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�Einführung

Age Of Empires 2 verwendet eine neue und spezielle „Künstliche Intelligenz“ (KI = Artificial Intelligence AI) für die Computergegner-Programmierung. Diese Programmiersprache verwendet eine Reihe von Regeln (RULES), die bestimmen, dass Aktionen (ACTIONS) ausgeführt werden. In den folgenden Abschnitten erfahren Sie, wie man neue Rules für die KI erstellt, wie Spielabläufe mit diesen Rules erstellt werden können und wie man der KI befehlen kann, Spielabläufe auf grund dieser                           Text-Anweisungen zu gestalten.



AI –Dateien sind Textdateien mit der Erweiterung '.per' (z. B. 'Henry Tudor.per'). Diese Dateien enthalten die Befehle für das Verhalten eines Computergegners. Verwenden Sie einen Texteditor (einen, der Zeilennummern anzeigt, ist sehr hilfreich) zum Schreiben der AI-Skripte und kopieren Sie diese in den Ordner „AI“ von AOE2. Eine leere Textdatei mit einer Erweiterung *.ai (zum Beispiel 'Marko.ai') muss erstellt werden, damit die Skripte im Karteneditor unter „Spieler, Eigenschaften“ wählbar ist. Das Spiel selber versucht, eine Datei mit einer passenden .per Erweiterung zu finden, die dann gestartet wird, wenn Sie diesen Spieler auswählen. Im AI Verzeichnis von AOE2 sind Sie dann 2 Dateien vorhanden:



C:\ Microsoft Spiele\Age of Empires II\ AI\ MeineAI.ai (diese ist eine leere Datei für den Eintrag im Editor)



C:\Microsoft Spiele\Age of Empires II\ AI\ MeineAI.per (diese ist die Datei mit Ihrer erstellten AI-Skripte) RULES (Regeln)

                             

Rules

Rules sind die Grundlage dieser Programmiersprache. Es gibt eine Reihe von Dingen, die wir über den Spielaufbau, die Gegenspieler usw., kennen. Diese werden Facts (Tatsachen) genannt. Wir steuern diese Facts mit Rules, bis die Bedingungen vorhanden sind, die der Computerspieler benötigt, um handeln zu können. Actions (Aktionen) sind Vorgänge, die während des Spieles ausgeführt werden. Folgende Beispiele sind Actions: Einheiten erschaffen, eine Technologie erforschen oder eine Mitteilung (Chat) senden. 



Rules definieren�Rules sind in der Skripte mit der Anweisung „defrule“ definiert. Wenn den Bedingungen für die Regel (True=wahr) entsprochen wird, werden die Anweisungen in dieser Rule befolgt. Wenn die Bedingungen für die Regel nicht zutreffen (False=falsch) sind, wird die Regel übergegangen. 



Ein „defrule“ Beispiel:



defrule  

(cheats-enabled)  

 => 

(some action takes place) 

)





Beachten Sie, dass die Klammersetzung bei einer Rule erforderlich, die Platzformatierung (Leerzeichen, Tabulatoren, usw.) dagegen nicht wichtig ist.



Rules gelten solange, bis sie überschrieben werden. Dies wird mit dem Befehl „disable-self“ möglich.

�(defrule 

(true) 

 => 

(disable-self) 

)



Wenn die vollständige Liste der Rules überprüft wird, nennt man das „Rules pass“. Das geht verhältnismäßig schnell, die Rules können in wenigen Sekunden überprüft werden.

Kommentarzeilen

Man sieht öfters Kommentare in der AI Skripte. Diese Kommentare beginnen mit einem Semikolon (; ). Zum Beispiel:



;Diese Zeile ist ein Kommentar



(defrule 

(food-amount greater-than 75)

 => 

(train villager)  ;lässt auch am Ende der Zeile einen Kommentar zu

)

                             .



Jeder Text, der einem Semikolon in dieser Zeile folgt, ist ein Kommentar und wird von der AI-Skripte ignoriert.



Sobald die Rules definiert wurden, können alle verwendbaren Facts und Actions eingefügt werden, um die erwünschten Spielabläufe darzustellen.

�Facts



Facts sind die Dinge, die in den Rules getestet werden. Spieler-Information, wie zum Beispiel die Menge an Gold, die du hast, Gegner-Informationen, wie die Punktzahl, oder Spiel-Informationen wie die Zeit oder die Sieges-Bedingungen sind ein paar Beispiele.



Facts nutzen



Facts werden dafür benutzt, die Rules zu aktivieren. Ein Beispiel, welches bewirkt, daß Dorfis produziert werden, wenn wir 50 Einheiten Nahrung besitzen:



(defrule 

      (food-amount greater-than 50)

       => 

      (train villager)

)



Siehe: Rules



Facts testen



Du wirst sehen, <rel-op> verbunden mit vielen Facts ist ein zusammenhängender Operator, der dir erlaubt, die Verbindung des Facts mit einem anderen Wert zu testen. Ein Beispiel, das bewirkt, daß die Rule aktiviert wird, wenn eine bestimmte Menge von Holz gehackt wurde:



(defrule

      ( wood-amount greater-than 1000)

      =>

      (chat-to-all "Ich habe 1000 Holz!")

)



Für nähere Informationen über Parameter siehst du dir die "Parameter"-Sektion an.



Fact Parameter



Manche facts können getestet werden, indem man sie einfach nur direkt kontrolliert. Wenn du sehen willst, ob cheats im Spiel eingestellt sind, kannst du diese Rule machen:



(defrule

      (cheats-enabled)

      =>

      (chat-to-all "Lasst das Cheaten beginnen!")

)



Andere Facts sind komplizierter und sie zwingen dich, zusätzliche Daten Daten zu liefern, die vom Fact genutzt werden - Informationen wie die Zivilisation <civ> oder die Karten-Größe <map-size> werden benötigt. Jedes Fact, daß den Parameter <example> beinhaltet brauchen diese Parameter, um richtig zu funktionieren.



Actions



Actions sind die Sachen, die die AI macht, wenn sie deine Rules ausführt. Actions können den AI Spieler zum Beispiel ein Gebäude bauen, eine Einheit produzieren oder eine Chat-Nachricht an einen Spieler senden lassen. Rules erlauben dem Computer alle Aktionen zu machen, die ein menschlicher Spieler auch kann.       

�

Defrule-Befehl



Dieser Befehl erstellt eine neue Rule.



Beispiel:



(defrule 

	(game-time greater-than 30) 

	 => 

	(resign)

 )



Deconst-Befehl



Dieser Befehl erstellt eine benutzerdefinierte Konstante. Für mehr Information über Deconst siehe „Zustandabhängiges Laden und eigene Konstanten„.



Syntax:



defconst <constant-name> <value>)



<constant-name> ist ein vom Benutzer gewählter Name. Das Nutzen des selben Formates, aus dem der Rest des Systems

besteht ist empfohlen, aber nicht notwendig (Beispiel: Wörter-werden-durch-Bindestriche-getrennt).



<value> ist ein gültiger Wert, der sich kurz in einen C++ einfügen wird. (Für Nicht-Programmierer: das heißt, dass der Wert nicht kleiner als –32768 oder größer als 32768 sein kann)



Das folgende Beispiel definiert eine klare Nummer von Dorfis im dunklen Zeitalter:



(defconst num-dark-age-villagers 22)  



Die folgende Rule nutzt sie:



(defrule

        (civilian-population < num-dark-age-villagers)

        (can-train villager)

=>

        (train villager)

)



Konstanten sind sehr nützlich um Ziele, Zielwerte, Zeitmesser, Taunts usw. zu benennen.

Ohne Konstanten würden alle diese nur namenlose Nummern sein.



Tip: Wenn du alle deine Defconts in eine Datei schreibst, wird es leicht deine AI zu anzupassen, indem du die Nummer, die die Defconst repräsentiert änderst. Im Beispiel oben: Wenn du die num-dark-age-villargers in mehreren Plätzen deiner AI geschrieben hast kannst du die Defconst ganz einfach ändern, indem du es nur an einer Stelle änderst.

Load-Befehl



Der Load Befehl erlaubt dir, den Dateinamen eines Textabschnittes im Haupttext zu laden. Das macht es leichter, Teile des Textes zu organisieren und sie neu in anderen Arten zu nutzen.



Die Textsprache erlaubt es, Textdateien von Textdateien zu laden. Geladene Dateien sind in jeder Beziehung die gleichen wie die Original-Dateien, sodass jede Textdatei von einer anderen Textdatei geladen werden kann.



Syntax:



(load „Dateiname„)



Der Dateiname kann an jeder Stelle zwischen den Rules eingefügt werden, z.B.:



(defrule ....................)

(load „Dunkle Zeit Ökonomie„)

(defrule ....................)



Beachte, dass der Dateiname keinen Pfad oder eine Endung besitzt. Der Textübersetzer fügt automatisch einen Pfad und eine Endung hinzu. Die Textdatei, die geladen werden soll, sollte im gleichen Pfad wie die Textdatei, die es lädt, sein.



Es ist wichtig, zu erwähnen, dass der Load Befehl sofort ausgeführt wird. Das heißt, dass, wenn ein Load Befehl aktiviert worden ist, es unmöglich ist, die derzeitige Textdatei zu editieren. Das geht erst, wenn der Load Befehl beendet ist. Wenn man an diesem Punkt die Datei doch editiert, wird eine Rule nach dem Load Befehl sofort gestartet.



Load Befehle können „genistet„ werden (eine Datei, die eine andere lädt), bis in eine Tiefe von 10 Dateien. Eine Datei kann also maximal 10 weitere Unterdateien haben, die sich alle gegenseitig laden. 1 lädt 2, 2 lädt 3, 3 lädt 4 usw. bis 10.



Mehrer Textdateien von einem Hauptskript macht das Wissen der Spieler modular. Dieses Verfahren hat nur Gewinn, wenn die geladen Dateien nicht das Fachwissen überschreiten.



Load Random Befehl



Dies ist eine Variation des Load Befehls, die ermöglicht, eine Zufallsdatei zu laden. Dieser Befehl fügt eine Option des Zufallsprinzips für AI-Startegien, die einen höheren Level haben als das Rule-Level hinzu.



Syntax:



(load-random    20 „Dateiname1„

		10 „Dateiname2„

		40 „Dateiname3„

                          „Dateiname4„)



Im Beispiel oben hat der „Dateiname1„ eine 20% Chance, geladen zu werden. „Dateiname2„ hat eine 10% Chance, „Dateiname3„ 40% und „Dateiname4„ wird geladen, wenn die ersten drei dies nicht tun. „Dateiname4„ ist die vorgegebene Datei.

Wenn alle Dateien die gleiche Zufallszahl haben, kann ein Load-Random Befehl maximal eine Datei laden. Also sollte die Summe der Möglichkeiten nie 100 übersteigen.



Spezialfall 1:



(load-random

    20 „Dateiname1„

    10 „Dateiname2„

    40 „Dateiname3„

)



Keine vorgege	bene Datei ist gegeben. Das ist eine mögliche Syntax. Es besteht eine 30% Chance, dass keine Datei geladen wird.



Spezialfall 2:



(load-random „Dateiname„)



Nur die vorgegebene Datei ist genannt. Das ist auch eine mögliche Syntax. Die Datei wird immer geladen. Dieser Befehl ist eine langsamere Version als der Load-Befehl, sodass seine Nutzung nicht empfohlen wird.                         



Bedingungs-gesteuertes Laden 



Bedingungs-gesteuertes Laden erlaubt es Regeln zu laden, die in zu entsprechenden Einstellungen passen. Das System ähnelt dem C/C++ Preprocessor. Die Hauptunterschiede sind:

 

Der Lade-Mechanismus arbeitet im selben Durchlauf wie der Interpreter, der die Regel lädt, insofern ist es kein Preprocessor. 

Der Lade-Mechanismus entscheidet, ob eine Regel geladen wird oder nicht. Er entscheidet nicht, ob die Regel interpretiert wird.



Letzteres ist eine Design Entscheidung, um den Syntax Check so angenehm wie möglich zu machen, denn das Laden eines Scripts führt in jedem Spiel dazu, dass alle Regeln auf ihre Syntax hin untersucht werden.

 

Systemseitig stehen automatisch einige Symbole bereit, die die Einstellungen wiedergeben. Diese Symbols können dann abgefragt werden, um zu entscheiden welche Regel geladen wird.

 

Bedingungs-gesteuertes Laden hat drei wesentliche Vorteile: 

Die Fähigkeit Regeln für eine vielfältige AI Persönlichkeit zu integrieren.

Regeln werden schneller geladen. Z.B. Regeln für Wasserkarten brauchen nicht zu prüfen, welcher Kartentyp vorliegt. 

Regeln, die den Einstellungen nicht entsprechen werden nicht geladen und sparen somit Speicherplatz. 



Bedingungs-gesteuertes Laden kennt vier Abfragen:

   #load-if-defined  <system-defined-symbol>

   #load-if-not-defined <system-defined-symbol>

   #else, 

   #end-if



Zusammen benutzt man sie um folgende Konstrukte zu bilden:

 

Konstrukt #1:



#load-if-defined <system-defined-symbol>



...... an dieser Stelle Regeln eintragen



#end-if



Konstrukt #2:



#load-if-not-defined <system-defined-symbol>



...... an dieser Stelle Regeln eintragen



#end-if



Konstrukt #3:



#load-if-defined <system-defined-symbol>



...... an dieser Stelle Regeln eintragen



#else



...... an dieser Stelle Regeln eintragen



#end-if



Konstrukt #4:



#load-if-not-defined <system-defined-symbol>



...... an dieser Stelle Regeln eintragen



#else



...... an dieser Stelle Regeln eintragen



#end-if



Im folgenden Beispiel werden die Regeln nur geladen aufgrund des Schwierigkeitgrades. 





#load-if-defined DIFFICULTY-EASIEST

(defrule

   (true)

   =>

   (chat-to-all "Easiest")

   (disable-self)

)

#end-if Technische Anmerkungen



Bedingungen können in bis zu 50 Stufen geschachtelt werden.



System Symbole



Es gibt zwei Typen von System Symbolen:

Symbole mit Informationen aus einer vorgegebenen Liste, wobei immer eine Option definiert wird. Zum Beispiel wird die Kartengrösse immer einen Wert aus einer Tabelle von Möglichkeiten enthalten.

 

Symbole mit Informationen, ob eine Option gesetzt ist oder nicht. Ist die Option gesetzt, wird sie abgefragt, ansonsten ist das Symbol nicht definiert. Zum Beispiel die Option, die Karte aufzudecken.



Jedes System Symbol hat globale oder lokale Gültigkeit. Globale Symbole werden von allen Spielern, lokale nur von einem genutzt. DEATH-MATCH hat global für alle Spieler Gültigkeit, die Einstellung JAPANESE-CIV betrifft nur einen Spieler.



Verfügbare System Symbole:



Spiel Typ 

(Global, Typ 2)



  DEATH-MATCH

  REGICIDE



Start Zeitalter 

(Global, Typ 1)



  DARK-AGE-START

  FEUDAL-AGE-START

  CASTLE-AGE-START

  IMPERIAL-AGE-START

  POST-IMPERIAL-AGE-START



Anfängliche Ressourcen

(Global, Typ 1)



  LOW-RESOURCES-START

  MEDIUM-RESOURCES-START

  HIGH-RESOURCES-START



Kartengrösse 

(Global, Typ 1)



  TINY-MAP

  SMALL-MAP

  MEDIUM-MAP

  NORMAL-MAP

  LARGE-MAP

  GIANT-MAP

  

Kartentyp

(Global, Typ 1)



  ARABIA-MAP

  ARCHIPELAGO-MAP

  BALTIC-MAP

  BLACK-FOREST-MAP

  COASTAL-MAP

  CONTINENTAL-MAP

  CRATER-LAKE-MAP

  FORTRESS-MAP

  GOLD-RUSH-MAP

  HIGHLAND-MAP

  ISLANDS-MAP

  MEDITERRANEAN-MAP

  MIGRATION-MAP

  RIVERS-MAP

  TEAM-ISLANDS-MAP

  SCENARIO-MAP



Siegbedingungen

(Global, Typ 1)



  VICTORY-STANDARD

  VICTORY-CONQUEST

  VICTORY-TIME-LIMIT

  VICTORY-SCORE

  VICTORY-CUSTOM



Schwierigkeitsgrad

(Global, Typ 1)



  DIFFICULTY-EASIEST

  DIFFICULTY-EASY

  DIFFICULTY-MODERATE

  DIFFICULTY-HARD

  DIFFICULTY-HARDEST

  

Bevölkerungslimit

(Global, Typ 1)



  POPULATION-CAP-25

  POPULATION-CAP-50

  POPULATION-CAP-75

  POPULATION-CAP-100

  POPULATION-CAP-125

  POPULATION-CAP-150

  POPULATION-CAP-175

  POPULATION-CAP-200



Festsetzen der Spiel-Geschwindigkeit

(Global, Typ 2)



  GAME-SPEED-LOCKED



Festsetzen der Teams

(Global, Typ 2)



  TEAMS-LOCKED



Volk

(Lokal, Typ 1)



  GAIA

  BRITON-CIV

  BYZANTINE-CIV

  CELTIC-CIV

  CHINESE-CIV

  FRANKISH-CIV

  GOTHIC-CIV

  JAPANESE-CIV

  MONGOL-CIV

  PERSIAN-CIV

  SARACEN-CIV

  TEUTONIC-CIV

  TURKISH-CIV

  VIKING-CIV 

Beispiele



#load-if-defined BRITON-CIV

(defrule

  (true)

  =>

  (chat-to-all "Ich bin Brite")

  (disable-self)

)

#end-if



#load-if-defined TURKISH-CIV

(defrule

  (true)

  =>

  (chat-to-all "I bin Türke")

  (disable-self)

)

#end-if



#load-if-defined JAPANESE-CIV

(defrule

  (true)

  =>

  (chat-to-all "I bin Japaner")

  (disable-self)

)

#end-if

Bedingungs-gesteuertes Laden und Benutzer-Konstanten



Eine derartige Kombination kann sehr mächtig sein. Meistens nutzt man dies, um Parameter zu skalieren. Abhängig von Bedingungen erhalten Parameter mit gleichen Namen unterschiedliche Werte. Das reduziert die Zahl der Regeln und erleichtert das Lesen des Scripts.

 

Beispiel:

 

#load-if-defined DEATH-MATCH

  (defconst dark-age-villagers 6)

#else

  (defconst dark-age-villagers 22)

#end-if



In Death Match Spielen wird die Zahl der Dorfbewohner in der Dunklen Zeit konstant auf 6 gesetzt, in anderen Spielen gilt 22.

