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Vorbereitungen

Bevor Sie den Editor einsetzen, missen einige Vorbereitungen abgeschlossen
werden.

Systemvoraussetzungen

Diese Version des Mapeditors ist fiUr 64bit-Systeme angepasst, speziell die
Annol1503-History Edition. Der Editor generiert nur noch Dateien, die zumindest
der Konigsedition entsprechen. Szenarien fir die Basisversion werden nicht mehr
generiert (alte Szenarien werden automatisch aufgepeppt).

Erstellen Sie ein Verzeichnis, in dem sich der Mapeditor befinden soll. (Die
Software bendtigt keine Registry-Eintrage).

Das Zipfile sollte folgende Dateien enthalten:

<Unterverzeichnis> Deutsch : Bendtigte Textfiles in deutscher Sprache
<Unterverzeichnis> Englisch : Bendtigte Textfiles in englischer Sprache
inkl diese Kurzanleitung

MainStrings.txt : Textfiles aus einem der Sprachordner
FigurenListe. txt

MinenListe.txt

Buildings. txt

MonsterListe.txt

NamensListe. txt

(Gelaende.txt) : optional, wird nicht wirklich gebraucht
AnnoMap .exe : Der MapEditor
LiesMich. pdf : Was Sie gerade lesen..

Diese sechs Textfiles dirfen auf gar keinen Fall abgedndert werden (ausser
Schreibfehler korrigieren), da sie fir die direkte Steuerung des Editors
bendtigt werden.

Die Datei NamensListe.txt enthdlt (echte) Namen fir die Vdlker. Diese
Namensliste kann beliebig erweitert werden wenn mehr Abwechslung gewilinscht wird
(Anleitung dazu beachten am Anfang der Datei).

Kopieren Sie aus dem Sprachunterverzeichnis alle Dateien ins Hauptverzeichnis,
falls die falsche Sprache installiert ist (defaultmédssig ist deutsch
installiert).



Zusatzliche Programme (im Annopool)

AnlagenProjekt.exe : Ein Programm fiur die Erzeugung der Bilddateien
GFXExtractor.exe : Ein optionales Programm fur die Erzeugung der GFX-Bitmaps
(Bodentexturen, werden im Mapeditor nicht gebraucht).

Beide Versionen dieser Programme sind neu Uberarbeitet. AnlagenProjekt erzeugt
nicht mehr Bitmaps, sondern png-Dateien (wegen Transparenz und Alphakanal).

Die Bilddateien sind nicht unbedingt nétig fiur den MapEditor, im Inselteil
werden sie einfach nicht angezeigt wenn die Bilddateien nicht vorhanden sind.

Die Bilddateien werden zur Darstellung der Elemente im Inselteil gebraucht.
Dabei wurden die Originalbilder aus der History-Annol503-Datei
Anlagen.addon.addon extrahiert. Das Tool AnlagenProjekt.exe generiert diese
Dateien und bendtigt viel Speicherplatz. Folgen Sie einfach der Anleitung im
Manual.

Die neuesten Versionen dieser Programme finden Sie auf der Webpage
www.annozone.de unter Annol503-Downloads.

Das Erstellen dieser Bilddateien braucht recht viel Speicherplatz auf der
Festplatte und kann bei langsameren Rechnern etliche Zeit dauern.

Die zuséatzlichen Programme sind ,Work in Progress” und kdénnen sich &andern von
Zeit zu Zeit. Sowohl das Aussehen sowie der Funktionsumfang unterliegt einem
dauernden Fluss.

Die beiden Programme, falls gewiinscht, sollten sich im gleichen Verzeichnis wie
der MapEditor befinden. Beim Starten des Mapeditors sucht sich dieser den
Datenpfad zu den Bildern aus der INI-Datei von AnlagenProjekt. Das Gleiche
kénnte in Zukunft fir den GFXExtractor gelten (der besitzt zur Zeit nur
Fragmente eines Inseleditors).



Starten des Editors

Am Einfachsten erstellen sie auf dem Desktop eine Verknipfung zu AnnoMap.exe.
Mit einem (Doppel-)Click auf das Icon startet Sie damit den Editor. Der
Ladevorgang wird mit einer Fehlermeldung abgebrochen wenn nicht alle sechs
Textdateien vorhanden sind.

Grundsatzliches zur Funktionsweise

Das Programm versucht an Hand von bekannten Originalszenarien die Strukturen in
den neuen Szenarien zu berechnen. Leider sind nicht alle Strukturen und
Abhédngigkeiten aus den Originalszenarien ersichtlich, deshalb kénnen vereinzelte
Strukturen und Parameter nur "erraten" oder aus Analogien zu vorhandenen
Szenarien Ubernommen werden.

Grundséatzlich kénnen Sie eine neue Karte aus einer komplett leeren Inselwelt
aufbauen (Menupunkt: ->Neues Szenario ->Karteneditor). Dabei missen samtliche
Strukturen neu generiert werden vom Editor, was die Gefahr von fehlerhaften
Einstellungen erhdht.

Ein besserer und sicherer Weg ist jedoch, eine schon vorhandene (Endlos-)Karte
abzuandern. Dabei werden viele der unbekannten Strukturen einfach Ubernommen (in
der Hoffnung,dass sie richtig bleiben), ebenso werden keine der unbekannten
Parameter verdndert, was die Chancen auf eine laufféhige Karte deutlich erhdht.

Es kobnnen alle drei Typen von Karten bearbeitet werden. Endloskarten, Szenarien
und Kampagnenteile. Die Komplexitat steigt jedoch stark an mit dem Kartentyp und
damit die Gefahr von Fehlern.

Schon vorhandene Kampagnen sollten grundsdatzlich nicht bearbeitet werden, da sie
Teil einer ganzen Kette von Karten und Ereignisse sind, die aufeinander
abgestimmt wurden. Das Erstellen/Aendern von Kampagnen und Szenarien braucht
gute Kenntnisse des Scriptsystems, welche man nur durch Studium der

vorhandenen Szenarien gewinnen kann.

Im AnnoPool auf www.AnnoZone.de kann ein spezielles Skriptbuch von Admiral Drake
heruntergeladen werden, der sich ausfihrlich mit dem Skriptsystem befasst.

Der Szenariengenerator macht praktisch keine Konsistenzprifungen beziglich der
Eingaben. Das erlaubt viele Sachen, die eigentlich gar nicht angedacht waren von
MaxDesign. Wahlen Sie deshalb nie "mutwillig" unsinnnige Einstellungen, der
Annol1503-Loader schluckt sehr viel, aber nicht jeden Unsinn.

Grundséatzlich sollten Sie nicht zu viele Aenderungen ,auf’s Mal” vornehmen. Die
Wahrscheinlichkeit, dass sich der Editor irgend wann verschluckt, steigt an, je
langer man in eine Karte Veranderungen vornimmt.

Wenn ein Szenario dann nicht geladen wird, ist es schwierig, die fehlerhafte
Aenderung aufzusplren. Also 6fter abspeichern und nachschauen, ob die Karte noch
ladt. Das ist zwar mihsam, aber letzten Endes zielfihrend. Selbstverstdndlich
sollte man(n) nie eine funktionierende Karte Uberschreiben, sondern immer eine
neu generierte Karte unter einem neuen Namen abspeichern.

Neue Karten sieht man nur dann im Spiel, wenn man vorher die Datei Scenes.cach
16scht!



Laden einer vorhandenen Karte

Mit dem Menu: ->Programm ->Szenario laden wird eine vorhandene Karte in den
Editor geladen. Mit dem Menu ->Programm ->Savegame laden wird ein Savegame in
den Editor geladen. Wird aus einem Savegame heraus eine neue Karte generiert,
werden nur die vorhandenen Elemente mitgenommen, die erreichte Logik im Spiel
nicht. ->Savegame laden wird im Prinzip verwendet, um ,Nachzuschauen was los ist
auf der Map” und um Inseln aus der Karte zu extrahieren und im Standard-Format
*.scp abzuspeichern. Niemals Originalinseln Uberschreiben!.

L Anno 1503 Szenarieneditor (64Bit) Version2020 - ©
Programm  Hexeditor Meues Szenaric  Ueber...
Szenariendate:: S01_M_M .zze
Anno geladene Werzion 0 [0 = Grundverzion, 1 = Addanversion)
Szenariennarne |N|:wa Fora
Schwierigkeit [Sterne] 2 -5 [~ Pazsword protect |
K.artengrozse [x.y] 1024 Meue Kartengrosse I@ Meue Grogze anwenden

Einztellungen bei Pragrammstart

(" Flaggenfarbe auswahlen beim Start Hurmnans Fst

f* Flaggenfarben Lbernehmen Randomize

I N B r l_ r - |—

[ KeneYenszianer v Kene Praten

K.atastrophen

{=" Mit F.atastrophen [Pest und Feuer abschaltbar wenn angekreuzt) n 2850
(" Ohne Katastrophen [Aono Defaulbwerte]

" Ohne K.ataztrophen [Pest und Feuer abschaltbar wenn angekreuzt] [ Pest [ Feuer

GUID [Eindeutige |dentifik.ation fur jedes Szenario]

ACECEY D525 7238 4E BA B2 44 86 6B ED 22 1B Meue GUID erzeugen
Spieltyp
E 1 = Endlozzpiel, 1 = Szenario, 2 = Kampaghe o 2,
In * bik Sz07. hik Ot = bk,

Einztellungen fuir K.ampagnen

[w Startkarte der K.ampaghne [ Schiffe weiterzchicken am Ende
Meut campaign map S01_02_ 071 .zze
GUID IFRARRBECE24 F 44 BC 3CRA VA 84 71 BLC D Verify GLUID |

_ | Laden Speichem |

Das Hauptfenster zeigt einige Basisinformationen zur geladenen Karte an.



Die meisten Einstellungen sind selbsterkléarend.

Als Erstes sollte man bei einer neuen Karte immer die Kartengrésse festlegen.
Eine spatere Aenderung ist nicht ganz ungefédhrlich, da sehr viele Parameter neu
berechnet werden mussen.

Jede Karte enthdlt eine eindeutige Identifikation (GUID), was speziell fir den
Multiplayermode wichtig ist. Jeder Spieler in einem Multiplayerspiel muss die
identische Karte laden, deshalb muss eine neu erstellte Multiplayerkarte zuerst
an alle Spieler verteilt werden (z.B. lber den Annopool auf www.AnnoZone.de).
Das Spiel startet nicht fiur einen Spieler, wenn dieser nicht die richtige
Identifikation der Karte besitzt.

Im Prinzip kénnen beliebig viele Karten den gleichen Szenariennamen haben, wenn
sie unterschiedliche GUIDs besitzen. Das sollte aber vermieden werden, da es
unweigerlich zur Verwirrung fihrt beim Programmstart wenn man eine ganze Reihe
von gleich lautenden Kartennamen sieht.

Es kénnen maximal sieben Computerspieler in einer Karte vorkommen, da nur acht
Flaggenfarben existieren.

Wenn "Flaggenfarbe auswé&hlen beim Start" nicht angekreuzt ist, dann startet
Anno direkt nach der Auswahl des Szenarios im Hauptmenu, ohne dass man noch
Einstellungen vornehmen kann bevor die Karte erscheint.

Katastrophen
Es gibt zwei Einstellungen fir Katastrophen: Mit oder Ohne.

