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Was macht das AnlagenProjekt?

Im jetzigen Zustand kann das Programm lediglich die Texturen aus der Datei Anlagen.addon als pngs extrahieren und die BGruppen.dat Datei 
verändern (nicht wirklich empfohlen).
Alle Texturen sind dreifach vorhanden in der Datei, entsprechend den drei Zoomstufen im Spiel. Es können die Bitmaps aller Zoomstufen 
extrahiert werden, inkl. Schatten, Alphakanal und speziellen Effekten (jeweils falls vorhanden).

Das Bitmapformat der extrahierten Bilder ist neu ein 64bit png Format .Deshalb musste auch der MapEditor angepasst werden. 

Zu den Elementen zählen Pflanzen, Felsen, Gebäude, etc, sowie die Schattentexturen.
Das Endziel wird sein, eigene oder veränderte Texturen in die Datei Anlagen.addon einzubinden.

Ein solches Programm wurde schon vor langer Zeit geschrieben. Leider sind alle Quelldaten (und die meisten Informationen über das Format 
der Datei) verloren gegangen. Deshalb ist dieses Projekt der Versuch eine neue Version zu erarbeiten. Dies ist eine enorm aufwändige Arbeit.

Was macht das AnlagenProjekt nicht?

Dies ist ein Projekt in Dauerbearbeitung und noch ziemlich im  Anfangsstadium. Viele der Optionen sind (noch) nicht implementiert.

Vorstellbare Optionen sind: 
-Neue Gebäude einbauen oder vorhandene Gebäude ändern.
-Einwohnerverhalten ändern. 
-Neue Betriebe/Betriebsketten?

Zum Beispiel werden Sie relativ schnell feststellen, das Aristokraten ein absolut langweiliges, anspruchsloses Volk sind. Ebenfalls ist die ganze 
Schlossstruktur „tot“, weil sich da absolut Nichts tut (ausser ab und zu taucht eine Prinzessin auf..) Das wären die offensichtlichen ersten 
Angriffspunkte um Anno1503 zu verbessern.

Diese Dinge existier(t)en zum grossen Teil schon (z.B. „KzA-Mod“), aber die Informationen wie das funktioniert sind leider verloren gegangen..

Dieses Projekt ist eines von mehreren Anno-Projekten, die von Zeit zu Zeit bearbeitet werden. 



Vorbereitungen

Bevor Sie das neue AnlagenProjekt einsetzen, müssen einige Vorbereitungen abgeschlossen werden.

Systemvoraussetzungen

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

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

Das Zipfile sollte folgende Dateien enthalten:

<Unterverzeichnis> Deutsch  : Benötigtes Textfile AMainStrings.txt
AGridStrings.txt
Struktur_der_Anlagen
und Manual in deutscher Sprache

<Unterverzeichnis> Englisch : Benötigtes Textfile AmainStrings.txt
AGridStrings.txt
und Manual in englischer Sprache

<Unterverzeichnis> CommonFiles: : Benötigte Textfiles Index-Dateien

AMainStrings.txt , 
AGridStrings.txt Textfiles aus einem der Sprachordner, sollte in das gleiche Verzeichnis wie AnlagenProjekt.exe.
(Das Textfile für den Mapeditor heisst MainStrings.txt, das Textfile für den GFXExtractor heisst TMainStrings.txt, damit können alle drei Dateien 
im gleichen Verzeichnis koexistieren).

Struktur_der_Anlagen.pdf Ein Dokument das den gegenwärtigen Erkenntnisstand zum Format  der Datei aufzeigt.

AnlagenProjekt.exe: Das Programm für die Erzeugung der Gelaende-Bitmaps und irgend wann vieles mehr.

Die Index-Dateien gehören in das gleiche Verzeichnis wie das Programm:

BMPENCODING.txt
FORSCHTYPE.txt
IDENTIFIERS.txt'
INFRAMIN.txt
PRODTYPE.txt'
WARE.txt

Diese Textfiles dürfen auf gar keinen Fall abgeändert werden, da sie für die direkte Steuerung des Programmes benötigt wird. 

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

Der MapEditor sucht beim Programmstart ebenfalls die ini-Datei AnlagenProjekt.ini, um den Pfad zu den Bilddateien zu setzten. Deshalb 
sollten sich beide Programme im gleichen Verzeichnis befinden.

