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|. EinfGhrung in den SE|ED Leveleditor

1. Vorwort

Was bedeutet eigentlich SE|[ED?

SE|ED ist der Name fir das wichtigste Werkzeug in der Abteilung Leveldesign. Er stammt von der
internen Bezeichnung ,Settlers Editor”. Aul3erdem stimmt diese Abkiirzung mit dem englischen
Begriff Seed (deutsch: Saatgut, Samenkorn) Uberein. Und man kann es wirklich so sehen, mit dem
Release des SE|ED Leveleditor ist die Saat ausgeworfen, durch die Arbeit an Euren eigenen Levels
kann der SE|ED Leveleditor nun zu einer prachtigen Pflanze heranwachsen und viele neue
Samenkdrner abwerfen kann, namlich die von euch erstellten Levels.

Dieses Handbuch soll Euch nun dabei helfen, die Benutzeroberﬂa(T:He, Funktionen und Werkzeuge
des Level Editors von DIE SIEDLER®: Aufstieg eines Konigreichs kennen zu lernen.

Das SE|ED Handbuch kann immer wieder genutzt werden, um Informationen Gber Funktionen und
Werkzeuge nachzuschlagen und bei Fragen Antworten zu finden.

AuRerdem wird Euch ein Einblick in die Arbeitsweise und die Abfolge von Arbeitsschritten
gegeben, um ein Level komplett zu editieren.

Aufgrund der groRen Komplexitat des SE|ED Leveleditor wird es bald noch weitere ,,Schritt-fir-
Schritt“-Tutorials  zu wichtigen Themengebieten geben.

Scheut euch nicht bei Fragen und Anregungen das neue Editor-Unterforum im Siedler-Forum zu
besuchen: www.siedler.de
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2. Benutzeroberflache

2.2. Menis 2.3. Symbol-Leiste
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2.4. Werkzeug
Leiste

2.1. Viewport /
Arbeitsbereich

B

2.5. Status-Leiste
2.1. Arbeitsbhereich

Der Arbeitsbereich (Viewport) nimmt den gréf3ten Bereich des Bildschirms ein und erlaubt ein
direktes Editieren in der Spielwelt nach dem WYSIWYG(What you see is what you get)-Prinzip.

Individuelle Werkzeug-Dialog-Fenster k&nnen im gesamten Arbeitsbereich frei verschoben werden
und ein- oder ausgeblendet werden (TAB) um einen maximal grof3en Arbeitsbereich zur Verfligung zu
haben. Auf Multi-Monitor-Systemen ist es mdglich die Werkzeug-Dialog-Fenster auch auf einen
zweiten Monitor zu verschieben.

Navigation im Arbeitsbereich  ist sowohl durch die Cursor-Tasten, als auch durch Driicken der
Mittleren Maustaste und Greifen/Verschieben der Landschaft moglich.

Die Kamera des Arbeitsbereichs  kann in drei verschiedene Varianten geschaltet werden (Editor-,
Spiel- und Draufsichtkamera) und es kann stufenlos gezoomt werden (Mausrad). Der Kamera-
Blickwinkel kann mit (Strg+Mausrad) verandert werden und mit der (Leertaste) wieder in den
Standard-Kamera-Blickwinkel zuriickgesetzt werden.

Der SE|ED Leveleditor tbernimmt Ubrigep& die grafischen Einstellungen des Spiels DIE

SIEDLER®: Aufstieg eines Konigreichs . Wenn man also bestimmte grafische Einstellungen fir
den Editor andern méchte, muss man die Einstellungen entsprechend in den Grafik-Optionen des
Spiels andern.

2.2. Menus

Die Menus erlauben Zugriff auf alle wichtigen Funktionen, Werkzeuge, Ansichts-Optionen, Helfer und
Fenster-Einstellungen.

Tastaturkirzel sind in den jeweiligen Menl-Punkten zu finden.

Die folgende Abbildung zeigt alle Meniis im Uberblick:
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Datei—| Werkzeuge |
Meu... Skrg+h Selektieren Strg+1
Gffren... Skrg+C Entititen plazieren Strg+2
Speichern Stra+s Terraintextur Strg+3
Speichern unter, .. Terrainhihe Strg+4
X Textur/Entitaten-Gruppen  Strg+5
Karten-assistent. .,
Template Zeichner Strg+6
Quests...
Graser Strg+7
Importiere Quest-Bibliothek. .. g
W asserbextur Strg+5
Beenden Strg+ 2
Wasserhdhe Strg+9
Wasservektoren Strg+0
Strassen Strg+F1
Mauern Strg+Fz2
Mauer-Tore Strg+F3
Territorien Strg+F4
Kopiervorlage Strg+FS
Rickganig Strg+Z
wiederholen Strg+y
Helfer | Expert

karte drehen

Kartenglatkung

Kartenbegrenzung Skrg+Umschalt+B
Am Raster austichten  Strg+Umschalt+G

Gehe zu Position. .. atrg+Umschalt+P

2.3. Symbolleiste

ansicht |
Raster Strg+ia
Terrain Strg-+alt+T
Wasser Strg+-alk+a
Effekte Strg+AlE+Y
Schatten Strg+Alt+S
Graser Strg+AlEHC
Strassen Strg+AlkHR
Entitaten Shrg+AILHE
Skript-Entit&ten Skrg+Alt+y
Mebel des Krieges  Skrg+Alt+F
Standard Strg+alk+D
Mur Landschaft Skrg+Aal+L

Fenster | Hilfe:

4 Experten-Modus benutzen
Lade Hohenmap...

Importiere Karten-Script. ..

Exportiere Karten-Script. ..

Importiere lokales Karten-Script...

Exportiere lokales Karten-Script. ..

Ballontipps
Tool Dialog Tab

Tool Dialog zuriicksetzen

Die Symbolleiste ist am oberen Rand des Arbeitsbereichs verankert und erlaubt durch einfaches

Anklicken schnellen Zugriff auf wichtige Funktionen des Editors

NuE ae sl

(1) Tosts|
Win

1. 2. 3. 4. 5. 6. T

Karte 6ffnen

Karte speichern
Ruckgangig
Wiederherstellen
Raster anzeigen

Am Raster ausrichten
Quest Assistent

©OoNGOr~ONPRE

(=Y
o

. Ballon Tipps anzeigen
. Editor Kamera

. Spiel Kamera

. Draufsicht

. Fruhling

. Sommer

. Herbst

. Winter

. Haupt Spieler ID

el e L o
0N O WNER

Werkzeug Dialog anzeigen

8. 9. 10. 11.12.13.

YV , 3
Tanll .

14. 15. 16. 17.

g

th

Neue Karte (Startet den Karten- & Script-Assistenten fiir eine neue Karte)

|F'Ia_l,ler 1 'I

18.
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2.4. Werkzeugleiste

Die Werkzeugleiste ist am linken Rand des Arbeitsbereichs
verankert und erlaubt schnellen Zugriff auf alle wichtigen
Werkzeuge :

Nach Aktivieren eines Werkzeugs 6ffnet sich ein individuelles
Werkzeug-Dialog-Fenster in dem man Einstellungen fir das
betreffende Werkzeug machen kann.

Das Werkzeug-Dialog-Fenster kann man mit einem Klick auf das
Werkzeug-Dialog-Fenster Symbol in der Symbolleiste oder durch
Betéatigen der TAB-Taste ein- und ausblenden.

2.5. Statusleiste

EBREE DF

44

1

-
11
= K-

g E

Entitaten selektieren

Entitaten plazieren

Terraifi Hohe modeliaren
Terrain Texturen maleh
Gruppen plazieren
Template Werkzeug

Graswerkzeug

Wasser Texturen malen

VWasser Hihe verandern

Wiasser Vektoren zeichnen

Strafien plazieren
Mauern plazieren

M auer-Tare plazieren

Territarien Werkzeun

Kopiererkzeuy

Die Statusleiste ist am unteren Rand des Arbeitsbereichs verankert und liefert Informationen zu der
Koordinaten Funktion des Maus-Cursors, Performance und Werkzeugen.

i 4612y S267 |z 20004 1500  |fps: 56.2
1. 2. 3. 4. 5.

Mauszeigerposition im Koordinatensystem X

Mauszeigerposition im Koordinatensystem Y

FPS (Frames per second / Bilder pro Sekunde)
Aktives Werkzeug

© s WD

Mauszeigerposition im Koordinatensystem Z (Terrainh6he)
Mauszeigerposition im Koordinatensystem Z (Wasserhdhe)

Entitat-Selektion

6.
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3. Funktionen:

3.1. Neue Karte, Karte 6ffnen, Karte speichern &
Karten- & Script-Assistent

J_\h Neue Karte:

Um eine neue Karte zu beginnen, wird auf die Schaltflache ,Neue Karte* auf der Symbolleiste
geklickt, durch Auswahl im Datei-Meni > Neu oder durch das Tastatur-Kirzel (Strg+N). Es wird dann
automatisch der Karten- und Script-Assistent gestartet, der Euch bei der Basiskonfiguration Eurer
Karte unterstutzt.

L.l Karte 6ffnen:

Um eine vorhandene Karte zu 6ffnen wird auf die Schaltflache ,Karte 6ffnen” auf der Symbolleiste
geklickt, durch Auswahl im Datei-Menii > Offnen oder durch das Tastatur-Kiirzel (Strg+0).

H Karte speichern:

Um eine geoffnete Karte zu speichern wird auf die Schaltflache ,Karte speichern* auf der
Symbolleiste geklickt, durch Auswahl im Datei-Menii > Speichern oder durch das Tastatur-Kirzel
(Strg+S).

Karten- und Script-Assistent:

Um den Karten- und Script-Assistent zu spateren Verlauf der Editierung erneut zu 6ffnen, wahlt man
den entsprechenden Meni-Punkt unter Datei > Kartenassistent an.

Der Karten- und Script-Assistent besteht aus mehreren Konfigurations-Seiten, die wir nun im Detail
vorstellen werden:

3.1.1. Schritt 1. Karteneinstellungen

Karten- und Skriptassistent i

Schiritt 1: Karteneinstellungen
Kaonfiguriert die Basiskartensinstalungen,

~ Kartengrale
!\IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

l84 [
— Klimazone

IMiddIeEurnpe ﬂ
— Kartenname tdehrspielerk arte

l| ’7 I Mehrspislerkarte
~ Fartenbeschraibung

< Zurick I Wieiter > I .&bbrechenl
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KartengroiRe:

Uber den Schieberegler im Feld KartengroRe wird die KartengroRRe festgelegt. Die KartengroRe kann
zwischen den Limits 64 (klein) und 1024 (sehr groB) stufenweise eingestellt werden. Anhand von
folgender Liste kann man sich einen groben Uberblick tiber sinnvolle Kartengréf3en verschaffen:

64 bis 288 Sehr kleine Kartengrol3en (nur in Ausnahmesituationen sinnvoll)
320 his 512 Kleine Kartengrofle (empfohlene kleine KartengroéfZen)
544 bis 640 Mittlere Kartengréile (empfohlene mittlere KartengrofZen)
672 bis 800 Grol3e Kartengrofle (empfohlene grof3e KartengrofZen)
822 bis 1024  Sehr groRe KartengréiRe (nur in Ausnahmesituationen sinnvoll)
Klimazone:

Vor dem Beginn der Editierung muss zwingend eine Klimazone ausgewahlt werden. Verfligbare
Terrain Typen, Texturen, Entitaten, Doodads und Tiere sind speziell fiir jede Klimazone voreingestellt.

