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Anforderungssp
Ein vollständiger Retro-Chiptune-Soundtrack und ein SFX-Paket für Voxel

Forge Games' kommenden Titel Byte Knight.

2026
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ZWECK & ZIELGRUPPE

Voxel Forge Games' Pixel-Art-Action-Adventure Byte Knight läuft seit dem Großteil

der Produktion mit Platzhaltermusik und lizenzierten Stock-Soundeåekten, und die

geschlossene Beta beginnt in elf Wochen. Die Platzhalter-Audiospur beginnt bereits

das Tempogefühl und KampfempÎnden des Teams zu prägen – das heißt, je länger

die echte Musik auf sich warten lässt, desto mehr muss sie gegen ein Spiel

ankämpfen, das sich um die falsche Musik herum entwickelt hat.

Sprite & Square Audio schlägt ein elfwöchiges Kompositionsengagement vor: einen

Original-Soundtrack mit 24 Tracks und eine SFX-Bibliothek mit über 150 Assets,

komponiert auf periodengetreuer Chip-Synthese und von Anfang an als

geschichtetes, adaptives Bosskampf-Musiksystem konzipiert. Die folgenden

Abschni�e beschreiben den Ansatz, die Leistungen, den Zeitplan und die Investition.

FUNKTIONALE ANFORDERUNGEN

BYTE KNIGHT SCORE

01

0 1

EINFÜHRUNG & UMFANG

By te  Kn igh t geh t in elf  W och en  in
di e Clo sed  B eta  —  bi sla ng  nu r mit
Pl at zha lte rm usi k und  St oc k-
So un def fek te n. Sp rit e &  S qua re
Au di os Auf ga be is t e s, Vo xel  F org e
Ga me s e ine n vol ls tän dig en ,
ep oc hen get re uen  C hip tun e- Sou nd tra ck
sa mt  SF X-B ib lio th ek zu li efe rn  —
ko mp oni ert , wie  e s e in Ca rtr id ge-
Ko mp oni st de r 8 0e r g eta n hät te ,
ab er  ge bau t für  e in mod er nes ,
ad ap tiv es Ka mpf sy ste m.
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Das Kampfmusiksystem liefert mindestens drei

Intensitätsebenen, die an die Spielergesundheit

gekoppelt sind

M US S

Alle Soundeåekte werden als einzelne WAV-Dateien in

der nativen Sample-Rate der Engine geliefert

M US S

Vollständiger Soundtrack und Soundeåekt-Bibliothek

werden vor dem Meilenstein der geschlossenen Beta

geliefert

M US S

Zwei Revisionsrunden pro Titel enthalten S OL LT E

Voice-Bark-Sounds sind auf das jeweilige musikalische

Motiv jeder Figur abgestimmt

S OL LT E

Der Launch-Trailer-Cue wird als eigenständiger Stereo-

Mix geliefert, ohne eingebe�etes Spielaudio

M US S

Alle Quellprojektdateien werden bei der Endabnahme

übergeben

S OL LT E

R-02

R-03

R-04

R-05

R-06

R-07

R-08

BYTE KNIGHT SCORE
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I D P RI OR IT ÄT A NF OR DE RU NG

R-01 Muss Soundtrack in

epochengetreuer Chip-

Synthese komponiert,

keine moderne Synth-

Schichtung

R-02 Muss Das Kampfmusiksystem

liefert mindestens drei

Intensitätsebenen, die an

die Spielergesundheit

gekoppelt sind

R-03 Muss Alle Soundeåekte werden

als einzelne WAV-Dateien

in der nativen Sample-

Rate der Engine geliefert

R-04 Muss Vollständiger Soundtrack

und Soundeåekt-

Bibliothek werden vor

dem Meilenstein der

geschlossenen Beta

geliefert

R-05 Sollte Zwei Revisionsrunden pro

Titel enthalten

BYTE KNIGHT SCORE
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R EF . P OS IT IO N S PE ZI FI KA TI ON E IN HE IT EN
V OR LA UF

Z EI T
E IN ZE LP RE IS

THEMA & MOTIV-DESIGN

Zentrale musikalische Themen für Byte

Knights Helden, Bösewicht und Welt,

komponiert auf periodengetreuer

Chip-Synthese.

