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Der folgende Text stammt aus dem Jahre 2008 und stellt den damaligen Stand der Dinge da. Mittlerweile sind
eine Reihe von Informationen durch die Community zum Wissenstand hinzugeftgt worden. Wer sich dazu
eingehender informieren will kann dies auf der Seite www.siedlergames.de tun. Einfacher wird das erstellen von
gelungenen Szenarien dadurch allerdings nicht.

Der folgende Text sowie beschriebene Losungen fiir das Design von Karten fiir das Spiels <Siedler VI — Aufstieg eines Konigreiches> sind
kein vom Hersteller des Spiels autorisierter Text oder eine bestétigte Losung. Der Text wurde als Fanprojekt ohne Unterstiitzung oder
Wissen des Spielherstellers erstellt und basiert ausschlieBlich auf Erfahrungen und Spielergebnissen der beteiligten Anwender an diesem
Projekt. Die Angaben und Arbeitsanweisungen werden ohne Gewahr auf Richtigkeit, Vollstindigkeit oder Funktionsfahigkeit erteilt und
stellen nur Vorschldge dar, die nach bestem Wissen erarbeitet wurden. Es wird keinerlei Haftung fiir jedweden Schaden, der aus der
Anwendung der hier gemachten Angaben entsteht, iibernommen. Alle genannten Markennamen oder Markenhinweise sind Eigentum der
Jeweiligen Markeninhaber.
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Was soll das hier ?

Mit dieser Beschreibung der Questfunktionen im Editor zum Spiel wenden wir uns an alle, die nicht als
Programmierer geboren wurden, sondern schlicht eine schéne Karte mit ein paar Aufgaben und
Uberraschungen versehen mdchten. Wer erstmal hinter die einzelnen Befehle und Zusammenhénge
gekommen ist wird spater sicher auch eigene Konstruktionen ,erfinden”. Ein paar Beispiele haben wir
detailliert ausgefiihrt, entsprechende Testkarten sind auch dabei und vermerkt.

Sie sollten in jedem Falle
*+ das Spiel selbst beherrschen
ein wenig den Editor inspiziert und benutzt haben
die grundsatzlichen Windowsfunktionen kennen
den Spielepatch 1.4 installiert haben
das $6 SEED Handbuch als Ausdruck bereit haben
das S6 SEED Kripft Tutorial als Ausdruck bereit haben
diesen Text hier als Ausdruck bereit haben
Papier und Bleistift bereitlegen (irgendwas muss man immer mal notieren!)

FE R

Die Testkarten ins UserMaps Verzeichnis kopiert haben

=

Zeit mitbringen

Editorhandbuch? Skripttutorial? >> 56 SEED Handbuch, S6 SEED SkriptTutorials, S6 SEED Tutorials

Das Spiel kann zwar parallel zum Editor betrieben werden, Anderungen an einer Karte kénnen dann jedoch
nicht gespeichert werden, es sei denn in einer neuen Karte, die aber im Spiel erst nach einem Neustart
angezeigt wird.

Also: das Spiel erst beenden, Anderungen im Editor speichern, das Spiel neu starten. Es gibt ein paar
Médglichkeiten diesen Weg zu verkdiirzen, die aber im Skriptverfahren erstellt werden mdissen oder ein elendiges
Gefummel auf dem Desktop erfordern. Das lassen wir aus Gesundheitsgriinden sein.

Die nachfolgend beschriebenen Bestandteile des Editors, die Skript- und Questbeispiele sind ausschlieBSlich die
durch den Hersteller auf dessen offizieller Seite und mit dem letzten Patch verdffentlichten Informationen.
Jedes der ausgefiihrten und erlduterten Beispiele kann so oder auch auf anderem Wege ausgefiihrt werden.
Unsere Beispiele dienen in erster Linie dazu einem zukiinftigen Kartendesigner Verwendungsbeispiele
aufzuzeigen.

Dije Testkarten befinden sich auf unserer Website. Falls Sie diese noch nicht heruntergeladen haben, sollten Sie
das jetzt tun. Download

In allen Testkarten ist der Nebel des Krieges (Fog of War) deaktiviert!

Quests?

Jede einzelne Aufgabe (Quest) besteht aus einem Ausloser (Trigger), dem Ziel (Goal), der Belohnung (Reward))
oder Bestrafung (Reprisal) fir das erreichen/nicht erreichen des Ziels. Ein Beispiel, das Sie aus der Kampagne
sicher kennen:

Sie bekommen zum Spielanfang (Spielanfang=Trigger) mitgeteilt, sie miissen fiir den Sieg den Titel "Herzog"
erreichen, (Goal=Herzog), und wenn das erreicht ist, haben Sie den Sieg errungen (Reward = Sieg), solange dies
nicht der Fall ist, passiert nichts..

Im Questsystem:

Trigger_AlwaysActive Diese Aufgabe gilt vom Spielstart an
Goal KnightTitle = Herzog Erreiche den Titel "Herzog"
Reward _Victory Bei Erfolg ist das Spiel gewonnen

Einfache technische Ubersetzung:

Das Spiel priift von Spielanfang an in Intervallen immer wieder nach, ob der Titel ,,Herzog“ erreicht wurde.
Sobald dies zutrifft, ist das Ziel erreicht (WAHR), die "Belohnung”, der Sieg, wird ausgeldst, ist das Ziel nicht
erreicht (FALSCH), passiert nichts.

Letzteres ist (brigens der wesentlichste Punkt. Man muss fiir eine Aufgabe, die vielleicht aus mehreren
Einzelaufgaben besteht, immer genau im Auge haben ob eine Reprisal(Bestrafungs) Funktion auch wirklich
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ausgelost werden kann wenn man sie denn braucht. Im Beispiel oben fehlt jedenfalls scheinbar noch etwas,
vielleicht eine Zeitfunktion, eine Begrenzung fiir die Laufzeit des Triggers. Dazu kann im Editor im Fenster zur
Erstellung von Quests unten ein Zeitlimit angelegt werden. Dadurch wdére es moglich, dass diese Aufgabe auch
verloren werden kann. Es fehlt dann nur noch die Anweisung was passieren soll. Das ganze sahe dann so aus:

Trigger_AlwaysActive Diese Aufgabe gilt vom Spielstart an
Goal KnightTitle: Herzog Erreiche den Titel "Herzog"
Reward_Victory Bei Erfolg ist das Spiel gewonnen
Reprisal_Defeat Bei Misserfolg ist das Spiel verloren

Ob aber ein Zeitlimit fiir die Hauptaufgabe dem Spieler gefallen wird? Vermutlich eher nicht. Das sollte man
also in diesem Fall doch lieber lassen.

Alle Quests kénnen einerseits als direkte Aufforderung an den Spieler erstellt werden, dieses oder jenes zu tun.
Quests konnen aber auch nur als eine andere Art Schalter oder Ausléser verwendet werden, um zum Beispie/
einen Status dber die Produktion zu erfahren oder um die Siedleranzahl wéhrend des Spiels abzufragen, womit
dann eine andere Aufgabe zu gestartet wird.

Beispiel: Nehmen wir an, der KI Spieler 2, als Feind definiert, soll die Spielerstadt irgendwann angreifen. Eine
Zeitschaltung (Trigger_Time) ist nattirlich moglich, kann aber je nach Spielweise des Anwenders schnell zum
Frustpunkt werden — der eine baut sofort Soldaten, der andere sehr viel spater. Damit jeder Spielertyp eine
angemessene Reaktion auf einen Angriff zustande bringen kann, sollte man folgende Questkombination
erstellen:

Man legt eine Aufgabe fiir den Spieler an, die nicht angezeigt wird, keine Belohnung enthélt, von Anfang
an aktiv ist und in der das Ziel die Herstellung einer gewissen Anzahl Soldaten (Goal_SoldierCount) ist.
Man kann dblicherweise davon ausgehen das jeder Spieler zumindest eine Handvoll Soldaten ausbildet,
deshalb ist eine Information zu diesem Ziel nicht notwendig.

Sobald also der Spieler 1 die angegebene Zahl Soldaten erreicht hat, ist der Quest erfiillt, erfolgreich
abgeschlossen also.

Dies kann nun als Startschuss fir einen Angriff des KI-Gegners genutzt werden, indem ein
Trigger_OnQuestSuccess diesen erfolgreich abgeschlossen Quest nutzt und den Angriff auslést. Alles
ausgefiihrt im der Testkarte_E.sémap, Text dazu unter <Dynamische KI Angriffe>.

Zwischen den vielen eindeutig zu verstehenden Zielen gibt es mindestend zwei, die einer Erlduterung
besonderer Art bedlirfen: Goal_InstandAccess und Goal_InstandFailure.

Mit Goal_InstantAccess I6sen Sie sofort eine in der Quest angegebene Rewardfunktion aus.
Mit Goal _InstantFailure I6sen Sie sofort eine in der Quest angegebene Reprisalfunktion aus.

Nehmen wir an, Sie haben 2 KI Spieler, A und B, die beide als Feinde untereinander angelegt sind. Der Spieler
ist noch neutral und soll versuchen mit beiden zu handeln. Wenn er das mit A tut ist B beleidigt und wird zum
Feind, wenn er es mit B tut ist A beleidigt und wird zum Feind.

Wenn Sie die klassischen Vorbereitungen einer Handelsbeziehung fiir A und B anlegen, eine Warenlieferung
zum Beispiel, werden Sie bei Erfiillung des Ziels zwar die Handelsbeziehung als ,Lohn”“ ernten, aber das
Gegenstlick, die negative Reaktion, eine Bestrafung, gibt es nicht, sie haben ja die Aufgabe erfiillt.

Um also die negativen Folgen der Handelsbeziehung mit A ebenfalls zu aktivieren brauchen Sie einen
unsichtbaren Quest, der eine sofortige ,,Bestrafung” auslost, und das ist besagtes Goal_InstantFailure. Alles
ausgefiihrt in Testkarte_C.s6map, Text dazu unter <Diplomatische Beziehungen 2.>

Aber da dieses hier alles graue Theorie ist — was bekanntlich keinen Spals macht -, haben wir einige Beispiele
erstellt denen man die Zusammenhange eher entnehmen kann und die in Ihrer Kombination die eine oder
andere Ildee sden (to seed).
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Achtung: Alle dem Spieler angezeigten Ziele haben am Bildschirmrand rechts bekanntlich eine Anze/ge samt
Schalter, um sich im spateren Spiel die Ziele noch mal = v
anzeigen zu lassen. Erledigte Aufgaben werden daber
entfernt. Insgesamt kénnen aber nur 5 Ziele derartig
angezeigt werden. Alles andere produziert einen
Debug — Fehler bis hin zum Abgang auf den Desktop.
Uberlegen Sie immer genau welche Ziele der Spieler
wirklich auch per Textinformation erfahren muss!

Entitidten, Objekte, Units
Mit dem ersten Begriff ist praktisch alles gemeint, was Sie auf der Karte platzieren kénnen, ausgenommen die
Gréser, Terraintexturen und Wasserflachen. Mit dem zweiten werden meist Gebdude bezeichnet, mit dem
dritten alle Personen wie Helden, Arbeiter und Soldaten und deren Gerédtschaften.

Skriptname

Alle Entitaten, die Sie auf der Karte platzieren kénnen,
bieten lhnen die Méglichkeit neben der kryptischen ID

Elgenschaﬂ:en Dlalog

Nummer auch einen Namen zu erhalten, der diese El Options

Entitdten eindeutig identifiziert. Dieser Name ist dann Tape I % Ruins ME 01
im Rahmen der Questerstellung oft ein erforderliches D e
Element, bei Verwendung von Skriptoptionen sogar EiiPraperties

zwingend notwendig. Einstellen kénnen Sie diese PlayerID 0

Namen, in dem Sie auf die gewldinschte Einheit Seript name

doppelklicken, worauf dieses Fenster erscheint: Position X 15867.00
Klicken Sie dort ins Feld <Script name> und geben Sie Pasition ¥ 28603.27

den gewiinschten Namen ein. Kein Umlaute Orientation 0.00
verwenden, keine Sonderzeichen wie Komma oder

Punkt, ausschlielSlich der Unterstrich ist erlaubt.

Spieler, Spieler ID

Jeder Spieler hat im Spiel eine eindeutige Nummer,

anhand dessen er identifiziert wird. Alle ihm direkt

zuzuordnenden Entitdten haben diese ID. Im

Questsystem wird die Spieler ID gelegentlich OK l | Cancel |
angefordert. Nachzulesen ist diese Nummer immer im

Kartenassistenten.

Skript

Das Skript einer Spielkarte ist eine programmierte Abfolge von Befehlen, die iiber die Mdglichkeiten des
Questsystems hinausgehen.

Fiir einige Questaktionen der Beispiele sind Skriptelemente erforderlich, also regelrechte Programmierarbeit.
Das ist aber keine alchemistische Zauberei, sondern auch mit drei Klicks und ein bisschen Schreiberei erledigt.
Kopieren geht auch.
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Quests
Quest Liste -Quest Eigenschaften
Beschreibung Questverhalten
MName |
Goal_KnightTitle
Reward_Victory
Trigger_Alwaysactive
- Quest Starttext
Spieler ID Quest-Geber Player 1 v l
Start Machricht
Um diese Aufgabe siegreich zu beenden, Eure Hoheit, A
muld ich den Titel eines Herzogs erringen. Mége euch 3
Quest Endtext
Spieler ID Quest-EmpFanger | Player 1 'I
Erfolgsnachricht
Es ist vollbracht! Die Siedler haben sich auf dem
Markkplatz versammelt um Euren erfolg zu Feiern!
Niederlagenachricht
Hinzufiigen Léschen
Zeitlimit {0 = aus)
Hinzufiigen Léschen [ Versteckte Quest ﬁ
OK
Bedienungsoberfliche

Die Bedienungsoberfidche ist auch im Skriptutorial erldutert, allerdings ein wenig kurz. Deshalb:

Links befindet sich die Liste der Quests, die Sie erstellt haben. Hier im Beispiel haben wir mal die oben

beschriebene Quest eingebaut, inkl. Text. Wenn Sie spdter auf einen Eintrag dieser Liste klicken werden die zu
diesem Quest gehérenden Inhalte angezeigt.