Nach einem Klick auf das DropDown-Meni erscheint die Auswahlliste der verfugbaren Klimazonen:

MiddleEurope:
- gemaRigte Klimazone
- freundliches, fruchtbares Klima

- gleichméRige Verteilung der Jahreszeiten-Dauer von gemafigtem Winter, sonnigem Friihling,
moderatem Sommer und regnerischem Herbst

NorthAfrica:

- heiRe Klimazone

- trockenes, wasserarmes Klima

- kein Schnee, sehr lange und heil3e, trockene Sommer

- nur sehr selten Niederschlage in den Winter- und Herbst-Monaten

NorthEurope:

- kalte Klimazone

- langer, harter und bitterkalter Winter mit starkem Schneefall

- es kénnen Permafrost - Gebiete oder auch Gletscher vorhanden sein
- sehr kurzer, aber milder Sommer

- wenig Niederschlage im Herbst

SouthEurope:

- warme Klimazone

- langer, moderater und fruchtbarer Sommer
- niederschlagsreicher Herbst.

- kein Schneefall im Winter

Kartenname:

In das Feld ,Kartenname” kann der Name der Karte eingegeben werden, der im Spiel im Karten-
Auswahlmeni sichtbar ist.

Kartenbeschreibung:

In das Feld ,Kartenbeschreibung“ kann die Kurzbeschreibung der Karte eingegeben werden, die im
Spiel im Karten-Auswahlmeni und im Ladebildschirm beim Starten der Karte sichtbar ist.
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Mehrspielerkarte:

Um die Karte im Mehrspieler-Modus angezeigt zu bekommen und spielen zu kénnen, muss das
Hakchen im Feld Mehrspielerkarte gesetzt werden.

3.1.2. Schritt 2: Spieler Konfiguration

Karten- und Skriptassistent i ﬁl

Schritt 2: Spieler-Konfiguration
K.onfiguriert die Eigenschaften der Spieler.

— S pieler-F.anfiguration

0 | Twp | MName | Kopt | Kl

1 City Test H_Fnight_Chivalm |#] Kaine

2 City Test 2 H_MPC_Caztellan_ME Agarezsiv
] City Test 3 H_MPC_Castellan_ME MHarmal

4 Cityp Test 4 H_MPC_Castellan_ME Fazsiv

5] Cityp Testh H_MPC_Monk_ME K.eine

B Cityp Testh H_MPC_Generic_Trader K.eine

i City Test ¥ H_MPC *illagerd1_ME K.eine

a City Testd H_MPC Millagerd1_ME K.eine

al |

£ Zuriick I Weiter » I .-‘-‘-.I:ul:urechenl

Uber die Gitter-Tabelle der Spieler-Konfiguration lassen sich alle wichtigen Parameter der Spieler
einstellen. Auf die Eingaben in diesem Fenster lasst sich auch im spéateren Verlauf der Editierung
immer wieder zugreifen und man kann Einstellungen anpassen. Eigenschaften kénnen entweder
direkt in die Text-Felder eingegeben werden oder durch DropDown-Meniis ausgewahlt werden.

Spieler ID:

Es kénnen bis zu 8 verschiedene Spieler festgelegt werden. Spieler 1 ist in Einzelspieler-Levels
immer der ,menschliche” Spieler. Die Spieler ID korreliert mit der ID von Geb&uden, Mauern, Straen
und Territorien eins Spielers.

Spieler Typ:

Der Spielertyp kann nicht eingestellt werden, sondern aktualisiert sich selbst bei einem neuen Start
des Karten- und Script-Assistenten. (wird z.B. eine Burg fur eine Player ID editiert, erkennt das
Programm das es eine Stadt gibt; wird ein Dorf-Lagerhaus editiert erkennt das Programm, das es ein
Dorf gibt; wird ein Banditen Hauptquartier editiert, erkennt das Programm, das es einen Banditen-
Spieler gibt)

Spieler Name:

In dieses Text-Feld kann der Name des jeweiligen Spielers direkt eingegeben werden. Dieser Name
erscheint z.B. auch im Diplomatie-Menu im Spiel.

15.11.2007 15:05 Page 9 of 40
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Spieler Kopf:
Uber die DropDown-Liste des Kopf-Meniis kann man die Dialog-Kopf-Modelle (3D) auswéhlen.
Es sind folgende Kopf-Modelle verfiigbar:

Ritter (Stadt-Kopfmodelle):
H_Knight_Chivalry Markus
H_Knight_Healing Alandra
H_Knight_Plunder Kestral
H_Knight_Song Thordal
H_Knight_Trading Elias
H_Knight_Wisdom Hakim
H_Knight_Sabatt Sabatta
H_Knight_RedPrince Der Rote Prinz

Weitere:

H_NPC_Amma Anfuhrerin der Wikinger
H_NPC_Generic_Trader Kaufmann (Hafen)
Kastellan / Burgvogt: (Stadt-Kopfmodelle)

H_NPC_Castellan_ME
H_NPC_Castellan_NA
H_NPC_Castellan_NE
H_NPC_Castellan_SE

Banditen / Séldner: (Banditen-Camp-Kopfmodelle)
H_NPC_Mercenary_ME
H_NPC_Mercenary_NA
H_NPC_Mercenary NE
H_NPC_Mercenary_SE

Modnche: (Kloster-Kopfmodelle)
H_NPC_Monk_ME
H_NPC_Monk_NA
H_NPC_Monk_NE
H_NPC_Monk_SE

Dorfbewohner: (Dorf-Kopfmodelle)
H_NPC_Villager_ME
H_NPC _Villager_NA
H_NPC_Villager_ NE
H_NPC Villager_SE

Spieler KI:

Um eine Standard KI (kunstliche Intelligenz) fiir einen Spieler zu erzeugen, kann aus 4 Kl-
Grundeinstellungen ausgewahlt werden:

Keine: keine
Passiv: nur Wiederaufbau, KI Baureihenfolge méglich
Normal: Wiederaufbau, Kl Baureihenfolge moglich, Einnehmen von Territorien und Militar
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Aggressiv: Wiederaufbau, KI Baureihenfolge mdglich, Einnehmen von Territorien und
aggressives Militar

Wiederaufbau: Im Editor voreditierte Gebaude werden nach Beschadigung /
Zerstérung wieder aufgebaut.
K1 Baureihenfolge: Im Editor voreditierte Gebaude werden basierend auf der in den

Entitats-Parametern eingestellten Reihenfolge(,build-order) von der
Kl errichtet. Obwohl diese Geb&aude schon voreditiert sind, sind sie
nicht bei Spielstart sichtbar, sondern werden erst durch die KI
errichtet.

Einnehmen von Territorien: Im Editor voreditierte Aul3enposten werden basierend auf der in den
Entitats-Parametern eingestellten Reihenfolge(,build-order) von der
Kl errichtet und dadurch entsprechende Territorien eingenommen.
Obwohl diese AulRenposten schon voreditiert sind, sind sie nicht bei
Spielstart sichtbar, sondern werden erst durch die Kl errichtet.

Weitere Anleitungen und Details zum Thema ,KI Baureihenfolge* und Kl werden in den Tutorials
(KI: ,KI-Baureihenfolge” von Gebauden und Einnehmen von Territorien) und (KI: Militdr) behandelt.

3.1.3. Schritt 3: Diplomatie

Karten- und Skriptassistent x|

Schritt 3: Diplomatie
Faonfiguniert die Diplomatie 2wizchen den Spielern.
- Diplomatie
D |1 | 2 | 3 | 4
R Eclannt Handelzpart. B
Fand T Feind™
e Bekannt IInbekannt
ef SR £ ot IInbekannt

RN bk annit | Unbekannt

B U rbekannt Unbekannt  Unbekannt
R U rbekannt Unbekannt  Unbekannt
R U rbekannt Unbekannt  Unbekannt

IInbekannt
IInbekannt
[Inbekannt

00 =] 0 T = L ) —

l | i

< Uik I WWeiter » I .-’-'-.I::I::reu:henl

Uber die Gitter-Tabelle der Diplomatie-Konfiguration lassen sich alle diplomatischen Beziehungen der
Spieler untereinander einstellen. Auf die Eingaben in diesem Fenster lasst sich auch im spéateren
Verlauf der Editierung immer wieder zugreifen und man kann Einstellungen anpassen. Den jeweiligen
Diplomatischen Status kann man durch ein DropDown-Meni auswahlen:
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Feind: Einheiten werden angegriffen; kein Handel moglich; kein gemeinsamer
.Nebel des Krieges*

Unbekannt: kein Handel méglich, nicht sichtbar Giber das Diplomatie-Men, kein
gemeinsamer ,Nebel des Krieges"

Bekannt: kein Handel mdglich, sichtbar Giber das Diplomatie-Meni, gemeinsamer
.Nebel des Krieges*

Handelspartner: Handel méglich wenn der Ritter sich in der Néhe des Lagerhauses befindet;
sichtbar Gber das Diplomatie-Menii, gemeinsamer ,Nebel des Krieges*

Verblindeter: Handel méglich (auch ohne das sich der Ritter in der Nahe des Lagerhauses
befindet); sichtbar tUber das Diplomatie-Menii, gemeinsamer ,Nebel des
Krieges"

3.1.4. Schritt 4: Rohstoffe zu Spielbeginn

Karten- und Skriptassistent i ﬁl

Schntt 4: Rohstoffe zu Spielbeginn
Legt die zu Beginn werfugbaren Rohstoffmengen fest.
— Start-Guter
Typ | Menge I

Gold 100

Holz 7h

Stein a0

Eizen 25

Tierkarper 2h

Roher Fizch 10

Getreide 10

Milch 0

F.rauter 1]

Wialle 1]

Haonigwabe 1]

£ Zuriick I “Wieiter > I Abbrechen

Uber die Tabelle der Start-Giiter-Konfiguration lasst sich die Menge der Rohstoffe des ,menschlichen
Spielers im Einzelspieler-Modus einstellen. Auf die Eingaben in diesem Fenster lasst sich auch im
spateren Verlauf der Editierung immer wieder zugreifen und man kann Werte anpassen. Die Werte
werden direkt in die entsprechenden Felder eingegeben.

3.2. Riuckgangig / Wiederholen

Waéhrend des Editierens kann der Nutzer Aktionen riickgdngig machen und bei Bedarf auch
wiederherstellen. Diese Funktionalitat ist nicht bei allen Werkzeugen verfugbar.

15.11.2007 15:05 Page 12 of 40



Settlers 6 - S6_SEED_Handbuch.doc 9

UBISOFT”

ﬁ Ruckgangig: Diese Funktion ist tber einen Klick auf die entsprechende Schaltflache auf
der Symbolleiste méglich, durch Auswahl im Werkzeug-Menl > Riickgéngig
oder durch das Tastatur-Kiirzel (Strg+2)

e Wiederherstellen: Diese Funktion ist Gber einen Klick auf die entsprechende Schaltflache auf
der Symbolleiste mdglich, durch Auswahl im Werkzeug-Meni > Wiederholen
oder durch das Tastatur-Kirzel (Strg+Y)

3.3. Terrain Raster mit Blocking Informationen

‘ﬂ- Durch das Aktivieren des Terrain Rasters (,Grid“) erhélt man detaillierte Informationen tber
die Modellierung des Terrains und alle relevanten Blocking-Informationen von Terrain, Texturen und
Entitaten.

