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1. Vorwort

Nachdem ich mehrere Emails erhalten habe und auch im
Simforum der Simszone eine Nachfrage flr ein Tutorial zum
Erstellen von Karrieren bestand, habe ich mich dran gesetzt
und dieses Tutorial verfasst. Dies ist die erste Version des
Tutorials, die vermutlich von Grammatikfehlern Uberflutet ist,
aber ich denke der Zweck heiligt die Mittel. Solltest du als
Rezipient, wie meine Deutschlehrerin immer zu sagen pflegt,
noch Fragen haben oder Verbesserungsvorschlage, so schicke
sie mir doch bitte an Geckz@gmx.de.

Doch genug der Vorrede - lasst uns beginnen!

2. Bevor die PC-Arbeit beginnt

Bevor du den Career Creator auch nur startest um eine Karriere
zu erstellen, solltest du einige Vorarbeit geleistet haben.

Es ist sehr hilfreich die Karriere schon vorher komplett desighed
zu haben. Ich selbst tu dies immer mit einer Tabelle, in der ich
Verdienst, Arbeitszeit und Vorraussetzungen der einzelnen
Karriereetappen festlege.

Um Uberhaupt Ideen flr eine neue Karriere zu finden, gehe ich
auf Seiten, in denen Stellenangebote zu finden sind, oder auch
eine Tageszeitung kann inspirierend sein.

Wenn die Karriere geplant ist, kann es losgehen!

3. Der Career Creator

Um neue Karrieren zu erstellen, bendtigst du das Programm
.Career Creator®. Dies kannst du auf www.simstools.com
herunterladen. In diesem Tutorial verwende ich den Career
Creator 2, da die dritte Version im Internet nicht mehr
aufzutreiben ist, aber alle wichtigen Funktionen besitzt diese
Version auch.

Der Career Creator ist ebenfalls dazu da, herunter geladene
Karrieren ins Spiel zu bringen. Also ein sehr machtiges Tool :-)




Schauen wir uns als erstes einmal das Startfenster an:

2 Career Creator 2.1 o ] 54

File Career Language Help

[ID | Intemal career name Career information
Business
H#2  Entertainmment Internal career name: IEusiness
#3 Law Enforcement -
4 Life of Ciima Careet name: [Business
H5 Mgtclu:me Male offer dialog test: Business career track for a Mailraom ;I
HE kilitary 1 Clerk
#7  Politics '
2 ProAthlete 2 =
E?EI i_c:_ﬁ;riee Carser Female offer dialog text: ;I
H12  Muzician
#13  Slacker =

#14  Paranormal
#H15  Journalizm
H16 Hacker
#17  Fashion
H#18  Education hd |

I kd odify iu:u:unsl —3

Job intarmation

Internal job name

HO b ailroom Clerk, bdale job name: IMaierDm Clerk

#1 Executive Assistant )

#2  Field Sales Rep Femals job name: |

#3  Junior E”ECUWE Job description; Mirimum wage, but you're on the ground -
He E”EFU“VE floor of ane of Sim City's mega-corps.

#5 Senior Manager keep the copier and coffes machine in

#5  Vice President 5 working order. Be organized, prompt,

H7 President and friendly when you puzh that cart j

#z  CEO

#3 Buzsinezs Tvcoon
6 —I Job details | I Chance EardslI-T

Ich habe das Programm in 7 Bereiche eingeteilt, die
verschiedene Funktionen besitzen:

(1) Hier befinden sich alle im Spiel vorhandenen Karrieren.
Diese kénnen einzeln ausgewahlt werden um ersetzt oder
bearbeitet zu werden.

(2) In diesem Bereich befinden sich die Informationen zu der in
Bereich 1 ausgewahlten Karriere. Der ,Internal career
name" dient nur als Benennung der Karriere, wird wie auch der
.Career name" nicht im Spiel angezeigt.

Bedeutender ist der ,Male offer dialog text". In diesem steht
der Text, der bei der Jobsuche eines mannlichen Sims
angezeigt wird. In dem Feld ,Female offer dialog text" befindet
sich der Text flur die Jobsuche eines weiblichen Sims. Diese



beiden Texte werden immer angezeigt, wenn ein Sim in der
Zeitung oder am Computer nach einem Beruf sucht.