 

Beachtet, dass Konstanten nicht redefiniert werden können. Ein Code wie



(defconst my-constant 1)

(defconst my-constant 2)



erzeugt die Fehlermeldung



ERR2012: Constant Already Defined: my-constant



Die Meldung erscheint nicht, wenn Konstante mehrfach definiert werden, z.B.:

 

(defconst my-constant 1)

(defconst my-constant 1)



System Konstanten



Für jeden Computer Spieler definiert das System einen Satz Konstanten, was das Schreiben von Regeln leichter und effizienter macht. Es gibt:

 

my-player-number

(type <player-number>)



my-civ

(type <civ>)



my-unique-unit

(type <unit>)



my-unique-unit-upgrade

(type <research-item>)



my-elite-unique-unit

(type <unit>)



my-unique-unit-line

(type <unit>)





Konstante Facts

true (=wahr)

false (=falsch)



Ereignisentdeckende Facts

event-detected (=Ereignis entdeckt)

taunt-detected (=Taunt entdeckt)

timer-triggered (=Zeitmesser abgelaufen)

Spieleigenschaften-Facts

cheats-enabled (=Cheats zugelassen)

death-match-game (=Auf Leben und Tod-Spiel)

difficulty (=Schwierigkeitsgrad)

game-time (=Spielzeit)

map-size (=Kartengröße)

map-type (=Kartentyp)

player-computer (=Computerspieler)

player-human (=menschlicher Spieler)

player-in-game (=Spieler noch im Spiel)

player-resigned (=Spieler hat aufgegeben)

player-valid (=Spieler gültig)

population-cap (=Bevölkerungslimit)

regicide-game (=Königsmord-Spiel)

starting-age (=Startzeitalter)

starting-resources (=StartRessourcen)

victory-condition (=Siegbedingungen)

Warenhandels-Facts

can-buy-commodity (=kann die Ware kaufen)

can-sell-commodity (=kann die Ware verkaufen)

commodity-buying-price (=Wareneinkaufspreis)

commodity-selling-price (=Warenverkaufspreis)

Tributentdeckende Facts

players-tribute (=Spielertribut)

     players-tribute-memory (=Spielertributspeicher)

Ressourcenspeicher-Facts

can-build-gate-with-escrow (=kann Tor mit gespeicherten Ressourcen bauen)

can-build-wall-with-escrow (=kann Wall mit gespeicherten Ressourcen bauen)

can-build-with-escrow (=kann mit gespeicherten Ressourcen bauen)

     can-research-with-escrow (=kann mit gespeicherten Ressourcen erforschen)

     can-spy-with-escrow (=kann mit gespeicherten Ressourcen spionieren)

     can-train-with-escrow (=kann mit gespeicherten Ressourcen ausbilden)

     escrow-amount (=Menge der gespeicherten Ressourcen)

Computerspieler-Objektzählende Facts

attack-soldier-count (=Angriffssoldatenanzahl)

attack-boat-count (=Angriffsbooteanzahl)

building-count (=Gebäudeanzahl)

building-count-total (=totale Gebäudezahl)

building-type-count (=Gebäudeanzahl des Typs)

building-type-count-total (=totale Gebäudeanzahl des Typs)

civilian-population (=zivile Bevölkerung)

defend-soldier-count (=Verteidigungssoldatenanzahl)

defend-warboat-count (=Verteidigungsbooteanzahl)

housing-headroom (=Hauskopffreiheit)

idle-farm-count (=Farmanzahl außer Betrieb)

military-population (=militärische Bevölkerung)

population (=Bevölkerung)

population-headroom (=Bevölkerungskopffreiheit)

soldier-count (=Soldatenanzahl)

unit-count (=Einheitenanzahl)

unit-count-total (=totale Einheitenanzahl)

unit-type-count (=Einheitenanzahl des Typs)

unit-type-count-total (=totale Einheitenanzahl des Typs)

warboat-count (=Militärbootanzahl)

Computerspieler-Ressourcen-Facts

dropsite-min-distance (=minimale Entfernung der Ressource)

food-amount (=Nahrungsvorratsmenge) 

gold-amount (=Goldvorratsmenge)

resource-found (=Ressource gefunden)

sheep-and-forage-too-far (=Schafe und Nahrungsstellen zu weit)

stone-amount (=Steinvorratsmenge)

wood-amount (=Holzvorratsmenge)

Königsmord-Facts

can-spy (=kann spionieren)

Computerspieler-Verfügbarkeits-Facts

building-available (=Gebäude verfügbar)

can-afford-building (=kann Gebäude leisten)

can-afford-complete-wall (=kann kompletten Wall leisten)

can-afford-research (=kann Erforschung leisten)

can-afford-unit (=kann Einheit leisten)

can-build (=kann bauen)

can-build-gate (=kann Tor bauen)

can-build-wall (=kann Wall bauen)

can-research (=kann erforschen)

can-train (=kann ausbilden)

research-available (=Erforschung verfügbar)

research-completed (=Erforschung komplett)

     unit-available (=Einheit verfügbar)

     wall-completed-percentage (=Vollständigkeitsgrad des Walls)

     wall-invisible-percentage (=Verdeckter Teil des Walls)

Gemischte Computerspieler-Facts

civ-selected (=Zivilisation ausgewählt)

current-age (=aktuelles Zeitalter)

current-age-time (=aktuelle im jetzigen Zeitalter verbrachte Zeit)

current-score (=aktueller Punktestand)

doctrine (=Doktrin)

enemy-buildings-in-town (=feindliche Gebäude in der Stadt)

enemy-captured-relics (=von Feinden kontrollierte Reliquien)

goal (=Variable)

player-number (=Spielernummer)

random-number (=Zufallszahl)

shared-goal (=gemeinsam benutzte Variable)

stance-toward (=Haltung gegenüber)

strategic-number (=Strategienummer)

town-under-attack (=Stadt wird angegriffen)

Gegenspieler-Facts

players-building-count (=Gebäudeanzahl des Spielers)

players-building-type-count (=Gebäudeanzahl des Spielers des Typs)

players-civ (=Zivilisation des Spielers)

players-civilian-population (=zivile Bevölkerung des Spielers)

players-current-age (=aktuelles Zeitalter des Spielers)

players-current-age-time (=aktuelle im jetzigen Zeitalter verbrachte Zeit des Spielers)

players-military-population (=militärische Bevölkerung des Spielers)

players-population (=Bevölkerung des Spielers)

players-score (=Punktestand des Spielers)

players-stance (=Haltung des Spielers)

players-unit-count (=Einheitenanzahl des Spielers)

players-unit-type-count (=Einheitenanzahl des Spielers des Typs)

Mogelnde Facts

cc-players-building-count (=gesamte Gebäudeanzahl des Spielers)

     cc-players-building-type-count (=gesamte Gebäudeanzahl des Spielers des Typs)

cc-players-unit-count (=gesamte Einheitenanzahl des Spielers)

     cc-players-unit-type-count (=gesamte Einheitenanzahl des Spielers des Typs)

Fact Details

true										

Dieser Fact ist immer wahr. Er wird für Testzwecke verwendet.

false 									

Dieser Fact ist immer unwahr. Er wird für Testzwecke verwendet.

attack-soldier-count  <rel-op>  <value>

Dieser Fact prüft die Anzahl der Computerspieler-Angriffssoldaten. Ein Angriffssoldat ist eine landbasierte militärische Einheit, welche momentan einer Angriffsgruppe zugeteilt ist.

attack-warboat-count  <rel-op>  <value>

Dieser Fact prüft die Anzahl der Computerspieler-Angriffsboote. Ein Angriffsboot ist ein Boot, das im Stande ist anzugreifen und momentan einer Angriffsgruppe zugeteilt ist.

building-available  <building>

Dieser Fact prüft, ob das Gebäude für die Zivilisation des Computerspielers verfügbar ist und ob die Technologiebaum-Voraussetzungen erfüllt sind.

Der Fact prüft nicht, ob genügend Ressourcen vorhanden sind um das Gebäude zu bauen.

Der Fact erlaubt den Nutzen von Gebäudegruppen-Wildcards für das <building>.

building-count  <rel-op>  <value>

Dieser Fact prüft die Anzahl der Gebäude des Computerspielers. Nur existierende Gebäude werden gezählt.

building-count-total  <rel-op>  <value>

Dieser Fact prüft die totale Anzahl der Gebäude des Computerspielers. Die totale Anzahl beinhaltet existierende und im Bau befindliche Gebäude.

building-type-count  <building> <rel-op>  <value>

Dieser Fact prüft die Anzahl der Gebäude des Computerspielers. Nur existierende Gebäude des angegebenen Typs werden gezählt.

Der Fact erlaubt den Nutzen von Gebäudegruppen-Wildcards für das <building>.

building-type-count-total  <building> <rel-op>  <value>

Dieser Fact prüft die totale Anzahl der Gebäude des Computerspielers. Die totale Anzahl beinhaltet existierende und im Bau befindliche Gebäude des angegebenen Typs.

Der Fact erlaubt den Nutzen von Gebäudegruppen-Wildcards für das <building>.

can-afford-building <building>								

Dieser Fact prüft, ob der Computerspieler genug Ressourcen hat um das gegebene Gebäude zu bauen.

Der Fact berücksichtigt keine gespeicherten Ressourcen.

Der Fact erlaubt den Nutzen von Gebäudegruppen-Wildcards für das <building>.

can-afford-complete-wall <perimeter> <wall-type>

Dieser Fact prüft, ob der Computerspieler genug Ressourcen hat, um die gegebene Mauer mit dem gegebenen Umfang fertigzustellen. Der Fact berücksichtigt keine gespeicherten Ressourcen.

Genauer gesagt prüft er:

Ob der Mauertyp für die Zivilisation des Computerspielers zur Verfügung steht.

Ob die Technologiebaum-Vorraussetzungen zum Benutzen dieses Mauertyps erfüllt sind.

Ob die Ressourcen, die gebraucht werden um eine Mauerreihe zu vervollständigen, vorhanden sind, gespeicherte Ressourcen werden nicht berücksichtigt.

can-afford-research <research-item>

Dieser Fact prüft, ob der Computerspieler genug Ressourcen hat um die gegebene Erforschung auszuführen.

Der Fact berücksichtigt keine gespeicherten Ressourcen.

can-afford-unit <unit>

Dieser Fact prüft, ob der Computerspieler genug Ressourcen hat um die gegebene Einheit auszubilden.

Der Fact berücksichtigt keine gespeicherten Ressourcen.

Der Fact erlaubt den Nutzen von Einheitengruppen-Wildcards für die <unit>.

can-build <building>								

Dieser Fact prüft, ob der Computerspieler das gegebene Gebäude bauen kann. Genauer gesagt prüft er:

Ob das Gebäude für die Zivilisation des Computerspielers zur Verfügung steht.

Ob die Technologiebaumvoraussetzungen für das Gebäude erfüllt sind.

Ob die für das Gebäude benötigten Ressourcen vorhanden sind, gespeicherte Ressourcen werden nicht mitgezählt.



Der Fact erlaubt den Nutzen von Gebäudegruppen-Wildcards für das <building>.

can-build-gate  <perimeter>							

Dieser Fact prüft, ob die Konstruktion eines Tores als Teil des gegebenen Peripheriewalls beginnen kann. Der Fact berücksichtigt keine gespeicherten Ressourcen. Genauer gesagt prüft er:

Ob das Tor für die Zivilisation des Computerspielers zur Verfügung steht.

Ob die Technologiebaumvoraussetzungen für das Tor erfüllt sind.

Ob die für das Tor benötigten Ressourcen vorhanden sind, gespeicherte Ressourcen werden nicht mitgezählt.

Ob es eine Stelle gibt, an der ein Tor gebaut werden kann.

can-build-gate-with-escrow  <perimeter>			

Dieser Fact prüft, ob die Konstruktion eines Tores als Teil des gegebenen Peripheriewalls beginnen kann. Der Fact berücksichtigt gespeicherte Ressourcen. Genauer gesagt prüft er:

Ob das Tor für die Zivilisation des Computerspielers zur Verfügung steht.

Ob die Technologiebaumvoraussetzungen für das Tor erfüllt sind.

Ob die für das Tor benötigten Ressourcen vorhanden sind, wenn gespeicherte Ressourcen verwendet werden.

Ob es eine Stelle gibt, an der ein Tor gebaut werden kann.

can-build-wall  <perimeter> <wall-type>							

Dieser Fact prüft, ob ein Wall des gegebenen Typs mit dem gegebenen Umfang gebaut werden kann. Der Fact berücksichtigt keine gespeicherten Ressourcen. Genauer gesagt prüft er:

Ob der Walltyp für die Zivilisation des Computerspielers zur Verfügung steht.

Ob die Technologiebaumvoraussetzungen für das Benutzen dieses Walltyps erfüllt sind.

Ob die für das Bauen des Walls benötigten Ressourcen vorhanden sind,  gespeicherte Ressourcen werden nicht mitgezählt.

Ob es eine Stelle gibt, an der der Wall gebaut werden kann.



Der Fact erlaubt den Nutzen von Wallgruppen-Wildcards für den <wall-type>.

can-build-wall-with-escrow <perimeter> <wall-type>			

Dieser Fact prüft, ob ein Wall des gegebenen Typs mit dem gegebenen Umfang gebaut werden kann. Der Fact berücksichtigt gespeicherte Ressourcen. Genauer gesagt prüft er:

Ob der Walltyp für die Zivilisation des Computerspielers zur Verfügung steht.

Ob die Technologiebaumvoraussetzungen für das Benutzen dieses Walltyps erfüllt sind.

Ob die für das Bauen des Walls benötigten Ressourcen vorhanden sind, wenn gespeicherte Ressourcen verwendet werden.

Ob es eine Stelle gibt, an der der Wall gebaut werden kann.



Der Fact erlaubt den Nutzen von Wallgruppen-Wildcards für den <wall-type>.

can-build-with-escrow <building>								

Dieser Fact prüft, ob der Computerspieler das gegebene Gebäude bauen kann. Genauer gesagt prüft er:

Ob das Gebäude für die Zivilisation des Computerspielers zur Verfügung steht.

Ob die Technologiebaumvoraussetzungen für das Gebäude erfüllt sind.

Ob die für das Gebäude benötigten Ressourcen vorhanden sind, wenn gespeicherte Ressourcen verwendet werden.



Der Fact erlaubt den Nutzen von Gebäudegruppen-Wildcards für das <building>.

can-buy-commodity <commodity>							

Dieser Fact prüft, ob der Computerspieler ein „Paket“ der gegebenen Ware kaufen kann. Der Fact berücksichtigt keine gespeicherten Ressourcen.

can-research	<research-item>

Dieser Fact prüft, ob die gegebene Erforschung starten kann. Genauer gesagt prüft er:

Ob die Technologie für die Zivilisation des Computerspielers verfügbar ist.

Ob die Technologiebaumvoraussetzungen zum Erforschen der Technologie erfüllt sind.

Ob die für das Erforschen benötigten Ressourcen vorhanden sind, gespeicherte Ressourcen werden nicht mitgezählt

Ob es ein Gebäude gibt, welches nicht beschäftigt ist und bereit ist zu erforschen.

can-research-with-escrow <research-item>

Dieser Fact prüft, ob die gegebene Erforschung starten kann. Genauer gesagt prüft er:

Ob die Technologie für die Zivilisation des Computerspielers verfügbar ist.

Ob die Technologiebaumvoraussetzungen zum Erforschen der Technologie erfüllt sind.

Ob die für das Erforschen benötigten Ressourcen vorhanden sind, wenn gespeicherte Ressourcen verwendet werden.

Ob es ein Gebäude gibt, welches nicht beschäftigt ist und bereit ist zu erforschen.

can-sell-commodity <commodity>								

Dieser Fact prüft, ob der Computerspieler ein „Paket“ der gegebenen Ware verkaufen kann. Der Fact berücksichtigt keine gespeicherten Ressourcen.

can-spy							

Dieser Fact prüft, ob der Spionieren-Befehl ausgeführt werden kann.

Der Fact berücksichtigt keine gespeicherten Ressourcen.

can-spy-with-escrow							

Dieser Fact prüft, ob der Spionieren-Befehl ausgeführt werden kann.

Der Fact berücksichtigt gespeicherte Ressourcen.

can-train <unit>							

Dieser Fact prüft, ob das Ausbilden der gegebenen Einheit starten kann. Genauer gesagt prüft er:

Ob die Einheit für die Zivilisation des Computerspielers verfügbar ist.

Ob die Technologiebaumvoraussetzungen zum Ausbilden der Einheit erfüllt sind.

Ob die für das Ausbilden der Einheit benötigten Ressourcen vorhanden sind, gespeicherte Ressourcen werden nicht mitgezählt.

Ob es genug Hauskopffreiheit für die Einheit gibt.

Ob es ein Gebäude gibt, welches nicht beschäftigt ist und bereit ist die Einheit auszubilden.



Der Fact erlaubt den Nutzen von Einheitengruppen-Wildcards für die <unit>.

can-train-with-escrow <unit>							

Dieser Fact prüft, ob das Ausbilden der gegebenen Einheit starten kann. Genauer gesagt prüft er:

Ob die Einheit für die Zivilisation des Computerspielers verfügbar ist.

Ob die Technologiebaumvoraussetzungen zum Ausbilden der Einheit erfüllt sind.

Ob die für das Ausbilden der Einheit benötigten Ressourcen vorhanden sind, wenn gespeicherte Ressourcen verwendet werden.

Ob es genug Hauskopffreiheit für die Einheit gibt.

Ob es ein Gebäude gibt, welches nicht beschäftigt ist und bereit ist die Einheit auszubilden.



Der Fact erlaubt den Nutzen von Einheitengruppen-Wildcards für die <unit>.

cc-players-building-count  <player-number>  <rel-op>  <value>

Eine mogelnde Version von players-building-count. Nur für den Gebrauch in Szenarios.

Der Fact prüft die Anzahl der Gebäude des gegebenen Spielers. Existierende Gebäude und Gebäude, die gerade gebaut werden, werden mitgezählt, ungeachtet dessen, ob sie gesehen worden sind - Kriegsnebel wird ignoriert.

Der Fact erlaubt „any“/„every“-Wildcards für die <player-number>.

cc-players-building-type-count  <player-number>  <building> <rel-op>  <value>

Eine mogelnde Version von players-building-type-count. Nur für den Gebrauch in Szenarios.

Der Fact prüft die Anzahl der Gebäude des gegebenen Typs des gegebenen Spielers. Existierende Gebäude und Gebäude, die gerade gebaut werden, werden mitgezählt, ungeachtet dessen, ob sie gesehen worden sind - Kriegsnebel wird ignoriert.

Der Fact erlaubt „any“/„every“-Wildcards für die <player-number> und den Nutzen von Gebäudegruppen-Wildcards für das <building>.

cc-players-unit-count  <player-number>  <rel-op>  <value>

Eine mogelnde Version von players-unit-count. Nur für den Gebrauch in Szenarios.

Der Fact prüft die Anzahl der Einheiten des gegebenen Spielers. Nur fertig trainierte Einheiten werden gezählt und Kriegsnebel wird ignoriert.

Der Fact erlaubt „any“/„every“-Wildcards für die <player-number>.

cc-players-unit-type-count  <player-number>  <unit>  <rel-op>  <value>

Eine mogelnde Version von players-unit-type-count. Nur für den Gebrauch in Szenarios.

Der Fact prüft die Anzahl der Einheiten des gegebenen Typs des gegebenen Spielers. Nur fertig trainierte Einheiten werden gezählt und Kriegsnebel wird ignoriert.

Der Fact erlaubt „any“/„every“-Wildcards für die <player-number>.

cheats-enabled 								

Dieser Fact prüft, ob Cheats zugelassen sind.



civ-selected  <civ> 								

Dieser Fact prüft die Zivilisation des Computerspielers.

civilian-population  <rel-op>  <value>                                                           	

Dieser Fact prüft die zivile Bevölkerung des Computerspielers. Die zivile Bevölkerung besteht aus Dorfbewohnern, Handelsgeräten, Fischerbooten usw.

commodity-buying-price  <commodity>  <rel-op>  <value>                                                           

Dieser Fact prüft den momentanen Kaufpreis der gegebenen Ware.

commodity-selling-price  <commodity>  <rel-op>  <value>                                                           

Dieser Fact prüft den momentanen Verkaufspreis der gegebenen Ware.

current-age  <rel-op> <age>						

Dieser Fact prüft das momentane Zeitalter des Computerspielers.

current-age-time  <rel-op> <value>						

Dieser Fact prüft die momentane Zeitalterzeit des Computerspielers -- die im momentanen Zeitalter verbrachte Zeit.

current-score  <rel-op> <value>						

Dieser Fact prüft die momentane Punktzahl des Computerspielers.

death-match-game                                                                         

Dieser Fact prüft, ob das Spiel ein Auf-Leben-und-Tod-Spiel ist.

defend-soldier-count  <rel-op> <value>						

Dieser Fact prüft die Anzahl der Verteidigungssoldaten des Computerspielers.

Ein Verteidigungssoldat ist eine landbasierte Militäreinheit, die keiner Angriffsgruppe zugeteilt ist.

defend-warboat-count  <rel-op> <value>						

Dieser Fact prüft die Anzahl der Verteidigungskriegsschiffe des Computerspielers.

Ein Verteidigungskriegsschiff ist ein  Boot, das fähig ist anzugreifen und keiner  Angriffsgruppe zugewiesen ist.

difficulty  <rel-op> <difficulty>                                                                         

Dieser Fact prüft den Schwierigkeitsgrad.

doctrine <value>                                                                         

Dieser Fact prüft, was die momentane Doktrin ist.

dropsite-min-distance  <resource-type> <rel-op>  <value>				

Dieser Fact prüft die minimale Gehdistanz des Computerspielers von einer Sammelstelle zu der entsprechenden Ressource für den gegebenen Ressourcentyp. Große Distanzen deuten auf die Notwendigkeit einer neuen Sammelstelle hin.

Es wird nicht empfohlen diesen Fact für das Bauen der ersten Sammelstellen zu benutzen, die für das Voranschreiten zum nächsten Zeitalter notwendig sind. Wenn es, am Anfang des Spiels, passiert, dass die Ressourcen nah genug am Dorfzentrum liegen, wird das Bauen der ersten Sammelstellen verzögert, was einen langsameren Zeitalterfortschritt zur Folge hat.

enemy-buildings-in-town                                                                         

Dieser Fact prüft, ob sich feindliche Gebäude in der Stadt des Computerspielers befinden.

enemy-captured-relics                                                                         

Dieser Fact prüft, ob der Feind alle Reliquien erobert hat.

Wenn dies passiert, startet die taktische KI automatisch, auf Kloster und Mönche zu zielen. Benutze diesen Fact um Angriffe zu intensivieren und kombiniere ihn mit der attack-now Action um Angriffe zu erzwingen.

escrow-amount  <resource-type>  <rel-op>  <value>                                                                         

Dieser Fact prüft die Menge der gespeicherten Ressourcen des Computerspielers für den gegebenen Ressourcentyp.

event-detected  <event-type> <event-id>                                                                         

Dieser Fact prüft, ob das gegebene Ereignis entdeckt worden ist. Der Fact bleibt wahr bis das Ereignis eindeutig durch die acknowledge-event Action ausgeschaltet wird.

food-amount <rel-op>  <value>                                                                         

Dieser Fact prüft die Nahrungsmenge des Computerspielers.

game-time  <rel-op>  <value>						

Dieser Fact prüft die Spielzeit. Die Spielzeit wird in Sekunden angegeben. Der Fact kann benutzt werden um Regeln zeitspezifisch zu machen. Zum Beispiel kann der Computer nach 15 Minuten Spielzeit aggressiver werden.

goal <goal-id> <value>                                                                         

Dieser Fact prüft, welchen Wert das gegebene Goal hat.

gold-amount  <rel-op>  <value>						

Dieser Fact prüft die Goldmenge des Computerspielers.

housing-headroom  <rel-op>  <value>						

Dieser Fact prüft die Hauskopffreiheit des Computerspielers. Hauskopffreiheit ist die Differenz zwischen momentaner Hauskapazität und Anzahl ausgebildeter Einheiten. Zum Beispiel, ein Computerspieler hat ein Dorfzentrum (Kapazität 5), ein Haus (Kapazität 5) und 6 Dorfbewohner. In diesem Fall beträgt die Hauskopffreiheit 4.

idle-farm-count  <rel-op>  <value>						

Dieser Fact prüft die Anzahl der Farmen des Computerspielers, die nicht im Betrieb sind - die Anzahl der Farmen ohne Bauer. Er sollte benutzt werden bevor eine neue Farm gebaut wird, um sicherzustellen, dass sie benötigt wird.

map-size <map-size>                                                                                        

Dieser Fact prüft die Kartengröße.

map-type <map-type>                                                                                       

Dieser Fact prüft den Kartentyp.

military-population  <rel-op>  <value>                                                           	

Dieser Fact prüft die militärische Bevölkerung des Computerspielers.

player-computer <player-number>

Dieser Fact prüft, ob der gegebene Spieler ein Computerspieler ist.

