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NZAYFORUMICOMPUTERMUSIKA(3)

Wolfgang Martin Stroh

Musikalische Rebellion

gegen Musikcomputer?
Zur Begriindung des Musikprojekts ,,Brain & Body*

N ach den aktuellen Trends der Computermusik-Entwicklung befragt, hétten wohl iibereinstimmend die Besucher und
Besucherinnen der Internationalen Computer Music Conference 1988 in Koln geantwortet, daB dies die Entwicklung
Lintelligenter Musiksysteme, die Interaktion Musiker/in und Maschine, die Realtime-Prozesse und die Flexibilisierung
bisheriger Musizier- und Komponierverfahren mit Computern seien. Hinter diesen Arten der Vermenschlichung des
Umgangs mit Musikcomputern tritt die parallellaufende Legitimation von Musikcomputern, derzufolge die Computer von
Routinetitigkeiten entlasten und daher Zeit und Energie der Musiker/innen fiir kreative Arbeit freisetzten, stark in den
Hintergrund. Dies ist verstindlich, weil im Rahmen dieser Argumentation der Computer nicht in den eigentlichen Musizier-
und SchaffensprozeB involviert, sondern wie ein schoner Schreibtisch oder eine angenehme Arbeitsatmosphare nur periphe-

res Hilfsmittel ist.

Das heutige Interesse an Intelligenz von Computern, an

Interaktionen und Realtime-Prozessen und mehr Flexibilitét

geht von der Grundvoraussetzung aus, daB3 es iliberhaupt

musikalisch notwendig (oder doch sinnvoll) sei, mit Musik-

computern zu arbeiten. Denn gerade diese Verfahren sind

Versuche, das, was beim Musizieren ohne Computer tiblich

ist, nun der Maschine abzutrotzen. Und daher fragt es sich,

ob solche Anstrengungen nicht unndtig sind bzw. wieder

zu einem computerlosen Musizieren zuriickfiihrten. Ganz

offensichtlich besteht ein Widerspruch zwischen den Eigen-

schaften, die den Einsatz von Computern legitimieren:

— Objektivitit der ,,Datenverarbeitung®,

— Perfektion der ,,Datenverarbeitung®,

— Unbestechlichkeit, Unnachsichtigkeit, Genauigkeit usw.

und dem, was heutige Computermusiker und -musikerinnen

mit viel Aufwand, Not und Miihe den Geriten an Eigen-

schaften abringen:

— eine Art Subjektivitit der ,,Datenverarbeitung®,

— Momente der Unvorhersehbarkeit bei der ,,Datenverar-
beitung®,

— Kreativitiat, Spontaneitit, Ungenauigkeit usw.

Meine These ist zunéchst, daB dieser Widerspruch eine Sehn-

sucht ausdriickt, die sich aus der ,,Dialektik der Aufklarung*

mittels Neuer Technologien ergeben hat. Die Computer wer-
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den noch immer angeboten als Hilfsmittel bei der Bewiilti-
gung alltdglicher Lebensprobleme (Briefeschreiben, Haus-
haltsfiithrung, Notenschreiben, Komponieren...), sie sind
aber, gerade auch, wenn man sich dieser Hilfsmittel bedient,
lingst zu Mitteln von Herrschaft geworden. Wann immer
eine einzelne Privatperson ein kleines Lebensproblem gelost
hat, ist die Entwicklungstechnologie und der zugehorige
Herrschaftsapparat schon wieder einen Schritt weiter mit
der Produktion von Lebensproblemen. Privatpersonen, ins-
besondere auch interessierte Musikerinnen und Musiker,
sehen sich einem alles beherrschenden Moloch ,,Neue Tech-
nologien* gegeniiber, gegen den sie sich durch die Beschw6-
rung von Subjektivitdt, Unvorhersehbarkeit, Kreativitit,
Spontaneitit, Ungenauigkeit usw. zur Wehr setzen wollen.
Wir wollen die beiden Pole, die durch die reale Funktion der
Neuen Technologien und durch die kurz skizzierte Sehn-
sucht abgesteckt sind, schlagworthaft mit Brain und Body
bezeichnen (weil wir ein Musik-Projekt Brain & Body ge-
nannt haben, von dem noch die Rede sein soll). Wir wollen
durch eine Analyse dieser Pole herausarbeiten, daB die
Durchsetzung des Body-Prinzips nicht am Computer vorbei,
auch nicht mit dem Computer, sondern gegen den Computer
im Sinne eines Hackers (der ja den ,,Sinn“ des Computers
kreativ und subversiv miBBversteht) stattfinden kann.
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Brain. ..