Diese Funktion ist Uber einen Klick auf die entsprechende Schaltfliche auf der Symbolleiste zu
aktivieren, durch Auswahl im Ansicht-Meni > Raster oder durch das Tastatur-Kiirzel (Strg+G)

Beim Modellieren des Landschafts-Terrain ist es sehr hilfreich mit aktiviertem Raster zu arbeiten, da
viele kleine Details und Steigungen im Terrain erst durch das Raster klar sichtbar werden.

Mit aktiviertem Raster lasst sich sehr schnell sehen, welche Bereiche des Levels fiir Bewegung von
Einheiten passierbar sind und welche Stellen fur die Bewegung von Einheiten geblockt sind.

Farb-Code: Blau Terrain & Entitaten - Bewegung und Aufbau mdglich
Rot Entitaten - blockt Bewegung und Aufbau
Dunkel Griin  Terrain - blockt Bewegung und Aufbau
(Mauern docken an Terrain-Blocking an)

Rosa Entitaten - Entfernbares Blocking, blockt Bewegung, aber es
kann tber diese Entitaten gebaut werden

Grin Gebaude — Eingangseite, diese Seite dockt an Stra3en an

Hell Grin Flaches Wasser — Bewegung mdglich, aber blockt den
Aufbau

Schwarz Tiefes Wasser — blockt Bewegung und Aufbau

3.4. Am Raster ausrichten & Entitaten andocken

Viele Entitaten kénnen sich sowohl am Raster ausrichten (in 90° Schritten) oder an andere

Entitaten andocken (z.B. Klippen-Elemente).

Diese Funktion ist Uber einen Klick auf die entsprechende Schaltfliche auf der Symbolleiste méglich,
durch Auswahl im Helfer-Menii > Am Raster ausrichten oder durch das Tastatur-Kirzel
(Strg+Umschalten+G).

Achtung: Wenn diese Funktion aktiv ist, kbnnen Gebaude und andere Entitaten nicht frei gedreht
werden und sich nicht korrekt an StraRen ausrichten!
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3.5. Quest Assistent

Wi
..'..'.l Der Quest Assistent ermdglicht es relativ leicht Quests liber eine Bedieneroberflache
zusammenklicken zu kénnen.

Um den Quest Assistenten zu starten, reicht es auf das entsprechende Symbol in der Symbolleiste
zu klicken oder lber das Datei-Meni > Quests auszuwahlen.

Sobald der Quast-Assistent aktiviert ist, erscheint das Quest Dialog-Fenster :

uests x]
—Quesk Liste GQuesk Eigentschaften
—Beschreibung —Questverhalten
;] [ame |
14|
—Quest Skartkext
Spisler 1D Quest-Geber |Plaver i 'i
Start Machricht
I £
=l
—Quest Endtest
Spigler 1D Quest—EmpFéngerI Player: 1 -I
Erfolgsnachricht
=l
=l
Niederlagenachricht
LI Hifzufiaen Laschen
Hinzufgen Laschen I7 ¥erstechie Guest
Quest Liste:

In dieser Liste tauchen alle Quest auf die man erstellt hat, Quests lassen sich hier verwalten und
auswahlen . Mit ,Hinzufligen“ lassen sich neue Quests anlegen, mit ,Léschen” lassen sich
vorhandene Quests entfernen . Quest Eigenschaften und Questverhalten missen fir jede einzelne
Quest in der Quest Liste angelegt werden.

Quest Eigenschaften:

Sobald man eine Quest ausgewabhlt hat in der Quest Liste, kann man in die Felder der Quest-
Eigenschaften Informationen eingeben:

Beschreibung Hier kann man die Beschreibung der Quest eingeben, die man im
Kartenauswahl-Meni im Spiel und im Ladebildschirm beim Starten
der Karte sehen kann.

Spieler ID Quest Geber Hier wird die Spieler ID eingegeben die die Quest anbietet

Start Nachricht Hier kann man den Quest-Text eingeben, den man im
Quest-Dialog beim Erhalten der Quest angezeigt bekommt.
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Spieler ID Quest Empfanger
Erfolgsnachricht

Hier wird die Spieler ID eingegeben die die Quest erhalten soll
Hier kann man den Erfolgs-Text eingeben, den man im

Quest-Dialog beim Erfiillen der Quest angezeigt bekommt.

Niederlagennachricht

Hier kann man den Niederlagen-Text eingeben, den man im

Quest-Dialog beim Nicht-Erfiillen der Quest angezeigt bekommt.

Versteckte Quest

Ist diese Checkbox aktiviert, wird diese Quest versteckt, das heifl3t

der Spieler bekommt sie nicht im Spiel angezeigt. Dies kann sinnvoll
sein, wenn man eine Quest nur braucht um intern Abfragen laufen zu
lassen, die der Spieler nicht mitbekommen muss.

Quest Verhalten:

Im Questverhalten Feld werden alle Questverhalten

angezeigt, die es fur die ausgewahlte Quest gibt.

Mit ,Hinzufuigen® lassen sich neue Questverhalten
anlegen, mit ,Ldschen” lassen sich vorhandene

Questverhalten entfernen

Es kann aus einer Liste vorgefertigter Questverhalten
auswahlen, deren Parameter (ber weitere Dialogfelder

genauer spezifiziert werden kdnnen.

Goal_Deliver

Quest-¥Yerhalten

taoal_Claim

anal_Deliver
Gaoal_DestrovPlaver
Gaoal_DestrayScripkEnkiky
Goal_DiscoverPlayer
aoal_DiscoverTerritory
Goal_InstantSuccess
Goal_kKnightDistance
faoal_Protect
Gaoal_RampartagainstakkackFromPlayer
aoal_Settlershumber
Ganal_Spouses
Ganal_Skeal

= Options
Resourcentyp G_Skone
Anzahl der Recource Al

]

Cancel

Reprisal_Defeat
Reprisal_slightlyDiplomacyDecrease
Reward_Fesources
Reward_SlighthDiplomacyIncrease
Reward_Vickary

Trigger _Ahwavsfctive
Trigger_OnAmountOfGoods

Trigger _OnQueskauccess

Trigger _PlaverDiscovered
Trigger_Time

Ik I abbrechen

Es lassen beliebig viele Questverhalten kombinieren.

-Questverhalten

MName |

Goal_Claim

Goal_Deliver

Goal_DestrovPlayer
Reprizal_Defeat
Reprizal_slightlyDiplomacyDecrease
Trigger_AhwayvsActive
Triggetr_PlayverDiscovered

Wenn man bestimmte Funktionen tber Script-Entitaten oder
Skriptnamen von Entitdten  steuern will, sollte man diese
Entitaten schon vorher auf dem Level editiert haben. Sobald
ein Questverhalten mit einer solchen Funktionalitat
ausgewahlt wird, erscheint in der Dialogfiihrung eine
Auswahlliste aller Scripthnamen/Entitaten  die auf dem
Level vorhanden sind. Genauso verhalt es sich tbrigens
auch, wenn man Territorien-Einnehmen abfragen will
(Goal_Claim). Hier muss ebenfalls vorher das entsprechende
Territorium angelegt worden sein, damit es in der
Dialogfiihrung in der Auswahlliste auftaucht.
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3.6. Werkzeug- Dialog ein- und ausblenden

Tisin|
Win

Diese Funktion ermdglicht bei Bedarf Informations-Fenster von Werkzeugen ein- bzw.
auszublenden. Dies macht zum Beispiel Sinn, wenn man viel freie Flache im Arbeitsfenster braucht
und keine weiteren Einstellungen im aktiven Werkzeugfenster mehr machen méchte.

Diese Sichtbarkeit des Werkzeug-Dialogs ist Uber einen Klick auf die entsprechende Schaltflaiche auf
der Symbolleiste ein- und auszublenden, durch Auswahl im Fenster-Meni > Werkzeug Dialog oder
durch das Tastatur-Kirzel (TAB-Taste).

Die Werkzeug-Dialog-Fenster lassen sich vollig frei verschieben, in der Grof3e anpassen oder auch
auf einen zweiten Monitor verschieben um einen maximal grof3en Arbeitsbereich zu haben.

Die Einstellung der Position von Werkzeugfenstern merkt sich der Editor fiir jedes einzelne Werkzeug
separat und kann auch bei Bedarf auf einen Ursprungs-Wert zurtickgesetzt werden (Menii > Fenster
> Werkzeug Dialog zuriicksetzen).

Detalillierte Informationen zu den einzelnen Werkzeugfenstern folgen im weiteren Verlauf bei der
Erklarung der Werkzeuge.

3.7. Ballon - Tipps Hilfefenster ein- und ausblende n

-

=7 Diese Funktion ermdglicht bei Bedarf ein

Informations-Fenster zu Werkzeug-Funktionen 4 Temainhohe

und Tastatur-Belegung anzuzeigen: L-kT Temnain anheben
R-wT Termrain abzenken

. L ) i . rmzchalt + L-MT Terrain glatten

Diese Funktion ist Gber einen Klick auf die Strg + LT Terain zerkliften

entsprechende Schaltflache auf der Symbolleiste ein- At + LT Plateau erstellen

und auszublenden oder durch Auswahl im Fenster- Al +H-MT Plateauhohe wahlen

Menti > Ballontipp Umzchalt + MR Finzelgrafbe andem

kk\_Strg +Umzchalt + MB  Pinzelstarke éndem_,;)

Hier als Beispiel der Ballontipp des Terrain Héhe N[
Werkzeugs >

Gerade beim Erlernen der Funktionalitaten des Editors kann es sehr hilfreich sein, immer Zugriff auf
die wichtigsten Tastatur-Kirzel und Funktionen der Werkzeuge zu haben.

3.8. Kamera Einstellungen

Durch einen Klick auf die entsprechenden Schaltflachen auf der Symbolleiste ist es moéglich
verschiedene Kamera-Einstellungen zu aktivieren.

Die Kamera ist immer frei rotierbar (Strg+Mausrad). Durch Driicken der Leertaste wird der Standard-
Kamera-Winkel wiederhergestellt.

Der Bildausschnitt kann Uber die Cursor-Tasten oder durch Halten des mittleren Mausbuttons und
Bewegen der Maus verschoben werden.
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Editorkamera Perspektivische Kamera mit sehr freien Zoom-Maglichkeiten, optimal fur
Aktionen die Ubersicht Uber grol3e Bereiche des Levels erfordern.

Spielkamera Identische Kamera-Parameter wie sie auch bei der Spiel-Kamera vorliegen.
Sehr nitzlich um bereits im Editor zu sehen, wie das Level im Spiel aussehen
wird.
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o

Draufsichtkamera Top-Down-Kamera mit sehr freien Zoom-Maglichkeiten, optimal fur Aktionen
die Ubersicht Uiber grol3e Bereiche des Levels und Sicht von oben erfordern.

Seltlers § Map Edibor - P2\ 55! Dab0p) base, chw| Maps) Canpalgn’ c0D\c0B_mid3_Gallos { TISKTIE, HdieEurap=) =10l
| Bts Welsmge  jeokbc Hels Ferter e lntemd

3.9. Jahreszeiten Einstellungen

Bereits im Editor lassen sich die visuellen Veréanderungen darstellen, die durch den Wechsel der
Jahreszeiten (Fruhling, Sommer, Herbst & Winter) im Spiel stattfinden.