In der Einstellung Mit koénnen alle natlrlichen Katastrophen auftauchen: Pest,
Feuer, Dirre, Vulkanausbriche und Erbeben.

In der Einstellung Ohne verhindert Annol1503 Durren, Erdbeben und
Vulkanausbriche, aber nicht Feuer und Pest.

Sie koénnen die beiden Checkboxen Feuer und Pest anclicken, um diese Katastrophen
manuell auszuschalten (in beiden Einstellungen Mit oder Ohne).

Hinweise:

Feuer koénnen dennoch ausbrechen wenn in ihrer Stadt ein Aufstand ausbricht oder
ihre Stadt beschossen wird. Dies sind keine natirlichen Katastrophen sondern
hausgemachte Probleme.

Rechts oben im Eingabebereich befinden sich zwei Eingabefelder. Das erste Feld
ist der Parameterwert wie er in die Szenariodatei geschrieben wird. Das zweite
Feld ist ein unbekannter Parameter der mdéglicherweise mit Katastrophen in
Verbindung steht. Eine Aenderung dieses Wertes hat einen unbekannten Effekt.

Es ist nicht méglich, Erbeben, Vulkane und Dirren selektiv auszuschalten.

Wenn "Password protect" angekreuzt ist, kénnen Sie verhindern, dass andere
Spieler die Map in den Editor laden koénnen. Geben Sie dazu ihr Passwort in
die weisse Eingabefléache ein.


http://www.AnnoZone.de/

Einstellung fiir Kampagnen

Kampagnenmaps brauchen einige zusatzliche Informationen.

oft kennt man diese Daten nicht im Voraus fur die nachste Map. Hier muss man die
Daten dann einfach spater einfligen (Map nochmal laden und fehlende Daten
einfigen).

Wichtig:

Wenn ein Volk/Monster keine Stadt und keine Insel mehr besitzt, sollte es mit
dem Button "Diesen Spieler 1ldschen" aus der Spielerliste entfernt werden.

Dies kann zum Beispiel geschehen, wenn man auf einer Karte eine Insel ldscht auf
der ein Volk eine Siedlung hatte. Der Button "Diese Insel 1ldschen" entfernt zwar
die Insel und die Stadt aus der Karte, nicht aber die Spielerstruktur (der
Spieler kann ja eine weitere Stadt besitzen oder Soldaten auf einer anderen
Insel).

Vor dem Generieren des Szenarios muss deshalb sicherheitshalber die Spielerliste
kontrolliert werden um nachzuschauen, ob es noch "tote" Spieler gibt die dann
geldéscht werden sollten.

Achtung: Diese Regel gilt nicht fir Venezianer und Piraten. Diese beiden Volker
tauchen evtl. erst spater im Spiel auf mit ihren Schiffen, besitzen also am
Anfang evtl. weder eine Stadt noch ein Schiff!



Laden eines Szenarios (oder erzeugen einer neuen Karte) 6ffnet ebenfalls die
Kartenansicht (die natlrlich v6llig leer ist bei einer neuen Karte):

v Anno 1503 Welt - =
Inseln | Stédte | Spielerl Schiffe | Soldaten | Diplomatie | Skript | Generator |

8 . . 14 Mr |Type[|Nams ‘F’USX|FusY|S\zeX|S\zeY‘Dng. I[|Nsw\[|KDntUr‘Lucke‘ -
1 4 D_128:128_0039_18_easy.scp G458 (438 128 128 0 b 1 n
2 2 N_256:256_0015_BE_easy. scp 120 (320 256 (286 1 1 1 n
79 3 2 N_256x256_0016_3B_easy.scp 376 128 286 (286 2 2 1 n
7 4 3 Pr_128x128_ 0038 2B_easy.scp 3|4 292 128 128 (3 3 1 n
5 5 S_128x128_0038_10_sasy.scp G40 (382 128 (128 4 4 1 n
E 1 T_128x128_0038_2B_Po_easy.scp 232 176 128 128 (6 1 1 n
7 a Po_128:128_0007 scp 24 2 128 128 B [ 1 n
g o Po_080x080_0007 scp 162 |24 80 80 7 7 1 n
39 3 Pr 1284128 0010 2B_Indianer scp 232 B8 128 128 (9 8 2 n
10 |5 S_128x128_0011_2B_Suedsee.scp 636 224 128 (128 (10 9 B n
1 4 D_128x128_0015_1B_Azteken.scp 624 (B16 128 128 N o3 n
2z 1 T_0B0x080_0005_1B_Po_Mongolen.scp 280 24 B0 (B0 12 11 2 n
13 2 N_080:080_0013_08 scp 18 400 |80 80 14 12 1 n
14 |5 S_080:080_0005_1B_Oriert. sep 592 24 80 80 15 13 |4 n
15 |2 N_080x080_0016_38.scp 32 49 B0 (80 16 (14 1 n
16 |3 Pr_128:128_0002_2B.scp 512 440 128 128 17 15 1 n
17 |3 Pr_128x128_0011_5B8.5cp 66 B08 128 128 19 16 1 n
18 |5 5_080x080_0010_1B.5cp 34 628 80 (80 20 17 1 n

19 |5 5_128x128_0003_2B.scp 488 692 128 128 2 18 1 n v

% Position ’W A Ereite/Hohe ’T ’T InsellD ’T

+ Posilion [z < v b [ oot [1sLEzz 152 112192 252

Tvp [ 1 (fved) Tuncrs

I Polar M Tundia M Hoid M Dochurgel M Pidie | Steppe

W beworrt M bewhrt M bewohnt M bewchrt M bewohnt | bewahnt | Wenedig |T_pans030_0001_08_Fo.scp Mamen andem Zeige ausgewdhle Insel |
B Spielerschife 1 B Fisis Firatenschite | 0 Eine Zufalksinse zur Karte hinzufiigen | Eine * sop Insel zur Karte hinzufiigen | tusgewahlet el von Karte entfemen |
B Computerschiffe 1] M Freie Handelsschiffe | 0 Unmarkierte Schiffe Einstellungen fiir gewahite Insel | Einstellungen fiir alls Zufallsinseln I

U — [138 areshscbaupliize 3 | Anzahl Abbauplitze 0 | anzahiMinen 5 Anzsh Stéde 0

Anzahl Soldaten 1} [~ Nicht besiedelbar [~ Inselbewuchs angezeigt
Polar z Tundra (Heikiaut 2 Frinzipiell erlaubte Pflanzen auf Insel
Prarie [T abak, Walle] 3 Steppe [Gewlirz, Wein] 7 Getside r Weiniauban r Heikiaut -
Muord [Heikraut, Hopfen) 4 Drschungel [Seide, Indigo, Zucker. \Wolle) 2 Tabak r Kakao r HeikriuterHerbs r
Maus sy g 208 Gewiirz r Hopten ] Kartaffel -
Zuckerohr r Seide ]
Reale Inselwelt und Autorouten zeigen Berurzle r el r

Auf der linken Seite des Fensters wird die Karte dargestellt. Die Inseln werden
dabei nur schematisch als farbige Quadrate dargestellt anhand ihrer Grdsse und
ihres Typs. zZufallsinseln werden immer so dargestellt,da sie erst beim Laden des
Spiels zufé&llig zugewiesen werden aus der Inselliste.

Die vorhandenen Schiffe werden als kleine farbige Quadrate dargestellt.

Links unten werden noch einige Daten zur Inselwelt gezeigt. Norden befindet

sich oben links, Sidden unten rechts. ,Reale Inselwelt darstellen” zeigt die
reale Form der Nicht-Zufallsinseln an. Mit dieser Option kdnnen auch Autorouten
erstellt werden fur Schiffe. Diese Option ist extrem fieselig und sollte erst am
Schluss versucht werden wenn alles Andere lauft.

Die rechte Seite des Fensters ist der “Arbeitsbereich” des Editors.




Es gibt fur jedes Hauptelement des Editors einen eigenen Reiter:
1. Der Insel-Reiter

Hier befinden sich die Optionen fur die Bearbeitung der Inseln.

2. Der Stadte-Reiter

Hier befinden sich die Optionen fir die Bearbeitung der Stadte.

Falls sich keine Stadte auf der Inselwelt befinden, ist die Tabelle leer. Stadte
fir Kulturen auf Zufallsinseln werden erst zur Laufzeit erzeugt und kdnnen
natirlich nicht angezeigt werden.

3. Der Spieler-Reiter

Hier befinden sich die Optionen fir die Bearbeitung der Spieler.

Einige Spieler werden defaultmédssig immer in der Tabelle angezeigt, darunter
auch ein “Dummyplayer”,der im Wesentlichen das Ende der Liste markiert, aber
auch als ,Parkraum” fur (noch) nicht zugewiesene Stadte, Schiffe und Soldaten
dienen kann.

4. Der Schiffe-Reiter

Hier befinden sich die Optionen fir die Bearbeitung der Schiffe.

Falls sich keine Schiffe auf der Inselwelt befinden, ist die Tabelle leer.

5. Der Soldaten-Reiter

Hier befinden sich die Optionen fir die Bearbeitung der Soldaten.

Falls sich keine Soldaten auf der Inselwelt befinden, ist die Tabelle leer.
6. Der Diplomatie-Reiter

Hier befinden sich die Optionen fir die Bearbeitung von Spielerbeziehungen.
Wenn keine Beziehungen bestehen unter den Spielern ist die Tabelle (bis auf die
Spielernamen) leer.

7. Der Skript-Reiter

Hier befinden sich die Optionen fir die Bearbeitung des Skripts.

8. Der Generator-Reiter

Hier befinden sich die Optionen fir die Erzeugung einer neuen Karte.



1. Arbeiten mit Inseln

Grundséatzlich gibt es zwei verschiedene Mdglichkeiten, Inseln in eine Karte
einzubauen. Bei der ersten Art bestimmt man lediglich den Typ und die Grdésse der
Insel. Annol503 wahlt dann beim Programmstart aus einer Inselliste zufdllig eine
Insel mit den geforderten Eigenschaften. Dies hat zwei Vorteile: Erstens fihren
diese Zufallsinseln bei jedem Neustarten der Karte zu einer anderen Inselwelt,
sorgen also fir Abwechslung. Zweitens bleibt die Grésse des Szenarienfiles *.sze
relativ klein, weil lediglich ein kurzer Befehl ins Szenario eingebaut wird, ein
Vorteil wenn man seine neue Karten an Andere verteilen will.

In der zweiten Art wird eine bestimmte Insel fest in das Szenariofile *.sze
eingebaut. Der Vorteil liegt darin, dass bei jedem Neustart der Karte immer die
gleiche Insel mit den gleichen Eigenschaften vorhanden ist. Der Nachteil dabei
ist, dass das Szenariofile *.sze relativ gross werden kann bei grossen Inseln.

Die Tabelle im Inselreiter zeigt die vorhandenen Inseln. Eine Insel kann mit
einem Click in eine Tabellenzeile ausgewdhlt werden. Man kann auch auf eine
Insel in der Inselwelt clicken um diese auszuwdhlen.

Die Tabelle zeigt fiur alle vorhandenen Inseln einige wichtige Einstellungen an.
Einige Einstellungen sind abhdngig vom Inseltyp. Zum Beispiel kann die
Inselgrésse und der Inseltyp natidrlich nur fir zZufallsinseln geandert werden.

