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Handlung

In Valve's Survival Horror Shooter Left 4 Dead 2, begibt sich der Spieler in eine Welt worin die Griine
Grippe ausgebrochen ist. Alle Menschen mutieren nach und nach zu Infizierten und machen jagt auf
die Uberlebenden. Das Militar versucht alles was in ihrer Macht steht um alle Uberlebenden zu
evakuieren aber verpassen vier von ihnen und fliegen mit dem Rettungshelikopter davon. Diese Vier;
Nick, Rochelle, Ellis und Coach, mussen auf eigene Faust ihren Weg zur Evakuierungsstation finden.

Soundscape

Der Soundscape in Left 4 Dead 2 vermittelt einerseits durch die Hintergrund Musik eine unheimliche
Stimmung, die zugleich die Melancholie und Verlassenheit der Umgebung unterstreicht. Andererseits
unterstitzen die Gerausche, oftmals begleitet von Musik, die kognitive Wahrnehmung im Spiel. Damit
der Spieler nicht komplett sein Ziel aus den Augen verliert, weil es um ihn herum hektisch zugeht, hat
Valve darauf Wert gelegt, dass der Spieler sich allein durch spezifische Gerausche und Klange
orientieren und sich auf die bevorstehende Situation vorbereiten kann. Der Soundscape ist aber nicht
Surround.

Besondere Sounds

e Alarm Zustand
e Adrenalinrausch

Infizierte

Die Infizierten haben alle einen individuellen Sounscape, damit man sie nur durch blossen horen
bereits von einander unterscheiden kann.

Attacke
horde_attack.wav

In der Nahe
horde_ap.wav

Infizierte
Horde

Hunter

hunter_n.wav

hunter_a.wav

Boomer

boomer_n.wav

boomer_a.wav

Spitter

spitter_n.wav

spitter_al.wav

Charger

charger_n.wav

charger_a.wav

Smoker

smoker_n.wav

smoker_a.wav

Jockey

jockey n.wav

jockey a.wav

Witch

Tank |tank_n.wav

tank _a.wav

Umgebung
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Die Umgebung in Left 4 Dead 2 andert sich oft. In einem Moment befindet man sich in einer urbanen
Gegend und plétzlich dann wieder auf dem Land mit Flora und Fauna. Dies wird auch in der
Soundscape unterstrichen mit z.B. Zirpgerdauschen von Grillen, quaken der Frosche oder Larm von der
Stadt, wo gelegentlich ein Kampfjet vorbei fliegt. Damit erzeugt Valve eine glaubhafte Illusion der
Realitat. Um die Gemuhter etwas mulmig zu stimmen, ist ab und zu eine unheimliche Melodie gespielt
z.B. von einer Fiedel oder einem Banjo.

Der Boden, auf der die Charaktere herumlaufen, gibt von der Materialitat ein dementsprechendes
Feedback. Das knarzen morschen Holzdielen, das waten durch Gewassern und das gehen auf harten
Betonboden andert das Gehgerausch der Spieler. Leider ist der Soundscape nicht tberall glaubhaft
angewendet. Ein gutes Beispiel sind die Busche und Straucher nicht Rauschen oder wenn ein
Charakter im Wasser einen Sprung macht, wartet man vergeblich auf ein ,Platsch”.

Objekte und Waffen

Sowie bei der Umgebung werden auch die Objekte mit Gerduschen belegt, aber leider ist es auch dort
etwas zu kurz geraten. Zum Beispiel, das Schlagen mit einer Brechstange auf ein metallisches Objekt,
wird nicht den metallischen Sound wiedergeben wie erwartet. Manchma

Kritik

Left 4 Dead 2 hat eine hervorragende Leistung mit ihrem Sound Design erbracht mit der Absicht
Handlungen und Situationen deutlich darzustellen mit informativen Gerauschen. Im Gegenzug hat
Valve flr die Deutlichkeit mit der restlichen Soundscape gebusst.Nicht desto trotz ist es ziemlich
bedauernswert, dass die Soundscape kleineren Details, die auf dem ersten Blick nicht auffallen, nicht
vorhanden sind. Dazu kommt, dass die Gerauschwahrnehmung nicht wirklich Realitatsgetreu
gestaltet ist.

Alle Gerausche, die aus einer Richtung kommen, werden nicht unbedingt so wahrgenommen.
Ausserdem andern Gerausche, die aus einem geschlossenen Raum kommen nicht dumpfer
wahrgenommen, sondern in der selben Lautstarke. Der Spieler muss auf einer gewissen Entfernung
stehen, damit Gerausche dumpfer wirken.

Gegenuberstellung mit BioShock

Sowohl BioShock als auch Left 4 Dead verwendet barks um auf nahe gelegene Gegner aufmerksam zu
machen, was fur das Spielprinzip essenziel ist. Jedoch verwendet keines der beiden Games Surround
Sound was es schwierig macht einzuschatzen wo sich die Gegner befinden.

In BioShock wird vor allem Musik zur Unterstitzung des Ambientes verwendet. Dieser Sound hort man
in einigen bestimmten Raumen, wo er jedoch keinen bestimmten Ursprungsort hat. Bewegt man sich
von besagten Raumen weg, wird auch die Musik leiser. Left 4 Dead hingegen arbeitet wenig mit Musik
daflr mehr mit Gerauschen. Zwar hort man eine leise Ambiente-Musik spielen wenn man mal kurz
eine stille Situation hat, jedoch nie so gewichtig wie bei BioShock.

es fallt vor allem auf, das die Macher von BioShock deutlich mehr Dialoge verwendet haben als die
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Entwickler von Left 4 Dead. Dieses liegt primar daran das In BioShock eine umfangreiche Geschichte
rund um Rapture erzahlt wird, wahrend die Story in Left 4 Dead konstant bleibt - man gehort zu einer
Gruppe Uberlebenden und kampft sich wahrend einer Zombie-Apokalypse zum
Evakuierungsstutzpunkt durch. Dieses Spielprinzip bleibt die ganze Zeit Uber gleicht und macht es
damit UberflUssig vertieft darauf einzugehen. Zum anderen bietet das Setting in Left 4 Dead weniger
Mdglichkeiten Dialoge einzubauen, da Zombies meistens nicht sehr gesprachig sind. Hat man beide
Spiele mal gespielt fallt auf das bei BioShock mit vielmehr Liebe zum Detail gearbeitet wurde. Wahren
jeder Gegenstand auf den man draufschlagt einen anderen, authentischen klang von sich gibt (Holz,
Metall, Glas), hat man in Left 4 Dead mit wenigen Ausnahmen einen dumpfen Einheitsklang.

An einigen Stellen hilft die Musik in Left 4 Dead eine Situation vorherzusehen. Sind bedrohliche Fein in
der Nahe, spiel leise eine bestimmte Musik. Das Instrument mit der die Melodie gespielt wird
unterscheidet sich je nach Gegner-Typ und lasst somit erahnen was einem erwartet. Darauf folgt
meistens ein Charakterspezifischer ,,Bark” des Zombies. In BioShock geschieht dies nur bei
Erscheinung eines ,,Big Daddy"“.

Die Dampfung der téne wirde in beiden Spielen gleich schlecht umgesetzt. Ob geschlossene Turen,
wande oder diverse Hindernisse zwischen sich und der Gerauschquelle liegen, hat keine
Auswirkungen auf die Lautstarke bzw. Dampfung des Tons.
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