Sir Henry's I nsel Editor
Das Handbuch



Themen:

. Wasist der InselEditor?

. DasMenu
. Dielcons

. DieTastaturkurzel

. DasEditierfenster

. Descriptions.txt

. Zum Insel-K atalog von Gido Creutziger

« Zur Insel-Editor-Homepage

FAQ - Haufig gestellte Fragen zum InselEditor

Frage: Wo befinden sich die Originalinseln des Spiels?
Antwort: Die Originalinseln findet man in den Verzeichnissen C:\Anno1602\Nord und C:\Anno1602
\Sued, bzw. den entsprechenden V erzeichnissen des I nstallationspfads.

Frage: Wie kannich eine Insel schnell in den InselEditor laden, ohne mich jedes Mal durch die
ganze Verzeichnishierarchie zu "hangeln"?

Antwort: Am einfachsten ist es, wenn man sich Verkniipfungen zu den am haufigsten benutzten
Verzeichnissen auf den Arbeitsplatz legt. Dann braucht man nur das Dateisymbol (doppelt)
anzuklicken und schonist die Insel im Insel Editor geladen. Auch erscheinen die zuletzt bearbeiteten
Inseln im "Dokumente”-Eintrag des Windows-Startmends.

Frage: Warum haben manche Inseln rote Flecken?

Antwort: Die roten Flecken zeigen Kacheln an, die vom InselEditor nicht unterstiitzt werden. Das
koénnen Gebaude sein oder Wege, Eingeborenenhiitten und andere Dinge, die nicht zum "Unterbau”
einer Insel gehéren. Diese Dinge missen im Szenario-Editor eingebaut werden; der Insel Editor kann
im Prinzip nur "nackte" Inseln verarbeiten.

Frage: Manche Inseln bestehen nur aus Flecken und vielen weil3en Kreuzen. Wasist dalos?
Antwort: Nicht alle Inseln sind fiir den Insel Editor geeignet, nur Inseln nach dem Muster xxxyy.scp,
wobel x ein beliebiger Buchstabe und y eine beliebige Zahl ist. Beispiel: big37.scp. Diese


http://www.annopool.de/contestarchiv/gidos_katalog/index.html
http://www.zur-borg.de/Anno1602

Einschrénkung gilt zunéchst nur fir die Original-Anno-Inseln, denn selbstgebastelte Inseln kann man
unter beliebigen Namen speichern! Bel den besagten Sonderinseln, die auch die Endung .scp haben,
handelt es sich um sog. Bebauungsdateien, die fir bestimmte Szenarien verwendet werden. Diese
konnen im Insel Editor noch nicht sinnvoll bearbeitet werden. Leider kann der Insel Editor diese Inseln
nicht von "normalen” Inseln unterscheiden.

Frage: Wie baut man denn nun Inseln in Szenarien ein???
Antwort:

1. Szenarien-Editor 6ffnen

2. LeereInsal der entsprechenden Grof3e setzen

3. Insal anklicken, (Shift) + (L) dricken, gewiinschte Insel aussuchen
4. Auf OK klicken

Der Schritt 2. kann auch ausgelassen werden; dabei muss man aber darauf achten, dass sich die zu
ladende Insel nicht mit einer bereits geladenen Insel Gberschneidet. Dies gilt auch, wenn die zu
ladende Insel grofer ist als dieim Schritt 2. gesetzte Insel. Eventuell muss man im Insel-
Eigenschaften-Dialog die Position der Insel veréndern, bevor man sie einladt.

Frage: Die Zufallsfunktion funktioniert bei Ktstenlinien nicht wie sie sollte - viele Felder haben die
falsche Orientierung, und ich muss sie erst miihsam zurechtdrehen.

Antwort: Die Zufallsfunktion belésst die Orientierung der Felder wie sieist. Am besten setzt man
zuerst einen Streifen Kiste mit einer einheitlichen Orientierung und gleichen Feldern. Darauf wendet
man dann die Zufallsfunktion an - und nun haben alle Felder die richtige Orientierung.

Frage: Und wo findet man Inseln im Internet?
Antwort: Fast alle existierenden Inseln gibt esin Gido Creutzingers Insel-Katalog. Weitere gute Insal-

Download-Seiten sind z.B. dJeesAhne-16024+an oder St.Gerners Homepage.

