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Definition
ToolOne ist eine Anwendung zum Erstellen und Bearbeiten von Szenarien und allen darin enthaltenen
Assets.

Die bestehenden Daten aus dem regularen Endlosspiel oder den Kampagnen-Missionen kénnen nicht
verandert werden.

Leistungsumfang

Mit ToolOne kdnnen eigene Szenarien kreiert werden. Fir Szenarien kénnen vielfaltige eigene Start-
und Siegbedingungen gestaltet werden. Gleichzeitig lassen sich Spielelemente wie z.B. Geb&ude und
Schiffe beliebig konfigurieren, was ganz neue Mdglichkeiten eréffnet. Ebenso kénnen Auftrége und
Belohnungen verandert oder auch ganz neu erstellt werden. Durch kreatives Kombinieren von
Auftrégen lasst sich der Ablauf des eigenen Szenarios gezielt steuern. Dartiber hinaus kdnnen das
komplette Verhalten und alle Meldungen aller Charaktere an das Szenario angepasst werden. Oder
es einfach ein eigener, neuer Charakter fir Euer Szenario erstellt werden. Auch Items und
Errungenschaften kdnnen den eigenen Vorlieben angepasst werden. Mit ToolOne hat man die
Moglichkeit jeden Bestandteil des Spiels neu zu erfinden.

Grundlagen

Speicherort von Szenarien
Szenarien werden beim Anlegen automatisch unter folgendem Pfad gespeichert:
C:\Dokumente und Einstellungen\username\Eigene Dateien\Anno 1404\Scenarios

Nur dort gespeicherte Szenarien kdnnen im Spiel gestartet oder hochgeladen werden.

Die Struktur eines Szenarios

In einem Szenario werden alle bestehenden Daten des Hauptspiels geladen.

Diese Daten kdnnen fir das Szenario um neue Assets erweitert werden, die im Ordner des Szenarios
angelegt werden. Der Szenario Ordner (Weltkugel-lcon) wird beim Anlegen eines neuen Szenarios
automatisch erstellt.

Es kénnen aber auch vorhandene Assets des Hauptspiels fiir das Szenario Uberschrieben werden.
Siehe dazu auch den Punkt Vorhandene Assets und GUIDs.

Assets

Ein Asset bezeichnet einen Datensatz, der ein bestimmtes Feature des Spiels beschreibt,
beispielsweise ein Haus, ein Quest, ein Item oder in KI-Profil.

Vorhandene Assets und GUIDs

Eine GUID ist eine eindeutige Nummer fur ein Asset.

Legt man im Szenario ein Asset mit derselben GUID an wie der eines Assets aus dem Hauptspiel,
wird dieses immer Uberschrieben.

Legt man ein Asset mit einer neuen GUID an (passiert automatisch beim Neu-Erstellen und beim
Kopieren bestehender Assets) ist das neue Asset eigenstandig.

Bsp.: Will man ein neues Handelsschiff anlegen, bendtigt das eine neue GUID, will man das
vorhandene Schiff modifizieren, muss man ein Asset mit derselben GUID anlegen.
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Vorhandene Assets des Hauptspiels nutzen

Sollen vorhandene Assets aus dem Hauptspiel fir das Szenario modifiziert werden, so sollte wie folgt
vorgegangen werden:

No. Beschreibung

A Assets kopieren

Will man ein Asset aus dem vorhandenen Spiel als Vorlage benutzen, um ein eigenes Asset zu
erstellen, geht man folgendermaf3en vor

¢ Rechtsklick auf gewlinschtes Asset und Copy auswahlen. Alternativ das Asset mit
Linksklick anwahlen und Ctrl+C drlcken.

¢ Rechte Maustaste auf den Zielordner und Paste auswahlen. Alternativ Gruppe mit
Linksklick anwéhlen und Ctrl+V driicken.

Info: Es wird hier automatisch eine neue GUID vergeben. Will man das Original-Asset
Uberschreiben, so muss dieselbe GUID eintragen wie im Hauptspiel.

B Create AssetChild

Will man ein vorhandenes Asset aus dem Spiel als Basis nehmen und nur einzelne Werte
andern, so ist folgende Methode einfacher als die Copy/Paste-Methode.

e Rechtsklick auf gewiinschtes Asset und Copy auswahlen. Alternativ Asset mit
Linksklick anwahlen und Ctrl+C drticken.

¢ Rechte Maustaste auf den Zielordner und Create AssetChild auswéahlen. Alternativ
Zielordner mit Linksklick anwahlen und Ctrl+L driicken.

Info: Bei der Create AssetChild Methode werden alle Daten vom Original inklusive der GUID
geerbt. Wenn ein Asset dieselbe GUID besitzt, wie ein Asset des Hauptspiels, so wird dieses
Asset im Spiel ersetzt (auch bei Copy/Paste, siehe oben).

Bsp.: Will man eine Fischerhiitte erstellen, die schneller produziert, erstellt man ein AssetChild
der Original-Fischerhiitte und Gberschreibt nur die Produktions-Geschwindigkeit.

Zusammenspiel ToolOne und WorldEditor?2

Soll ein Szenario mit eigener Welt erstellt werden, so sollte zuerst die gewiinschte Weltkarte im
WorlEditor2 erzeugt und die Beschreibung des Szenarios angelegt werden.

Erstellt man hingegen zuerst in ToolOne ein Szenario und ladt dieses im WorlEditor2, bevor fir das
Szenario eine Welt angelegt wurde, wird die evtl. bereits in ToolOne angelegte Beschreibung beim
Speicher Uberschrieben. Ladt man ein bestehendes Szenario ohne Welt im WorlEditor?, so wird beim
Abspeichern einer erstellten Welt einmalig abgefragt, ob das Szenario Giberschrieben werden soll.
Dabei wird aber nicht das ganze Szenario, sondern nur oben genannte Beschreibung, ersetzt und
eine Welt dem Szenario hinzugefugt. Alle anderen Daten bleiben erhalten.

WorldEditor2 iberschreibt ToolOne

Fur ein Szenario muss nicht zwangslaufig eine Welt im WorldEditor? erstellt werden. Wurde keine Welt
erstellt, so wird flr das Szenario gemaR den getroffenen Einstellungen eine Zufallswelt generiert.
Wurde fiir das Szenario eine Welt im WorldEditor? erstellt, so werden die Einstellungen aus ToolOne
Uberschrieben. Gleiches gilt fur Computerspielerprofile. Nur wenn im WorldEditor? keine
Computerspielerprofile fir das Szenario auf Inseln der Welt gesetzt wurden, werden die in ToolOne
fur das Szenario definierten Computerspieler geladen. Die Einstellungen im WorldEditor?
Uberschreiben auch hier die Einstellungen aus ToolOne.
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A Menileiste ToolOne

Uber die Meniileiste konnen die verschiedenen Meniipunkte und Modi von ToolOne
aufgerufen werden.

B AssetTree

Im AssetTree werden alle Assets des entsprechenden Modus (z.B. alle Quests) angezeigt.

C Reiter des Balancing Bereichs

Properties: Ruft das Property-Grid auf. Siehe D
BalancingView: Ruft den BalancingView auf. Siehe BalancingView

o TextView: Hier kdnnen auf3erhalb des TextEditors Texte zu den einzelnen Assets
angelegt werden.

D Property-Grid

Im Property-Grid werden alle Werte des im AssetTree selektierten Assets angezeigt.

E Beschreibung

Hier werden Beschreibungen zu im Property-Grid selektierten Werten angezeigt.
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Menuleiste

No. Beschreibung

1 . = SRS L

File | Edit View Mode :— Texteditor EBaIancing'-.-'iew

|_'| Mew

| Cpen CErl4 Previgw
lml  Save Chrl+3
B save ns

Close

WWorld properties

Recent files 3

Alt+F4

Excit

File

Unter dem Menlpunkt File kénnen neue Szenarien erstellt, gespeichert und verandert werden.

e New Offnet den Dialog zum Erstellen eines neuen Szenarios

e Open Offnet den Dialog zum Laden eines bestehenden Szenarios
e Save Speichert das gerade aktuelle Szeanrio

e Save as Offnet den Dialog, um ein Szenario unter einem eigenen

Namen zu speichern

e Close Schlief3t das aktuelle Szeanrio

e World properties Offnet den Dialog mit der Beschreibung des Szenarios
e Recent files Zeigt eine Liste der zuletzt gedffneten Szenarien

o Exit Beendet ToolOne
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= fEL SRS

2 -— -
File | Edit | Wiew  Maode = Texteditor EEaIancing'-.-'iew
2|4y Find Crl+F
'I\:% Find nexk F3 Prewiew

Feset value

Feset assek values

Indo
Fedo

Edit

Unter dem Menipunkt Edit kénnen Assets gesucht, Werte zuriickgesetzt und Aktionen
rickgangig gemacht oder wiederhergestellt werden.

e Find Offnet den Dialog zum Suchen von Assets
e Find next Sucht das néchste Asset nach den vorherigen Kriterien
e Resetvalue Setzt den markierten Wert eines Assets auf den Defaultwert

e Reset asset values Setzt alle Werte eines Assets auf die Defaultwerte
e Undo Macht die letzte Aktion riickgangig

e Redo Stellt die nachste Aktion wieder her
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File  Edit | Wiew | Mode :— Textedior EBalancing'-.-'iew

£ Quests Termplates
GUIDRange

Defaulk values k4D
Secondary kemplate values Ctrl+R

Expert values kel

Criginallata

View

Unter dem MenUpunkt View kénnen je nach Bedarf Ansichten konfiguriert bzw. Wert ein und

ausgeblendet werden.
e Templates Blendet Assets eines bestimmten Templates ein/aus
e GUIDRange Blendet im AssetTree im Modus TextEditor GUIDRanges ein
o Default values Zeigt alle oder nur veranderte Werte eines Assets

e Secondary template values Blendet sekundéare Werte eines Templates ein/aus
e Expertvalues Blendet Expertenwerte der Assets ein/aus

e OriginalData Blendet die Originaldaten von 1404 ein/aus
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4
s— Texteditor
AssetEdibar Chrl+F1
CuestEditor Chrl+F2
AIProfileEditor Chrl4-F3
FeatureEditor Ckrl4-F4
TextEditor Ckrl+-F5
Mode
Unter dem Menlpunkt Mode kdénnen die verschiedenen Modi von ToolOne aufgerufen werden
e AssetEditor Offnet den Modus AssetEditor
e QuestEditor Offnet den Modus QuestEditor
e AlProfileEditor Offnet den Modus AlProfileEditor
e FeatureEditor Offnet den Modus FeatureEditor
o TextEditor Offnet den Modus TextEditor
5
Texteditor
Unter dem Menlpunkt Mode kdnnen Texte exportiert werden und die Sprache geéndert
werden.
e Export CSV Exportiert die im BalancingView angezeigten Werte als .csv
e Language Schaltet die angezeigte sowie die Sprache fur das Anlegen
neuer Texte auf die entsprechende Sprache um

SEITE 9/54




TOOLONE — BENUTZERANLEITUNG i AELATED

File  Edit  ‘Wiew Mode :— Texteditor EBaIancing'u‘iew
£ Ouests @ ShowInBalancingview Ckrl+Shift+B

[ AddToBalancingvisw Chrl+ShifE+a

E RemoveFromBalancingtisw Ckrl+Shift+R,
n
| o

Hame

BalancingView

Unter dem MenUpunkt Balancingview kénnen schnell und einfach Ansichten von bestimmten
Werten konfiguriert werden.

¢ ShowlnBalancingView Zeigt den selektierten Wert im BalancingView
e AddToBalancingView Fugt den selektierten Wert dem BalancingView hinzu

¢ RemoveFromBalancingView Entfernt den selektierten Wert vom BalancingView

SEITE 10/54




TOOLONE — BENUTZERANLEITUNG ‘

BalancingView

No. Beschreibung
P Propeties | V' Balancing¥iew | T Tewtview || lcons I T Templates L Messzages | ' FollowlpQuests F Group_
GUID MinPlayerLevel MaxPlayerLevel HResidentCount iesidentzMeedec 3esidentsNeedec 1esidents

b Achsze des Guten Mableman a a a
Wahrer Reichtum . Nablermnan 1| Mobleman 0 0 1]
Glaubenskampf l MHoblernan : Moblernan 0 0 0
Visionen von Unheil l Patrician 1| Patiician 0 1] 1]
Gewizsenshisze l MNobleman || Mobleman 1] 1] 1]
Heimtucke l MNobleman || Mobleman 1] 1] 1]
Entzatz von See l MNobleman || Mobleman 1] 1] 1]
Die Heilige l Patrician . Patrician 0 0 0
Der Unterhandler l Mobleman || Mobleman 1] 1] 1]
Der Erzbischof l Mobleman || Mobleman 1] 1] 1]
Kapitan in Seenot . Patrician : Patrician 0 0 0
Meuterei auf dem ‘Wachboot . Patrician 1| Patrician ] 1] ]
Yerzunkene Reliqgue . Mobleman ' Mobleman 0 0 0
Yizionen von Blut . Mobleman 1| Nableman ] 1] ]
Das Funfte Gebot . Patrician 1| Patiician ] 1] ]
Der Ketzer . Mobleman 1| Mobleman ] 1] ]

BalancingView

Der BalancingView zeigt Attribute der im AssetTree selektierten Assets in einer tabellarischen Form
an. Besonders bei einer Multiselektion von gleichen Assets kann so schnell und einfach gebalanced
werden.