Der Fact erlaubt „any“/„every“-Wildcards für die <player-number>. 

player-human <player-number>

Dieser Fact prüft, ob der gegebene Spieler ein Mensch ist.

Der Fact erlaubt „any“/„every“-Wildcards für die <player-number>. 

player-in-game  <player-number>

Dieser Fact prüft, ob der gegebene Spieler ein gültiger Spieler ist, noch spielt und noch nicht verloren hat.

Der Fact erlaubt „any“/„every“-Wildcards für die <player-number>. 

player-number  <player-number>

Dieser Fact prüft die Spielernummer des Computerspielers.

player-resigned <player-number>

Dieser Fact prüft, ob der gegebene Spieler durch Aufgeben verloren hat. Beachte, dass ein Spieler verlieren kann ohne aufzugeben, deshalb sollte dieser Fact nicht benutzt werden um zu prüfen, ob ein Spieler ein Spiel verloren hat. Benutze (not (player-in-game <player-number>)), um zu prüfen, ob ein Spieler ein Spiel verloren hat.

Der Fact erlaubt „any“/„every“-Wildcards für die <player-number>.

player-valid  <player-number>

Dieser Fact prüft, ob der gegebene Spieler ein gültiger Spieler ist. In Spielen mit mehr als 2 Spielern wird erwägt, ob Spieler, die verloren haben bevor das Spiel vorbei ist, gültige Spieler sind. Das kommt daher, dass die Einheiten/Gebäude des Spielers noch im Spiel sein können, obwohl er selbst nicht mehr im Spiel ist. Benutze den player-in-game Fact, um zu prüfen, ob der gegebene Spieler noch im Spiel ist.

Der Fact erlaubt „any“/„every“-Wildcards für die <player-number>.

players-building-count  <player-number>  <rel-op>  <value>

Dieser Fact prüft die Anzahl der Gebäude des gegebenen Spielers. Existierende Gebäude und Gebäude, die gerade gebaut werden, werden mitgezählt. Der Computerspieler vertraut nur auf dem, was er gesehen hat - kein Mogeln.

Der Fact erlaubt „any“/„every“-Wildcards für die <player-number>.

players-building-type-count  <player-number>  <building> <rel-op>  <value>

Dieser Fact prüft die Anzahl der Gebäude des gegebenen Typs des gegebenen Spielers. Existierende Gebäude und Gebäude, die gerade gebaut werden, werden mitgezählt. Der Computerspieler vertraut nur auf dem was er gesehen hat - kein Mogeln.				

players-civilian-population  <player-number> <rel-op>  <value>			

Diese Bedingung überprüft eines gegebenen Spielers zivile Bevölkerung.

Dies ist das selbe, wie wenn ein menschlicher Spieler seine Zeitlinie prüft.

Diese Bedingung lässt "any/every" als wildcard parameter für <player-number> zu.

players-current-age  <player-number> <rel-op> <age>			

Diese Bedingung überprüft eines gegebenen Spielers momentanes Zeitalter

Dies ist das selbe, wie wenn ein menschlicher Spieler seine Zeitlinie prüft.

Diese Bedingung lässt "any/every" als wildcard parameter für <player-number> zu.

players-current-age-time  <player-number> <rel-op> <value>			

Diese Bedinugn prüft die momentane Zeitalterdauer – Die Zeit, die der gegebene Spieler in dem Zeitalter verbracht hat. 

Dies ist das selbe, wie wenn ein menschlicher Spieler seine Zeitlinie prüft.

Diese Bedingung lässt "any/every" als wildcard parameter für <player-number> zu.

players-military-population  <player-number> <rel-op>  <value>			

Diese Bedingung prüft des gegebenen Spielers militärische Bevölkerung.

Dies ist das selbe, wie wenn ein menschlicher Spieler seine Zeitlinie prüft.

Diese Bedingung lässt "any/every" als wildcard parameter für <player-number> zu.

players-population  <player-number> <rel-op>  <value>                              	

Dies Bedingung überprüft des gegeben Spielers Bevölkerung.

Dies ist das selbe, wie wenn ein menschlicher Spieler seine Zeitlinie prüft.

Diese Bedingung lässt "any/every" als wildcard parameter für <player-number> zu.

players-score  <player-number> <rel-op> <score>				

Diese Bedingung prüft eines gegebenen Spielers momentanen Punktestand.

Diese Bedingung lässt "any/every" als wildcard parameter für <player-number> zu.

players-stance  <player-number> <diplomatic-stance>			

Diese Bedingung überprüft des gegebenen Spielers diplomatische Haltung.

Diese Bedingung lässt "any/every" als wildcard parameter für <player-number> zu.

players-tribute  <player-number> <resource-type> <rel-op> <value>			

Diese Bedingung prüft des Spielers gegebenen Tribut während des Spiels.

Überprüft wird nur der gegebene Rohstoff-typ.

Diese Bedingung lässt "any/every" als wildcard parameter für <player-number> zu.

players-tribute-memory  <player-number> <resource-type> <rel-op> <value>	

Diese Bedingung prüft eines Spielers gegebenen Tributs, seit der Tributspeicher zum letzten Mal gelöscht wurde.

Überprüft wird wieder nur der gegebene Rohstoff-typ.

Diese Bedingung lässt "any/every" als wildcard parameter für <player-number> zu.

players-unit-count  <player-number>  <rel-op>  <value>

Diese Bedingung überprüft eines gegeben Spielers Einheitenanzahl. Der Computerspieler verlässt sich dabei nur auf gesichtete Einheiten – keine Cheats. Bei verbündeten und eigenen Einheiten zählen nur fertig ausgebildete Einheiten.

 Diese Bedingung lässt "any/every" als wildcard parameter für <player-number> zu.

players-unit-type-count  <player-number>  <unit>  <rel-op>  <value>

Diese Bedingung überprüft eines gegeben Spielers Einheitenanzahl. Der Computerspieler verlässt sich dabei nur auf gesichtete Einheiten – keine Cheats. Bei eigenen und verbündeten Einheiten zählen nur fertig ausgebildete Einheiten des gegebenen Typs.

Diese Bedingung lässt "any/every" als wildcard parameter für <player-number> zu.

population  <rel-op>  <value>                                                                     	

Diese Bedingung überprüft eines gegeben Spielers Bevölkerung.

population-cap  <rel-op>  <value>                                                               	

Diese Bedingung überprüft das Bevölkerungslimit.

population-headroom  <rel-op>  <value>						

Diese Bedingung überprüft den „Bevölkerungs-hauskopf“ des Computerspielers. Der „Bevölkerungs-hauskopf“ ist die Differenz zwischen dem Bevölkerungslimit und der momentanen Bevölkerungskapazität. Zum Beispiel, in einem Spiel mit einem Bevölkerungslimit von 75, hat der Computerspieler ein Dorfzentrum (Kapazität 5) und ein Haus (Kapazität 5). In diesem Fall ist der „Bevölkerungs-hauskopf“ 65.

random-number  <rel-op>  <value>                                                               	

Diese Bedingung prüft den Wert einer Zufallsnummer. 

regicide-game

Diese Bedingung prüft, ob das Spiel Königsmord ist.

research-available  <research-item>

Diese Bedingung prüft, ob die gegebene Erforschung für die Zivilistion des Computerspielers verfügbar ist und zu dem Zeitpunkt erforschbar ist (Tech-baum Voraussetzungen). Die Bedingung überprüft nicht, ob genug Rohstoffe verfügbar sind.

research-completed  <research-item>

Diese Bedingung prüft, ob die Forschung abgeschlossen ist.

resource-found  <resource-type>

Diese Bedingung prüft, ob der Computerspieler den gegeben Rohstoff gefunden hat.

Die Bedingungen sollten am Anfang des Spiels benutzt werden. Sobald sie für den bestimmten Rohstoff wahr wird, bleibt es so. In diesem Zusammenhang, steht Nahrung für eine Nahrungstelle und Holz für Waldbäume (nicht für einzelne Bäume).

shared-goal <shared-goal-id> <value>

Diese Bedingung prüft ein gegebenes gemeinsames Ziel – ein Ziel das unter Computerspielern geteilt wird.

Es kann nur benutzt werden wenn alle Computerspieler im gleichen Team sind.

sheep-and-forage-too-far

Diese Bedingung prüft, ob der Computerspieler Nahrungsstellen und/oder Schafe innerhalb von 8 Feldern zur Abgabestelle (Mühle oder Dorfzentrum) hat.

soldier-count  <rel-op>  <value>

Diese Bedingung überprüft des Computerspielers Anzahl an Soldaten.  Ein Angriffssoldat ist eine Landeinheit.

stance-toward <player-number> <diplomatic-stance>			

Diese Bedingung überprüft die diplomatische Haltung des Computerspielers gegenüber einem gegebenem Spieler.

Diese Bedingung lässt "any/every" als wildcard parameter für <player-number> zu.

starting-age <rel-op> <age>			

Diese Bedingung überprüft das Zeitalter mit dem das Spiel beginnt. Zu den standard Zeitaltern kann auch noch der Parameter post-imperial-age verwendet werden.

starting-resources <rel-op> <starting-resources>			

Diese Bedingung überprüft die Rohstoffe zu beginn des Spiels (low, medium, high).

stone-amount  <rel-op>  <value>						

Diese Bedingung prüft die Menge der Steine die der Computerspieler besitzt.

strategic-number  <strategic-number>  <rel-op>  <value>			

Dies überprüft den Wert einer strategic-number.

taunt-detected <player-number> <taunt-id>

Diese Bedingung reagiert auf einen gegebenen Taunt. Die Überprüfung kann unendlich lang ausgeführt werden, bis der Taunt bestätigt wurde. 

Diese Bedingung lässt "any/every" als wildcard parameter für <player-number> zu.

Das folgende Beispiel bemerkt eine Frage nach Nahrung von einem gegnerischen Spieler, Computer oder Mensch:



(defrule

   (taunt-detected any-enemy 3)

   =>

   (acknowledge-taunt this-any-enemy 3)

   (chat-to-player this-any-enemy "No food for you")

)

timer-triggered <timer-id>							

Diese Bedingung prüft, ob ein gegebener Zeitschalter ausgelöst wurde. Für außer Kraft gesetzte Zeitschalter ist diese Bedingun immer falsch. 

Die Überprüfung wird so lange fortgeführt, bis der Schalter ausgeschalten wird.

town-under-attack							

Diese Bedingung wird wahr, wenn eines Computerspielers Stadt angegriffen wird.

unit-available <unit>							

Diese Bedingung überprüft, ob die Einheit für das Volk des Computerspielers verfügbar ist und die Voraussetzungen, um diese Einheit auszubilden, erfüllt sind. 

Die Bedingung prüft nicht, ob die Einheit ausgebildet werden kann. Das hängt von der Verfügbarkeit der Rohstoffe, „freien Häusern“ und davon ab, ob das benötigte Gebäude verfügbar ist. 

Die Bedingung lässt „unit line“ Wildcard Paramter für <unit> zu.

unit-count  <rel-op>  <value>

Die Bedingung prüft die Bevölkerungsanzahl des Computerspielers. Nur fertig ausgebildete Einheiten werden mit einberechnet.

unit-count-total  <rel-op>  <value>

Diese Bedingung zählt die Gesamtanzahl der Einheiten des Computerspielers. Es werden auch Einheiten mitgezählt, die noch in der Ausbildung sind.

unit-type-count  <unit> <rel-op>  <value>

Diese Bedingung prüft die Einheitenanzahl des Computerspielers. Nur fertig ausgebildete Einheiten des gegebenen Typs werden gezählt. 

Die Bedingung lässt „unit line“ Wildcard Paramter für <unit> zu.

unit-type-count-total  <unit> <rel-op>  <value>

Diese Bedingung prüft die gesamte Einheitenanzahl des Computerspielers. 

Es werden auch Einheiten mitgezählt, die noch in der Ausbildung sind. 

Die Bedingung lässt „unit line“ Wildcard Paramter für <unit> zu.

victory-condition  <victory-condition>                                                        	

Die Bedingung prüft die Siegbedingung des Spiels.

wall-completed-percentage  <perimeter> <rel-op>  <value>

Diese Bedingung überprüft den fertiggestellten Prozentsatz einer gegebenen Mauer. Bäume und andere zerstörbare Barrieren zählen als fertiggestellt. 

wall-invisible-percentage  <perimeter> <rel-op>  <value>

Diese Bedingung prüft, wie hoch der Prozentsatz der möglichen Mauer ist, der im Kriegsnebel liegt.

Beispiel:



(defrule

	(wall-completed-percentage 1 < 100)  	; Not all of it finished

	(wall-invisible-percentage 1 == 0)	; And we can see it all

      =>

	(chat-local "Found hole in the wall.")

)



Wenn der Prozentsatz nicht 0 ist, wissen wir nicht ob es ein Loch gibt oder nicht, da die versteckten Flächen Bäume enthalten könnten.

warboat-count  <rel-op>  <value>

Die Bedingung überprüft des Computerspielers Anzahl an Angriffsbooten. Ein Angriffsboot ist ein Boot, das im Stande ist anzugreifen und momentan einer Angriffsgruppe zugeteilt ist.

wood-amount  <rel-op>  <value>						

Diese Bedingung prüft die Holzmenge des Spielers. 
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Aktionsdetails

do-nothing

Diese Aktion macht absolut nichts. Es wird hauptsächlich zu Testzwecken benötigt. Beachte, dass jede Regel mindestens eine Aktion benötigt.

acknowledge-event  <Ereigniss-Typ> <Ereigniss-ID>

This action acknowledges a received event by resetting the associated flag.

acknowledge-taunt  <Spieler-Nummer> <Taunt-ID>

Diese Aktion bestätigt den Taunt (stellt das flag zurück). Wie andere Ereignisssysteme in der AI, verlangt Taunterkennung  ausdrückliche Bestätigung.

Diese Aktion erlaubt ein „any“/“every“ Wildcardparameter für die <Spieler-Nummer>. 

Es erlaubt auch die Benutzung von Regelvariablen für die <Spieler-Nummer>. 

attack-now

Diese Aktion erzwingt einen Angriff mit derzeitig verfügbaren militärischen Einheiten. .

build  <Gebäude>

Diese Aktion baut das gegebene Gebäude.

Diese Aktion erlaubt die Benutzung von Gebäudelinienwildcardparametern für die <Gebäude>. 

build-forward  <Gebäude>

Diese Action baut das gegebene Gebäude nah zum Feind.

Diese Aktion erlaubt die Benutzung von Gebäudelinienwildcardparametern für die <Gebäude>. 

build-gate  <Umfang>

Diese Aktion baut ein Tor als ein Teil des gegebenen Mauerumfangs.

build-wall  <Umfang> <Mauer-Typ>

Diese Aktion baut eine Mauer des gegebenen Mauertyps an dem gegebenen Umfang. 

Diese Aktion erlaubt die Benutzung von Mauerlinienwildcardparametern für den <Mauer-Typ>. 

buy-commodity  <Ware>

Diese Aktion kauft eine Menge der gegebenen Ware.

cc-add-resource <Ressourcen-Typ> <Menge>

Dies ist eine Chataktion, welche dem Computerspieler die Menge der gegebenen Ressourcen hinzufügt.

Es soll in Sceanrios benutzt werden, um Seltsamkeiten in langen Spielen wie über die gesamte Karte wandernde Computerspielerdorfbewohner, welche nach dem letzten Goldhaufen suchen, zu verhindern. 

chat-local <Zeichenkette>

Diese Aktion zeigt die gegebene Zeichenkette als eine lokale Chatnachricht an. 

chat-local-using-id <Zeichenketten-ID>

Diese Aktion zeigt eine Zeichenkette, definiert von einer Zeichenketten-ID, als eine lokale Chartnachricht an. 

Nur für Ensemble Studios. chat-local-using-range <Zeichenketten-ID-Start> <Zeichenketten-ID-Reichweite>

Diese Aktion zeigt eine zufällige Zeichenkette als eine lokale Chatnachricht an. Die zufällige Zeichenkette ist definiert von einer Zeichenketten-ID, welche zufällig aus der gegebenen Zeichenketten-ID-Reichweite ausgewählt wird.

Nur für Ensemble Studios. 

chat-local-to-self <Zeichenkette>

Diese Aktion zeigt eine gegebene Zeichenkette als lokale Chatnachricht an. Diese Nachricht wird nur angezeigt, wenn der Benutzer der selbe Spieler wie der Computerspieler ist, welcher die Nachricht sendet. Nur für Fehlerbeseitigungen.

chat-to-all <Zeichenkette>

Diese Aktion sendet eine gegebene Zeichenkette als Chatnachricht zu allen Spielern. 

chat-to-all-using-id <Zeichenketten-ID>

Diese Aktion sendet eine Zeichenkette, definiert von einer Zeichenketten-ID, als eine Chatnachricht an alle Spieler.

Nur für Ensemble Studios.

chat-to-all-using-range <Zeichenketten-ID-Start> <Zeichenketten-ID-Reichweite>

Diese Aktion sendet eine zufällige Zeichenkette als eine Chatnachricht an alle Spieler. Die zufällige Zeichenkette ist definiert von einer Zeichenketten-ID, welche zufällig aus der gegebenen Zeichenketten-ID-Reichweite ausgewählt wird.

Nur für Ensemble Studios. 



Beispiel:

(chat-to-all-using-range 5020 5)



Es wird eine zufällige, lokalisierte Zeichenkette mit einer Zeichenketten-ID zwischen 5020 and 5024 gesendet.

chat-to-allies <Zeichenkette>

Diese Aktion sendet eine gegebene Zeichenkette als eine Chatnachricht zu allen Alliierten.

chat-to-allies-using-id <Zeichenketten-ID>

Diese Aktion sendet eine Zeichenkette, definiert von einer Zeichenketten-ID, als eine Chatnachricht an alle alliierten Spieler. 

Nur für Ensemble Studios

Nur für Ensemble Studios. chat-to-allies-using-range <Zeichenketten-ID-Start> <Zeichenketten-ID-Reichweite>

Diese Aktion sendet eine zufällige Zeichenkette als eine Chatnachricht an alle Alliierten. Die zufällige Zeichenkette ist definiert von einer Zeichenketten-ID, welche zufällig aus der gegebenen Zeichenketten-ID-Reichweite ausgewählt wird.

Nur für Ensemble Studios. 



chat-to-enemies <Zeichenkette>

Diese Aktion sendet eine gegebene Zeichenkette als eine Chatnachricht zu allen feindlichen und neutralen Spielern.



chat-to-enemies-using-id <Zeichenketten-ID>

Diese Aktion sendet eine Zeichenkette, definiert von einer Zeichenketten-ID, zu allen feindlichen und neutralen Spielern. 

Nur für Ensemble Studios

chat-to-enemies-using-range <Zeichenketten-ID-Start> <Zeichenketten-ID-Reichweite>

Diese Aktion sendet eine zufällige Zeichenkette als eine Chatnachricht an alle feindlichen und neutralen Spieler. Die zufällige Zeichenkette ist definiert von einer Zeichenketten-ID, welche zufällig aus der gegebenen Zeichenketten-ID-Reichweite ausgewählt wird.

Nur für Ensemble Studios.

chat-to-player <Spieler-Nummer> <Zeichenkette>

Diese Aktion sendet eine gegebene Zeichenkette als Chatnachricht zu einem gegebenem Spieler. Diese Aktion erlaubt „any“/“every“ Wildcardparameter für die <Spieler-Nummer>. 

Es erlaubt auch die Benutzung von Variablen für die <Spieler-Nummer>.

chat-to-player-using-id <Spieler-Nummer> <Zeichenketten-ID>

Diese Aktion sendet eine Zeichenkette, definiert von einer Zeichenketten-ID, als eine Chatnachricht an einen gebenden Spieler. Diese Aktion erlaubt „any“/“every“ Wildcardparameter für die <Spieler-Nummer>. Es erlaubt auch die Benutzung von Variablen für die <Spieler-Nummer>. 