Ubrigens: Der Insel-Editor 6ffnet sich automatisch, wenn ihr im Arbeitsplatz / Explorer doppelt auf
eine beliebige Insal-Datei (*.scp) klickt!


http://www.annopool.de/contestarchiv/gidos_katalog/index.html
http://www.st-gerner.de/anno/download.html#inseln
admin
Durchstreichen


Der Anno 1602 InselEditor ist ein von Sir Henry geschriebenes und von Linde, Pinguin, Gido, St.Gerner und ander en getestetes Programm, das
inder Lageist, dielnseln des Spiels Anno 1602 von Sunflower s zu verandern und neue Inseln zu erstellen. Eslasst sich in Version 1.2
downloaden unter http://www.zur-bor g.de/Anno1602.

Der InselEditor ist kostenlose Freewar e und ist allein aus Freude am Programmieren entstanden.

Als Schnelleinstieg unbedingt zu empfehlen ist das Tutorial von Guardian. Dort werden besser alsdiesin einem Referenz-Handbuch méglich ist

die Grundlagen fur die Erstellung von eigenen Inseln Schritt fur Schritt erklért. Aber auch fortgeschrittene Inselbastler werden hier neue
Maoglichkeiten und Tippsfir effizientes Arbeiten mit dem InselEditor finden.

Hier ein Screenshot des Editorsin Kombination mit den Inseln " Schneckland" von Linde und " Deathvalley” von Joe:
£ S Henry's Anno 1602 Insel-E ditor

Datei  Bearbeiten  Ansicht Insel Fenster  Hills

o =21 e e e M e S N [ 2 N = | alalalel @ 0

€ Dealhval scp



http://www.sunflowers.de/
http://www.zur-borg.de/Anno1602/
http://www.zur-borg.de/Anno1602/ie-dtut1/index.html
admin
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I m folgenden wer den die einzelnen des M eni-Punkte des I nsel-Editors erkléart.

[BE=R Bearbeiten  Anzicht s

Meu... E
Offren... ]
Speichern 5

Speichern unter...
Alz Bitrmap gpeichern... B

Wiederherstellen W
Schhiefen [

EBeenden =

Neu: Eine neue Insel wird angelegt. Gréfe und Klimazone konnen komfortabel eingestellt werden.

(siehe rechts)

Offnen: Eine existierende

Insel kann in den Editor GroBentyp GroBe
eingeladen werden. Die ~ Sehrklei Breite 50
Original-Inseln befinden Sl __ —
sich unter C:/Anno1602/ " Klein Hohe

Nord bzw. C:/Anno01602/ — :

Sued bzw. dem * Mittel Klirmazaone
entsprechenden ™ GrofR & MNardlich
Verzeichnis des - Sah 5

Install ationspf ads. SRR  Siidlich
Speichern: Diegebffnete

Insel wird so, wiesieidt, K.

gespeichert.

Speichern unter: Der User kann einen neuen Pfad und einen neuen Dateinamen eingeben, unter dem
die gedffnete Insel gespeichert wird. So kann man herum experimentieren und dennoch das Original
beibehalten.

AlsBitmap speichern: Die Insel kann als bmp-Datel abgespeichert und dann z.B. ausgedruckt oder
in Word-Dokumente eingefligt werden.

Wieder her stellen: Die aktuelle Insel wird ohne Speichern wiedergedffnet, d.h. alle Anderungen seit
dem letzten Speichern werden rtickgangig gemacht.

Schlief3en: Die ausgewahlte Insel wird geschlossen, ale anderen Inseln bleiben gedffnet.



Beenden: Der Insal-Editor wird beendet.

[T Ansicht Insel  Fenste RUckgangig: Die letzte Anderung wird riickgéngig gemacht.

Huckgangig ]
E.opieren Strg+C
EinfLigen Strg+

In £wizchenablage kopieren

Bereich drehen »
Bereich zpiegeln »
Felder drehen »
Markieren »
Zufallzauzwahl. . &£

Kopieren: Die aktuell markierten Felder werden in die Zwischenablage kopiert.
Einfligen: Diein der Zwischenablage befindlichen Felder werden an markierter Stelle eingefigt.