(3) Mit diesem Button gelangst du zu der Funktion, mit der du
das Logo der Karriere andern kannst.

(4) In diesem Bereich werden die einzelnen Karriereetappen
angezeigt. Genauere Informationen Uber einen ausgewahlten
Beruf erhaltst du im Bereich 5.

(5) In diesem Feld befinden sich die Informationen, flr den in
Bereich 4 ausgewahlten Beruf. Bei ,Male job name" befindet
sich die Berufsbezeichnung flr einen mannlichen Sim und bei
.Female job name", die flr einen weiblichen Sim. Im dritten
Feld ,, Job description™ steht die Beschreibung des Berufes.

(6) Nach einem Kilick auf diesen Button, gelangst du zu einem
weiteren Fenster, in dem du den Verdienst, die bendtigten
Fahigkeiten und und und einstellen kannst.

(7) Wenn Sie auf diesen Button klicken, kdnnen Sie ein
Zufallsereignis erstellen. Dies kann ein Geldbonus oder
beispielsweise ein zusatzlicher Logikpunkt sein. Auch das
Wechseln in eine andere Karriere ist eine sogenannte ,Chance
Card".

In der Mendlleiste unter ,File® kannst du mit ,Reload" die
aktuelle careers.iff-Datei laden, in der sich alle Informationen
der im Spiel enthaltenen Karrieren befinden. Diese Datei
befindet sich im Gamedata-Verzeichnis. Mit ,Save"™ speicherst
du alle Anderungen und mit , Exit" beendest du das Programm.
Unter ,Career® kannst du eine Karriere exportieren, um sie
jemand anderem zu geben. Weiterhin kannst du eine Karriere,
die du bekommen hast ins Spiel importieren - jeweils mit den
Funktionen ,Import® und ,Export®. Der letzte Punkt unter
.Career" ist die Backup-Mdéglichkeit, mit der du die Careers.iff
sichern kannst, um sie spater vielleicht wieder in den
Ausgangszustand zu versetzen. Dies sollte man bei der ersten
Benutzung des Career Creators vornehmen.



Unter ,Language" stellst du die Sprache der Texte ein und mit
der Funktion ,Set AIl" setzt du alle Texte der ausgewahlten
Karriere in die aktuelle Sprache.

4. Allgemeine Karriereeinstellungen

Beginnen wir nun eine neue Karriere zu erstellen. Als Beispiel
nehme ich eine Verkauferkarriere, die mit einem Verkaufer am

Bahnhofskiosk beginnt.

Sile  Career Language Help

] |Internal CAaleer name | -

1 Businesz
e E ntertainment
H3 Law Enfarcement

Zuerst wahlen wir im 1. Bereich (Siehe
Kapitel 3) eine Karriere aus, die wir
ersetzen wollen. Es ist namlich nicht
madglich  zusatzliche Karrieren  zu
erstellen. EsS muss immer eine

i) Medicine

vorhandene ersetzt werden. Ich nehme die ilﬂl%ﬂ-iﬂm—
. . . . ‘BEr | L 1=

Verbrecherkarriere, die auf Englisch ,Life of = aT_IE'S”:f;sh :

Crime" heisst. Also klicken wir auf diese. Inte | eEnglish

Busir

Als nachstes klicken wir ganz oben in der g, French

Menduleiste auf ,Language™ und dann auf Lz

® GErman

Italiam

“"German” um die deutschen Texte andern

zu konnen.

Nun geben wir im Bereich 2 (Career information) alle Angaben

ein:

— Career infarmatian

Interal career name:
Career name:

Male offer dialog text:

Female offer dialog test:

I'V'erkauf

I"-.-"erkéuferkarriere

B akinhofskingk.

" erkauferkamere eines Werkaufers am AI

[

B akinhofzkingk.

b odify icons |

"erk duferkariere einer Yerkduferin am AI

[




Da naturlich der Verbrecherkopf —
nicht zu unserer neuen Karriere

passt, wollen wir das Symbol [ Feruricen
ersetzen. Mit einem klick auf
~Modify icons" gelangen wir zu
einem weiterem Fenster.