Musikalische Improvisation
und Musikcomputer

Das Verhiltnis von Brain und Body ist ein Grundverhiltnis
von Musikkulturen. Die abendlédndische Musik ist weitge-
hend eine Brain-Kultur. Der Jazz und die Rockmusik, die
Folklore-Wellen und die New-Age-Bewegungen haben den
Anspruch von Body in den vergangenen Jahren und Jahr-
zehnten mit gewissem Erfolg wieder eingefordert. Die Musik-
industrie versucht stindig, das Brain-Prinzip zuriickzuge-
winnen: durch Vereinheitlichung und Perfektionierung der
Popmusik, durch Kalkulation der Wirkung und Rezeption
von Musik, durch exemplarische Zerstiickelung des Body-
Prinzips in Videoclips usw. Demgegeniiber verlangen gerade
die Konsumenten und Konsumentinnen der Musikindustrie
nach Body und nicht nach Brain!

Die Musikindustrie muB3 also Brain dadurch durchsetzen,
daf sie das Verlangen der Konsumenten nach Body .,irgend-
wie® aufhebt. In diesem ,,irgendwie® steckt die Motiva-
tion fiir die vielfdltigen Stilbildungen der Populiren
Musik.

Improvisation nimmt in der Auseinandersetzung von Brain
und Body eine Schliisselrolle ein. Improvisation ist fast aus-
schlieBlich verbunden mit urspriinglichen Body-Kulturen,
wihrend das Brain-Prinzip Improvisation eigentlich aus-
schlieBt. Im Verlauf der abendldndischen Musikgeschichte
hat die Entwicklung der Notenschrift, des Notendrucks, des
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Werkbegriffs, der Konzertvorfithrung, der Platteneinspie-
lung, des Musikfilms bis hin zum Musikcomputer nicht nur
das Brain-Prinzip immer wieder durchgesetzt, sondern auch
zur Liquidation improvisatorischer Anteile am Musizieren
beigetragen. Psychologisch gesehen hat die zunehmende Li-
quidation der Improvisation und die Zunahme des Brain-
Prinzips eine Entlastung der Musikerinnen und Musiker
bedeutet. Denn in der Improvisation sind Musikerinnen und
Musiker auf ihr eigenes, psychisches Regelsystem verwiesen.
Sie sind durch keine Regeln gedeckt, die andere entwickelt
und zur Norm erklirt haben. Die Aufwertung der individuel-
len Handlungsregulation in der Improvisation bedeutet zu-
gleich eine Verunsicherung im Bereich gesellschaftlicher
Normen.

Insofern ist Improvisation in Kulturen, die relativ formali-
sierte musikalische und kulturelle Regelsysteme brauchen
und praktizieren, eine Art Rebellion: gegen duBerliche, nor-
mierende Regeln, gegen Fremdbestimmung, gegen Gedan-
kenlosigkeit, gegen Herrschaft. Wo immer in Kulturen, die
wenig Improvisation — und das heilit wenig Body-Kultur —
kennen, improvisiert wird, artikuliert Improvisation den
Waunsch nach Selbstbestimmung und nach Widerstand ge-
gen die herrschenden Ziige dieser Kultur. Inhaltlich macht
sich improvisierte Musik an charakteristischen Ziigen oder
Symbolen der herrschenden Kultur fest. Improvisation hat
nur dann einen Sinn, wenn sie herrschende Normen spiele-
risch zur Show und in Frage stellt. Als bloBe Variation, als
Umspielung des Herrschenden ist sie sinnlos.

Computer sind in diesem Zusammenhang Symbole der herr-
schenden Kultur. Sie sind geschaffen, um Regeln zu befolgen
und die Einhaltung von Regeln zu tiberwachen. Sie sollen
objektiv, perfekt, unbestechlich, erbarmungslos erinne-
rungsfihig und absolut gerecht sein! Zum Wohle der Allge-
meinheit! Undenkbar wiren Computer, die aus Lust und
Laune heute anders als gestern und morgen anders als heute
arbeiteten. Die Regeln und Algorithmen, die die Menschen
Computern einprogrammieren und denen diese dann bedin-
gungslos folgen, konnen zwar so komplex sein, dal3 AuBen-
stehende die Regelhaftigkeit des Computerablaufs nicht
mehr merken und somit die Computer ,,unvorhersehbar*
zu arbeiten scheinen. Es ist auch mdoglich, in die Regeln
Zufallsoperationen einzubauen, so dall die Arbeitsergeb-
nisse nur noch statistisch, nicht mehr mono-kausal vorher-
sehbar sind. Doch... Improvisieren bleibt etwas, was Com-
puter definitionsgeméB nicht kénnen und diirfen. Selbst
wenn Computer aufgrund eines imagindren (von Menschen
entwickelten) Programms improvisieren konnten, sie woll-
ten es nicht. Sie sind dazu nicht gemacht. Sie miilten sich
miBbraucht fiihlen.