Zu Beginn ist dje Liste leer. Klicken Sie auf den Schalter <Hinzufiigen> direkt unter der Liste. In der sich
offnenden Eingabebox geben Sie den gewiinschten Namen des Quests ein. Wéhlen Sie kurze Namen,

eventuelle Nummern setzen Sie vor den Namen. Spédter miissen Sie eventuell einen dieser Questnamen aus
einer Liste auswéhlen, was aber oft zweifelsfrei nur geht, wenn Sie den gesamten Namen lesen kénnen.

Wenn Sie die Eingabe des Questnamens bestétigt werden die Elemente in der Mitte des Fensters freigeschaltet

ebenso wie die Liste <Questverhalten> auf der rechten Seite. Die Felder in der Mitte des Bildschirmes

bedeuten:
Beschreibung

Flir griindliche Designer kann hier eine Beschreibung des Quests eingetragen werden, um bei der Sache den

Uberblick zu behalten und den Sinn und Zweck dieses Quest schnell zu libersehen.

Spieler ID Questgeber

Flir manche Quests ist es wichtig, hier den korrekten Spieler auszuwahlen, bei anderen nicht. Wo dies von
Bedeutung ist entnehmen Sie der Befehlisliste im Anhang.

Starttext

Zu jedem Quest wird bekanntermalSen unten rechts eine Figur angezeigt, die den Quest fir den Spieler

beschreibt. Dieser Text sollte 3-4 Zeilen in diesem Eingabefeld nicht iberschreiten.

Spieler ID Questempfanger

In Einzelspielerszenarien, die wir hier behandeln, ist dies immer der Spieler 1. Bei wenigen Ausnahmen wird ein
anderer Spieler angegeben, z.B. bei Lieferungen. Im Ubrigen hat eine andere Nummer meist nur den Effekt,
dass ein anderer ,,Kopf” auf dem Bildschirm erscheint.
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Erfolgsnachricht

Ist die Quest erfolgreich beendet, wird dieser Text ausgegeben. Auch hier sind 3-4 Zeilen moglich.
Niederlagenachricht

Das entsprechende Gegenteil wird hier eingetragen, sinnvollerweise nur wenn auch eine Niederlage méglich
/st.

Versteckte Quest:

Ein wichtiges Element zur Steuerung der Bild- und Textausgaben fir Quests. Vier Effekte sind hier zu benennen:
Hakchen ist gesetzt, es sind keine Texte eingetragen

Der Spieler erhdlt keinerlei Information lber die laufende Aufgabe.

Hékchen ist nicht gesetzt, es sind keine Texte eingetragen

Das Spiel gibt die Standardinformationen an den Spieler, z.B, ,, Wir miissen diese Aufgabe erfiillen” oder ,, Wir
wurden um Hilfe gebeten”, alles auch in Sprachausgabe. Oben rechts im Spielbildschirm wird ein
Aufgabenschalter angezeigt. Je nach Ziel erscheint auch eine Kurzinfo unten rechts.

Hékchen ist nicht gesetzt, es sind Texte eingetragen
Das Spiel gibt alle Meldungen aus, fiir die ein Text
eingetragen wurde, ohne Sprachausgabe. Wurde ein
Textfeld leer gelassen und dieser Zustand tritt dann ein,
wird die Standardmeldung mit Text ausgegeben. Oben
rechts im Spielbildschirm wird ein Aufgabenschalter
angezeigt. Je nach Ziel erscheint eine Kurzinfo unten rechts.  |#§ EL'ZII‘TZOS'
Eine Kurzinfo unten rechts

Ritter Titel
Al
®

Hékchen ist gesetzt, es sind Texte eingetragen

Das Spiel gibt alle Meldungen aus, fir die ein Text eingetragen wurde, ohne Sprachausgabe. Wurde ein Text
nicht angelegt, wird auch keine Standardmeldung ausgegeben. Oben rechts im Spielbildschirm wird ein
Aufgabenschalter angezeigt. Je nach Ziel erscheint eine Kurzinfo unten rechts.

Zeitlimit

Diese Einstellung gilt ausschlieSlich fir den jeweils aktuell angezeigten Quest. Sobald der angelegte Trigger
diesen Quest startet — und nicht als versteckter Quest luft - wird im Spiel oben rechts eine laufende Digitaluhr
angezeigt, entsprechend der Uhr die beim Handelskapitin angezeigt wird, solange er im Hafen ist.

Das Zeitlimit ist eine gute und eine schlechte Sache. Hier kommt das Spielverhalten des jeweiligen Spielers sehr
zum tragen. Man sollte das Zeitlimit — dhnlich dem in der Kampagnenmission Seydiir - eigentlich nur einsetzten
um einzelne, nicht entscheidende Quest zu steuern.

Die Zeitangabe erfolgt in Sekunden Spielzeit, d.h. 600 Sekunden dauern 10 reale Minuten, wenn auf
Geschwindigkeit 1 gespielt wird.

Das Listenfeld auf der ndchsten Seite enthélt die jeweilige Liste der Befehle, die fiir den aktuellen Quest gelten.
Es miissen mindestens ein Ausléser (Trigger) und ein Ziel (Goal) vorhanden sein. Eine Belohnung (Reward) oder
eine Bestrafung (Reprisal) sind nicht zwingend erforderlich. Dazu spdter mehr.

Bemerkung: In verschiedenen Karten auf den bekannten Downloadseiten fiir Siedlermaps finden sich
,Kunstwerke”, deren einzige Idee zur Definition des Begriffs <Spannung> aus der grolSziigigen Vergabe von
Zeitlimits fir so ziemlich jeden Schwachsinn besteht. Sowas sollte man nun wirklich vermeiden wenn man denn
ein wenig Erfolg und Anerkennung fir die Miihen seiner Arbeit haben méchte.
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Questverhalten

Durch kiicken auf den Schalter <Hinzufiigen> éffnet sich eine Auswahlliste mit allen mdglichen Einstellungen
alphabetisch geordnet:

Zu vielen der Einstellungen gehdrt noch ein weiteres
Quest-Verhalten ; Eingabefenster, in dem erforderliche Parameter wie Spieler/D
oder Skriptnamen angegeben bzw. ausgewédhlt werden
mudissen. Als Beispiel hier die Einstellung des zu erreichenden
Titels des Spieler:

Goal_ActivateObject

' Goal_DestroyPlayer Goal_KnightTitle Diese
el D Y : Einst
Goal_DiscoverPlayer = gz)tllons 5H ellun
Goal_DiscoverTerritory L Sz00 gen
Goal_EntityDistance i mdiss
Goal_InstantFailure en
Goal_InstantSuccess

Goal_KnightDistance sorgf
Goal_KnightTitle dltig
Goal_MapFunction vorg
Goal_Produce

Goal_Protect eno
Goal_RampartAgainstattackFromPlayer mme
Goal_Satisfyheed n

| Goal_Settlershumber werd
' Goal_SoldierCount en

| Goal_Spouses v
Goal_Steal dies
Goal_UnitsOnTerritory gilt

Reprisal_Defeat v insbe
S et i e S : OK || Cancel | sond
ere
bei der Auswahl aus sehr langen Entitatenlisten, die teilweise
schlecht lesbar sind. Am senkrechten Spaltenstrich kann das

| OK | Abbrechen Feld vergréBBert werden.

Die Reihenfolge der Eingabe der einzelnen Befehle ist
beliebig, das sortiert sich das Programm selber. Das doppelklicken eines Eintrages in dieser Liste offnet wieder
das Parameterfenster — wenn eines erforderlich ist natiirlich.

Es kénnen mehrere der einzelnen Goals, Trigger und Rewards/Reprisals kombiniert werden. Diese miissen aber
nattirlich eine logische Abfolge gewahrleisten. Ein Trigger vom Typ _AlwaysActive und einer vom Typ _Time
fiihrt mit Sicherheit zu keinem sinnvollen Ergebnis. Beachten Sie hierzu die Beispiele.

Kurzinfo samt VergréfSerungsglas

Viele der Ziele sind mit diesem Element versehen: der Kurzinfo wie eben beschrieben. Hinzu kommt dann das
aus unserer Sicht leidige VergroBerungsglas bei manchen Zielen, mit welchem dem Spieler eine Menge Arbeit
abgenommen wird und die Aufgabe irgendwie albern erscheinen ldsst.

Ublicherweise sieht das dann so aus

Entdecke einen Spieler: Questname FindeDorf
Ziel Goal_DiscoverPlayer
Belohnung Reward_SlightlyDiplomaticincrease
Ausléser Trigger_AllwaysActive

Wenn der Spieler diese Aufgabe kennen soll, braucht es Texte, somit erscheint die Kurzinfo, dann kreist die
Zielanzeige in der Minimap, durch klicken auf das VergréSerungsglas kann man das wiederholen.
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Eleganter ist diese Lésung mit zwei Quests:

Entdecke einen Spieler:  Questname A_FindeDorf
Ziel Goal_InstantSuccess
Ausldser Trigger_AllwaysActive

VersteckteQuest, Text im Feld , Erfolgsnachricht” (,Suche Dorf”)

Questname B_FindeDorf

Ziel Goal_DiscoverPlayer

Belohnung Reward_SlightlyDiplomaticincrease
Ausldser Trigger_OnQuestSuccess
Parameter Questname = A_FindeDorf

VersteckteQuest, Text im Feld , Erfolgsnachricht” (,Dorf gefunden”)

Bei beiden Quests wird jeweils nur der notwendige Text angezeigt, jedoch keine Kurzinfo und somit kein
VergrélBerungsglas. Zugegebener Malien fehlt jetzt auch der Auftrag in der Auftragsliste. Aber das sollte man
sich als Spieler merken kénne.

Entitdtenlisten

In einigen Befehlen muss der Designer aus langen, meist schlecht lesbaren Listen mit einigem Gefummel
Entitdten auswdahlen.

Leider sind diese Listen nicht korrekt ausgefiihrt, soll heilSen es sind jede Menge Elemente enthalten die mit
dem Befehl nicht zu benutzen sind. Zudem werden hier Abkiirzungen bzw. Entitdten verwendet, die so dem
Spieler und Designer nicht bekannt sind: B_Supermarket ist ein schénes Beispiel.

Auch tauchen scheinbar interessante Objekte auf wie Entertainer_StrongestMan_Performing oder so dhnlich.
Gibt es tatsachlich, einen Wikinger als starken Mann zum Gewichtheben, aber damit kann man nichts anfangen
—er steht nur dumm rum. Dann werden Begriffe wie <AttackableAnimal> verwendet oder andere
Kombinationen, die als Zusammenfassung von Entitdtengruppen zu verstehen sind — allerdings kann man nur
vermuten was da hinein gehort.

Wie auch immer, wenn man sich nicht sicher ist hilft nur testen, bei den wichtigsten Questoptionen haben wir
kurz beschrieben was geht und was nicht — getestet haben wir nattirlich nicht alles. Ware etwas viel verlangt
bei fast 200 Stiick. J
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Beispiele
Diplomatische Beziehungen 1

Befehle (Goal_DiscoverPlayer, Goal Deliver, Trigger_ AlwaysActive, Reward_SlightliyDiplomaticincrease,
Trigger_OnQuestSuccess)

Das erreichen von diplomatischen Beziehungen ist in der Regel die erste Aufgabe die ansteht. Uber den
Kartenassistenten werden die Spieler der Karte angelegt, dabei werden die Startbedingungen der Beziehungen
festgelegt. Nehmen wir an, es ist ein Dorf mit der ID <4> auf der Karte mit dem Status ,,Unbekannt”. Der Spieler
sieht es also zu Spielbeginn nicht.

Als erstes muss das Dorf ,entdeckt” werden als Ausloser fiir weitere MalBnahmen.

Questname : Dorf_1_Find

Questgeber : 1

Questempfénger: 1

Questverhalten : Goal_DiscoverPlayer
Parameter SpielerlD =4

Trigger_AlwaysActive

Parameter Keine
Reward_SlightlyDiplomaticlncrease
Parameter SpielerlD = 4

Das wadre der erste Quest. Ob dies nun als Aufgabe dem Spieler tatsédchlich vorgelegt wird oder ob das einfach
Lpassiert” stellt man schlicht iiber <Versteckte Quest> ein. Soll der Spieler aufgefordert werden das Dorf zu
suchen, gibt man den entsprechenden Starttext ein und setzt den Haken vor <Versteckte Quest>. (siehe dazu
auch Kurzinfo und Vergrésserungsglas!)Ein Text fiir den Erfolg ist nicht notwendig, denn sobald sich der Erfolg
eingestellt hat folgt der ndchste Quest. Soll der Spieler keine Information erhalten, bleiben die Textfelder leer,
das Feld <Versteckte Quest> bekommt ein Hakchen.

Ist der Erfolg eingetreten wird mit der Belohnung der diplomatische Status um eine Stufe heraufgesetzt, von
<Unbekannt> zu <Bekannt> und es folgt anschlieSend dann dieser Quest:

Questname: Dorf_1_Deliver

Questgeber: 4

Questempfénger. 1

Questverhalten : Goal_Deliver

Parameter Resourcentyp = G_Wool Anzahl =16

Trigger_OnQuestSuccess

Parameter Questname = Dorf_1_Find
Reward_SlightlyDiplomatic_Increase
Parameter Spieler/D = 4

Dieser Quest kommt natlirlich nicht ohne Texte aus. Ein Starttext ist erforderlich, ebenso eine Erfolgsmeldung
mit der Ankiindigung von Handelsbeziehungen. Da ein Fehlschlag so nicht moglich ist bleibt das Textfeld
Niederlagenachricht leer. Die Belohnung setzt das diplomatische Verhaltnis von <Bekannt> auf
<Handelspartner> herauf.