Durch einen klick auf beide
~Export.."-Buttons k&énnen wir - Butonicons
die Icons expoprtieren,
bearbeiten und wieder mit den
~Import..."-Buttons in die |
Karriere einflgen.

Dies wollen wir nun tun. Wir
klicken im Bereich ,Popup [ ok | cancel |
icon® auf den ,Export..."-Button
und speichern das Bild irgendwo. Dasselbe tun wir bei den
.Button icons™. Auch hier kénnen wir mit einem klick auf
~Export..." das Bild speichern.

Nun erstellen wir ein neues Logo, dass naturlich aus den selben
Farben bestehen muss, da es sonst im Spiel nicht gut aussieht.
Also zum einem der dunkelblaue Hintergrund und das
grauweife Symbol.

Hier das Originalbild und mein Selbsterstelltes:

Original Eigenes

R
l';--- .-'i

L~ 1

Die Farben habe ich in Paint mit dem Button Vd ausgewahlt.

Auch die kleinen Symbole missen geandert werden. Und
natdrlich muss auch wieder die Farbe und GrdéBe gleich sein:

Original Eigenes



Die kleinen Symbole sind sehr einfach zu erstellen: Ich habe
das groBe Bild genommen und die Farbe geandert. Dann auf
28x22 Pixel geschrumpft und das mit den anderen drei auch.
Danach habe ich sie aneinander gesetzt. Die GréBe muss dann
112x22 sein.

GANZ WICHTIG: Alle Bilddateien dirfen ausschlieBlich 24 Bit
sein.

Nun zurtiick zum Career Creator. Hier klicken wir auf die beiden
~Import..."-Buttons und suchen unsere beiden Bilddateien.
Nachdem wir sie getffnet haben, misste es folgendermaBen
aussehen:

x

— Popup icon

Import. .. |
Export... |

— Buttan iconz

Imnpart... I Export... |

] | Cancel |

Wir sind nun mit den allgemeinen Karriereeinstellungen fertig.



5. Einzelne Jobs erstellen

Da nun die allgemeinen Einstellungen fertig sind, mlsste unser

Stand folgendermal3en sein:

[Ec2 Career Creator 2.1

=101 x|

I‘-.r‘erkauf

I‘-.r‘erkéuferverkarriere

erkauferkariere eines Yerkaufers am ;I
B ahnhofzkiozk.

" erkauferkarriere einer Yerk auferin am ;I
B ahnhofzkiozk.

File Career Language Help
ID | Intemal career name | 4 ~ Career information
#1 Buzsiness
" E ptertainment |nternal career name:
3 Law Enforcement
14 ek aul Career name:
Eg m;ﬁ;’iﬂe Male cifer dialog text:
by Politics
#a Prio Asthlete
E?EI E,E?kh;i : Female offer dialog text:
H12  Muzician
#13  Slacker
#14  Paranormal —
#H15  Journalizm
H16 Hacker
#17  Fashion
H#18  Education hd
—Jab inf fi
0] | Internal job name | o8 InioimEten
#0O Pickpocket bdale job name:
#1 Bagman )
) Eookie Fermale job name:
#3 Con Adtist ) Job dezcription:
putil Getaway Driver
#5 Bank Robber
HE Cat Burglar
H7 Counterfeiter
Ha Smuggler
#3 Crirminal b aztermind

|Taschendieb

|Taschendiebin

IInterste Stufe; mieser Dieb, aber
imrnerhin bigt Dw Dein eigener Boszs.
Geschicklichkeit und Schneligkeit sind
affenzichtich zehr wichtio. Ein gewizses
kal an Charme ist ebenfallz hilfreich,

i
hd

Job details | Chance Eardsl

Nun beginnen wir, den ersten Job der Karriere zu erstellen.

In dem Bereich ID | Internal job name wahlen wir den ersten

Eintrag aus, da wir

—Jiob infarmatian

die erste Karriere-
stufe erstellen moéch-
ten. Rechts daneben
bei ,Job information®,
geben wir nun alle
nétigen Angaben ein:

Male job name:

Female job name:

Job dezcription:

I"-.r"erk-'fiufer am B ahnhofskiozk

I"-.-"erkéuferin am B ahnhaofzkiogk,

D bigt ganz am Anfang deiner Karmere. ;I
Im Bahnhofzkiozk verkaufst du
Zeitzchriften und anderen Fram.

