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Jedes Spiel ein eigener Soundtrack
Die Rap-Elite ist auch in Computer-
spielen allgegenwartig: Sean Paul,

Xzibit und Snoop Dogg in ,Def Jam*“

DIGITAL LIFE

Interview: Nina Ernst
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Friher waren Musiker auBer sich vor
Freude, wenn ihr Lied im Radio lief. Heute
haben es diejenigen geschafft, deren
Song in einem Videospiel auftaucht

7 i

Spiele-Musikmanager: Steve Schnur (r.)
von Electronic Arts bestimmt, was im
Hintergrund lduft, wenn die Kids spielen.
Tanzen im Spiel: Die Plack Eyed Peas
rocken im Sims-Ableger ,The Urbz“

Er arbeitet fiir keine Rundfunk-
station, fur keinen Fernsehsen-
der und fiir kein Plattenlabel.
Trotzdem ist Steve Schnur einer
der wichtigsten Menschen der
Musikbranche. Etliche Stars
verdanken ihm ihren Durchbruch.
Der 40-Jahrige entscheidet, was
demnéchst gespielt wird. Und
zwar am Computer und an der
Konsole. Schnur ist Leiter der
Musikabteilung des Videospiele-

herstellers Electronic Arts und
bestimmt, welche Songs uns
beim Zocken von Games wie
4Fifa“, ,Need for Speed” und ,Die
Sims“ begleiten. Viele Bands fin-
den es mittlerweile wichtiger, ihre
Lieder in Videospielen zu hdren,
als im Radio. Denn ein Radio
besitzt deren Zielgruppe oft gar
nicht, daflir aber eine Konsole.
Deshalb steckt die Spieleindustrie
immer mehr Zeit und Geld in ihre
Soundtracks. Einige schworen auf
eigens komponierte Stiicke, die
dann von einem Orchester aufge-
nommen werden. Steve Schnur
mag am liebsten Newcomer und
Stars wie Snoop Dogg.

Wie bedeutend ist Musik fiir
Videospiele?

Gute Musik ist ganz entscheidend
fir ein Spiel. Musik bestimmt alle
Bereiche unseres Lebens. Stellen
Sie sich einen Film wie ,Mission:
Impossible“ oder ,Der weiBe

Hai“ ohne Musik vor: undenkbar,
da Spannung aufzubauen. Die
Musik macht mehr als die Halfte
der Emotionen in einem Film

aus. Genau wie bei Spielen. In
interaktiven Medien kann Musik
uns dazu bringen, mehr zu schwit-
zen, den Ball fester zu treten

und schneller zu fahren. Sie ist
verantwortlich fir die Geflihle, die
man investiert. Musik reiBt einen
einfach mit.

Nach welchen Kriterien stellen
Sie einen Soundtrack zusam-
men? Lassen Sie sich vom
Radioprogramm inspirieren?

Es ist genau umgekehrt: Die
Leute vom Radio rufen uns an,
um zu fragen, welche Songs wir
fir unseren nachsten Soundtrack
in Erwdgung ziehen. Wenn ein
Song im Radio lauft, ist es bereits
zu spat, ihn im Spiel unterzu-
bringen. Mein Team darf bei der
Arbeit kein Radio horen, damit
sich niemand vom Mainstream
beeinflussen lasst. Wir verbrin-
gen unfassbar viel Zeit damit,
Trends und unbekannte Kiinstler
aufzuspiren. Zum Beispiel Wir
sind Helden: Niemand kannte sie,
bevor sie im Soundtrack des FuB-
ballspiels ,Fifa 2004“ auftauchten.
Heute sind ihre Konzerte ausver-
kauft. Ebenso Avenged Sevenfold
oder Natasha Bedingfield. Wenn
jemand ein Spiel namens ,Fifa
07 kauft, will er keine Songs aus
dem Jahr 2005. Er will einen Blick
in die Zukunft. Wir wollen ein

Ort sein, an dem neue Musiker
entdeckt werden.

Verraten Sie den Radiosen-

dern, mit welchen Kiinstlern Sie
arbeiten?

Ja, wir verraten es. Meine Mitar-
beiter und ich kommen alle aus
der Musikindustrie und arbeiten
mit Radiosendern und MTV zu-
sammen. Wir hatten eine typische
Situation bei den MTV Music
Awards im August dieses Jahres:
Alle Bands, die dort Awards erhal-
ten haben, waren schon zwei Jah-
re zuvor in unseren Games. Wir
sind fuhrend in dieser Branche.

