Kartennummer; Info
1 01; Gut, 4 Völker nahe bei, Inseln gut verteilt
1 03; Sehr gut, große Insel in der Mitte
1 04; Geht, Hauptinsel etwas klein, nahe Händler
2 82 09; Geht, SW-Insel am Rand, viele weite Wege
62 64 42; Bastis Verstecken-Insel, weite Wege für Arieversorgung
63 03 78; Sehr gut! Megastädte/verstecken (Seite 5 altes Sunflowerforum)
65 90 19; Lehmgruben am Rand, große nödl. Hauptinsel, kein Ton+Erz unendl., Tabak weit weg
66 33 67; Südl.vom Händler, mittelgroß
66 33 68; weite Wege zu Tetonka, Wal, Honig
66 41 09; Sehr gut für Versteckentaktik! 4 östl. Inseln im Quadrat 
66 45 49; 14K-Einwohner; Gut, östl. Nordinsel beim Händler, Tabak südl., Alkohol nödl.; alternativ eine gr. SSO-Insel
66 59 05; Riesige NW- und riesige SE-Insel, beide am Kartenrand, vermute für 25k-EW auf 2Inseln geeignet, oder MP für 2 Spieler
67 68 42; Megastädte, NW-Insel neben Händler, Tabak, Wale, Kakau und Honig nah dran, gut 
68 05 30; 19K-EW; Gute große nödliche Insel (wie 63 03 78), südl. große Insel weit von Getreide weg 
68 06 22; 20K-EW; Gute große östl. Nordinsel zw. Händler und Tetonka, Tabak und Kakau gleich südlich oder große SW-Insel (?MP für 2Personen?)
69 75 79; Große Nord- und große Südinsel, jedoch beide am Rand. 
69 87 88; Große nödl. Hauptinsel nah beim Händler, riesige Nordinsel am Kartenrand, im Süden ebenfalls riesige Insel am Rand
69 88 67; Große Inseln am Rand, leider jeweils weite Wege.
76 70 00; Lupos55 Versteckenkarte, Klasse! Ich habe sofort alle 4 östlichen Inseln besiedelt, Handel mit Tetonka, dann 67 Häuser von Pios bis Aris, Stadtmauern auf allen Inseln (Kanonen), Marine aufgebaut und Nadys Marine versenkt. Parallel Armee aufgebaut und gut. Castelli genauso.
76 70 07; Große nödl. Hauptinsel, leider gebirgig 
01 01 01 01; Große nödl. Hauptinsel mit Moor, Nähe Händler + Irokese
1 38 23 18; Große nödl. Hauptinsel, weite Wege, große südl. Insel sehr gebirgig
1 65 95 86;
1 70 73 44; 7K-EW
1 72 42 84; Große Insel leider am Rand (Forumstext "grenzgeniale Karte mit Rieseninseln")
2 43 81 88; Versteckentaktik altes (Sun-)Goneflowersforum Seite 1 
2 51 84 00; 10K-EW
2 75 29 81; Süd-Ostinsel, gebirgig, Zuckerrohr, Tabak und Korn Gameswelt (http://forum.gameswelt.de)
2 75 98 28; Versteckentaktik, 3 Computergegner, 2 Inseln rechts
2 76 00 11; Versteckentaktik
2 78 03 16; 20K-EW
2 78 51 57; Versteckentaktik altes (Sun-)Goneflowersforum Seite 1
2 81 80 47; Versteckentaktik
24 12 20 06; Badesee (für Schönbauer)
66 77 59 59; Große Insel, Lehmgrube am Rand
Allerdings weisen die Produktionsketten hinter letzterem Link meines Erachtens einige Unstimmigkeiten auf. So können 1 Gold- und eine Edelsteinmine 2 Goldschmiede versorgen und 1 Marmorsteinbruch 2 Steinmetzen, eine Lehmgrube 2 Ziegeleien. Außerdem produziert eine Tabakverarbeitung meinen Beobachtungen nach nur 2 Einheiten Tabakwaren je Minute. Daraus folgt folgende überarbeitete Liste mit den Grundproduktionsdaten (produzierte Menge je Minute):