Eine ausgewdhlte Insel kann mit Hilfe der Pfeile verschoben werden (in
vordefinierten Schrittweiten) oder einfach, indem man in der Inselwelt auf eine
Insel clickt und diese bei gedrickter Maustaste verschiebt. Die Inselpositionen
sind nicht stufenlos verschiebbar wegen gewissen Bedingungen (wegen diesen
Bedingungen sollte man auch nie Inseln ganz an den Rand oder einander
Uberlappend setzen).

Bei Nichtgefallen kann der Inselname gedndert werden.

Einstellungen fiir Zufallsinseln

Hier sind Einstellungen moglich, die fur die Summe aller Zufallsinseln gelten.
Dabei muss man aufpassen, nicht zu hohe Winsche einzugeben. Der Annol503-Loader
kann zu hohe Werte nicht verarbeiten und fallt in eine Endlosschlaufe beim
Programmstart (vermutlich hat sich an diesem Bug nichts gedndert mit der
History-Edition).

Die zu hohen Einstellungen gelten fir Minen, Abbauplatze, Voélker und Schatze. Zu
hohe Rohstoffwerte fihren an sich nicht zu Problemen (wenn man aber z.B. 100
Zuckerrohr einstellt wird man wohl nur Zuckerrohr auf den Sidinseln haben).

Es ist leider nicht mdglich, bei den V6lkern Restriktionen zu setzen. Wenn man
Pech hat, sind vier von funf V6lkern das gleiche Volk..

Auch in der History-Version ist es nach wie vor der Fall,dass gewisse Minen nur
auf Nordinseln erscheinen (es gibt z.B. nie Salz auf sudlichen Inseltypen).



Inseln lStédte] Spieler] Schiffe] Saldaten Diplu:umatie] Skrnipt ] Generatu:ur]

Mr |T_I,I|:|e[|Name |F'|:$><|F'-:|$Y |Size><|5izeY|Drig. I[|New|[|KDntDr|LDcke| ~
1 1 izlandzpolarypo_020x0230_durnmy. scp 24 32 20 a0 4 1 1 h
2 1] izlandsspalarsypo_080x030_durmmy. zcp G4 144 80 an 5 1 1 h
3 1] izlandsspalarsypo_064x064_durmmy. zcp 144 16 G4 G4 [ 2 1 h
4 1 izlandz\tundra’t_080=080_durnmy. zop 40 288 80 an 7 3 1 h
5 1 izlandz\tundra’t_030=030_durnmy. scp 272 32 a0 a0 3 4 1 h
G 1 izlandztundra’t_080=080_durmmy. zcp 448 24 aa an 9 a 1 h
7 4 izlandzdzchungehd_128%128_dummy. scp FEO 843 123 (123 10 G 1 h
2 4 izlandzdzchungelhd_128x1228_dummy. scp Ba4 4 128 128 1 7 1 h
9 4 izlandz\dzchungelhd_128x128_dumnmy. scp 840 328 128 (128 12 a 1 h
10 2 izlandssnardin_123x1 28_durmmy. zcp 72 464 128 128 13 9 1 h
11 2 izlandssnardin_123x1 28_durmmy. zcp 480 200 128 (128 14 10 1 h
12 3 izlandz\pragriehpr_128x128_dumnmy. zcp 84 886 128 (128 15 1 3 h
13 3 izlandzpragriehpr_128:128_dummy. zcp B32 83 128 128 16 12 1 h
14 3 izlandzpragriehpr_128:128_dummy. zcp 472 334 128 (123 17 13 1 h
15 a izlandzsteppete 1286128 _dummy.scp B42 2 128 (128 19 14 1 h
16 A izlandzsteppets 1280128 dummy. scp 320 144 128 (128 20 15 1 h
17 4 D_28Ex20E_06_02_03.scp 728 A4 2BE  ZBR 16 2 n
13 2 M_25Ex25E_0017_3B.2cp 176 1368 256 256 17 2 n
19 2 M_25Ex256_0015_5B.zcp 240 B36 (286 ZBE 21 18 2 n
W
% Pozition 536 A Breite/Hohe | 128 128 InzelD 20
4 _p
u Pogition Ga4 b 4 Script |"I SLE20" 536,584,712 BE4
Tvp | A [fired] Steppe
S 12801 28_007_0B.2cp Mamen andern | Zeige ausgewshite Insel
Eine Zufallzinzgel zur K.arte hinzufligen | Eine * zcp Ingel zur Karte hinzufligen | Auzgewahlet lnzel von Karte entfernen
Einzstellungen fur gewahlte Insel  Einstellungen fur alle Zuballsinsel l
R ohstoffe [auf Zufallsinzeln verteilt]
100% ‘wachstum Zuckemabr |7 "Wein |9 Seide |7 Heilkraut |5
Tabak |4 Gewlrz |4 Waolle |g Hopfen |5 Indiga |7
Schatze |10 [Zahl kleiner alz Anzahl Zufallzinzeln) Yilker |2
Erz klein |0 Erz gross |4 Salz |4
Gewiinzchte Minenzahl
Gaold |4 Edelsteine |4 k armar |4

Vorzicht: Z2u hohe Zahlen verurzachen den Ladebalkenbangerl

Es gibt drei Buttons um die Inseln auf der Karte zu verandern:




1. Eine Zufallsinsel hinzuflgen

Dieser Button ist selbsterklarend. Die neue Insel erscheint im Norden und kann
dann weiter bearbeitet werden mit den mdéglichen Optionen fur Zufallsinseln.

2. Ausgewdhlte Insel von Karte entfernen

Dieser Button entfernt die ausgewdhlte Insel von der Karte. Alles, was sich auf
der Insel befindet, wird ebenfalls entfernt (Stadte, Soldaten). Die
Spielerstruktur des Besitzers der Stadt oder der Soldaten wird jedoch nicht aus
der Spielerliste entfernt, weil der Spieler méglicherweise noch andere Objekte
besitzen kdnnte.

3. Eine*.scp-Insel hinzufigen

Mit Option 3 kann eine fixe Insel *.scp eingebaut werden. Dabei wird eine
beliebige Insel aus dem vorhandenen Inselkatalog eingefigt.

Einstellungen fiir definierte Inseln *.scp

Es gibt zwei verschiedene Arten von vordefinierten Inseln: Unbebaute Inseln und
Inseln mit einem Volk und einer Siedlung. Falls eine Insel mit einer oder sogar
mehreren Siedlung(en) gewahlt wird, werden automatisch alle Siedlungen dem
Dummyplayer zugewiesen. Vor dem Generieren der Karte mussen alle Stadte einem
Spieler zugewiesen werden. Werden mehrere Stadte auf der gleichen Insel dem
gleichen Spieler zugewiesen, dann sind diese Stadte zu einer einzigen Stadt des
Spielers verschmolzen beim Starten von Annol503. (Das sollte, muss aber nicht
funktionieren in der neuen Karte).

Grundséatzlich kann man jede Stadt jedem Spieler zuordnen, also auch ,unsinnige”
Zuweisungen. Ob der Annol503-Loader und die Spiellogik das begreift und
akzeptiert kann nur der Versuch beantworten.

Diese Option (Inseln mit Siedlungen) stresst den Editor ungemein, weil es leider
zahlreiche (und zum Teil fehlerhafte!) Inselformate gab im Laufe der Anno1503-
Versionsgeschichte. In der Annol503-History-Edition wurde nichts geédndert an den
Inseldateien,alle Fehler existieren nach wie vor.

Vorsichtshalber sollte man nur eine besiedelte Insel einbauen pro Editorsitzung,
Anno1503 starten und sehen ob es geklappt hat. Wenn ja den Editor wieder starten
und weiterbasteln. Wenn Anno nicht startet, die zuletzt eingefigte Insel wieder
1l6schen, Frust abarbeiten und etwas Anderes versuchen..

Die beiden Buttons “Eine *.scp-Insel zur Karte hinzufigen” und ,Zeige
ausgewdhlte Insel” (nicht fur zZufalls-Inseln) 6ffnet ein neues Fenster, in dem
entweder eine neue Insel geladen werden kann oder Verédnderungen an einer
vorhandenen Insel vorgenommen werden kdnnen.



Vorhandene Insel anzeigen

Insel Manipulator

Was zeigen:T

* Hihen Profil 43 " Zeige Inselinfo
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Das Fenster zeigt links die tatsédchliche Inselform und, je nach wWahl, das
Hbhen-, GFX- oder Geldnde-Profil oder die Fruchtbarkeitsverteilung auf der
Insel.

Der Reiter “Insel*.scp laden” ist inaktiv, der andere Reiter enthalt etwas
uninteressante Statistik zur Insel.

Ein Click ins Feld “Ausschnitt anzeigen” zeigt eine Vergrdsserung des Inselteils
anstelle der ganzen Insel.

Beim Wechsel auf ,Zeige Objekte” erscheinen sieben Reiter mit verschiedenen
Einstellungen fir der Insel.

1. Hauser

2. Handel

3. Kontorlager
4. Minen

5. Bauplatze
6. Soldaten

7. Monster



Die ersten drei Reiter sind natirlich ohne Funktion wenn sich keine Stadt auf
der Insel befindet

1. Hauser

Die Tabelle enthdlt eine Liste aller vorhandenen Bauelemente auf der Insel. Ein
Click auf die Liste zeigt Infos an zum Gebaude.

2. Handel

Hier kann der Handel mit der Stadt eingestellt werden. Es scheint aber so, dass
der Handel mit Vélkern in einigen Fallen festverdrahtet ist und nicht veréandert
werden kann. Versuchen und Testen ist die einzige Méglichkeit, das
herauszufinden. .

Anno berechnet von sich aus die Mengen und Preise, Fir die Preise und Mengen
sollten deshalb sicherheitshalber die Werte 0 gewahlt werden. Ebenfalls scheint
Anno den Sinn zu Uberprufen, ob das gewdhlte Material iUberhaupt gekauft/verkauft
werden soll. Es kann deshalb vorkommen, dass die Einstellungen

dann vom Programm verdndert werden. Dies scheint auch von der verwendeten
Annoversion abzuhdngen. Zusé&tzlich kann man (zumindest in friheren Versionen)
den Einkauf/Verkauf auch uber Skriptbefehle einstellen).

3. Kontorlager

Hier kann das Kontor mit den definierten Waren gefullt/geleert werden.

4. Minen
Hier kann an den vorhandenen Minen gedreht werden.
5. Bauplatze

Hier kann man Schétze vergraben, Walfanggebiete definieren/entfernen und
Minenabbauplatze definieren/léschen. Ein Click auf das Inselbild definiert die
xXy-Position, die noch fein eingestellt werden kann.

6. Soldaten

Die Tabelle enthdlt eine Liste aller vorhandenen Soldaten auf der Insel. Es
kdnnen (fast) alle vorstellbaren Manipulationen mit Soldaten vorgenommen werden.
(Das Monster ,Spinne” ist ein Spezialfall, es ist ein Soldat)

7. Monster

Die Tabelle enthdlt diejenigen Bauelemente der Hausertabelle von Reiter 1, die
Monstern zugewiesen sind. Monster tauchten erstmalig im Addon auf und sind
prinzipiell implementiert als ein Spieler mit einer Stadt (bestehend aus einer
einzelnen Ho6hle). Ausser das Spinnenmonster, das als Spieler und Soldat
definiert ist. Allerdings gibt es auch fur das Spinnenmonster zwei verschiedene
Ruinen-Gebdaude.