“erdienen tust du nicht besonders wiel,

aber die Befarderung zollte bald da zein. ;I

Job detailz Chance Eardsl




Da wir nun noch einstellen wollen, wie viel der Sim verdienen
soll, der diesen Job bekommt, und welche Vorraussetzungen er
erflllen muss, um diesen Job Uberhaupt zu bekommen, klicken
wir auf ,Job details®. Dort kdnnen wir auch die Arbeitszeit
festlegen und von welchem Auto er abgeholt werden soll und
wie anstrengend der Job ist. Folgendes Fenster erscheint nach
dem Kilick:

x

Internal name:

b ale skin: I

Female skin: I

Texture: I

Acceszon I

— Study points and friends needed— — Mood changes per hour

Friends m Hurger m
Coaoking m Comfart a 3:
techanical m Hyaiene m
Charizma m Bladder m
Eody m Energy Iﬂ
Logic m Fun m
Creativity m Social m

— General information

S alary 140 = Load previu:uusl
oo I,—:{H =
E ndtirne 15 B

Cancel |
Junly j

In das Eingabefeld ,Internal name"™ schreibst du eine
Bezeichnung flr den Beruf, er dient nur zur Orientierung im
Programm. Ich nenne ihn ,Verkaufer".

Da der Sim, der im Bahnhofskiosk arbeitet, auch eine spezielle
Berufsbekleidung tragen soll, werden wir die Verkauferkleidung
aus der Faulenzerkarriere nehmen. Dazu wahlen wir im ersten
Bereich (Siehe Kapitel 3) die Karriere ,Slacker® aus. Bei den
.Internal job names"™ (Bereich 4) wahlen wir den zweiten
Eintrag ,Convenience Store Clerk™ aus. Nun klicken wir auf ,Job
details™ und sehen folgendes:

10



Job details...

=gt S T oreenience Store Clerk
b ale skir: | ClerkM$b_01
Female skin: | ClerkF$h_01
Tewture; IEIerk$g$|:_El1
Accessony I
— Study points and friends needed— — Mood changes per hour
Friends m Hurger m
Coaoking m Comfart a 3:
techanical m Hyaiene m
Charizma m Bladder m
Eody m Energy m
Logic m Fun m
Creativity m Social m
— General information
5 alary Iﬂ Load previu:uusl
B egintime I22 3
E ndtirne m
Cancel |
Junky j

Wir notieren die Angaben in den Feldern
- Male Skin (ClerkM$b_01)
- Female Skin (ClerkF$b_01)
- Texture (Clerk$g$c_01)

Diese schreiben wir nun in die jobdetails unserer neuen Karriere
im Job des Bahnhofkiosksverkaufer:

|nternal name: I"-.-"erkaufer

M ale zkin: IEIerkM$I:|_EI1
Female skin:  |ClerkF$h_01
T exture: IEIerk$g$|:_EI'I|
Accessan: I

Nun stellen wir die restlichen Angaben ein. In das Feld
LFriends™ muss die Anzahl der Freunde hinein, die bendtigt wird
um den Job zu bekommen. Ich bestimme 2 Freunde. Also
geben wir die Zahl 2 in das Feld ein.

11



In die Felder Cooking (Kochen), Mechanical (Mechanik),
Charisma, Body (Koérper), Logic (Logik) und Creativity
(Kreativitat) bestimmt man, wie viele Punkte man in den
einzelnen Bereichen haben muss, um den Job zu bekommen.
Bei diesen Angaben muss man die Zahl mit 100 malnehmen.
Also z.B. wenn 3 Logikpunkte bendétigt werden, muss man bei
»~Logic" 300 eingeben.

Im Bereich ,Mood changes per hour™ gibt
man an, wie ,anstrengend" der Job ist. In

— Study pointz and friends needed —

;Zr::g ;DD 3 unserem Beispiel soll der Komofort um 6
Mechariedl [0 =] Punkte pro Stunde sinken und Energie um
Chaisma — [100 =] 4 Punkte.