Holzfäller 3t
Fischerhütte 1t
Jagdhütte 1t
Prod'kette Stoffe 2t (2 Schaffarmen + 1 Webstube)
Prod'kette Ziegel 3t (1 Lehmgeube + 2 Ziegeleien)
Prod'kette Alk(Rum) 2t (2 Zuckerroherplantagen + 1 Rumbrennerei)
Prod'kette Alk(Bier) 2t (2 Hopfenplantage + 1 Brauerei)
Prod'kette Fleisch 3t (2 Rinderfarmen + 1 Fleischerei) 
Prod'kette Tabakwaren 2t (2 Tabakplantagen + 1 Tabakverarbeitung)
Prod'kette Werkzeuge 3t (1 Holzfäll.+ 1 Erzmine + 1 Erzschmelze + 2 Werkzeugschmieden)
Prod'kette Lampenöl 6t (1 Walfänger + 3 Transiedereien)
Prod'kette Brot 6t (4 Getreidefarmen + 2 Mühlen + 1 Bäckerei)
Prod'kette Marmor 3t (1 Marmorsteinbruch + 2 Marmorsteinmetzen)
Prod'kette Pralinen 2t (2 Imkereien + 2 Kakaoplantagen + 1 Konfiserie)
Prod'kette Parfüm 6t (1 Walfänger + 3 Ambra + 6 Gewächshäuser + 3 Parfümerien)
Prod'kette Schmuck 4t (1 Edelsteinmine + 1 Goldmine + 2 Goldschmiede)
Prod'kette Waffen 3t (1 Holzfäll.+ 1 Erzmine + 1 Erzschmelze + 2 Waffenschmieden)
Prod'kette Kanonen 3t (1 Holzfäll.+ 1 Erzmine + 1 Erzschmelze + 2 Kanonengießereien)

Ausgehend von diesen Grunddaten versorgt eine Endproduktionsbetrieb folgende Anzahl von Einwohnern:

Fischer / Jäger 125
Fleischer 375
Bäcker 750
Webstube 400
Brennerei / Brauerei 400 Siedler und Bürger / 470 Kaufleute / 530 Aristokraten
Tabakverarbeitung 665 
Konfiserie 1000
Transiederei 1000
Parfümerie 1000
Goldschmied 1380

Eine Stadt mit 4000 Aristokraten (100 Häuser) benötigt also folgende Betriebe:

5 Bäckereien und 2 Fischer (+ 20 Farmen, 10 Mühlen) (o.a. Kombinationen) (32 t/Minute)
10 Webstuben (+ 20 Schaffarmen) (20 t/Min)
8 Alkfabriken (+ 16 Alkplantagen) (16 t/Min)
6 Tabakverarbeitungen (+ 12 Tabakplantagen) (12 t/Min)
4 Konfiserien (+ 8 Kakaoplantagen, 8 Imkereien) (8 t/Min)
4 Transiedereien (+ 1,33 Walfänger) (8 t/Min)
4 Parfümerien (+ 1,33 Walfänger, 8 Gärtnereien, 4 Ambrafabriken) (8t/MIn)
-> zusammen also 3 Walfänger für Lampenöl und Parfüm
3 Goldschmiede (+ 2 Edelstein- und 2 Goldminen) (der Einkauf von Gold bzw. Edelsteinen bei fremden Völkern ersetzt locker eine Mine oder sogar zwei) (6t/Min)

Anmerkungen: 
- Walfänger, Edelstein- und Goldminen produzieren mehr Rohstoffe als nötig
- Die Erforschung der Technologie "Webmaschine" wird vorausgesetzt
- Die Erforschung des "Meisterbrief" führt zur Produktion von zusätzlichen 10 %, d.h. in diesem Fall lässt sich eine Webstube und eine Alkfabrik einsparen (knapp kalkuliert).
- Die Daten wurden von mir ingame getestet, allerdings einiges nur grob. Weitere überprüfungen wären also wünschenswert.
--
Führen wir die von mir eben aufgeführte 4000-Aristokraten-Stadt auf ihre Ursprünge zurück, kommt man für eine Stadt von 100 Häusern auf folgende Verbrauchsdaten je Entwicklungsstufe:
wenn du jedes mal wieder nicht genau weißt, wie viele Produktionsstätten du für wieviele Einwohner brauchst, (ging uns allen am Anfang so!)
dann kannste dir meinen "Verbrauchsrechner" (http://www.annoportal.de/media/tools/category/15/show/43/) (zu finden in meiner Signatur) runterladen und die Einwohnerzahl eingeben,
dann wird dir genau angezeigt, wieviele Betriebe du für welche Ware brauchst! :go:

eine kleine "Anleitung zum Siedlungs-Aufbau" (http://download.gameswelt.de/detail/Tipps_Tricks/Guides/A/anno1701_134_haeuser.pdf) findest du in meiner Signatur auch noch!
2. Handelsroute Fremde Völker
Eigenständige Handelsroute für ein Entdecker- oder kleines Handelsschiff, das alle Fremden Völker bereist. Damit kommt man mühelos zu einem guten Ruf und bis zu zwei Bündnissen. Die Pfeile zeigen an, ob die betreffende Ware kauft ( --> ) oder verkauft ( <-- )

Code:

Irokesen --> Nahrung <-- Tabakwaren 
Azteken <-- Stoffe 
Inder --> Tabakwaren 
Asiaten <-- Nahrung --> Stoffe