Musikalische Improvisation hingegen darf alles, was Com-
puter nicht diirfen und wollen: sie wendet jene menschlichen
Schwichen, die Computer ausschalten sollen, in dsthetisch
sinnvolles Handeln. Die ,,Improvisationsfeindlichkeit* von
Computern wird daran deutlich, daf in der gesamten Ge-
schichte der Elektronischen und Computermusik nirgends
davon die Rede war, dal3 neue Technologien die Kunst der
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Improvisation befordern sollten. Im Gegenteil, von Materi-
albeherrschung und immer differenzierterer Ausgestaltung
des Materials war die Rede. Selbst dort, wo Improvisation
in Mitteleuropa wieder bewuBtgemacht wurde, im Jazz und
frithen Rock, hat die Elektronisierung und Computerisie-
rung improvisatorische Ziige ehemals subversiver Kulturen
liquidiert. Als Pitch Bend oder After Touch leben heute in
rudimentiren Controllern jene ausdrucksstarken Artikula-
tions-Nuancen fort, die die Jazzphrasierung und Rockerup-
tion, die das musikalische Profil von Musikerinnen und Mu-
sikern einst ausmachten. Und welche Rockformation wagt
heute noch — auf Platten, auf Videos, im Studio und Kon-
zert — wirkliche Gitarren-, Keyboard- oder Schlagzeugim-
provisation?

Die heutige Musikpraxis kennt Improvisation iiberwiegend
als ein Prinzip Hoffnung, als Sehnsucht oder Fetisch. In
offentlichen Darbietungen wird die Improvisation aus Si-
cherheitsgriinden sehr eingeschriankt — im Herzen der Musi-
kerinnen und Musiker hingegen regt sich die Rebellion. Frei
im Geiste der Improvisation diirfen, jenseits des Ernstes
des Lebens, nur noch Kinder sein, die musikpddagogische
Musik machen, oder Kranke, die therapiert werden sollen.
Die meisten Berufsmusikerinnen und -musiker wiirden zwar
. gerne improvisieren, sie konnen es aber schon gar nicht. Sie
konnen nur, was sie gelernt haben. (Dies ist Kennzeichen
von Professionalitit.) Und Improvisation wird nicht gelehrt.
Auch hier die Angst vor Freiheit und Regellosigkeit. Und
dennoch bohrt Hoffnung und Sehnsucht und Rebellion,
nagt am Realitdtsprinzip. Improvisation ist ein Stachel im
Fleisch, im Body der Brain-Kultur geblieben.

Bei der Frage, ob und inwieweit das Body-Prinzip sich gegen
den Brain-lastigen Musikcomputer durchsetzen und damit
dem Menschen zur Verwirklichung seiner geheimen Sehn-
stichte verhelfen kann, werden wir das (musiktechnische)
Phinomen der Improvisation als Kriterium heranziehen.
Wir werden die Gretchenfrage an den Computer stellen:
Wie hiltst Du es mit der Improvisation? An dieser etwas
speziellen Frage wird die Moglichkeit, das Body-Prinzip in
einer Brain-Kultur produktiv durchzusetzen, getestet. Die
Antwort auf diese Frage ist verallgemeinerungsfahig. Die
Beantwortung dieser Frage ist allerdings praktisch und ex-
perimentell — und nicht nur theoretisch und logisch oder
philosophisch — moglich: dadurch, daB3 Musikerinnen und
Musiker konkret versuchen, mit Computern zu improvisie-
ren und sich und das Konzertpublikum dabei fragen, ob die
Sehnsiichte, die sie mit Improvisation verbinden, in irgendei-
ner Weise eingeldst worden sind. Das Projekt Brain & Body
ist eine solche Experimental-Anordnung. Es ist zundchst
eine Musikgruppe, die 6ffentliche Konzerte mit ,,Computer-
Improvisation* gibt, und es ist sodann ein Forschungsvorha-
ben, das die Erfahrungen dieser Musikgruppe reflektiert.
Wichtig ist dabei, daBl Brain & Body als Musikgruppe zu-
nichst seine eigenen, rein musikalischen und dsthetischen
Ziele verfolgt und nicht antritt, um irgendeine Theorie oder
Hypothese zu beweisen.
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Improvisation mit Computern

Die Hoffnung, daB Computer improvisieren — also spon-
tan, kreativ, unvorhersehbar, subjektiv sein — konnten, ver-
kennt das Wesen des Computers. Sie ist zwar verstidndlich,
verwischt jedoch auf eine Weise die Unterschiede von
Mensch und Computer, die gerade auch fiir den Menschen
nicht ungeféhrlich ist. Die Vorstellung eines improvisieren-
den Computers kann nur aus seinem Fetischcharakter ent-
springen. Will der musizierende Mensch aber zu sich selbst
kommen, will er selbst der Tétige sein und letztlich mit
anderen Menschen in dsthetisch sinn- und lustvolle Verbin-
dung (Kommunikation) treten, so sollte er diesen Fetisch-
charakter durchschauen und versuchen, den Computer so
weit als moglich zu entmystifizieren.