Durch einen Klick auf die entsprechenden Schaltflachen auf der Symbolleiste ist es méglich die
gewiinschte Jahreszeit zu aktivieren.

Diese Funktion ist besonders nitzlich, da sich die visuelle Wirkung der Landschaft im Laufe der
Jahreszeiten stark verandern kann. Lichteinstellungen, Farben von Texturen, von Entitdten wie
Baumen, Buschen und Grasern und naturlich auch das Wasser/Eis verandern sich zum Teil
betrachtlich oder sind nur zu bestimmten Jahreszeiten sichtbar (z.b. Blumen und Graser).

%

Landschaft und Wasser im Friihling

_l_-l'
ﬁ Landschaft und Wasser im Sommer
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£e

Landschaft und Wasser im Herbst

Landschaft und Wasser wahrend des Ubergangs von
Herbst nach Winter (Wasser friert bereits teilweise ein)

.EE Landschaft und Eis im Winter

3.10. Haupt Spieler ID

IP'Iayer 1 ""I
Uber dieses DropDown-Menii kann man eine Haupt-Spieler-ID festlegen. Dadurch
werden alle Entitaten (die eine Player ID haben kénnen) schon beim Plazieren auf der Karte mit der in
dieser Liste voreingestellten Spieler ID gesetzt.

Fir einige Werkzeuge wie StraRen, Mauern und Mauertore ist es unerlasslich die zum Territorium
passende Spieler ID hier einzustellen um diese Objekte tiberhaupt auf der karte platzieren zu kénnen.
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4. Werkzeuge

4.1. Entitaten Selektion

Ny
u Die Entitdten Selektion ist das Hauptwerkzeug um im

Entitaten selektieren

Editor Objekte auswahlen, verschieben, klonen, ausrichten, L-tT Entitaten selektieren
skalieren und auch léschen zu kénnen. R-T Entitaten verschieben

Strg + B-MT Entitaten klonen
Umzchalt + MB  Entitaten ausrichten

Um die Entitaten-Selektieren-Werkzeug per Tastatur-Kirzel zu 5 + MR Entitdten skalieren

aktivieren muss man (Strg+1) driicken.

Riickzetztazte  Entitaten lozchen

Entitaten kdnnen sowohl durch Anklicken als auch durch Aufziehen eines Selektionsbereichs

ausgewahlt werden.

Selektierte Entitaten kann man sowohl einzeln oder als Gruppe frei verschieben, klonen, in der
Rotation ausrichten, skalieren und léschen.

Nach einem Doppelklick auf eine Entitat im Arbeitsfenster [Eigensch &
oder direkt im Entitaten Selektieren Dialog 6ffnet sich das
Eigenschaften Dialog Fenster : ElOptions
Type E_‘\Woodcutter
(] F93317
OQtiOI’lSZ = Properties
PlaverlD 1
Alle Parameter in den Options sind Interne Werte und Seript name
Strings, die nicht verandert werden kdnnen. Position 1500,00
Position ¥ 500,00
Crientation 0.00
Type Interner Name der selektierten AIBuiIdi;gOrder 2
- B Upgrades/Improvyem
Entitat, e/ mprovem o
ID Interne Entitats-ID, die fur jede
Entitat auf der Karte einzigartig ist
und zur Identifizierung durch Skripte ok | Cancel |
dienen kann.

Properties:

Alle Parameter in den Properties (“Eigenschaften”) kdnnen durch Eingabe in den Feldern oder durch
Auswahl aus DropDown-Listen verandert und eingestellt werden.

Player ID
Script Name

Position X
Position Y
Orientation
AIBuildingOrder

Bestimmt welchem Spieler diese Entitat ,,gehort”.

In diesem Feld kann ein beliebiger Skript-Name eingeben werden, um per
Skript auf diese Entitat zugreifen zu kénnen.

Koordinaten Position auf der X-Achse

Koordinaten Position auf der Y-Achse

Rotations-Winkel der Entitat

Kl Baureihenfolge > durch Vergabe von Zahlen, kann eine Reihenfolge
festgelegt werden in der die KI Gebaude aufbaut.

Upgrade/Improvements:

Upgrades

Bei Entitaten wie Gebauden ist es moglich in diesem Feld die Ausbaustufen
veréandert werden. Sobald ein (oder mehrere) Gebaude ausgewahlt sind,
reicht auch ein Tastendruck auf die + oder — Taste, um die Ausbaustufe zu
erhdhen oder zu senken, ohne den Eigenschaften Dialog zu 6ffnen.

15.11.2007 15:05
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Entitét Selektieren Dialog Fenster:
(TAB driicken um das Dialog-Fenster fur das Entitat selektieren Werkzeug ein- oder auszublenden)

Das Entitat Selektieren Dialog Fenster lasst sich véllig frei skalieren und die Position auf dem
Bildschirm frei wahlen.

Entititen selektieren ]
~Alles selekfieren) [~ Setze Spieler ID——————— [~ Selekbionsfilker i~ Zeige Entikat nach 10
Selektieren'l ‘ Setze | |1 j ‘ iAIIe j Zeige I |
1 1 1

Spieler ID I Entitatennanme | Entitaten ID | Skripkriame Y-Position | Ausrichtung I kI Baureiherfolge |«
2 | %D ScriptEnticy | 32775¢ Trigger_Radius 2 |3 (o0 Jo e
[z %D Soii Trigoer Radius lzooo0 | oo o |

1 B_‘oodcutter 393317 1500,0 4500.0 0.0 2

1 B_woodoutker 3935315 Z800.0 5300.0 0.0 1

o P _ME_Ferndz 327651 3800.0 3300.0 2700 ]

n] O_ME_Bushna 327682 4000,0 4200.0 0.0 0

o 0_ME_Bushog 327653 3300.0 4100.0 2700 1]

] P_ME_Fernil 327654 3400.0 3500.0 0.0 1]

n] 0_ME_Rockna 327685 3800,0 3100.0 0.0 0 -
o e

¢
el

In der Auswahlliste kann man durch Klicken auf die Tabellen-Namen auf- oder abwarts sortieren. Es
ist moglich mehrfach zu selektieren (Strg + Anklicken) oder mehrerer Entitdten auf einmal in dieser
Liste zu markieren (Umschalten + Anklicken).

Durch einen Rechtsklick in der Auswahlliste 6ffnet sich ein Sprimige 2u Entitat
Kontextmenu: Entitateigenschafter. ..
Lasche selekkierte Entitaken

Springe zu Entitat man springt direkt zu der Koordinate e e e
auf der Karte, an der diese Entitat zu e
finden ist.

Entitateigenschaften Offnet das Entitat Eigenschaften Dialog Fenster

Lésche selektierte Entitat Entfernt die ausgewahlte(n) Entitat(en) von der Karte

Entferne aus der Selektion Entfernt die ausgewahlte(n) Entitat(en) aus der Auswahl

Selektionsumkehr Kehrt die Auswahl um

Schaltflachen:

Alles selektieren Auf Kopfdruck werden alle Entitaten (abhangig von den Einstellungen im
Selektionsfilter), die auf dem Level vorhanden sind, ausgewahilt.

Setze Spieler ID Nachdem man eine Spieler ID aus der DropDown-Liste ausgewahlt hat, kann
man nun per Knopfdruck allen ausgewéhlten Entitaten diese Spieler ID
zuweisen.

Selektionsfilter Die Art der Entitaten, die ausgewahlt werden sollen, lasst sich durch
Selektions-Filter genauer konfigurieren:

-> Alle

-> Gebéaude
-> Baume
-> Tiere

-> Aggressive Tiere
-> Ressourcen

-> Klippen

-> Sounds
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Zeige Entitdt nach ID  Durch Eingabe der Entitats-1D und Kopfdruck auf die Schaltflache ,Zeige”
springt man direkt zu der Koordinate auf der Karte, an der diese Entitat zu
finden ist.

Auswabhllisten - Spalten:

Spieler ID Bestimmt welchem Spieler diese Entitat ,,gehort”

Entitdtenname Interner Name der selektierten Entitat

Entitaten 1D Interne Entitats-ID, die fur jede Entitat auf der Karte einzigartig ist
und zur Identifizierung durch Skripte dienen kann

Skriptname In diesem Feld kann ein beliebiger Skript-Name eingeben werden, um per
Skript auf diese Entitat zugreifen zu kénnen

X-Position Koordinaten Position auf der X-Achse

Y-Position Koordinaten Position auf der Y-Achse

Ausrichtung Rotations-Winkel der Entitat

Kl-Baureihenfolge Kl Baureihenfolge > durch Vergabe von Zahlen, kann eine Reihenfolge

festgelegt werden in der die Kl Gebaude aufbaut

4.2. Entitaten Platzieren

: "'-.. Entitaten platzieren
Das Entitaten platzieren Werkzeug wird benutzt um die L-MT Entitat plazieren
verschiedensten Objekte der Siedlerwelt auf dem Level zu Urnzchalt + ME - Entitat ausnichben

platzieren. Hq;ﬁk‘

Um das Entitaten-Platzieren-Werkzeug per Tastatur-Kiirzel zu aktivieren muss man Strg+2 driicken.

Man kann die Ausrichtung einer Entitat  bereits vor dem Platzieren verandern (Umschalten +
Mausrad) und mit einem Mausklick mit der linken Maustaste im Arbeitsfenster platzieren. Entitaten
sind zum Beispiel: Gebaude, Ressourcen, Baume, Steine, Klippen, Doodads,...)

Entitat Platzieren Dialog Fenster:
(TAB driicken um das Dialog-Fenster fiir das Entitat platzieren Werkzeug ein- oder auszublenden)

Das Entitat-Selektieren-Dialog-Fenster lasst sich vdllig frei skalieren und die Position auf dem
Bildschirm frei wahlen.

Schaltflachen:

Zufallige Rotation Checkbox aktivieren um Entitaten mit einer zufalligen Rotation platzieren zu
konnen.

Zuféllige Skalierung Checkbox aktivieren um Entitaten mit einer zufélligen Skalierung platzieren zu
konnen.

Klippenhéhe Um eine Entitat (z.b. ein Klippen-Modul) auf einer bestimmten Hohe

platzieren zu kdnnen, kann man direkt in diesem Feld eine Héhe Uber
Zahleneingabe festlegen.

Alternativ kann man auch eine bereits platzierte Entitat mit (Strg + Rechte
Maustaste) anklicken um die vorhanden Héhe aufzunehmen . Der
entsprechende Hohenwert wird dann automatisch in dieses Feld eingetragen.
Gerade bei einer Reihe von Klippen-Modulen ist es sehr hilfreich, wenn man
so automatisch die passende Hohe einstellen kann.
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Der Standardwert der Hohe lautet ,Terrain®

und bedeutet, dass eine Entitat

auf derselben Hohe platziert wird, die unter dem Maus-Cursor vorhanden ist.

Wenn man bereits einen Zahlenwert im Héhen-Feld eingetragen hat und nun
wieder zuriick zur ,Terrain“-Einstellung will, muss man nur auf einen Bereich
des Terrains (Strg + Rechte Maustaste) machen, in dem sich keine Entitéat
befindet. Schon hat man wieder die Standard , Terrain“ Einstellung gewahilt.

