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2.1.1. Menu: Schraubenfeder-Gerausch bei Input/Cursorverschiebung, Klatschgerausch bei
Bestatigen/Auswahl. Finale Auswahl bevor Kampfbeginn starkes Klatschen (Startschuss).

Kampf: Schlag-Abschussgerausch und Schlag-Treffergerausch. Laufen, Springen, Ausweichen, Blocken
erzeugen Gerausche. Ab und zu spielt zu den Aktionen zusatzlich eine Voice-Line.

2.1.2. Das Timbre der Fussschritte geben Auskunft Uber das Material des Spielfelds. z.B. ob der Boden
aus Stein oder Metall besteht. Jedoch bestehet innerhalb der meisten Spielfelder der Boden aus einem
einzigen (akustischen) Material.

2.1.3. Menu: Im Menu spielt Musik. Betritt man die Charakterauswahl, werden fliessend gewisse
Instrumente der Musik leiser; hohe Stimmen gehen weg.

Kampf: Bevor das Spiel beginnt, werden Arme/Waffen ausgewahlt. Bei der Arm-/Waffenauswahl gibt
es keinen Sound. Dies ist ein Moment zu Planen. Die Ruhe vor dem Sturm. Auch beim Ausflhren einer
Spezialattacke wird die Musik und Fussschritte kurzzeitig stummgeschaltet.
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2.1.4. Schlag-Abschussgerausch und Schlag-Treffergerausch sind unterschiedlich je nach
ausgerustetem Arm/Waffe (42 verschiedene Gerausche). Voice-Over hilft zur Erkennung vom Gegner-
Character.

2.1.5. Wenn der Spezialangriff aufgeladen ist, erklingt ein hoher Zwitscherton.

2.2.1. Arms kann mit Motion-Controls (Joy-Cons) gespielt werden. In dem Modus ist entspricht die
Spielerbewegung der Bewegung des virtuellen Armes und erzeugt ein synchrones Whoosh Gerausch
und ist somit recht isomorph. Das Spiel kann auch mit traditionellem Input gespielt werden
(Knopfdriicke). In diesem Fall ist die Ubereinstimmung weniger gross.

2.2.2. Je nach Character spielen andere Voice- und Effektgerausche bei Aktionen (Fussschritte,
Springen, ...). Diese sind oft schwer horbar Uber der dichten Gerauschkulisse.

2.2.3. Treffer-Sounds kénnen anders klingen je nach starke des Treffers. Bei starken Treffern ist der
Sound hoher (Peitschenartig). Beim geblocktem Schlag erklingt ein elektrisches Knister-Gerausch an
Stelle des regularen Treffergerausches. Beim Ausfuhren einer Spezialattacke wird die Musik und
Fussschritte kurzzeitig stummgeschaltet. Soundeffekte bekommen ein Reverb-Effekt. Beim finalen
KO-Treffer gibt es ebenfalls ein Echo.

2.4. Die Hintergrundmusik wahrend dem Kampf ist je nach Spielfeld unterschiedlich.

Publikumsgejubel ist an folgenden Zeitpunkten im Spiel zu héren: Anfang des Kampes Bei einer
erfolgreich ausgeflhrten Grab-Attacke Bei einer erfolgreich ausgefihrten Spezialattacke Beim letzten
Treffer des Spiels (KO)

Fliegende Items kdénnen auf dem Spielfeld erscheinen. Wenn sie das tun, klingt ein Propeller- und
Piepgerausch. Durch den Stereo-Sound kann der Spieler sie orten.

2.5.1. Einfacher Ablauf von Vorbereitung (Stille), zu Publikumsgejubel, zu energetischer Kampfmusik,
zu finalem Publikumsgejubel. Dieser Ablauf kreiert die Dramaturgie eines Kampfes. Eine
Ansagestimme verkindet zudem den Anfang und das Ende eines Kampfes.

2.5.3. Jeder Character hat eigene Voice-Lines in ihrer jeweiligen Sprache. Diese sind in der
Charakterauswahl, im Kampf, und nach dem Kampf in der Siegespose zu horen. Auch eigene
Soundeffekte dienen zur Charakterisierung.

3.1. Surround sound ist gut erkennbar. Die akustische Verortung im Raum ist wichtig fur solch ein
kompetitives Spiel.

3.2. Die Hintergrundmusik erinnert vielleicht an Samba oder Capoeira-Musik (mit mehr energetischen
E-Gitarren).

Fazit: Der Sound in Arms ist sehr aufwandig gestaltet. Es gibt eine riesengrosse Vielfalt von Sounds:
Verschiedene Spielfelder mit eigener Musik, verschiedene Charaktere, die verschiedene Sounds
machen und viele Kombinationen von verschiedenen Armen, die alle mehrere Gerausche ausfihren.
Das Startmen ist sehr aufregend und sauber designt, mit fliessenden Ubergéangen in der
Instrumentation. Im Kampf kann die Vielfalt und Menge der Sounds tUberfordernd sein.

Vergleich zwischen Punch-Out!! und Arms: In vieler Hinsicht sind Punch-Out!! und Arms sich sehr
ahnlich. Von der Dramaturgie besonders: Beide Spiele haben den Ablauf von Stille zu
Publikumsgejubel zu Kampfmusik und Kampf-Sounds zu Publikumsgejubel. Punch-Out!! versucht mit
den wenigsten Mitteln moglichst viel herauszuholen, wahrend Arms zum Teil beinahe unter der
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Sound-Vielfalt ertrinkt. Arms kann mit prazise gestalteten Effekten und Sound-Ereignissen Momente
kreieren, die sich besonders gut anfihlen. Man wird sich der Materialitat under der Kraft der Dinge
sehr bewusst. Bei Punch-Out!! ist das Sounderlebnis weniger intuitiv — es erwartet etwas mehr an
Vorstellungskraft vom Spieler.
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