01

LEVEL- & BOSS-VERTONUNG

Vollständige Titel, komponiert für jedes

Level und jeden Bosskampf, abgestimmt

auf die Notizen zum Spielrhythmus.

02

ADAPTIVES KAMPFSYSTEM

Geschichtete Stems, die so aufgebaut

sind, dass die Kampfmusik live mit

Spielerlebenspunkten und Combo-Status

an Intensität zunimmt.

03

SFX-DESIGN & FOLEY

Über 150 Kampf-, UI-, Item- und

Umgebungs-Soundeåekte im

periodengetreuen 8-Bit-Stil gestaltet.

04

VOICE-BARK-DESIGN

Chiptune-Charakter-„Voice Barks“,

abgestimmt auf das musikalische Motiv

jedes Charakters.

05

MIX, MASTERING & EXPORT

Finaler Mix, chip-genaues Mastering und

Export in engine-fertige Audio-Bänke.

06

BYTE KNIGHT SCORE

S P E Z I F I K A T I O N

KOMPONENTENSPEZIFIKATI
ON
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Themen- &

Motivkomp

osition

Kern-

Charakter-

und

Wel�heme

n

1 17. Mai

2026

$4,200

Level- &

Boss-

Vertonung

Vollständig

er

Soundtrac

k für alle

Level und

Bosskämpf

e, 24

Tracks

24 17. Mai

2026

$450 / track

Adaptives

Kampfthe

mensyste

m

Geschichte

te Kampf-

Stems, drei

Intensitäts

ebenen

1 17. Mai

2026

$3,600

SFX-

Bibliotheks

design

150+

Kampf-,

UI-,

Pickup-

und

Umgebung

sgeräusch

e

150 17. Mai

2026

$14 / sfx

Voice-

Bark-Chip-

Sounds

Charakter-

Voice-

Bark-

Design

abgestimm

t auf

musikalisc

he Motive

1 17. Mai

2026

$1,800

SPC-01

SPC-02

SPC-03

SPC-04

SPC-05
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Mix,

Mastering

& Engine-

Export

Finaler Mix,

Mastering,

engine-

fertige

Audio-

Bank

1 17. Mai

2026

$2,500

Die SpeziÎkationen werden mit der Abnahme festgelegt; jede Änderung wird über

das in diesem Dokument beschriebene Änderungsverfahren abgewickelt.

ZEITGETREUER KLANG

Jede Note und jeder

Soundeåekt basiert auf

echter Chip-Synthese, nicht

auf modernen Synthesizern im

Retro-Look.

VON GRUND AUF ADAPTIV

Die Kampfmusik ist von Beginn

an in Ebenen aufgebaut,

sodass die Intensität dem

Live-Spielzustand des Spielers

folgt.

ENGINE-FERTIGE LIEFERUNG

Jedes Asset wird so exportiert

und verpackt, dass es direkt in

die Spiel-Engine eingebunden

werden kann, ohne

Nacharbeit.

SPC-06

01 02 03

W OC HE N 1 –2  ·  T H EM EN DE SI GN

Kern-Charakter- und Wel�hemen komponiert und abgenommen.
01

W OC HE N 3 –6  ·  L E VE L-  &  B OS S- V ER TO NU NG

Vollständiger Soundtrack für jedes Level und jede Bossbegegnung vertont.
02

W OC HE N 7 –8  ·  A D AP TI VE S KA MP F SY ST EM

Geschichtete Kampf-Stems entwickelt und gegen Gameplay-

Zustände getestet.

03

W OC HE N 9 –1 0 · S FX - & VO IC E- B AR K- DE SI GN

Vollständige SFX-Bibliothek und Charakter-Voice-Barks produziert.
04

BYTE KNIGHT SCORE
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SPRITE & SQUARE AUDIO

212 E 6th St, Austin, TX 78701, United States

score@spriteandsquare.com · +1 512 555 0119 ·

spriteandsquare.com

Sprite & Square Audio LLC · EIN 74-2938165

BYTE KNIGHT SCORE
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