Aus den wenigen Szenarien lassen sich nur rudimentare Informationen zu den
bendtigten Datenstrukturen erkennen, was im Wesentlichen zu Problemen fihren
kann. Monster sollten sicherheitshalber erst am Schluss einzeln eingeflgt
werden, wenn alles Andere funktioniert.

Monsterhthlen sind im Wesentlichen ein Gebdude mit einem Einflussbereich,
typischer Weise eine Kreisflache mit Durchmesser 7 Einheiten. Wenn man den
Einflussbereich betritt mit einer Figur, dann geht die Post ab (wenn das Monster
auf Krieg eingestellt ist mit dem Spieler).

Es konnen neue Monster erzeugt werden, sowie die Einflussbereiche vorhandener



Hohlen (und die Position der Ho6hlen) bearbeitet werden.

Der Button “Neues Monster mit allen Datenstrukturen erzeugen” macht genau das-
neues Monster, neuer Spieler, neue Stadt (ausser Spinne) neue Hohle.

Der Button Neues Monster fir vorhandenen Spieler erzeugen” erzeugt alle
Strukturen ausser einer neuen Spielerstruktur.

Zum Erzeugen eines neuen Monsters wahlt man den Typ aus und clickt auf die Insel
um die xy-Position grob festzulegen.

Ein Click in die Monstertabelle wdhlt ein vorhandenes Monster aus. Danach kann
mit dem Button “Bearbeite Einflussbereich fir vorhandene Hohle” der
Bereich/Position bearbeitet werden.

Ein Click auf die Insel definiert die xy-Position einer neuen Hohle.
Es 6ffnet sich ein neues Fenster, dass die Umgebung der HOhle anzeigt:

~ Kontorposition
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ﬁ ﬁ@ﬁﬂmﬁ ﬁsﬂnmﬁgﬁ " Bewege nur Kentor @ Bewege Alles
@ ‘mng L %% ~ Kacheln im Einflussbereich (Click to toggle)
A x pos 0.00 éll
¥y pos 0.00 ﬁ

Verschiebe alle Einflusskacheln:

| | =] 2]
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+ Alzeptiere Aenderungen |

¥ Verwerfe Aenderungen |
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o W
xy 813
EﬂﬁﬂﬁﬂﬂﬂﬂﬁﬁﬂﬂHﬂﬁﬁﬁﬁﬂﬂﬁﬁﬂﬁﬂ S

& Keine Zusatzinfo " Haheninfo anzeigen ™ Kachelorientierung anzeigen Total Textures used 0
Total Textures not found 0

Pfad zu GFX-Texturen: | D:\Anno15034ib\x86_64-winbd\\GFXImages\

Die Position der HBhle ist mit einem roten Dreieck angezeigt, der
Einflussbereich mit grinen Dreiecken (die H6hle muss sich nicht innerhalb des
Einflussbereiches befinden - wenn man experimentieren will).

Die Hohle kann mit den Pfeilen verschoben werden (mit oder ohne den gesamten
Einflussbereich). Man muss unbedingt darauf achten, dass die Hdhle auf einer
ebenen Flache gebaut wird und nicht an derselben Stelle wo schon etwas steht.

Mit einem Click auf die Karte kann ein neues Einflussquadrat erzeugt oder
entfernt werden.

Je nach Option wird ein Button ,Akzeptiere Aenderungen” oder ,Erzeuge neues
Monster mit allen Strukturen” angezeigt. Die Buttons machen genau Das.

Der Button “Verwerfe Aenderungen” schliesst das Fenster ohne Etwas zu
generieren.



2. Arbeiten mit Stadten

Inseln  Stadte lSpieIer] Schiffe] Snldaten] Diplnmatie] Skript ] Generatnr]

Mr |Name |I:tr |DwnE|Name ||n$el |><rel |“frel |Nr ||nk ||:utr |a|:t |\-'is |
1 | Plantau 1] 1] Hurnar 1 19 236 119 1 1 148538° Ja Ja
2 | Hartenau 1] 1 18 (147 38 2 1 1498000 Ja Mein
3 | Oppenburg 1] 2 17 B0 a2 4 1 151003¢ Ja Hein
Selektierte Stadt
Stadtname | auf Inzel
Stadtbesitzer |Human 1 j Stadiwechsel bestatigen

Ein Click in die Tabelle wdhlt eine Stadt aus.

Die Stadt kann umbenannt werden, ebenfalls kann die Stadt einem (neuen) Spieler
zugewiesen werden. Es werden keine Konsistenzprifungen vorgenommen, man kann
also z.B. eine Piraten/Indianerstadt dem Mensch zuordnen (ob das dann auch
klappt ist eine andere Frage).



3. Bearbeiten der Spielerstrukturen

Inzeln ] Stidte  Spieler lSchiffe] Snldaten] Diplu:umatie] Skript ] Generatu:ur]

Typ | Name | Spélias D |Stadt |Insel |Ship |Soldat |Profil  [aktiv  |Susper|Color | Hinto]
11 Human 1 HUkAM 1] 1 19 1 1] -1 Ja 1] Orange |1
12 CGOT 11 18 10 A Ja. 0 Rot
12 CGO2 2 1 17 10 A Ja. 0 Geb 1
16 SiicioDelSi  VENEZISNER 3 O 0o 0 A Ja 0 auo T
15 CaptainKidd  PIRATO! 40 0 0 0 R
2 DUMMYPLAYE 31 D 0 0 A Ja 0 auo T
< >

Aktuelle S pieleriwerte ] Forschung  Spigler hinzufiigen / Gewahlten Spieler lozchen l

Avzgewahlter Spieler | Alklive . |

Spielertyp Alias: |CGO2

Startgeld 10000 D 2 Quest |

Spielertup fur neuen Spieler

S pieler-Aenderungen akzephieren |

lﬁ = 17 [$17) Monster

£ 11 [$0B] Mensch (Single- und Multiplayer] ¢ 17 ($12) Manster (Spirne) susgeEillis £l igseie |
(« 12 [$0C) Computer " 14 [$0E] Yolk

15 [$0F] Pirat (Indiarier | fnzahl CGs | 2

™ 1B [$10) Wenezianer Hinzufiigen | Anzahl Menzchen 1

Ein Click in die Tabelle wahlt einen Spieler aus. Ebenfalls kann ein neuer
Spieler erzeugt werden (es sind maximal 31 Spieler méglich, der dummyplayer ist
nicht wahlbar) oder ein Spieler geléscht werden.




Im Reiter Spieler hinzufigen/ldéschen kann dem Spieler ein (anderer) Name
zugewiesen werden sowie die Menge Geld zu Beginn des Spiels.

Dem Menschen (und nur dem Menschen) kann eine Auftragsquest zugewiesen werden.
Dies ist ein html-codiertes Textfile in welchem beschrieben ist, was der Spieler
zu tun hat.

Bei Endlosspielen steht hier meist nur eine Beschreibung der Inselwelt drin.
Dieses html-Datei wird am Anfang des Spiels angezeigt, wenn man nach der Wahl
des Szenarios auf "Auftrag ansehen" clickt (mehrere verschiedene Karten kdnnen
auf das gleiche html-File verweisen, wenn die Beschreibung fir alle in Etwa
zutrifft. Sie kodnnen also beim Bauen einer neuen Map hier erst mal einfach eine
vorhandene html-Datei eingeben).

Ein neuer Spieler mit gewdhltem Typ kann erzeugt werden mit dem Button
“Hinzufugen”. Dies ist z.B. ndtig wenn man eine Insel mit Bewohner hinzugefugt
hat und jetzt noch einen Spieler dafir braucht (die Stadt muss danach diesem
Spieler zugewiesen werden).

Der Reiter Forschung dient dazu,dem ausgewdhlten Spieler (CG oder Mensch)
diverse Forschung freizuschalten.

Der Reiter Aktuelle Spielerwerte erscheint nur bei Spielern die vom Computer
gesteuert werden. Hier kann das Verhalten des Computerspielers eingestellt
werden und/oder einzelne Parameter des Spielerverhaltens geédndert werden. Nur
von wenigen der Parameter ist die Bedeutung einiger Massen bekannt, deshalb
sollte man hier besser vorsichtig vorgehen.

Mehr als vier Spieler im Multiplayer?

In allen Szenarien gilt ein Spielerlimit von 4 Menschen. Es gibt allerdings
einen Systemparameter, der dieses Limit festlegt.

Der Parameter (,Max Anzahl Menschen”) kann gedndert werden auf einen hdheren
Wert. Dies wurde bisher noch nie getestet.

Beachten Sie auf jeden Fall immer das absolute Limit von maximal 8 “echten”
Spielern (Menschen + Computerspieler)



4. Arbeiten mit Schiffen

Inzeln ] Stédte] Spigler  Schiffe l Snldaten] Diplu:umatie] Skript ] Generatu:ur]

b amimale Anzahl Schiffe je Spisler 40 Anzahl S chiffe: 3
Mr | Mame | Bezitzer | Tvp | W |_|,| |Zust.
1 Woyager Hurman 1 1503 436.5 E5E.5 100
2 Kira 16502 3235 164.5 100
3 Jule 15802 7205 h8R.5 100

Schiffsladung] Schiffsmilitar  Add/RemoveShip l

Murmnmmer M arne: | b 4.00 ﬁ Y 4.00 ﬁ
Besitzer | |Human 1 ﬂ Autoroute? Mein/MNo [ ‘wWeisze Flagge gesetzt

Yerkaufzpreis 65535 Fahrrichiung IE Zuztand [] 100 _|::|

Eindeutige 1D [fiir Skript) Schifsanderungen Ubemehmen |

Schiff laschen/hinzufligen Gewahltes Schiff [azchen |

* k| Handel " mittl. Handel " ar. Handel " okt hiraufi |
™kl Krieg ™ mittl. Krieg " ar. Krieg Eues achit hinzufugen

™ qr. Pirat™enez. ™ Kl Pirat " Boot |

Schiff clanen

Ein Click in die Tabelle wéahlt ein Schiff aus. Ein Schiff kann ebenfalls
ausgewdhlt werden mit einem Click auf ein kleines Quadrat (Schiff) in der
Weltansicht.



Mit den xy Positionsanzeigen kann ein Schiff fein positioniert werden, auch in
eine Insel hinein. Man sollte aber Schiffe nie in Zufallsinseln hinein
positionieren, da man ja die Inselform noch gar nicht kennt zum jetzigen
Zeitpunkt.

Wenn man Schiffe in vordefinierte Inseln hinein positioniert, kann man mit dem
Button "Inselwelt und Autorouten zeigen" sehen, wo das Schiff genau steht in der
Insel.

Schiffe kdénnen auch mit Click and Drag in der Weltansicht verschoben werden

Jedem Schiff wird eine eindeutige Nummer zugeordnet. Diese Nummer braucht man,
um in einem Skript ein spezifisches Schiff ansprechen zu kdénnen. Die Nummer ist
nicht statisch und kann sich evtl. &ndern wenn man die Zahl der Schiffe und/oder
Soldaten andert. (Jedes Element in Annol503 hat eine eindeutige Nummer).

Der Verkaufspreis eines Schiffes ist 0-65535 Taler, wobei 65535 ein
unverkaufliches Schiff bedeutet.

