Das AnlagenProjekt fir Anno 1503

AnlagenProjekt (c) Dieter Robert Kohler - Version Januar/Februar 2021

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
verandern (nicht wirklich empfohlen).

Alle Texturen sind dreifach vorhanden in der Datei, entsprechend den drei Zoomstufen im Spiel. Es kdnnen 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 zahlen Pflanzen, Felsen, Gebaude, etc, sowie die Schattentexturen.
Das Endziel wird sein, eigene oder veranderte Texturen in die Datei Anlagen.addon einzubinden.

Ein solches Programm wurde schon vor langer Zeit geschrieben. Leider sind alle Quelldaten (und die meisten Informationen Gber das Format
der Datei) verloren gegangen. Deshalb ist dieses Projekt der Versuch eine neue Version zu erarbeiten. Dies ist eine enorm aufwandige 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 Gebaude einbauen oder vorhandene Gebaude andern.

-Einwohnerverhalten andern.

-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 waren 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, miissen einige Vorbereitungen abgeschlossen werden.

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

Erstellen Sie ein Verzeichnis, in dem sich das AnlagenProjekt befinden soll. (Die Software benétigt keine Registry-Eintrage). 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, I6schen Sie dieses alte Programm.

Das Zipfile sollte folgende Dateien enthalten:

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

<Unterverzeichnis> Englisch : Bendtigtes Textfile AmainStrings.txt

AGridStrings.txt

und Manual in englischer Sprache
<Unterverzeichnis> CommonFiles: : Bendtigte Texffiles Index-Dateien

AMainStrings.txt ,

AGridStrings.xt Textfiles aus einem der Sprachordner, sollte in das gleiche Verzeichnis wie AnlagenProjekt.exe.

(Das Textfile fur den Mapeditor heisst MainStrings.txt, das Texffile fir den GFXExtractor heisst TMainStrings.txt, damit kénnen alle drei Dateien
im gleichen Verzeichnis koexistieren).

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

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

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

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

Diese Textfiles diirfen auf gar keinen Fall abgeandert werden, da sie fir die direkte Steuerung des Programmes benétigt wird.

Nach dem ersten Starten wird eine ini-Datei AnlagenProjekt.ini erzeugt. Diese Textdatei enthalt 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 Programmestart 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 kénnen sich mit der Zukunft noch @ndern, sobald neue Strukturen und Typen erzeugt werden (missen).

Kurzestanleitung:

1. Programm starten und die Datei Anlagen.addon laden (andere Anlagen-Dateien ignorieren)

2. Im Reiter Einstellungen ,Speichere alle Bitmaps® wahlen (Zoom hoch ist per deflaut eingestellt).
3. Bildchen anschauen.

4 Warten bis mehr kommt...



Das Hauptfenster

Mit dem Button ,Datei Anlagen.addon 6ffnen” 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.

B

Datei Anlagen. addon affnen

D:%Annol SO3MGFAE stractor\dnlagen. addon. addon

D |Tiext |Tiler |GFX Name Titel Nae |Paln [Palt |Palz |Schatien | ~
1 1 FelderSeidenbaumil.tga Seidenfeld0l ] ] 1 Ja
742 1 1 FelderS eidenbaurndiinl_001 tga Seidenfeldd1 duer [fachs] |0 El

743 1 1 FeldersS eidenbaurndiindl_006 kga Seidenfeld0l duer E1

7441 1 Felder:Heilkrauterfeld01_001.tga Heilkraeuterd [w achs) 0 0 3
745 1 1 Schatten’KakaobaumSchatten01_006.T Kakaofeldil 3

74 1 1 Felder\Heilkrauterdiird1_007.tga Heilkraeuterdl duerr [Wachs B1

FLT 1 FelderHeilkrauterdiird1_00E.tga Heilkraeuterdl duerr E1

74g 1 1 FelderHeilkrauterfeldd1_001.tga HeilkraeuterSued(wachs] 3

743 1 1 FelderHeilkrauterfeld0 taa Heilkraeuterfeld Sued 3

a0 1 1 FelderHeilkrduterdird1_001.tga Heilkraeuter Sued duer [wa 3

S | 1 FelderHeilkrauterdiird1_006.tga Heilkraeuter Sued duer 0 Bl

h2 1 1 FelderT abakfeld01_001.tga Tabakfeld Sued [wachs] il

31 1 Felder.T abakfeld01_00E.tga Tabakfeld Sued il

a4 1 1 FelderT abakdiird1_0071.tga Tabakfeld duerr Sued [wact B1

e 1 1 FeldersT abakdiird1_D0E.tga Tabakfeld duerr Sued El

wEE 1 1 FelderGewiirzfeld0]_01_007.tga Gewlirzfeld Siid ['Wachs) B9

78F 1 1 FelderGewiirzfeld01_01.tga Gewlirzfeld Siid B9

788 1 1 FelderGewiirzfelddiir01_007.tga Gewlirzfeld duerr Siid [wack B1

7831 1 Felder\Gewiirzfelddurd1_008.tga Gewlrzfeld duer Sud E1

am |3 3 HeolzfallerHolzfallerd1_01 tkga Holzfallerd 72

803 |3 3 M armarsteinmetzst armorsteinmetz01_01 | Mamorsteinmetz 0 73

804 |3 3 Steinmetz\Steinmetz01_01.tga Steinmetz01 74

a0a |3 3 Bauem&Plantagend1ager_01tga | Jagerdl 78

807 |3 3 Bauem&Plantagend14Bauemhauz0_01 | Schaffarml 0 76

gos |3 3 BauerntPlantagendl“Flachsbauer01_01 Flachsbauerll 7

803 |3 3 Bauerm&Plantagenll Kleinbauerdl tga | KleinB auerdl i

810 |3 4 Fizcher'Fizcher01_01.tga Fizcher01 Fi]

