Das GFXProjekt für Anno 1503
========================

GFXExtractor (c) Dieter Robert Kohler



Vorbereitungen


Bevor Sie den neuen GFXExtractor einsetzen, müssen einige Vorbereitungen abgeschlossen werden.


Systemvoraussetzungen

Diese Version des GFXExtractors ist für 64bit-Systeme angepasst, speziell die Anno1503-History Edition. 

Erstellen Sie ein Verzeichnis, in dem sich der GFXExtractor befinden soll. (Die Software benötigt keine Registry-Einträge). Am Besten kommen die Dateien in das gleiche wie der Mapeditor (und falls vorhanden, AnlagenProjekt Dateien). Falls sich dort die alte Version des GFXExtractors befindet, löschen Sie dieses alte Programm. 

Das Zipfile sollte folgende Dateien enthalten:

<Unterverzeichnis> Deutsch  : Benötigtes Textfile TMainStrings.txt
					und Manual in deutscher Sprache
<Unterverzeichnis> Englisch : Benötigtes Textfile TMainStrings.txt
					und Manual in englischer Sprache

[bookmark: __DdeLink__614_3487298047]GFXExtractor.exe:	Das Programm für die Erzeugung der GFX-Bitmaps und vieles mehr.

TMainStrings.txt : Textfile aus einem der Sprachordner sollte in das gleiche Verzeichnis wie GFXExtractor.exe.



Das Textfile TMainStrings.txt darf auf gar keinen Fall abgeändert werden (ausser Schreibfehler korrigieren), da es für die direkte Steuerung des Programmes benötigt wird. (Das Textfile für den Mapeditor heisst MainStrings.txt, das Textfile für das AnlagenProjekt heisst AMainStrings.txt, damit können alle drei Dateien im gleichen Verzeichnis koexistieren).

Nach dem ersten Starten wird eine ini-Datei GFXExtractor.ini erzeugt. Diese Textdatei enthält einige Suchpfade zu verschiedenen Unterverzeichnissen, die immer wieder gebraucht werden (z.B. das Verzeichnis wo die Inseldateien gespeichert sind, etc).


Dieses Projekt ist eines von mehreren Anno-Projekten, die von Zeit zu Zeit bearbeitet werden. Das Programm enthält deshalb zahlreiche Optionen, die (noch) nicht implementiert sind.

Einleitung zum neuen GFXExtactor

Was macht der neue GFXExtractor (besser) als die (Uralt-) Version?

Erstmal kann die neue Version die Bodentexturen aus der Systemdatei Felder.tex extrahieren, genau wie die alte Version. Die Bodentexturen sind Bitmaps der Grösse 256*256 Pixel mit einer 8bit (256-Farben) Palette.

Bodentexturen werden für die Bastler benötigt, die eigene Inseln basteln wollen. Wenn Sie also kein Interesse am Basteln eigener Inseln haben, ist vordergründig erst mal das Interesse am GFXExtractor erloschen und die restlichen 99% des Manuals vielleicht interessant zu lesen, aber nicht weiter relevant, um Anno1503 zu spielen.

Für die wenigen Inselbastler eröffnet der neue GFXExtractor die Möglichkeit, eigene Inseln mit eigenen Bodentexturen zu versehen und in das Anno1503-System einzubinden.

Dazu werden die neuen Bodentexturen in die Systemdatei Felder.tex eingebunden.
Die Datei muss in einer Art modifiziert werden, ohne das es Anno1503 merkt, oder sich zumindest nicht daran stört. Diese vom GFXExtractor vorgenommene Modifikation funktioniert reibungslos, wie erste Tests zeigten.



Grundsätzliche Probleme beim Spielen mit modifizierten Systemdateien

Wenn man mit einer modifizierten Systemdatei spielt, treten immer die gleichen zwei Probleme auf. Für eine modifizierte Systemdatei Felder.tex heisst das:


1. Was passiert, wenn man mit der unmodifizierten/original Felder.tex ein Szenario anspielt, dass Bastelinseln mit eigenen Texturen enthält?

- Evtl. stürzt Anno1503 beim Spielstart ab, oder die Bastelinseln sehen „löchrig“ aus weil Texturen fehlen.