Nun muss aber das Dorf auch etwas anbieten kénnen. Dazu bendtigt man das Skripting. Sehen Sie bitte die
Beschreibung im Skripttutorial an oder folgen fiirs erste der nachstehenden Dienstanweisung fiir dieses eben
angelegte Questbeispiel.
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Handelsbeziehungen

Die Handelsbeziehungen werden momentan noch per Skript festgelegt, jedoch ist die Bearbeitung eines
Skriptes ist nicht schwieriger als ein Kochrezept zu schreiben.

Im Editor die Karte, dessen Skript bearbeitet werden soll, laden. Dann iber den Mendiibefehl <Experten-
Modus> den Punkt <Exportiere Karten-Skript> wahlen. Es dffnet sich die bekannte Windowsmaske fiir das
Abspeichern von Dateien. Hier den Kartennamen als Dateinamen angeben, ohne eine Dateierweiterung.
Achten Sie darauf das als Speicherort das Verzeichnis

<..\User Maps> ausgewdéhit ist.

AnschlieBend diese Datej, die aus dem eben vergebenen Kartenamen mit der Endung .lua besteht, schlicht mit
dem Editor von Windows éffnen. Fiir die einfachen Skripteinstellungen die jetzt erforderlich sind reicht der
Editor vollkommen aus. Nach dem Laden der Datei den Zeilenumbruch ausschalten. Folgender Text wird
angezeigt.

function Mission_InitPlayers()
end

function Mission_SetStartingMonth()
Logic.SetMonthOffset(3)
End

function Mission_InitMerchants()
end

function Mission_FirstMapAction()
-- init players in singleplayer games only
if Framework.IsNetworkGame() ~= true then
Startup_Player()
Startup_StartGoods()
Startup_Diplomacy()
end
-- create quests
do
local MapName = Framework.GetCurrentMapName()
local ScriptName = "Maps\\ ExternalMap \\"..MapName.."\\ QuestSystemBehavior.lua"
Script.Load(ScriptName)
CreateQuests()
end
end

Die hier rot markierte Textstelle ist die fiir Handelsbeziehungen wichtige: Mission_InitMerchants, zu deutsch
etwa <Initialisere Héndler>, <Hédndler einstellen>. Dorthinein kommen jetzt die fir das Questbeispiel dieses
Textes erforderliche Zeilen:

local Handel 1 = Logic.GetStoreHouse(4)

AddOffer (Handel 1, 9, Goods.G_Milk)

AddOffer (Handel_1, 9, Goods.G_SmokedFish)
AddMercenaryOffer(Handel_1, 5, Entities.U_MilitaryBandit_Melee_ME)

Daraus ergibt sich, das der Spieler mit der ID 4 nach dem erreichen des (iber die Quests eingestellten
Diplomatiestatus <Handelspartner> 9 Wagenladungen Milch (Goods.G_Milk) und 9 Wagenladungen
Réucherfisch (Goods.G_SmokedFish) sowie 5 Einheiten Soldner (U_MilitaryBandit_Melee_ ME = je 3
Schwertkdmpfer) anbieten wird.

Diese 4 Zeilen werden in den Text eingetragen, was am Ende dann so aussieht:
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function Mission_InitPlayers()
end

function Mission_SetStartingMonth()
Logic.SetMonthOffset(3)
end

function Mission_ InitMerchants()

local Handel_1 = Logic.GetStoreHouse(4)

AddOffer (Handel_1, 9, Goods.G_Milk)

AddOffer (Handel 1, 9, Goods.G_SmokedFish)
AddMercenaryOffer(Handel_1 , 5, Entities.U_MilitaryBandit_Melee_ME)
end

function Mission_First MapAction()
-- init players in singleplayer games only
if Framework.IsNetworkGame() ~= true then
Startup_Player()
Startup_StartGoods()
Startup_Diplomacy()
end
-- create quests
do
local MapName = Framework.GetCurrentMapName()
local ScriptName = "Maps\\ ExternalMap\\"..MapName.."\\ QuestSystemBehavior.lua"
Script.Load(ScriptName)
CreateQuests()
end
end

Die Datei jetzt speichern, und zwar lber das Menii <Datei> und den Befehl <Speichern>, nicht <Speichern
unter>! (Sonst wird die Endung TXT angehangt).

AnschlieBend im Editor wieder das Menii <Experten-Modus> dffnen, dort jetzt den Mendiibefehl <Experten
Modus> und <Importiere Karten-Skript> wahlen und dber das iibliche Windowsverfahren die Datei mit dem
Kartennamen und der Endung .lua laden. Karte speichern. Fertig.

Wie aus dem BB Skript Tutorial ersichtlich kbnnen noch weitere Waren, jedoch nicht mehr als 4
unterschiedliche, angegeben werden. Ansonsten erfolgt eine Fehlermeldung:,, Too much offers in this
Building”. Die méglichen Waren werden im Tutorial ebenfalls aufgelistet, allerdings sind hier Waren enthalten
die nicht gehandelt werden kénnen, sondern einen Fehler produzieren:

G_Sword (Schwerter)
G_Bow (Bégen)
G_Candle (Kerzen)

Zur Beachtung: Rohstoffe wandern direkt ins Lagerhaus, Produkte werden auf dem heimischen Marktplatz von
Héndlern verkauft, wobei mehr als 3 sich dort nicht aufhalten kénnen!/

Der Entertainer, der in die Liste der Giter aufgenommen werden kann zéhlt, als eine Ware!
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Diplomatische Beziehungen 2 (Testkarte_C.s6map)

Befehle (Goal_CustomDataExample, Goal_Deliver, Goal_InstantFailure, Trigger_OnQuestSuccess,
Trigger_AlwaysActive, Reward_Questinterrupt, Reward_SlightliyDijplomatici/ncrease,
Reprisal_SlightliyDiplomaticDecrease)

Eine andere Version der Handelsbeziehungen ist eine Quest wie ganz zu Anfang beschrieben. Bei Spielstart sind
zwei der moglichen Handelspartner — Stadt_1 und Stadt 2 — als dem Spieler bekannt eingestellt, untereinander
sogar als feindlich. Der Spieler soll nun eine Stadt auswahlen fiir den Handel, worauf die andere dann zum
Feind werden soll bzw. umgekehrt. Das dies geschen wird weil8 der Spieler nattirlich nicht! Die Stidte fordern
vor der Aufnahme von Handelsbeziehungen als Ware Hygieneartikel. Als Ausloser der Anforderung werden
zwei Ziele — die dem Spieler auch verborgen bleiben — in einer Quest zusammengefasst: Die Herstellung von
Seife und Besen.

Hinweis: In diesem Beispiel ist es erforderlich, Quest teilweise anzulegen und nach dem erstellen weitere
Quests bzw. Ouestverhalten hinzuzufiigen. Dies liegt an der Auswah/struktur, die die Editorentwickler
vorgeben. So mlissen in einigen Questfunktionen andere Questnamen aus einer Liste ausgewdhlt werden, die
aber erst nach erstellen ebendieser Quests verfigbar sind. L

1.) Sehr schlicht: der Spieler bekommt zwei Ziele gestellt, die Produktion von Seife und Besen. Das muss er
nicht extra gesagt bekommen, da er fiir den weiteren Spielverlauf sowieso Besen und Seife braucht. Eine
Belohnung ist natdirlich auch nicht vorgesehen. Dieser Quest ist der ,,Ziinder” fiir die folgenden Aufgaben.

Questname: Player1_Hygiene
Questgeber: 1
Questempfénger. 1
Questverhalten :

Goal_CustomDataExample

Parameter Ressourcentyp = G_Soap Anzahl der Ressource =5
Goal_CustomDataExample

Parameter Ressourcentyp = G_Broom Anzahl der Ressource =5
Trigger_AlwaysActive

Versteckte Quest, keine Texte

2.)In diesem Quest fordert Ki-Spieler 2 den Spieler auf, 12 Einheiten Besen zu liefern. Geschieht dies, dann sind
durch ein heraufsetzen der Diplomatiestufe Handelsbeziehungen méglich. Der Quest wird gestartet, sobald der
Quest Player_Hygiene erfolgreich abgeschlossen wurde.

Questname: Player2_Deliver
Questgeber: 2 (ID der ersten K/ Stadt)
Questempfinger. 1

Questverhalten :

Goal _Deliver

Parameter Resourcentyp = G_Broom Anzahl = 12
Trigger_OnQuestSuccess

Parameter Questname = Playerl_Hygiene
Reward_SlightlyDiplomatic_Increase

Parameter SpielerlD = 2

Texte im Feld ,Startnachricht” und , Erfolgsnachricht,
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3.)In diesem Quest fordert seinerseits Ki-Spieler 3 den Spieler auf, 12 Einheiten Seife zu liefern.

Questname: Player_3_Deliver
Questgeber: 3 (ID der zweiten K/ Stadt)
Questempfénger. 1

Questverhalten :

Goal _Deliver

Parameter Resourcentyp = G_Soap Anzahl=12
Trigger_OnQuestSuccess

Parameter Questname = Player1_Hygiene
Reward _SlightlyDiplomatic_Increase

Parameter SpielerlD = 3

Texte im Feld ,Startnachricht” und , Erfolgsnachricht,

4.)Dieser Quest gestaltet nun das, was dem Spieler passiert, wenn er dem Spieler 3 Ware liefert, der Quest
Player3_Deliver also erfolgreich abgeschlossen wurde.(OnQuestSuccess) Dieser Quest hier wird dann sofort als
fehlgeschlagen interpretiert (Goal_InstantFailure) und die Herabstufung des Diplomatiestatus zwischen Player2
und dem Spieler auf den Status ,, Feind” ausgefiihrt.

Questname: Player2_Enemy
Questgeber: 2 (ID der ersten Ki Stadt)
Questempfénger. 1

Questverhalten :

Goal_InstantFailure

Keine Parameter
Trigger_OnQuestSuccess

Parameter Questname = Player3_Deliver
Reprisal_SlightlyDiplomatic_Decrease
Parameter SpielerlD =2
Reprisal_SlightlyDiplomatic_Decrease
Parameter SpielerlD =2
Reprisal_SlightlyDijplomatic_Decrease
Parameter SpielerlD =2

Text im Feld ,, Niederlagenachricht”

5.)Und dies ist das Gegenstiick zum eben erstellten Quest: Hier ist der Spieler 3 beleidjgt!

Questname: Player3_Enemy
Questgeber: 3 (ID der ersten K/ Stadt)
Questempfinger. 1

Questverhalten :

Goal_InstantFailure
Keine Parameter
Trigger_OnQuestSuccess

Parameter Questname = Player2_Deliver

Reprisal_SlightlyDijplomatic_Decrease Parameter SpielerlD = 3
Reprisal_SlightlyDijplomatic_Decrease Parameter SpielerlD = 3
Reprisal_SlightlyDiplomatic_Decrease Parameter SpielerlD =3

Text im Feld ,, Niederlagenachricht”
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6.)Zu Quests Player2_Deliver muss noch hinzugefiigt werden:
Reward_Questinterrupt — Parameter: Questname = Player3_Deliver
Und zu Quests Player3_Deliver :

Reward_Questinterrupt Parameter: Questname = Player2_Deliver

Diese beiden Zusétze sind wichtig. Sie beenden jeweils den ,gegnerischen” Quest zur Warenlieferung, der sonst
auch bei feindlicher Einstellung immer noch weiterlaufen und angezeigt werden wiirde. Falls die Waren schon
auf dem Weg sind: Pech gehabt.

Um den Handel dann auch wirklich starten zu kénnen braucht es noch eine kleine Skripterganzung, die Sie wie
im ersten Beispiel oben in die Skriptdatei einfigen miissen:

function Mission_InitMerchants()

local Handel_2 = Logic.GetStoreHouse(2)
AddOffer (Handel_2, 9, Goods.G_Beer)
AddOffer (Handel 2, 9, Goods.G_Leather)
AddOffer (Handel_2, 9, Goods.G_Broom)
local Handel_3 = Logic.GetStoreHouse(3)
AddOffer (Handel_3, 9, Goods.G_Stone)
AddOffer (Handel 3, 9, Goods.G_Iron)
AddOffer (Handel 3, 9, Goods.G_Carcass)
end

Achten Sie bei anderen Waren immer darauf, dass diese auch gehandelt werden kénnen. Zum Beispiel Kerzen,
Schwerter und Bégen fiihren zu einem Fehler!
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Verblindete erarbeiten (Testkarte_D.s6map)

Befehle Goal_KnightDistance, Goal_DestroyEntity, Goal_Protect, Trigger_OnQuestSuccess,
Trigger_AlwaysActive, Reward_SlightliyDiplomaticincrease, Rewar_Victory, Reprisal_Defeat,
Reprisal_SlightliyDiplomaticDecrease

Verbiindete kann man auf viele Weisen fir den Spieler nachvollziehbar , erarbeiten”. Hier haben wir ein
Beispiel, wie aus einer feindlichen Stadt ein Verbiindeter wird — was so nicht einfach ist.

Der Hauptgegner ist in diesem Falle nicht die Stadt selber, sondern der tyrannische Fiirst der Stadt selbst. Ihn
und sein besonderes Hauptquartier zu zerstéren ist das Ziel, die Stadt selbst bleibt bestehen und die Siedler
bzw. der neue Stadtfiirst sind dem Spieler anschlieSend freundlich gesonnen bzw. Verbiindete.

Da hétten wie eine feindliche Stadt, ID 2 zum Beispiel, dessen Lagerhaus mit Namen ,Lagerhaus”, einen
Lleeren” Kl Spieler 8, ein winziges Territorium dieses Spielers innerhalb der feindlichen Stadt, darauf ein
angemessenes Hauptquartier (Turnierzelt, Burg etc. mit ID 8)mit dem Namen ,MainTarget” bekommt. Warum
dieser Konstrukt? Der Spieler kann die Stadt 2 komplett bei der Grenziiberschreitung sehenm, das eigentliche
Ziel aber erst, wenn er in den unmittelbaren Sichtbereich kommt. Die Stadt und der KI Gegner 8 sind Feinde des
Spielers!