Die erzeugten Daten werden in einem Unterordner AnlagenData abgespeichert. Dieser Ordner ist wiederum unterteilt in verschiedene 
Unterordner., je nach Datentypen.

Datentypen und Ordnerstruktur können sich mit der Zukunft noch ändern, sobald neue Strukturen und Typen erzeugt werden (müssen).

Kürzestanleitung:
1. Programm starten und die Datei Anlagen.addon laden (andere Anlagen-Dateien ignorieren)
2. Im Reiter Einstellungen „Speichere alle Bitmaps“ wählen (Zoom hoch ist per deflaut eingestellt).
3. Bildchen anschauen.
4. Warten bis mehr kommt...



Das Hauptfenster

Mit dem Button „Datei Anlagen.addon öffnen“ wird die Texturendatei geladen. Da es sich um eine sehr grosse Datei handelt, dauert es ein paar 
Sekunden. Der Inhalt der Datei wird links angezeigt.

Mit einem Click in die Tabelle links wird das entsprechende Element (und dessen Farbpalette im Reiter Farbtabelle) dargestellt. Ebenfalls 
werden im Reiter Informationen die Werte zu diesem Element angezeigt. Viele der Werte haben leider unbekannte Bedeutung.

Die meisten Texturen bestehen aus vier Bitmaps, die jeweils die vier Drehrichtungen anzeigen. Einige einfache Texturen sehen in allen 
Richtungen gleich aus (z.B. kleine Bäume/Sträucher), einige Texturen zeigen eine ganze Wachstumssequenz auf.

Einige Texturen besitzen keine Bitmaps. Das sind entweder ungebrauchte Texturen oder Systemtexturen (z.B. Meeresoberfläche), die 
festverdrahtet irgendwo Anders abgelegt sind.

Das Laden der Datei dauert einige Sekunden, weil alle Daten in interne Strukturen umgewandelt werden.



Farbtabellen

Hier werden alle in der Datei vorhandenen Farbtabellen aufgelistet. 

Alle Paletten abspeichern schreibt alle Paletten in das Unterverzeichnis Cluts des Verzeichnisses,das in Pfad zu den Einzelelementen aus 
Anlagen.addon eingestellt ist. Der Vorgang wird optisch mit einem Speicherbalken angezeigt und die Dateinamen auch aufgelistet.
Diese Farbtabellen-Dateien werden beim „Auseinanderdividieren“ der Anlagen.addon Datei erzeugt, und werden gebraucht, wenn eine neue 
Anlagen.addon Datei generiert werden soll (in ferner Zukunft..).



Effekte

Einige Elemente bestehen aus Mehrfachelementen (z.B. Rauch aus Kaminen).
Diese zusätzlichen Elemente werden in dieser Tabelle gelistet, mit der Verbindung zum Element, in dem sie gebraucht werden. Ein Element 
kann in mehreren Elementen gebraucht werden. Leider gibt es unterschiedliche Effektemit gleichem Namen.

Die Effektbitmaps können im Tab “Informationen über Element“ unter “Show Effects“ angesehen werden.



Schatten

Einige Elemente besitzen zusätzliche Schattenbitmaps, warum auch immer.
Diese zusätzlichen Elemente werden in dieser Tabelle gelistet, mit der Verbindung zum Element, in dem sie gebraucht werden.



Informationen über Elemente

Hier werden die Bitmaps des ausgewählten Elementes dargestellt sowie die Daten in der Datenstruktur. Viele der Daten und deren Bedeutung  
sind z.Zt. noch nicht entschlüsselt.

Im Reiter „Zoom“ kann die benutzte Zoomstufe eingestellt werden..Diese bestimmt die Darstellung und welche Zoom-Version extrahiert wird.

Bitmaps in mittlerer Grösse haben die halbe Breite/Höhe der Bitmaps in hoher Auflösung. Bitmaps in niedriger Grösse haben in Etwa ein Viertel 
Breite/Höhe der Bitmaps in hoher Auflösung. Im Prinzip lebt man mit der Einstellung „Zoom 0“ (hohe Auflösung) immer am Besten. 



Einstellungen

Pfadeinstellungen: Hier können die Zoom-Datenpfade zu den Bitmaps und Dateien eingestellt werden.

Die Schattenbilder werden jeweils in ein Unterverzeichnis “Shadows“abgespeichert. Die Effekte-Bilder werden jeweils in ein Unterverzeichnis 
„Effects“  abgespeichert.

