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Genre: Side-Scrolling Platform Game
Publikation: 1998

Plattform: Microsoft Windows, Mac OS X
Pubisher: e e 9
Developer: Epic MegaGames

Game Designers:|Nick Stadler, Cliff Bleszinski
Soundtrack: Alexander Brandon

Spielbeschrieb

Jazz Jackrabbit 2 ist ein 2D Side-Scroller Platformer fir Windows und Mac OS, das man als
Einzelspielerspiel oder im Multiplayer Modus spielen kann. Das Ziel des Spielers ist das Ende des
Levels zu erreichen. Die Levels stellen dem Spieler verschiedene Herausforderungen dar, wie zum
Beispiel Stacheln, die er Uberspringen muss oder Feinde, die er entweder umbringen durch das
Schiessen kann, oder vermeiden kann. Das Spiel beinhaltet auch Checkpoints, an den der Spieler
wieder belebt wird.

Das Spiel ist, vom Aussehen her, in einem Comicstil realisiert. Die verschiedene Gerausche und
Melodien verstarken die humorvolle Wirkung und passen sich dieser Asthetik an.

Intro und Gameplay

Intro Gameplay
jazzintro.mp4 ||jazzgameplaysmall.mp4
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Soundanalyse

1. Allgemeine Klangbeschreibung

Der Sound Designer Alexander Brandon hat fur das Spiel Uber 25 verschiedene Tracks kreiert, die
zufalligerweise wahrend den verschiedenen Levels abgespielt werden.

Neben diesen Melodien, kann der Spieler in Jazz Jackrabbit 2 auch mehrere Avatar Gerausche
geniessen, die die Personlichkeiten der zwei spielbaren Figuren noch weiterentwickeln und
beschreiben.

Alle Gerausche im Spiel haben eine bestimmte Reichweite. Darum hort der Spieler, zum Beispiel,
nicht alle Gegner im Level, sondern nur diese, die sich gegenuber ihn nah befinden. Dadurch
bekommt er eine Warnung und hat die Mdglichkeit seinen Spielstil dementsprechend anzupassen.

Musik

Menu Hintergrundmusik Verstarkung der Immersion menumusik.wav

Level Hintergrundmusik|Verstarkung der Immersion levelmusik.wav
Feedback, Fokussierung der Aufmerksamkeit,

Next Level . . R levelende.wav
Indirekte Verbindung mit Spieler

Menu Knopfe

|Menu Hintergrundmusik Feedback/menumusik.wav

Beide Spieler

Speziell ist, dass die 2 Spieler meistens verschiedene, einzigartige Gerausche verursachen. Einige
sind aber fur beide gleich und haben vor allem die Funktion, den Kérper des Spielers zu
physikalisieren. Die obengenannten sind hier aufgelistet.

Feedback, Physikalisierung,
Direkte Verbindung mit Spieler
Feedback, Physikalisierung,
Direkte Verbindung mit Spieler
Feedback, Physikalisierung,
Direkte Verbindung mit Spieler
Normaler Schuss |Feedback, Physikalisierung,
explodiert Indirekte Verbindung mit Spieler

Aufprall aufprall.wav

Sprung sprung.wav

Normaler Schuss spielerschiesst.wav

schussexplodiert.wav
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Spezieller Schuss

Feedback, Physikalisierung,
Indirekte Verbindung mit Spieler

Zusatzliche Information: Der spezielle
Schuss prallt von
den Wanden ab und hat eine langere Dauer

spielerschiesstspeziellerschuss.wav

Schuss auf Brick

Feedback, Physikalisierung,
Indirekte Verbindung mit Spieler

schussaufbrick.wav

Essen

Feedback, Physikalisierung,

Kognitive Entlastung, Indirekte Verbindung
mit Spieler

Verdeutlichung

Zusatzliche Information: Der Spieler kann
entweder verschiedene

Frichte essen, welche ihm Punkte geben,
oder Karotten essen,

welche ihn heilen. Jedoch haben alle
essbaren Objekte nur ein Gerausch

spielerisst.wav

Diamant

Feedback, Physikalisierung, Verdeutlichung
Kognitive Entlastung, Indirekte Verbindung
mit Spieler

spielernimmtdiamant.wav

Miinze

Feedback, Physikalisierung, Verdeutlichung
Kognitive Entlastung, Indirekte Verbindung
mit Spieler