Die andere Hoffnung ist, daB der Mensch mit dem Computer
improvisieren kann. In diesem Falle wire der (Musik-)Com-
puter so etwas wie ein williges und neutrales Musikinstru-
ment, einer Trommel, einem Klavier oder der Singstimme
vergleichbar. Oder aber er wire so etwas wie ein ,,Partner*,
mit dem die Musikerin oder der Musiker improvisatorisch
interagiert (ohne dall dieser Partner selbst improvisieren
konnte oder wollte). In gewissen Grenzen, mit gewissen Ein-
schrankungen sind beide Hoffnungen erflllbar:
Improvisiert der Mensch mit einem Musikcomputer so, wie
er es mit einem ,normalen“ Musikinstrument machen
wiirde, so ist allerdings der Musikcomputer etwas unterfor-
dert. Im Sinne von ,,Computermusik® hat er hier wenig zu
bieten. Er wird im allgemeinen aufgrund der Spielbewegun-
gen der Musikerin oder des Musikers irgendwelche Klange
errechnen und diese dann unmittelbar hervorbringen. Syn-
thesizer aller Art sind derartig ,,willige*, aber unterforderte
Rechner. Im allgemeinen Verstdndnis sind sie kaum ernstge-
nommene Improvisations-Partner, sondern eben Instru-
mente wie jedes andere. Die Spieler interessiert es daher
im Prinzip nicht, ob ein Rechner am Werk ist oder
nicht.

Der Computer als Improvisationspartner ist so etwas wie
ein komplizierter (vorprogrammierter) Spiegel. Die heutigen
Trends der Computermusik, die Interaktion Mensch-Com-
puter zu verstirken und auszudifferenzieren, gehen eben in
die Richtung, das ,,Spiegelbild“ des musizierenden Men-
schen abwechslungsreich, dsthetisch sinn-, wenn nicht sogar
lustvoll zu gestalten. Die Freude am Improvisieren mit dem
Partner ,,Computer* ist aber grundsétzlich immer noch der
vergleichbar, die der Mensch beim Blick in einen Spiegel
hat: er sieht letztlich sein Ebenbild — oder anders gesagt:
er findet voll Freude die Ostereier, die er zuvor versteckt hat.
Es klingt zundchst etwas erniichternd, wenn sich die Impro-
visation mit Computern grundsitzlich entweder als Unter-
forderung des Computers oder als die bloBe Spiegelung des
Menschen an der Maschine herausstellt. Und dies wire auch
erniichternd, wenn es nicht in dsthetischen und kiinstleri-
schen Fragen oft so etwas wie den Umschlag von Quantitit
in Qualitiat geben wiirde. Das heil3t hier: Selbst der unterfor-
derte Computer bietet noch Spielmdglichkeiten fiir die Im-
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provisierende oder den Improvisierenden, die weit iiber das
hinausgehen, was herkdmmliche Instrumente zu bieten ha-
ben. Gerade, wenn man sich bewuf3t macht, daf ein wesentli-
cher Ansatzpunkt von Improvisation die Klangartikulation
vorgegebenen Materials gewesen ist — im Jazz ist die Phra-
sierung und Intonation der standards fast wichtiger als die
improvisatorische Umspielung von Harmonien oder das Ab-
spielen passender Skalen und Modi —, so kann man erah-
nen, welch ungeahnte Moglichkeiten ein giangiger Synthesi-
zer bietet, der nicht nur durch Tastendruck, sondern auch
durch Manipulation der Klangerzeugung gespielt wird. Ein
einfaches Rhythmus-Pattern, das sich minimalistisch wie-
derholt, kann in ein neues Pattern umschlagen, wenn einige
Tone klanglich so verdndert werden, daB sie die Gesamtge-
stalt der Struktur zum ,,Umkippen* bringen. (Hier ist der
Umschlag von quantitativer [allmédhlicher] Klangdnderung
in eine qualitative Struktureigenschaft direkt horbar!)
Auch der ,,spiegelnde” Partner Computer kennt den Um-
schlag von Quantitdt in Qualitdt. Das, was der Mensch
dem Computer zuspielt, spiegelt dieser zwar zuriick, die
»Reflexionsgesetze™ sind aber alles andere als einfach. Daher
ist das Spiegelbild oft dem Eingegebenen nur sehr entfernt
dhnlich. Ist das Reflexionsgesetz nicht nur algorithmisch
(durch einen einfachen Rechenausdruck — wie im optischen
Spiegelfall ,,Einfalls- gleich Ausfallswinkel*), sondern noch
mit Zufallsprozessen durchsetzt, so entsteht ein durchaus
unerwartetes und nicht mehr vorhersehbares Spiegelbild.
Die Reflexionsgesetze sind die Programme, die dem Compu-
ter zuvor eingegeben worden sind. Solche Programme kon-
nen entweder als ,,Kompositionen* wie im Falle der offenen
Formen der 60er Jahre vorgegeben, oder vom Musizieren-
den selbst nach seinen spéteren Improvisationsideen entwor-
fen, oder von einem kompositorisch ,,neutralen” Program-
mierer wie im Falle kduflicher Composer-Software entwickelt
worden sein. Fiir die aktuelle Improvisation entscheidend
ist, wie der Mensch auf das, was ihm der Computer zunéchst
zurlickspiegelt, reagiert.