Annédhernd alle Attribute kdnnen dort angezeigt und eingestellt werden.

Info: Im BalancingView kdnnen schnell eigene Ansichten konfiguriert werden:

e Einzelne Attribute anzeigen: Es kdnnen Attribute im Property-Grid selektiert und tber die
Tastenkombination Strg+Umschalt+B als einziges Attribut angezeigt werden.

e Attribute der Ansicht hinzufiigen: Der so konfigurierten Ansicht kdnnen beliebig viele, weitere
Attribute hinzugefiigt werden. Dazu einfach wieder auf den Reiter Properties wechseln, Attribut
selektieren und Uber Strg+Umschalt+A im BalancingView hinzufligen

e Einzelne Attribute aus der Ansicht I6schen: Es kdnnen auch einzelne Attribute aus der Anzeige
des BalancingView geldscht werden. Dazu im Property-Grid betreffendes Attribut selektieren
und dber Strg+Umschalt+R aus der Ansicht entfernen.
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Szenarien

Neues Szenario erstellen

No. Beschreibung
: A Aesetditor (UserGontent)
1 Neues Szenario erstellen B ] | s i,
_ _ File | Edit  “iew  Mode  Texteditor  Balancingview
Dazu Men File 6ffnen und Option ' | ¥ |
New wahlen. L lcnE
¥ Open CErl40 [
el Save Chrl+5
Recent files 3
Exit Alk+F4
|D Achievements
2 Szenarlo SpeIChern Savein | ) UseiContert 0 5 e -
Im sich 6ffnenden Speichern-Dialog L.}B
einen Namen fir das Szenario ik
angeben und Speichern bestatigen. @
Desktop
L
tdy Documents
Myé%?utar
‘;} File name: Scenario m
My Netwar S e FDU Fies [*dui [~]
. Assetbditor (UserContent:
3 | Szenario Ordner i tEditur (HaorCoutznt)
File  Edit ‘Wiew  Mode  Texteditor  Balancingiiew
Im AssetTree wird unterhalb der A Aasets |
Originaldaten aus Anno1404 ein
Szenario Ordner angelegt. Alle zum hios
Szenario gehdrenden Assets T Objects
werden dort angelegt. 5 Targets
Linksklick auf das Icon des i -uestbjects
Ordners 6ffnet bzw. schliel3t den T -Ambients
Ordner. “F  -Achievements
J -MativeSlots
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Balancing Asset

Im Modus Asset-Editor wird beim
Erstellen eines neuen Szenarios
automatisch ein Balancing Asset
erstellt. In diesem Balancing Asset
kann das Balancing des Szenarios
angepasst werden.

Bei Selektion des Balancing Assets
werden im Property-Grid alle
verédnderbaren Werte angezeigt und
kénnen eingestellt werden.

Siehe auch Szenario Einstellungen

|B GameCreateParameters
3 | B EndlessGamePressts
| Easy

Medium

Hard

Preset]

Preset?
Preset3
Presetd
Fresel
Preseth
Custom

GameCreateParameters

T fitorliserContent]; g_ﬁgﬂ
Fle Edt View Mode Textedtor Balanchaliew ' '

A Assets |

Mame: Preview Balancing

1 Dbiects | Froete | [ 7 Fropetties | ¥ Balancingbiew | T Testiew | T Templates | Icons

7 Targets =

g Csoieds Template | Balancing B

7 -Ambients |§Eiﬂ =

7 Achisvements B Standard [~]

B s e Baloncing |

IslandSize:Medium=1 Large=2 Ferities: Spare=] : |
Easy:ComputerPlayer! EasyCorssitStiengthiE sy |
ComputerPlayer]:EasyCorsairStrength:Ea|
Comp werl-MediumC wer
ComputerPlayer!:HardComputerPlayer2k |
Name:100006 : [AUTOSIZE_ICONGUID 1}
Name:100002 : [AUTOSIZE_ICONGUID 1|
Name:100003 : [AUTOSIZE_ICONGUID 1|
Name:100001 : [AUTOSIZE_ICONGUID 1|

MName:100004 : [AUTOSIZE_ICONGUID 124
Name:100005 : [AUTOSIZE_ICONGUID WL_“J

Loading lazy group Texte/InterfFacefMainmenu Finished, al e
anpassen
Szenario 6ffnen
No. Beschreibung
- Ji Assetks ditorserGontent:
1 Bestehendes Szenario 6ffnen r 2 l: !
File | Edit  Mew Mode  Texteditor  BalancingWiew
Dazu Men File 6ffnen und Option | New
Open wahlen oder Strg+0 '_,4
driicken. | ¥ Open  CtrHO | revien
_ _ ol Save Ctrl+5 ——
Info: Unter der Option Recent files B Properties | ¥ I
kodnnen kirzlich bearbeitet - Templat
Szenarien Uber ein Auswahl Recent files J SR
gedffnet werden. |
Exit Alk+Fd | —
[[F -Achevements [
. -Upeji ﬂa‘
2 SZenarlo Wahlen Laook ir: | 19 UserContent D T 0 -
i . i 5 testscenario.rdu
Im sich 6ffnenden Offnen-Dialog L..ﬁ
das gewiinschte Szenario anwahlen | | b
und bestatigen. e
. Desktop
Info: Eventuell bereits gedffnete
Szenarien werden per Abfrage 7
gespeichert. Wiy Documents
Myé?li;g;lel
‘g File name: L:J
My Hetwark, Filss of bype: RDU Files (*c) [~

SEITE 13/54




TOOLONE — BENUTZERANLEITUNG

Szenario Beschreibung einstellen

No. Beschreibung
) ) File | Edit Yiew Mode =
1 | Szenario Beschreibung
| | Mew
Dazu in beI!ebige_m Modus * Open CEHC
unter File die Option World ! ;
Properties anwéhlen. e Save s
H Save As
Close
| Waorld properties
Recent files 3
Exit Alt+F4
2 | Beschreibung anpassen Wonidisetings &
. ) . MName Szenario |
Im sich automatisch 6ffnenden -
Dialogfenster kdnnen alle Drezcription Das tollste Szenaria aller Zeiten..

Daten eingetragen werden, die
spater als Beschreibung des
Szenarios im Menl angezeigt
werden.

e Name: Name des
Szenarios

e Description:
Beschreibung des
Szenarios

e Preview image: Bild
des Szenarios

e Difficulty:
Schwierigkeit des
Szenarios

Prewview image

Difficulty

) Easy (& Medium ) Hard

[

Ok ] [ Cancel

SEITE 14/54




TOOLONE — BENUTZERANLEITUNG

Szenario Einstellungen anpassen

No. Beschreibung
o P Propeties | ¥ BalancingWiew | T TestWiew| T Ten
1 Szenario Einstellungen =
Template | Balancing
Dazu in den Modus Asset-Editor —vg
wechseln. Das Balancing Asset im .:.Z__-f,:l
AssetTree selektieren. B Standard
. . M amne
Im Property Grid erscheinen nun .
. E Balancing
die Werte EndlessGamePresets
GameCreateParameters
und GameCreateParameters. T
. P Properties | ¥ Balancir_)g‘-.fiew_ Tna:-:t_\-‘iegmI Icu:un_s I T Templ
2 EndlessGamePresets :
Template | Balancing
Info: In den EndlessGamePresets Bz |4 |
befinden sich die Presets der im ==
Hauptspiel enthaltenen Szenarien =2 NSta"da'd oo
und Endlosspiel-Voreinstellungen. UL Ll
Di di Is Vor E Balancing
JIeSe Ienen_ m‘”f als vorlage. GameCreateP arameters [zlandSize:M edium=1Large=:
Anderungen in diesen Presets =] ErdlessGamePrase E asyCampilertloysl Easic
haben keine Agswwkungen auf das Easy ComputerPlayer:E asyCr
eigene Szenario. b ediuirn ComputerPlayer]:Mediun
Hard ComputerPlayerl:HardCc
Unter dem Eintrag Custom werden Presetl Mame: 100006 : [AUTOSI
die Einstellungen zum eigenen Freset? Mame: 100002 : [AUTOSI
Szenario getroffen_ Frezet3 Mame: 100003 : [AUTOSI
Prezetd Hame: 100001 : [AUTOSI
Prezeth Hame:100004 : [AUTOSI
Prezetb Hame: 100005 : [AUTOSI
Cusztarm
[ P Froperties | §7 Balancingtiew | T TextView | leons | T Templates | Er e
3 EndlessGamePresets - Custom Tenpiete |Baancing
::21

Um die Einstellungen fur das
Szenario vorzunehmen den Eintrag
Custom aufklappen und die
gewunschten Einstellungen
vornehmen.

B EndlessGamePresets
Eazy

b edium

Hard

E asy:ComputerPlayer1:EasyCorsairs
ComputerPlayerl:EasyCorsanStreng
ComputerPlayerl:MediumComputerP
ComputerPlayer1:HardComputerPlay

Name: 100006
Name: 100002
Name:100003
Mame:100001
Name: 100004
Mame: 100005

Frezet]
Freset?
Preset3
Presetd
Preset

: [AUTOSIZE_ICONG
: [AUTOSIZE_ICONG
: [AUTOSIZE_ICONG
: [AUTOSIZE_ICONG
: [AUTOSIZE_ICONG
: [AUTOSIZE_ICONG

DOEHEEEEIHHBEE

Frezete

Name: 100000001 : [AUTOSIZE_ICC

M arne: ] 100000001 - AUTOSIZE_ICON
D escription [ 1 100000002 : Ein Testszenario..
Portrait data\graphics\units\portraitshassas
ComputerPlayer Mone

ComputerPlayer2 Mone

ComputerPlayer3 Mone

CarsairStrength Hard

WwiorldSize Small

|slandSize Small

Fertilties Spare

Resources Spare

DemalitionR eturm Mothing

Wl b 2B sl dimefen o st Standard
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4 GameCreateParameters

WClnhabitants
WG uestsFinizhed

Oberhalb der EndlessGamePresets | | @ Standand _
befindet sich der Eintrag = oL il
Gamecreateparamete rs. H|er S|nd =] EameEraa.teF'arameters IsIandSlza'Mad_lumﬂ :L_arge=2,Fe_rl|I|l|es'Spare=1 Medium
. . StartShipz Standard:ShipConfig:[1] ShipType: 15912 : Flag
die Aus pragungen der unter |2 StarlCredit | Spare=10000:Medium=30000:Plenty=50000 Ver
Spare 10000
EndI_essGamePresets . e L
konfigurierbaren Werte eingestellt. Plerty 50000
Yerhduch 80000
i . i i i StartH omour Spare=100:M edium=200:Plenty=300;
Be|sp|e|swe|se konnen h|er d|e Startltemns StandardPool:ShipltemPool:500713 : Startltems
L. L. DizcoveredMap Fal:e
H (0] he d es Startve m OgenS kon kret WS urvivor On:Quest: 8050805 : Subgquest_LastManStandin

1 WCAlianceWwithalCSPs On:Quest: 8050806 - Subquest_AllAllies
elngeSte”t Werden Oder . WCAIHonowrU nlock s On:Quest: 8050816 : Subquest_Achievements
S|eg bedlngungsqueStS ZugeW'esen WM onumentBuilt Monument0 ccident: Quest: 8050799 : Subquest
we I’d en WCGoldEamed Few:Quest:8050141 : Subquest_Gold_wenigMe

Few:Quest:8050145 : Subquest_Residents_wer
Few:Quest:8050802 : Subquest_Quests_wenigh

Szenario Einstellungen im einzelnen

EndlessGamePresets

Beschreibung

CorsairStrength

Starke der Korsaren im Szenario.

