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1. Spielbeschrieb

Firewatch ist ein single-player, first-person Walking-Adventure Videospiel in dem man ein Mann
namens Henry spielt, der in den Wald von Wyoming auf einen Aussichtsturm vor seinen Problemen
von Zuhause fluchtet. Der Beruf als Wachter sollte ein entspannte Zeit werden die sich als gute
Chance erweist sich mit seinen Problemen, von Zuhause, auseinanderzusetzen. In einem
unerreichbaren Aussichtsturm ist seine Chefin Delilah positioniert die sich als optimaler
Gesprachspartner herausstellt.

2. Soundbeschrieb

Das Sounddesign von Firewatch ist zurickhaltend und bewusst eingesetzt. Das Spiel verzichtet fast
komplett auf Soundtracks und setzt stattdessen auf dezente Hintergrundgerausche, um die Szenerie
oder wichtige Momente zu betonen. Jedes Gerdusch wirkt natlrlich und realistisch, da es gezielt
eingesetzt wird.

2.1 Bezogen auf Raum

Die Ambientsounds von Firewatch sind meist aus drei Komponenten - Wetter, Tiere und
Reaktion/Materialitat - aufgebaut. Abhangig vom Raum, der Tageszeit und dem Wetter bedient es sich
von unterschiedlichen Gerauschen.
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Natur Hohle Wald Turm

2.2 Bezogen auf Spieler

Da der Spieler in die Rolle von Henry einem schweren, murrischen Mann schlipft, widerspiegeln alle
Sound genau das. Die Lauf- / Rennschritte, sein stohnen beim Klettern oder zu langem joggen, das
aufprallen der Fusse auf dem Boden nach einem gelegentlichen Sprung oder den Dialog den er mit
Delilah (seinem Boss) fuhrt, vermitteln genau dieses Bild von dem Charakter.

Klettern Schritte

Alle Interaktionen mit Objekten geben dem Spieler Feedback beim aufheben, schlagen oder
zurlcklegen/ -werfen. Interaktion mit Objekten Stimmen: Walkie Talkie Gesprach Aktionen:
Spielerinteraktionen Objekte: ===== 2.3 Bezogen die Dramaturgie ===== Obwohl das Spiel mit
Missionen und Auftrage arbeitet, hat es interessanterweise keine Sounds, die den Erfolg oder
Misserfolg betonen. Wie im echten Leben gibt es nichts, was einem darauf hinweist ob die Aktion gut
oder schlecht war. Das einzige was dem Spieler einen Hinweis gibt ob ein Ziel erreicht wurde ist
Delilah (dein Boss) die dich tuber das WalkieTalkie kontaktiert und nachfragt wie es lief. ===== Fazit
===== Das Sounddesign von Firewatch ist sehr zurtickhaltend und keines der Gerausche zieht zu
viel Aufmerksamkeit auf sich. Durch die wenigen aber gezielt platzierten Ambientsounds erhalt das
Spiel, totz seiner LowPoly Grafik ein realistisches Geflihl. Das Gameplay und die Interaktionen (obwohl
limitiert) fuhlen sich sehr realistisch und ums bedeutungsvoll an, da man sich wie im echten Leben
selber eine eigene Meinung bildet die nicht von pompdéser Musik gedeutet werden kann.
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