Die als Spiegelung mit programmiertem Reflexionsgesetz
bezeichnete Art der Improvisation mit Computern laBt sich
noch verkomplizieren und daher einen weiteren Schritt men-
schendhnlicher — ndamlich undurchschaubarer in den Reak-
tionen, scheinbar spontaner und kreativer — gestalten. An-
statt das ,,Reflexionsgesetz™ zu programmieren, gibt man
dem Computer nur ein Programm zur Erstellung von Refle-
xionsgesetzen ein. Der improvisierende Mensch ,,spielt* also
dem Computer nicht nur das Material zu, das ,,gespiegelt*
werden soll, sondern gibt dem Computer auch Hinweise
dafiir, welche Art der Spiegelung er gerne hitte. Diese Beein-
flussung eines Programms durch die Improvisierende oder
den Improvisierenden ist sicherlich realistisch — denn bei
herkdmmlicher Partnerimprovisation reagieren die Spiele-
rinnen oder Spieler nicht als isolierte Menschen auf das
zugespielte Material, sondern sind in ihrer Reaktionsweise
ja ebenfalls von der Partnerin bzw. dem Partner ab-
hiangig.
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Improvisation gegen Computer

Trotz aller Komplexitdt und Unvorhersehbarkeit werden bei
der bisher skizzierten Improvisation mit Computern immer
noch ,,die Ostereier gefunden, die man versteckt hat*. Die
Kreativitit und Spontaneitdt des improvisierenden Men-
schen wird vom Computer immer wieder dadurch herausge-
fordert, daBl jener Mensch nicht genau vorhersehen und
-fithlen kann, welche Reaktion der Computer zeigen wird.
Der psychische Apparat ist der Komplexitat der Computer-
operationen nicht gewachsen — was wir weiter oben als
Umschlag von Quantitit in Qualitdt bezeichnet haben. Die
Kreativitit, Spontaneitdt, Subjektivitdt, Unvorhersehbar-
keit der Improvisation mit dem Computer ist daher im
Grunde ein Reflex der Begrenztheit des menschlichen psy-
chischen Apparats. Sie ist keine positive, sondern eine zwar
realistische, aber eben doch defizitire Eigenschaft. Sie hat
somit einen Scheincharakter — denn sie spiegelt nicht posi-
tive (kreative usw.) Fahigkeiten des Menschen, sondern be-
dingt-technokratische Vorziige des Computers gegentiber
dem psychischen Apparat wider. Der improvisierende
Mensch bleibt der Maschine verhaftet und genieBt seine
Unterlegenheit als Freiheit. Dies ist menschlich, aber den-
noch grotesk, weil die Technik der Maschine bei dieser Im-
provisation nur scheinbar nicht das Mal3 der menschlichen
Musiziertétigkeit ist.

Es gibt nur eine einzige Moglichkeit, den Computer in kreati-
ver und selbstbestimmter Weise zu gebrauchen: das ist der
,ComputermiBbrauch®“. Computer- und DatenmiB3brauch,
wie sie uns die Hacker auf faszinierende Weise vorfiihren,
ist der einzige Umgang mit Computern, in dem der Mensch
Freiheit und Wiirde gegeniiber der Maschine bewahrt (wenn
man mal den Einzelfall des Erfinders von Computern beiseite
1aBt). Hier wird der Computer zum Objekt des ,,regelwidrig*
handelnden Subjekts. Hier versagt des Computers Fihig-
keit, dem Menschen — und sei’s durch undurchschaubare
Uberlegenheit — seinen Willen aufzuzwingen. Nur der
Hacker spielt wirklich mit dem Phdnomen Computer. Und
um dies Spiel vom herkdmmlichen Computerspiel (auch
der Improvisation mit Musikcomputern) zu unterscheiden,
nenne ich es ,,Spiel gegen den Computer*.

Hacker entschliisseln verschliisselte Programme und ver-
schaffen sich Zugang zu einer Tabuzone des Computers und
der Computergesellschaft. Sie sind kliiger als die Pro-
gramme, die Daten verschliisseln, weil sie den ,,Sinn* der
Verschliisselung in Frage stellen. Der Herrschaftscharakter
der Neuen Technologien wird einzig und allein durch das
Hacker-Phdnomen in Frage gestellt und die geheimen sub-
versiven Wiinsche der Beherrschten machen sich in unver-
hohlener Bewunderung und Sympathie fiir Hacker, die sich
ins Pentagon oder eine Parteizentrale einschleichen, Luft.
Hacker entwickeln keine neuen Computersysteme, sie ent-
werfen keine neue Software, sie triumen nicht von intelligen-
ten Systemen, interaktiven Prozessen, von Realtime-Compu-
tern und dergleichen. Sie begniigen sich mit den Geréten und
Programmen, die die High Tech entwickelt und in sauberen
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Skizze 1: Schaltbild des Brain & Body Projekts

Kisten aufgestellt hat. Aber — sie gebrauchen alle diese
Gerite und diese High Tech gegen den Willen der Erfinder
und Besitzer.