Nur für Ensemble Studios.

chat-to-player-using-range <Spieler-Nummer> <Zeichenketten-ID-Start> <Zeichenketten-ID-Reichweite>

Diese Aktion sendet eine gegebene Zeichenkette als Chatnachricht zu allen feindlichen oder neutralen Spielern . Die zufällige Zeichenkette ist definiert von einer Zeichenketten-ID, welche zufällig aus der gegebenen Zeichenketten-ID-Reichweite ausgewählt wird.

Diese Aktion erlaubt „any“/“every“ Wildcardparameter für die <Spieler-Nummer>. Es erlaubt auch die Benutzung von Variablen für die <Spieler-Nummer>. 

Nur für Ensemble Studios.

chat-trace  <Wert>

Diese Aktion zeigt den gegebenen Wert als eine Chatnachricht an. Nur um zu prüfen, wann eine Regel ausgeführt wird.

clear-tribute-memory  <Spieler-Nummer> <Ressourcen-Typ>

Diese Aktion löscht die Tributerinnerung eines gegebenen Spielers. Nur die Tributerinnerung für die gegebene Ressource wird gelöscht. 

Diese Aktion erlaubt „any“/“every“ Wildcardparameter für die <Spieler-Nummer>.

Es erlaubt auch die Benutzung von Regelvariablen für die <Spieler-Nummer>.

delete-building  <Gebäude>

Diese Aktion entfernt genau ein Gebäude des gegebenen Typs.

delete-unit  <Einheit>

Diese Aktion entfernt genau eine Einheit des gegebenen Typs.

disable-self

Diese Aktion schaltet die Regel aus, in der sie ist. Da die Ausschaltung einfluss auf den Ausführungsstrom nimmt, werden andere Aktionen in der selben Regel trotzdem noch ein letztes mal ausgeführt. 

Example: 

(defrule 

  (game-time greater-than 30) 

   => 

  (disable-self) 

)

disable-timer  <timer-id>

Diese Aktion schaltet den gegebenen Timer aus.

enable-timer  <timer-id>

Diese Aktion definiert einen neuen Timer und setzt ihn auf den gegebenen Zeitwert.

enable-wall-placement  <Umfang>

Diese Aktion erlaubt das bauen von Mauern nach dem gegebenen Umfang. Eingeschalteter Mauernbau beeinflusst den Rest des Platzierungskodes, so dass dieser alle Gebäude mindestens ein Feld von den späteren Mauern entfernt platziert.

Wenn du planst eine Mauer zu bauen, musst du deutlich beim Start des Spiels definieren, welchen Umfang die geplante Mauer haben soll. Diese Aktion ist eine einmalige Aktion und sollte während des Anfangssetups benutzt werden.

Example:

(defrule

  (enable-wall-placement 2)

   =>

  (disable-self)

)

generate-random-number <Wert>

Diese Aktion erzeugt eine Spieler-spezifische ganze Zufallszahl in der gegebenen Reichweite (1 bis <Wert>). Die Nummer wird gespeichert und ihr Wert kann getestet werden. Nachfolgende Ausführungen dieser Aktion erzeugen neue Zufallszahlen, welche die exsistierenden ersetzen. Beispiel:



; Definiere für Lesbarkeitsgründe die Konstanten



(defconst feudal-age-rush 1)

(defconst castle-age-rush 2)



; Werfe als erstes den Würfel. Die wird eine Zahl zwischen 1und 100 (inklusive) erzeugen



(defrule 

   (true)

   =>

   (generate-random-number 100)

   (disable-self)

)



; Basierend auf dem Ergebniss wird eine Strategie gewählt:

; 20% Chance für Feudal Rush 

; 80% Chance für Castle Rush



(defrule

   (random-number > 80)

   =>

   (set-goal 1 feudal-age-rush)

   (disable-self)

)



(defrule

   (random-number < 81)

   =>

   (set-goal 1 castle-age-rush)

   (disable-self)

)



log <Zeichenkette>

Diese Aktion schreibt die gegebene Zeichenkette in eine Log-Datei. Benutzung nur zu Testzwecken. Arbeitet nur, wenn Aufzeichnen (logging) aktiviert ist.

log-trace  <Wert>

Diese Aktion schreibt den gegebenen Wert zu einer Log-Datei. Benutzung nur zu Testzwecken um zu untersuchen, wann Regeln ausgeführt werden. Arbeitet nur, wenn Aufzeichnen (logging) aktiviert ist.

release-escrow  <Ressourcen-Typ>

Diese Aktion gibt die gesparten Ressourcen eines Computerspielers frei.

research  <research-item>

Diese Aktion erfortscht den gegebenen Posten. Um cheaten zu verhindern beuntzt diese Aktion die selben Kriterien wie der can-research Fakt um sicherzustellen, das dieser Posten erforscht werden kann.

�research  <Zeialter>

Diese Aktion erforscht das nächste Zeitalter.

resign

Diese Aktion lässt den Computerspieler aufgeben.

(defrule 

  (game-time equal 6000)  

   => 

  (resign)   

)

sell-commodity  <Ware>

Diese Aktion verkauft eine Menge der gegebenen Ware.

set-difficulty-parameter <Schwierigkeits-Parameter> <Wert>

Diese Aktion setzt einen gegebenen Schwierigkeitsparameter auf einen gegebenen Wert.

set-doctrine <Wert>

Diese Aktion setzt die Doktrin auf einen gegebenen Wert.

set-escrow-percentage  <Ressourcen-Typ>  <Wert>

Diese Aktion legt fest, wieviel Prozent der Computerspieler von einem gewissen Ressourcentyp spart.

Gültige Werte müssen zwischen 0-100 liegen.

set-goal <Ziel-ID> <Wert>

Diese Aktion setzt ein gegebenes Ziel auf einen gegebenen Wert.

set-shared-goal <Gemeinsames-Ziel-ID> <Wert>

Diese Aktion setzt ein gegebenes Gemeinsames Ziel ein Ziel, welches von Computerspielern geteilt wird, auf einen gegebenen Wert. 

Nur zu benutzen, wenn alle Computerspieler im selben Team sind.

set-signal <Signal-ID>

Diese Aktion setzt ein gegebenes Signal, welches vom Triggersystem überprüft werden kann. .

set-stance <Spieler-Nummer> <Diplomatische-Stellung>

Diese Aktion setzt die Diplomatische Stellung zu einem gegebenen Spieler.

Diese Aktion erlaubt „any“/“every“ Wildcardparameter für die <Spieler-Nummer>.

Es erlaubt auch die Benutzung von Variablen für die <Spieler-Nummer>.

set-strategic-number <Strategische-Nummer>  <Wert>	

Diese Aktion gibt einer gegebenen Strategischen Nummer einen gegebenen Wert.



Siehe Anhang A für Informationen über Strategische Nummern.

spy

Diese Aktion führt einen Spionbefehl aus.

taunt  <Wert>

Diese Aktion bestätigt den Taunt, welcher mit dem gegebenem Wert verbunden ist.

(defrule 

  (game-time equal 6000)  

   =>

  (taunt 10)

  (disable-self)

)

taunt-using-range  <Taunt-Start>  <Taunt-Reichweite>

Diese Aktion bestätigt einen zufälligen Taunt, welcher aus einer gegebenen Tauntreichweite gewählt wird.



Beispiel:

(taunt-using-range 50 10)



Es wird zufällig ein Taunt zwichen 50 und 59 benutzt.

train <Einheit>

Diese Aktion produziert die gegebene Einheit. Um Cheaten zu verhindern benutzt die Aktion die selben Kriteriern wie der can-train Fakt um sicherzustellen, daß die Einheit produziert werden kann.

Diese Fakt erlaubt die Benutzung von Wildcardparametern für die <Einheit>.



(defrule

  (food-amount greater-than 100)  

   =>

  (train villager)

  (train swordsman)

)

tribute-to-player <Spieler-Nummer>  <Ressourcen-Typ>  <Wert>

Diese Aktion zahlt dem gegebenen Spieler, welcher anhand der Spieler-Nummer ermittelt wird, eine gegebene Menge eines gegebenen Ressourcentyps als Tribut. Detaillierte Ausführung:

Wenn der Computer keinen Markt hat, wird kein Tribut gezahlt. 

Im Falle das der Mengenparameter eine größere Menge als vorhanden angeben sollte, werden nur die verfügbaren Ressourcen als Tribut gezahlt. Wenn zum Beispiel nur 60 Nahrung vorhanden sind, die Tributakion aber 100 Nahrung angibt, werden nur 60 Nahrung als Tribut gezahlt. 

Die Tributaktion wird ignoriert, wenn keine Ressourcen des verlangten Typs vorhanden sind.

Tributgebühren werden von der Tributmenge abgezogen (wenn angebracht).
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Parameter Details

<age>						Zeitalter

ist eines der folgenden:

      dark-age       feudal-age			Dunkle Zeit	Feudalzeit

      castle-age				Ritterzeit

      imperial-age				Imperialzeit

Startzeitalter-Angabe kann auch sein: 

post-imperial-age				Nachimperialzeit



<building>					Gebäude

ist eines der folgenden

      archery-range				Schiessanlage

      barracks					Kaserne

      blacksmith				Schmiede

      bombard-tower				Kanonen-Turm

      castle					Burg

      dock					Hafen

      farm     					Feld

      fish-trap					Fischreuse

      guard-tower				Wachturm

      house					Haus

      keep					Hauptturm

      lumber-camp				Holzfäller-Lager

      market					Marktplatz

      mill					Mühle

      mining-camp				Bergarbeiter-Lager

      monastery				Kloster

      outpost					Aussenposten

      siege-workshop				Waffenschmiede

      stable					Stall

      town-center				Dorfzentrum

      university				Universität

      watch-tower				Beobachtungsturm

      wonder					Weltwunder



Für eine Beschreibung der Wildcard-Paramter, die als Gebäude-Parameter angenommen werden, siehe „Wildcard-Parameter“ weiter unten in dieser Dokumentation.

<civ> 						Zivilisation

ist eine der folgenden:

      briton					Briten

      byzantine				Byzantiner

      celtic					Kelten

      chinese					Chinesen

      frankish					Franken

      gothic					Goten

      japanese 					Japaner

      mongol 					Mongolen

      persian 					Perser

      saracen 					Sarazenen

      teutonic					Teutonen

      turkish 					Türken

      viking					Wikinger

<commodity>				Waren

ist eine der folgenden

      food					Nahrung

      stone					Stein

      wood					Holz

<difficulty>					Schwierigkeit

ist eine der folgenden

      easiest					sehr leicht

      easy					leicht

      moderate					mittel

      hard					schwer

      hardest					extrem schwierig



Die Anordnung der Schwierigkeitsgrade ist entgegengesetzt zu ihrer Reihenfolge.

Beachten Sie dies, wenn Sie Schwierigkeitsgrade vergleichen!



easiest > easy > moderate > hard > hardest



<difficulty-parameter>			Schwierigkeits-Parameter

ist einer der folgenden

    ability-to-dodge-missiles			Fähigkeit, Wurfgeschossen auszuweichen

    ability-to-maintain-distance			Fähigkeit, Abstand zu erhalten



Beschreibung

ability-to-dodge-missiles

Chance einer Einheit des Computer-Spielers, einem Wurfgeschoss auszuweichen. Gültige Werte sind 0-100, Standardwert ist 100.



ability-to-maintain-distance

	Chance, dass eine Einheit des Computer-Spielers auf Abstand bleibt. Gültige Werte sind 0-100. Standardwert ist 100.

<diplomatic-stance>			Diplomatie-Status

ist einer der folgenden:

      ally					verbündet

      neutral					neutral

      enemy					feindlich

<event-id>					Ereignis-ID

ist eine gültige Ereignis-Kennziffer. Die gültigen Werte der Ereignis-IDs  hängen von der Art des Ereignisses ab. Für Trigger-Ereignisse hat die Kennziffer einen Wert zwischen 0 und 255.

<event-type>					Ereignis-Typ

ist einer der folgenden

trigger					Trigger (=Auslöser)

<goal-id>					Ziel-ID

ist eine gültige Ziel-Kennziffer. Ziel-IDs haben einen Wert von 1 bis 40.

<map-size>					Kartengröße

ist eine der folgenden

      tiny					sehr klein

      small					klein

      medium					mittel

      normal					normal

      large					groß

      giant					riesig

<map-type>					Kartentyp

ist einer der folgenden

      arabia					Arabien

      archipelago				Archipel

      baltic					Ostsee

      black-forest				Dunkler Wald

      coastal					Küste

      continental				Kontinent

      crater-lake				Kratersee

      fortress					Festung

      gold-rush				Goldrausch

      highland					Hochland

      islands					Inseln

      mediterranean				Mittelmeer

      migration				Völkerwanderung

      rivers					Flüsse

      team-islands				Team-Inseln

      scenario-map				Szenario-Karte

<perimeter>					Abstand

ist ein gültiger Mauer-Abstand. Erlaubte Werte sind 1 und 2, wobei 1 näher am Dorfzentrum liegt als 2.

Umfang 1 ist gewöhnlich zwischen 10 und 20 Felder vom Anfangs-Dorfzentrum entfernt.

Umfang 2 ist gewöhnlich zwischen 18 und 30 Felder vom Anfangs-Dorfzentrum entfernt.



<player-number>				Spieler-Nummer

ist eine gültige Spielernummer oder einer der Wildcard-Paramter (wenn ausdrücklich durch den Sachverhalt/die Handlung erlaubt):

      any-ally					beliebiger Verbündeter

      any-computer				beliebiger Computer

      any-computer-ally			beliebiger Computer-Verbündeter

      any-computer-enemy			beliebiger Computer-Feind

      any-computer-neutral			beliebiger Computer-neutral

      any-enemy				beliebiger Feind

      any-human				beliebiger Mensch

      any-human-ally				beliebiger menschlicher Verbündeter

      any-human-enemy			beliebiger menschlicher Feind

      any-human-neutral			beliebiger Mensch - neutral

      any-neutral				beliebiger Neutraler



      every-ally				jeder Verbündete

      every-computer				jeder Computer

      every-enemy				jeder Feind

      every-human				jeder Mensch

      every-neutral				jeder Neutrale



Für eine detaillierte Beschreibung der Wildcard-Parameter, siehe „Wildcard-Parameter“-Sektion weiter unten in dieser Dokumentation.



Achtung! Wildcard-Parameter, die sich auf Verbündete beziehen, beziehen sich nicht auf den Spieler selbst.

<rel-op>					Vergleichsoperatoren

ist einer der folgenden (2 Versionen, beide können verwendet werden):

     full:					Langform

      less-than					weniger als

      less-or-equal				weniger oder gleich

      greater-than				mehr als

      greater-or-equal				mehr oder gleich

      equal					gleich

      not-equal					ungleich



     short:					Kurzform

      <					weniger

      <=					 weniger oder gleich

      >					mehr als

      >=					mehr oder gleich

      ==					gleich

      !=					ungleich

<research-item >				Forschungs-Objekt

ist eins der folgenden (sortiert nach Gebäude):

Achtung: ri muss vor Forschungsobjekten angegeben werden!



     archery range research items:		Schiessanlage

      ri-arbalest				Arbalestenschütze

      ri-crossbow				Armbrustschütze

      ri-elite-skirmisher				Elite-Plänkler

      ri-hand-cannon				Leichter Kanonier

      ri-heavy-cavalry-archer			Schwerer berittener Bogenschütze

 

     barracks research items:		Kaserne

      ri-champion				Elitekämpfer

      ri-long-swordsman			Langschwertkämpfer

      ri-man-at-arms				Schwertkämpfer

      ri-pikeman				Pikenier

      ri-squires					Knappe

      ri-tracking				Fährtenlesen

      ri-two-handed-swordsman			Zweihandschwerkämpfer



     blacksmith research items:		Schmiede

      ri-blast-furnace				Schmelzofen

      ri-bodkin-arrow				Bodkin-Pfeil

      ri-bracer					Armschutz

      ri-chain-barding				Kettenpanzer f. Pferde

      ri-chain-mail				Kettenpanzer

      ri-fletching				Befiederung

      ri-forging				Schmiedekunst

      ri-iron-casting				Eisengiessen

      ri-leather-archer-armor			Lederrüstung f. Bogenschützen

      ri-padded-archer-armor			gefütterte Bogenschützenrüstung

      ri-plate-barding				Plattenpanzer f. Pferde

      ri-plate-mail				Plattenpanzer

      ri-ring-archer-armor			Kettenhemd f. Bogenschützen

      ri-scale-barding				Schuppenpanzer f. Pferde

      ri-scale-mail				Schuppenpanzer



     castle research items:			Burg

      ri-conscription				Wehrpflicht

      ri-hoardings				Wehrgänge

      ri-sappers				Pioniere

      ri-elite-berserk       			Elite-Berserker

      ri-elite-cataphract    			Elite-Gepanzerter Reiter

      ri-elite-chu-ko-nu       			Elite-Chu-Ko-Nu

      ri-elite-huskarl       			Elite-Huskarl

      ri-elite-janissary     			Elite-Janitschar

      ri-elite-longbowman    			Elite-Langbogenschütze

      ri-elite-mameluke      			Elite-Mameluck

      ri-elite-mangudai      			Elite-Mangudai

      ri-elite-samurai       			Elite-Samurai

      ri-elite-teutonic-knight			Elite-Deutschritter

      ri-elite-throwing-axeman			Elite-Axtwerfer

      ri-elite-war-elephant   			Elite-Kriegselefant

      ri-elite-woad-raider			Elite-Freischärler 



     dock research items:			Hafen

      ri-cannon-galleon				Kriegsgaleone

      ri-careening				Kielholen

      ri-deck-guns				schw. Kriegsgaleone (?)

      ri-dry-dock				Trockendock

      ri-elite-longboat				Elite-Drachenboot

      ri-fast-fire-ship				Schnelle Feuertrieme

      ri-galleon				Galeone

      ri-heavy-demolition-ship			Schwerer Brander

      ri-shipwright				Schiffbauer

      ri-war-galley				Kriegsgaleere

    

     lumber camp research items:		Holzfällerlager

      ri-bow-saw      				Bogensäge

      ri-double-bit-axe				doppelschneidige Axt

      ri-two-man-saw				Zwei-Mann-Säge

      

     market research items:			Marktplatz

     ri-banking				Bankwesen

     ri-cartography				Kartographie

      ri-coinage				Münzprägung

      ri-guilds					Gilden

      

     mill research items:			Mühle

      ri-crop-rotation				Dreifelderwirtschaft

      ri-heavy-plow				Schwerer Pflug

      ri-horse-collar				Brustgeschirr

      

     mining camp research items:		Bergarbeiterlager

     ri-gold-mining				Goldabbau

      ri-gold-shaft-mining			Goldbergbau

      ri-stone-mining				Steinabbau

      ri-stone-shaft-mining			Steinbergbau



     monastery research items:		Kloster

      ri-atonement				Sühne

      ri-block-printing				Blockdruck

      ri-faith					Glaube

      ri-fervor					Eifer

      ri-illumination				Illumination

      ri-redemption				Erlösung

      ri-sanctity				Heiligkeit



     siege workshop research items:	Waffenschmiede

      ri-bombard-cannon			Belagerungskanone

      ri-capped-ram				Sturmbock

      ri-heavy-scorpion				Schwerer Skorpion

      ri-onager					Onager

      ri-scorpion				Skorpion

      ri-siege-onager				Belagerungsonager

      ri-siege-ram				Belagerungsramme

      

     stable research items:			Stall

      ri-cavalier				Chevalier

      ri-heavy-camel				Schwerer Kamelreiter

      ri-husbandry				Pferdehaltung

      ri-light-cavalry				Leichte Kavallerie

      ri-paladin				Paladin

      

     town center research items:		Dorfzentrum

      ri-hand-cart				Schubkarre

      ri-loom					Webstuhl

      ri-town-patrol				Stadtpatrouille

      ri-town-watch				Stadtwache

      ri-wheel-barrow				Handkarren



     university research items:		Universität

      ri-architecture				Architektur

      ri-ballistics				Ballistik

      ri-bombard-tower				Kanonenturm

      ri-chemistry				Chemie

      ri-fortified-wall				Befestigter Wall

      ri-guard-tower				Wachturm

      ri-heated-shot				Glühendes Geschoss

      ri-keep 					Hauptturm

      ri-masonry				Maurerhandwerk

      ri-murder-holes				Mörderlöcher

      ri-siege-engineers				Belagerungsingenieure

      ri-stonecutting				Baukran (?)

      

Achtung: Der Grund für das „ri-„ vor der Bezeichnung ist, doppelte Symbole zu vermeiden. Ohne dies kann das Programm nicht zwischen Forschungsobjekten und den damit verbundenen Gebäuden bzw. Einheiten unterscheiden. Z.B. könnte trebuchet die Einheit oder das Forschungsobjekt bedeuten.

<resource-type>				Ressourcen-Typ

ist einer der folgenden

      food					Nahrung

      gold					Gold

      stone					Stein

      wood					Holz

<shared-goal-id>				ID eines gemeinsamen Ziels

ist eine gültige ID eines gemeinsamen Ziels. Die IDs haben Werte von 0 bis 255.

<signal-id>					Signal-ID

ist eine gülitge Signal-ID. Die IDs  haben Werte von 0 bis 255.

