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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 Uber 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 bestétigende
Voice Over warten kann. Ausserdem kdénnte man es als nicht isomorph bezeichnen, da es eine
indirekte Folge des Spielerhandelns ist. Auch das Bekanntgeben des Sicherheitszustandes ist ein
Werkzeug und dient zur sogenannten , Kognitiven Entlastung” des Spielers, da er sich nicht alleine auf
das HUD konzentrieren muss, um Informationen Uber seine Einheiten zu gewinnen. Interessant ist,
dass das Voice Over an Stellen fehlt, wo man es erwarten wirde, zum Beispiel beim Auswahlen einer
bestimmten Einheit oder Einheitsgruppe. An dieser Stelle spielt das Game nicht einen einzigen Sound,
was in einem Gefuhl mangelnden Feedbacks resultiert. Generell lasst sich Uber den Inhalt und den
Klang des Voice Overs sagen, dass Dawn of War Il auch hier den Anspruch zeigt, ein martialisches
Spiel zu sein. Die Einheiten reagieren mit tief grummelnden, testosterongeladenen OnelLiners auf den
Input des Spielers. Oft sind diese schwer gewalttatig und fanatisch klingend, sprechen von fehlender
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Gnade oder der Harte, die die Gegner zu spuren bekommen werden.

Andere Soundeffects, die die Einheiten von Dawn of War Il von sich geben sind naturlich
Kampfgerausche (nicht isomorphes Feedback), Schadens-/Treffersounds (dienen einerseits dem
Spielerfeedback und andererseits der Physikalisierung der Einheiten), und Bewegungsgerausche
(wieder Feedback und Physikalisierung). An dieser Stelle Iasst sich auch noch argumentieren, dass die
verschiedenen Sounds der Waffen der Einheiten den Zweck der Disambiguierung tragen, da an ihnen
relativ schnell erkennbar ist, welche Einheit welche ist.

Fazit

Die musikalische und gerauschbasierte Untermalung von Dawn of War Il funktioniert gut. Ganz im
Sinne des Worldbuildings kommuniziert sie eine martialisch brutale Welt, in der epische Schlachten
gefochten werden. Hier setzt auch unsere Kritik an dem Soundteppich von Dawn of War Il an: Manche
der Voice Overs sind gar generisch und die allzeit vorhandene Musik vermischt sich stark mit dem
Rest der Sounds, was Uber die Zeit von uns als anstrengend empfunden worden ist. Alles in allem
funktioniert aber das gesamte Konzept gut, vor allem im Bereich der Immersion des Spielers.

Vergleich mit Dawn of War

In diesem Abschnitt vergleichen wir die zwei Spiele Starcraft Il und Dawn of War I, da ihre Ahnlichkeit
eine gute Basis zur Analyse verschiedener Soundteppiche bietet.

Dawn of War hat grundsatzlich das selbe Spielkonzept wie Star Craft I, jedoch gehen sie anders mit
Sound und Musik um. Wir werden im Vergleich vor allem auf die Hintergrundmusik und die Sounds
bzw, das Voiceacting der Spacemarines eingehen.

Hintergrundmusik

Die Hintergrundmusik in Dawn of War ist sehr viel dusterer, martrialischer, epischer, kriegerischer,
orchestraler und mit durchdringenden Elementen bestuckt. Die Musik ist gameplaytechnisch nicht
interessant. Sie bezieht sich nicht auf das Spielgeschehen, sondern eher auf den Plot. Die Musik dient
somit mehr dem Storytelling und World Building von Dawn of War Il. Die Musik ist auch immer
angespannt, bedriuckend, dramatisch Uberzogen und hat kein auflésendes Moment. Sie wirkt mehr
wie Filmmusik. Soundeffekte und Musik sind klar getrennt.

In Star Craft Il hingegen ist die Musik fur die verschiedenen Fraktionen sehr divers. Die Musik passt
ausgesprochen gut zu den Charakterztgen der Fraktionen. Sie wirkt hoffungnsvoller und weniger
zerstoérend als die Musik von Dawn of War.

Wiederum im Gegensatz zu Dawn of War ist die Musik sehr stark auf das Gameplay abgestimmt.
Ausserdem wurden im Sounddesign von Star Craft I Musik und Soundeffekte auch stark vermischt.

Spacemarines

In Dawn of War ist das Voice Over der Spacemarines ganz nach der Pramisse des Spiels martialisch,
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brutal, dunkel und testosterongeladen. Die mannlichen Stimmen brlllen Spriche von bedingungsloser
Ergebenheit gebeniiber einem Gottimperator in den Ather. Das Voice Over dient in erster Linie der
Bestatigung des Spielerinputs und der Physikalisierung der Spielfiguren. Weitere Soundeffekte
beinhalten Kampgerausche und Waffenimpacts. In gewisser Weise erfullen diese auch den Zweck der
Disambiguierung, da sie verschiedene Einheiten voneinander auditiv trennen. Das Voice Over der
theokratischen Soldaten dient allerdings nicht dem Aufbau einer Persdnlichkeit, denn der Spieler baut
auch keine wirklichen ,,Beziehungen” zu einzelnen Einheiten auf.

Die Spacemarines in Star Craft Il haben ein eher differenziertes Voice Over. Einerseits unterscheiden
sich die verschiedenen Aktionen, andererseits gibt es auch innerhalb einer einzelnen Aktion eine
Variation. Je ofter eine Aktion im Spiel ausgefuhrt wird, desto mehr Variation gibt es innerhalb ihrer
Sounds. Das Voice Over dient somit ebenfalls der Disambiguierung und Physikalisierung, allerdings
kreiert es auch eine Personlichkeit, da die Spacemarines einige Catchphrases haben und witzige
Spruche von sich geben.

From:
https://wiki.zhdk.ch/gamesoundopedia/ - game sound dokumentation

Permanent link:
https://wiki.zhdk.ch/gamesoundopedia/doku.php?id=dawn_of war _-_ii&rev=1496999494 £

Last update: 2017/06/09 11:11

game sound dokumentation - https://wiki.zhdk.ch/gamesoundopedia/


https://wiki.zhdk.ch/gamesoundopedia/
https://wiki.zhdk.ch/gamesoundopedia/doku.php?id=dawn_of_war_-_ii&rev=1496999494

	[Hintergrundmusik]
	[Hintergrundmusik]
	[Hintergrundmusik]
	Hintergrundmusik
	Gebäude Sounds
	Units Sounds
	Fazit

	Vergleich mit Dawn of War
	Hintergrundmusik
	Spacemarines