Die Hacker konnen ein vages, aber leuchtendes Vorbild fiir
eine Improvisation gegen den Computer sein. Ihr Arbeitsan-
satz und ihre Auffassung von Subjektivitdt, Kreativitit,
Spontaneitit, Freiheit und Unvorhersehbarkeit erfiillt die
verborgensten Trdume aller improvisierenden Musikerinnen
und Musiker. Als ,,hackende(r)*“ Musiker(in) braucht man
nicht hinter die schonen Sounds der heute auf dem Elektro-
nikmarkt befindlichen Sampler, Expander und Synthesizer
zuriickzufallen, wenn man ,.kritisch* sein will. Man braucht
nicht wertvolle Zeit mit der Erstellung irgendwelcher Sof-
ware zuzubringen. Man braucht nicht auf die Biihnenfreund-
lichkeit heutiger Robustbauweisen zu verzichten... Man
mulBl nur mit einer ,hackenden“ Einstellung an diese
Technologie herangehen, sich aus intimer Kenntnis der
herrschenden Gerétetechnologie zu einem MiBbrauch
inspirieren lassen und gegen den Willen der Erfinder musi-
zieren.

Gewil} ist es heute auch in gewissem Sinne subversiv, wenn
einige Computermusiker mit recht elementaren Algorithmen
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drauflos musizieren oder auf dem Konzertpodium einige
kaum geerdete und abgeschirmte Leitungen mit Wechsel-
stromen beschicken. Gewollte und gekonnte Primitivitit hat
durchaus Dimensionen von Improvisation und spontaner
Kreativitidt. Ein uniiberhorbarer Nachteil von Konzerten
auf derart subversiver Basis ist, daB} sie fast immer sprode
und drmlich klingen und durch eine allzu ernste oder lust-
feindliche Seriositdt und Verbissenheit der Musikerinnen
und Musiker gekennzeichnet sind. Die heutigen Horge-
wohnheiten — entwickelt an relativ geschliffenen, perfekten
und interessanten Sounds — kdénnen kaum ohne den Preis
von Lustverzicht ignoriert werden. Dasselbe gilt auch fiir die
,kommerzielle* Musikcomputer-Software. Wer nicht gerade
90% seiner Lebenszeit in Software-Entwicklung stecken will
und dennoch im Prinzip auf den Komfort nicht verzichten
kann, den heutige Composer- und Sequenzerprogramme bie-
ten, der muB} sich fragen, ob er auf kdufliche Programme
verzichten oder nicht besser diese Programme kaufen und
gegen den Strich biigeln will, wenn sie ihm zu wenig Improvi-
sationsspielriume bieten.
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...& Body

Brain & Body

In der Musikgruppe Brain & Body spielen zwei Personen
(Peter Bayreuther und Wolfgang Martin Stroh) auf verschie-
denen Ebenen zusammen. Das Zusammenspiel ist ,,vollkom-
men frei®, es gibt keine Absprachen — allerdings verwendet
Spieler 2 vorgefertigtes Material (sogenannte Patterns), das
Spieler 1 weitgehend kennt. Ferner liegen etwa 16 vorpro-
grammierte Moglichkeiten fest, die bestimmen, auf welche
Weise Spieler 1 den Spieler 2 beeinfluft.

Auf einer ersten Ebene musizieren die beiden Spieler mitein-
ander, und zwar improvisatorisch. Spieler 1 bedient sich
dabei folgender Mittel: er spielt elektrische und natiirliche
Violine, er singt, er tanzt auf einer Step-Platte und er inter-
pretiert seine Musik mit szenischen K6rperaktionen. Spieler
2 hat zur Verfiigung: 2 Keyboards (Synthesizer), die iiber
Tastatur gespielt werden konnen, ein sog. MIDI-Perfor-
mance-System (eine Art Spiel-Sequenzer), einen Mehrspur-
sequenzer (als Programm eines Computers), eine Fiille von
Sound-Expandern und Samplern sowie Effektgeriiten,

&

schlieBlich einen Pad-to-MIDI-Converter, der den Steptanz
des Spielers 1 verarbeitet (vgl. Skizze 1).

~Improvisation® bedeutet auf dieser Ebene des Zusammen-
spiels eine moglichst spontane und flexible Handhabung der
Instrumente (,,Mittel* der Improvisation), was im Falle von
Violine, Gesang, Tanz, Koérperausdruck und Keyboardspiel
kein weiteres Problem darstellt. Das MIDI-Performance-
System und der Sequenzer hingegen konnen nur tiber einen
Trick flexibel gehandhabt werden: in ihnen sind nicht, wie
sonst uiblich, ganze Songs (Stiicke) abgespeichert, sondern
lediglich eine Fiille von Patterns, kurzen Phrasen, die indivi-
duell abgerufen — sprich: gespielt — werden kénnen. Der
Handhabbarkeit halber sind die Patterns in Gruppen zusam-
mengehdriger Patterns konzipiert und angeordnet — wobei
in einigen Fillen sich ca. 8 bis 12 Patterns doch zu einem
Stiick zusammenfligen lassen, in anderen Fillen die Patterns
aber lediglich Material (wie bestimmte Tonfiguren, Rhyth-
men, Harmonien usw.) zur freien Verwendung darstellen.
Die jeweilige Auswahl der Patterns geschieht improvisiert,
ferner die Zuordnung der Patterns (im Sinne einer Zeitab-
folge von MIDI-Daten) zu Klidngen.

