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Battlefront 2 (2005)

Genre: third/ first person shooter
Publikationsjahr: 2005
Studio: EA/Lucasarts
Analyse von: Leonhard Holzenburg, Yoshi Zigerli, Sebastian Boner

1. Spielbeschrieb

Battlefront 2 (2005) ist ein Third- und First-person-Shooter, welcher im Star Wars Universum
angesiedelt ist. Er ist Teil der Battlefront-Spielserie von Electronic Arts. Das Spiel besitzt eine
Singleplayer-Kampagne, Hauptgewicht liegt jedoch auf dem Multiplayer-Modus. Es existieren
verschiedene Modi, in denen Raumschlachten auf Land, wie in der Luft (Weltraum) mit bis zu 32
Spielern an ausgewählten Schauplätzen aus den Filmen ausgetragen werden können. Zudem können
verschiedene Fahrzeuge, sowie Heldenklassen gespielt werden.

Trailer:

https://www.youtube.com/watch?v=KiKT9i2Ourc&ab_channel=PlayscopeTimeline

2. Soundbeschrieb

Der Sound von Battlefront (2005) ist durch laute Gefechtsgeräusche und gelegentliche Funksprüche
geprägt und definiert somit die Spielerfahrung, welche hauptsächlich aus Schlachten besteht. Der
Sound wird durch synthetische Sci-Fi Klänge, allem voran Laserpistolen, dominiert. Das Spiel spielt
zudem verschiedene Themen des orchestrierten Star-Wars Soundtracks von John Williams (fast
dauerhaft) im Hintergrund ab. Diese wechseln Map und Menü-abhängig.

2.1 Wahrnehmung

Battlefront 2 (2005) nutzt viele Sounds aus den Filmen. Wie zuvor genannt wurden Sounds nicht
prioritär behandelt und sind recht repetitiv und nicht dynamisch. Sounds werden Aktionsabhängig
abgespielt. Auch das Environment spielt einen entsprechenden Track ab, so kann dies beispielsweise
regen, Wald usw. sein. Das laufen durch Wasser, Fussschritte oder die Schussabgabe geben alle ein
Feedback ab. Auch gibt es passende Sounds, wenn man zB. in einem Raumschiff sitzt. Verschiedene
Bewegungslagen, Beschleunigung, physikalisches Verhalten oder Ähnliche werden jedoch nicht
vertont. Das Spiel ist zeitweise überladen, Fokussierung und Ausblenden von Klängen ist nicht
vorgesehen, auch übernimmt der Sound keine besondere Rolle für die UI. Sounds wie zB. Die
Aufnahme von gesundheitsfördernden Items sind jedoch deutlich als diese zu erkennen.
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2.2 Bezug Aktion - Klang?

Viele Aktionen in Battlefront 2 (2005) bringen einen eigenen Klang mit sich. Sei es das Geräusch von
Schritten, das Springen, das werfen einer Granate oder das auslösen einer Waffe. Klicks sind vertont
und bestimmte Ereignisse, die für den Spieler entscheidend sind, verfügen über einen eigenen klar
erkennbaren Klang. Dies gesagt, fehlen auch Sounds. Gerade gescheiterte oder nicht verfügbare
Aktionen, Zustandsänderungen usw. sind nicht vertont. Gibt es keine Granaten mehr, gibt es keine
Interaktion, Punkt. Das Spiel macht einen nicht speziell aufmerksam darauf.

Soundsamples: laufen, granate werfen, springen, schiessen, ein/aussteigen
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