<starting-resources>			Anfangsressourcen

ist eins der folgenden      

      low-resources				geringe Ressourcen

      medium-resources			mittlere Ressourcen

      high-resources				viele Ressourcen

<strategic-number>				Strategische Nummer

ist eine der folgenden

      sn-percent-civilian-explorers		Prozentzahl zivile Erkunder

      sn-percent-civilian-builders		Prozentzahl zivile Bauarbeiter

      sn-percent-civilian-gatherers		Prozentzahl zivile Sammler

      sn-cap-civilian-explorers			Anzahl zivile Erkunder

      sn-cap-civilian-builders			Anzahl zivile Bauarbeiter

      sn-cap-civilian-gatherers			Anzahl zivile Sammler

      sn-minimum-attack-group-size		Mindest-Größe für Angriffsgruppe

      sn-total-number-explorers			Gesamtzahl Erkunder

      sn-percent-enemy-sighted-response		Prozentzahl, reagierend auf Feindsicht

      sn-enemy-sighted-response-distance	Entfernung für Reaktion auf Feindsicht

      sn-sentry-distance				Wachsichtweite

      sn-relic-return-distance			Entfernung zu holender Reliquien

      sn-minimum-defend-group-size		Mindestgröße für Verteidigungsgruppe

      sn-maximum-attack-group-size		Maximalgröße für Angriffsgruppe

      sn-maximum-defend-group-size		Maximalgröße für Verteidigungsgruppe

      sn-minimum-peace-like-level

      sn-percent-exploration-required		erforderliche Prozentzahl Erkundung

      sn-zero-priority-distance

      sn-minimum-civilian-explorers		Mindestzahl zivile Kundschafter

      sn-number-attack-groups			Anzahl Angriffsgruppen

      sn-number-defend-groups			Anzahl Verteidigungsgruppen

      sn-attack-group-gather-spacing

      sn-number-explore-groups			Anzahl Erkundungsgruppen

      sn-minimum-explore-group-size		Mindestgröße Erkundungsgruppe

      sn-maximum-explore-group-size		Maximalgröße Erkundungsgruppe

      sn-gold-defend-priority			Priorität Gold-Verteidigung

      sn-stone-defend-priority			Priorität Stein-Verteidigung

      sn-forage-defend-priority			Priorität Nahrungs-Verteidigung

      sn-relic-defend-priority			Priorität Reliquienverteidigung

      sn-town-defend-priority			Priorität Stadtverteidigung

      sn-defense-distance			Verteidigungsentfernung

      sn-number-boat-attack-groups		Anzahl Schiffs-Angriffsgruppen

      sn-minimum-boat-attack-group-size	Mindestanzahl Schiffs-Angriffsgruppen

      sn-maximum-boat-attack-group-size	Maximale Anzahl Schiffs-Angriffsgruppen

      sn-number-boat-explore-groups		Anzahl Schiffs-Erkundungsgruppen

      sn-minimum-boat-explore-group-size	Mindestzahl Schiffs-Erkundungsgruppen

      sn-maximum-boat-explore-group-size	Maximale Anzahl Schiffs-Erkundungsgruppen

      sn-number-boat-defend-groups		Anzahl Schiffs-Verteidigungsgruppen

      sn-minimum-boat-defend-group-size	Mindestanzahl Schiffs-Verteidigungsgruppen

      sn-maximum-boat-defend-group-size	Maximale Anzahl Schiffs-Verteidigungsgruppen

      sn-dock-defend-priority			Priorität Hafen-Verteidigung

      sn-sentry-distance-variation		Abweichung Wach-Entfernung

      sn-minimum-town-size			Mindestgröße Dorf

      sn-maximum-town-size			Maximalgröße Dorf

      sn-group-commander-selection-method	Methode, Gruppenbefehlshaber zu bestimmen

      sn-consecutive-idle-unit-limit		Begrenzung untätiger Einheiten

      sn-target-evaluation-distance		Ziel-Auswertung Entfernung

      sn-target-evaluation-hitpoints		Ziel-Auswertung Hitpoints

      sn-target-evaluation-damage-capability	Ziel-Auswertung Schadenskapazität

      sn-target-evaluation-kills			Ziel-Auswertung Getötete Einheiten

      sn-target-evaluation-ally-proximity		Ziel-Auswertung Nähe eines Alliierten

      sn-target-evaluation-rof

      sn-target-evaluation-randomness		Ziel-Auswertung Zufälligkeit

      sn-camp-max-distance			Maximale Entfernung Lager

      sn-mill-max-distance			Maximale Entfernung Mühle

      sn-target-evaluation-attack-attempts	Auswertung Ziel-Angriffsversuche

      sn-target-evaluation-range			Auswertung Reichweite

      sn-defend-overlap-distance		Überlappung der Verteidigungsentfernung

      sn-scale-minimum-attack-group-size	Stufe Mindestgröße f. Angrifffsgruppe

      sn-scale-maximum-attack-group-size	Stufe Maximalgröße f. Angriffsgruppe

      sn-attack-group-size-randomness		Zufällige Größe d. Angriffsgruppe

      sn-scaling-frequency			Skalierungshäufigkeit

      sn-maximum-gaia-attack-response		Höchstwert f. Reaktion von Natureinheiten

      sn-build-frequency			Bauhäufigkeit

      sn-attack-separation-time-randomness	Zufällige Angriffsabbruchzeit

      sn-attack-intelligence			Angriffs-Intelligenz

      sn-initial-attack-delay			Verzögerung Erstangriff

      sn-save-scenario-information		Speichern d. Szenario-Information

      sn-special-attack-type1			Spezialangriff Typ 1

      

      sn-special-attack-influence1		Spezialangriffseinfluss 1

      

      sn-minimum-water-body-size-for-dock	Mindestwassergröße für Hafen

      sn-number-build-attempts-before-skip	Anzahl Bauversuche vor Übergehen

      sn-max-skips-per-attempt			Maximale Anzahl Übergehen pro Versuch

      sn-food-gatherer-percentage		Prozent Nahrungssammler

      sn-gold-gatherer-percentage		Prozent Goldbergarbeiter

      sn-stone-gatherer-percentage		Prozent Steinbergarbeiter

      sn-wood-gatherer-percentage		Prozent Holzbergarbeiter

      sn-target-evaluation-continent		Ziel-Auswertung Kontinent

      sn-target-evaluation-siege-weapon		Ziel-Auswertung Belagerungswaffe

      sn-group-leader-defense-distance		Gruppenführer Verteidigungsentfernung

      sn-initial-attack-delay-type			Art der Verzögerung des Erstangriffs

      sn-blot-exploration-map			

      sn-blot-size

      

      sn-intelligent-gathering			intelligentes Sammeln

      sn-task-ungrouped-soldiers		Aufgabe ungruppierter Soldaten

      sn-target-evaluation-boat			Ziel-Auswertung Schiff

      sn-number-enemy-objects-required		Anzahl erforderlicher feindlicher Objekte

      sn-number-max-skip-cycles		max. Anzahl Übergangszyklen 

      sn-retask-gather-amount			Menge Sammler mit neuer Aufgabe

      sn-max-retask-gather-amount		Max. Anzahl Sammler mit neuer Aufgabe

      

      sn-max-build-plan-gatherer-percentage	Maximale Prozentzahl Bauarbeiter, Sammler

      sn-food-dropsite-distance			Entfernung Nahrungslagerstätte

      sn-wood-dropsite-distance			Entfernung Holzlagerstätte

      sn-stone-dropsite-distance			Entfernung Steinlagerstätte

      sn-gold-dropsite-distance			Entfernung Goldlagerstätte

      sn-initial-exploration-required		Ersterkundung erforderlich

      sn-random-placement-factor		zufälliger Platzierungsfakter

      sn-required-forest-tiles			erforderliche Holzfelder

      

      sn-attack-diplomacy-impact		Einfluss Angriff auf Diplomatie

      sn-percent-half-exploration		

      sn-target-evaluation-time-kill-ratio		Ziel-Auswertung Zeit-Abschuss-Verhältnis

      sn-target-evaluation-in-progress		Ziel-Auswertung in Arbeit

      sn-attack-winning-player			Angriffs-gewinnender Spieler

      

      sn-coop-share-information			Bündnis-Verteilungs Information (???)

      sn-attack-winning-player-factor		Faktor Angriffs-gewinnender Spieler

      sn-coop-share-attacking			Bündnis-Verteilung Angriff

      sn-coop-share-attacking-interval		Bündnis Verteilung Intervall

      sn-percentage-explore-exterminators	Prozentzahl Kundschafter

      sn-track-player-history			Spieler-Geschichte

      sn-minimum-dropsite-buffer		mindester freier Platz in Lagerstätte

      sn-use-by-type-max-gathering		

      sn-minimum-boar-hunt-group-size		Mindestgröße f. Wildschweinjagdgruppe

      

      sn-minimum-amount-for-trading		Mindestmenge für Handel

      sn-easiest-reaction-percentage		Prozent einfachste Reaktion

      sn-easier-reaction-percentage		Prozent einfachere Reaktion

      sn-hits-before-alliance-change		Treffer vor Bündniswechsel

      sn-allow-civilian-defense			gestatte Zivilisten Verteidigung

      sn-number-forward-builders  		Anzahl Bauarbeiter

      sn-percent-attack-soldiers			Prozentzahl Angriffssoldaten

      sn-percent-attack-boats			Prozentzahl Angriffsboote

      sn-do-not-scale-for-difficulty-level		Schwierigkeitsstufe nicht variieren

      sn-group-form-distance			Entfernung innerhalb Formation (?)

      sn-ignore-attack-group-under-attack	ignoriere Angriffsgruppen, die angegriffen werden

      sn-gather-defense-units			sammle Verteidigungseinheiten

      sn-maximum-wood-drop-distance		Maximale Holzablage-Entfernung

      sn-maximum-food-drop-distance		Maximale Nahrungsablage-Entfernung

      sn-maximum-hunt-drop-distance		Maximale Jagdwildablage-Entfernung

      sn-maximum-fish-boat-drop-distance	Maximale Fischablage-Entfernung

      sn-maximum-gold-drop-distance		Maximale Goldablage-Entfernung

      sn-maximum-stone-drop-distance		Maximale Steinablege-Entfernung

<string>

ist eine Folge von Buchstaben in doppelten Anführungsstrichen.

<string-id>

ist eine gültige String-Kennziffer aus einer angegebenen String-Tabelle.

Wird nur von Ensemble Studios verwendet.

<string-id-range>

Größe einer String-ID.

Ensemble Studios use only.

<string-id-start>

ist eine gültige String-ID (aus einer angegebenen String-Tabelle), die den Beginn einer String-ID-Range kennzeichnet.

Ensemble Studios use only.

<taunt-id>

ist eine gültige Taunt-ID.

<taunt-range>

ist die Größe einer Taunt-Reichweite.

<taunt-start>

ist ein taunt, welches den Anfang einer Taunt-Reichweite definiert.

<timer-id>

ist eine gültige Timer-ID. Werte: 1-10

<unit>

ist eine der folgenden (sortiert nach Gebäude):



     archery range units:			Schiessanlage

      arbalest					Arbalestenschütze

      archer					Bogenschütze

      cavalry-archer 				berittener Bogenschütze

      crossbowman				Armbrustschütze

      elite-skirmisher				Elite-Plänkler

      hand-cannoneer				Leichter Kanonier

      heavy-cavalry-archer			schwerer berittener Bogenschütze

      skirmisher				Plänkler



     barracks units:				Kaserne

      champion				Elite-Kämpfer

      long-swordsman				Langschwertkämpfer

      man-at-arms				Schwertkämpfer

      militiaman				Milizsoldat

      pikeman					Pikenier

      spearman				Speerkämpfer

      two-handed-swordsman			Zweihandschwertkämpfer



     castle units:				Burg

      berserk					Berserker

      cataphract				gepanzerter Reiter

      chu-ko-nu				Chu-Ko-Nu

      elite-berserk				Elite-Berserker

      elite-cataphract				Elite-gepanzerter Reiter

      elite-chu-ko-nu				Elite Chu-Ko-Nu

      elite-huskarl				Elite-Huskarl

      elite-janissary				Elite-Janitschar

      elite-longbowman				Elite-Langbogenschütze

      elite-mameluke				Elite-Mameluck

      elite-mangudai				Elite-Mangudai

      elite-samurai				Elite-Samurai

      elite-teutonic-knight			Elite-Deutschritter

      elite-throwing-axeman			Elite-Axtwerfer

      elite-war-elephant				Elite-Kriefselefant

      elite-woad-raider				Elite-Freischärler

      huskarl					Huskarl

      janissary					Janitschar

      longbowman				Langbogenschütze

      mameluke				Mameluck

      mangudai				Mangudai

      samurai					Samurai

      teutonic-knight				Deutschritter

      throwing-axeman				Axtwerfer

      trebuchet					Trebuchet

      war-elephant				Kriegselefant

      woad-raider				Freischärler



     dock units:				Hafen

      cannon-galleon				Kriegsgaleone

      demolition-ship				Brander

      elite-cannon-galleon			schwere Kriegsgaleone

      elite-longboat				Elite-Drachenboot

      fast-fire-ship				schnelle Feuertrieme

      fire-ship					Feuertrieme

      fishing-ship				Fischkutter

      galleon					Galeone

      galley					Galeere

      heavy-demolition-ship			Schwerer Brander

      longboat					Drachenboot

      trade-cog					Handelsschiff

      transport-ship				Transportschiff

      war-galley				Kriegsgaleere



     market units:				Markt

      trade-cart				Marktkarren



     monastery units:			Kloster

      monk					Mönch



     siege-workshop units:			Waffenschmiede

      battering-ram				Rammbock

      bombard-cannon				Belagerungskanone

      capped-ram				Sturmbock

      heavy-scorpion				Schwerer Skorpion

      mangonel				Mange

      onager					Onager

      scorpion					Skorpion

      siege-onager				Belagerungs-Onager

      siege-ram				Belagerungs-Ramme

      

     stable units:				Stall

      camel					Kamelreiter

      cavalier					Chevalier

      heavy-camel				schw. Kamelreiter

      knight					Ritter

      light-cavalry				Leichte Kavallerie

      paladin					Paladin

      scout-cavalry				Späher



     town center units:			Dorfzentrum

      villager					Dorfbewohner



Für eine Beschreibung der Wildcard-Parameter, die als Einheits-Parameter angenommen werden, siehe „Wildcard Parameter“ weiter unten in dieser Dokumentation.

<value> 					Wert

ist ein 16-bit integer-Wert.

<victory-condition>				Siegbedingung

ist eine der folgenden

      standard					Standard

      conquest					Eroberung

      time-limit				Zeit-Limit

      score					Punktzahl

      custom					angepasst

<wall>						Mauer

ist eine der folgenden:

      fortified-wall				befestigter Wall

      palisade-wall				Palisadenzaun

      stone-wall				Steinwall

oder der folgende Wildcard-Ausdruck:

      stone-wall-line				Steinwall-Linie



Wildcard-Parameter

<player-number> (Spieler-Nummer) Wildcard-Parameter:



any-ally					beliebiger Verbündeter

any-computer				beliebiger Computer

any-computer-ally				beliebiger Computer-Verbündeter

any-computer-enemy				beliebiger Computer-Feind

any-computer-neutral				beliebiger Computer - neutral

any-enemy					beliebiger Feind

any-human					beliebiger Mensch

any-human-ally				beliebiger menschlicher Verbündeter

any-human-enemy				beliebiger menschlicher Feind

any-human-neutral				beliebiger Mensch - neutral

any-neutral					beliebiger Neutraler



every-ally					jeder Verbündete

every-computer				jeder Computer

every-enemy					jeder Feind

every-human					jeder Mensch

every-neutral				jeder Neutrale



Nutzung der <player-number> Wildcard-Parameter:



1. Wildcard-Parameters der Form "any-..." in Sachverhalten:

  Der Sachverhalt ist wahr wenn wenigstens ein Spieler das Kriterium erfüllt.

  Beispiel:

	(defrule 

                (players-current-age any-enemy == imperial-age)

                =>

                (chat-to-allies "Mindestens ein Feind in der Imperialzeit")

	)



2. Wildcard-Parameters der Form "every-..." in Sachverhalten:

    Der Sachverhalt ist wahr, wenn jeder Spieler das Kriterium erfüllt.

    Beispiel:

	(defrule 

                (players-current-age every-enemy == imperial-age)

                =>

        (chat-to-allies "Alle Feinde in Imperialzeit.")

 	)



3. Wildcard-Parameters der Form "any-..." in Aktionen:

   Die Aktion findet für den ersten Spieler statt, der das Kriterium erfüllt.

   Beispiel:

	(defrule 

                (gold-amount > 10000)

                =>

	  (tribute-to-player any-ally gold 1000)

	)



4. Wildcard-Parameters der Form "every-..." in Aktionen:

   Die Aktion findet für alle Spieler statt, die das Kriterium erfüllen.

   Beispiel:

	(defrule 

                (true)

                =>

	  (set-stance every-human enemy)

                (set-stance every-computer ally)

                (chat-to-all "All computer players are my allies, all humans are my enemies")

                (disable-self)

	)



  

Ac htung! Wildcard-Parameter, die sich auf Verbündete beziehen, beziehen sich nicht auf den Spieler selbst.

<building> (Gebäude) Wildcard-Parameters:

watch-tower-line			Wachturm-Linie

<unit>  (Einheiten) Wildcard-Parameters:

Sortiert nach Gebäude



archery range units:			Schiessanlage

archer-line					Bogenschützen-Linie

cavalry-archer-line				Linie berittener Bogenschützen

skirmisher-line				Plänkler-Linie



barracks units:				Kaserne

militiaman-line				Milizsoldaten-Linie

spearman-line				Speerkämpfer-Linie



castle units:				Burg

berserk-line					Berserker-Linie

cataphract-line				Linie gepanzerter Reiter

chu-ko-nu-line				Chu-Ko-Nu-Linie

huskarl-line					Huskarl-Linie

janissary-line					Janitscharen-Linie

longbowman-line				Langbogenschützen-Linie

mameluke-line				Mamelucken-Linie

mangudai-line				Mangudai-Linie

samurai-line					Samurai-Linie

teutonic-knight-line				Deutschritter-Linie

throwing-axeman-line				Axtwerfer-Linie

war-elephant-line				Kriegselefanten-Linie

woad-raider-line				Freischärler-Linie



dock units:					Hafen

cannon-galleon-line				Kriegsgaleonen-Linie

demolition-ship-line				Brander-Linie

fire-ship-line					Feuer-Triemen-Linie

galley-line					Galeeren-Linie

longboat-line				Drachenboot-Linie



siege-workshop units:			Waffenschmiede

battering-ram-line				Rammbock-Linie	

mangonel-line				Mangen-Linie

scorpion-line					Skorpion-Linie



stable units:				Stall

camel-line					Kamelreiter-Linie

knight-line					Ritter-Linie

scout-cavalry-line				Späher-Kavallerie-Linie



Diese Parameter werden gelegentlich auch als Einheit-Linien- oder Linien-Paramter bezeichnet.        

unit line   or    line parameters.



Benutzung der Einheits-Wildcard-Parameter, siehe „Benutzung von Linien-Parametern“ weiter unten.



<wall> (Mauern) Wildcard-Parameters:

stone-wall-line				Mauer-Linie

Nutzung von Linien-Parametern



Linien-Parameter werden von Sachverhalten/Aktionen auf 2 Arten interpretiert:



Sie werden in die derzeit verfügbare Einheit / das derzeitig verfügbare Gebäude einer gegebenen Linie übernommen. �Zum Beispiel wird die Aktion   (train knight-line) eine Einheit aus der Ritterzeit erzeugen, die derzeitig verfügbar ist.  Die Art der Einheit (Ritter, Chevalier oder Paladin) wird durch den derzeitigen Stand der Forschung bestimmt.��Die folgenden Sachverhalte verwenden Linien-Parameter in dieser Art und Weise:�

	building-available			Gebäude verfügbar

	can-afford-building			kann Gebäude zahlen

	can-afford-unit				kann Einheit zahlen

	can-build				kann bauen

	can–build-wall				kann Mauer bauen

	can-build-wall-with-escrow		kann Mauer in Warteliste nehmen

	can-build-with-escrow			kann mit Warteliste bauen

	can-train				kann ausbilden

	can-train-with-escrow			kann in Ausbildungs-Warteliste aufnehmen

	unit-available				Einheit verfügbar



	Das gleiche gilt für die folgenden Aktionen:

	

	Build					bauen

	build-forward				weiterbauen

	build-wall				Mauer bauen

	train					ausbilden



b) Sie lösen eine Wiederholung für alle Gebäude oder Einheiten der angegebenen Linie aus.

    Alle Einheits-/Gebäude Zähler-Sachverhalte verwenden diese Interpretation der Linien-Parameter. 

    Zum Beispiel wird  (unit-type-count militiaman-line > 5) alle Einheiten der Miliz-Linie (Milizsoldat,    �    Schwertkämpfer etc.) zählen. �    Selten wird man mehr als einen Einheitstyp von einer Linie zur gleichen Zeit sehen. Ausnahmen sind�    Szenarios, wo alle Einheitenkombinationen im Editor angegeben werden können und auch Fälle in denen�    Einheiten bekehrt werden.