Entitédten kdnnen Uber den Entitéaten-Explorer ausgewahit
werden. Im Entitaten-Explorer l&sst sich genauso navigieren, wie
man es vom Windows-Explorer gewohnt ist. Die Entitaten sind
nach Themen-Gebieten sortiert und kénnen auch in der
Hierarchie ,abwarts" weiter verschachtelt sein (d.h. Hauptordner
> Unterordner > ... > Unterordner > Entitat).

AuRerdem kann man Entitdten auch direkt im Arbeitsfenster
auswahlen , wenn sie schon mal auf dem Level vorhanden sind.
Mit einem Rechtsklick auf bereits platzierte Entitaten kann so
ausgewahlt werden, ohne dass man durch die Ordnerstruktur
des Entitaten-Explorer navigieren muss.

(Achtung: Die Anzahl und Art der Entitaten die im Entitaten
Explorer angezeigt wird, unterscheidet sich je nach ausgewéhlter
Klimazone. Es werden immer nur generische und speziell zu der
ausgewahlten Klimazone passende Entitaten angezeigt)

Die Spieler ID von funktionalen Entitaten die platziert werden,
kann Uber die Haupt-Spieler-ID (Symbolleiste) auch schon vor
dem Platzieren bestimmt werden.

—Entitaten plagieren ——————————
[ zufalige Rotation
[T Zufalige Skalierung

—klippenhihe

I Terrain

=23 Animals

F:rJ (2 Buildinigs

(1] Doodads

(2] Effects

&[] Interactive Ohjecks
#-(] Resources

F:rJ [Z Script

-2 Ships

F:rJ [ Sounds

F}J [C Terrain Forest
(] Terrain Meadow
(23 Terrain Mountain
(00 Terrain Water
(2] Units

Wenn man mehr als eine Entitat auf einmal platzieren will, gibt es alternative Werkzeuge , mit denen
sich effizienter editieren lasst, als es das Entitaten Platzieren Werkzeug vermag. Hierbei sind vor
allem das 4.5. Gruppen-Werkzeug (Entitdten & Texturen) und das 4.6. Template-Werkzeug

(Entitaten, Texturen & 3D-Grass) zu erwahnen.

Start Position Entitaten:

Es ist essentiell wichtig, dass fiir einen menschlichen Spieler folgende Spezial-Gebaude und
Entitdten platziert werden, die nicht vom Spieler selber gebaut werden kénnen. Es kdnnen dariiber

hinaus je nach Wunsch noch weitere Gebaude platziert werden.

Pro Spieler muss es jeweils EINE Burg, EINEN Marktplatz, EIN Lagerhaus und EINE Kathedral e

geben.

Diese Spezial-Gebaude dirfen nicht 6fter als einmal pro Spieler
schweren Fehlern im Spiel kommen kann!

platziert werden, da es sonst zu
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| Entitatenname

4.3. Terrain Hohe

“ Mit dem Pinsel des Terrain Hohe Werkzeugs kann
das Terrain modelliert werden. Berge, Taler, Flussbetten und
Ebenen sind mit Leichtigkeit geformt.

Um das Terrain-Hohe-Werkzeug per Tastatur-Kurzel zu
aktivieren muss man Strg+4 dricken.

Es empfiehlt sich beim Modellieren des Terrains immer das
Raster zu aktivieren (Strg+G), um alle Details direkt sehen
zu kdnnen.

| ®D_StartPosition

| B_StoreHouse

| B_Marketplace_ME

| B_Cathedral
B_Castle_ME

Terrainhohe

L-kAT Terrain anheben
R-tAT Terrain abzenken
mzchalt + LT Terrain glatten

Strg + LT Terrain zerkliiften
Al + L-pT Flateau erztellen
Alt+ B-MT Plateauhdhe wahlen
Umzchalt + MA Finzelgroie andern

Strg + Umzchalt + MR Pinzelstarke énderru

—ﬁE\\\_.

Der Terrain-Hohen-Pinsel lasst sich im Durchmesser (Umschalten+Mausrad) und in der Starke
(Strg+ Umschalten + Mausrad oder uber den Schieberegler im Werkzeug-Dialog-Fenster) frei

einstellen.

Das Terrain kann angehoben, abgesenkt, geglattet, zerkliftet und als Plateau editiert werden.

Terrain Hohe Werkzeug Dialog Fenster:

(TAB driicken um das Dialog-Fenster fir das Terrain Hohe
Werkzeug ein- oder auszublenden)

Die Position des Entitat Selektieren Dialog Fenster lasst sich
frei auf dem Bildschirm wéahlen.

|
Pinselstarke
T
il
Pinseltyp Plateau Hihe
|Ciru:|e :I |52t_||;|1:|..'
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Schaltflachen:

Pinselstarke  Uber den Schieberegler lasst sich einstellen wie stark das Terrain durch den Pinsel
modifiziert werden soll.

Pinseltyp Hier lasst sich aus einer DropDown-Liste auswahlen, welche ,Form* der Pinsel
haben soll:
- Circle Kreis
- Cone Kegel
- Gaussian GaulRy'sche Normalverteilung
- Plateau Plateau
- Pyramid Pyramide
- Smooth Weich
- Square Quadratisch
- Thorn Dorn

Plateau Hoéhe Mit (Alt+ Rechte Maustaste) kann man eine beliebige Terrain Hohe auf dem Level

aufnehmen und mit der Plateau Funktion (Alt+Linke Maustaste) Uberall auf dem
Level wieder einfligen. In dem Zahlenfeld kann man die aufgenommene Hbéhe (2)
direkt sehen.

4.4. Terrain Texturen

T erraintextur

L-+T Testur plazieren

% Das Terrain Texturen Werkzeug wird benutzt um die E-MTh —— ;?"‘“‘l’ k.'?'Elf'iE.’?rl‘j _
verschiedensten Texturen auf dem Level zu platzieren. MesiaLy DEE g anreny

xﬁ“"-—k.

Um das Terrain-Texturen-Werkzeug per Tastatur-Kirzel zu aktivieren muss man Strg+3 driicken.

Der Terrain-Texturen-Pinsel lasst sich im Durchmesser (Umschalten + Mausrad) frei einstellen.

Terrain Texturen Dialog Fenster:
(TAB driicken um das Dialog-Fenster fur das Terrain Texturen Werkzeug ein- oder auszublenden)

Das Terrain-Texturen-Werkzeug-Dialog-Fenster lasst sich vollig frei skalieren und die Position auf
dem Bildschirm frei wahlen.

Entitaten kénnen tber den Texturen-Explorer ausgewahlt werden. Im |
Texturen-Explorer lasst sich genauso navigieren, wie man es vom

Windows-Explorer gewohnt ist. Die Texturen sind nach Themen- [ Texturvorschau anzsigen

Gebieten sortiert und kdnnen auch in der Hierarchie ,abwarts" weiter W
verschachtelt sein (d.h. Hauptordner > Unterordner > ... > Unterordner i Faren
> Textur). -2 Forest
B Hill
AuRRerdem kann man Texturen auch direkt im Arbeitsfenster [0 Meadow
auswahlen , wenn sie schon mal auf dem Level vorhanden sind. Mit (23 Rock
einem Rechtsklick auf bereits platzierte Texturen kann so ausgewahlt #-23 Sand
werden, ohne dass man durch die Ordnerstruktur des Texturen- {23 Urban

Explorer navigieren muss.

(Achtung: Die Anzahl und Art der Texturen die im Texturen-Explorer angezeigt wird, unterscheidet
sich je nach ausgewahlter Klimazone. Es werden immer nur generische und speziell zu der
ausgewahlten Klimazone passende Texturen angezeigt)
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4.5. Gruppen-Werkzeug

Iﬂ Gruppen

L-+T G_rupperj_pla_z_ieren
Das Gruppen-Werkzeug ermdéglicht das gleichzeitige ggg : rI:Idansc:halt e E'{;ﬁf?ﬂﬂ de;n”dem

Platzieren von mehreren Entitdten und Texturen in einem

Arbeitsschritt. e

Das Gruppen Werkzeug wird benutzt um die verschiedensten Entitdten und Texturen der Siedlerwelt
auf dem Level zu platzieren. Hierbei kann konfiguriert werden, ob man Entitdten UND Texturen
gleichzeitig, NUR Entitdten oder NUR Texturen platzieren will.

Um das Gruppen-Werkzeug per Tastatur-Kirzel zu aktivieren muss man Strg+5 driicken.

Gruppen Dialog Fenster: Gruppen. ]
(TAB dricken um das Dialog-Fenster flr das Gruppen Werkzeug =
ein- oder auszublenden) ket

¥ zufallige Skalierung
Das Gruppen-Dialog-Fenster lasst sich vollig frei skalieren und W Platziere Entitaten

die Position auf dem Bildschirm frei wéhlen.
|

fé
Schaltflachen: TesblirTyn
Zufallige Skalierung Checkbox aktivieren um Entitaten mit v Platziers Textur-Tyvp
einer zufalligen Skalierung platzieren zu
konnen. -2 Animals
Platziere Entitaten Wenn die Checkbox aktiviert ist, werden -] Beach & Sand
mit dem Gruppen-Pinsel Entitaten . Bushes
. PP =27 Earth & Mud
platziert -2 Forest
Schieberegler Der Schieberegler bestimmt die Dichte -2 Hill Blocking Textures
der Entitaten im Bereich des Pinsels B Meadow
Platziere Textur-Typ ~ Wenn die Checkbox aktiviert ist, werden E'J‘J ok
. . -] Waterplants
mit dem Gruppen-Pinsel Texturen
platziert

Gruppen kdnnen Uber den Gruppen-Explorer ausgewahlt werden. Im Gruppen -Explorer lasst sich
genauso navigieren, wie man es vom Windows-Explorer gewohnt ist. Die Gruppen sind nach
Themen-Gebieten sortiert und kdnnen auch in der Hierarchie ,abwérts” weiter verschachtelt sein (d.h.
Hauptordner > Unterordner > ... > Unterordner > Gruppe > Entitaten/Texturen).

Der Gruppen-Pinsel lasst sich im Durchmesser (Umschalten + Mausrad) und in der Entitats-Dichte
(Strg+ Umschalten + Mausrad oder Uiber den Schieberegler im Werkzeug-Dialog-Fenster) frei
einstellen.