Wie entdecken Sie neue Stars?
Natasha Bendingfield war zum
Beispiel bei einem Plattenlabel

in England. Aber in den USA
kannte sie niemand. Wir haben
sie als Bondgirl im Spiel ,,007:
LiebesgriiBe aus Moskau“ auf-
treten lassen. Danach wurde sie
bekannt. Meine Kollegen und ich
wissen aus unserer Zeit bei den
Plattenfirmen, wie man Talen-

te entdeckt, und wir betreiben
klassisches Trend-Scouting. Und
verbringen viel Zeit damit, um die
Welt zu reisen, kleine Konzerte

in Kneipen zu besuchen und mit
den Leuten auf der StraBe zu
reden: Dort entstehen die Trends.
Und wir stehen in Kontakt mit den
Plattenfirmen.

Bringen Sie auch populare Lieder
in den Spielen unter?

Bei dem Spiel ,Die Sims*“ haben
wir etablierte Hits benutzt. Dort
hatten wir aber auch eine andere
Philosophie. Bei den anderen
Games machen wir das grund-
satzlich nicht. Wenn ein Spiel im
September verdffentlicht wird,
wird Uber den Soundtrack schon
im Januar entschieden.

Bekommen Sie Bewerbungen
und Anfragen von Musikern?

Ja. Die Bands wollen in unseren
Soundtracks auftauchen. Sie
finden das cool, weil sie selbst in
ihrer Freizeit Videospiele spielen.
Friiher waren die Musiker auBer
sich vor Freude, wenn ihr Lied im
Radio lief. Das hat sich geandert.
Jetzt gilt: Wer mit seinem Song
im neuen ,Fifa“-Teil auftaucht, hat
es geschafft.

Warum sind Spiele so wichtig fiir
die Musikindustrie?

Weil Musikfans ihre Zeit auch mit
Games verbringen. Als ich jung
war, haben die Leute Radio ge-
hort. Wahrend die Kids mit ihren
Eltern in Urlaub gefahren sind,
haben sie sich darliber gestrit-
ten, welches Radioprogramm im
Auto gespielt wird. Nun streiten
sie daruber, wer den Gameboy
bekommt oder zu Hause Uber
DVD-Player und Spielkonsole
bestimmen darf. Spiele sind fiir

die Kids ein wichtiges Diskus-

sionsthema. Zu glauben, Musik
durch Radiosender popular zu
machen, ist in unserer Zeit ein

bisschen naiv.

Die Musikbranche jammert iiber
Umsatzriickgange.

Der Musikindustrie geht es besser
als je zuvor. Nur der Plattenindus-
trie geht es schlecht. Musik ist
eines der Hauptgesprachsthemen
der Kids. Sie hilft der Generation,
ihre Identitat zu finden. Wenn je-
mand merkt, dass die Eltern den
aktuellen Lieblingssong auch mo-
gen, sucht er sich einen neuen.
Daran hat sich nichts geédndert.
Es gibt so viele Musikrichtungen,
so viele Lieder. Man muss beim
Kauf also wissen, wonach man
sucht. Ich kannte meine Songs
aus dem Radio, jetzt kennen die
Jugendlichen sie aus Videospie-
len. Man muss die Musik einfach
zu den Kids bringen.

Sind Spielehersteller die Platten-
firmen der Zukunft?

Mehr als das. Sie werden in
Zukunft sehr viel einflussreicher
werden. Mit der neuen Konsolen-
generation und den Online-Spie-
len haben wir eine ganz besonde-
re Beziehung zu den Spielern. Sie
kénnen zu jeder Zeit spielen und
dabei Musik héren. So kdnnen
wir sogar gleichzeitig zu Handlern
werden: Die Leute spielen onling,
horen dabei einen Song, driicken
eine Taste ihres Controllers und
konnen das Lied direkt kaufen.
Wenn sie erneut klicken, bekom-
men sie eine Liste mit weiteren
Liedern des gleichen Kiinstlers.
So wird die Zukunft aussehen.

In einigen Titeln treten auch
bekannte Musiker auf, in der
,Def Jam“-Reihe etwa Stars wie
Snoop Dogg und Busta Rhymes.
Wie gut kennen Sie die Musiker?
Wir stehen in regelmaBigem
Kontakt zu den Wichtigsten und
kennen sie auch privat, wie Xzibit
und Snoop Dogg. Wenn wir mit
musikalischen Ideen und Konzep-
ten auf die Leute zugehen, sind
sie interessiert. Ich liebe es aber
besonders, neue Bands einzu-
fuhren.

Wie geht es weiter in lhrem Job?
Und was kommt nach dem direk-
ten Musikkauf im Online-Spiel?
Es wéare maoglich, eine virtuelle
Band zu kreieren und sie in
einem Spiel auftreten zu las-
sen. Allerdings nicht in einem
Sportspiel. Eher in einer fiktiven
Umgebung. Bis dahin werden

wir natlirlich noch jede Menge
Kinstler entdecken.
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