Questname: IsMainTarget
Questgeber: 1
Questempfinger. 1
Questverhalten :

Goal_KnightDistance

Parameter Skriptname = MainTarget
Trigger_AlwaysActive

Keine Parameter

Versteckte Quest, Erfolgsnachricht: z.B, Das ist das Ziel!”

Erst wenn der Spieler in die Ndhe des Ziels ,,MainTarget” kommt (Sichtbereich der Figur!) wird es sichtbar.
Dazu braucht er schon mal Truppen, denn die gegnerische Stadt ist ja wohl von Mauern umgeben, also einfach
los und Ziel zerstoren geht nicht.

Questname: IsDestroyed
Questgeber: 1
Questempfinger. 1
Questverhalten :

Goal_DestroyEntity

Parameter Skriptname = MainTarget
Trigger_OnQuestSuccess

Questname = [sMainTarget

Reprisal_SlightlyDiplomatic_Decrease Parameter SpielerlD = 2
Reprisal_SlightlyDijplomatic_Decrease Parameter SpielerlD =2
Reprisal_SlightlyDijplomatic_Decrease Parameter SpielerlD =2
Reprisal_SlightlyDijplomatic_Decrease Parameter SpielerlD = 2

Versteckte Quest, Erfolgsnachricht: z.B,,Das war das Ziel!” J
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Sobald es sichtbar ist, also der Quest [sMainTarget erfolgreich abgeschlossen wurde, kommt die eigentliche
Quest zum Zerstoren dieses Ziels, was beim Erfolg dazu fiihrt das die Stadt zum Verbiindeten wird.

Questname: DoNotDestroy
Questgeber: 1

Questempfanger. 1

Questverhalten :

Goal_Protect

Parameter Skriptname = Lagerhaus

Trigger_AlwaysActive
Keine Parameter
Reprisal_Defeat
Keine Parameter
Versteckte Quest, Niederlagenachricht: z.B,, Wir haben verloren!”

Dieser Quest verhindert, dass der Spieler wahllos die Stadt nach dem Gblichen Muster zerstort. Wird ein
kénigliches Gebaude zerstért — also eines der Hauptgebidude — geht die Stadt bekanntlich komplett Flammen
auf. Welches der Hauptgebaude man sich also als zu beschlitzendes Objekt aussucht ist egal, hier ist es das mit
dem Skriptnamen ,,Lagerhaus“ versehene Lagerhaus. Wird dies zerstért, ist die Karte verloren. Wer glaubt, das
sei eine zu leichte Aufgabe, kann dann noch zwei besetzte AulSenposten dazu bauen. Diese gehdren der
gegnerischen Stadt und bekommen die Skriptnamen OutPost_1 und OutPost_2. Um dann noch den Hande/
auch wirklich starten zu konnen braucht es noch eine kleine Skriptergdnzung, und nattirlich den
Programmteilen, mit denen die AulSenposten besetzt werden: (ndchste Seite>>)

Da ist etwas Da ist nichts.

wdére etwas. Der kleine graue Fleck rechts ist das Territorium Spieler 8 (!) Dafiir muss man ein wenig
experimentieren.
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Das komplette Skript fiir diese Sache:

function Mission_InitPlayers()
end

©Questing -Log 1.4

function Mission_Se tStartingMonth()
Logic.SetMonthOffset(3)
end

function Mission_InitMerchants()

local Handel_1 = Logic.GetStoreHouse(4)
AddOffer (Hand el_2, 4, Goods.G_Beer)
AddOffer (Handel_2, 2, Goods.G_Leather)
AddOffer (Handel_2, 5, Goods.G_Broom)
AddOffer (Handel_2, 9, Goods.G_lIron)
end

function Mission_FirstMapAction()
-- init players in singleplayer games only
if Framework.IsNetworkGame() ~= true then
Startup_Player()
Startup_StartGoods()
Startup_Diplomacy()

Mount Out post WithArchers(fiOut Post
Mount Out post WithArchers(fAiOut Post

end
-- create quests
do
local MapName = Framework.GetCurrentMapName()

local ScriptName = "Maps\\ ExternalMap \\"..MapName.."\\ QuestSystemBehavior.lua

Script.Load(ScriptName)
CreateQuests()
end
end

function MountOutpostWithArchers( _Outpost )

local outpostID = assert( Logic.GetEntityIDByName(_Outpost) )

local AlPlayerID = Logic. EntityGetPlayer(outpostID)
local ax, ay = Logic.GetBuildingApproachPosition(outpostiD)

_109)
_20)

local TroopID = Logic.CreateBattalionOnUnblockedLand(Entities.U_MilitaryBow, ax, ay, 0,

AlPlayerID, 0)
AlCore.HideEntityFromAl( AlPlayerID, TroopID, true )

Logic.CommandEntityToMountBuilding( TroopID, out postiD )

end

Seite 19
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Wikingerangriff (Testkarte_B.s6map)

Befehle Trigger_OnMonth, Trigger_AlwaysActive, Goal_InstantAccess, Goal_UnitOnTeritory,
Reward_MapScriptFunction, Reward_RestartQuest

Der im Skripttutorial auf Seite 8 beschriebene Wikingeriiberfall findet in der Version einmal im gesamten
Spielverlauf wahrend des ersten Jahres statt. Nachfolgend beschreiben wir die Einstellungen fiir einen
wiederkehrenden Uberfall mit unterschiedlichen Zielen.

Der Angriff erfolgt immer auf ein mit einem Skriptnamen benanntes Ziel. Es werden alle sichtbaren Gebiude
aulSer den drei Zentralgebduden in einem Radius um das benannte Ziel angegriffen. Die Anzahl der Angreifer
wird in Einheiten zu je 3 Wikingern pro Einheit berechnet. Mehr als 15 Einheiten sind nicht sinnvoll, die K/
produziert dann chaotische Verhaltensmuster. Mit Steinmauern geschliitzte Ziel werden , besichtigt”, aber nicht
angegriffen. Die Angriffsdauer ist begrenzt, das Ziel sollte nicht weiter als die halbe Karte vom Landepunkt
entfernt liegen. Es kann passieren, dass innerhalb eines Gefechts die Angreifer ,sich in Luft, auflésen. Da die
Wikinger bekanntlich per Schiff kommen muss ein , eisfreier” Zeitpunkt fiir den Angriff gewédhit werden.

Zuerst sind aber auf der Karte ein paar Einstellungen vorzunehmen. Es muss eine freie Spieler Kl sichergestellt
sein, am einfachsten nimmt man hier die Nummer 8. Nachstehend die Positionen, Namen und Typen von 4
Objekten, die dem Programm als Ankerpunkte dienen.

Kartenrand (zwischen 1 und 2 muss eine unbehinderte Sichtlinie bestehen) Kiiste
Nummer 1 : Spieler ID =8  Skriptname : VikingsShipStart Typ: XD_ScriptEntity
Nummer 2 : Spieler ID = 8 Skriptname : VikingsShipEnd Typ: XD_ScriptEntity
Nummer 3 : Spieler ID = 8 Skriptname : VikingsSpawnPoint Typ: XD_ScriptEntity
Nummer 4 : Spieler ID = 8 Typ: XS_AlHomePosition

Eigenschaften Dialog

Weiterhin muss auf der Karte ein Objekt als Ziel mit einem
Skriptnamen versehen werden. Dies kann ein beliebiges

= TO:'::"S e Gebdude des Spielers sein.
D T ' Hier im Beispiel nehmen wird den Marktplatz des Spielers

O Properties und benennen ihn <VikingsTarget1>.

PlayerID 1
Script name VikingsTarget Sind diese Einstellungen vorgenommen muss das
Paosition % 21703.42 Kartenskript entsprechend ergdnzt werden.
Position ¥ 22092.18 Gehen Sie dazu vor wie unter dem Punkt
Orientation 0.00 <Handelsbeziehungen> bereits beschrieben und éffnen Sie
AlBuildingOrder 0 das Skript fiir Ihre Karte.
B Upgrades/Improvem
Upgrades 0

Fligen Sie als erstes die im nachfolgenden Beispiel rot
markierten Zeilen in das Skript ein:

OK l| Cancel |
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Das komplette Skript:

function Mission_InitPlayers()

Viking = AlPlayer:new ( 8, AlPlayerProfile_Viking )

Viking.m_ShipSpawnID = Logic.GetEntityIDByName("VikingsShipStart")
Viking.m_ShipEndID = Logic.GetEntityIDByName("VikingsShipEnd")
Viking.m_VikingSpawnID = Logic.GetEntityIDByName("VikingsSpawnPoint")
Viking.m_TargetlD = Logic.GetEntityIDByName("VikingsTarget11")

end

function Mission_SetStartingMonth()
Logic.SetMonthOffset(3)
end

function Mission_InitMerchants()
end

function Mission_FirstMapAction()
-- init players in singleplayer games only
if Framework.IsNetworkGame() ~= true then
Startup_Player()
Startup_StartGoods()
Startup_Diplomacy()
end
-- create quests
do
local MapName = Framework.GetCurrentMapName()
local ScriptName = "Maps\\ ExternalMap\\"..MapName.."\\ QuestSystemBehavior.lua"
Script.Load(ScriptName)
CreateQuests()
end
end

function Attacke 1()

Viking.m_NumberOfVikings = 6

Viking.m_StartAttackMonth = 5

Viking.m_TargetID = Logic.GetEntityIDByName("VikingsTarget1")
end

function Attacke2()
Viking.m_NumberOfVikings = 10
Viking.m_StartAttackMonth = 10
end

function AttackeStop()
Viking.m_NumberOfVikings =0
Viking.m_StartAttackMonth = 0
end

Achtung: In der ersten Zeile <Viking = AlPlayer:New.......> wird in unserem Beispiel die 8 als Kl Spieler
angegeben, in lhrem Skript muss das die KI-ID aus dem Kartenassistenten sein, die Sie wie oben angesprochen
fiir diesen Zweck frei gelassen haben.
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Inhaltlich legen die ersten Zeilen im Wesentlichen die Start- und Zielpositionen fest, die Funktion Attackel
einen Angriffim Mai mit 18 Wikingern, AttackeZ2 einen im Oktober mit 30 Einheiten, die Funktion AttackeStop

das Ende der Angriffe.

Speichern Sie die bearbeitete Datei wieder, laden Sie diese dann im Editor auf die weiter oben unter
<Handelsbeziehungen> beschriebene Art und Weise mit <Importiere Karten-Skript> wieder ein und speichern
Sie ihre Karte. Jetzt kommt noch die Questorganisation einer jéhrlichen Wiederholung der Attacken bis ein
Stadttor gebaut ist (und somit eine Mauer). Alle Quests als versteckte Quest ohne Texte anlegen

Questname: Vikinger_1
Questgeber: 1
Questempfénger: 1
Questverhalten :

Goal_InstantSuccess

Keine Parameter

Trigger_OnMonth

Parameter Monat = 4
Reward_MapScriptFuntion

Parameter Funktionsname = Attackel
Questname: Vikinger_2

Questgeber: 1

Questempfinger. 1

Questverhalten :

Goal_InstantSuccess

Keine Parameter

Trigger_OnMonth

Parameter Monat =9
Reward_MapScriptFuntion

Parameter Funktionsname = Attackel

Questname: Vikinger_Stop

Questgeber: 1

Questempfinger. 1

Questverhalten :

Goal_UnitsOnTerritory

Parameter : Territorium = (hier das Spielerterritorium auswahlen)
Spieler = (hier die SpielerlD auswéhlen)
Kategorie = CityWallSegment
Relation = > (groBer als)
Anzahl = 0

Trigger_AlwaysActive
Kein Parameter
Reward _MapScriptFuntion

Parameter Funktionsname = AttackeStop
Reward_Questinterrupt

Parameter Funktionsname = Vikinger_1
Reward_Questinterrupt

Parameter Funktionsname = Vikinger 2
Seite 22
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Jetzt muss in den Quests Vikinger 1 und Vikinger_2 und Vikinger Stop noch der erneute Start der Quests
hinzugefiigt werden.

Ftigen Sie im Quest <Vikinger_1> hinzu:
Reward_RestartQuest

Parameter Questname = Vikinger_2
Reward_RestartQuest
Parameter Questname = Vikinger_Stop

Fligen Sie in <Vikinger_2> hinzu
Reward_RestartQuest
Parameter Questname = Vikinger_1
Reward_RestartQuest
Parameter Questname = Vikinger_Stop

Diese Quest haben alle keine Texte, denn es handelt sich um versteckte Quests. Ein Hinweistext beim
Spielstart, um die Aufmerksamkeit auf die moglichen Geschehnisse zu lenken, reicht.

Ablauf: Im Quest Vikinger_1 wird im Monat April das Skript Attackel aufgerufen, worauf gemals diesem Skript
im Monat Mai eine Gruppe von 18 Wikingern den Marktplatz des Spielers angreift, es wird der Quest

Vikinger_2 , erneut” gestartet, ebenso wie der Quest Vikinger_Stop. Dann ist der Quest Vikinger_1 beendet.

Im Quest Vikinger_2 wird im Monat September das Skript Attacke2 aufgerufen, worauf geméls diesem Skript im
Monat Oktober eine Gruppe von 30 Wikingern den Marktplatz des Spielers angreift, es wird der Quest
Vikinger_1 , erneut” gestartet, ebenso wie der Quest Vikinger_Stop(*). Dann ist der Quest Vikinger_2 beendet.