(Achtung: Die Anzahl und Art der Gruppen die im Gruppen Explorer angezeigt wird, unterscheidet
sich je nach ausgewahlter Klimazone. Es werden immer nur generische und speziell zu der
ausgewahlten Klimazone passende Gruppen angezeigt)

Gruppen Konfiguration:
Gruppen sind frei konfigurierbar, veréanderbar und sogar vom Benutzer selbst neu anzulegen.
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Wenn man im Gruppen-Explorer einen Rechtsklick auf Element in der Liste Einfiigen

macht, 6ffnet sich ein Kontext-Meni  mit dem man die Gruppen verwalten und Lbecher

bearbeiten kann. i bRrmaE
Deselektieren

Sobald ,Einfigen* gewahlt wird, 6ffnet sich der Gruppen Generator :

Gruppen Generator B E{

— Terrain Texkturen —Enkitaten
ME_Foresto1 a| | |a_Bees i’
ME_Forest0z2 A _Bird01
ME_Faoresk03 & _Fukkerflvol
ME_Foresk04 & _Butterfh0z
ME_Faresk0S & _Bukkerflv0s
ME_FaoreskOa &_Fukkerflvod
ME_Forest07 A_Butterfh0s
ME_Foresk0& & _Bukkerfvis
ME_Foresk09 & _Chicken
ME_farass_Mix02 A _Chicken02
ME_iGrass_Mix03 & _Chicken03
ME_farass01 A _Crab
ME_iGrass01_0z2 & _Dragonfly
ME_iGrass03 & _Fireflys
ME_tarass04 A _Fish_River
ME_Grass0s a_Frog
ME_Grassiea A _ME_Den_Marmok
ME _iGrass0a = & _ME_Den_Marmokt02
ME_iGrassDol &_ME_Den_R.abhbit
ME_Hillol # ME_Den_Rabhbit0z
ME_Hillo4 & ME_ME_Crah
ME_Hillos &_Mosquitos
ME_HillT:o1 A Seaqull
ME_Mud ek A BrownBird
ME_Mud_Wwet0s B % Cat
ME_Mud_\Wet03 A _x Cowdl
MF M idsk? _ﬂ 4 % Moo ll
Texkur hinzufilgen I Enkitat hinzuflioen |
—Gruppe
IGrnupname iGruppe Hinzufigen |

Um eine neue Gruppe zu beginnen , muss erst ein Gruppenname eingegeben werden und mit
»Gruppe Hinzufiigen“ bestéatigt werden. Diese Gruppe taucht nun im Gruppen-Explorer auf und kann
mit weiteren Unterordnern oder direkt mit Texturen und/oder Entitaten gefillt werden.

Um einer Gruppe Texturen hinzuzufiigen , wahlt man die gewiinschte Gruppe im Gruppen-Explorer
an und drick die Einflg-Taste oder wahlt ibers Kontext-Men( ,Einfligen®.

Aus der Terrain Textur Liste des Gruppen Generators wahlt man nun die gewiinschte Textur aus und
bestatigt die Auswahl durch einen Klick auf ,Textur hinzufiigen“. Dies wiederholt man solange bis alle
gewunschten Texturen im entsprechenden Ordner im Gruppen-Explorer vorhanden sind.

Um einer Gruppe Entitaten hinzuzufugen , wéhlt man die gewinschte Gruppe im Gruppen-Explorer
an und drick die Einfig-Taste oder wahlt ibers Kontext-Menu ,Einfligen®.

Aus der Entitaten Liste des Gruppen Generators wahlt man nun die gewinschte Entitat aus und
bestatigt die Auswahl durch einen Klick auf ,Entitat hinzufiigen“. Dies wiederholt man solange bis alle
gewiinschten Entitdten im entsprechenden Ordner im Gruppen-Explorer vorhanden sind.
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4.6. Templates Werkzeug

EI} Das Templates Werkzeug ermdglicht mit einem
einzigen Pinselstrich einen kompletten Terrain-Typ zu L
editieren. Das Template umfasst sowohl Terrain-Héhe ,

Terrain-Texturen, 3D-Grass als auch Entitaten und ist das

+T
R-tT
mzchalt + MB  Fingelgrofe andern

Templates

Template zeichnen
Standard-Template zeichnen

schnellste Werkzeug um einen Bereich der Karte voll visuell
detailliert zu editieren.

Der Nutzer kann aus einer gro3en Bandbreite von voreditierten
Templates auswahlen, die wahrend der Entwicklung benutzt
wurden.

Um das Templates-Werkzeug per Tastatur-Kirzel zu aktivieren
muss man Strg+6 driicken.

(Achtung: Die Anzahl und Art der Templates die im Templates
Explorer angezeigt wird, unterscheidet sich je nach ausgewahlter
Klimazone. Es werden immer nur generische und speziell zu der
ausgewahlten Klimazone passende Templates angezeigt)

Templates Dialog Fenster:

(TAB driicken um das Dialog-Fenster fur das Templates
Werkzeug ein- oder auszublenden)

Das Templates-Dialog-Fenster lasst sich véllig frei skalieren und
die Position auf dem Bildschirm frei wahlen.

Templates kénnen Uber den Templates -Explorer ausgewahlt
werden.

Der Templates-Pinsel lasst sich im Durchmesser (Umschalten +
Mausrad) frei einstellen.

Template Typen (am Beispiel eines Waldes):

Underwood Templates
Border Templates
Core Templates
Transition Templates

Templates H|

v Hihenanderunig

ME Earth Bright

ME Earth Bright Meadow Transition
ME Earth Bright Spots

ME Earth Dark,

ME Earth Dark Spots

ME Farest Broadleaf Bright Border
ME Farest Broadleaf Bright Core
ME Forest Broadleaf Bright Underwood
ME Forest Broadleaf Mormal Border
ME Farest Broadleaf Marmal Core
ME Forest Broadleaf Mormal Underwood
ME Forest Fir Border

ME Forest Fir Core

ME Farest Fir Underwood

ME Forest Glade

ME Forest Glade Leaves

ME Meadow Bright Flowers

ME Meadow Eright Plain

ME Meadow Eright Spots

ME Meadow Dark Flowers

ME Meadow Dark Plain

ME Meadow Dark Spots

ME Meadow Flondplain

ME Meadow Floodplain Earth

ME Meadow Mormal Flowers

ME Meadow Marmal Plain

ME Meadow Mormal Spots

ME Mountain Blocking

ME Riverbed Big Rocks

ME Riverbed Small Rocks

ME Sand

ME Shrubbery

ME Shrubbery Hill Blocking

ME Swamp

ME Swarp Green

Unterholz mit Steinen, Buschen und Grass

Waldrand mit niedrigen Baum-Typen und dichtem Unterholz
Kernwald mit hohen und dichten Baum-Typen und Unterholz
Ubergang zwischen verschiedenen Terrain Typen (hier: Wald>Wiese)
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Core Template

Border Témpiate

Underwood Template

4.7. Gras Werkzeug

Graser
“ Mit Hilfe des Gras Werkzeugs kdnnen Wiesen LT Erser setaen
Areale mit 3D-Gras ausgeschmickt werden. Der Nutzer B-MT Gidta s
kann aus einem grof3en Umfang von verschiedenen Gras- Umzschalt + MF Pinselgrafe dndem
Typen auswahlen, die wahrend der Entwicklung benutzt Strg + Umschalt + MR Dichte dndem

wurden. -uéi,%\\

Um das Gras-Werkzeug per Tastatur-Kirzel zu aktivieren muss man Strg+7 driicken.

Um bei der Editierung Gras-Details optimal sehen zu kdnnen, empfiehlt es sich das Raster zu
aktivieren (Strg+G). Graser heben sich dann sehr gut vor den Farben des Rasters ab.

Einige Graser, Blsche und vor allem Blumen sind nur zu bestimmten Jahreszeiten sichtbar

(Achtung: Die Anzahl und Art der Gréaser die im Graser Werkzeug angezeigt werden, unterscheiden
sich je nach ausgewahlter Klimazone. Es werden immer nur generische und speziell zu der
ausgewahlten Klimazone passende Graser angezeigt)

Gras Dialog Fenster: Graser
(TAB dricken um das Dialog-Fenster flr das Gras Werkzeug ein- Tvp IME Grassil |
oder auszublenden) ' -

Dichte: i
Die Position des Gras-Dialog-Fensters lasst sich frei auf dem Farbe... |

Bildschirm wéahlen.

15.11.2007 15:05 Page 29 of 40



@ Settlers 6 - S6_SEED_Handbuch.doc L]
UBISOFT" %
Schaltflachen:

Typ Aus der DropDown-Liste kann man den gewiinschten Gras-Typ auswahlen.
Dichte Uber den Schieberegler kann man die Dichte der platzierten Graser einstellen
Farbe Durch einen Klick auf den Farb-Knopf 6ffnet sich eine Farbpalette , aus der man

eine gewlinschte Farbe auswahlen kann. Mit dieser Farbe kann man nun vorhandene
Graser einfarben und so weiter an die individuelle Situation anpassen.
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4.8. Wasser Textur

ﬁ Durch das Wasser Textur Werkzeug hat der Nutzer die
Auswahl aus vielen verschiedenen Wasser Typen, die sich durch
Farbe, Art der Uferwellen und den Status ,friert ein“ oder ,friert

nicht ein“ unterscheiden kénnen.

‘Wassertextur
L-kT Textur plazieren
R-tT Testur kopieren

Umzchalt + MR Pinzelgrobe énderr}

“ﬁ%\—k.

Um das Wasser-Texturen-Werkzeug per Tastatur-Kirzel zu aktivieren muss man Strg+8 driicken.

Der Wasser -Texturen-Pinsel lasst sich im Durchmesser (Umschalten + Mausrad) frei einstellen.

Wasser Texturen Dialog Fenster:

(TAB driicken um das Dialog-Fenster fiir das
Wasser Texturen Werkzeug ein- oder
auszublenden)

Das Wasser -Texturen-Werkzeug-Dialog-Fenster
lasst sich vdllig frei skalieren und die Position auf
dem Bildschirm frei wéhlen.

Wasser -Texturen kdnnen tiber den Wasser-
Texturen-Explorer ausgewahlt werden.

AuRerdem kann man Wasser-Texturen auch
direkt im Arbeitsfenster auswahlen , wenn sie
schon mal auf dem Level vorhanden sind. Mit
einem Rechtsklick auf bereits platzierte Wasser -

wassertestur |

'7*_1 Middle Europe Ocean (freezing)
% Middle Europe Ocean (non freezing)
% Middle Europe River (freezing)

% Middle Europe River (non freezing)
% Middle Europe Swarnp (freezing)

% Middle Europe Swamnp (non Freezing)
% Morth Africa Ocean (non freezing)
% Morth Africa River (non freezing)
% Morth Europe Qcean (freezing)

% Morth Europe Qcean (non freezing)
% Morth Europe River (Freezing)

% Morth Europe River (non freezing)
% Morth Europe Swamp (freezing)

% South Europe Ocean (non freezing)
% South Europe River (non freezing)

Texturen kann so ausgewahlt werden, ohne dass man uber den Wasser-Texturen-Explorer

navigieren muss.

Wenn man mit aktivem Wasser-Texturen-Werkzeug das Raster aktiviert (Strg+G) wird ein spezielles
Wasser-Texturen-Raster angezeigt, durch das man direkt die platzierten Wasser-Texturen sehen

kann (farblich codiert).
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4.9. Wasser Hohe

ﬁ Waszerhohe

Mit Hilfe des Wasser Hohe Werkzeugs lasst sich die L-MT 'w'azzerspiegel anheben
Hoéhe jeder einzelnen Wasserflache stufenlos anheben oder R-MT W azzerzpiegel abzenken
senken Umzchalt + M Pinselgrobe andem

Um das Wasser-Hohe-Werkzeug per Tastatur-Kirzel zu aktivieren muss man Strg+9 driicken.

Der Wasser-Hohe-Pinsel lasst sich im Durchmesser (Umschalten + Mausrad) frei einstellen.

Wasser Hohe Dialog Fenster:
(TAB driicken um das Dialog-Fenster fur das Wasser Hohe Werkzeug ein- oder auszublenden)

Die Position des Wasser-Hohe-Dialog-Fensters lasst sich frei auf dem Bildschirm wahlen.