Die einzelnen Elemente in der Datei werden im Verzeichnis abgespeichert, das in „Pfad zu den Einzelelementen“ definiert ist. 

Die Farbpaletten werden in ein Unterverzeichnis „Palettes“ abgespeichert.

BGruppen-Dateien werden in ein Verzeichnis gespeichert, das in „Pfad zu BGruppen.dat Dateien“ angegebeni st
BSHListe.txt is teine Aufstellung, in welcher Kodierung die einzelnen Elemente komprimiert sind in der Datei.

Mit einem Click auf einen der Pfade kann dieser geändert werden..Wenn die Verzeichnisse nicht vorhanden sind,werden sie beim Abspeichern 
von Daten erzeugt.

Der Button „Erzeuge Buildings.txt“ schreibt eine Texdatei Buildings.txt mit der Liste aller vorhandenen Texturen, im Zeilenformat
20,1,1,GrasSued01(Wachs) (entspricht: ID, Grösse X, GrösseY, Name der Textur)
Diese Liste wird für die alten Inseleditoren gebraucht.

Der Button „Nur IDs“ schreibt eine einfachere Texdatei mit der Liste aller vorhandenen Texturen, im Zeilenformat
20 GrasSued01(Wachs) (entspricht: ID Name der Textur)

Der Button “Speichere alle Bitmaps“ speichert alle Bilder aus der Liste im Hauptfenster, inkl. Schatten und Effekte.

Der Button “Speichere nur Schatten Bitmaps“ speichert die Schatten-Bilder aus der Liste im Hauptfenster,die einen Schatten definiert haben.

Der Button “Speichere nur Effekte Bitmaps“ speichert die Bilder aus der Liste im Reiter Effekte.



BGruppen.dat

Die BGruppen.dat Datei enthält alle Daten über das Spielverhalten von Anno1503. Welche Güter und Bauwerke von welcher Entwicklungsstufe 
wann gebraucht werden, welche Preise gelten auf welchen Inseln, wie viele Einwohner passen in ein Haus, etc.

Wie unzählige Modder und Cheater feststellten, ist es die schnellstmögliche Weise,das ganze Annosystem zu zerschiessen. Alle Werte sind 
sorgfältigst aufeinander abgestimmt, und jede unvorsichtige Aenderung oder „Unlogik“ kann zu unvorhersehbarem Verhalten des Spiels bis zur 
Zerstörung des Spiels führen. 

Speziell in Szenarien und Kampagnen können unvorhersehbare Effekte auftreten wenn mit abgeänderten Einstellungen gespielt wird.
 
Als einfachste Regel gilt: Geänderte BGruppen-Dateien nur in eigenen Endlosspielen einsetzen.



Das Nebenfenster

Das Nebenfenster versteckt sich hinter dem Hauptfenster.
Es ist im Wesentlichen eine Debug-Spielwiese, um sich Daten in der Datei Anlagen.addon anzusehen.

Die Tabelle links enthält alle Tags, mit denen die Texturdaten versehen sind.
Ein Click auf einen Tag listet alle Vorkommen dieses Tags auf. Im Beispiel oben ist der Tag “HEAD“ ausgewählt.
Mit einem Click auf eine Zahl wird der Inhalt der Datei ab dieser Adresse auf gelistet.

Am Schluss der Liste steht die Zeile “Found xxx“. Dies ist die Zahl,wie oft der Tag gefunden wurde. 
Clickt man mit der Maus auf diese Zeile, dann werden für alle gefundenen Vorkommen des Tags jeweils die ersten “Zeilenbreite“ Bytes 
aufeglistet. Das erlaubt einen direkten Vergleich der Daten für die verschiedenen Texturen. Wenn man nicht die ersten Bytes vergleichen 
will,kann man mit “padding“ einen +/- Ofset eingeben.

Mit einem Click mit der rechten Maustaste lässt ich die rechte Tabelle abspeichern in eine Textdatei. 

Im Eingabefeld mit dem “?“ kann man nach irgend einem Text suchen in der Anlagen.addon Datei. Bedenken Sie immer,dass die Datei über 200
MByte gross ist, also suchen Sie nie nach einzelnen Buchstaben….

Das Debug-Fenster zeichnet einige Vorgänge auf bei verschiedenen Aktionen. Es dient im Wesentlichen nur zu Debugging-Zwecken.

Es gibt evtl. einige Testbuttons, die einige Vorgänge/Datenstrukturen testen und anzeigen.