Achtung: Hierbel handelt es sich um eine "interne" Zwischenablage! Man kann Felder also im Insel-
Editor beliebig hin und her kopieren, aber nicht von oder nach auf3erhalb.

In Zwischenablage kopieren: Der aktuelle Fensterinhalt (nicht die ganze Insel!) wird in die
Windows-Zwischenablage kopiert, von wo aus er weiter verarbeitet werden kann.

Bereich drehen: Der komplette markierte Bereich lasst sich wahlweise um 90°, 180° oder 270°
drehen. Sollte es sich jedoch nicht um ein Quadrat handeln, kann es u.U. zu kleinen Verwirrungen
kommen...

Bereich spiegeln: Der markierte Bereich wird wahlweise horizontal oder vertikal (quer oder
hochkant) gespiegelt. Das bedeutet im Klartext eine Ubertragung jedes Feldes auf seine

Spiegel position und seine Drehung um 180°. Hinweis: Nicht immer ist das Ergebnis befriedigend
(Eckfelder!), evtl. musst ihr noch Nachbearbeitungen vornehmen.

Felder drehen: Alle markierten Felder lassen sich wahlweise um 90°, 180° oder 270° drehen,
behalten dabel aber ihre Position.

Markieren: Man kann wahlweise die ganze Insel markieren oder die komplette Markierung
entfernen.

Zufallsauswahl: Ein neues Fenster 6ffnet sich, in dem man der aktuellen Markierung eine



Zufallsauswahl aus einem bestimmten Kacheltyp zuweisen kann. Wichtig: Die Kacheltyp-Eintrage
in dem rechten Auswahlmeni kdnnen zusammen mit der Definition der zugehdrigen Id-Nummernin
der Datei Random.txt selbst editiert werden.

Zufalliges Setzen von Feldemn ? E

metze |1IIIIII *|?f£. der markieten Felder auf |Land j

0K, Cancel

Das Bear beiten-Menti |asst sich auch 6ffnen, wenn ihr mit der rechten Maustaste irgendwo auf die
Insel klickt!

B Il Ferster Verkleinern: Dielnselansicht wird um eine Stufe verkleinert.

Werkleinern

Wergrolern +
Maormalgrofe M
Fenztergrolle  F

VergrolRern: DieInselansicht wird um eine Stufe vergrof3ert.
Normalgr 6i3e: Die Inselansicht wird auf die Standardeinstellung gesetzt.

Fenstergrof3e: DieInsel wird in das aktuelle Fenster eingepasst.

Fenster Hilfe Eigenschaften: Eswird folgendes Fenster getffnet:

Eigenzchaften. .. | |

Inseleigenschaften E Mit Gro6l3e kann die
Abmessung der Insel in
GroBe Fosition- Lan_ge ('_'Hohe") und
_ Breite eingestellt werden,
Breite |10 et 390 d.h. wie viele Felder eine
Hihe lap Y E Insel lang und breit ist.




Normalerweise hat die
Klimazone kleinste Insel 30 x 30
e : ; Felder, die maximal
e L BN empfohlene GroRe ist 150
t* siidlich X 150. Der Inseleditor
Cancel erlaubt auch die Erstellung
¥ Baume anpassen von Inseln bis zu 250x250,
alerdings sind diese
Grolen schwer zu
handhaben und
fehleranfallig.

Der Inseldesigner muss durch ausfihrliches Testen auch fortgeschrittener Spielstédnde die
Verantwortung daftr Gbernehmen, dass Ubergrof3e Inseln im Szenarien-Editor und im spéteren
Spiel richtig funktionieren!

Position legt fest, wo die Insel im Szenarien-Editor erscheint, wenn man sie einladt. Macht euch hier
bitte keine weiteren Gedanken, im Notfall kann man die Insel nattirlich verschieben!

Klimazone bestimmt, ob es eine nérdliche oder eine stidliche Insal ist, sprich: Ob es auf ihr
Weintrauben, Zuckerrohr und Tabak oder Gewiirze, Kakao und Baumwolle gibt. Entsprechend eurer
Auswahl solltet ihr natrlich auch die Baume auf der Insel setzen, obwohl: Tannen auf Hawaii wéren
doch auch mal 'ne Abwechslung, oder?