WorldSize

GrofRe der Welt des Szenarios. Wird tGberschrieben,
wenn eine eigene Welt erstellt wurde.

IslandSize

Grol3e der Hauptinseln in der Welt. Wird
Uberschrieben, wenn eine eigene Welt erstellt
wurde.

Fertilities

Anzahl und Verteilung der Fruchtbarkeiten auf den
Inseln der Welt. Wird Uberschrieben, wenn eine
eigene Welt erstellt wurde.

Resources

Anzahl und Verteilung der Ressourcen auf den
Inseln der Welt. Wird Uiberschrieben, wenn eine
eigene Welt erstellt wurde.

DemolitionReturn

Hohe der Baukostenriickerstattung im Szenario.

NeutralBuildingAmount

Anzahl an Neutralen Gebauden in der Welt. Wird
Uberschrieben, wenn eine eigene Welt erstellt
wurde.

IslandDifficulty

Schwierigkeit der Inseln der Welt. Wird
Uberschrieben, wenn eine eigene Welt erstellt
wurde.

QuestFrequency

Haufigkeit des Ausschreibens von Auftragen im
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Szenario.

Disasters Aktive Katastrophen im Szenario.

StartWithWarehouse Spielstart des Spielers mit Kontor und darin
befindlicher Menge an Waren.

StartShips Spielstart des Spielers mit Schiff bzw. Flotte und

darin befindlicher Menge an Waren.

StartCredit

Menge an Goldmiinzen bei Spielstart.

StartHonour

Menge an Ruhm bei Spielstart.

Startltems

Itempool, aus welchem zum Spielstart ein Item
zufallig ausgewahlt wird.

Discovered Map

Aufgedeckte oder unentdeckte Karte zum Spielstart.

VCSurvivor

Siegbedingung: Alle anderen Spieler vernichten.

VCAllianceWithAIICSP

Siegbedingung: Bindnis mit allen Spielern.

VCAIlIHonourUnlocks

Siegbedingung: Alle Errungenschaften
freigeschalten.

VCMonumentBuilt

Siegbedingung: Monument(e) gebaut

VCGoldEarned

Siegbedingung: Hohe des Goldvermogens

VClInhabitants

Siegbedingung: Einwohnerzahl weltweit

VCQuestFinished

Siegbedingung: Anzahl an gelésten Quests

VCShipsDestroyed

Siegbedingung: Anzahl zerstérter Schiffe

VCEnvoys

Siegbedingung: Anzahl an Gesandten weltweit

VCNobelman

Siegbedingung: Anzahl an Adeligen weltweit
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VCEmpororQuestFinished

Siegbedingung: Anzahl an gelésten Auftragen fir
den Kaiser

VCSultanQuestsFinished

Siegbedingung: Anzahl an gelésten Auftragen fir
den Sultan

VCEmpororAndSulatnQuestsFinished

Siegbedingung: Anzahl an gelésten Auftragen fur
Kaiser und Sultan

Initial Treaties

Startvertrage zu Spielbeginn zwischen dem Spieler
und den Computerspielern.

ComputerPlayers

e Difficulty

e Profile

e StartOption

Am Spiel teilnehmende Computerspieler:

Schwierigkeit des CSPs. Wenn ungleich
»,NONE" wird zufallig ein CSP der
entsprechenden Schwierigkeit fiir diesen
Slot ausgewahlt. Wird Uberschrieben, wenn
Spieler in der Welt definiert sind oder wenn
ein Profil gesetzt wurde.

CSP fiir diesen Slot. Wird tiberschrieben
falls Spieler in der Welt definiert sind.

Startbedingung mit Kontor oder Schiff
inklusive aller Variationen fur den
eingestellten CSP. ACHTUNG: Wenn
Spieler in einer Welt definiert sind und die
StartOption fiir diese benutzt werden soll,
mussen in Tooll im obigen Punkt unter
Profile CSPs eingestellt werden. Die in
Tooll eingestellten CSPs werden dann von
der Welt dann Uberschrieben aber die
Startoption jeweils lbernommen.

SEITE 18/54




TOOLONE — BENUTZERANLEITUNG 'ﬁ[ R

QuestEditor

Kurzbeschreibung

Der QuestEditor ist ein Modus in ToolOne, in welchem Quests und Belohnungen erstellt und
bearbeitet werden. Der QuestEditor wird Gber Mode -> QuestEditor oder tiber den Shortcut Strg+F2
aufgerufen.

Fir Szenarien kdnnen Quest und Belohnungen entweder neu angelegt werden oder es kdnnen
bestehende Quests und Belohnungen angepasst werden.

Das Questsystem

Im Anno1404 Questsystem werden Quests in sogenannten Questgruppen zusammengefasst. Diese
Questgruppen sind den jeweiligen Computerspielerprofilen zugewiesen, von denen die Quests
ausgerufen werden sollen. Zusammengefasst bilden alle Questgruppen einen Questpool des
betreffenden Computerspielers.

In den einzelnen Questgruppen und bergreifend im Pool kann konfiguriert werden wann und wie oft
Quests ausgeschrieben werden.

Questgruppen anlegen

Questgruppen: Quests missen in Questgruppen gruppiert werden, um einem Computerspieler-Profil
zugewiesen werden zu kdnnen und somit im Spiel verfugbar zu sein.

No. Beschreibung

wr test_scenario
1 Ordner anlegen i

= [Er T-estll uests
Test_Lisfe

Dazu im AssetTree einen Ordner

oder ein bestehendes Quest : - HEA et SN
B O Test_Liefe
anwahlen, um den neuen Ordner b A | Create Group Chrl+G -
Yizionen W

auf entsprechender Ebene zu _ g Bl copy Chrlac
erstellen.

dh| Cut kel
Rechtsklick -> Create Group Createfssetchild O+l
oder Strg+G

Paste Zhrl4-y

Einen Namen fir den Ordner Delete Dl
angeben.

Info: Schritt 2 entfallt, falls ein
bereits bestehender Ordner als
Questgruppe definiert werden soll.

2 Gruppentyp einstellen

Erst mit dem Einstellen des QL

Gruppentyps wird ein angelegter [ P

Ordner zur Questgruppe. o

Dazu den Reiter Group anwahlen Hastr SingleluestGroup

und im Feld GroupType den
gewinschten Typ einstellen.

H sedo| Dizabledt westGroup
| <F ool Functiont uestGroup

|zinEaalln False
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QuestGroup: Einfache Questgruppe, aus welcher Quests nur mit den Restriktionen des
Questpools ausgeschrieben werden. Siehe auch Questgruppen

SingleQuestGroup: Questgruppe aus welcher Quests ungeachtet der Restriktionen des
Questpools ausgeschrieben werden. Nur die Preconditions der betreffenden Quests
entscheiden, wann diese ausgeschrieben werden.

Quest zur Ablaufsteuerung werden in SingleQuestGroups angelegt.

DisabledQuestGroup: Questgruppe, die zu Beginn deaktiviert ist aber durch eine andere
Quest aktiviert werden kann.

FunctionQuestGroup: Questgruppe fir Funktionsquests Neutraler Geb&ude wie z.B.
Alchemist und Ausgrabungsstétte.

Questgruppen zuweisen

Questgruppen: Quests missen in Questgruppen gruppiert werden, um einem Computerspieler-Profil
zugewiesen werden zu kdnnen und somit im Spiel verfugbar zu sein.

No. Beschreibung

::':i ]
=-{ 7 Profiles
2-{Zr CSP

Default-Template

1 Questgruppe zuweisen

Dazu entsprechende Questgruppe
im AssetTree per Linksklick
anwahlen. Den Reiter Group per
Linksklick 6ffnen.

In Profilbaum auf das gewtiinschte
Profil links doppelklicken um
Questgruppe zuzuweisen.

Icon Haken: Questgruppe ist dem
Profil zugewiesen
Icon X: Questgruppe ist dem Profil
nicht zugewiesen

B Misc

CreateTextGro
FileM arne:
Groupécoess GROUP_ALL

GroupTupe QuestGroup

|z D&File False

Lazy Falze

@[ s

# Baronessa Constanza Zanchi
# Giovanni di Mercante

#® Guy Forcas

¥ Mane dértois

# Helena Flores

# SirGavin Langton

8 wWillern van der Mark

# Hildeaard von Lewenstein
# Leif Jorgenzen

(=7 Cultures

# Lord Richard Northburgh
¥ Grand Vizier & Zahir

¥ Kaizer

#® Sulkan

# Kranker Kaiser

# Corzair_Fasy

¥ Corzair_Medium

¥ Corsair_Hard

Alternative Zuweisung: Alternativ kbnnen Questgruppen auch im ProfileEditor einem
Computerspieler-Profil zugewiesen werden. Siehe Questgruppen
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Neue Quests anlegen

No. Beschreibung
1 QuestEditor aufrufen
File  Edit ‘“iew | Mode | Texteditor  Balancingview
Dazu entsprechenden A Assets AssetEditar Chrl+F1
Hotkey Strg+F2 oder T | QuestEditor ChrltFz
> .. .
Mode -> QuestEditor wahlen |7 Objects AlProfileEditor Chrl-F3
L_J' -Ta_rgets | FeatureEditor Chrl+HF
:-“J -QuestObjects TextEditar Chrl+F5
I -Ambients
|7 -tchievements
|r-_',]' MativeSlots
A Balancing
O Quests
2 Neue Quest anlegen Name
. . 7 Quests
Dazu im AssetTree einen Ordner =
. I RewardPools
oder ein bestehendes Quest £ —
anwahlen, um das neue Quest im . R
entsprechendem Ordner zu (£ Seasoenaii
erstellen.
Mew Asset e+
Rechtsklick -> New Asset Sreale Group ke
oder Strg+N 5y Copy Chrl+C
& cut Chrl+3
Das Create Feature Fenster 6ffnet CreatedssetChild — Crri+l
sich automatisch. 4 Paste Chly
Delete Dl
3 Template wahlen
Mame E_Test
Dazu links im Create Quest-Fenster 2=\ | E
das gewtinschte Quest-Template T.E_TP':‘*E'?A — \emadaeLeyelsaed
per Linksklick anwahlen. i i Al IstandCaunt
-+ T Blockads Quest I axl zlandCaunt
* Eimmohnerzahl_eneichen_Cuest MaHF'Ia_l,lérLevel
7 Eskortieren_Quest MinFlaverLevel
* Flotten_Qluest llgloc _ew.'e
+ Gold T Fori G MeededBuildings
A HD d_elnai'fzn_ dues MeededHonourPaints
: Ha” st g MeededObjscts
Havane_ﬂuest MeededSolveduests
||Feluquelst PlayerCounter
* Kartographieren_Cuest PlavinaTi
ayingTime
* Korzarenlagd P difioniCheckDurai
A Kriegsschiffdagd [BE.:DH KoL e CEL Uration
gl RezsidentCount
A Lleferungs_uu,est Resident:Nesded
* Monument_F.aizerdarm_bauen_ G Sel >
| electedObject
' Monument_Sultansmoschee_bau) SeloctedPraset
T Prestigeltemz(uest eecfe 12 -
e o s SpecialPreconditions
4 Properties einstellen

Nun werden die Eigenschaften ,Properties” der neu erstellten Quest eingestellt.

Info: Beim Anlegen einer neuen Quest sollte der Name der Quest eingetragen werden. Dem
Namen wird automatisch eine GUID zugewiesen und welcher die Quest im Spiel gefuhrt wird.
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Alle anderen Einstellungen kénnen auch nach dem Anlegen durch Editieren der Quest
vorgenommen werden.

Name des Assets eintragen a Dyl s

Dazu Eingabezeile oben im Fenster MName | Test
verwenden oder Eingabezeile des
entsprechenden Properties.

b)

Anlegen bestéatigen

Dazu im Create Quest-Fenster den
OK-Button per Linksklick
bestétigen.