2. Was passiert, wenn man mit einer modifizierten Felder.tex ein Szenario anspielt, dass nur normale oder Bastelinseln mit eigenen Texturen enthält?

- Anno1503 startet ganz normal und spielt sich auch völlig normal. Hier ergeben sich also keinerlei Probleme.


Die Systemdatei Felder.tex kann (zur Zeit) auf zwei unterschiedliche Versionen modifiziert werden. Weiteres dazu wird im Manual an entsprechender Stelle erklärt.

In der Version 1 werden nur zwei Texturen freigegeben, die nie gebraucht wurden.

In der Version 2 werden zusätzlich alle mehrfach vorhandenen Texturen freigegeben. Dazu werden alle diejenigen Inseln modifiziert, die unnötigerweise Duplikate verwenden von identischen Texturen (ausserdem wird eine fehlerhafte Nordinsel korrigiert). Diese Anpassung der Inseln hat keine Auswirkung auf das Funktionieren von Anno1503, allerdings muss danach mit der modifizierten Felder.tex Datei gespielt werden. Zur Zeit wird diese Version 2 nicht angeboten, erst wenn der Platz für Texturen wirklich knapp wird müssen diese letzten Reserven freigeschaltet werden.

Die Originaldatei Felder.tex enthält ziemlich viel Schrott. Die Datei in der History Edition entspricht immer noch der ursprünglichen ersten Version von Anno1503 und wurde nie „aufgeräumt“. Das wird wohl auch nie geschehen und die Modifikationen, die vom GFXExtractor vorgenommen werden sind deshalb wohl “Herstellersicher“.  





Der weisse Elefant im Raum

Erzeugen eigener Bodentexturen hat auch einen gravierenden Nachteil. Was passiert, wenn mehrere Bastler eigene Inseln mit eigenen Bodentexturen erzeugen? 

In diesem Fall haben wir einen Wildwuchs von Felder.tex Dateien die jeweils unterschiedliche Texturen enthalten. Beim Anspielen eines Szenarios mit eigenen Inseln müsste dann immer zuerst die “richtige“ Felder.tex Datei ins Anno-Verzeichnis kopiert werden, was ziemlich mühsam ist.

Die vorgenommene Modifikationen der Datei Felder.tex erlauben eine limitierte “Versionskontrolle“, benötigt im Prinzip aber eine “zentrale Verwaltung“.


Mögliche Lösungen für das Chaos

Es werden vermutlich nur sehr wenige Bastler die Mühsam auf sich nehmen, eigene Texturen zu basteln. Das ist nochmal eine Stufe fieseliger als das Bauen eigener Inseln, weil die eigenen Bodenstrukturen grafisch nahtlos an die vorhandenen Bodentexturen übergehen müssen.Sonst käme es zu unnatürlichen “Verwerfungen“ in der Grafik.


Diese wenigen Insel-Bastler könnten über die www.Annozone.de koordiniert werden.


Zum Beispiel ist es möglich, eine Datei Felder.tex zur Verfügung zu stellen die eine Liste vorhandener Platzhalter für Texturen-IDs enthält. Diese Texturen-IDs könnten dann unter den Interessenten eindeutig zugewiesen werden und somit Ueberschneidungen vermieden werden..

Da noch keine einzige individuelle Bodentextur existiert, ist das Problem noch nicht akut und die Anzahl Anno1503-Modder ist im Laufe der Jahrzehnte äusserst überschaubar geworden.



Das Hauptfenster

Links ist ein Listenfeld mit allen in der Datei Felder.Tex enthaltenen Texturen.
Unter der Liste befinden sich einige Einstellmöglichkeiten für Datenpfade. Beim ersten Ausführen des GFXExtractors zeigen alle Pfade auf das Verzeichnis in dem sich das Programm befindet. Aenderungen an den Pfaden werden in einer ini-Datei gespeichert damit sich das Programm an die Pfade erinnert bei einem Neustart. 

Laden Sie immer als Erstes die DateiFelder.tex.
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Der Screenshot hier zeigt eine der beiden unbenützten Bodentexturen. Die Datei Felder.tex ist immer noch die unveränderte “Urversion“ und enthält einigen Schrott.

