2025/11/21 06:13 1/3 SimCity Societies (Deluxe Edition)

SimCity Societies (Deluxe Edition)

Melanie Vetterli, Dominik Troxler, Martina Hugentobler

-
_— i)
v

S, |

e Genre Wirtschaftssimulation

* Releasejahr 2007 (Deluxe Edition 2008)
* Entwickler Tilted Mill

e Publisher EA Games

Spielbeschreibung

Im Spiel geht es darum, eine Stadt aufzubauen. lhre Entwicklung wird von verschiedenen Faktoren
wie Kriminalitat, Umwelt, Verkehrsfluss, Bildung und vor allem von sozialen Energien beeinflusst. Es
gibt kein festes Ziel ausser der Motivation, eine hohe Einwohnerzahl zu erreichen.

Das Spiel hat sehr viel Ahnlichkeiten mit ,Die Sims“. Nur liegt hier der Fokus auf der Stadt anstelle
der kleineren Familien- und Nachbarsumgebung.

Siehe Vergleich: Die Sims 2
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Soundanalyse

Sound

Allgemeine Klangbeschreibung
SimCity wird von realistischen Stadtgerauschen und Hintergrundmusik untermalt.
Die verschiedenen Sounds:

e Hintergrundmusik

e Simsgerausche (nur beim Anklicken der Sims)

Stadtgerausche

Katastrophen: Meteorschauer, Monster, Alien-Invasion, Erdbeben, Sturm,
...http://www.youtube.com/watch?v=d1kNO9nu0QY

Soundscape

Menu-Sounds

Interaktionssounds

Funktional-Asthetische Beurteilung

Die Gerausche und Téne sind zur Information des Spielers da. Zum Beispiel hort man, wenn
Einnahmen gemacht werden.

Wahrnehmungsorientiert

Die Stadt-Gerausche imitieren eine echte physikalisch Welt. Bei einer Aktion wie bauen erklingt ein
auditives Feedback. Klickgerausche bestatigen die Aktionen, so dass der Spieler nicht immer zwei mal
hinschauen muss. Zusatzlich werden informative Pop-Ups vertont. Der Sound unterstitzt visuelle
Eindrucke und vertont Veranderungen auf dem Interface, die man sonst vielleicht Ubersehen wurde
(z.B. Geld einnehmen). Katastrophen unterbrechen die Hintergrundmusik und ersetzen sie durch eine
dramatische, zur Szenerie passende Melodie. Diese lenkt die Aufmerksamkeit des Spielers auf sich.
Die Hintergrundmusik entlastet den Benutzer, solange nichts , gefahrliches” passiert. Harmonisch
aufeinander abgestimmte Klange, Musik, Téne und die eigene Spielsprache saugen den Spieler in den
Spielfluss. http://www.youtube.com/watch?v=4IKNIla6Z98

Bezug Aktion - Klang

Wird eine Aktion ausgefuhrt, ertdnt sogleich ein Feedback, also wenn man etwas auswabhlt, baut,
abreisst usw. Wenn der Spieler zum Beispiel eine Strasse baut wird jedes Strassensegment mit einem
separaten Presslufthammer-Gerausch bestatigt. Bei jedem Klick auf das Interface ertont ein Gerausch
oder Ton. Der Spieler hort seine Aktionen direkt vertont und wird so andauern belohnt. Dies verleiht
ihm ein Gefuhl von Macht.

Bezogen auf Interaktion

Interagiert der Spieler mit einem Sim, hort er direkt, ob es diesem gut geht. Indirekt wird dem Spieler
mitgeteilt, ob Objekte in Betrieb sind, zum Beispiel wenn ein Traktorgerausch auf dem Zuckerrohrfeld
ertont.

Bezogen auf Narration & Dramaturgie
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Spezielle Events wie Katastrophen werden musikalisch untermalt. Erfolge und Misserfolge werden
visuell und auditiv dargestellt. Das Alter, Geschlecht und den Gemutszustand der Sims hort man
ihrem Tonfall an. Es ertdnen relativ wenig Gerausche, wenn der Spieler nicht interagiert. Die Musik
fullt die Tonllcken auf. Die Gerausche, welche beim Anklicken eines Objekts erténen, sind schnell
erlernbar und erklaren das Thema des Gebaudes, so dass der Spieler nicht immer lesen muss.

Bezogen auf Raum

Es gibt kaum raumbezogene Orientierungsgerausche, die Umgebung ist sparlich vertont. Es wird
mehr Wert auf Informationsvermittlung gelegt. Auch gibt es kein konstantes ,Keynote“-Gerausch. Nur
sporadisch hort man Verkehrslarm oder Stadtgerausche. Die Witterung hingegen ist vertont.

Musik

Die Hintergrundmusik passt sich nicht dem allgemeinen Gemutszustand der Sims an. Auch wenn alle
Sims unglicklich sind, ist die Musik frohlich. Die Musik andert sich nur, wenn eine Katastrophe
passiert.
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