Cancel ] [ oK J

Weiter Einstellungen vornehmen

Siehe ,Quests bearbeiten”

SEITE 22/54




TOOLONE — BENUTZERANLEITUNG

Quests bearbeiten

No. Beschreibung
1 Quest anwahlen
Dazu entsprechende Quest im AssetTree per Linksklick anwéhlen.
Gegebenenfalls den Reiter Properties per Linksklick anwahlen.
2 Einstellungen vornehmen
Dazu im Property-Grid des Reiters Properties die gewiinschten Einstellungen vornehmen.
-P Fioperties | W Balancingiew ! Messages I T Textview| O FollowUpDuests | lcons 1 T Templates

Template | Lisferungs_Quest
w4l
E Standard

GUID
= FollowlpQuest
Fallowl plvests

E Getwares
W aresT oGet

D

A

[1 101000000 : Test_Lieferung

B

ltemsToGet 0
ShipDelay 00:00:00
El Preconditions
PlapingTime 00:00:00
MinPlayerLevel Peasant
MarPlaperLevel Peasant
FRiesidentCount
TreatyState PeaceT ety TradeTreaty Aliance Treaty
IslandCaunt 1
MalslandCount g
BegaarsMeeded 0
AmbassadorsHeeded g
NeededH onourF oints a
CitySlatusNeaded
Intermediatel evelNeeded
MeededObjects 0]
Availabledsrets ()
PreconditionCheckD uration 00:00:00
FarmsinDesertHeeded False
FlayerCounter ()
FirstTimedctions 0]
Trading&mount 1}
ResidentsMesded
SelectedObject [ 0 IMNvaLD
MeededBuildings ()
NeededSolvediuests a
SelectedPreset 1}
AllPlayersheeded False
WharwithCorsaiteeded False:
SpecialPreconditions
Startediissions
E Quest
Enabled True
MaxCallCount 1}
HuestTppe Sidelusst
QuestinfaT ext [1 500546 : Liefem Sie Folgendes 2um Kontor von [JUEST_SENDER]CRIBUEST_GETWARES]
QuestStonT ext [ 0 IMvaLID
ActivatedQuestGroups 0]
DisabledQuestGroups 0]
DizabledduestsOnStart 10
MinPlayerLevel
Minimale Ziviizationstute des Spielers. damit die Quest ausgeschrieben werden kann. Es wird immer glabal die aktuell hiochste Zivilisationstufe des Spielers beriicksichtigt C

A | Auf der linken Seite des Property-Grids finden sich alle Attribute der selektierten Quest, die

verandert werden kdnnen.

B | Auf der rechten Seite des Property-Grids kénnen fir alle aufgefihrten Attribute Werte

eingestellt werden.

C Fur ein selektiertes Attribut wird im unteren Bereich des Property-Grids eine Beschreibung

angezeigt.
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D | Oberhalb des Property-Grids wird das fiir die Quest verwendete Template angezeigt. Das
Template kann auch nachtraglich verandert werden, indem ein anderes Template aus dem
Drop-Down-Menii gewahlt wird.

Quests kopieren

Kopieren von Quests: Das Kopieren von Quests bzw. von Assets generell bietet sich an, wenn ein
Asset mit &hnlichen Einstellungen, wie das Kopierte, erstellt werden soll.

No. Beschreibung

1 Quest anwéahlen

Dazu entsprechende Quest im AssetTree per Linksklick anwéhlen.

W fest_scenanio
2 Quest kopieren

=7 TestQuests

Rechtsklick -> Copy oder Strg+C LT Mew Asset Chrl+M
Create Group Chrl+G

Copy Chrl+iC

Cut ChrH-¥
CreatefssetChild Chri+L
Paste Chrl+-y
Delete Dl

3 Quest einfiigen

Dazu im AssetTree einen Ordner oder ein bestehendes Quest anwahlen, um das neue Quest
im entsprechendem Ordner zu erstellen. Rechtsklick -> Paste oder Strg+V

Info: Beim Kopieren werden alle Einstellungen auf3er der GUID kopiert und auf die Kopie
Ubertragen. Stattdessen wird eine neue GUID vergeben.

Quests verschieben: Analog zum Kopieren kann ein Quest auch tber den Befehl Cut
ausgeschnitten und an anderer Stelle im Asset Tree eingefligt werden. Alternativ kann ein
angewahltes Quest per Drag&Drop mit gedriickter Maustaste an eine gewiinschte Position gezogen
werden.

Eine neue GUID muss dann nicht vergeben werden.

ACHTUNG: Durch das Verschieben in einen anderen, als Questgruppe definierten Ordner, kann sich
die Zuordnung und Verflgbarkeit der Quest &ndern. Siehe dazu Questgruppen

Quests l6schen: Angewahlte Quests kdnnen per Rechtsklick -> Delete geléscht werden.
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Folgequests einstellen

Folgequests: Folgequests bezeichnet Quests, die durch die Erfullung einer vorherigen, auslésenden

Quest automatisch ausgeschrieben werden. Alle anderen Eintrittsbedingungen (Preconditions)
werden bei Folgequests ignoriert.

No. Beschreibung

1 Ausldsende Quest anwahlen

Dazu entsprechende Quest im Asset Tree per Linksklick anwahlen.
Den Reiter Properties per Linksklick aufrufen.

2 Folgequest konfigurieren

Folgequests, die bei Erfiillung der auslésenden Quest gestartet werden, missen in der
auslésenden Quest eingetragen werden.

Folgequests kdnnen selbst wieder andere Folgequests ausldsen.

Info: Es kénnen beliebig viele Folgequests von einer auslésenden Quest gestartet werden und

a FollowUpQuest-Fenster 6ffnen

Dazu Reiter Properties per Linksklick anwahlen.

Property FollowUpQuests anwéhlen und Gber den Auswahl-Button das FollowUpQuests -
Fenster aufrufen.

L=l lowlipiiests = [B]%]
b Folgequests zuweisen B Fﬂ”m:v?uu:él:estsm Tl
.Fsllnl;wi_:lp;ﬁl;;t‘ﬁme EDD?D.DINVAUD‘ =

Im FollowUpQuests -Fenster einen [Move Down
Eintrag per ADD-Button hinzufiigen.
Uber Auswahl-Button des Attributs
FollowUpQuest Browser-Fenster
offnen.
In der Baumansicht der verfugbaren
Quests das gewtinschte Quest
wahlen und per OK-Button
bestatigen.
Alternativ kann auch einfach die Falontpl
GUID der Folgequest in das Attribut
FollowUpQuest eingetragen werden.

C | Zeit einstellen
Dazu das Attribut FollowUpQuestTime anwéhlen und die gewiinschte Zeit einstellen.
FollowUpQuests -Fenster zum Bestéatigen schliel3en.

Info: Die FollowUpQuestTime ist die Zeit nach Erflllung der auslésenden Quest bis die
Folgequest ausgeschrieben wird.
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Folgequests Ansicht

@)

Ansicht Folgequests: Die Ansicht wird Gber den Reiter FollowUpQuests aufgerufen. Die Ansicht
zeigt die Abfolge aller Quests innerhalb des im AssetTree selektierten Ordners/Questgruppe oder
ausgehend vom selektierten Auftrag. In der Folgequest-Ansicht kénnen keine Folgequests konfiguriert

werden. Sie dient ausschlieRlich der Ubersicht.

No. Beschreibung

F Properties | V' BalancingWiew

= Harbourlntroduction

' HandaverShip (00:00:02]
= Start_Hemp_OQuest

£ BuidHemp [00:03:00)
= £ Quest 1: Colonizeb ainl sland

= & Quest 2 help): SetlePeazants [00:00:05)
= Quest 2 ProduceCloths [00:00:04)
= & Quest 3: DiscoverOrient [00:00:08)
= Quest 3 [helper): Contact [00:00:08)
= (& Quest 4: Deliveralmonds (00:00: 25]
= Quest 7: Endmessage Orient (00:00:08)
= & Quest 4 [helper): EndmessageDkzident [00:00:50)
= Quest 4 (helper): Trigger Menu [00:00:03)

' OQuest 4 [helper2]: Trigger Quests [00: 00:31)

= Quest 4 [help]: ColonizeS outhlsland [00:00:30]
B = Quest 5 ConnectCaravanzerai (00:00:00)
= & Quest 5 [helper): ReadyT oTrade (00:00:00]
) Buildalmands [00:05:00)
# Blocker_Quest
# Blocker Quest
#8 Blocker_Quest
) HonourldsageR eminder [00:01:00)

OEmD

B O

| Meldungen |CIA & FolowlpBuests | [ ¢ Group|

v

Standard
GUID
Mame
FollowUpQuest
FallowUpQuests
GetHonourPoints
HonourPaints
Preconditions
Ambassadors esded
BeggarsMeeded
|slandCount
M awl slandCaunt
M axPlayerLevel
MinPlayerLewvel
MeededH onourPoints
R esidentCount
TreatyState
Quest
ActivatedQuestGroups
CantinuousQuest
DizabledQuestGroups
Ehabled
Inwitationt eeded
IsEndGuest
MaxCallCount
MaxReminderFepeat
ModuleCall
tonewToPay
QuestinfoText
QuestStoreText
QuestType
ReminderTime
ReminderT imelncrement
FiewardHonour
Fewardid oney
Showl iR eachedatStart
ShowlnGQuestlog
UzeDefaulteszages

[ 1] 500112 : Harbourlntroduction
Harbourlntroduction

00113 : HandoverShip:00:00:02;

i

oo oo

Mobleman

Peasant

0

0

PeaceT reaty.PeacePact TradeTreaty: TradeFag

False

True
Falze
False
1

0

]

[ 0 INvaLID
[1 0:INvaALID
HelperQuest
00:00:00
00:00:00

a

1]

True

False

False

A | Reiter FollowUpQuests

Die Ansicht wird Uber den Reiter FollowUpQuests aufgerufen.
Die Ansicht zeigt die Abfolge aller Quests innerhalb des selektierten Ordners/Questgruppe oder
ausgehend vom selektierten Auftrag in einer Baumstruktur.

B | Baumstruktur

von einer Quest ausgeldst werden.

Folgequests werden eingerickt unterhalb der auslésenden Quest angezeigt.
Quest auf gleicher Ebene stellen eine Verzweigung dar, wenn beispielsweise mehrere Folgequests

C | Property-Grid

kénnen angepasst werden.

Fur selektierte Quests wird auch in der FollowUpQuest-Reiter das Property-Grid angezeigt und Werte
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Belohnungen erstellen

Belohnungen: Belohnungen werden in Belohnungspools angelegt. In einem Pool kénnen bestimmte
Waren oder Items pro Zivilisationstufe eingestellt werden, fiir die dann wiederum eine bestimmte
Menge und Prioritat fur die zuféallige Auswahl eingestellt werden kénnen. Belohnungspools werden
dann Auftragen zugeordnet. Bei Erfilllung des Auftrages erhalt der Spieler gemaf der eingestellten
Menge und Prioritat eine Belohnung.

Belohnungspool anlegen

No. Beschreibung

1 Belohnungspool anlegen

Dazu im AssetTree einen Ordner oder einen bestehenden Pool anwahlen, um den neuen Pool
im entsprechendem Ordner zu erstellen.
Rechtsklick -> New Asset oder Strg+N

Create Feature Fenster 6ffnet sich automatisch

2 Template wahlen

Dazu links im Create Feature-Fenster das Template RewardPool per Linksklick anwahlen.

3 Properties einstellen

Name des Assets eintragen. Dazu Eingabezeile oben im Fenster verwenden.
Zum Bestatigen Linksklick auf den OK-Button.

Info: Beim Anlegen am Besten nur Namen eingeben. Das Einstellen der Belohnungen kann am
komfortabelsten nach dem Anlegen in einer speziellen Ansicht vorgenommen werden.

4 Weitere Einstellungen vornehmen

Siehe ,Einstellen von Belohnungspools*
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Einstellen von Belohnungspools

Belohnungspools mit Waren und Items werden jeweils getrennt und auf unterschiedliche Art und
Weise angelegt. Belohnungen mit Goldmiinzen werden nicht als Pools angelegt, sondern direkt dem
entsprechenden Auftrag zugewiesen.

Belohnungspools Waren

No. Beschreibung
P FPropeities | V' Balancingiew | 4 Messsges| T Testiew | lcons | T Templates | & FollowlpQuests
1 Template | RewardPool
Declal
E Standard
GUID [ ] 101000003 : Test Rewardpool
B RewardPool
Items
ShipsPerLevel
Ansicht RewardPool Waren 6ffnen
Dazu den entsprechenden RewardPool im AssetTree anwéhlen.
Dann im Reiter Properties im Property-Grid das Attribut Products anwéhlen und Strg+B driicken.
Info: Waren im Belohnungspool kénnen auch direkt im Property-Grid eingestellt werden.
Verhalt sich dort aber weniger tbersichtlich und komfortabel.
Fuf
2

[ Show default values

ProductD atalM omadémount ProductD atalémbassadordmount ProductD atalPeasantidmount
b ProductsMoProduct

Productsivood
ProductsMozaic
Products/Buildh aterialCount
Products|D ates .
Products|Cider
Productshaine
Products|Coffee

Products|B ook

- Q| =|0|=|O|=|0O |0 |
ol |Io|lo|loo(sO|O0 ||
oo |||l O0|Oo

Products|Perfume

Waren einstellen

Dazu fir die erwlinschten Waren pro Zivilisationsstufe, in welcher sie aus dem Pool ausgewahlt
werden sollen kdnnen, eine Menge und eine Prioritat einstellen.
Zum Bestatigen die Ansicht schliel3en.