Wenn die Option Baume anpassen ausgewahlt ist, werden alle B&ume automatisch entsprechend der
ausgewadhlten Klimazone verandert.

Achtung: Die Klimazone lasst sich nicht in jeder Insel andern!

Staffeln: Alle gedffneten Insel werden hintereinander aufgereiht, wie
Kartelkarten. Um eine Insel nach vorne zu holen muss man einfach drauf
K.acheln klicken.

Alle zchliefen

1 DEATHWAL SCP
v 2 atollzop

Kacheln: Alle gedffneten Inseln werden nebeneinander angeordnet. So hat man zwar immer allesim
Blickfeld, aber wenn viele Inseln gedffnet sind, kann das auch ziemlich untibersichtlich werden.

Alle schlief3en: Alle gedffneten Inseln werden geschlossen, aber der Insel Editor bleibt offen.

Darunter konnt ihr dann noch eine Insel anklicken, dieihr in den VVordergrund holen wollt, um sie zu
bearbeiten. Zur Wahl stehen alle gedffneten Inseln.



Harndbuch
Uber AnnoE dit

Handbuch: Dieses Handbuch wird getffnet.

Uber AnnoEdit: Ein kleines Info-Fenster, das unter anderem Copyright-Hinweise,
Haftungsausschluss und Link zur offiziellen Editor-Seite beinhaltet, wird getffnet.

Zurick




Am oberen Bildschirmrand des I nsel-Editor s befindet sich eine Rethe I cons, dieim folgenden
genauer erklart seien, auch wenn siesich von allein erkléaren sollten.

o Eine neue Insel wird angelegt. Grof3e und Klimazone konnen komfortabel eingestellt werden.

| = Eine existierende Insel kann in den Editor eingeladen werden. Die Original-Inseln befinden sich
unter C:/Ann01602/Nord bzw. C:/Anno1602/Sued bzw. dem entsprechenden Verzeichnis des
| nstall ationspfads.

=] | Die gedffnete Insel wird so, wie sieist, gespeichert.

B3 [ Der User kann einen neuen Pfad und einen neuen Dateinamen eingeben, unter dem die
gedffnete Insel gespeichert wird. So kann man herum experimentieren und dennoch das
Original beibehalten.

@+ | Die aktuelle Insel wird ohne Speichern wiedergedffnet, d.h. alle Anderungen seit dem letzten
=l Speichern werden riickgangig gemacht.

B3 [Die Insel kann as bmp-Datei abgespeichert und dann z.B. ausgedruckt oder in Word-

"

21 Dokumente eingefiigt werden.

ﬂ Die letzte Anderung wird riickgangig gemacht.
| Die aktuell markierten Felder werden in die Zwischenablage kopiert.

| 2] | Die in der Zwischenablage befindlichen Felder werden an markierter Stelle eingefiigt.

Achtung: Hierbel handelt es sich um eine "interne" Zwischenablage! Man kann Felder also im Insel-
Editor beliebig hin und her kopieren, aber nicht von oder nach auf3erhalb.

B3 Der aktuelle Fensterinhalt (nicht die ganze Insel!) wird in die Windows-Zwischenablage kopiert,
vVOon WO aus er weiter verarbeitet werden kann, z.B. mit eéinem Grafik-Programm.

Offnet das Fenster, in dem man der aktuellen Markierung eine Zufallsauswahl aus einem

bestimmten Kacheltyp zuweisen kann. Wichtig: Die Kacheltyp-Eintrage in dem rechten
Auswahlmeni kdnnen zusammen mit der Definition der zugehdrigen Id-Nummern in der Datel
Random.txt selbst editiert werden.



& Der komplette markierte Bereich wird um 90° nach links gedreht.

i, Der komplette markierte Bereich wird um 180° gedreht.

ﬂ Der komplette markierte Bereich wird um 90° nach rechts gedreht.

¢/3| Der markierte Bereich wird horizontal (quer) gespiegelt. Das bedeutet im Klartext eine
Ubertragung jedes Feldes auf seine Spiegelposition und seine Drehung um 180°. Hinweis: Nicht
immer ist das Ergebnis befriedigend (Eckfelder!), evtl. misst ihr noch Nachbearbeitungen

vornehmen.

| « | Der markierte Bereich wird vertikal (hochkant) gespiegelt. Das bedeutet im Klartext eine
=~ Ubertragung jedes Feldes auf seine Spiegel position und seine Drehung um 180°. Hinweis: Nicht
immer ist das Ergebnis befriedigend (Eckfelder!), evtl. misst ihr noch Nachbearbeitungen

vornehmen.
ﬂ Die Insalansicht wird um eine Stufe verkleinert.
@), Die Inselansicht wird um eine Stufe vergroflert.