spielernimmtmuenze.wav

Munition

Feedback, Physikalisierung, Verdeutlichung
Kognitive Entlastung, Indirekte Verbindung
mit Spieler

spielernimmtmunition.wav

Spieler Jazz

Doppelter Sprung

Feedback, Physikalisierung,
Direkte Verbindung mit Spieler

jazzdoublejump.wav

Hinunterbohren

Feedback, Physikalisierung,
Direkte Verbindung mit Spieler

jazzhinunterbohren.wav

Sprintsprung

Feedback, Physikalisierung
Direkte Verbindung mit Spieler

jazzrunjump.wav

Vor dem Abgrund

Feedback, Fokussierung der
Aufmerksamkeit
Physikalisierung

Indirekte Verbindung mit Spieler

jazzspielerstehtvorabgrund.wav

Spieler wird getroffen

Feedback, Fokussierung der
Aufmerksamkeit
Physikalisierung

Indirekte Verbindung mit Spieler

jazzspielerwirdgetroffen.wav

Spieler stirbt

Feedback, Fokussierung der
Aufmerksamkeit
Physikalisierung

Indirekte Verbindung mit Spieler

jazzspielerstirbt.wav
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Spieler Spaz

Feedback, Physikalisierung,
Direkte Verbindung mit Spieler

Feedback, Physikalisierung,
Direkte Verbindung mit Spieler

Feedback, Physikalisierung
Direkte Verbindung mit Spieler

Feedback, Fokussierung der Aufmerksamkeit
Vor dem Abgrund Physikalisierung spazvorabgrund.wav
Indirekte Verbindung mit Spieler

Feedback, Fokussierung der Aufmerksamkeit
Spieler wird getroffen|Physikalisierung spazgetroffen.wav
Indirekte Verbindung mit Spieler

Feedback, Fokussierung der Aufmerksamkeit
Spieler stirbt Physikalisierung spaztod.wav
Indirekte Verbindung mit Spieler

Doppelter Sprung spazdoublejump.wav

Hinunterbohren spazhinunterbohren.wav

Sprintsprung spazrunjump.wav

Sprache der Spielfiguren

Jazz und Spaz fangen an, mit dem Spieler zu sprechen, wenn er lange stil steht. Diese Gerausche
haben keine Feedback-Funktion und sind sogar ein Immersionbreak, indem die Spielfiguren sich dem
Spieler wenden. Jedoch bringen sie mehr Information in Bezug auf ihre Personlichkeiten mit (Beispiel:
Spaz isst einen Vogel) und versuchen es, den Spieler wieder in Bewegung zu bringen.

Fokussierung der Aufmerksamkeit
Indirekte Verbindung mit Spieler
Fokussierung der Aufmerksamkeit
Indirekte Verbindung mit Spieler

Jazz gelangweilt jazzgelangweilt.wav

Spaz gelangweilt spazgelangweilt.wav

Gegner
Schildkrote Phy5|kaI|5|erung, Fokussierung der schildkroetewechseltrichtungen.wav
Bewegung Aufmerksamkeit

Feedback, Kognitive Entlastung

Schildkrote Tod Indirekte Verbindung mit Spieler

schildkroetetod.wav

Fledermaus Physikalisierung, Fokussierung der

. fledermaus.wav
Bewegung Aufmerksamkeit
Stein

Feedback, Physikalisierung, Kognitive Entlastung

Stein lost sich und fallt Extra Info: Das erste Gerausch zeigt das Losen Stein

des Steines, das zweite - das Fallen
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Wahrnehmungsorientiert

Die Funktion der Sounds ist Feedback mit Ausnahme des Intro-Sounds. Speziell ist die
Soundanimation des Spielers beim Gehen, dabei handelt es sich um eine Melodie und nicht um ein
Gerausch.

Bezug Aktion - Klang

Alle Klange sind grundsatzlich nicht isomorph. Allerdings verfugen Aktionen wie der Schuss, der Stein
und das Feuerspeien erste Ansatze eines isomorph gestalteten Sounddesign. Wahrend der
Fortbewegung des Spielers ist die Freude am «sich-selbst-hdren» vorhanden. Der Klang der
Fortbewegung und des Schusses kommunizieren direkt eine Handlung. Alle anderen Klange des Spiels
kommunizieren indirekt, einige kénnen von den Handlungen des Spielers beeinflusst werden. Intro,
Geh-Gerausch des Gegners sind keine Reaktionen auf das Verhalten des Spielers.
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