   Die folgenden Sachverhalte verwenden Linien-Parameter in dieser Art:



	building-type-count			zähle Gebäude-Typ

	building-type-count-total			zähle Gebäude-Typ-gesamt

	cc-players-building-type-count		zähle Gebäude-Typ-Computer

	cc-players-unit-type-count		zähle Einheiten-Typ-Computer

	players-building-type-count		zähle Spieler-Gebäude-Typ

	players-unit-type-count			zähle Spieler-Einheiten-Typ

	unit-type-count				zähle Einheiten-Typ

	unit-type-count-total			zähle Einheiten-Typ-gesamt



       Die Umsetzung von Linien-Parametern ist sehr schnell, also nutzen Sie diese, wann immer sie benötigt�werden. Alle Linienparameter werden nach der ersten Einheit / dem ersten Gebäude in der Linie benannt.



Schwierigkeits-Parameter



Schwierigkeitsparameter sind taktische Paramter, die im Zusammenhang mit dem Schwierigkeitsgrad des Spiels eingestellt werden sollten.



      ability-to-dodge-missiles 			Fähigkeit Wurfgeschossen auszuweichen

Die Chance einer Einheit des Computer-Spielers, einem Geschoss auszuweichen. Gültige Werte sind 0-100. Standardwert ist 100.



Wenn z.B. ein Feind mit einer Kanone auf ihre Einheiten schiesst, ist dies die Chance, dass ihre Einheiten versuchen werden, den Bereich des Einschlags zu vermeiden. Das Ausweichen macht den Computer-Spieler schwerer zu töten; wenn der Wert auf 100 gesetzt wird, wird der Computerspieler bei jedem Schuss versuchen, auszuweichen.



      ability-to-maintain-distance 		Fähigkeit, Abstand zu halten



Chance, dass eine Fern-Einheit des Computer-Spielers auf Distanz bleibt. Gültige Werte sind 0-100. Standardwert ist 100.



Wenn ein Computerspieler Bogenschützen nutzt, um einen feindlichen Ritter anzugreifen, ist dies die Chance, dass der Bogenschütze sich zurückzieht und feuert, wenn der Ritter auf ihn zukommt. Bei 100 wird sich der Bogenschütze immer zurückziehen.

�
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Schwierigkeitslevel
 - 
Zufallskarten-Spiel



Dies ist eine Tabelle für einen KI Spieler auf einer Zufallskarte mit den Schwierigkeitsstufen wie angegeben
.






KI-Verhalten
�
SEHR LEICHT


�
LEICHT
�
MITTEL
�
SCHWER
�
EXTREM SCHWER
��
�������
Durchschreiten der Zeitalter
�
Nachdem ein beliebiger Spieler der Schritt vollzogen hat
�
Langsam wie ein Anfänger, oder wie bei 
„Sehr leicht
“
�
Wie ein erfahrener Spieler
�
Schnellstmöglich
�
Schnellstmöglich; Computerspieler kooperieren, um die Zeitalter zu 
‘durchrasen
’
��
Initiative beim
Angriff
�
Niemals
�
Niemals
�
Machmal
�
Ja
�
Ja
��
Bruch von Allianzen
�
Nein
�
Fast nie
�
Fast nie
�
Ja
�
Ja
��
Baut Burg
�
Fast nie
�
Selten
�
Ja
�
Ja
�
Ja
��
Baut Weltwunder
�
Niemals
�
Selten
�
Wenn möglich
�
Wenn möglich
�
Wenn möglich
�
�
Expansion und Rohstoffansamm
-
lung
�
Nutzt langsam nahliegende Rohstoffe; verzichtet auf umkämpfte Rohstoffe
�
Langsam
�
Schnell
�
Agressiv; verteidigt Rohstoffe
�
Agressiv; verteidigt Rohstoffe
; zerstört gegnerische Rohstoffe
��
Einsatz von Mönchen zum Bekehren von 
G
ebäuden
�
Niemals
�
Fast nie
�
Selten
�
Ja
�
Ja
��
Einsatz von Mönchen zum Bekehren von 
Einheiten
�
Fast nie; nur mit sehr wenigen Mönchen
�
Selten
 
 
o
de
r 
langsam
�
Ja
�
Ja
�
Ja
��
Diplomatische Haltung 
beim
 Start
�Neutral�Neutral�
Verschieden: neutral oder feindlich
�
Feindlich
�
Feindlich
��
Stadtbelagerung
�
Niemals
�
Selten
�
Ja
�
Ja
�
Ja
��
M
auern und Türme
�
Niemals
�
Manchmal defensive Türme
�
Ja
�
Ja
�
Ja
; 
manchmal offensive Türme
��
Verbündet sich mit menschlichen Spielern
�
Hängt von der Persönlichkeit ab
�
Hängt von der Persönlich
-
keit ab
�
Manchmal
�
Niemals
�
Niemals
��
Verbündet sich mit anderen KI-Spielern
�
Nein
�
Ja
�
Ja
�
Bevorzugt
�
Bevorzugt
��
Handelt
�
Ja
�
Ja
�
Manchmal
�
Nein
�
Nein
��
Besonderheiten
�����
AI bekommt zu Beginn des Spiels zusätzliche Rohstoffe
  ��
V
erbündet
 gegen menschliche Spieler
�
Nein
�
Manchmal
�
Manchmal
�
Ja
; 
k
oordinierte Angriffe, optimierte Baustrategien, etc.
�
Ja
��


�

Age of Empires II Schwierigkeitsgrad – Derzeitige Berechnung



Entfernung innerhalb derer sich eine feindliche Einheit befinden muss, wenn der Computerspieler nach einem neuen Ziel sucht: 



Sehr einfach:	Sichtweite (kann durch Setzen der strateg. Ziffer sn-easiest-reaction-percentage verändert werden)

einfach:   	Sichtweite (kann durch Setzen von sn-easier-reaction-percentage verändert werden)

    mittel:		Sichtweite*2

    schwer:   		Sichtweite*2

    sehr schwer:	Sichtweite*2 



Im einfachsten Schwierigkeitsgrad ignorieren Computer-Spieler Reliquien.



Wenn eine Computer-Einheit, die nicht auf Erkundung ist, angegriffen wird, gibt es folgende Angriffsverzögerung beim Computer-Spieler

If a non-exploring computer unit gets attacked, the computer player's attack delay is modified:



    Sehr einfach:	1 Minute 

    einfach:   		2 Minuten

    mittel:		sofortiger Angriff

    schwer:  		sofortiger Angriff

    sehr schwer:	sofortiger Angriff 



Nachdem ein Wolf eine Einheit getötet hat, ruht er für:



    Sehr einfach:	35 Sekunden

    einfach:   		30 Sekunden

    mittel:		25 Sekunden

    schwer:   		20 Sekunden

    sehr schwer:	15 Sekunden



Entfernung, innerhalb derer sich eine Einheit befinden muss, wenn ein Wolf nach einem Ziel sucht:



    Sehr einfach:	Sichtweite * 0.5

    einfach:   		Sichtweite * 0.75

    mittel:		Sichtweite * 2

    schwer:   		Sichtweite * 2

    sehr schwer:	Sichtweite * 2

.

Variablen

Regel-Variablen

Rege-Variablen sind Variablen, die sich auf Regeln beziehen. Das heisst, dass diese Variablen innerhalb einer Regel gesetzt werden und nur innerhalb der selben Regel verwendet werden können.

Es werden nur die unbeschränkten Variablen unterstützt, die durch das System vorgegeben sind.



Liste der derzeit verfügbaren Variablen:



this-any-ally

this-any-computer

this-any-computer-ally

this-any-computer-enemy

this-any-computer-neutral

this-any-enemy

this-any-human

this-any-human-ally

this-any-human-enemy

this-any-human-neutral

this-any-neutral



Die Variablen müssen als <player-number> Argument in einer der folgenden Handlungen verwendet werden:



chat-to-player

chat-to-player-using-id

clear-tribute-memory

set-stance

tribute-to-player



Die Variablen werden durch die dazugehörigen Wildcard-Parameter, die in Sachverhalten verwendet werden, belegt. Z.B.:



any-enemy Bei erfolgreicher Anwendung der Wildcard any-enemy , wird deren Resultat in this-any-enemy gespeichert.

 

Hier ein Beispiel, wie die Variablen in Regeln verwendet werden können.



(defrule

   (players-civ any-enemy gothic) 

   =>

   (chat-to-player this-any-enemy "Ich weiss, dass Du Gote bist!")

   (disable-self)

)



In diesem Beispiel sucht der Fact players-civ nach einem feindlichen Spieler, der Gote ist. Wenn der Feind mit dieser Zivilisation gefunden wird, ist der Fact wahr und löst die Regel aus. Gleichzeitig wird das Resultat der Wildcard-Variablen in this-any-enemy gespeichert. Die Handlung chat-to-player wird ausgeführt und nutzt die Variable this-any-enemy um eine Nachricht an den betreffenden Gegner zu schicken, der ein Gote ist.

Es ist wichtig, zu beachten, dass die Variablen sich auf die Regel beschränken. Das bedeutet, dass die Variable ungültig wird, nachdem die Regel ausgeführt wurde.  Wenn das untenstehende Beispiel der obigen Regel folgen würde, dann würde die Nachricht „Hallo mein gotischer Feind„ nie gesendet.



(defrule

   (true)

   =>

   (chat-to-player this-any-enemy "Hallo mein gotischer Feind„) ; dies wird nie    gesendet

   (disable-self)

)

Zeitgeber

Hierbei handelt es sich um einen Mechanismus, um eine oder mehrere Regeln in einem gegebenen Zeitintervall auszulösen. Zeitgeber sind spielerbezogen, jeder Computerspieler hat 10 Zeitgeber.

Zeitgeber Facts:

	timer-triggered 

Zeitgeber Actions:

	enable-timer 

	disable-timer 

Beispiele:



Beispiel 1

Hier ein Beispiel, wie die Forderung nach Tribut mit Zeitgebern gelöst werden kann. Nach 10 Minuten Spiel verlangt der Computerspieler Tribut und wartet 5 Minuten darauf.



; Nach 10 Minuten frage nach Tribut; starte 5-Minuten-Zeitgeber



(defrule 

  (game-time greater-than 600)

  =>

  (chat-to-player 1 "Gib mir 500 Gold in den nächsten 5 �   Minuten!„

  (clear-tribute-memory 1 gold)

  (enable-timer 1 300)

  (disable-self))



; Wenn Tribut nicht innerhalb der Zeit erhalten, erkläre �; Spieler 1 zum Feind

; Explizites Ausschalten des Zeitgebers ist unbedingt �; notwendig, nachdem er ausgelöst wurde.



(defrule

  (timer-triggered 1)

  =>

  (disable-timer 1)

  (chat-to-player 1 "Die Zeit ist abgelaufen. Ab jetzt sind �   wir Feinde.„)

 (set-stance 1 enemy))



; Tribut erhalten, schalte Zeitgeber aus.



(defrule

  (players-tribute-memory 1 gold greater-or-equal 500)

  =>

  (disable-timer 1)

  (clear-tribute-memory 1 gold)

  (chat-to-player 1 "Danke"))



Beispiel 2

Hier ein Beispiel mit 2 Zeitgebern. Alle 15 Minuten fragt der Computer nach Tribut und wartet 5 Minuten darauf.



; Initialisiere 15-Minuten-Zeitgeber



(defrule

  (true)

  =>

  (enable-timer 2 900)

  (disable-self))



; Verlange alle 15 Minuten Tribut und warte 5 Minuten darauf.

; Neustart des 15-Minuten-Zeitgebers



(defrule 

  (timer-triggered 2)

  =>

  (disable-timer 2)

  (enable-timer 2 900)

  (chat-to-player 1 "Gib mir 500 Gold innerhalb der nächsten�   5 Minuten!")	

  (clear-tribute-memory 1 gold)

  (enable-timer 1 300))



; Tribut nicht erhalten, Spieler 1 wird zum Feind. Keine �; Notwendigkeit, nach neuem Tribut zu fragen – schalte beide �; Zeitgeber aus.



(defrule

  (timer-triggered 1)

  =>

  (disable-timer 1)

  (disable-timer 2)

  (chat-to-player 1 "Die Zeit ist vorbei. Wir sind jetzt �   Feinde")	

  (set-stance 1 enemy))



; Tribut erhalten. Schalte 5-Minuten-Zeitgeber aus.



(defrule

  (players-tribute-memory 1 gold greater-or-equal 500)

  =>

  (disable-timer 1)

  (clear-tribute-memory 1 gold)

  (chat-to-player 1 "Danke"))

Fehlermeldungen



Fehler werden in einem Dialog angezeigt, wenn das Spiel startet. Nur ein Fehler kann gleichzeitig angezeigt werden.

Fehler-Benachrichtigungs-Format:



	Spieler Nummer 

	Datei-Name

	Zeilen-Nummer: Fehler-Code: Beschreibung	





	Für manche Fehler sind Zeilennummern nicht relevant und können weggelassen werden (z.B. Fehler beim Öffnen der Datei)

Beschreibung der Fehler-Codes



	ERR2xxx Syntax-Fehler

	ERR3xxx Preprocessor-Fehler

           ERR5xxx Datei-Fehler

	ERR6xxx Speicher-Fehler

	ERR8xxx Verschiedene Fehler

	ERR9xxx Undokumentierte Fehler



Undokumentierte Fehler sind eine Sicherheitsvorrichtung für Fehler, die unlogisch sind, aber nicht benutzt werden.

Fehler-Liste



	ERR2001: Fehlende Klammer (

	ERR2002: Fehlendes Schlüsselwort

	ERR2003: Ungültiges Schlüsselwort

	ERR2004: Fehlender Variablenbezeichner

	ERR2005: Ungültiger Bezeichner

	ERR2006: Fehlender Datei-Name

	ERR2007: Fehlende linke Seite der Regel

	ERR2008: Fehlernder Pfeil

	ERR2009: Fehlende rechte Seite der Regel

           ERR2010: Fehlendes ausführendes Anführungszeichen „

	ERR2011: Fehlende Klammer )

	ERR2012: Konstante bereits definiert

	ERR2013: Unerwartetes Datei-Ende



             ERR3001: Ungültige Präprozessor-Direktive

                              Die verwendete Direktive ist nicht eine der folgenden:

                              #load-if-defined

                              #load-if-not-defined

                              #else

                              #end-if



             ERR3002: Fehlendes Präprozessor-Symbol

			Die Direktive erwartet ein Präprozessor-Symbol 	



             ERR3003: Präprozessor-Direktive zu verschachtelt

                               Die Präprozessordirektive ist mehr als 50 mal verschachtelt



             ERR3004:  Unerwartetes #else

			#else ohne dazugehöriges #load if- wurde gefunden                               



             ERR3005: Unerwartetes #end-if

                               #end-if ohne dazugehörige #load-if-…Direktive gefunden.



             ERR3006: Fehlendes #end-if

Dateiende erreicht, ohne eine noch offene #load-if...-Direktive durch ein dazugehöriges #end-if zu schliessen.



	ERR5001: Fehler beim Datei öffnen

	ERR5002: Fehler beim Datei lesen

	ERR6001: Liste voll

	ERR6002: Regel zu lang

	ERR6003: Zeichenketten-Tabelle voll

	ERR8001: keine Regeln

	ERR9000: Undokumentierter Fehler

	ERR9001: Unerwarteter Fehler

Hinweise für effizientes Testen und bearbeiten von Scripts



	Wenn ein Fehler gefunden wurde:

	  - Drücken Sie OK, um den Fehler-Dialog zu schliessen

	  - Spiel nicht beenden, mit <ALT>+<TAB> das Spiel verlassen

	  - Verwenden Sie einen Texteditor um den Fehler zu berichtigen

	  - Rückkehr zum Spiel

	  - Nutzen Sie das Spiel-Menü, um neu zu starten



	Wiederholen Sie, bis das Script fehlerfrei ist.

Sie können ihr KI-Script in einem Szenario auswählen, indem Sie dessen Namen in der Spielerliste auswählen. Ein zufälliges Szenario mit einer Zufallskarte gibt Ihnen die Möglichkeit das Verhalten der KI auf einer bekannten Karte besser zu bewerten.



Sie können die Team-Nummer-Einstellung in den Einstellungen vor dem Spiel nutzen, um Ihre KI mit anderen Spielern zusammenarbeiten zu lassen oder um es mit der Computer-KI zu vergleichen.  





Datentypen

String

Ein String ist eine Folge von Zeichen, die mit Anführungszeichen beginnt, gefolgt von Null oder mehr darstellbaren Zeichen. Ein String endet mit Anführungszeichen. („)

Symbol

Ein Symbol ist eine Folge von Zeichen, die mit einem darstellbaren ASCII-Zeichen beginnt und von null oder mehr darstellbaren ASCII-Zeichen gefolgt wird. Wenn ein Begrenzungszeichen gefunden wird, endet das Symbol. Die folgenden Zeichen gelten als Begrenzungszeichen: Leerzeichen, Tabulator, Enter, Linie, Klammern ( und ). Ein Semikolon, welches einen Kommentar einleitet gilt auch als Begrenzungszeichen. Symbole sind von Groß- und Kleinschreibung abhängig.





�Anhang A – Parameter Dokumentation der internen strategische Nummern (SN) 



Age of Empires „Personality“ - Typen



Dateinamen

Diese Rules sind Dateinamen mit einer .per Erweiterung. Diese Dateien befinden sich im Datenordner „AI„ von AoE2. Sie müssen eine .per Erweiterung haben, um vom AI-Lademechanismus des Karteneditors erkannt werden zu können.



Dateiinhalt

Die .per Dateien enthalten eine Liste von Nummernpaaren. Die erste Nummer bestimmt die strategische Nummer, die zweite ist der Wert für diese strategische Nummer. Die beiden müssen nicht angeordnet werden. Es können kleine Abweichungen innerhalb eines bestimmten Rahmens während des Leseprozesses erfolgen, aber es wird nicht nach den Werten gesucht, die eventuell Fehler in der AI verursachen oder das Spiel verlangsamen.

Beschreibung der Strategischen Nummern

Die folgende Liste enthält die strategischen Nummern. Die Nummer auf der linken Seite ist der Schlüssel für die strategische Nummer, auf der rechten Seite ist der Schlüssel, auf den in der VC Datei verwiesen werden muss. Unterhalb der beiden Nummern ist eine Beschreibung von dem, was diese strategische Nummer darstellt.



ZIVILE NUMMERN

sn-percent-civilian-explorers

Bestimmt den gewünschten Prozentsatz von erkundenden Dorfbewohnern. Der Wert muss >= 0 sein.



sn-percent-civilian-builders

Bestimmt den gewünschten Prozentsatz von erbauenden Dorfbewohnern. Der Wert muss >= 0 sein.



sn-percent-civilian-gatherers

Bestimmt den gewünschten Prozentsatz von nahrungssammelnden Dorfbewohnern. Der Wert muss >= 0 sein.



sn-cap-civilian-explorers

Bestimmt die Anzahl von Kundschaftern innerhalb der Dorfbewohneranzahl. 

Errechnet sich aus dem Prozentsatz und wird ignoriert, wenn der Wert –1 ist. Der Wert muss >= -1 sein.



sn-cap-civilian-builders

Bestimmt die Anzahl von Handwerkern innerhalb der Dorfbewohneranzahl. Errechnet sich aus dem Prozentsatz und wird ignoriert, wenn der Wert –1 ist. Der Wert muss >= -1 sein.



sn-cap-civilian-gatherers

Bestimmt die Anzahl von Nahrungssammlern innerhalb der Dorfbewohneranzahl. Errechnet sich aus dem Prozentsatz und wird ignoriert, wenn der Wert –1 ist. Der Wert muss >= -1 sein



sn-total-number-explorers

Bestimmt die Gesamtzahl von Kundschaftern. Errechnet sich aus der prozentuellen Anzahl der Dorfbewohner zuzüglich der militärischen Anzahl. Wird ignoriert, wenn der Wert –1 ist.



sn-minimum-civilian-explorers

Bestimmt das Minimum der erkundenden Dorfbewohnern. Muss  >= 0 sein.



sn-food-gatherer-percentage 

Der erforderliche Prozentsatz an Nahrungssammlern. Muss >= 0 und <= 100 sein. Wird ermittelt, bevor die normale Anzahlformel zur Geltung kommt.



sn-gold-gatherer-percentage

Der erforderliche Prozentsatz an Goldschürfern. Muss >= 0 und <= 100 sein. Wird ermittelt, bevor die normale Anzahlformel zur Geltung kommt.



sn-stone-gatherer-percentage

Der erforderliche Prozentsatz an Steinklopfern. Muss >= 0 und <= 100 sein. Wird ermittelt, bevor die normale Anzahlformel zur Geltung kommt.



sn-wood-gatherer-percentage

Der erforderliche Prozentsatz an Holzhackern. Muss >= 0 und <= 100 sein. Wird ermittelt, bevor die normale Anzahlformel zur Geltung kommt.



sn-number-enemy-objects-required

Die Gesamtzahl der gegnerischen Objekte, die der Computerspieler erkunden muss, bevor er die Anzahl an zivilen Kundschaftern auf das Minimum setzen kann. Die Zahl muss >=0 sein.



sn-retask-gather-amount

Die minimale Anzahl von Erkundungen, die durchgeführt werden müssen, bevor der Computerspieler eine andere Arbeit übernehmen kann. Andere Codes können diesen überschreiben. Die Zahl muss >=0 sein.



sn-max-retask-gather-amount

Die maximale Anzahl von Erkundungen, die durchgeführt werden müssen, bevor der Computerspieler eine andere Arbeit übernehmen kann. Andere Codes können diesen überschreiben. Die Zahl muss >=0 sein.



sn-initial-exploration-required

Prozentueller Kartenanteil, der erkundet werden muss, bevor der Computerspieler mit Bauen beginnen kann. Muss >= 0 und <= 100 sein.



sn-use-by-type-max-gathering

Überprüft ob oder ob nicht das völkerspezifische Nahrungssammeln mit der Anzahl der gesammelten Ressourcen übereinstimmt, bevor der Computerspieler eine andere Arbeit übernehmen kann. Muss 0 oder 1 sein.



sn-percent-half-exploration

Prozentueller Kartenanteil, der erkundet werden muss, bevor der Computerspieler die Anzahl der Kundschafter halbieren kann. Muss >= 0 sein.



sn-minimum-boar-hunt-group-size

Die zu erreichende Anzahl an Dorfbewohnern des Computerspielers, bevor Wildschweine gejagt werden können. Muss >= 1 sein.