Da im Quest Vikinger_2 der Quest Vikinger_1 erneut gestartet wurde, wird dieser gemdls seiner Einstellung im
folgenden Spieljahr wie eben beschreiben aktiv, startet dann den Quest Vikinger_2 seinerzeit neu und wird
selbst dabei wieder , erneut gestartet”,

Der Quest Vikinger_Stop wird aktiviert, sobald ein Stadtmauersegment (nicht Palisade!) errichtet wurde, wobei
man davon ausgehen kann das eine komplette Stadtmauer im Bau ist. Da die Wikinger Stadtmauern nicht
liberwinden kénnen ist die Fortfihrung der Angriffe nicht sinnvoll. Die Skriptfunktion Attacke Stop setzt die
Werte der Anzahl/ und des Zeitobunktes auf 0, womit keine Angriffe mehr erfolgen, das Reward_Questinterrupt
unterbricht die Schleife der sich wiederholenden Aufrufe.
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Kl Angriffe (Testkarte_A.s6émap - Testkarte E.s6map)

Befehle Trigger_OnquestSuccess, Trigger_OnQuestFailure, Goal_RampartAgainstAttackFromPlayer,
Goal_SoldierCount ,Reward_Ai_SpawnAndAttackTrritory, Reward_Ai_SpawnAndAttackArea,
Reward_Ai_SpawnAndProtectArea, Goal RampartAgainstAttackFromPlayer,Goal SoldierCount

Die so genannte K/ des Spiels im Zusammenhang mit militarischen Aktivitdten ist zumeist relativ trage. Hinzu
kommt das man als Designer keine Informationen dariiber hat welche Aktionen des Spielers die Kl zu Angriffen
oder Ausféllen ,, verfihrt“. Nun gibt es die Mdglichkeit als Designer selbst Hand anzulegen.

Allerdings sind die vorhandenen Optionen auch schnell einmal zu oft verwendet. Mancher Kartenbauer
verwechselt das Spiel gerne mit einer Art Ego-Shooter. Man muss sehr genau liberlegen und bewusst steuern,
wann was und wie angewendet wird.

Bestes Beispiel ist die Kampagne selbst. So manches Mal wurde ein ernst gemeinter Angriff des Gegners durch
ein einzelnes Palisadentor aufgehalten — der Kl Gegner griff nicht einmal an, sondern ging gleich wieder stiften.
Folgende Questgruppe verhindert dies - meistens.

Sie miissen dafiir auf der Karte dem Lagerhaus des Spielers den Skriptnamen <Lagerhaus1> und dem Lagerhaus
des Kl - Gegners den Namen <Lagerhaus2> geben.

Questname: Player_1_SoldierCount

Questgeber: 1

Questempfénger. 1

Questverhalten :

Goal_SoldierCount

Parameter Spieler = 1 Relation = > (grofSer als) Anzahl = 24

Trigger_AlwaysActive
Keine Parameter
Versteckte Quest, keine Texte

Der erste Quest ist der Hauptausloser der Questreihe. Wenn der Spieler mehr als 24 Soldaten besitzt soll der
Angriff erfolgen. Wenn dieser Quest nie erfiillt wird, also keine Soldaten erstellt werden, werden die folgenden
Quest nicht mehr ausgefiihrt. Das dlirfte aber kaum vorkommen.

Questname: Player_1_WallCount
Questgeber: 1

Questempfénger. 1

Questverhalten :

Goal _RampartAgainstAttackFromPlayer

Parameter Spieler =2

Trigger_OnQuestSuccess

Parameter Questname = Player_1_SoldierCount
Questzeitlimit = 10 Sekunden (Wichtig!)

Versteckte Quest, keine Texte

Der zweite Quest ist ejgentlich keine Aufgabe, sondern eher eine kurze Anfrage, gestartet erst wenn der Quest
Player_1_SoldierCount erfolgreich abgeschlossen wurde. Es wird gepriift, ob die Spielerstadt mit einer
Mauer/Palisade geschliitzt wird oder nicht. Das angegeben <Zeitlimit> ist nicht

der Trigger_Time, sondern die in der Eingabemaske unten angelegte Zeitlimit {0 = aus)
Zeitlimitangabe.

[0
Dies erméglicht — siehe ganz oben — dass diese ,,Questanfrage” auch mit einem
Misserfolg beendet werden kann.
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Diese Anfrage entscheidet dariiber, welcher Angriffstyp durch die Kl ausgefiihrt werden soll. Deshalb enthalt
der folgende Quest NormAttackTyp den Trigger_OnQuestfailure (da ist keine Mauer!), der Quest WallAttackTyp
den Trigger_OnQuestSuccess (da ist eine Mauer!).

Questname: NormAttackTyp
Questgeber: 1
Questempfénger. 1
Questverhalten :

Goal_InstandSuccess
Keine Parameter
Trigger_OnQuestSuccess

Parameter Questname = Player_1_SoldierCount
Trigger_OnQuestFailure
Parameter Questname = Player_1_WallCount
Reward_Al_SpawnAndAttackArea
Parameter Kl Spieler = 2
Erstellungsort = Lagerhaus2
Ziel = Lagerhausi
Radius = 100
Schwert = 5 (ergibt 30 Soldaten!)
Bogen = 5 (ergibt 30 Soldaten!)
Questname: WallAttackTyp
Questgeber: 1
Questempfénger. 1
Questverhalten :

Goal_InstandSuccess

Keine Parameter

Trigger_OnQuestSuccess

Parameter Questname = Player_1_SoldierCount
Trigger_OnQuestSuccess

Parameter Questname = Player_1_WallCount
Reward _Al_SpawnAndAttackTerritory

Parameter K1 Spieler = 2
Erstellungsort = Lagerhaus2
Ziel = Lagerhausl
Schwert = 4 (ergibt 24 Soldaten!)
Bogen = 3 (ergibt 18 Soldaten!)
Katapulte = 0
Belagerungsturm = 0
Rammen = 2
Munitionswagen = 0

Wenn also keine Stadtmauer vorhanden ist braucht die Kl keine Belagerungswaffen und fihrt den Quest
NormAttackTyp durch, ist eine Mauer vorhanden, dann wird Belagerungsgerat notig, der Quest WallAttackTyp
wird ausgefiihrt. Die angegebene Menge Soldaten passt insoweit zu den Angriffseinheiten, als das der Spieler ja
nicht niedergemacht sondern gedrgert werden soll.

Die Karte Testkarte_A.s6map enthdlt je ein Beispiel fiir alle 3 Angriffsoptionen. Einfach starten und laufen
lassen. Dabei werden vor allem 2 Dinge klar: Es ist immer zu bedenken wem die Kl auf lhrem Weg zum Ziel
begegnet und dadurch abgelenkt — oder gar ausgeschaltet — wird, und das die Reste der Truppe dem
,Versender”am Ende weiterhin zur Verfigung stehen, denn Aufiésen tun sich die einmal eingeteilten K/
Truppen nicht!
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Trigger

Alle Ausléser kénnen bis auf wenige Ausnahmen kombiniert werden. So kann man eine Quest erst ausldsen,
wenn drei andere Quests erfolgreich abgeschlossen wurden. Oder zwei erfolgreich und einer nicht. Man muss
jedoch genau iiberlegen, ob sich die Trigger im Einzelfall nicht ausschliefSen.

-- Trigger_AlwaysActive
BB Info: Startet eine Quest nachdem dje Karte gestartet wurde

Fiir Startbedingungen wie das Abdndern von Ressourcenmengen oder das Festlegen von Diplomatieoptionen
bestens geeignet. Andere Trigger kénnen hiermit nicht zusammen verwendet werden.

-- Trigger_OnQuestSuccess
BB Infoo: Startet eine Quest nachdem eine andere Quest erfolgreich abgeschlossen wurde
Parameter = Questname

Wichtig zur logischen Reihenfolge der Spielaufgaben. Beispiel: Bevor ein Quest mit diplomatischen
Verédnderungen fiir Handelsbeziehungen starten kann, muss ein anderer Quest zum Auffinden dieses Spielers
erstmal erfolgreich abgeschlossen werden.

-- Trigger_OnQuestFailure

BB_Info: Startet eine Quest nachdem eine andere Quest fehlgeschlagen ist
Parameter = Questname

Siehe auch Reward_QuestFailure, Reprisal_QuestFailure

Das Gegenstlick zum Trigger_OnQuestSucess. Das Fehlschlagen eines Quests kommt bekanntlich ohne gezielte
Steuerung selten vor, es sei den man vergibt eine Zeitbegrenzung fiir die Erfillung respektive nutzt eben Ziele
wie Goal_Protect oder Optionen wie Reward_QuestFailure oder Reprisal_QuestFailure.

-- Trigger_OnQuestActive
BB_Info: Startet eine Quest, wenn eine andere Quest aktiviert, aber nicht abgeschlossen ist
Parameter = Questname

Kaskadenausldser, um gegenldufige Quests aufzurufen. Komplizierte Verwendung, sollte nur verwendet
werden bei entsprechender Erfahrung.

-- Trigger_OnAtLeastOneQuestSuccess
BB_Info: Startet eine Quest nachdem einer von zwei Quests erfolgreich abgeschlossen wurde
Parameter = Questname 1
Questname 2
Siehe auch Reward_Questinterrupt, Trigger_OnAtLeastOneQuestFailure

Gibt die Option fiir "MultipleChoice" Aufgaben an den Spieler. Zwei zeitgleich gestartete Quests
gegensatzlicher Natur (Waren beschaffen oder Gegner angreifen) erméglichen in jedem Falle das Fortkommen
im Spielgeschehen. Wichtig: innerhalb des Quests mit diesem Ausléser sollten beide als Parameter
angegebenen Quests mit Reward_Questinterrupt beendet werden. Beide, weil sich nicht feststellen /dsst,
welcher erfolgreich abgeschlossen wurde.

-- Trigger_OnAtlLeastOneQuestFailure
BB_Info: Startet eine Quest nachdem einer von zwei Quests fehlgeschlagen ist
Parameter = Questname 1
Questname 2
Siehe auch Trigger_OnAtlLeastOneQuestSuccess

Das Gegenstlick zum Trigger_OnAtlLeastOneQuestSuccess, auch hier miissen beide im Parameterfenster
angegebene Quests mit Reward_Questinterrupt beendet werden.

-- Trigger_OnAmountOfGoods
BB_Info: Startet eine Quest bei erreichen einer bestimmte Ressourcenmenge im Lagerhaus
Parameter = SpielerlD

Ressourcentyp

Anzahl der Ressource

Der klassischste Ausloser der Siedlerreihe (100 Goldstiicke!). Bei den Ressourcen handelt es sich ausschliefSlich
um die Rohstoffe die im Lagerhaus gelagert werden. Produkte wie Bier, Kleidung oder Waffen fehlen. Durch
den Umweg (iber Goal_CustomDateExchange — siehe unser Questbeispiel <Diplomatische Beziehungen 2>
kénnen aber auch Produkte genutzt werden.
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-- Trigger_Time
BB Info: Startet eine Quest eine gewisse Anzahl von Sekunden nach Spielbeginn
Parameter = Zeit (Sek.)

Die Sekundenangabe ist ein absoluter Wert, das heilSst bei normaler Spielgeschwindigkeit 1 dauern zum Beispie/
300 Sekunden anndhernd 300 reale Sekunden, beim Heraufsetzen der Spielgeschwindigkeit auf 2 oder 3 wird
daraus ein real entsprechend geringerer Wert

-- Trigger_PlayerDiscovered
BB Info: Startet eine Quest nachdem ein Spieler entdeckt wurde
Parameter = SpielerlD

Um diesen Trigger auszuldsen reicht bereits ein kurzes streifen des entsprechenden Territoriums. Somit ist
dieser Ausléser bei "neugierigen” Zeitgenossen sehr schnell ausgeldst. Ublicherweise wird das verwendet um
erste Beziehungen zum Beispiel zu Dérfern einzuleiten oder andere Quests zu starten.

-- Trigger_OnNeedUnsatisfied
BB_Info: Startet eine Quest wenn ein bestimmtes Bedlirfnis nicht befriedigt wird
Parameter = SpielerlD
Bedlirfnis
Streikende Arbeiter
Siehe auch Goal_SatisyNeed

Man stellt iiber den Parameter <Streikende Arbeiter> ein, wie viele der Siedler streiken miissen, damit das
gewdhlte Bedlirfnis als nicht erfillt gilt, womit der Quest aber erfiillt ist! Gibt man zum Beispiel hier eine 10 an
und als Bedlirfnis <Entertainment>, so wird der Trigger ausgeldst sobald 10 Arbeiter mit der Anzeige fiir
fehlende Unterhaltung (Musiknote in roten Kreis) auf dem Marktplatz stehen.

Mbdgliche Bed(iirfnisse Nutirtion Nahrung
Hygiene Reinigungsmitte/
Entertainment Unterhaltung
Security Sicherheit
Clothes Bekleidung
Medicine Medizinische Versorgung
Prosperity Reichtum
Wealth Wohlstand

Die beiden letzteren Bedlirfnisse bedeuten nach diversen Blichern nur marginal etwas anderes. Aber welche
Bedeutung haben sie im Spiel?

-- Trigger_OnDiplomacy
BB Info: Startet eine Quest wenn diplomatische Anderungen zu einem Spieler eintreten

Parameter = SpielerlD
Beziehung
Siehe auch (Reward_SlightlyDiplomaticincrease, Reprisal_SlightlyDiplomaticDecrease)

Dieser Trigger kann nicht allein durch Spielen ausgeldst werden. Diplomatieangaben werden zu Anfang des
Spiels vorgenommen entsprechend den Angaben bei der Kartenerstellung. Sonst kénnen Diplomatieoptionen
nur mit Questoperationen eingestellt werden.

Dije Einstellungen im Feld <Beziehung>:  Enemy Feind
Undecided Unbekannt
EstablishedContact Bekannt
TradeContact Handelspartner
Allied Verbiindeter

-- Trigger_OnResourceDepleted
BB_Info: Startet eine Quest nachdem eine Ressource (zeitweilig) verbraucht ist
Parameter = Skriptname
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Bei den mdglichen Ressourcen fiir diesen Trigger handelt es sich um Fische und jagbares Wild sowie
Heilpflanzen. Alle anderen Ressourcen sind nicht ,zeitweilig zu verbrauchen”, auSer Holz, aber hier kann kein
Skriptname vergeben werden. Produkte zeitweilig zu verbrauchen ist nicht implementiert.

-- Trigger_OnMonth

BB_Info: Startet eine Quest in einem bestimmten Monat
Parameter = Monat

Siehe auch Reward_RestartQuest

Zu beachten ist hierbei, in welchem Monat die Karte startet. Der Trigger wird nicht jedes Jahr ausgeldst, dazu
muss man ihn mit Reward_RestartQuest kombinieren. Dieser Neustart darf nicht im gleichen Quest
durchgefiihrt werden.