®, Die Insel wird in das aktuelle Fenster eingepasst.

@l| Die Inselansicht wird auf die Standardeinstellung gesetzt.

m Siehe Die Meniis - Insel - Eigenschaften!

9 Ein kleines Info-Fenster, das unter anderem Copyright-Hinweise und Haftungsausschluss
beinhaltet, wird getffnet.

Zuruck




Fur viele Funktionen des I nselEditors gibt es Tastaturktirzel, die vor allem erfahrenen
Inselbastlern hilfreich sind und deshalb hier alphabetisch aufgelistet sind. Die Kiirzel sind auch
bei den entsprechenden Menu-Eintragen zu finden.

Wichtig: Die Tastaturkirzel funktionieren nur, wenn eine Insel geladen ist und das Hauptfenster den
Tastatur-Fokus hat!

Taste | Merkwort Beschreibung
A Alles Alles markieren - die ganze Insel wird markiert.
B Bitmap Datei als Bitmap abspeichern.
C Clear Alle Markierungen |6schen (nichts markieren).
D Draw Zeichnen/Setzen-Modus einschalten.
E Erstellen Eine neue Insel erstellen.
F Fenster Zoom auf FenstergroRe.
H Horizontal Bereich horizontal spiegeln.
| Inseldialog Eigenschaften der Insel festlegen.
L Links Bereich nach links um 90 Grad drehen.
M Markieren Markieren aller Felder mit der ausgewahlten Kachel.
N Normal Zoom auf Normalgrof3e zuriicksetzen.
O | Oeffnen Eine neue Insel offnen.
P Pick M arkieren/L aden-Modus einschalten.
Q Quit Aktuelles Fenster schliefRen.
R Rechts Bereich nach rechts um 90 Grad drehen.
S Speichern Insel abspeichern.




T Turn Bereich um 180 Grad drehen.
U Undo L etzte Anderung riickgéangig machen.
V Vertikal Bereich vertikal spiegeln.
W Wiederherstellen | Alle Anderungen seit der letzten Speicherung verwerfen.
X eXit Programm beenden.
Z Zufall Markierte Felder nach Zufallsprinzip besetzen.
+ + Zoom vergrofdern.
- - Zoom verkleinern.
Strg/C | Copy Markierte Felder kopieren.
Strg/V | einVigen ;-) K opierte Felder einfiigen.

Zuruck




Das Editierfenster - mit dem ihr die Hauptarbeit macht - 6ffnet sich, wenn ihr auf ein beliebiges Feld
auf der Insel klickt.

lhr kdnnt auch per Ziehen oder mit Strg-Taste (das Ding, mit dem man auch Soldaten auf ein Schiff
kriegt ;-) mehrere Felder gleichzeitig auswahlen. Aul3erdem konnt ihr ein Viereck markieren, indem
ihr mit der linken Maustaste in die linke obere und mit linker Maustaste + Shift in dierechte
unter e Ecke klickt.

Oben kénnt ihr euch bis zum gewilinschten Feld

durchklicken und es auswahlen, woraufhin auch gleich

= Landesinneres _*| | darunter Bild und Bezeichnung erscheint.
+- Land

+- Wiliste
Sonderzachen
Steine
143 Stein 1
- 144 Stein 2

+

. 14 Stein 4
147 Stein 5
+- Lehm
+- Graz und hohes Graz j

L [ S | R A |

e 1D [145
O 0 Cirehen |

|Stein 3
[~ Orientierung beibehalten

(v Felder laden/markieren [F)

" Felder zeichnendzetzen [D]

Andern Markieren

Bei ID kénnt ihr auch von Hand die ID eingeben, z.B. bei Sonderfeldern wie Hochsitz oder Denkmal,
die nicht aufgefihrt sind.