Info: Sind einmal alle Waren eingestellt, kbnnen alle unveranderten Werte in der Ansicht tber
entfernen des Hakens bei Show default values ausgeblendet werden.

Dazu am Besten einen vorlaufigen Wert, z.B. 1, in die Mengenspalte eintragen und dann alle nicht
bendtigten Werte ausblenden. AnschlieRend in der "aufgeraumten” Ansicht die Werte anpassen.
Prioritéaten sind in alphabetischer Reihenfolge mit sinkender Wahrscheinlichkeit angelegt.
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Belohnungspools Items

No.

Beschreibung

i tems E]@

B=. | A

[temns CE A

2007 : Shipizion; Add B Sonstiges

8002 : ShipSlotCapacity; Item [ 1 0:INvaLD [

2003 : ShipSlatCount;
2004 : ShipDamage:;
[tern

tove Up Pricirity &

b ovee Do

]

Remove

ltems einstellen

Dazu den entsprechenden RewardPool im AssetTree anwahlen.

Dann im Reiter Properties im Property-Grid das Attribut Items und die gewiinschte Zivilisationsstufe
per Linksklick aufklappen.

Per Linksklick auf den Auswahl-Button das Item-Auswahl-Fenster &ffnen.

Per Add-Button einen Eintrag hinzufigen und im Fenster rechts unter Item wiederum den Auswabhl-
Button per Linksklick betatigen.

Im sich 6ffnenden Auswahl-Fenster das gewiinschte Item anwéhlen und per OK-Button bestatigen.
Im Item-Auswahl-Fenster unterhalb des Items die gewtinschte Prioritat einstellen.

Obige Schritte wiederholen, bis alle gewlinschten Items eingestellt sind. Dann Auswahl-Fenster
schlief3en.

Info: Fir das Einstellen von Items in Pools existiert keine gesonderte Ansicht und das Einstellen wird
daher im Property-Grid vorgenommen.
Prioritaten sind in alphabetischer Reihenfolge mit sinkender Wahrscheinlichkeit angelegt.
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Belohnungen einstellen und zuweisen

Aufbau von Belohnungen: Eine Belohnung kann aus verschiedenen Varianten, sogenannten
RewardVariations, bestehen, aus welchen dann zuféllig eine gewahlt wird. Jede Variante kann
wiederum aus mehreren Elementen bestehen, die der Spieler alle erhalt oder aus denen der Spieler
auswahlen muss. Auswahlmdglichkeiten werden als RewardChoices bezeichnet.

Zwei Arten der Zuweisung: Fur Auftrdge kann jeweils exklusiv eine bestimmte Belohnung
konfiguriert werden. Dies findet unter dem Attribut RewardVariations statt und ist dann jeweils nur fur
den entsprechenden Auftrag gultig.

An Auftrdgen kann aber auch eine zuvor konfigurierte Belohnung gelinkt werden. Diese Belohnung
kann von mehreren Auftrdgen gleichzeitig verwendet und kann an zentraler Stelle fur alle nutzenden
Auftrage veréandert werden. Die Zuweisung findet unter dem Attribut RewardLink statt.

Belohnungen einstellen: Das eigentliche Einstellen einer Belohnung unterscheidet sich fir die zwei
Arten der Zuweisung nicht. Im Gegensatz zu den fir einen Auftrag exklusiv konfigurierten
Belohnungen werden verlinkte Rewards aber in der Baumstruktur des AssetTrees angelegt und nicht
im Auftrag selbst eingestellit.

No. Beschreibung

1 Reiter Quests aufrufen

Dazu entsprechenden Reiter im QuestEditor per Linksklick anwahlen.

Exklusiv fur Auftrag konfigurierte Belohnungen:

Quest, der eine Belohnung zugewiesen werden soll, per Linksklick im AssetTree selektieren.
oder

Ordner oder bereits erstellten Reward per Linksklick im AssetTree selektieren.

Rechtsklick -> New Asset oder Strg+N

Create Feature Fenster dffnet sich automatisch.

Reward auswéhlen Namen und GUID zuweisen und bestatigen.

2 Belohnung einstellen

a) i RewardVariations E] @

[terms 2 ?
[tem Add E Sonstiges
RewardChoices [

bove Up
ke Do

Remove

Belohnungs-Variante

Im Property-Grid das Attribut RewardVariations anwéhlen und iber den Auswahl-Button das
RewardVariations Auswahl-Fenster 6ffnen.

Per Add-Button eine neuen Eintrag, sprich eine neue Belohnungsvariante hinzuftigen.
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Q]

55" Rewar dChoices E]@

b)
Itemns 5 il
[termn Add E Sonstiges
Golddmont MHaone
Pools
Products
RewardChoices
Im RewardVariations Auswahl-Fenster rechts das Attribut RewardChoices anwéahlen und tber
den Auswahl-Button das RewardChoices Auswahl-Fenster 6ffnen.
Per Add-Button eine neuen Eintrag, sprich eine neue Belohnungs-Auswahlméglichkeit
hinzuflgen.
Info: Soll der Spieler nicht zwischen Belohnungen wahlen kénnen, darf nur eine RewardChoice
angelegt werden. Aus Interface-technischen Griinden dirfen insgesamt héchsten zwei
RewardChoices zur Auswahl stehen.
c) | Konkrete Belohnung
Rechts aus den verfligbaren Belohnungen auswahlen und einstellen.
|
c)l 2
CEMP
Items il
| Add | E Sonstiges
- G olddmoLint MHaone b
| Move Up | [tems MHone
Pools Lesz
| Move Down | Praducts Yemless
—_— Mormal
| Remave | Much
Wemkuch
GoldAmount

GoldAmount per Linksklick anwéhlen.

Dann in der Dropdown-Auswabhlliste den gewiinschten Mengenwert einstellen.

Die tatsachliche Goldmenge ist als Intervall pro Zivilisationsstufe angelegt und kann im Reiter
Properties -> Balancing -> RewardMoneyAmounts eingesehen und angepasst werden.

Info: Die tatséchliche Goldmenge ist als Intervall pro Zivilisationsstufe angelegt und kann im
Reiter Properties -> Balancing -> RewardMoneyAmounts eingesehen und angepasst werden.
Eine konkrete Summe an Goldmtinzen kann tber das Attribut RewardMoney im Property Quest
eingestellt werden.
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c)ll

-

! ttems =)o)k
FERFY
Itemsz [EES | z
8008 ; ShipBoostS peed; Add B Sonstiges
Arnourt 1
tove Up [tem [F] 8008 : ShipBoo {...]

b ove Down

Remove

Iltems

Items per Linksklick anwahlen.

Dann tber den Auswahl-Button das Items-Auswahl-Fenster 6ffnen.
Per ADD-Button einen Eintrag hinzufligen. Rechts Item anwahlen und erneut Auswahl-Button

betéatigen.

Im sich 6ffnenden Auswahl-Fenster das gewiinschte Item anwahlen und per OK-Button

bestatigen.

Im Items-Auswahl-Fenster oberhalb des Items die gewiinschte Menge einstellen.

Info: Theoretisch kénnen so beliebig viele Items hinzugefiigt werden.
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|C|% i Pools E]@
= | A
[terms m=: | &
B00126 : ‘wiares_Caravanzerai; Add El Sonstiges
Arnount M ormal
RewardPool [] 500126 : Waresz[...|
Pools
Pools per Linksklick anwahlen.
Dann uber den Auswahl-Button das Pools-Auswahl-Fenster 6ffnen.
Per ADD-Button einen Eintrag hinzufligen.
Rechts RewardPool anwéhlen und erneut Auswahl-Button betatigen.
Im sich 6ffnenden Auswahl-Fenster den gewiinschten RewardPool anwéhlen und per OK-
Button bestétigen.
Im Pools-Auswahl-Fenster oberhalb des RewardPools per Dropdown-Auswahlliste die
gewinschten Mengenwerte einstellen.
Info: Mengenwerte modulieren die im entsprechenden Pool eingestellte tatsdchliche Menge um
einen bestimmten Wert. Mengenwerte sind als Prozentsatze angelegt und kénnen im Reiter
Properties->Balancing->RewardMoneyAmounts eingesehen und angepasst werden.
Theoretisch kdnnen beliebig viele Pools hinzugefiigt werden.
g
c) B
v [terns 5= .}
Item | &dd | E Sonstiges
- Arnount 1
| bove p | Product M oProduct w
— Buildtd aterialCount A
| Move Down | Wegetables
_ SaltFizh
| Remove | Salthieat
Bread
t arzipan
Cider
Beer
Wine
Milk
Coffes
LirenH abit
Leather) erkin v
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Products

Products per Linksklick anwéhlen.

Dann uber den Auswahl-Button das Products-Auswahl-Fenster 6ffnen.

Per ADD-Button einen Eintrag hinzuftigen.

Rechts Product anwahlen und in der Dropdown-Auswabhlliste das gewiinschte Produkt
einstellen.

Im Products-Auswahl-Fenster oberhalb des Produkts die gewiinschte, absolute Menge
einstellen.

Info: Theoretisch kbnnen beliebig viele Produkte (Waren) hinzugefiigt werden.
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AlProfileEditor

Aufbau

AT Profiles

Fle Edt Wiew Mode Texteditor Balancingview

MName

Preview

Name

L7 Profies A |
A test scenaio ‘

- [B]%]
Kardinal Lucius
P Fropetties | ¥ Balancing¥iew | T Testview | Icons | T Templates| ' Messages| ' MessageBalancing| /1 Aude’uu\sn
—
Template | HardCSP
S
Bl Standard
Name Kardinal Lucius
GUID [E] 102000000 : Kardinal Lucius
PlayerTyps Computer
Nation Player
Shartams [] 1649920 : Lucius
ProfileCalor Bl 207:53:53
B Build
ColonizeD elayTime 00:00:25
Resoluteness Trus
LimitT oPlayer False |
ResidentByLevel P 40;Citizen=110:Patrician=110:Nabl 400;
HaxCivilzationLevel Noblsman
ResidentlpgradeCount 3
UpgradeDelayTims 000500
BuildingSpeed 95
NomadStartLevel Citizen
Nomadhylevel Citizen=22;Patiician-42:Nobleman=60;
Starthd arkethouseCount 3
RepaiT owerCount 3
Bl Diplomacy
StartTreaty PeaceTreaty
CompstencelsagsRangss PayTribute:Max:OMili jer:Min: 25C, Type:Mil
OrderT rbutelnterval 00:35:00
OfferCreditnterval 01:00.00
IsCrazylnterval 01:00.00
TrzatyT olrderT ribute PeaceTrealy.TradeTreatyAlianceT reaty
TreatyT olferCredi AllianceTreaty
DiplomacyB shaviour OrderTribute: P - 45C :00:30:000 ferl
CorsairTreatyPercentage 100
Checkssistancelnterval 00:30:00
TreatyToE secutedssistance AllianceTreaty
TreatyT oDemandFarbssistance AllianceTreaty B
Name
Name des Profils

Loading lazy group Texte/Mames finished,

Al g

A AssetTree

Im AssetTree des AlProfileEditors werden alle Profile aufgelistet.