-- Trigger_OnWaterFreezes
BB_Info: Startet eine Quest wenn die Gewdsser gefrieren
Siehe auch Reward_RestartQuest

Sachlich genauso organisiert wie der Trigger_OnMonth wird dieser nicht automatisch jedes Jahr wiederholt,
sondern muss erneut aufgerufen werden.

Der Trigger wird ausgeldst am Anfang des Monats, in dem gemdal8 Kalender die Gewdsser einfrieren. Es spielt
keine Rolle ob auch tatséchlich irgendwo auf der Karte ein Gewdsser zufriert, es muss lediglich ein , Winter”
vorhanden sein.

Goals

Bei fast allen Zielen ist die am Anfang beschriebene Text- und Zielausgabemethode zu wahlen. Die internen
Anzejgeoptionen — also der Anzeigestandard — wird rechts neben der Erkldrung angezeigt. Der Standardtext ist
natiirlich entsprechend wenig aussagekréftig. Das Kombinieren von Zielen ist teilweise moglich, besser ist aber
die Aufteilung in mehrere Quests.
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Goals

-- Goal_DestroyPlayer
BB_Info: Zerstoere einen Spieler

Parameter = Spieler/D :
Besicoen

Das markanteste Ziel eines Spiels. Hierzu muss eines der drei <
Stade 1

Hauptgebdude zerstort werden — Kirche, Lagerhaus oder
Burg. Je nach Einstellung der Texte wird das Ziel angezeigt.

-- Goal_Diplomacy

BB_Info: Diplomatische Beziehungen

Parameter = SpielerlD 45t
Beziehung Diplomatie
Dieses Ziel kann nur durch die Verwendung von anderen Erk"“é“'h‘.!“ Bezichung
. . . Verbundeter
Quests erreicht werden, bei denen eine DR !
. . . Be dicser Parteu:
Reward_SlightlyDiplomacyincrease angewendet wird. S adia

Dije Einstellungen im Feld <Beziehung>:  Enemy Feind
Undecided Unbekannt
EstablishedContact Bekannt
TradeContact Handelspartner
Allied Verbiindeter

Das Ziel wird erst als erfiillt festgestellt, wenn der erste Goldwagen des Verbiindeten in der Burg des Spielers
eintrifft.

-- Goal_Create
BB_Info: Erstelle Einheiten/Gebaude (auf einem bestimmten Territorium)

Parameter = Typbezeichnung e
Anzah/

Territorium

Buxc 1

Y ¢

Auf diesem Termitoriun:
ez eniausen

Hierbei ist zu beachten, dass der Spieler das angegebene
Objekt auch wirklich selber bauen kann. In der Auswahlliste,
die alle Entitdten des Spiels und noch ein paar mehr umfasst,
werden eine lange Reihe von Objekten angezeigt, die zu einer
bestimmten Klimazone gehdren. Hier kann der Spieler natiirlich nur den Typ errichten, der in seiner Klimazone
vorgesehen ist. Etliche Elemente wie einzelne Figuren, Baume und Steine kénnen natdirlich nicht verwendet
werden.

-- Goal_DiscoverPlayer

BB_Info: Entdecke einen Spieler : it
Parameter = Spieler y Fridecken
Eine der am hdufigsten verwendeten Zjele. Die Kunst des ] W earzenhausen
Entdeckens ist allerdings keine wirkliche, denn dem Spieler
wird auf der Minimap angezeigt wo der "zu entdeckende”
Spieler zu finden ist. Deshalb sollte der Quest versteckt
werden.

-- Goal_DestroyScriptEntity

BB_Info: Zerstoere eine Entitaet

Parameter = Skriptname .
Grundsétzlich ist hier zu beachten, dass der Spieler die 3 Z.erstoren
angegebene Entitit auch zerstéren kann. Ein interaktives &y
Objekt beispielsweise geht nicht, ein Stein natdirlich auch
nicht. Auch hier wird die ungeféhre Position der Entitdt auf
der Minikarte angezeigt.

1
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-- Goal _ActivateObject

BB_Info: Aktiviere ein interaktives Objekt

Parameter = Skriptname

Die interaktiven Objekte des Spiels sind zumeist mit dem
Auffinden eines Goldschatzes verbunden. Dazu muss man als @
Skriptname lediglich eine Zahl eingeben. Da man fiir dieses Be nutzen
Ziel aber einen Skriptnamen vergeben muss ist die Festlegung |§ Rune
eines "Ertrages" liber Skripting erforderlich. Auch hier wird
die Position des Objektes in der Minimap angezeigt.

-- Goal_Deliver
BB_Info: Liefere Waren zum Questgeber
Parameter = Ressourcentyp

Anzahl der Ressource

Der Klassiker schlechthin. Als Reward wird zumeist eine
diplomatische Verbesserung gewahlt, natiirlich geht auch il
alles andere. Es sind Rohstoffe oder auch Produkte als ; m Rl
Lieferung maoglich. Als Questgeber kann nicht der Spieler ' 16
selbst gewdhlt werden, sondern man muss den Spieler it
wéhlen der die Ware haben will. Dieses Ziel als
Forderungsoption zu verwenden, also sich selbst als
Questgeber an einen K| Spieler wenden, geht nicht.

Wichtig: Die in der Entwicklungsphase Herzog/Erzherzog als Waren angebotenen Banner, Binke, Kerzen und
Zierelemente eignen sich nicht als lieferbare Ware, da hier nur einzelne Exemplare und nur fir den heimischen
Markt produziert wird.

-- Goal_MapScriptFunction
BB_Info: Ruft eine Funktion aus dem Kartenscript auf welche die Zielbedingung liberpriift
Parameter = Funktionsname ik

Hat man eine Skriptfunktion erstellt, die im Spiel auf
irgendeinen Status abfragt, kann das Funktionsergebniss als
Zielvorgabe angegeben werden. Alles was nicht zur Riickgabe
eines Boolschen Wertes fiihrt produziert einen Absturz des
Spiels. Es wird keine Information im Spiel iiber die Art und
den Inhalt der Funktion und somit des Ziels angegeben, ein
Text ist also zwingend erforderlich wenn das Ziel abgezeigt werden soll.

-- Goal_Produce

BB_Info: Produziere eine Anzahl Waren

Parameter = Ressourcentyp -
Anzahl der Resource N Produzicren

Ebenfalls ein Klassiker der Siedler Reihe. Gemeint ist beim
bewerten der Anzahl der Inhalt des Lagerhauses. Es sind hier
nur die Rohstoffe des Spiels zur Auswahl gestellt. Fiir
Produkte dient das Ziel Goal CustomDataExample.

-- Goal_RampartAgainstAttackFromPlayer
BB_Info: Baue ein Bollwerk gegen Angriffe von einem Spieler
Parameter = Spieler!D (des Gegners)

Hier ist schlicht die eigene Stadtmauer des Spielers gemeint.
Das Ziel wird "gemeldet”, allerdings nur mit einer
allgemeinen Formel. Es ist in jedem Falle notwendig die
Bauaufgabe im Starttext zu benennen und diese Aufgabe zu
testen!
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-- Goal _CustomDataFxample
BB_Info: Produziere eine Anzahl Waren

Parameter = Ressourcentyp
Anzahl der Resource
Das Gegenstiick von Goal_Produce, hier knnen dann auch S e e

Produkte wie Wurst oder Kdse ausgewdhlt werden, aber auch
wiederum die Rohstoffe dafiir. Zu beachten ist hier in jedem '
Falle auch, nur Produkte zu wéhlen die der Spieler herstellen ' @ 20
kann. Die Anzahl der Produkte kann nur in 5er Schritten :
festgelegt werden, was angesichts der Lagerkapazitat der
Hersteller von jeweils 9 Einheiten irgendwie unlogisch ist.
Schafe kénnen merkwidirdigerweise nicht genutzt werden.

-- Goal_UnitsOnTerritory
BB_Info: Platziere eine bestimmte Anzahl Einheiten auf einem Gebiet

PI'O duzi.c ren

Parameter = Territorium
SpielerlD
Kategorie
Relation
Anzahl Einheiten

Die hier als zu bewertenden Kategorie angelegte Liste von
Objekten umfasst in erster Linie Gruppen von Einheiten oder besser Entititen. GC_Food_Supplier =
Nahrungsmittelanbieter = Metzger, Bécker, Kisemacher — also in Person, nicht das Gebdude! Oder OuterRim
Buildings, tatséchlich alle Gebdude der landwirtschaftlichen Produktion. Andererseits aber lassen sich vom
Spieler einige Elemente nicht bauen, etwa die Kathedrale oder ein Marktplatz. Der Vorsatz "Attackable..”
umfasst alles, was kaputtbar ist in der entsprechenden Kategorie, bei AttackableSettlers nur Soldaten.
Bauobjekte werden bereits bei "Grundsteinlegung" gezéhlt ! Es ist auch moglich, die Einheiten eines Gegners zu
auf einem Territorium zu zahlen.
Es wird keinerlei Informationstext angezeigt. Man muss hier also selbst Text anlegen wenn das Ziel angezeigt
werden soll. Hinweis: Ein CityWallGate ist ein Palisadentor oder ein Stadtmauertor, ein CityWallsegment ist in
Jjedem Fall aber nur ein einzelnes Stadtmauerelement, keine Palisade, die gibt’s extra.
-- Goal_SoldierCount
BB_Info: Erstelle eine Anzahl Soldaten
Parameter = SpielerlD

Relation

Anzahl Soldaten
Es sind ausschlieBBlich Soldaten gemeint und nicht auch
Belagerungswaffen. Séldner werden eingerechnet! Dieses Ziel
kann auch fiir Kl Spieler angelegt werden. Im Gegensatz zu
anderen Funktionen wird jeder Soldat einzeln gezahit!
Unbedingt ist hier die Relationseinstellung zu beachten. Dies
muss normalerweise ,,GrofSer als” sein. Kleiner als I6st in
Jjedem Fall
-- Goal_EntityDistance
BB_Info: Entfernung zwischen zwei Entities
Parameter = Entity 1 (ein Skriptname)

Entity 2 (ein Skriptname)

Relation

Entfernung

Es st noch nicht nachzuvollziehen fiir welche Aktion dieses Ziel
zu gebrauchen ist. Es ldsst sich durch den Spieler kaum ein
Element bewegen auller dem Ritter. Fiir den gibt es das Ziel Goal_KnightDistance. Im Editor und mit

Reward _CreateSettler kann man kaum durch den Spieler zu erstellende und zu benennde Objekte erstellen, die
auch ihre Entfernung zueinander ndern kénnen. Was macht man mit diesem Befeh/?
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-- Goal _BuildWall

Ziel: Erstellung einer Mauer die die freie Bewegung eines Spielers
zwischen zwei Entities verhindert

Parameter = SpielerlD
Entity 1 (ein Skriptname)
Entity 2 (ein Skriptname)
Damit kann der Spieler aufgefordert werden, einen anderen Spieler

einzumauern. Ein anderer Sinn erschliefSt sich nicht.

-- Goal_InstantSuccess

BB_Info: Direkter Erfolg

Um direkte bzw. sofortige Rewardelemente zu starten. Hierbei sollte
in jedem Falle dje Einstellung "Versteckte Quest” verwendet
werden.

-- Goal_InstantFailure

BB_Info: Direkter Misserfolg

Um direkte bzw. sofortige Reprisalelemente zu starten. Hierbei
sollte in jedem Falle die Einstellung "Versteckte Quest” verwendet
werden.

-- Goal_Protect
BB_Info: Beschuetze eine Entitaet (Entitaet benoetigt einen Skriptnamen)

Parameter = Skriptname

Hierbei ist zu unterscheiden zwischen den Entitdten auf eigenem
Gebiet und auf fremden Gebieten. So kann der Spieler einen Baum
auf dem ejgenen Gebiet sehr wohl "zerstéren”, in dem er ein
Gebdude dort platziert. Auf einem fremden Gebiet geht das

nattirlich nicht. 1

Wird ein Hauptgebdude angegeben, bedeutet das letztlich dass der
Spieler den Eijgentiimer des Gebiudes vor der Zerstorung durch ;
andere Kl Gegner schiitzen muss. Normalerweise wird jedoch kein Kl Spieler von sich aus einen anderen bis zur
Zerstérung angreifen. Dies kann aber liber die Reward_Al_Spawn Befehle erreicht werden.

-- Goal_Capture

BB_Info: Nimm eine Entitaet gefangen

Parameter = Skriptname

Nicht nachzuvollziehen fiir was das nutzbar ist. Was kann man
gefangen nehmen? Spielfiguren? Wie?

-- Goal_DiscoverTerritory

BB_Info: Entdecke ein Territorium

Parameter = Territorium

Ein eindeutiges Ziel. Hierbei muss man in Betracht ziehen, dass
bereits das "streifen” des Territoriums als entdecken ausreicht. Es
bietet sich als Ausweichziel an das Goal_KnightDistance unter
Verwendung einer Entitit als zu entdeckendes Element - ein
Marktplatz zum Beispiel.

Eu.t decken
Wezenhausen

-- Goal_Claim
BB_Info: Erobere ein Territorium

Parameter = Territorium
Territorium erobern
E l‘EOrdCtli( l‘LC s TC lﬁtol’ilul\.’
Wezenhausen

Auch ein eindeutiges Ziel. Dies kann auch ein Territorium sein,
welches zum Queststart einem anderen Spieler gehért. Wenn diese
Territorium an das eines Gegners grenzt, ist zumeist mit einem
sofrtigen Angriff zu rechnen, wenn der Gegner im Kartenassistent
auf aggressiv eingestellt worden ist.
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-- Goal Steal
BB_Info: Stehle Informationen aus der Burg eines Spielers
Parameter = Spieler/D

Dieses Ziel wird in der Regel als Vorgepldnkel eingebunden in die
Vorbereitung fiir eine andere Aktion, beispielsweise den Angrif auf
eine Stadt oder das sammeln der Information, wo sich ein
Gefangener befindet. Die Information, die der Dieb stehlen kann ist
nicht spezifisch vorgegeben, sondern es geht nur darum, eben
diesen Dieb in die gegnerische Stadt einzuschleusen und heil zur

©Questing -Log 1.4

Dich

Dich entsenden zuw:

L’Cl \'{lc ST u:tci:

Stadt 2

eligenen Burg zurlickzubringen. Eine Diebstahlsquest fiir eine bestimmte Ware, die aus dem gegnerischen
Lagerhaus zu stehlen ist, gibt es nicht. Dies kann der Spieler nur selbst starten und steuern.