Schaltflache:
Einflllen Durch aktivieren der ,Einfullen“-Funktion wird x
Wasser wie aus einer ,Gie3kanne” in Terrain-
Mulden eingefilllt. Wenn ,Einfiillen* deaktiviert v Einfillen
ist, wird die gesamte Wasser-Flache eines
zusammenh&ngenden Wasser-Typs (Textur)
angehoben.
4.10. Wasser Vektoren
ﬁ Mit dem Wasser Vektor Werkzeug lasst sich durch Wasselvekinien
Anklicken der gewiinschten Wasserflache und Ziehen der L-MT [ziehen] ‘wasservektoren ausrichten
Vektoren die Fliessrichtung der ausgewahlten Wasserflache ) ] )
sehr detailliert einstellen. Dieses Toal hat keinen Dialog, . =

Dieses Werkzeug hat keinen Tool-Dialog.
Um das Wasser-Vektor-Werkzeug per Tastatur-Kirzel zu aktivieren muss man Strg+0 driicken.

Sobald man mit aktivem Tool eine Wasserflache anklickt, sieht man ,weiRe" Wasser-Vektoren-
Linien . Es ist zu beachten, dass dies nur eine grafische Anzeige ist und diese ,weil3en“ Vektoren nur
indirekt uber die ,grinen* Kontroll-Wasser-Vektoren  beeinflussen kénnen. Dadurch muss man
weit weniger Editieren um die
gewiinschte Wirkung zu erzielen.

Um einen ,grinen” Kontroll-
Vektor zu erzeugen, reicht es auf
die Wasserflache zu klicken und
mit gedruckter linker Maustaste in
die gewilinschte Richtung zu
ziehen. Man sieht sofort wie sich
die ,weil3en“ Wasservektoren an
dieser ,grinen“ Linie ausrichten.
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Ein Kontroll-Vektor besteht aus einem Ankerpunkt (als Kreuz visualisiert) und einem beliebig langen
Ende, das in die gewiinschte FlieRrichtung zeigt.

Um einen bereits platzierten
Kontroll-Wasservektor zu
I6schen reicht es mit dem Cursor
Uber den Ankerpunkt zu gehen.
Sobald der Cursor Gber dem
~grinen” Kontroll-Wasser-Vektor
ist, farbt er sich rot ein und kann
mit der rechten Maustaste
angeklickt werden, um den
Kontroll-Wasser-Vektor zu
I6schen.

Mithilfe dieser Wasser-Vektoren kann man sehr detailliert die Flie3richtung von Wasserflachen an das
Terrain anpassen und vollig unterschiedliche Effekte erzielen.

4.11. StralRen

StraBen

L-MT  Stalen plazieren

. . R-MT  Stralen logchen
|ﬂ| Mit dem StraBen-Werkzeug lassen sich Pfade und

StraRen wie auch im Spiel kinderleicht voreditieren. Hirmeis: Stralen kinnen nur auf einem
pazzenden T eritarium plaziert werden :
Um das StraRen-Werkzeug per Tastatur-Kirzel zu aktivieren ‘N

muss man Strg+F1 driicken.

Um eine Stral3e platzieren zu kdnnen ist es unbedingt nétig die zum Ziel-Territorium passende
Haupt-Spieler-ID in der Symbolleiste einzustellen.

StraRen Dialog Fenster: Strafien |
(TAB driicken um das Dialog-Fenster fiir das StralRen-Werkzeug Stralientyp
ein- oder auszublenden) " Pfad

¥ Strafie

[ Spieler ID 0 benutzen
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Die Position des StraRen-Werkzeug-Dialog-Fensters lasst sich frei auf dem Bildschirm wéahlen.
Schaltflachen:

StralRentyp Hier wird (analog zum Spiel) zwischen Pfad und StraRe unterschieden

Spieler ID 0 benutzen Wenn diese Checkbox aktiviert ist, kann man auch neutrale Pfade und
Stral3en mit einer neutralen Spieler ID platzieren. Dies macht zum Beispiel
Sinn in Territorien, die noch keinen Besitzer haben, durch die aber bereits
Stral3en verlaufen sollen.

4.12. Mauern

=i Mauern
B Mit dem Mauern-Werkzeug lassen sich Zaune, LT Turm plazieren B
Klostermauern, Palisaden und Steinmauern  wie auch R-MT Abbrechen / Segment [oschen
im Spiel kinderleicht voreditieren. Umschalt Aktuelles Segment umdrehen

Hireis: Mauern ki:innen i auf einem

Die Ausrichtung der Mauerelemente l&sst sich vor dem passenden LerlorGipiaeier Wenden
Platzieren per Tastendruck (Umschalt-Taste) umkehren. e

Um das Mauer-Werkzeug per Tastatur-Kurzel zu aktivieren muss man Strg+F2 driicken.

Um eine Mauer platzieren zu kdnnen ist es unbedingt nétig die zum Ziel-Territorium passende
Haupt-Spieler-ID in der Symbolleiste einzustellen.

(Achtung: Die Anzahl und Art der Mauern die im Mauer Werkzeug angezeigt werden, unterscheiden
sich je nach ausgewahlter Klimazone. Es werden immer nur generische und speziell zu der
ausgewahlten Klimazone passende Mauern angezeigt)

Mauern Dialog Fenster:

(TAB driicken um das Dialog-Fenster fiir das Mauer-Werkzeug
ein- oder auszublenden)

Mauern_ . =

B_FenceSegment
B_MPC_Cloister_ME_\WallSeament
B_MPZ_TournamentPlace_WallSegment_
B_MPC_TournamentPlace_WallSeqrment
B PalisadeSeqgrent

Die Position des Mauer-Werkzeug-Dialog-Fensters lasst sich frei
auf dem Bildschirm wéhlen

B ‘WallSegment ME

Der gewlinschte Mauern-Typ lasst sich im Mauern Dialog
Fenster auswahlen.

Mauer-Tirme docken an anderen Mauer-Turmen und an Mauer-
Toren an.

4.13. Mauertore

i 1 Mauertore

"-n___il Mit qlem Mauertore 'Werkzeug Ia;sen sph Torg far LT Tar plazieren
Zaunen, Palisaden und Steinmauern  wie auch im Spiel B-MT Tar lascher
kinderleicht voreditieren. Umzchalt + MF Mauer-Tor ausrichten

_ ) ) ) ) Hirwwezis: Tore kionnen nur auf einemn
Die Ausrichtung der Torelemente lasst sich stufenlos einstellen pazsenden Tertaniurn plaziert werder |

(Umschalten + Mausrad). 1.%\
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Um das Mauertore-Werkzeug per Tastatur-Kirzel zu aktivieren muss man Strg+F3 driicken.

Um ein Mauertor platzieren zu kdnnen ist es unbedingt nétig die zum Ziel-Territorium passende
Haupt-Spieler-ID in der Symbolleiste einzustellen.

(Achtung: Die Anzahl und Art der Mauertore die im Mauertore Werkzeug angezeigt werden,
unterscheiden sich je nach ausgewabhlter Klimazone. Es werden immer nur generische und speziell
zu der ausgewahlten Klimazone passende Mauertore angezeigt)

Mauertore Dialog Fenster:
|

(TAB driicken um das Dialog-Fenster fiir das Mauertore-
Werkzeug ein- oder auszublenden)

B_FenceGate
B PalisadeGate

Die Position des Mauertore-Werkzeug-Dialog-Fensters lasst sich
frei auf dem Bildschirm wéahlen

Der gewlinschte Mauertore-Typ lasst sich im Mauertore Dialog Fenster auswahlen.

Mauertor-Tlrme docken an Mauer-Tirmen an.

4.14. Territorien

% . L ) ) o Termrritorien

Mit dem Territorien-Werkzeug lassen sich die Territorien LT Teritor q
direkt im Arbeitsbereich aufmalen und tiber ein Werkzeug-Dialog- FtT Tz::::g::spni“;p’ier:::
Fenster kann man Details wie Namen, Spieler ID, Preis und Farbe Strg + MR FinselaioRe Andem

einstellen. x“:“-\k

Um das Territorien-Werkzeug per Tastatur-Kirzel zu aktivieren muss man Strg+F4 driicken.
Der Territorien-Pinsel I&sst sich im Durchmesser (Umschalten + Mausrad) frei einstellen.

Territorien Dialog Fenster:
(TAB driicken um das Dialog-Fenster fur das Territorien Werkzeug ein- oder auszublenden)

Das Territorien -Werkzeug-Dialog-Fenster lasst sich vollig frei skalieren und die Position auf dem
Bildschirm frei wahlen.

Schaltflachen:

(Territorium) ID Interne ID, kann nicht verstellt werden, wird bestimmt durch die Reihenfolge
der Editierung. Skript-Funktionen kdnnen man auf diese Territoriums 1D
zugreifen.

Spieler ID Bestimmt welchem ,Besitzer* das entsprechende Territorium gehort

Name Hier kann ein Name fiir jedes Territorium eingeben werden, der so auch im
Spiel auftaucht

Preis Aus einer DropDown-Liste kann ein Preis ausgewahlt werden, der beim

Einnehmen dieses Territoriums bezahlt werden muss
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Farbe Hier kann eine Farbe ausgewahlt werden. Diese Farbe ist dieselbe Farbe,
die man sieht, wenn man die Flache des Territoriums im Arbeitsbereich
aufmailt.

GrofRe Grundflache des Territoriums

Um ein neues Territorium anzulegen, muss man einen Rechtsklick in das Territorien-Werkzeug-
Dialog-Fenster machen. Dadurch 6ffnet sich das Kontextmend und man kann tber den Menupunkt
.Neu“ eine neue Zeile fir ein neues Territorium anlegen:

X

8] Spieler 10 Preis Farbe | Grifie

Diesen Schritt wiederholt man nun bis man alle gewtinschten Territorien im Territorien-Werkzeug-
Dialog-Fenster mit allen Einstellungen eingegeben  hat:

E
| | spigler 1D | Mame | Preis | Farbe | Grafe |
o o T Tnomal

1 1 Spieler1 StartPosition Marmal

2 1] Tertibory 2 Marmal

3 0 Territory 3 Marrnal

4 0 Territory 4 Maorrnal

5 3 Cotf Spieler 3 Morrnal

] 2 Territary & Morrnal

7 z Territory 7 Marrnal

g z Territory & raormal

9 z Territory 9 rarmal

10 b Feindliche Stadt Spigler 2 Marmnal

11 4 Kloster Spieler 4 Marmal

it

Sobald Territorien im Territorien-Werkzeug-Dialog-
Fenster vorhanden sind, kann man das
entsprechende Territorium durch Anklicken in

der Liste auswahlen und danach im
Arbeitsbereich mit dem Territorien-Pinsel direkt
auf dem Terrain aufmalen , hierbei Hilft die
Farbcodierung des Territorien-Rasters

Territorien-Randsteine werden automatisch
gesetzt und aktualisiert.

Man kann auch Territorien direkt im
Arbeitsfenster auswahlen , wenn sie schon mal
auf dem Level vorhanden sind. Mit einem Rechtsklick auf bereits platzierte Territorien kann so
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ausgewahlt werden, ohne dass man durch die Liste des Territorien-Werkzeug-Dialog-Fenster
navigieren muss.