Patterns konnen am Bildschirm abgerufen oder durch Ta-
stendruck auf dem Keyboard ,,getriggert* werden. Patterns
konnen also vom Keyboard aus ,,gespielt™ werden, wobei —

jenach Trigger-Profil — das MIDI-Performance-System die

Patterns entsprechend den Tasten transponiert. Ferner wird
der Sequenzer auch dazu verwendet, daB3 Patterns wihrend
der Auffiihrung eingespielt (und anschlieBend wieder abge-
spielt) werden.

Auf einer zweiten Ebene bedient Spieler 2 nicht nur seinen
Apparat im Sinne eines Musikinstruments, sondern er im-
provisiert auch mit den in diesem Apparat wirkenden Com-
putern. Vorgaben des Spielers werden gemil3 gewissen Ideen
verarbeitet, was wiederum zu neuen Vorgaben fihrt. So
konnen gespielte oder abgerufene Patterns dadurch verin-
dert werden, dal3 die Tasten des Keyboards anderen Tdnen
als dies tiblich ist zugeordnet werden. Je nach Art der ,,Ver-
stimmung® dieser Tasten (genannt Microtuning — z.B. Zu-
fallsverteilung, oder zufillige Oktavtranspositionen, oder
Spreizungen, oder Verstimmungen im Mikrobereich) ist das
Ergebnis eine Variante des Eingegebenen. Falls auffiihrungs-
technisch moglich, wird auch Composer-Software live einge-
setzt. So befinden sich im Programm Ludwig, das auf dem
Atari ST von Hybrid Arts 1auft, ebenfalls ein zusammenge-
horiger Satz von Patterns abgespeichert, die vielfiltigen Ver-
arbeitungsarten, die auf sehr interessante Varianten der Pat-
terns hinauslaufen, unterzogen werden kénnen. Wihrend
also die Patterns vorprogrammiert sind, werden die Verar-
beitungs-Modi wiahrend der Improvisation ausgewihlt und
ein entsprechend — meist nur vage vorhersehbares — Ergeb-
nis erzeugt. Eine weitere Moglichkeit, die Computer zu un-
vorhersehbaren Reaktionen zu bewegen, besteht darin, meh-
rere Computer mit eigenem Zeitgeber nebeneinander her
laufen zu lassen. (Ublicherweise werden allerdings s@mtliche
Patterns zeitlich synchronisiert.) Das MIDI-Performance-
System mit seinen Trigger-Profilen bietet der kombinatori-
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schen Phantasie kaum Grenzen. So kann, um noch ein Bei-
spiel zu nennen, ein Arpeggiator das ,, Triggern* von Pat-
terns ibernehmen, was ziemlich komplexe Ereignisse zur
Folge hat — der Tastendruck a6t einen Arpeggiator laufen,
der dann wiederum Patterns in entsprechend transponierten
Abfolgen auslost. ..

Aufeiner dritten Ebene der Improvisation beeinfluft Spieler
1 — der in der Performance Body verkorpert — das Compu-
tersystem des 2. Spielers, des Brain-Bestandteils. Einerseits
kann Spieler 1 Klangmaterial fir die Aktivitdten von Spieler
2 liefern, indem gewisse Bestandteile seiner akustischen Dar-
bietungen aufgenommen (gesampelt) und dann, nach geeig-
neter Bearbeitung, sogleich wiedergegeben werden. Als Er-
weiterung kann hier auch eine Art Polyphonie entstehen.
Andererseits konnen vor allem die Impulse, die Spieler 1
durch seinen Tanz auf die Step-Platte tibertrdgt, von einem
Pad-to-MIDI-Converter in MIDI-Daten umgesetzt werden.
In der Regel konnen die Auftrittsstirke ( Velocity) und na-
tirlich der Augenblick des Auftretens registriert werden.
Diese MIDI-Daten kénnen von den Computern allerdings
nicht nur als Lautstdrkegrade, sondern auch als Tonhohen
oder Klangfarben-Daten interpretiert werden. Beim Sound-
Sampler konnen hierdurch neben der Klanghéhe auch die
Gesamtdauern (und damit der Verfremdungsgrad) des Sam-
ples beeinfluBt werden. Als Tonhéhen-Daten konnen diese
MIDI-Signale das MIDI-Performance-System triggern, also
Patterns auslosen. Zusammengefaf3t bedeutet das, dall der
Step-Tanz des Spielers 1 vom Computersystem aufgegriffen
und verarbeitet werden kann, wobei Spieler 2 liber den Ver-
arbeitungsmodus — improvisatorisch — entscheidet.