-- Goal_SatisfyNeed
BB_Info: Erfiille ein Bedlirfnis
SpielerlD
Bedlirfnis

Parameter =

Siehe auch Trigger_OnNeedUnsatisfied
Eigentlich soll hier kein Bedlirfnis erfiillt werden, sondern es muss

das Nichterfiillen eines Bedlirfnisses verhindert werden. Als Ziel eine
unter Umstédnde haarige Sache, denn es darf kein Siedler wegen des

kY

Es ducfen keine Stedler a.nfsnuml dicses §-
Bedurfnisses stretken 7

angegebenen Bedlirfnisses streiken. Als Bestrafung hier die Niederlage anzugeben kann sehr schnell zu

Problemen fiihren.

-- Goal_SettlersNumber

BB_Info: Bekomme eine bestimmte Anzahl von Siedlern
Parameter = Siedleranzah/

Ein klassisches Ziel. Bei kleinen Karten mit wenig Platz kann das sehr

herausfordern werden.

-- Goal_KnightDistance

BB_Info: Bringe den Ritter nah an eine bestimmte Entitaet
Parameter = Skriptname

"Position erreichen” ist der Kernsatz. Die zu erreichende Position
wird dem Spieler auf der Minimap grob angezeigt. Ist das Gebiet
sichtbar, wird das Ziel, die Entitdt, die der Ritter erreichen soll,
mittels des bekannten blauen Pfeils (Questmarker) dem Spieler
angezeigt.

Bei Verwendung des Goal_CreateSettler Befehls kann dieses Ziel
nicht angewendet werden.

-- Goal_KnightTitle

BB_Info: Erreiche einen vorgegebenen Titel

Parameter = Titel

Ein eindeutiges Ziel. Als Parameter werden alle 7 méglichen Titel
anzeigt. Man muss nattirlich sicherstellen, das der Spieler auch alle
Ressourcen und Produkte besitzen/erlangen kann, um den
geforderten Titel zu erreichen.

-- Goal_Spouses

BB_Info: Erreiche eine bestimmte Ehefrauenanzah/

Parameter = Anzah/

Siehe auch Goal_SettlersNumber

Dieses Ziel hort sich einfach an, kann aber zur Geduldsprobe
werden. Da hier ausschliefSlich das Fest auf dem Marktplatz zur
Erfillung herangezogen werden kann und das Umfeld der Stad't fiir
hohe , Heiratsquoten” perfekt sein muss, sind hier ebenfalls dem
Spieler alle Optionen an die Hand zu geben
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Rewards

Die Abteilung Belohnungen kommt immer dann zum tragen, wenn der Quest eine positive Erfillung seiner
Aufgabe melden kann. Wie in den Beispielen ausgefiihrt kann auch eine Quest gezielt bei Nichterfillung eine
positive Meldung ausgeben. Auch kénnen Rewards ein fiir den Spieler negatives Ergebnis produzieren. Alles
klar?

-- Reward_Victory
BB_Info: Gewinn der Karte

Diese Belohnung ist klar verstdndlich, der Spiel wird mit des Siegmeldung beendet. Alle freien Szenarien des
Spiels und alle UserMaps kénnen dann jedoch noch weitergespielt werden.

-- Reward_Resources

BB_Info: Ressourcen

Parameter = Resourcentyp
Anzahl der Resource

Hier konnen als Belohnung Rohstoffe - keine Produkte - an den Spieler gegeben werden. Zu beachten ist, dass
im Lagerhaus Platz sein muss um die Waren aufzunehmen. Es wird nur soviel eingelagert wie Platz ist. Somit
bieten sich als Belohnung nur Rohstoffe an, die der Spieler zum diesem Zeitounkt oder auch spater nicht selber
beschaffen kann. Gold kann zu jeder Zeit als Belohnung gegeben werden.

-- Reward_Units

BB_Info: Einheiten

Parameter = Typbezeichnung
Anzahl/

Es werden in der Auswahlliste <Typbezeichnung> alle verfiigbaren Entitdten angezeigt. Allerdings sind nur
wenige Entitdten oder Units nutzbar.

Grundsétzlich: alles was sich selbst bewegt bzw. vom Spieler bewegt werden kann wird auch erstellt. Dazu
gehdren in erster Linie fast alle Objekte mit dem Buchstaben U_ vor der Bezeichnung, ebenso die Helden der
Geschichte, die dem Spieler zugeordnet werden. Soldaten werden in 6er Gruppen erzeugt, Séldner in 3er
Gruppen. Einzelne Siedlertypen bringen nichts, da Sie ohne Gebaude nicht wissen was Sie machen sollen.
Rohstoffe in Form von Tierherden marschieren vom Erstellungspunkt zum néchsten Waldstiick, allerdings nur
in begrenztem Umfang.

--Reward_PrestigePoints
BB_Info: Prestige
Parameter = Punkte

Diese Prestigewertung wird wahrend des Spiels nicht angezeigt, sondern erscheint erst nach dem Ende in der
Bewertungstabelle als "Ritterwertung". Ob es hierbei auch wahrend des Spiels einen nutzbaren Effekt gibt
wissen wir nicht, das Ansehen der Stadt jedenfalls ist nicht gemeint.

-- Reward_QuestSuccess
Belohnung: Beendet eine andere aktive Quest erfolgreich
Parameter = Questname

Eine laufende Aufgabe wird mit einem positiven Abschluss beendet, d.h. der betroffene Quest kann eine
andere Reward Funktion (Belohnung) auslésen.

-- Reward_Questinterrupt
Belohnung: Beendet eine aktive Quest ohne Erfolg oder Misserfolg
Parameter = Questname

Wenn eine Aufgabe durch den Spieler anderweitig geldst wurde als durch den vom Designer angegeben Weg,
wenn ein erforderliches Ziel fiir den Quest zerstort wurde oder wenn die Erfiillung des Quests (iberflissig
wurde, kann dieser Quest hiermit beendet werden ohne etwas auzuldsen.

-- Reward_QuestFailure
Belohnung: Laesst eine andere aktive Quest fehlschlagen”,
Parameter = "Questname”

Eine laufende Aufgabe wird mit einem negativen Abschluss beendet, d.h. der betroffene Quest kann eine
Reprisal Funktion (Bestrafung) ausldsen.
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-- Reward_CreateSettler
BB_Info: Ersetzt eine Script Entity durch einen NPC, der den Namen lbernimmt
Parameter = Script Entity
Spieler
Typbezeichnung
Ausrichtung (in Grad)
Siehe auch Reward_Units, Reward_MoveSettler, Reward_DestroySettler

Ebenso wie Reward_Units fiir die Erstellung von Einheiten nutzbar, hier jedoch an einem gezielt im
Kartenentwurf festgelegten Platz. Allerdings ist auch hier die Typauswahl sehr eingeschrankt. Soldaten lassen
sich damit nicht erstellen — allerdings jedoch Belagerungseinheiten. Einzelne Siedlertypen wir Handwerker sind
zu nichts nutzbar, weil statisch.

-- Reward_MoveSettler

BB_Info: Bewegt einen NPC zu einem Zielort. Darf keinem K/ Spieler gehéren, ansonsten wird sich der Siedler
nicht bewegen

Parameter = Siedler (Skriptname des Siedlers)
Ziel (Skriptname des Ziels)
Siehe auch Reward_Units, Reward_CreateSettler, Reward_DestroySettler

Nur zu gebrauchen mit einigen wenigen, mittels Reward_CreateSettler erstellten Einheiten, die eine
entsprechende Animation besitzen. Dies sind zum Beispiel alle Helden, einzelne wenige Hauptfiguren des
Spiels, der Gefdngniswagen, die Belagerungswagen. Zudem wird eine freie Kl gebraucht, also ein nicht belegte
Spielernummer. Natlirlich lassen sich auch ejgene, fiir sich selbst mit Reward_CreateSettler erstellte Einheiten
bewegen.

-- Reward_DestroySettler
BB_Info: Ersetzt einen NPC mit einer unsichtbaren Script Entity, die den Namen uebernimmt
Parameter = Siedler (Skriptname des Siedlers / der Entitat)

Damit lassen sich beliebige Objekte auf der Karte wahrend des Spiels entfernen. Dies sind natdirlich die mit
Reward_CreateSettler erstellten Einheiten zur Laufzeit, aber auch alle zur Entwurfszeit erstellten Objekt mit
einem Skriptnamen, zum Beispiel Felsen oder Gebdude.

-- Reward_RestartQuest

BB_Info: Startet eine (beendete) Quest neu

Parameter = Questname

Siehe auch Trigger_On Month, Trigger_On WaterFreezes

Mit diesem Reward kénnen Quests wieder neu gestartet, was insbesondere fiir jahrlich wiederkehrende
Aktionen von Bedeutung ist. So kann man regelmdéfSige Tributzahlungen, Wikingerangriffe oder dhnliches
realisieren. In wie weit dieser Befehl die startende Quest selber wieder neu starten darf, muss noch geprtift
werden. Besser ist das aulSerhalb zu erledigen.

-- Reward_SetResourceAmount

BB_Info: Setzt die aktuellen oder maximalen Ressourcen in einer Abbaustelle

Parameter = Ressource (Skriptname der Ressource)

Menge

Damit legen Sie fest, wie grol8 die Menge einer abbaubaren Ressource abweichend vom Standardwert ist. Zum
Beispiel haben Eisenminen standardmdéfsig 250 Einheit Eisen, mit diesem Befehl kénnen Sie das entsprechend

dndern. Man kann auch Effekte setzen, die Ressource wahrend des Spiels noch einmal heraufsetzen oder
tberraschend auf 0. Tierherden lassen sich nicht ,,aufstocken”, Fischschwarme schon.

-- Reward_InteractiveObjectActivate

BB_Info: Aktiviert ein interaktives Objekt
Parameter = Interaktives Objekt (Skriptname)
Siehe auch Reprisal_InteractiveObjectDeactivate

Interaktive Objekt kénnen sowohl Rohstoffe als auch Gold enthalten. Diese Funktion aktiviert ein solches
Objekt, wenn es vorher mit Reprisal_InteractiveObjectDeactivate entsprechend deaktiviert wurde. Damit kann
man die Verteilung von besonderen Ressourcen steuern.
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-- Reward Al _SpawnAndAttackTerritory
BB_Info: Erstellt KI Truppen und greift ein Territorium an
Parameter = Kl Spieler

Erstellungsort (Skriptname eines Gebaudes)

Territorium

Schwert (z.B. 3 ergibt 18 Soldaten!)

Bogen (z.B. 3ergibt 18 Soldaten!)
Katapulte (ohne Mannschaft)
Belagerungstuerme (ohne Mannschaft)
Rammen (ohne Mannschaft)
Munitionswagen

Hier kénnen neben Soldaten auch Belagerungsgeréte ausgewadhlt werden. Da die K/ sehr schnell reagiert, ist
eine ausgewogene Angriffsstdrke sehr wichtig, da die Angreifer nach einem Eindringen in die Stadt sofort die
Burg angreifen und auch oft zum Erfolg kommen. Munitionswagen fir die Katapulte kommen vom Lagerhaus
des Angreifers in jedem Falle nach. Ist es méglich, wird die Burg mit Katapulten auch liber die Stadtmauer -
wenn vorhanden - angegriffen. Es kénnen auch Kl Spieler andere K Spieler angreifen.In jedem Fall ist ein Test
notwendig.

Wer mdchte: Bei Verwendung des Kl Spielers einfach die Spielernummer, als Erstellungsort das ejgene
Lagerhaus und als Angriffsziel das eijgene Territorium. Soldaten gratis!

-- Reward_MapScriptFunction
BB_Info: Ruft eine Funktion aus dem Kartenscript auf
Parameter = Funktionsname

Damit kann eine zusétzliche Funktion aus dem Kartenskript aufgerufen werden, z.B. die Zuweisung von
Handelswaren an Handelspartner oder den Handelskapitan. Das Aufrufen einer Funktion im Skript darf bei
Nutzung dieser Funktion keinen Parameter erfordern. Dieser wird nicht mit tibergeben.

-- Reward_Al_SpawnAndAttackArea
BB_Info: Erstellt KI Truppen und greift ein angegebenes Gebiet an, jedoch nicht die Hauptgebauede

Parameter = Kl Spieler
Erstellungsort (Skriptname eines Gebaudes)
Ziel (Skriptname)
Radlius
Schwert (z.B. 3 ergibt 18 Soldaten!)
Bogen (z.B. 3ergibt 18 Soldaten!)

Entspricht dem vorhergehenden Befehl, allerdings fehlen Belagerungsgerate fiir Steinmauern. Die Truppen
mdissen also Zugang zum anzugreifenden Ziel haben, sonst bewegen sie sich nicht. Der Parameter namens
Radlius beschreibt die Angriffsbereich der Einheiten rund um das als Ziel angegebene Objekt. Ein Wert um 100
bedeutet i.d.R. den ganzen sichtbaren Bildschirm (bei 1024x768)

Auch hier: Wer méchte: Bei Verwendung des Ki Spielers einfach die Spielernummer, als Erstellungsort das
eigene Lagerhaus und als Angriffsziel auch das eigene Lagerhaus an.