Im Auswahlfeld Schiffstyp kann der Typ des Schiffes ge&ndert werden. Es stehen
neun Schiffstypen zur Verfligung. 7 fir Spieler und 2 fir Piraten, wobei man
flir Piraten die Piratenschiffe wdhlen sollte). Stellt man einem Spieler ein
Piratenschiff zur Verflgung oder einem Piraten ein Spielerschiff, so kdnnen
gewisse Ungereimtheiten im Spiel auftreten (z.B. kann man von einem
Piratenschiff aus nicht entern).

Der Button "Gewadhltes Schiff léschen" entfernt das ausgewahlte Schiff von der
Inselwelt.

Der Button "Schiff clonen" erzeugt eine genaue Kopie des gewdhlten Schiffes
(ohne Besatzung, aber mit der im Original vorhandenen Ladung).

Im Reiter Schiffsladung kénnen die Schiffe mit Waren beladen werden.

Im Reiter Schiffsmilitdr konnen die Schiffe nur mit milit&rischen Einheiten
geladen werden, eine andere Auswahl fihrt (leider..) zu einem Fehler beim
Starten von Annol503.



5. Arbeiten mit Soldaten

Iriseln ] Stédte] Spieler] Schiffie  Soldaten l Diplnmatie] S kript ] Generatnr]

t amimale Anzahl Soldaten (g Spieler W Anzahl Saldaten 271

Hr | Tvp | Besitzer | b |_I,I |2ust. | InzelD | Eedien3|| In] | ~
1 Fiketier Human 1 E4.5 285 100 1 n 43

2 Fiketier Hurman 1 E5.5 285 100 1 n a0

3 Fiketier Human 1 EE.5 285 100 1 n A1

4 Filetier Human 1 E7.5 285 100 1 1 52

a Filetier Hurman 1 B35 285 100 1 n A3

E Fiketier Hurman 1 E4.5 235 100 1 n )

7 Filetier Human 1 E5.5 295 100 1 1 55

2 Filetier Hurman 1 BE.5 235 100 1 n 1

3 Fiketier Hurman 1 BE.5 235 100 1 n a7

10 Filetier Human 1 E7.5 295 100 1 1 ]

1 Filetier Hurman 1 B35 295 100 1 n A3

12 Armbrustschiitze Hurman 1 E7.5 335 32 1 n G0

13 Armbrustzchiitze Hurnan 1 E7.5 345 92 1 n E1

14 Armbrustzchiitze Hurman 1 E7.5 355 92 1 n B2

15 Armbrustschiitze Hurman 1 E7.5 365 32 1 n X

16 Armbrustzchiitze Hurnan 1 E3.5 335 92 1 n E5

17 Armbrustzchiitze Hurman 1 B35 245 92 1 n BE

14 Armbrustzchiitze Hurman 1 B35 355 92 1 n 67

13 Armbrustzchiitze Hurnan 1 E3.5 3J65 92 1 n [

20 Armbrustzchiitze Human 1 E3.5 335 92 1 n B3

21 Armbrustzchiitze Hurman 1 B35 345 92 1 n 70

22 Armbrustzchiitze Hurnan 1 E3.5 KR4 92 1 n 71

23 Armbrustzchiitze Human 1 E3.5 365 92 1 n 72

24 Trebuchet woll bemarnt Hurman 1 715 365 100 1 2 73741

25 Trebuchet woll bemannt Hurnan 1 ¥E.5 3J65 100 1 2 ¥B7V.2

26 Bediener Human 1 E25 iR 100 1 n 79

27 Bediener Hurman 1 E25 325 100 1 n an

23 Bediener Hurnan 1 E1.5 KR4 100 1 n a2

29 Bediener Human 1 E1.5 325 100 1 n K] y

Selektierter Soldat
Besitzer |Human 1 =l Gesundheit % o0 —
Meuer Besitzer |Human 1 j Meuer Typ |Ieer [i=0) j

Soldat[en] heilen

[ Alle Soldaten diezes Besitzers

Soldat{en] lozchen |

Ein Click in die Tabelle wéahlt einen Soldaten aus.

Saoldatien] Typ wechzeln

Soldat{en] an newen Besitzer geben

Soldat{en] Wiederherztellen

Die Optionen sind weitestgehend selbsterklé&rend. Die Option “Soldat” 1léschen

setzt den Soldat auf ,Tot”,

er kann aber ,wiederbelebt” werden. Auf “Tot”

gesetzte Soldaten werden erst bei der Szenariogeneration endglltig geldscht.



7. Arbeiten mit Diplomatie

Zeige Diplomatie-Einstelungen
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Anzahl gesperrte Gebaude/Praduktionzanlagen 0

Die Tabelle zeigt die Beziehungen zwischen den Spielern. Diese kdnnen verandert
werden mit dem “Set” Button und den entsprechenden Einstellungen. Wenn z.B. ein
Monster aktiv sein soll, muss es sich im Krieg befinden mit dem Spieler.
Gesperrte Gebdude werden im Skript definiert und unten aufgefihrt.



7. Arbeiten mit Skript

Skriptdefinitionen fur Szenarien - nur fur effahrene Szenanenbastier
[OBJECT_DEFIME] Iv Aktiviert Clr Load Save

OBJECT_FIGUR "MOEMCH1" 30 #
OBJECT_FIGUR "MOEMCHZ" 31
OBJECT_FIGUR "MOEMCH3" 23
OBJECT_FIGUR "MOEMCH4" 28

[4REA_DEFIME] v Akbiviert Clr Load Save

"INSELTZ21" 412, 284, 235, 420 A
"INSELO33" 121, 573, 623, 228

"INSELO7™ 826, 737, 772, 862

"INSELT131" 305, 144, 156, 313

"INSELT41™ 541, 425, 431, 047

"IMSELT1" FEY, 340, 343, 797

IPLAYERMAPPER_DEFIME] I Load Save

"HUMAN" 0 A
"kROED" 1

"MEGER" 2

"&FRIEANER" 3

"INDIAMER" 4

"BATEE" G

"MENSCH" B W

[SCRIPT_KERMEL] [ Aktiviert Clr Load Save

+
$ = SCHNITZELIAGD = BY COSMA = 28.07.03 =

§
I{NITBLDEK[]

$ = SPRINGE ZU PUNKT AUF KARTE
GOTO_SCREEN[476.136,3);

$ = MACHT EINHEITEN UNSICHTBAR
SET_UMIT_WISIBLE([ "KUMPEL", FALSE 1:

[SIGHALS] [w Alkctiviert Clr Load Save

SCHUETTIIMITSIG = TRUE #
PUTT =TRUE

FART = TRUE

P&ATT = FALSE

PARTZ = FALSE

Edit zcript Save All

Auftrag

Das Skript ist im Prinzip die grosse Neuerung im Vergleich zu Anno 1602.
Aehnlich wie in einem Computerprogramm kann man hier einen Ablauf festlegen,
was wann, wo und wie in einem Szenario geschehen soll wenn gewisse Ereignisse
eingetreten sind wadhrend dem Spiel.



Hier sollten nur die erfahrenen Szenarienbauer mitmischen, da bei nur einem
Fehler im Skript die Karte nicht richtig oder gar nicht geladen wird beim
Spielstart.

Der Reiter ist unterteilt in die verschiedenen Bauteile eines Skripts.
Im unteren Teil ist auch noch die html-Datei des Auftragsfiles gelistet.

Wenn man eine Szenariokarte in eine Endloskarte umwandeln will, dann missen
alle Eintrage geldscht werden ausser dem Eintrag [SIGNALS] SCHUETTIINIT = TRUE

Im AnnoPool auf www.AnnoZone.de gibt es eine ausfihrliche Skriptanleitung von
Admiral Drake.

Der Button ,Edit Script” 6ffnet ein Skriptfenster, in dem das gesamte Skript
bearbeitet werden kann:

L] Skriptfenster = K

[CBJECT DEFINE] "

OBJECT FIGUR
CBJECT FIGUR

"MOENCHL™ 30
"MOEMCHZ™ 31

OBJECT FIGUR "MOENCH3™ Z9
OBJECT FIGUR "MOENCH4™ Z8
OBJECT FIGUR "MOENCHS™ 2

7
"MOEMCHE™ 1@
"MOEMCH7™ 18

CBJECT FIGUR
OBJECT FIGUR

OBJECT FIGUR "HUMAN" 22
OBJECT FIGUR "BOOT™ 38
CBJECT FIGUR "MOENCH™ 42
OBJECT FIGUR "SEAFRLOON™ 3¢
OBJECT FIGUR "SPINHE™ 37
OBJECT FIGUR "EUMPEL™ 4&
CBJECT FIGUR "ERN1™ 40
OBJECT FIGUR "ERNZ™ 47
OBJECT FIGUR "ERN3™ 41
OBJECT FIGUR "ERN4™ 33

[AREX DEFINE]

"IMSEL1Z1™ 412, ZB84, 235, 4Z0
"INSELO33™ 121, 575%, &23, ZZB
"INSELO71™ 82&, 737, 7V, Be8
"IMNSEL131™ 305, 144 15&, 318
"INSEL141™ 541, 425, 431, 547
"INSEL11™ 787, 340, 343, 787
"INSELOS1™ ©25, 82€, 833, 647
"ERARTE™ 327, Z08, 238, 383

"INSELO44™ 344 385, 475, 368
"INSEL132™ 340, 7

Font | Miemals die Zeilen mit [] entfernen Lade ein anderes Script|  Script 2urickschreiben

Man kann ein ganzes Skript laden (Textdatei), dass mit einer anderen Software
geschrieben wurde


http://www.AnnoZone.de/

Mit dem Button “Script zurickschreiben” wird das Skript wieder in den
Skriptreiter der Weltkarte zurick geschrieben.

Auf keinen Fall darf man den Inhalt und die Reihenfolge der []-Zeilen &ndern.

Die Diplomatievoreinstellungen per Skript fihren evtl. zu einem Absturz des
Programmes.

Der Zusammenhang zwischen Einstellungen im Diplomatiemenu und
Diplomatieeinstellungen im Skript ist nicht v6llig klar. Schon dass es zwei
vollig verschiedene Orte fiUr das Gleiche gibt, deutet auf ein Problem hin. Mit
Diplomatievoreinstellungen sollte man deshalb vorsichtig umgehen.