Bei der Verwendung des Pad-to-MIDI-Converters im hier
skizzierten Sinne wird ein fiir andere Zwecke konstruiertes
Gerit ganz offensichtlich auf musikalisch interessante Weise
miBbraucht. Spieler 1 improvisiert also gegen das Computer-
system von Spieler 2, der seinerseits diesen Computermil3-
brauch nach Kriften unterstiitzt. MIDI-Daten bestehen aus
(mindestens) zwei Teilen: einer Angabe liber den gemeinten
musikalischen Parameter (Status-Byte — fir Tonhohe,
Lautstédrke, Klangfarbe, Modulation usw.) und einem Wert
(Daten-Byte). Der hier erlduterte Mi3brauch besteht darin,
daB die Daten-Bytes beibehalten und Status-Bytes ver-
tauscht bzw. geiindert werden. Ahnliche Verquickungen und
Vertauschungen sind auch im zeitlichen Bereich und dem
der Synchronisation der programmierten Patterns moglich.
Ein einfaches Beispiel: ein auf dem Sequenzer eingespieltes
Pattern triggert das MIDI-Performance-System. Dadurch
wird, wenn das Performance-System entsprechend auf Step
by step eingestellt ist, das Pattern des Performance-Systems
im Rhythmus des Sequenzer-Patterns abgespielt. Da tib-
licherweise zwei Patterns nicht gleich lang sind, kommt es
zu rhythmischen Verschiebungen. Fiir minimalistische Ef-
fekte ist dies ein recht geeignetes Verfahren.

Fazit: In der Musik-Performance von Brain & Body werden
bestehende Hard- und Software der elektronischen Popular-
musik-Branche verwendet. Mit Ausnahme der Step-Platte
und des angeschlossenen Converters enthalt die ,,Anlage*
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keine auBBergewohnlichen Elemente. Der Umgang mit dieser
Anlage ist aber recht ungewohnlich — eben ,,improvisato-
risch“. Vorprogrammiert sind weniger ganze Stiicke, son-
dern neben kleinen Patterns vor allem bestimmte Verarbei-
tungsmodi. Dabei wird teils mit, teils gegen die Computer
gespielt. Die Patterns sind — entsprechend den Bestandtei-
len der Anlage — tberwiegend dem Idiom der Popmusik
entlehnt. Das improvisierte musikalische Geschehen trigt
daher trotz aller Artifizialitdt viele bekannte und poppige
Zige. Da aber nicht nur mit und gegen die Computer, son-
dern auch mit und gegen dies musikalische Material an-
improvisiert wird, resultiert letztlich ein lustvoller, spontaner
und witziger Umgang mit der Popularkultur.

Natiirlich ist diese Art des Musizierens auch als ,,Computer-
musik* zu bezeichnen, da nach wie vor Menschen und Com-
puter irgendwie zusammen Musik machen. Im Hinblick auf
jene Computermusik, die tiblicherweise gemeint ist und in
der gerade versucht wird, dem Computer neue dsthetische
und kiinstlerische Tatigkeitsmerkmale abzuringen, handelt
es sich hier allerdings um eine Meta-Computermusik, eine
Musik, die einen andersartigen Umgang, eine andersartige
Einstellung gegeniiber Musikcomputern beinhaltet. Diese
Einstellung kennzeichnet den kiinstlerischen und é&stheti-
schen Zug der Musikperformance von ,,Brain & Body“. Es
ist eine gegeniiber musikalischen Stilen einerseits offene,
andererseits gebrochen-reflektierte Einstellung. Dies gilt so-
wohl fiir das Brain-, als auch fur das Body-Prinzip in der
Musik: letztlich ist weder der Violinspieler/Sdanger/Step-
tinzer/Korperperformer, noch der Synthesizerspieler/Com-
puterbediener/Klangverarbeiter ausschlieBlich Body bzw.
Brain. Beide Spieler haben sich auf eine Auseinandersetzung
»ihres“ Ur-Prinzips mit demjenigen des anderen eingelassen.

Anhang

Zur Programmierung wird verwendet: Atari ST von Hybrid Arts
mit Software, sowie Eigenprogramme in Omikron-Basic.

Zur Bedienung wird verwendet: Yamaha DX 7 II (Keyboard),
Roland Juno 60 (Keyboard), Mikrophone, Step-Platte mit Kon-
taktmikrophonen, Glockenklang-Gate.

Zur Steuerung wird verwendet: Steinberg CARD 32 mit Commo-
dore SX 64, Zyclus MIDI Performance System, Roland Pad-MIDI-
Interface PM-16, Korg MIDI-Patch-Bay KMP 68, software ,,Real-
time*®.

Zur Klangerzeugung wird verwendet: Roland Juno 60 (Analogsyn-
thesizer), Yamaha DX 7 II (Digitaler FM-Synthesizer), Akai XE 8
(Expander mit Drumsounds), Roland D 110 (Expander mit Sounds
in LA-Synthese), Roland D 110 (Expander mit Drumsounds), Ro-
land S 330 (Soundsampler).

Zur Klangsteuerung wird verwendet: Yamaha SPX 90 (Effektgerat
fiir die synthetischen Klinge), Yamaha REX 50 (Effektgerit fir
die nichtsynthetischen Klinge), Hallgerite fiir Drumsounds.