-- Reward_Al_SpawnAndProtectArea
Belohnung: Erstellt KI Truppen und verteidigt ein angegebenes Gebiet
Parameter = Kl Spieler

Erstellungsort (Skriptname)

Ziel (Skriptname)

Radius

Zeit (-1 fuer unendlich)

Schwert (Soldaten)

Bogen (Soldaten)

Entspricht dem vorhergehenden Befehl, bewacht wird alles und jedes was mit einem Skriptnamen belegt
werden kann. Der Parameter Radius beschreibt den Bereich, der verteidigt wird. Ein Wert um 100 bedeutet
L.d.R. den ganzen sichtbaren Bildschirm (bei 1024x768)
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Nocheinmal: Wer méchte: Bei Verwendung des Ki Spielers einfach die Spielernummer, als Erstellungsort das
eigene Lagerhaus und als Ziel das eijgene Lagerhaus. Da es eigene Soldaten sind kann man sofort damit
arbeiten/!

-- Reward_Al_BuildOrder
BB_Info: Legt eine neue Ausbaustufe fir die KI fest
Parameter = Kl Spieler

Stufe

Sehr aufwdndig zu steuernder Befehl, da die Gebdudestruktur komplett vorgegeben werden muss. Wurde noch
nicht ausgiebig getestet.

-- Reward_SlightlyDiplomacylincrease

BB_Info: Verbesserug des Diplomatiestatus zu einem anderen Spieler
Parameter = Spieler/D

Siehe auch Reprisal_SlightlyDiplomativDecrease

Dient dazu, die Kl Spieler fiir den Spieler fiir Handel und Biindnisse “nutzbar” zu machen. Bekannteste Aktion:
Liefere dieses oder Jenes, dann kénnen wir Handel treiben. Soll aus einem Freund ein Feind werden braucht
man diese Funktion drei mal: Von Feind zu unbekannt (1), von unbekannt zu Bekannt (2), von Bekannt zu
Handelspartner (3)

Das Gegenteil der Belohnung ist dir Bestrafung (Aha!). Diese tritt im Standardfall immer dann ein wenn eine
Aufgabe nicht erfiillt wurde. Dies ist aber aufgrund der Struktur des Questsystems nur selten mdglich, deshalb
muss der Designer die entsprechend vorbereiten, entweder durch ein Zeitlimit oder negierende Abfragen.

Reprisals

-- Reprisal_SlightlyDiplomacyDecrease

BB_Info: Verschlechterung des Diplomatiestatus zu einem anderen Spieler
Parameter = Spieler/D

Entspricht dem Befehl Reward_SlightlyDijplomacylincrease, nur eben im umgekehrten Sinne. Auch hier muss
von der aktuellen zur gewliinschten Stufe gezahlt werden.

-- Reprisal_QuestFailure

BB_Info: Ldsst eine andere aktive Quest fehlschlagen

Parameter = Questname

Entspricht in seiner Funktion Reward_QuestFailure. Wurde eingebaut um negierte Quests zu ermadglichen.
-- Reprisal_InteractiveObjectDeactivate

BB_Info: Deaktiviert ein interaktives Objekt

Parameter = Interaktives Objekt

Siehe auch Reward_InteractivObjectActivate

Das Gegenstlick zu Reward_InteractiveObjectActivate. Kann sehr schén zur Schatzsuche verwendet werden in
Verbindung mit einer Zeitkontrolle.

-- Reprisal_Defeat
BB_Info: Niederlage
Eine eindeutige Anweisung.

© citybuilders 2008-2015
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Nachschlag RDO

Die folgenden Elemente der Queststeuerung wurden nach Fertigstellung des Textes nachtréglich eingefiigt
bzw. gehdren unsdchlich zur Spielerweiterung <Reich des Ostens>.

Trigger_OnQuestNotTriggered

Startet einen Quest, wenn ein anderer Quest noch nicht gestartet wurde.

Als alleiniger Trigger macht dies wenig Sinn. Aber in Kombination mit anderen Triggern lassen sich nditzliche
Dinge erreichen.

In Kombination mit Trigger_Time kann man so dem Spieler beispielsweise einen Tipp geben, wenn er nach 20
Minuten immer noch nicht beim 4. Quest angekommen Jst.

Trigger_OnQuestinterrupted

Manchmal gibt es verschiedene Bedingungen die dazu fiihren kénnen, dass ein Quest abgebrochen wird.
Anstelle sich mit vielen Trigger_OnAtlLeastOneQuestSuccess einen Check daftir zu bauen, kann man viel
bequemer Trigger_OnQuestinterrupted nutzen um dann beispielsweise einen Alternativquest zu starten.

Goal _DestroyType

Hier kann ein Typ angegeben werden, den der Spieler vernichten soll. Beispielsweise 6 Schwertkdmpfer, oder
drei Holzféller (3x den gleichen Holzféller wenn sich dieser wieder aufbaut wére auch ok).
Goal_DestroyAllPlayerUnits

Das vorhandene Goal_Destroy priift nur, ob das Hauptquartier zerstért worden ist. Insbesondere bei Banditen
hat das die unschéne Nebenwirkung, dass die Banditen auch ohne Hauptquartier noch weiterexistieren wenn
sie weitere Zelte haben. Hierbei ist zu beachten, dass keine unzerstorbaren Einheiten mit der ID des zu
vernichtenden Gegners gesetzt werden diirfen - ansonsten kann der Spieler dies nie erfiillen.

Goal_Capture

Der Auftrag eine gegnerische Einheit, wie beispielsweise einen Rammbock oder Handelskarren zu iibernehmen.
Goal_CaptureType

Genau wie bei Goal_DestroyType kann hier ein Typ angegeben werden. Der Spieler kann also den Auftrag
erhalten mehrere Rammbdcke oder auch Handelskarren eines Gegenspielers zu erbeuten.

Goal NoChange

Dieses Goal macht nichts. Setzt man es in einen Quest wird es niemals erfolgreich sein oder feh/schlagen. Dies
ermoglicht viele interessante Konstruktionen. Man kann einen Quest hiermit so lange offen lassen, bis er durch
andere Quests mit Reward_QuestSuccess, Reward_QuestFailure oder auch Reward_Questinterrupt beendet
wird.

Gibt man dem Quest ein Zeitlimit hat man einen Timer (und als versteckten Quest eine Wartezeit).
Goal_NoChange ist nach Ablauf der eingestellten Zeit automatisch erfolgreich. Fiigt man nun noch einen
Reward_RestartQuest auf den eigenen Quest hinzu, kann man einen Reward regelmalSig ausfiihren lassen.
Goal_GoodAmount

Das Goal_CustomDataExample war eigentlich nur zu Demonstrationszwecken fiir Scripter gedacht. Da es aber
héufig reguldr eingesetzt wurde, gibt es nun eine leicht verbesserte Version mit dem Namen
Goal_GoodAmount,

Goal_BuildRoad

Der Auftrag zwei Punkte mit einer StralSe zu verbinden. Indem man die Ldnge vorgeben kann (aber nicht muss),
kann man dem Spieler vorgeben eine moglichst kurze StralSe zum Ziel zu bauen (bitte hier darauf achten, dass
das Limit nicht zu eng ist). Alternativ kann man natiirlich auch vorgeben, dass es ein moglichst umsténdlicher
Weg gebaut werden soll ;-)

Goal_ClaimXTerritories

Der Spieler muss eine vorgegebene Anzahl von Territorien erobern, bzw insgesamt besitzen. Vorsicht: Das
Startterritorium zdhlt mit.

Goal_ActivateBuff

Es gibt vielerlei Buffs, dies ist der Auftrag einen davon zu aktivieren. Beispielsweise den fiir eine ausgewogene
Erndhrung der Siedler.
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Goal ResourceAmount

Hiermit kann abgefragt werden, wie viele Ressourcen noch in einer Steinmine oder auch in einem
Fischschwarm vorhanden sind. Normalerweise wird dieses Goal nur in Hidden Quests eingesetzt. Damit kann
man vielerlei interessante Dinge machen, beispielsweise kann ein Handler (iberteuerte Steine anbieten wenn
dem Spieler bald selbige ausgehen.

Goal Refill

Dieses Goal existiert nur im Mission Pack. Es ist der Auftrag fiir den Spieler eine Stein/Eisenmine oder einen
Brunnen per Geologe wieder aufzufiillen.

Reward_SendCart

Dies ist ein guter Ersatz flir Reward_Resources - denn hier wurden dem Spieler die Rohstoffe einfach ins Lager
teleportiert.

Mit Reward_Resources kann man einen reguldaren Handelskarren losschicken, der dem Spieler die
entsprechenden Rohstoffe liefert.

Mdchte man mehrere Lieferungen schicken solle dies nicht gleichzeitig geschehen, sondern leicht zeitversetzt -
ansonsten fahren die Karren unschon ineinander.

Reward_CreateBattalion

Dies funktioniert exakt wie CreateSettler - abgesehen davon, dass man hiermit Truppen erstellen kann. Diese
kénnen dann beispielsweise mit MoveSettler durch die Landschaft geschickt oder auch dem Spieler geschenkt
werden.

Reward_QuestForcelnterrupt

Die "nachdriicklichere" Version von Reward_Questinterrupt. Wéhrend die normale Version nur gerade
laufende Quests abbricht, kann dieser Reward auch Quests abbrechen die noch nicht gestartet, oder bereits
beendet worden sind. So kann u.a. verhindert werden, dass ein Quest spater mal gestartet wird, wenn sich der
Spieler vorher durch eine andere Aktion den Weg dorthin "verbaut" hat.

Reward_FakeVictory

Zeigt ein Siegesicon unter dem entsprechenden Quest an wie Reward_Victory. Allerdings ohne dass der Spieler
bei Erfillung gewonnen hat.

Daher sollte dies mit Bedacht eingesetzt werden. Eine gute Verwendungsmoglichkeit ist die Nutzung in einem
Quest, bei dem der Spieler zwar nicht sofort gewinnt, dies aber automatisch 10 Sekunden spéter passiert.

Reward_DefeatVictory

Hier gilt das gleiche wie fiir Reward_FakeVictory. Nur dass wie bei Reward_Defeat ein neu hinzugekommenes
Symbol angezeigt wird, dass den Spieler warnt, dass er das Spiel verliert wenn er den angezeigten Quest nicht
erfiillt.

Verbesserte Goals und Rewards

Diese Goals funktionieren jetzt auch mit Gebduden oder NPCs die nicht im Editor gesetzt worden sind und erst
wahrend des Spiels erstellt werden:

Goal_DestroyScriptEntity

Goal_Protect

Goal_Capture

Goal_KnightDistance

Goal _ActivateObject

Also wdre es nun moglich per CreateSettler einen Castellan zu erstellen, und dem Spieler mit Goal _Protect den
Auftrag zu geben den Castellan zu beschiitzen.

Falls man die betreffende Einheit unbedingt per Script erstellen méchte hat man ein Problem: Der Name den
man irgendwann per Script vergibt ist nicht im Wizard auswahlbar. Hier kann man sich mit einem kleinen Trick
behelfen:

1) Eine ScriptEntity mit dem entsprechenden Namen auf der Karte platzieren.
2) Im entsprechenden Goal den Namen einstellen.
3) In der Scriptfunktion die ScriptEntity I6schen und den Namen fiir die eigene Einheit weiterverwenden.
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Mit Goal UnitsOnTerritory kann nun auch die Anzahl von Tieren abgefragt werden, sofern ein Territorium
angegeben wird. Hierbei ist zu beachten, dass Raubtiere gelegentlich in angrenzenden Territorien nach
Nahrung suchen.

Das Goal_DestroyScriptEntity kann nun mit gesetzten Raubtieren umgehen. Wird per MapEditor ein
S WolfPack gesetzt und diesem der Scriptname "Predators” gegeben, dann wird das hierfiir gesetzte
Goal_DestroyScriptEntity erfolgreich sein sobald der Spieler alle vier Wolfe getdtet hat.

Als Reward sollte man dann per DestroySettler "Predators” zerstéren, damit auch keine neuen Woblfe
nachkommen kénnen.

Goal_Deliver wurde erweitert. Es ist nun einstellbar, dass nicht automatisch ein neuer Karren geschickt werden
muss sobald beispielsweise Banditen den Karren tibernommen haben. Der Spieler erhdlt also die Mdglichkeit
einen Karren zuriickzuerobern und so die Lieferung erfolgreich abzuschlieSen. Weiterhin gibt es nun die
Moglichkeit, dass ein Dorf den Spieler bitten kann, Waren zu einem anderen Dorf zu senden.

Alle MapScriptFunction Goals/Rewards/Reprisals iibergeben den Questnamen als Parameter an die
aufgerufene Funktion. Hierdurch kann eine einzelne Funktion fir verschiedene dhnliche Quests verwendet
werden, wenn diese nur ein minimal unterschiedliches Verhalten bendtigen. Hierbei ist zu beachten, dass nicht
vollig unterschiedliche Dinge basierend auf dem Questnamen gemacht werden sollten.

Alle Rewards die mit "Al_SpawnAnd" beginnen wurden deutlich verbessert. Es kann nun der zu verwendende
Soldatentyp angegeben werden. Weiterhin kann die KI untatige Soldaten fiir neue Angriffe verwenden, so dass
nicht bei jedem Aufruf Soldaten erzeugt werden mliissen. Dadurch werden wiederholte Angriffe erméglicht, die
nicht zu einer Anhdufung von Soldaten beim Gegner fihren. Werden vorhandene Soldaten erneut fiir einen
Angriff verwendet, kann allerdings nicht garantiert werden, dass alle Soldaten vom gleichen Typ sind (aber
Soldatentypen sollte man sowieso nicht vermischen).

Bei Reward_Al_SpawnAndProtectArea kann zusatzlich eingestellt werden, dass Soldaten gegnerische
Handelskarren im Gebiet iibernehmen.

Reward_CreateSettler kann die erstellten Einheiten vor der eigenen Kl verstecken. Bisher gab es ein Problem
wenn man einen Castellan fir eine Stadt mit Ki erstellt hat. Dieser rannte sofort zum Marktplatz und war nicht
mehr zu steuern. Gibt man bei der Erstellung nun an, dass die Einheit vor der Kl versteckt werden soll, kann
man sie anschlieBend problemlos mit Reward_MoveSettler auf die Reise schicken.
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