B Reiter des Balancing Bereichs

Properties: Auflistung aller Properties (Eigenschaften) des selektierten Profils.
BalancingView: Darstellung der Properties in einer speziellen, tabellarischen
Ansicht. Multiselektion von Profilen mdglich.
TextView: Anzeige und Eingabemdglichkeit des Namens des selektierten Profils.
Icons: Anzeige des dem Profil zugewiesenen Icons und zuweisbarer Icons der
gerade gewahlten Textur.

o Templates: Anzeige der verwendeten Templates fiir eine Auswahl an selektierten

Profilen.

o Messages: Anzeige aller Trigger und entsprechender zugewiesener Meldungen und
Sounds.

o MessageBalancing: Anzeige von Triggern und Meldungen der selektierten Profile
untereinander.

e AudioPools: Auflistung aller Audiopools und zugehérigen Audiomeldungen des
selektierten Profils mit der Méglichkeit Audiomeldungen anzuhéren.
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Profile anlegen

()t

No. Beschreibung
AI Profilez |
1 Profil anlegen Hams Frevion
Dazu im AssetTree einen Ordner - Prf"e* . GHID
oder ein bestehendes Profil [ i
anwahlen, um das neue Profil im K.ardiral Lucius Mew Asset Chel+h
entsprechenden Ordner zu Create Group Chr+G
erstellen. ol cony Chlae
. Cuk Chrl+%
Rechtsklick -> New Asset oder &
Strg+N CreatedssetChild Chrl+L
[ Paste Chrl+
CreateFeature Fenster ¢ffnet sich Delete Del
automatisch
) (L Create Projile
2 | Template wéhlen
Mame |
Dazu links im CreateProfile-Fenster —a )
das gewiinschte Profile-Template Templats E'_| 3|8
per Linksklick anwahlen. T | B Standard
- T arsalr GUID
. . L T Culture s
Info: Fur Profile existieren 3 7 EasyCSP e
verschiedenen Templates, welche 7 Harbour FloverType
sich durch die voreingestellten ¥ HaretsP PrafieColor
Werte in ihrer Schwierigkeit % :'EC!:““EPSPH ShortName
unterscheiden. £ Hesmerbiohe 5 Diplomacy
. . T TalkingProfile Checkdasi | I
Das Template Culture wird fur EokAsSIstanCalntanG
Neutrale Inseln und Gebaude Lorpetence sageRianoss
det CorzairT reatyPercentage
verwendet. Dreclareiaf arbdinFlanT ime
& Diplomacyb ehaviour
| lsCrazylntervall
I ManTributePerlevel
| MirPeaceT reatyDuration
3 Properties einstellen
Gewinschte Einstellungen vornehmen.
Z.B. Name des Assets eintragen. Dazu Eingabezeile oben im Fenster verwenden oder
Eingabezeile des entsprechenden Properties.
Info: Beim Anlegen eines neuen Profils (bzw. Assets generell) muss mindestens ein Name
eingestellt werden.
Alle anderen Einstellungen kénnen auch nach dem Anlegen durch Editieren des Profils
vorgenommen werden.
4 | Anlegen bestéatigen

Dazu im CreateProfile-Fenster den OK-Button per Linksklick bestétigen.

Info: Das neu erstellte Asset wird automatisch im Asset Tree selektiert.
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Weiter Einstellungen vornehmen

Siehe ,Profile bearbeiten“

Profile bearbeiten

No. Beschreibung
1 Profil anwéhlen
Dazu entsprechendes Profil im AssetTree per Linksklick anwéhlen.
Gegebenenfalls den Reiter Properties per Linksklick anwahlen.
2 Einstellungen vornehmen
Dazu im Property-Grid des Reiters Properties die gewiinschten Einstellungen vornehmen.
--b-P-;DDEf“;S. v Ba!ancing‘u"iew T Text_\-"ie_w I Iu:nn_s T Template_& o] M_e&sageg_ : Me_&&ageEa!ancing _I'f Audiu:_uF'nnI&

Template | Corsair

|2=:|41

B

HEHE

EHHO

=

Standard
MHame
GUID

FlayerT ype
Mation

ShortMame
ProfileCalar
Diplumacy

tompetenceu sageRanges

OrderTributelntervall
OfferCreditintervall
lsCrazylnteryall
TreatyToOrderT ribute
TreatyTolfferCredit
DiplormacyB ehaviour
CorsairT reatyPercentage
Checkazziztancelnteryall
TreatyToE xecutedssistance
TreatyT oD emandFordzsiztance
TributePercentageT oPlayer
MinT ributePerleswvel

b axT ributePerlewvel
Declarey arMinFlagTime
OfferPeacePactCooldown
MinPeaceT reatyD uration
TreatyLockTime
HonourTradeD ata
LevelTradeD ata
Featurelevel

ItermsttStart

ItemSlots

MilitarySupport

StartTreaty
Yertragszustand zwischen Profil und Spieler zu Beginn des Spiels. c

D

Test

] 102000001 : Test

E mpty

Flayer B
[ 0:iNvaLID

| O]

TradeT reaty

FayTribute: b ax: BOMilitaryStronger: Min 5B0CompetenceT ppe: Military
00:00:00

00:00:00

01:00:00

OrderT ribute: SuccezsPercentage: 4 0Cooldown: 00: 30: 000 ferCradit: Succe
1]
0:00:00

01:00:00
00:00:00
00:00:00
00:30:00

0
0
0

SEITE 37/54




TOOLONE — BENUTZERANLEITUNG i AELATED

A: Auf der linken Seite des Property-Grids finden sich alle Attribute des selektierten Profils, die
verandert werden kdnnen.

B: Auf der rechten Seite des Property-Grids kénnen fir alle aufgefuihrten Attribute Werte eingestellt
werden.

C: Fur ein selektiertes Attribut wird im unteren Bereich des Property-Grids eine Beschreibung
angezeigt.

D: Oberhalb des Property-Grids wird das fur das Iltem verwendete Template angezeigt. Das Template
kann auch nachtréaglich verandert werden, indem ein anderes Template aus dem Drop-Down-Menti
gewahlt wird.

3 Icon zuweisen
Dazu auf den Reiter Icon wechseln und gewiinschtes Icon per Linksklick auswahlen.
Info: Das entsprechende Icon wird fur das Item im Spiel verwendet.

Zur Auswahl eines Icons kann links oben im Reiter Icons zwischen verschiedenen
Texturpatches per Linksklick umgeschaltet werden.

| F Fropertiez || V' Balancing'iew " T Text\-"lew| lcons | T Templatez || Messages' + MessageBalancing || ﬂ AudioF‘DDIS|

; gui_item_map_1_annod.png
louiicon_map_annod sorted.png

@

&
g =
i3 =
-
ol i
w

BB @Dy ?ﬁ%@%?%
@Q@*ea @ 0oQ00DG

voile af@+Q@TDreplFAREE 0D

E"‘@I % ® R l-h'-n@
BEv b= PmPi

M A wﬁﬁ@mkoﬁwlxwﬂeou@
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A: Auswabhl an Icons auf dem Texturpatch. Per Linksklick kann ein Icon gewahlt werden.
B: Anzeige des aktuell zugewiesenen Icons..

C: Auswahl an Texturpatches. Per Linksklick kann ein Texturpatch gewahlt werden.

Profile kopieren

Kopieren von Profilen: Das Kopieren von Profilen bzw. von Assets generell bietet sich an, wenn ein
Asset mit ahnlichen Einstellungen, wie das Kopierte, erstellt werden soll.

No. Beschreibung

1 Profil anwéhlen

Dazu entsprechendes Profil im AssetTree per Linksklick anwéhlen.

2 Profil kopieren

Rechtsklick -> Copy oder Strg+C

3 Profil einfigen

Dazu im AssetTree einen Ordner oder ein bestehendes Profil anwahlen, um das neue Profil im
entsprechenden Ordner zu erstellen.

Rechtsklick -> Paste oder Strg+V

Info: Beim Kopieren werden alle Einstellungen aul3er auf die Kopie tbertragen.

Profile verschieben: Analog zum Kopieren kann ein Quest auch Uber den Befehl Cut ausgeschnitten
und an anderer Stelle im Asset Tree eingefligt werden. Alternativ kann ein angewahltes Profil per
Drag&Drop mit gedriickter Maustaste an eine gewiinschte Position gezogen werden.

Eine neue GUID muss dann nicht vergeben werden.

Profile Idschen: Angewadhlte Profile kdnnen per Rechtsklick -> Delete geléscht werden.
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Meldungen Ansicht

Ansicht: Die Ansicht wird Uber den Unterreiter Meldungen aufgerufen. Die Ansicht zeigt die Trigger,
also Ereignisse im Spiel die Reaktionen des Profils auslésen und die dazugehérigen Text- und
Audiomeldungen.

No. Beschreibung
| F F'rlo!:uelrtie.s. v Ballancing\-fie_wl T lTe:-l:tl\;"iew I Icpr‘_us | T _Templates M Messages [ MlessaglelBala_ncing ]: AL:II.:liDP!J.D!?_
Uzed SortA P Fropetties | Testiew
o [y Comments MaxD elay 00:00:00 || =7 Podls
_+J [y ACTIATE_KONTOR B Intervall = ﬁ AlResign
® 5 7 DIFLOMACY_MEMU_SELECTED Statlnteryall 1] | & 570EB00
& [ 7 DIPLOMACY_TALK, Interyal 0 & 5706801
=] § 7 F|H5T_CDNTACT = Hessage ) @ 570EE02
B 7 GAME_MENL_EAD Prricirity 1 [ AdditionalSounds
@l 7 GAME_MENU_GOOD Tent [] 5400080 : [THIRDPARTY_SE
& [ 7 GAME_MENL_KILLED B Misc E
& [ 7 GAME_MEMNL_KILLER MinReputation | 0
@ B 7 GAME_MENU_MEUTRAL M axR eputation 100
=) G 7 ICE_AGE MauCalCount a
® B 7 KOMTOR_TALE, B Percentage 100
& [ 7 TALK_ABOUT_CHARACTER Caption (1 0:iMvaLD
& [7 TRADING_MENL_ACTIVATED HonouBonus |0
® B 7 TRADING_TALK Mood Drefault D
@ =y Trade Timeout 00:00:00
= ;7 Special Portrait ack grounc
=y 7 Al_RETREAT PortraitF oreground =
iy —_ =: Object 0 INVALID
'+.=E [ .&i;WANT_ISLAN [Nare = ProfileGUID [ 1 0:INvALID
® 5 7 COMEBACK MirPlayT irme: 00:00:00
% [ 7 KILLED_BY_DISASTER El Preconditions
@ [ g-DipIDmac_l,J Esecutor Self
@ |7 Playerbctions Treaties
& |7 Settlement Bl Quest
@ [ Duests Quest [ 1 0:INvALID
E E Reaction
Reaction MNane
Reaction alue 1]
E Scenarno
Scenarial D a
E Sound
AudioPoolz {1] Pool:AlResign
AudisGUID: [
AudioGUIDs
Zuzatzliche Audiomeldungen, die bei Anzeige der Meldung
auzgewahlt werden kdnnen ™ Info; Uber den Auswahl-Button k...
A Filter

Uber den Filter lassen sich bestimmte Trigger gezielt herausfiltern. Momentan werden
folgende Filter verwendet:

Used: Trigger, die fur das gewahlte Profil verwendet werden, also eine Meldung besitzen.
Reactions: Trigger, deren Meldungen eine Reaktion (Rufverénderung) nach sich ziehen.
Quests: Trigger von Quests

B Liste Trigger

Trigger des Profils werden mit den entsprechenden Meldungen in Kategorien (z.B. Trade)
sortiert in einem TreeView angezeigt.

Trigger werden bei einem bestimmten Ereignis im Spiel ausgelést.

(Hier: Al_RETREAT = Die KI zieht sich zurtick)
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Meldungen

Innerhalb eines Triggers befinden sich die eigentlichen Meldungen, die beim Auslésen des
Triggers ausgegeben werden.

Je nach Trigger gibt es verschiedenen Meldungen, die sich durch ihre Bedingungen und
Einstellungen unterscheiden.

Properties

Einstellungen der aktuell selektierten Meldung.
Im unteren Bereich wird das selektierte Attribut der Meldung beschrieben.

Audiozuweisung

Audiomeldungen, die der aktuell selektierten Meldung zugeordnet sind und abgespielt
werden kdnnen.

Info: Per Klick kann ein Audio abgespielt werden. Doppelklick auf ein Audio sperrt dieses
fur die entsprechende Meldung.

Meldungen anlegen

No. Beschreibung
1 Profil auswahlen
Im AssetTree ein bestehendes Profil anwahlen.
Unterreiter Meldungen per Linksklick anwahlen.
(=
2 Meldung anlegen " Add message |h
_ . . _ W[y ALWANT_ Copy  Ctr4C
Dazu im TreeView einen Trigger oder F [“7 COMEBALCK,
eine bestehende Meldung anwahlen, um @ (-7 KILLED_BY] Paste  Chr+v
die neue Meldung fur den | (7 Diplomacy Cut Chrl+
entsprechenden Trigger zu erstellen. | 7 Plaperbctions pitars
) [“F Settlement
Rechtsklick -> AddMessage i :F Quests Create group
Neue Meldung wird erstellt und
automatisch selektiert
3 Einstellungen vornehmen
In den Properties der angelegten Meldung die gewiinschten Einstellungen vornehmen.
4 Properties

Einstellungen der aktuell selektierten Meldung.
Im unteren Bereich wird das selektierte Attribut der Meldung beschrieben.
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| P Properties Tentview

a) Meldungstext anlegen L
Teisiied [THIRDPARTY_SEMDER_PLAYER] zisht sich 2us disset Region zurlick.

