abspielen. Dabei ist
es gleichzeitig mdglich, ein Stiick ohne "Ruckspulpause” in einer Endlosschleife zu spielen. Auf aktuellen
Festplatten lassen sich tiber 2000 Stunden (80 Tage) komprimierter Musik speichern.

Nachteil des Abspielens vom Computer: Der Computer an sich. Das Flimmern und die Helligkeit des
Bildschirmes kénnen die Stimmung stoéren, ebenso das Gerausch der diversen Liifter des Gerates. Zur
Bedienung der Software ist in der Regel die Maus nétig, was bedeutet, dass der Spielleiter seine
Aufmerksamnkeit von der Runde weg- und dem Computer zuwenden muss. Weiterhin kann es in einem
grofRen Musikarchiv langer dauern, bis man die passende Musikdatei gefunden hat, so dass unschéne
Pausen im Spielfluss entstehen.

Die Musikdateien kdnnen auch auf CD—-R gebrannt werden. Eine solche CD kann dann mehr als 13
Stunden Musik enthalten und ohne Verwendung eines Computers wiedergegeben werden.

Nachteil von Datei—CDs: Es entstehen beim Brennen Daten—-CDs, die von einem normalen Audio—
CD-Player nicht abgespielt werden kdnnen. Man bendtigt also spezielle Gerate, zum Beispiel einen
DVD-Player oder einen aktuellen portablen CD-Player. (AuRderdem unterstiitzen sie derzeit nur MP3—
Dateien.)
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Ein interessantes neues Gerét ist der Neuros von Digital Innovations
(htt p: // www. neur osaudi o. cont ). Dieses portable Abspielgerat
kann per PC mit MP3- oder Ogg Vorbis—Dateien besttickt werden, die
es in seinem 128 MB grof3en Speicher behdlt (reicht fir ca. 2 Stunden
Audio).

Der Clou: Das Gerat besitzt einen FM—Radio—Sender, d.h. tGberall, wo
es ein Radio gibt — die Stereoanlage von Freunden, im Auto, ein
"Ghettoblaster” im Freien — kann der Neuros danebengestellt werden
und die Musik drahtlos per Funk tber die Boxen des Radios abspielen.
Rollenspiel mal woanders? Kein Problem, und das evtl. Mitschleppen
eigener HiFi-Komponenten entfallt.

Der Neuros ist derzeit nur online tiber Digital Innovations bestellbar, erst
ab September 2003 soll das Geréat auch tber den Handel vertrieben
werden. Ob dies nur die USA oder auch andere Regionen betrifft, gab
der Hersteller noch nicht an. Der Preis liegt bei einigen hundert Dollar.

Einsatz von Geraduschen und Stimmeffekten Der Neuros.

Die Palette des Spielleiters fur zusétzliche Effekte, die die
Rollenspielwelt "erlebbarer” machen kdnnen, ist recht eingeschrankt: Pyrotechnik verbietet sich in
geschlossenen Raumen, Gewandung ist nur zur Halfte zu sehen, Bilder sind zu klein oder zu statisch.

Fir das Ohr aber lasst sich mit etwas Aufwand das Geschehen zum Leben erwecken.

Gerausche

Gerausche besitzen starke Assoziationskraft. Sie kdnnen einerseits als Atmosphéare dienen (Lagerfeuer,
Wind, Regen), andererseits Handlungen direkt illustrieren (Drachenfauchen, Schwertklinge, Donner).

Gerduschesammlungen gibt es im Versandhandel (wwv. j pc. de, Suche nach "Gerausche / SoundFX").

Wenn man sie allerdings nicht einfach von CD abspielen will, sondern
volle Kontrolle dariiber haben oder parallel Musik laufen lassen
mdchte, bendétigt man ein "Gerdusche—Abspiel-Gerat", am besten
klein und transportabel. Diese Anforderungen erfillt ein kleiner
Sampler. Solche Gerate werden normalerweise von DJs verwendet.

Beispiele: YAMAHA SU-10 (Gebrauchtpreis ca. 100,— EUR), Zoom
ST-224 Desktop—Sampler (Neupreis 298,00 EUR), Boss
"Dr.Sample" SP—-202 (oder auch 303, Gebrauchtpreis ca. 100,-
EUR).

| (s | =]+ | += | Stimmenffekte
' .—E- Ein weiteres Hilfsmittel, dass Splellelter ohnehin oft einsetzen, ist das
[ 3 l q) I
1l Verstellen der : —
== Stimme. Hierbei
| 1 = —! = =
| 9 J kénnen spezielle
Effektgerate helfen,
die Stimme noch
weiter zu verfremden.

Der Boss VT-1
(Neupreis 355,00 EUR) ermdglicht es z.B., die
Stimmhdohe und die Formanten zu &ndern, um so eine
Monster— oder Schlumpfenstimme zu erzeugen.
Aullerdem kann er die Stimmelodie entfernen, so dass
eine Roboterstimme brig bleibt. Schlie3lich verfligt er
noch uber einen Halleffekt.

Boss Dr.Sample SP-202

BossVT-1.



‘Florian Berger Musik im Rollenspiel http://nebelland.key—-space.de/

Dafir braucht man natirlich ein unauffalliges Mikrofon. Giinstige
Ansteckmikrofone hat Conrad Elektronik (wwv. conr ad. de) ab ca.
20,- EUR im Angebot.

Auch ein bloRRer Halleffekt kann sehr stimmungsvoll sein. Hallgerate
gibt es auch neu sehr ginstig, z.B. das Alesis Picoverb (Neupreis
95,- EUR). Eine besondere Atmosphére laf3t sich erzielen, wenn
man ein Mikrofon im Raum versteckt und an ein Hallgerat
anschlie3t: Alle Sprechenden scheinen sich dann in einer grofl3en
Halle zu befinden.

Alesis Picoverb.
Klangmischung

Zum zusammenmischen von Musik, Gerauschen und Effekt bendtigt man noch ein kleines Mischpult.
Eine Mdglichkeit ist das Behringer Eurorack UB1002, Neupreis 99,— EUR.

Behringer Eurorack UB1002

Bestellen kann man all das bei Musik—Versandhandlern z.B. bei Musik Produktiv (www. musi k-
pr odukti v. de) oder beim ndchsten Musikhandler.

Nachteil der Geréate: Der umfangreiche "Geratepark" aus CD/MP3-Player, Effektgerat, Sampler und
deren Verkabelung — ein recht grof3er finanzieller und technischer Aufwand, nur um gelegentlich ein paar
Effekte zu erzielen.

Lésung: Jeder normale Computer kann (komprimierte) Musik und Gerausche abspielen und sogar
Stimmen verfremden — und zwar alles gleichzeitig. Man benétigt daftir also eigentlich nur ein einziges
Gerat. Um die weiter oben beschriebenen Nachteile eines Computers abzufangen, kann ein spezielles
System erstellt werden: Laptop mit CD—-ROM und Soundkarte (gebraucht schon ab 50,- EUR),
Bildschirm abmontieren, spezielle Software, die eine Steuerung per Tastatur erlaubt — intuitiv wie eine
Fernbedienung.

Ein solches Projekt findet sich ab Sommer 2003 auf htt p: / / nebel | and. key—-space. de.

Zum Schluss ist natirlich festzuhalten, dass alle Effekte und Gerausche sparsam eingesetzt werden
missen — sie sollten sich immer der Situation anpassen und unterordnen und sie nicht dominieren.