8. Arbeiten mit dem Generator

Inseln | Stédte | Spieler | Schiffe | Soldaten | Diplomatie | Skript  Generator |

SzZenario erZeugen

D ateigrisse des Originalszenarnios 2453665

D ateigrizse des generierten Szenarnios 2453483
Generator Motizen I Hex'Window anzeiogen Log abspeichem
gefunden D_080x080_0001_2B . =cp ID 22 s

D _080=x080_0001_2B . =cp Anzahl Stadte: 0
WriteStadtptrs DiscoveryvInt 0 notown
In==15 at 1981790 =v = 80, 883
gefunden D _080=x080_0026_1B. =cp ID 23
D 080x080_0026_1B . =cp Anzahl Stadte: 0
WriteStadtptrs DiscovervIint 0 notown
In==lbS at 2014771 =v = 240, 360
gefunden D128 Seesin=el  =scp ID 24

D 128 _Seeinsel .=cp Anzahl Stadte: 1
SpielerID &6 s=yncword 64

In==lbS at 2110692 =v = 16, 32
gefunden N_080x080_0016_3EB . =cp ID 25
H_080=x080_0016_3B . =cp Anzahl Stadte: 0O
WriteStadtptrs DiscoveryvInt 0 notown
In=e=lnr wurde nicht bewegt

Inzelnr 1 ywarde nicht bewegt

=

In=elnr 2 ywarde nicht bewegt
In==lnr 3 wurde nicht bewegt
In=elnr 4 ywarde nicht bewegt
In=elnr & ywarde nicht bewegt
In==lnr 6 wurde nicht bewegt
In=elnr 7 ywarde nicht bewegt
In=elnr 8 ywarde nicht bewegt
In==lnr 9 wurde nicht bewegt
In=elnr 10 wurde nicht bewegt
In=zelnr 11 wurde nicht bewegt
Inzelnr 12 wurde nicht bewegt
Inz=lnr 13 wurde nicht bewegt
In=elnr 14 wurde nicht bewegt
In=z=lnr 15 wurde nicht bewegt
In==lnr 1t wurde nicht bewegt
In=zelnr 17 wurde nicht bewegt
Inz=lnr 18 wurde nicht bewegt
Inz=lnr 19 wurde nicht bewegt
In=elnr 20 wurde nicht bewegt
Inz=lnr 21 wurde nicht bewegt
Inz=lnr 22 wurde nicht bewegt
In=zelnr 23 wurde nicht bewegt
Inzelnr 24 wurde nicht bewegt
Inz=lnr 25 wurde nicht bewegt

Szenanio zpeichern

Der Button ,Szenario erzeugen” generiert die neue Karte.

Mit dem Button ,Szenario speichern” kann dann die generierte Karte abgespeichert
werden (eine neue Datei erzeugen, keine funktionierende Karte Uberschreiben,
ausser man hat nur kosmetische Etwas gedndert was sicher ist).



Die Dateigrdssen der ursprunglichen Karte und der neu generierten Karte werden
angezeigt. Dies hat im Wesentlichen akademische Grinde, aber kann dem erfahrenen
Bastler Hinweise geben das Etwas schief gelaufen ist.

Was geschieht,wenn ich ein Originalszenario unveridndert neu generiere?

Eigentlich sollten dann das Original und die ,Kopie” identisch sein (wenn der
Generator keine Fehler macht. Eine Kopie einer Kopie wird dann allerdings immer
identisch sein).

Das wird allerdings nie der Fall sein. Die Grunde dafur sind vielfé&altig. Die
Hauptgrinde sind:

1. Der Generator nummeriert Inseln und Spielern neu durchgdngig. In den
Originalszenarien sind z.T. wilde Nummerierungen vorhanden.(Das neu Nummerieren
dndert aber nicht die Dateilénge).

2. Das automatische Upgraden von (ur-)alten Szenarien auf KE/History Version.
Dies vergrdssert oft die Dateigrdsse erheblich.

3. Ausmerzen von Fehlern in originalen Inselstrukturen. Die Inselstrukturen
enthalten oft Fehler (in gewissen Segmenten), die automatisch korrigiert werden.
Dies verkleinert die Dateigrdsse etwas.

4.Falsch gesetzte/nicht gesetzte Parameter. Diese sind tatsachlich in den
Originaldateien vorhanden und werden automatisch korrigiert. Dies verandert die
Dateigrosse nicht. Die falsch gesetzten Parameter stdren offenbar den
Ladevorgang nicht (oft sind die Parameter noch an anderer Stelle richtig gesetzt
vorhanden)

5. Neu generierte Fehler wegen unbekannten Datenstrukturen/Parametern. Dies
lasst sich leider nicht ausschliessen.

Im Display werden einige kritische Schritte in der Kartengeneration angezeigt,
das muss man einfach so hinnehmen. .

Der HexEditor

Die Checkbox ,HexWindow anzeigen” o6ffnet das HexEditor Fenster.

Dies war/ist immer noch die Hauptspielwiese wédhrend dem Schreiben des
Mapeditors. Es erlaubt Byte fir Byte einen Vergleich was im Originalszenario
steht und was der Generator daraus macht. Das ist die einzige Mo6glichkeit
fehlerhaft generierte Datenstrukturen aufzusplren.

Das Hexeditorfenster ist nur Etwas fir Hardcorebastler,die gezielt nach etwas
suchen oder einzelne Bytes verandern wollen.



1? Hex Screen - =

Suchebufbytes— farnpe [0 Dot [Jo = auw| [ inewih [12=] [Zeien [0 = Zeigebuffer " In © Ou & Both Fomat || o252
ASCl-string  Dalt
0000D000: 41 4E 4E 4F 41 44 44 4F 4E 31 00 00 AHNOADDONL 0DD0D00D: 41 4E 4E 4F 41 44 44 4F 4E 31 00 00 ANNOADDONL
~|| |noonoonc: 91 70 25 00 53 43 45 4E 45 00 00 00 7px SCENE 0ODODDOC: E1 6F 25 00 53 43 45 4E 45 00 00 00 % SCENE
00000018: 00 00 00 00 BL 70 25 DO 48 45 41 44 g% HEAD D000D0LE: 00 00 00 00 D1 6F 25 00 48 45 41 44 o% HEAD
HEx-ting Dolt || (00000024¢ 00 00 00 00 00 00 00 00 20 00 00 00 00000024: 00 00 00 00 00 00 00 00 20 00 00 00
00000030 00 04 00 00 DO D4 DO DO D1 D2 D1 0O 0D00DO30: 00 04 00 00 00 04 00 00 01 02 01 00
00D0DD3C: 3C DO DO DO &6 DO DO DO DD 0O 0D 0O ¢ DODDDD3C: 3C 00 00 00 A6 00 00 00 00 00 00 00 < ?
| | [Zsas .| |bDODOO4E: DO 0O 00 DO 00 00 D0 DD 4D 41 43 4E MATH ODDODD4E: DO D0 DD 00 00 00 0D 0D 4D 41 49 4E MATH
B 00000054: 00 00 00 00 DO DO DO DO 10 DO DO 0O 00000054: 00 00 00 00 00 00 00 00 10 00 00 00
| 5aus 00000060 00 00 00 00 &4 DO DO DO DO DO DO 0O El 0000D0ED: 00 00 00 00 64 00 00 00 00 00 00 00 d
EEpl 0DD0DDEC: 00 D0 00 00 47 55 49 44 D0 D0 00 0O GUID DOD0DOGC: D0 00 00 00 47 55 49 44 00 00 00 00 GUID
EEME 00000078 DO 00 0O 00 10 00 00 00 DB 70 5B 3& ol ODDODDZE: D0 D0 D0 00 10 00 0D 00 DB 70 5B 3& ol
EAE 00000084 AD F9 &9 47 AF B& 48 67 1D 12 37 3F ? 2G%g 77 OOD0NDB4: AD F3 A3 47 AE BA AB 67 1D 12 37 3F ? 2G%g 77
HEEE 00000090: 41 4C 49 41 53 4E 41 4D 45 00 00 00 ALIASHAME 0000D030: 41 4C 49 41 53 4E 41 4D 45 00 00 00 ALTASHAKE
EE 0D00DDSC: B0 00 00 00 53 63 68 6E £9 74 74 65 7  Gohnitze 0D00DD3C: B0 00 00 00 53 63 68 6E 63 74 74 65 7  Schnitze
| M B 0D00D0AE: 6C 6& 61 67 64 00 00 00 00 00 00 00 ljagd DDDODDAB:  6C 64 61 67 64 00 00 00 00 00 00 00 ljagd
EE 00D0DDB4: DO 0O DO 0O 00 00 00 00 00 00 00 00 00D0NDB4: D0 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00
s 000000C0: 00 00 00 00 DO DO DO DO DO DO DO DO 0000DOCH: 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00
EERE 000000CC: 00 00 00 00 DO DO DO DO DO DO DO DO 0000DOCC: 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00
et 0D00DODS: 00 00 00 00 DO DO DO DO DO DO DO 0O DDDODODE: 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00
Eriviell 00DODDE4: DO DO DO 0O 00 00 00 00 00 00 00 00 ODDODDE4: D0 D0 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00
it 00D0DDFD: 0O DO 0O 00 00 00 00 00 00 00 00 00 0ODODDED: 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00
Pt 0D00DOFC: 00 00 00 00 DO DO DO DO DO DO DO 0O DOODDDFC: 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00
P 00000108 00 00 00 00 DO DO DO DO DO DO DO DO 0000010E: 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00
Er 00000114: 00 00 00 00 DO DO DO DO DO DO DO 0O 0D00D114: 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00
EraIR 00000120 57 41 52 45 54 59 50 45 00 00 00 00 WARETYPE 00DON1Z0: 57 41 52 45 54 59 50 45 00 00 0D 00 WARETYPE
1w 0000012C: 1F 02 00 00 00 D0 55 4E 55 53 45 44 UHUSED 0000012C:  1F 02 00 00 00 00 55 4E 55 53 45 44 UNUSED
Pyt 00000138: 00 01 00 45 49 53 45 4E 45 52 5& 00  EISENERZ DO00D13E: 00 01 00 45 49 53 45 4E 45 52 GA 00  EISENERZ
Eafped 00000144 02 00 47 4F 4C 44 00 03 00 53 41 4C  GOLD  SaL 000001440 D02 00 47 4F 4C 44 00 03 00 53 41 4C  GOLD  SAL
42400 0DD0D150: G& 53 G4 45 49 4E D0 D4 D0 45 44 45 ZSTEIN  EDE DDDODISD: GA 53 54 45 49 4E 00 04 00 45 44 45 ZSTEIN  EDE
AT 00D0015C: 4C 53 54 45 43 4E 45 00 05 00 53 54 LSTEINE ST OODONISC: 4C 53 54 45 43 4E 45 00 05 00 53 54 ISTEINE ST
A0 00000168 DO0001EE:
2424053
Tatal diffs: 5
v
Core:| ok _Save

Generierung und Priifung van Szenarien

Szenario erzeugen Szenario speichern Suche Differenzen | 200 4: Dateigrasse 2453665 2453489 Differsnz 176 Font

Obskure Optionen zum Testen und Basteln

File in buffer lader Buffer in file speichem Bytebei |0 JICI Wert ] JICI Aendern | Settings |

Im linken Feld wird das Original,im rechten Feld die neue Datei gelistet.

Links oben kann man Text oder Hexcodes innerhalb der alten oder neu

generierten Szenariencodes suchen. Einige Vorschlage fir in Szenarienfiles
vorkommende Texte sind schon vorhanden oder man tippt den Suchstring in das Feld
ein. Man kann auch nach einem Hexstring suchen zB "00 OF".

Mit dem Button "DoIt" wird der Text/Hexcode im Buffer gesucht und es wird eine
Liste erzeugt mit den Adressen wo Uberall der Text enthalten ist im Buffer. Mit
einem Doppelclick auf eine Adresse wird diese ins Feld "Start bei" lbertragen
und man kann mit DoIt anschauen, was an dieser Stelle im Code alles so steht
(man kann noch einen Zeilenofset einstellen mit den auf/ab Pfeilen, wenn man
sehen will, was unmittelbar oberhalb der Adresse steht).