GRUPPEN-RELEVANTE NUMMERN



sn-group-commander-selection-method

Bestimmt den Auswahlmodus des Gruppenanführers. 0 wählt die Einheit mit den meistens Lebenspunkten aus, 1 die Einheit mit den wenigsten. 2 wählt die Einheit mit der größten Reichweite. Der Anführer wird während der Gruppenbildung bestimmt und wird ersetzt, wenn dieser getötet wird. Muss >= 0 und <= 2 sein.



sn-consecutive-idle-unit-limit

Bestimmt die Zeitdauer in Sekunden, die vergehen, bis eine tätige Gruppe vollständig untätig wird. Wird nur während einer Attacke und einem Rückzug benutzt. Muss >= 0 sein.



sn-task-ungrouped-soldiers

Setzt fest, ob oder ob nicht untätige Soldaten sich zur Verteidigung des Haupt-Dorfzentrum des Computerspielers formieren. Muss 0 oder 1 sein.

 

ANGRIFFSGRUPPEN NUMMERN

sn-number-attack-groups

Legt die gewünschte Anzahl der landstationierten Angriffsgruppen fest. Muss  >= 0 sein. 



sn-minimum-attack-group-size

Legt die minimale Anzahl landstationierter Angriffsgruppen fest. wobei diese Anzahl nur aus Einheiten desselben Einsatzzweckes besteht. Muss >= 0 sein. 



sn-maximum-attack-group-size

Legt die maximale Anzahl landstationierter Angriffsgruppen fest. Muss >= 0 und >= „sn-minimum-attack-group-size“ sein. 



sn-scale-minimum-attack-group-size

Der maßgebende Faktor für die minimale Anzahl von Angriffsgruppen. Wird der Anzahl von „sn-Minimum-Attack-Group-Size“  hinzugefügt, wenn die taktische AI das verlangt.



sn-scale-maximum-attack-group-size

Der maßgebende Faktor für die maximale Anzahl von Angriffsgruppen. Wird der Anzahl von „sn-Minimum-Attack-Group-Size“  hinzugefügt, wenn die taktische AI das verlangt.



sn-attack-group-size-randomness

Der Zufallsfaktor bei der Angriffsgruppen-Bildung. Legt die Zufallsanzahl für die kleinste Anzahl von Angriffsgruppen fest. Der Zufallsfaktor wird einmal bestimmt (wenn die Gruppe gebildet wird) und liegt zwischen 0 und dieser Nummer. 



sn-attack-group-gather-spacing

Bestimmt die relative Nähe zum Versammlungsort, die zu gruppierende Einheiten einnehmen können, um aus ihnen eine Gruppe bilden zu können. Muss >= 1 sein.



sn-group-leader-defense-distance 

Legt die Verteidigungsdistanz der Verteidiger eines wichtigen Gruppenanführers fest. Muss >= 1 sein.



VERMISCHTE ANGRIFFS-NUMMERN



sn-percent-enemy-sighted-response

Legt den prozentualen Anteil untätiger Truppen fest, die reagieren, wenn eine andere Einheit angegriffen wird. Must be >= 0 and <= 100.



sn-enemy-sighted-response-distance

Legt die Entfernung fest, in der sich eine Einheit befindet, um auf einen gegnerischen Angriff zu reagieren. Muss >= 0 und <= 144 sein.



sn-blot-exploration-map

Regelt, ob oder ob nicht der Computerspieler bereits erkundete Gebiete erneut erkundet. Der Wert 1 lässt ihn erneut erkunden, der Wert 0 nicht.



sn-blot-size

Bestimmt den Umfang des Gebietes einer erneuten Erkundung. Muss > 0 und < Kartengröße.



sn-maximum-gaia-attack-response

Die maximale Anzahl von Dorfbewohnern, die auf einen Tier-Angriff auf einen anderen Dorfbewohner reagieren. Muss >= 0.



sn-attack-separation-time-randomness 

Das vom Zufallsgenerator in die Angriffstrennungszeit integrierte Maß.



sn-attack-intelligence 

Gibt an, ob das „Intelligente Angriffssystem“ zu benutzen ist. Das „Intelligente Angriffssystem“ lässt vor angreifenden Einheiten ausweichen und versucht, von verschiedenen Seiten aus anzugreifen.



sn-initial-attack-delay

Die erzwungene, anfängliche Verzögerungszeit, bevor ein Computerspieler angreift (in Sekunden). Muss >= 0 sein.



sn-initial-attack-delay-type

Der Typus einer Anfangsverzögerungszeit. Der Wert 1 beschreibt eine Verzögerung, die von der Bauwerksliste beendet wird. Der Wert 2 benutzt das „sn-initial-attack-delay“ als zeitliches Ende. Der Wert 3 erlaubt dem Computerspieler anzugreifen, nachdem er von einer Nicht-Gaia Einheit attackiert wurde. Der Wert 0 ermöglicht eine der drei zur Auswahl stehenden Angriffsarten.



VERTEIDIGUNGSGRUPPEN NUMMERN

sn-number-defend-groups

Legt die gewünschte Anzahl von landstationierten Verteidigungsgruppen fest. Muss >= 0 sein. 



sn-minimum-defend-group-size

Legt die minimale Anzahl von landstationierten Verteidigungsgruppen fest. Eine Gruppe muss ihre Minimalanzahl während einer vorbestimmten Beschäftigung erreichen. Muss >= 0 sein. 



sn-maximum-defend-group-size

Legt die maximale Anzahl von landstationierten Verteidigungsgruppen fest. Muss >= 0 und >= „sn-minimum-defend-group-size“ sein. 



sn-gold-defend-priority

Legt die Priorität fest, Goldvorkommen zu verteidigen. Eine Priorität 0 bedeutet, Gold wird nicht verteidigt , eine Priorität von 7 bedeutet, eine Verteidigung der Goldvorkommen hat höchste Priorität (Vorrang). Muss >= 0 und <= 7 sein.



sn-stone-defend-priority

Legt die Priorität fest, Steinvorkommen zu verteidigen. Muss >= 0 und <= 7 sein.



sn-forage-defend-priority

Legt die Priorität fest, Nahrungsquellen zu verteidigen. Muss >= 0 und <= 7 sein.

.



sn-relic-defend-priority

Legt die Priorität fest, Reliquien zu beschützen. Muss >= 0 und <= 7 sein.



sn-town-defend-priority

Legt die Priorität fest, das Dorf des Computerspielers zu verteidigen. Muss >= 0 und <= 7 sein.



sn-defense-distance

Legt die Entfernung fest, innerhalb derer ein Posten (außer Dorf) verteidigt wird. Muss >= 0 sein.



sn-sentry-distance

Legt die Entfernung fest, innerhalb derer ein Dorf verteidigt wird. Muss >= 0 sein.



sn-sentry-distance-variation

Legt die Anzahl möglicher Variationen der Verteidigungsentfernung fest. Muss >= 0 sein.



sn-defend-overlap-distance

Legt die Beeinflussungsrate der Verteidigungsgruppe fest. Verteidigungsgruppen werden so angeordnet,  dass sie sich nicht gegenseitig behindern. Muss >= 0 sein.



ERKUNDUNGSGRUPPEN NUMMERN

sn-number-explore-groups

Legt die gewünschte Anzahl landstationierter militärischer Aufklärungsgruppen fest. Muss >= 0 sein. 



sn-minimum-explore-group-size

Legt die minimale Anzahl landstationierter militärischer Aufklärungsgruppen fest. Eine Gruppe muss ihre Minimalanzahl während einer vorbestimmten Beschäftigung erreichen. Muss >= 0 sein. 



sn-maximum-explore-group-size

Legt die maximale Anzahl landstationierter militärischer Aufklärungsgruppen fest. Muss >= 0 sein und >= „sn-minimum-explore-group-size“. 



SCHIFFS- Angriffsgruppen nummern

sn-number-boat-attack-groups

Legt die gewünschte Anzahl von Schiffsangriffsgruppen fest. Muss >= 0 sein. 



sn-minimum-boat-attack-group-size

Legt die minimale Anzahl von Schiffsangriffsgruppen fest. Eine Gruppe muss ihre Minimalanzahl während einer vorbestimmten Beschäftigung erreichen. Muss >= 0 sein. 



sn-maximum-boat-attack-group-size

Legt die maximale Anzahl von Schiffsangriffsgruppen fest. Muss >= 0 sein und >= „sn-minimum-boat-attack-group-size“. 



SCHIFFS- VERTEIDIGUNGSgruppen nummern

sn-number-boat-defend-groups

Legt die gewünschte Anzahl von Schiffsverteidigungsgruppen fest. Must be >= 0. 



sn-minimum-boat-defend-group-size

Legt die minimale Anzahl von Schiffsverteidigungsgruppen fest. Muss >= 0 sein. 



sn-maximum-boat-defend-group-size

Legt die maximale Anzahl von Schiffsverteidigungsgruppen fest. Muss >= 0 sein und >= „sn-minimum-boat-defend-group-size“. 



sn-dock-defend-priority

Legt die Priorität fest, einen Hafen zu verteidigen. 0 bedeutet keine Verteidigung, 1 ja. Muss entweder 0 oder 1 sein.



ErkundungsschiffSgruppen NUMMERN

sn-number-boat-explore-groups

Legt die gewünschte Anzahl von Erkundungsschiffen fest. Muss >= 0 sein. 



sn-minimum-boat-explore-group-size

Legt die minimale Anzahl von Erkundungsschiffen fest. Muss >= 0 sein.



sn-maximum-boat-explore-group-size

Legt die maximale Anzahl von Erkundungsschiffen fest. Muss >= 0 sein und >= „sn-minimum-boat-explore-group-size“. 





DORFBAU NUMMERN

sn-minimum-town-size

Legt die minimal Größe eines Computerspieler-Dorfes fest. Muss >= 0 sein. 



sn-maximum-town-size

Legt die maximal Größe eines Computerspieler-Dorfes fest. Muss >= 0 sein und >= „sn-minimum-town-size“.



sn-camp-max-distance

Legt die maximale Entfernung von Holzfällerhütten und Bergwerken vom Dorfzentrum fest. Muss >= 0 sein.



sn-mill-max-distance

Legt die maximale Entfernung von Mühlen vom Dorfzentrum fest. Muss >= 0 sein.. 



sn-minimum-water-body-size-for-dock 

Die minimale Anzahl von  „Tiles“ (Grundplatten in der Umgebung) , die eine Wasserstelle haben muss, um dort einen Hafen errichten zu können. Muss >= 10 sein.



sn-max-build-plan-gatherer-percentage

Der maximale Prozentsatz von Nahrungssammlern, die der Computerspieler auf grund der auf der Spielkarte vorhandenen Nutzungsmöglichkeiten bilden kann. Muss >= 0 und <= 100 sein.



sn-food-dropsite-distance

Die maximale Anzahl von  „Tiles“ (Grundplatten), die der Computerspieler zu einer Nahrungsquelle zurücklegen muss. Muss >= 3 sein.



sn-wood-dropsite-distance

Die maximale Anzahl von  „Tiles“ (Grundplatten), die der Computerspieler zum Holzhacken zurücklegen muss. Muss >= 3 sein



sn-stone-dropsite-distance

Die maximale Anzahl von  „Tiles“ (Grundplatten), die der Computerspieler zu einem Steinbruch zurücklegen muss. Muss >= 3 sein.



sn-gold-dropsite-distance

Die maximale Anzahl von  „Tiles“ (Grundplatten), die der Computerspieler zu einer Goldader zurücklegen muss. Muss >= 3 sein.



sn-minimum-dropsite-buffer

Regelt, in welcher Entfernung vom gegnerischen Dorfzentrum sich der Computerspieler niederlässt. Muss 0 oder 1 sein.



sn-random-placement-factor

Dieser Wert wird dem Zufalls-Erbauungswert des Computerspielers hinzuaddiert (unabhängig der berechneten Idealwerte). Muss >= 0 sein.



sn-minimum-forest-tiles

Die minimale Anzahl von  Wald-„Tiles“ (Grundplatten, in der Umgebung), die der Computerspieler unbebaut vorfinden muss, um ein Holzfällerlager errichten zu können.. Muss >= 0 sein.



ZIELAUSWAHL NUMMERN



sn-target-evaluation-distance

Legt den Multiplikationsfaktor für die Entfernungseinschätzung für die Zielauswahl des Computerspielers fest. Muss >= 0 sein.



sn-target-evaluation-hitpoints

Legt den Multiplikationsfaktor für die Lebenspunkte-Einschätzung für die Zielauswahl des Computerspielers fest. Muss >= 0 sein.



sn-target-evaluation-damage-capability

Legt den Multiplikationsfaktor für die Zerstörfähigkeits-Einschätzung für die Zielauswahl des Computerspielers fest. Muss >= 0 sein.



sn-target-evaluation-kills

Legt den Multiplikationsfaktor der Tötungsrate für die Zielauswahl des Computerspielers fest. Muss >= 0 sein.  



sn-target-evaluation-ally-proximity

Legt den Multiplikationsfaktor für Verbündeten-Annäherung (in der Reihenfolge der Verbündeten) für die Zielauswahl des Computerspielers fest. Muss >= 0 sein.



sn-target-evaluation-rof

Legt den Multiplikationsfaktor der Beschussdauer-Rate für die Zielauswahl des Computerspielers fest. Muss >= 0 sein.



sn-target-evaluation-randomness

Legt den Multiplikationsfaktor der Zufallsrate für die Zielauswahl des Computerspielers fest. Muss >= 0 sein.



sn-target-evaluation-attack-attempts

Legt den Multiplikationsfaktor der Angriffsversuchsrate für die Zielauswahl des Computerspielers fest. Muss >= 0 sein.



sn-target-evaluation-range

Legt den Multiplikationsfaktor der Reichweiteneinschätzung für die Zielauswahl des Computerspielers fest. Muss >= 0 sein.



sn-special-attack-type1

Legt den Objekttyp fest (erste Fährte) den der Computerspieler einzeln angreifen will. Muss ein gültiges Masterobjekt sein. ID oder –1 wenn keine spezieller Angriffstyp festgelegt ist..



sn-special-attack-influence1

Legt den Multiplikationsfaktor für den Spezialangriffstypen 1 für die Zielauswahl des Computerspielers fest. Muss > 0 sein, um den Computerspieler dahingehend zu beeinflussen, seine Attacke gegen den Spezialtyp 1 zu starten und < 0 , um den Computerspieler davon abzuhalten.



sn-target-evaluation-continent 

Legt den zusätzlichen Wert fest für Ziele auf demselben Festland, auf dem sich der Angriffsgruppenführer befindet. Muss > 0 sein, wenn der Computerspieler Einheiten auf demselben Festland angreifen soll, oder 0 für keine solche Beeinflussung.



sn-target-evaluation-siege-weapon

Legt den zusätzlichen Wert fest zur Benutzung von Belagerungswaffen, stationäre Ziele anzugreifen (und andere Einheiten, diese Ziele nicht anzugreifen). Muss > 0 sein, wenn der Computerspieler Belagerungswaffen einsetzen soll oder 0 für keine solche Benutzung.



sn-target-evaluation-boat

Legt den zusätzlichen Wert für Landeinheiten fest, Schiffe anzugreifen oder nicht. Muss > 0 sein, wenn Landeinheiten Schiffe angreifen sollen, 0 wenn nicht, und weniger als 0 für widerwillig angreifen.



sn-target-evaluation-time-kill-ratio

Die zeitliche Beeinflussungsgröße, ein Ziel zu töten, während der Entscheidung, welches Ziel angegriffen wird. Muss >= 0 sein.



sn-target-evaluation-in-progress

Die zeitliche Beeinflussungsgröße, ein bereits angegriffenes Ziel weiterhin anzugreifen. Muss >= 0 sein.



VERSCHIEDENE NUMMERN

sn-relic-return-distance

Legt die Entfernung fest, die Reliquien haben müssen, um zum Dorfzentrum gebracht zu werden. Muss >= 0 sein.



sn-minimum-peace-like-level

Legt die Ebene fest, inwieweit Computerspieler Gemeinsamkeiten mit einem anderen Spieler haben müssen, bevor sie sich mit diesem verbünden. Muss >= 0 sein und <= 100.

 

sn-percent-exploration-required

Legt die minimale Erkundungsanzahl fest, die ein Computerspieler ausgeführt haben muss, bevor er Dorfbewohner dafür einsetzen kann. Muss >= 0 sein und <= 100.



sn-zero-priority-distance

Bestimmt die Zurückhaltung, welche eine Anordnung des Computerspielers an eine Einheit auf die Priorität 0 gesetzt wird. Muss >= 0 und <= 144 sein. 



sn-scaling-frequency

Legt die Minutenanzahl fest, die zwischen jeder Veränderung innerhalb der taktischen AI verstreicht. Muss >= 0 sein.



sn-build-frequency

Legt die Anzahl der taktischen AI Wechsel fest zwischen jeder Neuerschaffung oder Neuerforschung. Muss >= 0 sein.



sn-save-scenario-information

Kontrolliert, ob die erlernte Information für den vorgegebenen Computerspieler am Ende des Szenarios erhalten wird. Muss  0 (ausschalten) oder 1 (einschalten) sein. 



sn-number-build-attempts-before-skip 

Die maximale Anzahl von Bauversuchen, die ein Bauplan ausführen kann, bevor er in den Überspring-Modus gesetzt wird. Muss >= 0 sein.



sn-max-skips-per-attempt 

Die maximale Anzahl unbebauter Punkte die während eines laufenden Bauplans übersprungen werden können, bevor er aufgegeben wird (da zu weit von der laufenden Position im Plan entfernt). Muss >= 1 sein.



sn-minimum-amount-for-trading

Kontrolliert, wie viel einer Ressource ein Computerspieler haben muss, bevor er sie zum Handeln verwenden kann. Muss >= 0 sein.



sn-hits-before-alliance-change

Legt die mögliche Zeitspanne fest, die es den Einheiten eines Computerspieler erlaubt, auf  Verbündeten zu treffen, bevor er die Diplomatie ändern kann. Muss >= 0 sein.



sn-attack-diplomacy-impact

Der Einfluss des Angreifens auf das Diplomatieverhalten eines Computerspielers. Muss >= 0 und <= 100 sein.



sn-easiest-reaction-percentage

Legt den effektiven Wirkungsprozentsatz (der Normalstellung) fest, die der Computerspieler bei der Szenario- oder Kampagnen-Spieleinstellung „sehr leicht“ anwendet. Muss >= 0 und <= 100 sein.



sn-easier-reaction-percentage

Legt den effektiven Wirkungsprozentsatz (der Normalstellung) fest, die der Computerspieler bei der Szenario- oder Kampagnen-Spieleinstellung „leicht“ anwendet. Muss >= 0 und <= 100 sein.



sn-track-player-history

Entscheidet, ob die menschlichen Spieltendenzen verfolgt werden oder ob nicht. Muss 0 oder 1 sein.



sn-attack-winning-player

Kontrolliert, ob der Computerspieler den gewinnenden Spieler angreift oder ob nicht (wenn mehr als einer vorhanden ist). Muss 0 oder 1 sein.



sn-coop-share-information

Kontrolliert, ob verbündete Computerspieler sich über aufgedeckte Gebiete mitteilen oder ob nicht (das ist nicht wie Kartographie, sondern ähnlich dem Chatten zwischen zwei menschlichen Spielern). Muss 0 oder 1 sein.



sn-attack-winning-player-factor

Der Einfluss auf die Entscheidung des „SNAttackWinningPlayer“, wer bei der Einstellung „1„ angegriffen werden soll. Muss >= 0 und <= 100 sein.



sn-coop-share-attacking

Kontrolliert, ob verbündete Computerspieler angreifen können, um den anderen zu verteidigen. Muss 0 oder 1 sein.



sn-coop-share-attacking-interval

Kontrolliert, wie oft dieser Computerspieler einen anderen um Hilfe bitten kann (in Sekunden). Muss >= 0 sein.



sn-percentage-explore-exterminators

Setzt fest, wie viele der militärischen Erkundungsgruppen des Computerspielers als Überfallgruppen festgelegt werden. Muss >= 0 sein und <= 100.



sn-maximum-wood-drop-distance   

sn-maximum-food-drop-distance   

sn-maximum-hunt-drop-distance   

sn-maximum-fish-boat-drop-distance

sn-maximum-gold-drop-distance   

sn-maximum-stone-drop-distance

Diese Parameter kontrollieren, wie weit von einer Ansiedlung entfernt die angegebene Ressourcenart sein darf, bevor der Computerspieler sie ignoriert. -1 legt ein "nicht bestimmt" -- d.h. jede mögliche Distanz, fest.  