Die vorhandenen Bodentexturen werden links in einer Tabelle aufgelistet. Mit einem Click in die Liste wird die Textur und deren Farbpalette dargestellt im ersten Reiter „Inhalt von Felder.tex“ .

Mit „Bodentexturen extrahieren“ werden die Texturen als Bitmaps abgespeichert in das Verzeichnis, das bei „Pfad zu Texturen“ angegeben ist. Zur Zeit werden die Paletten noch nicht separat extrahiert. Das Unterverzeichnis sollte den Namen GFXImages besitzen

Zur Zeit werden die Farbpaletten nicht separat gespeichert Das Unterverzeichnis GFXPalettes ist deshalb leer.


Mit “Felder.tex upgraden auf Stufe 1“ wird die Datei auf das neue Format erweitert, damit neue Texturen eingebunden werden können. Anno1503 merkt nichts von dieser Erweiterung und stört sich deshalb nicht daran.

Im Prinzip kann Felder.tex auf eine weitere Stufe 2 gesetzt werden. Dies bedingt allerdings Aenderungen in sehr vielen Inseldateien (es werden mehrfach vorhandene,identische Texturen zusammen gefasst und die überzähligen Texturen freigegeben). Zur Zeit ist diese Option nicht aktiviert weil genügend Platz vorhanden ist für neue Texturen.


Der Reiter „Texturenstatistik“

Dieser Teil des GFXExtractors hat rein informativen Charakter.
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In der Liste links sind alle gefundenen Inseln aufgeführt. Man kann sich anzeigen lassen, welche Texturen in welchen Inseln gebraucht werden.

Rechts ist eine Liste mit all dem vorhandenen Datenmüll in der Datei Felder.tex.


























Der Reiter Palettenstatistik

Auch dieser Teil des GFXExtractors hat rein informativen Charakter.
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Man kann sich anzeigen lassen welche Farbpaletten in welchen Inseln gebraucht werden.

Die Systempaletten können nicht gelöscht/verändert werden.

Der zweite Reiter zeigt die Farbpaletten von Benutzern (und ist zur Zeit wahrscheinlich leer).










Der Reiter NeueTextur/Palette

In diesem Teil kann eine neue Bodentextur in die Datei Felder.tex gespeichert werden.
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Mit dem Button “Filename der neuen Textur“ wird die neue Bodentextur geladen und dargestellt als 256*256 Bitmap, und vergrössert um Faktor2 (es hat viel Platz..).
Die Farbtabelle der Textur wird unten angezeigt.

Die Textur muss das Format 256*256 Pixel mit einer 256er Farbpalette besitzen. Falls dies nicht zutrifft,muss mit einem Grafikprogramm nachgeholfen werden. Sehr gut eignet sich z.B. IrfanView,das frei erhältlich ist.

Im Prinzip kann auch eine schon vorhandene Farbpalette benutzt werden, was man mit „Vorhandene Platte nehmen“ testen kann.

Die neue Textur bekommt automatisch eine eindeutige ID. 
Zusätzlich muss/sollte der Textur ein (eindeutiger) Name gegeben werden, der den Sinn der Textur umschreibt.

Ebenfalls sollte ein Besitzername angegeben werden für die limitierte Versionskontrolle (die Originaltexturen stammen alle von MaxDesign).

Mit dem Button „Neue Bodentextur in Felder.tex einfügen“ wird genau Das gemacht.





Der Reiter Insel überprüfen und anpassen

Hier kann man sich eine vorhandene Insel anschauen als 2D-Struktur.
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Die benutzten Texturen werden geladen und die Insel dargestellt als einfaches 2D Modell. Man kann auch von Texturdarstellung auf Darstellung der Fruchtbarkeit oder des Höhenprofils wechseln.

Zur Zeit werden nur zusätzlich die vorhandenen Minen und Abbauplätze dargestellt.

Es können keine Veränderungen vorgenommen werden (da steckt noch sehr viel Arbeit drin). Die Optionen im Editor-Reiter links haben (noch) keine Funktion.

Mit Tilegrösse kann das Inselbild vergrössert werden.
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