Body = Jetzt wollen wir Angaben Uber den
Logic [0 = Verdienst und die Arbeitszeit einfligen.
Creativiy [0 =] Naturlich  bestimmen wir auch, mit

welchem Auto unser Sim abgeholt werden.

Er soll 90 verdienen (Salary), muss von
12:00 - 23:00 Uhr arbeiten

— Mood changes per hour

Hunger ”E_:’ = (Beginntime/Endtime) und wird von der
Eum.fmt m rostigen Karre abgeholt. Die rostige Karre
BE:::: m heiBt ,Junky". All diese Informationen
Eneray m werden im Bereich ~General

- m information" eingefigt.
Sosial n = Mit einem klick auf ,Ok" sind wir nun fertig.
Diese ganzen Angaben machen wir nun bei

, , jedem Job.
— General information

Salay. |_:f|?2 3 Mit dem Button ,Load previous" laden wir
Eij::::e : die Informationen von der vorherigen
EN= Karrierestufe um genau zu wissen, wie
Junky =l | viele Logikpunkte man fir den vorherigen

Job z.B. brauchte.

12



Widmen wir uns nun den Zufallsereignissen. Ich zeige nun wie

man diese erstellt.

Klicken Sie bei dem Job, in dem das Ereignis passieren soll auf

Text dizplayed:

x
=
=

— ltems

fad |

Edit

[elete |

o |

Cancel |

~Chance Cards".

In dem Feld ,Text
displayed® geben Sie
die Nachricht ein, die
erscheint, wenn das
Ereignis passiert. Das $
Zeichen wird in die

Sims Zu dem
SimsWahrungssymbol.

In dem Feld
Lltems" legen wir nun
fest, was genau
passieren soll. Mit
einem klick auf

LAdd" fligen wir ein
Ereignis hinzu.

Eine ,,Chance Card" be-
steht mindestens aus

einem Sound und einer Veranderung der Fahigkeiten oder des
Kontostandes oder einem Wechsel zu einem anderen Job.
Nach einem Klick auf ,Add" sieht man folgendes Fenster:

X

— Budget change
+ |add x| [1000
— Skill change
| Cooking =] Jadd ~| |o
—Job change
" |Career Path j ID
— Play sound
©  |Postive (Good) x|
[k I Cance

13



Bei ,Budget change" geben wir an, ob der Sim Geld bekommen
(Add) oder Geld verlieren (Substract) soll. Und daneben wie viel.
Bei ,Skill change™ wird angegeben flr welche Fahigkeit er
Punkte bekommt (Add) oder verliert (Substract) und wie viele
Punkte. Dabei sollte man unbedingt daran denken, dass die
Punkte wieder mit 100 malgenommen werden mussen.

Ganz unten bei ,Play Sound"™ wird angegeben, ob ein positiver
Sound oder ein negativer Sound, bei Erscheinen des Ereignisses
gespielt werden soll.

Der Bereich ,Job change" ist schon etwas schwieriger
einzustellen.

Rl e Beispiel: Sie wollen, dass der Sim in die
#1  Business Politikerkarriere wechselt und Lobbyist
e E ntertainment . d
#3 Law Enfarcement Wl_r * . . o .
E; erd_nf_'irime Wie sie sehen, hat die Politikerkarriere
edicine . . .
HE  Mitary die ID #7 und der Lobbyistenjob unten
1¢ Iete dle ID#2 . .
#9  Science So mussen Sie zwei Items adden. Zum
M einem dass er in die Politikerkarriere
Ei ggﬁml | wechselt, zum anderen, dass er Lobbyist
#15  Joumalism wird. Also adden wir die folgenden 2
H16 Hacker .
#17  Fazhion Items -
#18  Education >l Career Path 7 und
Promotion Level 2.
0] | Internal job name |
#O Carmpaigh " orker
§12 ILntErbn_t Sie kdnnen pro Job nur ein
(n] |5 . . . .e
rag} I:am;aignl'-.-'lanager ZUfa”SGI’EIQHIS hanUngen!
4 City Council kember
e State Aezemblyman
HE Congreszman
HY Judge
H#a Senator
3 b ayor

14



6. Die letzten Schritte

Damit niemand mehr merkt, welche Karriere wir verandert
haben, sollten Sie alle Texte auf deutsch setzen. Dies tun Sie

mit einem klick in der Menlleiste auf ,Language™ und dann auf
MAMEE oot 5",

|Career Langu: 77

Nun ist die Karriere fertig und kann, wenn sie
: ausgewahlt ist mit Career -> Export gespeichert
werden, um sie dann weiterzugeben.