Alle Parameter sind bei Nichtangabe auf –1 festgelegt.

Wenn die Parameter auf einen angemessenen Wert gesetzt werden, wird es vermieden, dass Dorfbewohner auf der gesamten Karte Ressourcen sammeln gehen. 



�


Anhang B - SN Voreinstellungen

(aus dem internen Code)

34�sn-percent-civilian-explorers�Prozentsatz an Dorfi-Spähern��0 �sn-percent-civilian-builders�Prozentsatz an Bauarbeiter��66�sn-percent-civilian-gatherers�Prozentsatz an Rohstoffsammlern��2 �sn-cap-civilian-explorers���2 �sn-cap-civilian-builders���-1�sn-cap-civilian-gatherers���4�sn-minimum-attack-group-size�Mindestgröße einer Angriffsgruppe��4�sn-total-number-explorers �Gesamtanzahl der Späher��50�sn-percent-enemy-sighted-response�Menge der Truppen, die auf einen gegnerischen Kontakt regieren��50�sn-enemy-sighted-response-distance�Bereich, in dem Truppen auf einen gegnerischen Kontakt reagieren��12�sn-sentry-distance�Überwachter Bereich um das Dorf��10�sn-relic-return-distance ���1�sn-minimum-defend-group-size�Min. Größe einer Verteidigungsgruppe��10�sn-maximum-attack-group-size�Max. Größe einer Angriffsgruppe��4�sn-maximum-defend-group-size�Max. Größe einer Verteidigungsgruppe��85�sn-minimum-peace-like-level �Zuneigungsgrad vor einem Bündnis��100�sn-percent-exploration-required�Min. Prozent der Karte erkundet��50�sn-zero-priority-distance�Entfernung für Priorität 0��0�sn-minimum-civilian-explorers�Mindestanzahl an Dorfi-Spähern��3�sn-number-attack-groups�Anzahl der Angriffsgruppen��0�sn-number-defend-groups�Anzahl der Verteidigungsgruppen��4�sn-attack-group-gathers-pacing�Bereich der Gruppe um Sammelpunkt��0�sn-number-explore-groups�Anzahl der Erkundungsgruppen��1�sn-minimum-explore-group-size�Min. Größe einer Erkundungsgruppe��3�sn-maximum-explore-group-size�Max. Größe einer Erkundungsgruppe��0�sn-gold-defend-priority�Priorität der Goldverteidigung ��0�sn-stone-defend-priority�Priorität der Steinverteidigung��0�sn-forage-defend-priority�Priorität der Waldverteidigung��0�sn-relic-defend-priority�Priorität der Reliquienverteidigung��7�sn-town-defend-priority�Priorität der Dorfverteidigung��3�sn-defense-distance�Bereich der Verteidigung��2�sn-number-boat-attack-groups�Anzahl der Wasser-Angriffsgruppen��1�sn-minimum-boat-attack-group-size�Min. Größe einer Wasser-Angriffsgruppe��5�sn-maximum-boat-attack-group-size�Max. Größe einer Wasser-Angriffsgruppe��1�sn-number-boat-explore-groups�Anzahl der Wasser-Erkundungsgruppen��1�sn-minimum-boat-explore-group-size�Min. Größe einer Wasser-Erkundungsgruppe��2�sn-maximum-boat-explore-group-size�Max. Größe einer Wasser-Erkundungsgruppe������0�sn-number-boat-defend-groups�Anzahl der Wasser-Verteidigungsgruppen��0�sn-minimum-boat-defend-group-size�Min. Größe einer Wasser-Verteidigungsgruppe��0�sn-maximum-boat-defend-group-size�Max. Größe einer Wasser-Verteidigungsgruppe��0�sn-dock-defend-priority�Priorität der Hafenverteidigung��2�sn-sentry-distance-variation�Menge an Veränderungen des Verteidigungsbereiches��12�sn-minimum-town-size�Min. Dorfgröße��20�sn-maximum-town-size�Max. Dorfgröße��3�sn-group-commander-selection-method�Methode zur Auswahl des Gruppenführers��15�sn-consecutive-idle-unit-limit�Zeit, nach der eine Gruppe arbeitslos ist��50�sn-target-evaluation-distance�Entfernung, nach der ein Ziel die Gültigkeit verliert��0�sn-target-evaluation-hitpoints�Trefferpunkte, nach denen ein Ziel die Gültigkeit verliert��0�sn-target-evaluation-damage-capability���0�sn-target-evaluation-kills�Tötungen, nach denen ein Ziel die Gültigkeit verliert��0�sn-target-evaluation-ally-proximity���0�sn-target-evaluation-rof���0�sn-target-evaluation-randomness���25�sn-camp-max-distance�Max. Entfernung eines Bergarbeiterlagers zum Dorfzentrum��100�sn-mill-max-distance�Max. Entfernung einer Mühle zum Dorfzentrum��-25�sn-target-evaluation-attack-attempts���0�sn-target-evaluation-range���5�sn-defend-overlap-distance�Reichweite einer Verteidigungsgruppe��1�sn-scale-minimum-attack-group-size�Spielraum bei der min. Angriffsgruppengröße��0�sn-scale-maximum-attack-group-size�Spielraum bei der max. Angriffsgruppengröße��1�sn-attack-group-size-randomness�Zufall bei der Angriffsgruppengröße��10�sn-scaling-frequency�Zeit zwischen Größenberechnungen��3�sn-maximum-gaia-attack-response�Anzahl der einem von Tieren angegriffenen Dorfi helfenden Dorfis��1�sn-build-frequency�Zeit, die zwischen Bauversuchen vergeht��15�sn-attack-separation-time-randomness���0�sn-attack-intelligence�Intelligente Angriff?��0�sn-initial-attack-delay�Zeit vor dem der ersten Angriff��0�sn-save-scenario-information���-1�sn-special-attack-type1�Objekt, das besonders Angegriffen wird������0�sn-special-attack-influence1�Einfluss von sn-special-attack-type1��300�sn-minimum-water-body-size-for-dock�Min. Meergröße für einen Haden��25�sn-number-build-attempts-before-skip�Bauversuche vor Abbruch��10�sn-max-skips-per-attempt�Max. Bauabbrüche vor Aufgabe��0�sn-food-gatherer-percentage�Prozent an Nahrungssammlern��0�sn-gold-gatherer-percentage�Prozent an Goldsammlern��0�sn-stone-gatherer-percentage�Prozent an Steinsammlern��0�sn-wood-gatherer-percentage�Prozent an Holzsammlern��100�sn-target-evaluation-continent���0�sn-target-evaluation-siege-weapon���3�sn-group-leader-defense-distance�Entfernung für die Verteidigung eines Gruppenführers��0�sn-initial-attack-delay-type�Art, wie die Zeit des ersten Angriffs ermittelt wird��1�sn-blot-exploration-map�Neuerkundung bekanntem Gebiets?��15�sn-blot-size�Größe des neu erkundeten Gebiets��0�sn-intelligent-gathering�Intelligentes Sammeln?��1�sn-task-ungrouped-soldiers�Verteilen sich ungruppierte Einheiten?��0�sn-target-evaluation-boat���10�sn-number-enemy-objects-required�Benötigte Feindobjekte (Dorfispäher)��50�sn-number-max-skip-cycles���20�sn-retask-gather-amount�Gesammelte Rohstoffe vor Neubelegung��40�sn-max-retask-gather-amount�Max. gesammelte Rohstoffe vor Neubelegung������50�sn-max-build-plan-gatherer-percentage�Prozentsatz der Sammler für Bauen��7�sn-food-dropsite-distance�Max. Entfernung von Sammelstellen für Nahrung��10�sn-wood-dropsite-distance�Max. Entfernung von Sammelstellen für Holz��25�sn-stone-dropsite-distance�Max. Entfernung von Sammelstellen für Stein��7�sn-gold-dropsite-distance�Max. Entfernung von Sammelstellen für Gold��2  �sn-initial-exploration-required�Erkundete Kartenprozente vor dem Bauen��50 �sn-random-placement-factor�Zufallsmenge bei Bauplätzen��10 �sn-minimum-forest-tiles�Min. Größe für einen Wald��10 �sn-attack-diplomacy-impact�Auswirkung eines Angriffs auf die Diplomatie��30 �sn-percent-half-exploration�Erkundete Kartenprozent für halbe Erkundung (Dorfi)��20 �sn-target-evaluation-time-kill-ratio���50 �sn-target-evaluation-in-progress���1  �sn-attack-winning-player�Wird der beste Spieler angegriffen?��1�sn-coop-share-information�Wird bei Bündnis Erkundung geteilt?��25�sn-attack-winning-player-factor�Faktor für den Angriff des besten Spielers��1�sn-coop-share-attacking�Wird bei Bündnis zusammen angegriffen?��120�sn-coop-share-attacking-interval�Wie oft wird zum Angriff um Hilfe gebeten?��50�sn-percentage-explore-exterminators�Prozent der Vertilgungsgruppen an den Erkundungsgruppen��0�sn-track-player-history�Menschliche Spieler analysieren?��25�sn-minimum-dropsite-buffer�Entfernung von Sammelstellen zum gegnerischen Dorfzentrum��1�sn-use-by-type-max-gathering���5�sn-minimum-boar-hunt-group-size�Min. Anzahl zum Wildschweinjagen������50�sn-minimum-amount-for-trading�Min. Handlesmenge��100�sn-easiest-reaction-percentage�Effektive Sichtweite (Prozent)��100�sn-easier-reaction-percentage�Effektive Sichtweite (Prozent)��3  �sn-hits-before-alliance-change�Treffer vor Bündnisauflösung������1  �sn-allow-civilian-defense�Darf mit Dorfis verteidigt werden��
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attack-soldier-count  <rel-op>  <value>	�SEITENREF _Toc460277706 \h ��23�

attack-warboat-count  <rel-op>  <value>	�SEITENREF _Toc460277707 \h ��23�

building-available  <building>	�SEITENREF _Toc460277708 \h ��23�

building-count  <rel-op>  <value>	�SEITENREF _Toc460277709 \h ��23�

building-count-total  <rel-op>  <value>	�SEITENREF _Toc460277710 \h ��23�

building-type-count  <building> <rel-op>  <value>	�SEITENREF _Toc460277711 \h ��23�

building-type-count-total  <building> <rel-op>  <value>	�SEITENREF _Toc460277712 \h ��23�

can-afford-building <building>	�SEITENREF _Toc460277713 \h ��23�

can-afford-complete-wall <perimeter> <wall-type>	�SEITENREF _Toc460277714 \h ��23�

can-afford-research <research-item>	�SEITENREF _Toc460277715 \h ��24�

can-afford-unit <unit>	�SEITENREF _Toc460277716 \h ��24�

can-build <building>	�SEITENREF _Toc460277717 \h ��24�

can-build-gate  <perimeter>	�SEITENREF _Toc460277718 \h ��24�

can-build-gate-with-escrow  <perimeter>	�SEITENREF _Toc460277719 \h ��24�

can-build-wall  <perimeter> <wall-type>	�SEITENREF _Toc460277720 \h ��24�

can-build-wall-with-escrow <perimeter> <wall-type>	�SEITENREF _Toc460277721 \h ��24�

can-build-with-escrow <building>	�SEITENREF _Toc460277722 \h ��25�

can-buy-commodity <commodity>	�SEITENREF _Toc460277723 \h ��25�

can-research	<research-item>	�SEITENREF _Toc460277724 \h ��25�

can-research-with-escrow <research-item>	�SEITENREF _Toc460277725 \h ��25�

can-sell-commodity <commodity>	�SEITENREF _Toc460277726 \h ��25�

can-spy	�SEITENREF _Toc460277727 \h ��25�

can-spy-with-escrow	�SEITENREF _Toc460277728 \h ��25�

can-train <unit>	�SEITENREF _Toc460277729 \h ��25�

can-train-with-escrow <unit>	�SEITENREF _Toc460277730 \h ��27�

cc-players-building-count  <player-number>  <rel-op>  <value>	�SEITENREF _Toc460277731 \h ��27�

cc-players-building-type-count  <player-number>  <building> <rel-op>  <value>	�SEITENREF _Toc460277732 \h ��27�

cc-players-unit-count  <player-number>  <rel-op>  <value>	�SEITENREF _Toc460277733 \h ��27�

cc-players-unit-type-count  <player-number>  <unit>  <rel-op>  <value>	�SEITENREF _Toc460277734 \h ��27�

cheats-enabled	�SEITENREF _Toc460277735 \h ��27�

civ-selected  <civ>	�SEITENREF _Toc460277736 \h ��27�

civilian-population  <rel-op>  <value>	�SEITENREF _Toc460277737 \h ��27�

commodity-buying-price  <commodity>  <rel-op>  <value>	�SEITENREF _Toc460277738 \h ��27�
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death-match-game	�SEITENREF _Toc460277743 \h ��28�
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sheep-and-forage-too-far	�SEITENREF _Toc460277791 \h ��32�
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victory-condition  <victory-condition>	�SEITENREF _Toc460277806 \h ��33�
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wood-amount  <rel-op>  <value>	�SEITENREF _Toc460277810 \h ��33�

do-nothing	�SEITENREF _Toc460277811 \h ��37�

acknowledge-event  <event-type> <event-id>	�SEITENREF _Toc460277812 \h ��37�

acknowledge-taunt  <player-number> <taunt-id>	�SEITENREF _Toc460277813 \h ��38�

attack-now	�SEITENREF _Toc460277814 \h ��38�

build  <building>	�SEITENREF _Toc460277815 \h ��38�

build-forward  <building>	�SEITENREF _Toc460277816 \h ��38�

build-gate  <perimeter>	�SEITENREF _Toc460277817 \h ��38�
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chat-to-all <string>	�SEITENREF _Toc460277825 \h ��38�
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chat-to-player-using-range <player-number> <string-id-start> <string-id-range>	�SEITENREF _Toc460277836 \h ��40�
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delete-unit  <unit>	�SEITENREF _Toc460277840 \h ��40�
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Einige Beispiele


Kontrolle der Bevölkerungsverteilung

Verteilung in der dunklen Zeit

Achtung: Einzelne Sets, abhängig vom resource-needed Ziel



(defrule

        (goal resource-needed NO)

        (current-age == dark-age)

        (civilian-population < 10)


        (not (strategic-number sn-wood-gatherer-percentage == 10) )

=>

        (set-strategic-number sn-wood-gatherer-percentage 10)

        (set-strategic-number sn-food-gatherer-percentage 90)

        (set-strategic-number sn-gold-gatherer-percentage 0)

        (set-strategic-number sn-stone-gatherer-percentage 0)

)



(defrule

        (goal resource-needed WOOD)

        (current-age == dark-age)

        (civilian-population < 10)

        (not (strategic-number sn-wood-gatherer-percentage == 20) )

=>

        (set-strategic-number sn-wood-gatherer-percentage 20)

        (set-strategic-number sn-food-gatherer-percentage 80)

        (set-strategic-number sn-gold-gatherer-percentage 0)

        (set-strategic-number sn-stone-gatherer-percentage 0)

)



(defrule

        (goal resource-needed NO)

        (current-age == dark-age)

        (civilian-population >= 10)

        (not (strategic-number sn-wood-gatherer-percentage == 30) )

=>

        (set-strategic-number sn-wood-gatherer-percentage 30)

        (set-strategic-number sn-food-gatherer-percentage 70)

)



(defrule

        (goal resource-needed WOOD)

        (current-age == dark-age)

        (civilian-population >= 10)

        (not (strategic-number sn-wood-gatherer-percentage == 40) )

=>

        (set-strategic-number sn-wood-gatherer-percentage 40)

        (set-strategic-number sn-food-gatherer-percentage 60)

)



(defrule

        (goal resource-needed FOOD)

        (current-age == dark-age)

        (civilian-population >= 10)


        (not (strategic-number sn-wood-gatherer-percentage == 20) )

=>

        (set-strategic-number sn-wood-gatherer-percentage 20)

        (set-strategic-number sn-food-gatherer-percentage 80)

)



(defrule

        (goal resource-needed GOLD)

        (current-age == dark-age)

=>

        (set-strategic-number sn-wood-gatherer-percentage 25)

        (set-strategic-number sn-food-gatherer-percentage 65)

        (set-strategic-number sn-gold-gatherer-percentage 10)

        (disable-self)

)

Handel

Überschüssige Ressourcen verkaufen



 (defrule

        (wood-amount > 1200)

        (or

                (food-amount < 1600)

                (or

                        (gold-amount < 1200)

                        (stone-amount < 650)

                )

        )

        (can-sell-commodity wood)

=>

        (chat-local-to-self "Holz-Überschuss")

        (release-escrow wood)

        (sell-commodity wood)

)



(defrule

        (food-amount > 1700)

        (or

                (wood-amount < 1100)

                (or


                        (gold-amount < 1200)

                        (stone-amount < 650)

                )

        )

        (can-sell-commodity food)

=>

        (chat-local-to-self "Nahrungsüberschuss")

        (release-escrow food)

        (sell-commodity food)

)



(defrule

        (stone-amount > 1400)

        (or

                (wood-amount < 1100)

                (or

                        (food-amount < 1600)

                        (gold-amount < 1200)

                )

        )

        (can-sell-commodity stone)

=>

        (chat-local-to-self "Steine im Übermaß")

        (release-escrow stone)

        (sell-commodity stone)

)

Nutzung überschüssigen Goldes, um billige Ressourcen zu kaufen



(defrule

        (gold-amount > 1250)

        (wood-amount < 1100)

        (can-buy-commodity wood)

        (commodity-buying-price wood < 50)

        

=>

        (chat-local-to-self "Überschüssiges Gold – kaufe Holz.")

        (release-escrow gold)

        (buy-commodity wood)

)



(defrule

        (gold-amount > 1250)

        (food-amount < 1600)

        (can-buy-commodity food)

        (commodity-buying-price food < 50)

=>

        (chat-local-to-self "Überschüssiges Gold – kaufe Nahrung")

        (release-escrow gold)

        (buy-commodity food)

)



(defrule

        (gold-amount > 1400)

        (stone-amount < 650)

        (can-buy-commodity stone)

        (commodity-buying-price stone < 200)

=>

        (chat-local-to-self "Überschüssiges Gold – kaufe Steine")

        (release-escrow gold)


        (buy-commodity stone)

)



Ehrenhaftes Aufgeben

Erkennen der Aufgabe-Bedingungen.

Der folgende Code findet die Aufgabe-Bedingungen heraus und setzt Ziel 1 auf 19, was kennzeichnet, das dies eine Gruppe von Regeln für Aufgabe-Bedingungen ist. Die Bedingung ist abhängig vom Schwierigkeitsgrad.



(defrule

        (difficulty >= easy)

        (game-time > 300)

        (soldier-count == 0)

        (unit-type-count villager < five-percent-pop)

        (nand

                (players-stance any-human ally)

                (stance-toward any-human ally)

        )

=>

        (set-goal 1 19)

        (disable-self)

)



(defrule

        (difficulty == moderate)

        (game-time > 300)

        (building-type-count wonder < 1)

        (soldier-count == 0)

        (unit-type-count villager < five-percent-pop)

        (nand

                (players-stance any-human ally)

                (stance-toward any-human ally)

        )

        (not (can-train villager) )

=>

        (set-goal 1 19)

        (disable-self)

)




(defrule

        (difficulty <= hard)

        (game-time > 300)

        (building-type-count wonder < 1)

        (soldier-count == 0)

        (unit-type-count cannon-galleon-line == 0)

        (unit-type-count villager == 0)

        (nand

                (players-stance any-human ally)

                (stance-toward any-human ally)

        )

        (not (can-train villager) )

=>

        (set-goal 1 19)

        (disable-self)

)

Zahlung von Tributen an Verbündete und Entfernen aller Gebäude vor der Aufgabe



Ziel 1 wird auf 19 gesetzt. Dies kennzeichnet eine Aufgabe-Bedingung.



; Schenke alle Ressourcen an Verbündeten, der noch im Spiel ist

(defrule

        (goal 1 19)

        (players-population any-ally > 10)

=>

        (release-escrow wood)

        (release-escrow food)

        (release-escrow gold)

        (release-escrow stone)

        (tribute-to-player this-any-ally wood 10000)

        (tribute-to-player this-any-ally food 10000)

        (tribute-to-player this-any-ally gold 10000)

        (tribute-to-player this-any-ally stone 10000)

        (disable-self)

)



;*****************************

;Entferne alle Militärgebäude

(defrule

        (goal 1 19)

=>

        (delete-building watch-tower)

        (delete-building guard-tower)

        (delete-building keep)

        (delete-building bombard-tower)

        (delete-building castle)

)



;Wenn alles entfernt, dann gib auf

(defrule

        (goal 1 19)

        (building-type-count watch-tower == 0)

        (building-type-count guard-tower == 0)


        (building-type-count keep == 0)

        (building-type-count bombard-tower == 0)

        (building-type-count castle == 0)

=>

        (resign)

        (disable-self)

)
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