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Hintergrundmusik

Wahrend dem GamePlay von Dawn of War Il ist konstant eine dustere, von Paukenschlagen
dominierte Hintergrundmusik zu horen. Sie vermittelt einen epischen Eindruck flr das Geschehen auf
dem Screen und untermalt den Anspruch von Dawn of War Il ein Spiel GUber einen Krieg ohne Gnade
zu sein. Auch wird hier wieder die ,imperiale” Thematik des Spieles aufgenommen. Die Musik ist im
ganzen Spiel zu vernehmen, ausser an den Enden eines Matches und zu Beginn. Zusammen mit den
kriegerischen Soundeffekten kreiert der Hintergrundtrack einen dusteren, aber leider auch leicht
breiigen Soundteppich.

Gebaude Sounds

Die sparlich vorhandenen Gebaude in Dawn of War Il tragen sehr wenig zum ganzheitlichen
Soundeindruck des Spieles bei. Die Anforderungspunkte oder die Energiepunkte geben Feedback
Sounds wieder, wenn sie aktiviert und deaktiviert werden und geben Impact Sounds aus, wenn sie
beschossen werden. Die Base des Spielers gibt konstant ein leichtes Summen von sich (geht in den
Gerauschen des normalen GamePlays unter). Dieses kommuniziert dem Spieler den aktiven Status
seiner Base und dient auch der Physikalisierung, da es das Gerausch von elektrischen Schaltkreisen
und Energiefluss darstellt. Somit wird durch dieses Knistern auch gerade eine Art Erklarung fur die
~Funktionalitat” der Base.

Units Sounds

Das Voice Over macht einen grossen Teil des Soundteppiches von Dawn of War Il aus. Die Einheiten
wiederholen erhaltene Befehle vom Spieler, geben Bescheid Uber den Erfolg von befohlenen Aktionen
oder alarmieren den Spieler Uber ihren Sicherheitszustand (werden sie angegriffen, sind sie verletzt
etc.) An diesen Beispielen lassen sich gerade auch die Grundfunktionalitaten von den VoiceOver
Sounds aufzeigen. So ist das Wiederholen von Befehlen ein direktes Feedback auf Spielerinput und
stellt klar, dass der Input vom Spiel aufgenommen wurde. Gleichzeitig dient es naturlich auch der
Verstarkung der Immersion. Das Eingehen auf erfolgte Aktionen dient dem Spieler als Werkzeug, da
er nicht immer alle laufenden Prozesse im Uberblick haben muss, sondern auch auf das bestatigende
Voice Over warten kann.

Reagieren mit Voice Over auf Befehle,aber nicht auf blosses Anklicken. Impact Sounds und Attackier
Sounds (Maschinengewehre etc) Die Soundeffects ihrer Waffen unterscheiden sich. Laufgerausche flr
Physikalisierung

Ambient Effects

Off Screen barks wenn units fertig

Off Screen barks wenn gebaude/ kontrollpunkt angegriffen wird
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