Auf den Unterreiter TextView wechseln
und in das Feld Text den gewiinschten
Text eintragen.

. _ CENid s = [B]x]

b) Audiomeldung zuweisen T (o ] B
AudioGUIDs(1] B 1 | K
Einer Meldung konnen tiber Audipools (oot ] [SEINT 1 0:1vveL 3
eine ganze Auswahl an Audiomeldungen [ Move Down | Sex Mals Femals
oder uber AudioGUIDs einzelne
Audiomeldungen zugewiesen werden.
Dazu im entsprechenden Attribut auf den
Hinzufligen-Button klicken.
Im sich 6ffnenden Fenster tber den Audio zuweisen
Add-Button einen neuen Eintrag
erzeugen. s
a) Im hinzugefugten Eintrag auf den Audi;;’;ismesign A ] (MRS S—
Hinzufiigen-Button des Attributs Sound fudoFook(?) | [ MaveUp | Podl AlResign
H Friority C
kI|Cken E|2_ Pooksngm
[ | Angry

. .. R
Im sich 6ffnenden Fenster das e
gewulinschte Audiofile auswahlen. Pesss] I

Irrnakiorn

Texte -> CPP -> ...

b) Beim Hinzufligen von Audiopools aus
der Dropdown-Liste des Attributs Pool
auswahlen.

Audiopool zuweisen

Pleasedwelcome

Neutrah/elcome

Angryw'elcome

FirstContact

loebge

Treaty PactOffered

PeaceTieaty PactOffered
TradeTreaty_PactOffered

AllianceTreaty PactOffered [

N
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Questgruppen zuweisen (AlProfileEditor)

No. Beschreibung
1 L IEE GO NE: ._J.__Jka
Group:Standardduests EH1 Group: Standardiuests
Group:Hilferuf -_ane Up Group StandardQuests
Group: T estluests M axRunningtuests 1
tove Down Percentage 100
E 2 Group:Hilferuf
Group Hilferuf
t axFunningbuests 1
Percentage 100
B 3 Group: TestQuests
Group TestQuests
M axRunningluests 1
Percentage 100
Questgruppe einstellen
Dazu Reiter Properties per Linksklick anwahlen.
Im Property Quests das Attribut QuestGroups anwahlen und tiber den Auswahl-Button das
QuestGroups -Fenster aufrufen.
Im QuestGroups -Fenster einen Eintrag per ADD-Button hinzufiigen und in Dropdown-Liste
des Attributs Group aus den angelegten Questgruppen wéahlen.
Eingabe bestétigen.
2 Questgruppe Einstellungen

Nach Bedarf Einstellungen an den Attributen der Questgruppe vornehmen

MaxRunningQuests: Anzahl an Quests, die maximal aus der Questgruppe gleichzeitig
ausgeschrieben werden dirfen.

Percentage: Wahrscheinlichkeit, mit der eine Quest aus der Questgruppe ausgeschrieben
wird.
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Questpool Einstellungen (AlProfileEditor)

Questpools: Ein Questpool setzt sich dabei aus den zugewiesenen Questgruppen, mit den
enthaltenen Quests zusammen. In einem Questpool eines Profils befindet sich also die Menge aller
Quests, die ein Profil ausschreiben kann.

Questpools kénnen durch verschiedene Einstellungsmdglichkeiten in Art und Weise, wie sie Quests
ausschreiben, unterschiedlich konfiguriert werden.

Property

Beschreibung

StartTimeMin

Minimale Startzeit des Questpools.

Nach Ablauf der Startzeit wird zum ersten Mal nach einem Auftrag zum
Ausschreiben gesucht.

Startzeit Iauft an, wenn erster menschlicher Spieler Neutrale Insel oder
CSP entdeckt hat bzw. Neutrales Geb&ude zum ersten Mal in den
Einflussbereich gebracht hat.

StartTimeMax

Maximale Startzeit nach Spielbeginn des Questpools

MaxRunningQuest

Maximale Anzahl an Quests, die gleichzeitig aus dem Questpool
ausgeschrieben sein diirfen.

ChecklintervallMin

Minimale Zeitdauer, nach welcher ein Auftrag im Questpool gesucht wird

ChecklIntervallMax

Maximale Zeitdauer, nach welcher ein Auftrag im Questpool gesucht wird

ChecklIntervallOffset

Zivilisationsstufenabhangige Anpassung des Checklintervalls (Addieren
oder Subtrahieren)

PoolOffsetTime

Zeit, die auf das Checklintervall anderer Pools addiert wird, wenn ein
Auftrag aus dem Questpool ausgeschrieben wurde.

Balancing ->
MaxRunningQuestPools

Global giiltige Maximalanzahl an parallel laufenden Pools in einem Spiel

CheckMaxRunningPools

Einstellung pro Profil, ob die globale Limitierung fir den entsprechenden
Questpool wirksam ist.
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Verkauf der Hafeninseln einstellen

Neutrale Profile (Hafeninseln und auch Neutrale Gebaude) kénnen bestimmte Waren und Items zum
Verkauf anbieten. Was und wie es verkauft wird, kann im AlProfileEditor konfiguriert werden.

J]

—

No. Beschreibung
1 Profil auswahlen
Im AssetTree das gewiinschte neutrale Profil anwahlen.
Gegebenenfalls den Reiter Properties per Linksklick anwéhlen.
EH HonourTradeData
2 Waren einstellen B LevelTradeData Peazant:Products:[2
Cluatlan
Den E|ntrag LeVeITradeData Untel’ Eeggar_gn_gtreet
HonourTradeData aufklappen. Beggar_in_hospice
) . o Ruin_of_ambaszador
Die gewunschte Zivilisationstufe, auf Wamad
welcher die Ware angeboten werden Riilas o
soll, aufklap_pen und per Linksklick auf Bl - beseant
den Button im Feld Products das O Pessart Products:[2) Product
Zuweisungsfenster offnen. T Produets (2] Pro dl.l-::t'Tuulsl_:,I
_ )  ltemProductionTimeMin  00:03:00
Info: Im Interface des Kontormenis e ProductionTimeh 00-07-00
werden nur Waren und Items auf den e R LT =
Reitern fur Bauern bis Adelige EmdriiE iEyenoht [ 10 : IHyaliD
angezeigt. Es werden auch immer nur MemAchievement [ 0:INvALID
3 Waren bzw. Items gleichzeitig E't'z?r_‘ Products:(3] Producl
angezeigt. Patrician Products:[3] Producl
Maobleman Products:[3] Producl
) L= Prodiels: JJQ
a Waren einstellen :

Im Zuweisungsfenster tiber den Add-
Button einen neuen Eintrag
hinzufiigen und auf der rechten Seite
die gewiinschten Einstellungen treffen
und anschlie3en per OK-Button
bestatigen.

= Products dd

Product: T oolsFroc
Move Up

Move Down

Remove

1 Tools
tionTimerdin - 00:00:55
ProductionTimetdax  00:01:40
SellProduct True
PraductCount 20
ProductsProduced 1
ProductCountatStart 20

Product
Zum Yerkauf angebatene 'ware

0K | [ Abbrechen
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|

3 Iltems einstellen

Im Eintrag IltemSlots unter
HonourTradeData per Linksklick auf
den entsprechenden Button einen
neuen Itemslot hinzufligen.
Gegebenenfalls kann auch ein schon
bestehender Iltemslot bearbeitet
werden.

Info: Items werden in Pools zum
Verkauf eingestellt. Aus den
eingestellten wird pro Zivilisationsstufe
ein Item zum Verkauf ausgewdurfelt.

H HonowrTradeData
LevelTradeData
FeatureLevel
[bermnsAtStart
&} ItemSlots
=1
[termPool
EmperarlterPool
SulkanltemPool
OrientikemPool

H &
IR

Peasant:Products:[1] Product:T:
[3]) Features:[3] Achievement: bl
3

(3] ItemPool:500619 : Horthbl...]
ItemPaool: 500619 : MarthburghltermPoo
[ ] 500619 : HorthburghltemPa
[] 00845 : MorthburghltemPa
[ o:iMvaLD

[ o:ivasLD

ItemPool: 500617 : MarthburghltermPoo
ItemPool: 500739 : MarthburghltemPoo

a Itempool einstellen

Im Zuweisungsfenster Gber den Add-
Button einen neuen ltemslot
hinzufiigen und auf der rechten Seite
den gewunschten Itempool zuweisen
und anschlieRen per OK-Button

LeRltembinis JJ&
= ltemSlats E HonourTradeD ata
ItemSlats(1] =1
[ 0 INvaLID [
ErnperorlteriPonl ] 0: INWALID
SubanliemPool [ ] 0: INVALID
OrientlternPonl - [ ] 0: INWALID

bestétigen.
ItemPool
Pool aus dem gewahilt wird
Abbrechen
EH HonowTradeD ata
4 Benoétigte Errungenschaft einstellen | |[E LevelTradsData Peasant:Products:[2

Innerhalb eines jeden
Zivilisationsstufeneintrags von
LevelTradeData kann die fur den
Zugriff auf Waren oder Items die
bendtigte Errungenschaft eingestellt
werden.

Dazu in das Feld ProductAchievement
bzw. ItemAchievement klicken und
Uber das sich 6ffnende Fenster eine
Errungenschaft zuweisen.

Ouatlaw

Beggar_on_street

Beggar_in_hozpice

Ruin_of_ambaszador

Momad

Ambazsador

Ruin_of_peazant

Peazant

8 Products
[temProductionTimebdin
[temProductionTimetd ax
Producttchievement
[temdchievement

Citizen

Patrician

Maobleman

OEEHHEHBHBKBRBH

Products:[Z] Producl
(2] Product:Tools(...
00:03:00

00:07:00

L] 0:IMyALID

L] 0:IMyALID
Products:[3]) Producl
Products:[3]) Producl
Products:[3]) Producl
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ltemEditor

]

Kurzbeschreibung

Der ItemEditor ist ein Modus in ToolOne, in welchem Items und Errungenschaften erstellt und
bearbeitet werden. Der ltemEditor wird ber Mode -> ItemEditor oder tber den Shortcut Strg+F4

aufgerufen.

Fir Szenarien kénnen Items und Errungenschaften entweder neu angelegt werden oder es kénnen
bestehende Items und Errungenschaften angepasst werden.

ltems anlegen

No.

Beschreibung

1 Neues Iltem anlegen

Dazu im AssetTree einen Ordner
oder ein bestehendes ltem
anwahlen, um das neue ltem im
entsprechenden Ordner zu
erstellen.

Rechtsklick -> New Asset
oder Strg+N

Das Create Feature Fenster 6ffnet
sich automatisch.

I ame

J' ltems

I Globallpgrades
- testscenario

MNew Asset

ChrH-1

Create Group

53 copy

& Cut

CreatefssetChild

@ Paste

Delete

Chrl+
ChrlHC
Chrl+%
Chrl+L
Chrl+Y

Del

2 Template wahlen

Dazu links im Create Feature-
Fenster das gewiinschte
Iltem-Template per Linksklick
anwahlen.

M ame

Template P
p = - .E
2y Items |

T Actionltern
T Boardersltern
T BuildCostltem |
T Congtructionltern
T Doctorltem
T Docurnentltem
il F +:pedition|tem
T Ewplozionltem
T ForceT reatyltem
7" ForeignFlagltem
T lglandProductionB oost tern |
T LetterOfb arqueltem
T Militamltem
T MilitamUpgrade

S PO | W |

Standard
GUID
N ame
E xpeditionB alancing
Exitirea
E xpeditionD uration
E xpeditionF ailurel amageR ange
E speditionltemPeward
E xpeditionProducts
E xpeditionF eveard
E speditionSuccessProbability
GameAction

ActionT ype
ActorType

TargetPlayer
TargetType

3 Properties einstellen

vorgenommen werden.

Nun werden die Eigenschaften ,Properties” des neu erstellten Items eingestellt.