Ori steht fur die Orientierung, also Ausrichtung, eines Feldes. Denn da Anno vier Blickwinkel hat,
muss auch jedes Feld von vier Seiten existieren und daher in vier Orientierungen im Insel-Editor
moglich sein. Thr konnt die Orientierungen entweder per Klick auf Drehen durchbléttern oder von
Hand eingeben. Bitte beachtet, dass es nicht von 1 bis 4 sondern von 0 bis 3 geht!



Ein Hakchen bel Orientierung beibehalten sorgt dafir, dass ihr mehrere Felder gleichzeitig andern
konnt, die nicht die gleiche Orientierung haben, und dennoch deren Orientierung beibehalten werden
kann. Wenn ihr das Hakchen weglasst, miissen alle neuen Felder die gleiche Orientierung haben,
namlich die, dieihr unter "Ori" eingegeben habit.

Dann gibt es da noch die zwei Funktionen ganz unten, die bestimmen, in welchem Modus der Editor
arbeitet. Felder laden/markier en bewirkt, dass jedes Feld, auf dasihr klickt, automatisch das neue
ausgewahlte Feld wird. Wenn nur ein Feld markiert ist, werden seine Eigenschaften in das
Editierfenster tlbernommen. In diesem Modus kann man nur tber den Knopf Andern eine
Verénderung bewirken. Felder zeichnen/setzen hingegen bedeutet, dass jedes Feld, das man
anklickt, sofort in den gewahlten Typ umgewandelt wird. Der Cursor hat dabel die Gestalt eines
Zeichenstifts, und die Ander n-Funktion ist ausgeschaltet.

Andern nimmt wie gesagt im Markieren/laden-Modus eure Entscheidung an, d.h. alle aktuell
markierten Felder werden auf den gewéahlten Kacheltyp gesetzt. M ar kier en bewirkt, dass alle Felder,
die den gewahlten Kacheltyp haben, markiert werden.

Zuruck




In der Datei Descriptions.txt konnt ihr - haltet euch bitte fest - eigene Eintrége fir das Editiermeni
hinzufgen!

Wie welit eingertickt ein Eintrag ist, bestimmt wietief er im Meni "versteckt" ist, also wie oft man
auf (+) klicken muss, bis man ihn hat. Hier ein kleines, hoffentlich verstandliches Beispidl:

G uppe 1
Unt er gruppe 1
|D Feld 1
| D Feld 2
| D Feld 3
G uppe 2
Unt er gr uppe 2
Unt erunt er gruppe 1
| D Feld 4

Das sieht dann ungefadhr so aus:

E Descrptions.txt - Editor

Dater  Bearbeten Suchen 7

L4770 LEIIN ¥ LWLE 127 ) SR - 0
Landfelder 1 2808 Lehm 18 (wie 168) Inzelfeld [21 417 ]
Land Biume II (siidlich) B ErE
181 Land 1 28082 Biume 2/1 {wie 1352) E - Flisse
182 Land 2 2883 Junge B3ume 7 L Kiiste
183 Land 3 2804 Biume 2/2 (wie 1354) . o
184 Land &4 ey B_E!umE iz {W}E 22200 +- Wagzer und Strand
185 Land & 2808 B:a_ume 274 {WI!.E' 1358) .
2818 Bdume 275 {(wie 1368) - baums
186 Land 6 2812 Biume 2/6 (wie 1362) | Felen
Wuste 2814 Biume 2/7 (wie 1364) | | B Landfelderl]
187 Wuste 1 2816 Bdume 278 {wie 1366) +- Baume [l [siidlich)
1088 Uiiste 2 2818 Bdume 279 {(wie 1368) —|- Gebaude
121 Uiiste 3 2820 Biume 2718 (wie 1378)
123 Wiiste 5 (gerade) S L —.
49h lliicto A fErlro anccan 1861 HDChSltEI

Die Zahl vor dem eigentlichen Feld ist immer die I D, damit der Insel-Editor auch weil3, was er
einfligen muss ... mit einem Namen allein kann er wenig anfangen! :-)
Eine Listealer ID'sfindet ihr hier.

Um das ganze noch deutlicher zu machen, habe ich hier einmal das Lost Feature Hochsitz eingefigt.
Im Vergleich: Descriptions.txt und Editiermenu



http://www.zur-borg.de/Anno1602/scp-tab.htm
admin
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