Im Feld "Start bei" wird angegeben, ab welchem Byte das Auflisten beginnen soll
Der Button "DoIt" startet dann das Auflisten ("Hexdump").

Mit der Auswahl "buffer" wird eingestellt, welcher Speicher angezeigt wird

Es gibt insgesamt drei unabhdngige Buffer mit den Namen "in", "Out" und "Aux".
Das urspringliche Szenariofile wird immer in den Buffer "in" geschrieben.

Das neu generierte Szenariofile wird immer in den Buffer "Out" geschrieben.
Neu ins Szenario geladene Inseln werden in einem Hilfsbuffer "Aux" Buffer
gespeichert.

Man kann entweder den "in" Buffer anzeigen, den "Out" Buffer oder gleichzeitig
sowohl den "in" und den "Out" Buffer nebeneinander.

Wenn in der Bufferauswahl nur ein Buffer gewdhlt ist, dann wird hier nur ein
Fenster angezeigt. Wenn beide Buffer ausgewdhlt sind, sind beide Fenster
sichtbar. Die Fenster enthalten jeweils links die Adresse im File, dann Hexcodes
und rechts den Text, welche die Hexcodes repréasentieren.




Mit dem Button "File in buffer laden" kann man irgendein File in einen der
Buffer "in" oder "Out" laden und ansehen.

Mit dem Button "Buffer in File speichern" kdénnen "Anzahl" bytes von "Start bei"
an auf die Festplatte gespeichert werden.

Mit dem Button "Szenario erzeugen" wird der neue Szenariocode generiert.

Mit dem Button "Szenario speichern" wird der neu erzeugte Szenariocode auf die
Festplatte abgespeichert. Brauchen Sie diesen Button nur, wenn Sie auch vorher
ein neues Szenario generiert haben.

Mit dem Button "Anzahl Diff" werden die beiden Buffer "in" = alter Code und
"Qut" = neuer Code miteinander byteweise verglichen (bis die Anzahl Unterschiede
den eingestellten Wert, hier 200, Uberschreitet). Die Adressen der
unterschiedlichen Bytes werden in der Liste aufgelistet. Man kann so uberprifen,
was der Generator im Originalfile verandert hat und evtl. Fehler entdecken.



11. Einstellen von Autorouten

Durch den Button "Reale Inselwelt und Autorouten zeigen" in der Weltkarte 6ffnet
sich dieses neue Fenster. In der linken Halfte des Fenster ist die Karte
gezeichnet.

1) Inseldarstellung und Autorouten = B
Mame Seagquestl2 Schiff bei ,m ,ﬁ
Besitzer |  Mottonos / CGO1 Slot L(: L J
Autoroute o Ja  Mein Angeclickbes Kontar l_
Wware Menge einlaLs
F.onkor 1 |Unused d |D le Iein ;l
[ |U ruzed | |D = Iein |
IU ruged LI |U :ll Iein ;I
IU rused j ID j Iein LI
Kontor 2 |Unused j |D ﬁ |ein LI
o l— IUnused LI ID ::ll Iein ;I
IU rused j ID j Iein LI
|U riuged ;I |D ﬁ |ein LI
F.onkar 3 |Unused LI |D ::ll Iein ;I
[ |U ruzed | |D = Iein |
IU riuged ;I |U ﬁ Iein LI
IU rused j ID j Iein LI
’ Kantar 4 |Seidenstoff | |5u = |ein |
IU riuged ;I |U ﬁ Iein LI
IU rused d ID ::ll Iein LI
Darstellung der Inselfom IUnus&d j ID ﬁ Iein LI
IV(" gob 7 keine T real i+ real [Lberlagert) Mouse at W ,ﬁ
- - | Autorouten mit Bojen
Schiffbare Rifhihe  [24 Reda | Bojentabe ochites S0 Boe [0 w0 [y [0 = AneshiBoen| 2
[~ Zeige debuglog Kontarfarbe Autorouts faschen | Meue Boje setzen | Bojendistanzen |
. L ; Diese Boie Ioschen I Autoroute mit Bojen erzeugen
Einfache Autoroute (ohne Bojen] andern/erzeugen Fenster schlieszen Alle Bojen ldschen |

Auf dieser Karte sieht man jedoch die tatsachlichen Inselformen. In der Karte
sind ebenfalls die Positionen aller Hafenkontore eingetragen mit weissen
Quadraten.

Alle Hafenkontore besitzen eine eindeutige Nummer, die vom Editor automatisch
erzeugt und verwaltet wird. Ebenfalls auf der Karte eingetragen sind die
Schiffe.

Mit einem Click auf ein Schiff wird dessen Autoroute auf der Karte eingezeichnet
und die technischen Daten rechts im Fenster eingetragen (falls das Schiff eine
Autorute besitzt).

Mit dem Button “Nachstes Schiff“ kann man sich durch die vorhandenen Schiffe
durchhangeln, falls z.B. Schiffe zu eng zusammenstehen und somit schwierig zu
selektieren sind.



Es gibt zwei Arten von automatischen Schiffsrouten:
1. Einfache Routen ohne Bojen

Hier wird ein Schiff von Kontor zu Kontor geschickt auf direktem Weg.

Es genugt,ein Schiff auszuwdhlen und Kontore zu wahlen, bei denen das Schiff
vorbeischauen soll. Es kénnen bis zu vier Kontore angefahren werden. Das Schiff
fahrt dann mehr oder weniger direkt von Kontor zu Kontor, die Wegroutine von
Annol503 wird benutzt.

2. Routen mit Bojen

Manchmal will man einem Schiff eine spezielle Route geben, z.B. wenn die Route
an einer feindlichen Insel vorbeifuhrt. Fir diesen Zweck kann man zwischen zwei
angefahrenen Kontore schwimmende Bojen setzen (die Kontore zdhlen auch als
Bojen). Das Schiff fahrt dann von Kontor zu Boje zu Boje .... zu Kontor.

Anlegen einer Autoroute

1. Um ein Hafenkontor auszuwdhlen als Routenpunkt, clicken Sie mit der Maus in
der Karte auf ein weisses Quadrat, die ID des ausgewdhlten Kontors wird dann in
das Feld "Angeclicktes Kontor" eingetragen.

2. Clicken Sie jetzt mit der Maus in eines der Felder unterhalb "Kontor 1" bis
"Kontor 4", um dieses Startkontor zu markieren mit der ID des Hafenkontors.

3. Fillen Sie die Felder "waren", "Mengen", "ein/aus" und Slot I/II" aus mit dem
Material, das Sie handeln wollen. Schiffe haben je nach Typ bis zu 8
Ladebuchten.

4. Wiederholen Sie Punkt 1-3 fir das Zielkontor (mit ein/aus vertauscht).

5. Der Button "Einfache Autoroute.." oder “Autoroute mit Bojen..” generiert dann
die Autoroute fir das ausgewahlte Schiff.

Wenn Sie diese Option nicht bet&atigen, dann werden die neuen Einstellungen nicht
gespeichert flUr das ausgewdhlte Schiff.

Mit dem Button "Autoroute léschen" wird die Autoroute fir das aktuelle Schiff
geldscht.

Mit dem Button "Geanderte..." wird die Autoroute des Schiffes aktualisiert,
resp. Eine neue Autoroute angelegt fir das aktuelle Schiff.

Hinweis:

Autorouten fir Schiffe sollten Sie erst am Schluss setzten, wenn die

Inselpositionen nicht mehr geandert werden. Der Autoroutenkonstrukt scheint mit
der heissen Nadel gestrickt zu sein in Annol503, bei einigen Anno-Versionen kam
es in-Game zu kuriosen Fehlern beim automatischen setzen/verschieben von Bojen.

wWahlen Sie als Routenpunkte nur die Hafenkontore aus und nicht Kontore, die sich
innerhalb einer Insel befinden.



Grundsatzliches zum Erstellen einer neuen Inselwelt

Weil das ganze Maperstellen auf etwas tonernen Fissen steht, sollten Sie einige
grundsatzliche Regeln beachten:

1. Arbeiten Sie in kleinen Schritten. Versuchen Sie nicht, alle ihre Ideen
in einem einzigen Durchgang zu verwirklichen. Wegen der grossen Komplexitat
des Programmes kénnen sich leider jederzeit Fehler in den Szenariocode
einschleichen, die Gefahr wird u.U. grdsser, wenn sie zu viele Aenderungen
auf einmal durchfihren.

Speziell sollte man vorsichtshalber nie mehr als eine feste Insel pro Durchgang
in die Karte einbauen, weil hier die Speicherverwaltung im Editor speziell
komplex werden kann.

2. Testen Sie nach ein paar Aenderungen ihr Szenario. Machen Sie ab und zu ein
Backup vom funktionierenden Szenario. Es gab schon Falle, wo Anno ein
Szenariofile beim Laden zerhackt hat, da dieses offenbar einen Fehler enthielt
der eine Kettenreaktion der schlechteren Art ausgeldst hatte beim Laden..

3. Laden Sie erst einmal moéglichst viele der vorhandenen Szenarien in den Editor
und studieren Sie die Einstellungen in diesen Karten, soweit das méglich ist.

4. Wenn Sie eine neue Karte generiert haben, laden Sie diese Karte gleich wieder
neu in den Editor. Falls der Editor die selbstgenerierte Karte nicht mehr
richtig laden kann, wird auch Anno die Karte nicht laden kdnnen. In so einem
Fall haben Sie allerdings extrem Pech gehabt, ausser Sie haben ein Backup
gemacht vor der letzten Aenderung (die offenbar nicht geklappt hat).

5. Es ist immer gut, nach einer gewissen Zeit den Editor zu schliessen und neu
zu starten, wenn man viel in einer Karte rumgebastelt hat. Das Programm hat
wahrscheinlich einige Memoryleaks, da nicht alle der hunderte von grossen und
kleinen Speicherallokationen lberwacht werden, und es kénnte irgendwann zu einem
Speicherfehler kommen.

6. Wenn Sie ein Szenario schreiben wollen, beginnen Sie mit dem Skript schreiben
erst, wenn alle Inseln, Schiffe, Soldaten, etc. an ihrem endgiltigen Platz sind
und sich am generellen Aussehen der Map nichts mehr veréandert.

Es lauft nicht...

Anno stirzt entweder schon beim Laden einer Karte ab oder wdhrend dem Spiel.
Wenn der Absturz wahrend dem Spielen auftritt, liegt meist ein Problem mit

der Hardware oder den Softwaretreibern fir die Hardware (meist die Grafikkarte)
vor.

In diesem Fall missen Sie die Treiber ersetzen durch neuere Versionen oder
Einstellungen verdndern (Anitaliasing, etc..).

Wenn Sie es bis zum Inselstartbild schaffen und auch etwas bewegen kdnnen, dann
ist die Szenarienstruktur (fast) immer korrekt, oder zumindest werden die
méglicherweise vorhandenen kleinen Fehler toleriert.



Es gibt grob gesagt funf verschiedene Abstirze beim Programmstart:

1). Der grine Ladebalken erscheint schon gar nicht, nachdem man das Szenario

aus der Liste ausgewahlt hat. Das System kann hdngen (und manchmal hért man wie
auf der Harddisk irgend etwas gesucht wird).

Hier stimmt etwas nicht mit den Spielerstrukturen. Evtl. sind noch "tote"
Spielerstrukturen im Szenario vorhanden oder Spielern wurden Eigenschaften
zugewiesen, fur die sie nicht gedacht sind.