Info: Beim Anlegen eines neuen Items sollte der Name des Items eingetragen werden. Dem
Namen wird automatisch eine GUID zugewiesen unter welcher das Item im Spiel gefuhrt wird.
Alle anderen Einstellungen kénnen auch nach dem Anlegen durch Editieren des Items
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a) | Name des Assets eintragen

Dazu Eingabezeile oben im Fenster
verwenden und das Anlegen Uber
den OK-Button per Linksklick
bestatigen.

L Create Featine. o

Mame

4 Weitere Einstellungen vornehmen

Siehe ,ltems bearbeiten”

Items bearbeiten

No.

Beschreibung

1 ltem anwahlen

Dazu entsprechendes Item im Asset Tree per Linksklick anwahlen.
Gegebenenfalls den Reiter Properties per Linksklick anwahlen.

2 Einstellungen vornehmen

Dazu im Property-Grid des Reiters Properties die gewtinschten Einstellungen vornehmen.

P Propetties | ¢ Ea\anclr!g\f'lew T Testiew | lcons | T' Templates
Template | Expeditionltem I D
[B=|4]
E Standard
Name
GUID
E ExpeditionBalancing
Exithrea

E xpeditionF ailureD amageH ange
EspeditionDuration
ExpeditionR eward
ExpeditionPraducts
ExpeditionSuccessPrabability
ExpeditionltemB eward
E GameAction
ActionType
TargetType
T argetPlayer
ActorT ype
E Item
ItemCategory
UtilizationCount
EffectDuration
Cooldown
Passive
ItemPrice
ItemHonourFrice
IternT arget
ItemMinFrice
Itemtd axFrice
IsQuestitem
RequiresUserConfimationOnl se
StartuestOnltemAeceive
QuestStanDelay
Reguirel serConfirmationd nRemove
DestraylterOnRemove
ItemT aoltip
ItemT ype
IbemBualiy
OnCooldownDuningE flectD uration
ShowE ffectlcon
SpawnFlotsamGUID
ItermDroppedh essage
ShowCooldowninT oolip
ItemRemoveConditions

Name
Mame des Aszets(nur intern benutzt]

Test
] 103000000 - Test

inD amagePercent: 300 ax0 amagePercent: 100
MinD uration: 00:07:00M axDuration:00:15:.00
[ 0: INVALID

o

70

1 0:INvALID

Expedition
Player

Al

Handle

Ship

1]

00:00:00

00:00:00

False

1]

1]

Object

0

1000

False

True

[] 2050718 : Expeditionskarte
00:00:30

False

False

[] 157665 [ITEM_TYPE_DESCRIPTION]ITEM_SPECIAL_DESCRIPTIOMJITEM_EFFECT]ITEM_DURATION]ITEM_CI
Expeditiontt ap

A

False

True

[E#] 15900 Flotsam
[ 0:INvALID
True

SEITE 48/54




TOOLONE — BENUTZERANLEITUNG .» [ X

A: Auf der linken Seite des Property-Grids finden sich alle Attribute des selektierten Items, die
verandert werden kdnnen.

B: Auf der rechten Seite des Property-Grids kénnen fir alle aufgefuihrten Attribute Werte eingestellt
werden.

C: Fur ein selektiertes Attribut wird im unteren Bereich des Property-Grids eine Beschreibung
angezeigt.

D: Oberhalb des Property-Grids wird das fur das Iltem verwendete Template angezeigt. Das Template
kann auch nachtraglich verandert werden, indem ein anderes Template aus dem Drop-Down-Menii
gewahlt wird.

3 Icon zuweisen
Dazu auf den Reiter Icon wechseln und gewiinschtes Icon per Linksklick auswahlen.
Info: Das entsprechende Icon wird fur das Item im Spiel verwendet.

Zur Auswahl eines Icons kann links oben im Reiter Icons zwischen verschiedenen
Texturpatches per Linksklick umgeschaltet werden.

| P Propeties | V BalancingView | T Testview |ilcons || T Templates|

= | 1_1_annod.png
b h qui_icon_map_annod_sorted.png

B C

Index

2

i EE .29 E VB
&Y OB s ey

PHE:T € 0P ¢ &
PaRD
NAaFe (WEES
DEES

e Sayg
o8N Q% b

llerdrE€a  WREDY
B

e ViR O o & g
2L O Y Ty 5B
@it oo M| L@
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v
=
L
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2
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A: Auswabhl an Icons auf dem Texturpatch. Per Linksklick kann ein Icon gewahlt werden.
B: Anzeige des aktuell zugewiesenen Icons..

C: Auswahl an Texturpatches. Per Linksklick kann ein Texturpatch gewéhlt werden.
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4 Beschreibungstext fur ltem (Flufftext) anlegen

Dazu auf den Reiter Properties wechseln und im Feld GUID auf den Hinzufligen-Button klicken.
Im sich 6ffnenden TextEditor Fenster im Texteingabe-Feld StandardBody den gewiinschten
Text eintragen.

- -
et itar

210

g211a

2121

81
127

2105
8106
2107 :
a10a:
2112
2113
8114
a115:
a116:
2117

8113:
220

2122
2123
8124
2125

; Bauplar@. .F.'.[Dpe.[t.iegi— Te:-tt‘-;"iew.l

Bauplar

S aatgut 6 TAG c
Il Kammenta

Kart,aufrfj
F.apitan
Karte zu

grofle Wariante

Werkze
Zollware

YW ahmwitziges Pulverfass

Zollware
Zollware
Silberne

: Goldent ante Do A I

Golden:

Kleirer Fadiuz, grobe Wirkumagl &

[EIE

. Bleierne

Eleierne
Silberne

Golden:
Hoches

|
|
|
Sibeme || oSO ‘
|
|

; Unbesc@
B

Cancel l ’ QK.

A: StandardBody Feld zum Eintragen des Item-Tooltips.

B: Preview der Formatierung des Textes.

C: Auswahl an verfugbaren Tags bzw. Formatierungsvorlagen fur Texte.
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Items kopieren

Kopieren von Items: Das Kopieren von Items bzw. von Assets generell bietet sich an, wenn ein
Asset mit ahnlichen Einstellungen, wie das Kopierte, erstellt werden soll.

No. Beschreibung

1 ltem anwahlen

Dazu entsprechende Item im AssetTree per Linksklick anwahlen.

¥ fest_scenario

2 | Item kopieren T : =
— Mew Asset Chrl+h
Rechtsklick -> Copy oder Strg+C Create Group Chrl4a

Copy Chrl+C

Cut Chrl
CreatedssetChild Chrl4L
Paste Chrl+y
Celete Del

3 Item einfiigen

Dazu im AssetTree einen Ordner oder ein bestehendes Iltem anwéhlen, um das neue Item im
entsprechenden Ordner zu erstellen. Rechtsklick -> Paste oder Strg+V

Info: Beim Kopieren werden alle Einstellungen auf3er der GUID kopiert und auf die Kopie
Ubertragen. Stattdessen wird eine neue GUID vergeben.

Items verschieben: Analog zum Kopieren kann ein Item auch tber den Befehl Cut ausgeschnitten
und an anderer Stelle im Asset Tree eingefligt werden. Alternativ kann ein angewéhltes Item per
Drag&Drop mit gedriickter mittlerer oder rechter Mausetaste an eine gewiinschte Position gezogen
werden.

Eine neue GUID muss dann nicht vergeben werden.

Items l6schen: Angewabhlte Items kénnen per Rechtsklick -> Delete geléscht werden.
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Errungenschaften

Errungenschaften (im Tool Global Upgrades genannt) bestehen aus einer konfigurierbaren
Wirkungsweise und aus einem Beschreibungsteil. Beide Teile werden getrennt voneinander angelegt
bzw. konfiguriert und anschlieBend miteinander verknipft.
Verflgbar gemacht werden die Errungenschaften Gber Neutrale Inseln (Northburgh, Al Zahir und
Korsaren) bei denen sie am Kontor angeboten werden.
Damit die entsprechenden Errungenschaften in entsprechender Reihenfolge erscheinen und mit den
gewunschten Voraussetzungen angeboten werden, missen im AlProfileEditor entsprechende
Konfigurationen getroffen werden.

No. Beschreibung
] ) ] M arme Preview
1 Wirkungsweise einer .
Errungenschaft anlegen Test Corsairsl
Ty e N
Dazu in den Modus FeatureEditor Mew fssek Chrl-+M
wechseln. Im AssetTree einen Create traun Chrlbe
Ordner oder eine bestehende
Errungenschaft anwahlen, um die Copy Chrl+C
neue Errungenschaft im cut Chl
entsprechenden Ordner zu :
erstellen ZreatedssetChid Zkrl+L
Paste Zhrl4y
Rechtsklick -> New Asset Bt Bl
oder Strg+N kit "
Das Create Feature Fenster 6ffnet
sich automatisch.
_“H Creale Featune...
2 Template wéhlen Nams
Dazu links im Create Feature- Template
.. ar E Standard
Fenster das gewiinschte @ | ltems D O
=-{ 7 Globallpgrades
E.rrungc_anschaften—TempIate per BlobaBuidingllpgrade = g:meT e B
Linksklick anwahlen. ] e e
' CorzairShipTradePrice 0
GlobalGloball pgrade
GlobalMilitarylpgrade
GlobalProductionB costUpgrade
GlobalTradingShipl pgrade
GlobalTributellpgrade
GlobalUnitLimit pgrade
Globalw arShipl pgrade
3 Properties einstellen

Nun werden die Eigenschaften ,Properties” der neu erstellten Errungenschaft eingestellt.

Info: Beim Anlegen einer neuen Errungenschaft sollte der Name der Errungenschaft
eingetragen werden. Dem Namen wird automatisch eine GUID zugewiesen unter welcher die

Errungenschaft im Spiel gefuhrt wird.

Alle anderen Einstellungen kénnen auch nach dem Anlegen durch Editieren der Errungenschaft

vorgenommen werden.

Der hier angegebene Name erscheint nicht im Spiel
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a) | Name des Assets eintragen || & =77
Dazu Eingabezeile oben im Fenster Name
verwenden und das Anlegen Uber
den OK-Button per Linksklick
bestatigen.
Info:.
4 Beschreibung einer :
Errungenschaft anlegen Corsairsl
1.-=..=- r:'.- —
Dazu in den Modus AssetEditor Mew fsset Chrl-+M
wechseln. Im AssetTree einen - Chlo
Ordner oder eine bestehende
Errungenschaft anwéhlen, um die Copy Chrl+C
neue Errungenschaft im cut Chrlt
entsprechenden Ordner zu ;
erstellen CreatedssetChid Zhrl+L
Paste Chrl+y
Rechtsklick -> New Asset Fraicis Bl
oder Strg+N
Das Create Asset Fenster 6ffnet
sich automatisch.
et Greate Asseti..
5 Template wahlen [ .
MName
Dazu links im Create Asset-Fenster S
unter Misc das Achievement- empaeubiects
Template per Linksklick anwéhlen. Units ST
Bu?ldlngs AchigvementD escription [ 0 INVALID
@ Ships E BuildCost
@7 Misc ] HonorCost 0
Achlgvement MoreyCost 0
Ambler'!t NeedsIntermediatelevel  Malntermediate
Balshicing PraductCost
Info_LayerIcon E Passzivellpgrade
Malieelo; Uparade [ 0: INVALID
Frovizion E Upgradable
Stieet UpgradeGUID 1 0: INvALID
Target
6 Beschreibung anlegen
Jetzt kbnnen Name, Beschreibungstext und Icon sowie Freischaltungsvoraussetzungen fir die
Errungenschaft eingestellt werden.
Im Attribut PassiveUpgrade wird die Beschreibung der Errungenschaft mit der Wirkungsweise
verknipft.
7 Errungenschaften zu Profilen zuweisen

Dazu in den AlProfileEditor wechseln und unter HonourTradeData -> FeatureLevel die
gewiinschten Errungenschaften einstellen.

Info: Im Interface kdnnen nur drei Tiers mit jeweils drei unterschiedlichen Errungenschaften

angezeigt werden.
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Known Issues

US version ,Dawn of Discovery”

Using ToolOne or WorldEditor? with the US version ,Dawn of Discovery* will automatically create the
folders “Anno 1404\Scenarios” for this is the default path to save scenarios to.

However, to launch or upload user scenarios in ,Dawn of Discovery” scenarios have to be saved in the
folder C:\Documents and Settings\username\My Documents\Dawn of Discovery\Scenarios

Uninstalling ,Dawn of Discovery* will not automatically remove the folders “Anno 1404\Scenarios”. The
folders have to be removed manually.
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