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MEGA MAN 2

e Anika Hapke
e Luzia HUttenmoser
e Deborah Triggiano

«Mega Man 2» ist ein sidesrcrolling action-plattfom Spiel, das von Capcom fur das Nintendo
Entertainment System entwickelt und veroéffentlicht wurde. Es wurde 1988 in Japan und in den
folgenden Jahren in Nordamerika und den PAL-Regionen veroffentlicht. «<Mega Man 2» setzt Mega
Mans Kampf gegen den bdsen Dr. Wily und seine Schurkenroboter fort.
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Gameplay und Handlung

In «<Mega Man 2» kontrolliert der Spieler Mega Man, wahrend er acht Stufen durchlauft, um die Robot
Master, welche Dr. Wily geschaffen hat, zu besiegen. Die Robot Masters; Metal Man, Air Man, Bubble
Man, Quick Man, Crash Man, Flash Man, Heat Man, und Wood Man verfligen je Uber eine einzigartige
Waffe, sowie Uber eine eigene Stage. Zum Beispiel schiesst Air Man kleine Tornados und wird in einer
Ebene mit Himmelsthemen bekampft, wahrend Wood Man einen Laubschild benutzen kann und sich
in einer Stage mit Waldthema befindet. Die Robot Master haben Schwachen gegenuber den Waffen
bestimmter anderer Robot Master; daher ist die Wahl der Reihenfolge, in der die Levels gespielt
werden, ein wichtiger Bestandteil des Gameplays. Nach dem Abschluss bestimmter Stages erhalt
Mega Man spezielle Gegenstande, welche Plattformen erschaffen, die es Mega Man ermoglichen, neue
Bereiche zu betreten. Nach dem Sieg Uber die Robot Masters geht der Spieler zur Festung von Dr.
Wily, welche aus sechs, linear aufgebauten Levels besteht. Wie im ersten Teil des Spiels muss Mega
Man jeden Robot Master noch einmal besiegen um am Schluss gegen Dr. Wily anzutreten. «<Mega Man
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2» verflugt Uber einige Spielanderungen gegeniber dem urspringlichen «Mega Man». Der
Energietank beispielsweise, ermdglicht es dem Spieler Mega Man's health jederzeit wieder
aufzufullen. Ausserdem wurde ein Passwortsystem eingefuhrt, welches es dem Spieler erlaubt, nach
jedem erfolgreichen Kampf wieder zu diesem Punkt im Spiel zurtick zu kehren. Das Passwort speichert
die jeweilige Liste der abgeschlossenen Robot Master, sowie die Anzahl der angesammelten
Energietanks. Im Gegensatz zum ersten Spiel verfigt Mega Man 2 nicht Uber einen Punktzahler, und
der Spieler kann nach Abschluss des Spiels nicht mehr zu den Robot Master-Levels zurlckkehren.

(Quelle: https://en.wikipedia.org/wiki/Mega_Man 2)

Soundanalyse

1. Allgemeine Klangbeschreibung

Mit den folgenden Stichwortern wurden wir die Klangwelt von «Mega Man 2» beschreiben:

hektisch

laut

retro

Soundeffekts: simpel aber effektiv

Die Gamesounds kdnnen in zwei Kategorien eigeteilt werden:

e Musik
o Effekte

2 Funktional-Asthetische Analyse

Warum klingt es? Welche Funktion erfillen die Klange?

Das Spiel besteht aus mehreren Leveln, welche an die verschiedenen Gegner angepasst sind. Jedes
Level bzw. Gegner hat ein eigenes Musikthema. Die Musik dient dazu, Geschiwindigkeit und Hektik ins
Spiel zu bringen, welche so das Gameplay unterstizt. Alle Soundtracks im Spiel werden zur auditiven
Unterstlzung der verschiedenen Raume und Stages eingebaut. Nicht nur die Gegner haben eigene
Musikthemen auch andere Spielelemente wie der Passwordscreen hat ein eigenes Thema.

Wahrnehmungsorientiert Feedback (sensomotorisch):

Die Soundeffekte dienen als direktes Feedback zur Spieleraktion. Schiessen, springen, getroffen
werden, alle Aktionen werden durch verschiedene Sounds unterstitzt. Das Ul das nur aus der health
bar besteht, wird durch einen Soundeffekt unterstitzt, sobald Leben verloren oder gewonnen wird.

Simulation, «Physikalisierung», resp. Imitation der physikalischen Welt

Atmosphare
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e Levelsound

e Bosskampf

e Beginn eines Kampfes

e Auswahlmenu der Gegner

Die Hintergrundmusik wird immer abgespielt und verandert sich innerhalb des eigenen Themas nur
minimal. Bosskampfe am Ende eines Levels héren sich noch ahnlich an wie das Levelthema, es wird
aber deutlich, dass sich hier die Musik verandert, um den Hohepunkt des Levels aufzuzeigen.

Spielfigur

Die Spielfigur wird durch Soundeffekte insofern unterstitzt, als dass es beim Springen oder Klettern
Feedback gibt. Das Laufen an sich wird nicht auditiv untermailt.

Gegner

Gegner lassen Items fallen, wenn man sie besiegt. Diese Items geben jedoch weder beim Fallenlassen
noch beim Aufnehmen ein akustisches Feedback.

Bezug (Inter)Aktion - Klang?

Eher isomorph, direkte Verbindung

e Schiessen
e Treffen des Gegners

Verbindung und Ahnlichkeit ist indirekt oder verzégert oder wird erst durch das Wissen um die
Verbindung erstellt

e Springen

Nicht isomorph. Handlung/Geste 16st Klang aus, dieser entwickelt sich selbststandig

* Besiegen eines Bosses
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