Meist hilft es, alle zuletzt veranderten Sachen im Szenario wieder rickgangig zu
machen und dann schrittweise wieder einzuflgen, evtl. in anderer Reihenfolge.

2). Der grune Ladebalken bewegt sich nach rechts und das Programm stirzt ab,
bevor er den rechten Rand erreicht hat
Hier ist eine fehlerhafte Struktur im Szenariocode generiert worden.

3). Der grine Ladebalken bewegt sich ganz nach rechts und das Programm stirzt
ab.

Am Ende der Ladebalkenphase schaltet Anno den Grafikmode um und schleudert
Unmengen von Daten auf den Bus. Es kann sich hier um ein Hardwareproblem oder
Treiberproblem mit ihrer Grafikkarte handeln. Wenn dies nur mit dem neuen
Szenario geschieht, dann ist guter Rat teuer... evtl. hilft es, die zuletzt
veranderten Sachen im Szenario wieder rickgangig zu machen und schrittweise
wieder einzufigen.

4). Der grine Ladebalken bewegt sich ganz nach rechts und es geschieht nichts
mehr, ausser das die Musik fast endlos weiterdudelt.

Dieser Fehler ist typisch fur den Fall, dass Anno zuwenig Minenpl&atze auf den
Inseln vorfindet fir die Anzahl von Minen, die Sie verteilen wollen. Reduzieren
Sie die Anzahl der zu verteilenden Minen im Szenario ("Einstellen der
Inselwelt").

5). Die Karte erscheint, aber es sind nicht alle Inseln oder Schiffe da oder
die Karte ist sogar vo6llig leer.

Hier ist eine unvollstdndige oder falsche Struktur im Szenariocode generiert
worden.

Loschen Sie die zuletzt veranderten Sachen aus dem Szenario, bis es wieder
richtig von Anno geladen wird. Wechseln Sie dann evtl. die Reihenfolge der
Aenderungen aus oder gehen Sie in einzelnen Schritten vor und testen immer
wieder das Szenario nach jeder Aenderung, ob es noch korrekt geladen wird.

Niemand hat je ein Szenario gebaut, das auf den ersten Anhieb lief. Bis Sie ein
Szenarioexperte sind, werden Sie wohl oder Ubel mindestens einem der Abstlrze
begegnen.



Anhang: Hilfsprogramme fir die Erzeugung der Bitmaps

1. GFXExtractor.exe

L.} Create GFX bitmap files - O R
D |Name Testure |Head |Bod_l,l
0B |Wiess(11.bmp |37256 37280 373
00 Wiese010.bmp 102913 102937 | 102989
0D ‘Wiess(2a.bmp (188570 168534 168645
UE  ‘wiess(T3a.bmp 1234228 | 234252 | 234304
OF | 'wiesel20.bmp |299886 | 299910 29392
10 Fluss0l.bmp. | 365543 | 365567 365619
-1--1-- ._..Elgs.slﬂz.b!'np 431198 431223 4312?5 2. Extract testures to 32er Bitmap files | 2. Estract textures to 256er Bitmap files
12 | FelsO4bmp |436355 | 498879 | 496931
12 Fels03bmp |EE2510 | BE2534 | EG250E [~ Stretch 42742 Pattemn
14 | Fel02bmp |E28165 | E28183 | G20241
15 | FelsO1.bmp |E93020 | G93044 | GIID9E
16 | Untigfen(2. bop | 759475 | 759499 | 759551 2. Extract textures to 192er Bitmap files |
17 | Untisfen1.bmp |925134 825158 | 825210
12 | Untisfen03.bmp |B30793 | 830617 | B90869
19| Stand03.bmp 956452 | 956476 | 956528
14 Strandd.brp 11022109 | 1022133 1022185 v
| Felder.tex
|
1. Load Tewfile  FELDER.TEX | Texturen | 147

2. Ewstract textures to jpg files

Paletten 35
| Curent 1 I‘I 2

Dieses Programm erzeugt die Bodentexturen fiur den Unterordner \GFXImages.

Es sollte sich im gleichen Verzeichnis befinden wie der Mapeditor.

Dazu wird als erstes die DateiFelder.tex geladen (im Annol503 Hauptverzeichnis

zu finden). Im zweiten Schritt werden die Bitmaps erstellt mit der ,32er Bitmap
files” Option (die anderen Optionen erzeugen nur grdssere Bilder wenn Interesse
daran vorhanden ist).



2. AnlagenProjekt.exe

L] Struktur der Datei Anlagen.dat - B
Anlagen.dat Gffnen C:\Program Files [x86\ bisoftsUbisoft Game Launchergameshénno 1503 - History Ediion'nlagen. addor x Stop ‘ Laden gespeicherte Tabelle | Save Tabellzn
Pfad zum Verzeichniz Gellmages | D:\Annol 5034ibheEE_Bd-wind",
ENTRY [vEmsionz[HEAD  [PRODTYP|PRODI [INFRAMIFORSCHTY|WARE [ ROHSTOF BAUSAMF[WALKM]SHOTMASKOWNMASK HIGHMAP [FIREPOS [OBJECTPOY[FIRE  [SCHUSS [CONFOD2 A
2393746 (3963) | 2393770 (2 2393910 (56 2393892 (€ 2393906 (1 2393390 | inex, 2394017 [ 2394047 [ inex. 2394077 2394105 (13 2394133 (12 inex. inex, 2394161 (2¢) inex, inex. inex,
2394961 (3954) | 2394365 (2 2395025 (56 2395097 (€ 2395119 (1 23952031 inex, 2395230 ( 2395260 (| 2395290 (| 2395313 2395341 (12 2395363 [1: inex. inex, inex. inex, inex. inex,
2396155 (3965) | 2396179 (2 2396219 (56 2396291 (£ 2396313 (1 2396397 || inex. 2396424 [ 2395454 [ 2396484 (| 2396507 2396535 (12 2396563 1 inex. inex, inex. inex, inex. inex,
2397349 (3966) | 2397373 (2 2397413 (56 2397495 (1 2397514 (1 2397598 || inex, 2397625 ( 2397655 [ 2397685 (| 2397708 2397736 (12 2397764 [1: inex. inex, inex. inex, inex. inex,
2398551 (3967) | 2398575 (2 2398615 (56 2399607 (€ 2398709 (1 23987931 inex, 2398920 ( 23986501 2399880 (| 2398903 2398943 (2¢ 2398903 [2¢ inex. inex, inex. inex, inex. inex,
2399782 (39581 | 2399806 (2 2399946 (56 2399918 (€ 2399940 (1 24000241 inex, 2400051 ( 2400081 [ 2400111 (| 2400134 2400174 (2¢ 2400214 [2¢ inex. inex, inex. inex, inex. inex,
2401013 (3969) | 2401037 (2 2401077 (56 2401143 (€ 2401173 (1 2401257 1| e, 2401284 2401314 [ 2401344 (| 2401367 2401419 (36 2401471 [ inex. i, 2401523 (40 inex, ins. i,
2402367 (3970) | 2402411 (2 2402451 (56 2402523 (€ 2402547 (1 2402631 1| inex, 2402656 ( 2402688 inex 2402718 2402746 (13 2402774 (12 inex. i, 2402802 (2¢ inex, ins. i,
2403539 (3971) | 2403623 (2 2403663 (56 2403735 (€ 2403753 (1 24038431 inex, 2403370 ( 2403300 2403330 (| 2403353 2403393 (2¢ 2404033 [2¢ inex. inex. 2404073 (2¢)inex, inex. inex.
2404575 (3972) | 2404302 (2 2404342 (56 2405014 (€ 2405033 (1 24051221 inex, 2405143 ( 2405173 2405209 (| 2405232 2405272 (2¢ 2405312 [2¢ inex. inex. 2405352 (2¢ inex, inex. inex.
2406185 (3973) | 2406209 (2 2406249 (56 2408321 (€ 24065345 (1 2406429 inex, 2405456 [ 2405487 [/ 2406517 (| 24068540 2408623 (72 2406716 [72 inex. inex. 2406804 (22 inex, inex. inex.
2407645 (3974] | 2407669 (2 2407709 (5€ 2407751 (£ 2407802 (1 2407836 || inex, 2407913 [ 2407343 [ 2407973 (| 2407396 2408024 12 2409052 [17 inex. inex. inex. inex. inex. inex.
24085341 (3975) | 2408865 2 2408905 (56 2409977 (5 2408993 (1 24090821 inex, 2409109 ( 2409139 [ 2409169 (| 2409192 2409220 17 2409248 [17 inex. inex. inex. inex. inex. inex.
2410033 (3976] | 2410062 (2 2410102 (5€ 2410174 (5 2410195 (1 24102791 inex, 2410306 [ 2410336 [ 2410365 (| 2410333 2410417 12 2410445 [17 inex. inex. inex. inex. inex. inex.
2411239 (3977) | 24112622 2411302 (5€ 2417374 (5 2411395 (1 24114791 inex, 2411506 2411536 [ 2411566 (| 2411583 2411617 (12 2411645 [17 inex. inex. inex. inex. inex. inex.
2412445 (3978] | 2412469 2 2412509 (5€ 2412591 (€ 2412605 (1 2412689 inex, 2412716 [ 2412747 [ 2412776 (| 2412793 2412963 (45 2412927 (4 inex. inex. 2412991 (3 inex. inex. inex.
2417409 (3979) | 2417433 (2 2417473 (5E 2417545 (€ 2417563 (1 24176531 inex, Z417EB0( 2417712 217741 (| 2417764 2417516 (36 2417568 [ inex. inex. 2417920 (22 inex, inex. inex.
2477345 [3980) | 242239 [z 2422409 (5E 2422481 (1 2422608 (| 2422592 | inex 2422619 [ 2472652 [ 2420682 (| 2422705 2422733 (17 2422761 (1 inex. inex 2422789 [2¢ inex ines. inex v
< >
Langere Katfeepause. Selbst mit 4GHz cpu davert das Entziffern etliche Minuten!

Clut ‘ Entry | Body Mame ~
432 477813 472843 473875 Farbtabelen'VePlateBaum01 PCX
433 473914 473938 474370 FarbtabelentVeE inzeld1 PCX
434 475006 475030 478082 FarbtabelentVePioeiBoll PCX
435 476098 476123 477155 Farbtabellen'VekontorDl PCX

I 436 477191 477215 478247 FarbtabelleniveT urmSeufzer0l.PCX
437 478288 478312 479344 FarbtabelentVePierl]_Plate PCX [ remep—
438 4793054 479408 480440 FarbtabelleniWePie01_Platz_rund PO Creating color table info
433 40485 | 4B0A08  4E1541  FarbtabellntePier]_new PCX oatirg lem lable o

| {20 481679 (481603 482635  FarbtabellentVePontel2 PCX Filegrsse: 206470341

1 w

Dieses Programm extrahiert aus der Mammutdatei Anlagen.Addon (die Anno1503
History-Edition besitzt diese neue Version zusdtzlich zur alten Version der
Datei) tausende von Gelande- und Gebaude-Bitmaps ins Unterverzeichnis
\GelImages.

Das Programm braucht mehrere Minuten, da gewdhnliche Tabellen benitzt werden und
da geht bei riesigen Tabellen die Performance in die Knie beim Anhéngen weiterer
Zeilen).