7. Faustregeln zum erstellen von Karrieren

Diese nun folgenden Regeln wurden von Tom van Dijk
aufgestellt. Dieser programmierte den Career Creator. Ich halte
diese nun folgenden Regeln flr sinnvoll. Ich habe sie flr euch
relativ frei Ubersetzt:

Du musst diese Faustregeln oder Richtlinien nicht befolgen,
aber wenn du nah an ihnen bleibst, wirst du gute Karrieren
erstellen. Sie sind dann so designed, wie auch die im Spiel
enthaltenen: lustig, slchtig machend, realistisch, aber ein
bisschen Ubertrieben, damit alles locker bleibt.

Allgemein:
- Gib ihnen realistische Elemente
- Halte eine gewisse Balance zwischen Verdienst und
Vorraussetzungen/Launeanderungen/Arbeitszeit

Jobdetails:

- Die Laune andert sich pro Stunde: starte mit nur wenigen
Veranderungen beim ersten Job, aber lass alles realistisch
wirken. Wenn die Laune deines Sims wahrend der
Arbeitszeit enorm sinkt, gib ihm auch einen
entsprechenden Verdienst.

- Vorraussetzungen: In den ersten beiden Jobs solltest du
alle Vorraussetzungen auf Null setzen. Danach setze sie
ein bisschen herauf, danach noch ein bisschen mehr und
in der funften, sechsten, siebten Stufe, solltest du die
Anforderungen sehr hoch setzen. Danach setze die
Vorraussetzungen wieder etwas niedriger, da der Sim nun

15



ldnger braucht um einen Fahigkeitspunkt zu bekommen.
Die Anforderungen sollten wieder in einem guten
Verhaltnis zum Verdienst stehen.

Arbeitszeit: Die Arbeitszeit sollte sich variieren und
natdrlich in einem gerechten Verhaltnis zum Lohn stehen.
Um mehr Abwechslung zu schaffen, sollten Sie einige
Nachtschichten einbauen.

Verdienst: Lass einen Sim nie mehr als 2000 pro Tag
verdienen. Bereits 1500 an Tagesverdienst sind viel fur
einen Sim. Lass den Verdienst zu Beginn einer Karriere
langsam steigen und am Ende schnell.

Nach alledem, gib dem Sim die Mdglichkeit zu Beginn
einfacher befordert zu werden und verlange am Ende eine
hohe Willensstarke um den Anforderungen nachzukommen.

Zufallsereignisse:

In einer Karriere sollte es nur 3-4 dieser Ereignisse geben.
Eines dieser sollte der Karrierenwechsel in der letzten
Stufe sein. Wenn du méchtest kannst du diesen weglassen,
da der Benutzer dieser neuen Karriere vielleicht den
entsprechenden Job, zu dem gewechselt wird, nicht hat.
Eine Alternative dazu ware vielleicht, dass der Sim einige
Stufen in der Karriere zurickfallt. Dies ist mit NUR der
Funktion ,Promotion Level® mdglich.

Du solltest in einem Ereignis nur ein Sounditem und nur
ein bis zwei weitere Items haben.

Erwdhne in der Nachricht, die Anderungen durch das
Ereignis (Items).

Icons:

Benutze nur die Farben, die auch Maxis in den Symbolen
verwendet hat.

Texte:

Baue etwas Humor ein (wie Maxis es getan hat)
Erwahne Vor- und Nachteile wie z.B.:

- Verlangerung/verkirzung der Arbeitszeit

- Hoherer Verdienst

- Anderung der Arbeitszeit (wie Nachtschicht)

- Bendtigte Vorraussetzungen fur den nachsten Job
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