Am Ende ist die gesamte Flache des Levels von Territorien gefullt. Es ist wichtig darauf zu achten,
dass die Ubergange von Territorien  sehr sauber eingezeichnet werden, da man sonst Flecken des
Nebels des Krieges erhalt, die sich nicht aufdecken lassen.

(Achtung: Territorien ID O ist ein spezieller Territorien Typ, der nicht innerhalb der Karte verwendet
werden darf und nur fur den nicht begehbaren Randbereich des Levels genutzt wird. Territorien ID O
hat nie einen Besitzer und ist fur jede Art der Bewegung und des Aufbaus geblockt.)

4.15. Kopiervorlage-Werkzeug

Kopiervorlage

% Mit dem Kopiervorlage-Werkzeug kann man bereits vorhandene L-MT  “orlage erstellen
Bereiche eines Levels kopieren, speichern und an beliebiger Stelle R-MT  Yorlage einfiigen
wieder einfligen . ESC  Zuricksetzen

Hierbei kann man je nach Wunsch alles oder nur einzelne Elemente aufnehmen (Texturen, Hohen,
Entitaten, Gras).
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Um das Kopiervorlage-Werkzeug per Tastatur-Kirzel zu aktivieren muss man Strg+F5 driicken.

Um einen Bereich aufzunehmen, zieht mit gedriickter linker Maustaste ein Rechteck auf, um den

Bereich innerhalb der Markierung in die Kopiervorlage aufzunehmen

. Diese Markierung

reprasentiert die Grof3e des aufgenommenen Bereichs. Den aufgenommenen Bereich der Karte kann
man Uberall auf demselben Level wieder Einflgen (man navigiert den markierten Bereich an die
gewiinschte Stelle und betatigt die Rechte Maustaste) oder alternativ fiir andere Zwecke Speichern .

Man kann auch die ganze Karte als Vorlage speichern

Es ist nattrlich mdglich eine Sammlung von Kopiervorlagen

wieder nutzen zu kdnnen.

Kopiervorlage Dialog Fenster:

zusammenstellen, um sie immer

(TAB driicken um das Dialog-Fenster fiir das Kopiervorlage-Werkzeug ein- oder auszublenden)

Die Position des Kopiervorlage-Werkzeug-Dialog-Fensters lasst sich

auf dem Bildschirm frei wéahlen.

Schaltflachen:

Texturen Uberschreiben

Hohenlevel tiberschreiben

Objekte Uberschreiben

Gras Uberschreiben

Additiv

AdditivEx

Normal
Rotation

Vorlage 6ffnen
Vorlage speichern

Karte als Vorlage speichern

Vorlage in die Karte einfligen

Kopiervorlage #

¥ Texturen tberschreiben
V¥ Hiherlevel iberschreiben
¥ chbiekke iberschreiben
¥ Gras iberschreiben

| acitiv |
=

[rotation 0

Texturen werden beim Einfiigen
Uberschrieben

Terrain-Héhe wird beim Einfligen
Uberschrieben

Entitaten werden beim Einfiigen
Uberschrieben

Graser werden beim Einfiigen
Uberschrieben

Die Hohen des aufgenommenen
Bereichs werden zu den
vorhandenen Hohen addiert

Die Hohen des aufgenommenen
Bereichs werden beibehalten und auf
der Durchschnitts-Hohe des
vorhandenen Terrains eingefigt.
Die Hohen des aufgenommenen Bereichs bleiben bestehen

Der aufgenommen Bereich wird um den entsprechenden Winkel
gedreht eingefugt

Uber diese Schaltflache kann man den Offnen-Dialog starten
Uber diese Schaltflache kann man den Speichern-Dialog starten
Uber diese Schaltflache kann man den Offnen-Dialog fiir eine ganze
Karte starten

Uber diese Schaltflache kann man den Speichern-Dialog fiir eine
ganze Karte starten

Yaorlage affnen. .. l

Yorlage speichern... |

k.arte als Worlage speichern, ., l

Yorlage in die Karke einfigen. .. |
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5. Arbeitsablaufe

5.1. Phase | (Planung)

In Phase | geht es darum einen Uberblick tiber die Inhalte und Visuellen Aspekte des Levels zu
bekommen und diese auf Papier zu bringen, um eine gute Basis fir alle restlichen Schritte zu haben.

Je besser durchdacht die Planung und das Design sind, desto weniger ,Stress* wird es in allen
weiteren Arbeitsschritten geben. Anderungen lassen sich in dieser Phase noch am schnellsten
umsetzen.

1. Ideen sammeln & Grobe Skizze erstellen
2. Detailliertes Layout entwerfen
3. Missions- und Quest-Design

5.2. Phase Il (Basis Editierung / Blocking Version)
In Phase Il geht es darum eine grobe, erste spielbare Version des Levels zu bekommen.

Hierbei ist es nicht wichtig, das jedes visuelle Detail ausgearbeitet wird, sondern ein Ergebnis zu
haben, das man durch intensives Spielen testen kann. Diese Tests sind wichtig, um friihzeitig Design-
Fehler erkennen zu kénnen, diese Fehler beheben zu kénnen und Ablaufe und Funktionalitat
optimieren zu kénnen.

4. Basis Einstellungen und Skript der Karte (Karten- und Script-Assistent)

5. Editierung der Terrain H6hen (Terrain Hohen Werkzeug ) oder Import einer Héhenmap im
Experten-Modus (Experte > Lade H6henmap )

6. Editierung der Territorien > Territorien-Spieler-ID, Territorien-Namen, Territorien-Kosten,
Territorien-Farben und Territorien-Flachen malen (Territorien Werkzeug )

7. Wassertextur malen und Wasserhéhe editieren; es ist wichtig jetzt schon die Tiefwasser-
Stellen von Seichtwasser-Stellen zu unterscheiden (Wasser Werkzeuge )

8. Mit blockenden Texturen sollten nun schon Bereiche der Map markiert werden, auf denen im
spateren Verlauf der Detail-Editierung Klippen-Module platziert werden sollen (Texturen
Werkzeug)

9. Platzierung von Entitaten, die fiir einen Funktionalitdts-Test der Karte sehr wichtig sind (z.b.
Start-Positions-Entitaten, NPC-Dorfer, NPC-Kloster, NPC-Stadte, Banditen-Lager, Straf3en,
Mauern und Tore, Interaktive Objekte, Skript-Entitaten (Entitat platzieren Werkzeug)

10. Platzierung von Rohstoffen und Ressourcen, die fiir einen Funktionalitéts-Test der Karte sehr
wichtig sind (z.B. jagdbares Wild, Fische, Eisen- und Stein-Minen, Schafe und Kuhe) (Entitat
platzieren Werkzeug)

11. Grobe Basis Editierung von Templates, um jetzt schon einen guten Eindruck davon zu
bekommen, welche Terrain Typen an welchen Stellen des Levels vorhanden sein werden.
Dieser Schritt umfasst auch das Editieren von Wéaldern und Baum-Ressourcen mit Wald-
Templates (Template Werkzeug)

12. Erstellung von Quests (Quest-Assistent und/oder Experte > Importiere Karten Skript)

5.3. Phase lll (Gameplay-Test Teil 1)

Als Ergebnis der Phasen | und Il haben wir nun eine spielbare Version des Levels, die in visueller
Hinsicht natirlich nur grob ausgearbeitet ist, aber schon alle wichtigen funktionellen Elemente
beinhaltet und somit bereit ist fir die ersten Gameplay Tests.

Diese grobe, blocking Version des Levels kann perfekt dafir genutzt werden, um einerseits
Funktionalitdt und Gameplay-Spal? zu testen, als auch die Funktionalitét von Quest-Verknipfungen
und allgemeine logische Funktionalitat zu tUberprufen. Entfernungen auf der Karte, die der Spieler zu
Uberwinden hat, kdnnen ebenfalls sehr leicht bereits in dieser Version des Levels tberprift werden.
Basierend auf diesen Tests sollten nun auch noch Anpassungen am Balancing gemacht werden
(Rohstoffe, KlI-Einstellungen, usw.).
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Investiert nicht zu viel Zeit in visuelle Dinge zu diesem Zeitpunkt, haltet alles grob und schnell. Falls
man bei diesen ersten Gameplay-Tests auf Probleme stoR3t, ist es noch sehr leicht auch gréRere
Anpassungen und Verbesserungen am Design durchzufiihren, solange alles noch in einem groben
und schnell zu andernden Status ist. Es macht mehr Sinn, erst nach diesen Gameplay-Tests Detail-
Arbeit in das Level zu stecken, womit wir nun zur néachsten Phase kommen:

5.4. Phase IV (Detail Editierung / Finale Version)

In Phase IV geht es nun darum den groben Rahmen des Levels aus den vorhergehenden Schritten
mit allen verfiigbaren Details und viel Leben zu fiillen. GroRere Anderungen sind nun sehr zeitintensiv
und sollten im Optimalfall schon in vorherigen Phasen abgefangen worden sein. Hierbei geht es nun
wirklich in die Tiefe des Levels und es kommt auf Genauigkeit und jedes kleine Detail an.

13.
14.

15.

16.
17.

18.

19.
20.
21.

22.

Editierung von Klippen-Modulen (Entitét platzieren Werkzeug)

Editierung von Territorien Details > Territorien Details malen und saubere Territorien-Grenzen
Uberprifen, insbesondere unter Klippen-Modulen (Territorien Werkzeug )

Editierung von Template Details > Core, Transition and Border Templates; Vielfalt an
genutzten Templates erhéhen (Template Werkzeug )

Editierung von Terrain Texturen Details (Texturen Werkzeug )

Editierung von Entitaten / Doodad Details (Entitat platzieren Werkzeug & Gruppen-
Werkzeug)

Editierung von Terrain Hohen Details > Modellierung der Terrain Hohe, basierend auf
Texturen und Entitaten; Glattung von Ubergangen, zum Beispiel Tiefwasser > Seichtwasser >
Kiste (Terrain Hohen Werkzeug )

Editierung von Ambient Sound Entitaten (Entitat platzieren Werkzeug )

Editierung von Ambient Tieren und Aggressiven Tieren (Entitat platzieren Werkzeug )
Editierung von Wasser Details > Wassertexturen Vielfalt erhéhen, Wasserfluss Vektoren
ziehen, Wasserpflanzen, Wasserfall Effekte platzieren, Furten Effekte platzieren (Wasser
Werkzeuge & Entitét platzieren Werkzeug )

Editierung von allen Ubrigen visuellen Details > Platziere “Augenfanger’-Objekte an
speziellen Orten, verbessere das Erscheinungsbild von wichtigen Orten wie Start Positionen,
NPC-Stadten, NPC-Dorfern, NPC-Klostern, Banditen-Lagern, usw. (alle Werkzeuge )

5.5. Phase V (Gameplay-Test Teil 2)

Als Abschluss folgen noch finale Gameplay-Tests und eine Uberpriifung des gesamten Levels auf
visuelle Fehler, Schwachpunkte und allgemeine Bugs. Basierend auf diesen Tests kdnnen nun auch
noch letzte Anpassungen am Balancing gemacht werden (Rohstoffe, KI-Einstellungen, usw.).

Als Ergebnis der Phasen | bis V haben wir nun ein visuell detailliertes, ausbalanciertes und auf
Gameplay-Spal3 getestetes Level, das nur darauf Wartet von den Spielern gespielt zu werden.
Geniel3t es und viel Spal’ beim Spielen ©
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