811 |3 3 GetreidebauerGetreidebauer0 . tga GetreideB auer(1 20

;2 |3 3 BauemtPlantagenlhGewiirzbaverdl by Gewiirzbauer1l a1

;3 |3 3 BauermtPlantagenl1tT abakbauer0l tgz Tabakbauerll 82

814 |3 3 BauermtPlantagenlZuckemrohbauerl Zuckerrahrbauer0l 83

;15 |3 3 BauemPlantagenl1%Hopfenbauer01.tg Hopfenbauerll 84

;7 |3 3 Bauem&Plantagenl14Seidenplantagell | Seidenplantage 0 g5

e |3 3 Bauem&Plantagen014Farbplantage_01.t Farbplantage 0 g8

a9 |3 3 BauemPlantagenl14Baumwallplantage | Baumwallplantage0 0 0 ar
820 |3 3 Bauem&Plantagend1sRinderfarm01_01.t Rinderfam 0 0 aa
821 |4 4 ‘W allaengeriw alf dnger01_01taa ‘wialfaenger 0 a3

g2z |3 3 wieinguthweingutl _01 tga w'eingutll 90

823 |3 3 HeilkrauterGaten Heilkrauter01_01.tga | Heilkrauterplantage 7 ] 0
o24 |3 3 PelzjagerPelzjager01_01.tga Pelzjager0l 92

1001 |3 3 Handwerk01%weber01_01.tga ‘wheberl 93

1002 |3 3 Windmuehleibuehle0l_001 tga windmuehle 02 94

1003 1 1

1004 |3 3 Baecker 01%Backerdl_01.tga Backer01 95 |9 0
1005 |3 3 HandwerkD1%WwWeberD2_01.tga Wwieber2 9% |97

1006 | 3 3 Handwerk1“Bogenmacherd1_01.tga | Bogenmacherl 93 |0 96
1007 11 1

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 Baume/Straucher), einige Texturen zeigen eine ganze Wachstumssequenz auf.

Einige Texturen besitzen keine Bitmaps. Das sind entweder ungebrauchte Texturen oder Systemtexturen (z.B. Meeresoberflache), 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.

Farbtabellen lZusétinche Effekte] Informationen Lber Element] Einstellungen] BGruppen.dat]

Clut |ID | Entry |Bod_l,l |Name | clFuchzia | -

32 1 56 088 FarbtabellentSchilfgras01.PCx ok 3

1126 2 1150 2182 Farbtabellen\Graserdl PCX ok

2216 3 2240 3272 FarbtabelentLaubbaurn0l. pex ok

3308 4 3332 4364 Farbtabellen\LaubbaumB atbuchel1. pox ok

4408 5 4432 B464 Farbtabellen'Schilfgras02.PCH ok

5502 g 5526 E558 FarbtabellentPalme0l P ok

E591 7 EE15 TE47 FarbtabellenPalme0l P ok

7E80 8 7704 8736 FarbtabellentStappenbasunie01.PCx ok

0T 9 aam 9833 FarbtabellenSteppenbasunell. PCx ok

9374 10 9898 10330  FarbtabellenSteppenbaeume0].PCx ok

10971 11 10935 12027 FarbtabellentSteppenbaume0l. PC+ ok

12067 12 12091 13123 | FarbtabellenK.akteen01 PCX ok

13188 13 13182 14214 Farbtabellen\K.akteen01 PCX ok

14249 14 14273 15305 FarbtabelensBuschSueddl PCX ok Ausgewihits Farbe Farbe unter Cursor
15342 |15 15366 | 16398  Farbtabellen\BuschSued(l.PCX ok

16435 16 16455 17491 FarbtabellentUnterwasserpflanzentl. PCx ok

17538 17 17562 18594 FarbtabellenSteppengraz0l.pox ok

18633 18 18657 19689  Farbtabellen\Steppengraz0l.pox ok

19728 14 19752 20784 Farbtabellen\Aloe0l. pox ok

20816 20 20840 21872 Farbtabellen’T ermitenhiigell1. PCX ok

21913 |21 21937 22963 FarbtabeleriNadelBaume0t PCX ok TR

23007 22 23031 | 24063 Farbtabellen’Klima\Klima PCX ak. ' clFuchsia 1
200023 24124 25186 Farbtabellenvwitfzpfeilwiffspleildn. PCxX ok ™ Benutzer

25205 24 25229 26261 Farbtabellen'FionierH aus01.PCx ok

200 |25 2634 276 | Farbtabelen\PionisreHaus03 POX ok ® el 0
27396 26 27420 28452 | FarbtabellenhEffecte’KleinerR auchB 01.PCx ok

2850 27 28525 29557 | FarbtabellenPioniereH aus04. PCx ok Anzahl Paletten 441
295597 28 23621 30653 | FarbtabellentPioniereH aus06. PCX ok

30693 29 0A7 31749 Farbtabellen\Pioniere\Pionierl2. pos ok

3793 30 N7 32843 FarbtabellenPioniere'Pionierdl pox ok

32893 kil 327 3949 Farbtabelent\Siedlert\Siedlerld_07.pox ok

33995 32 34019 35051 | Farbtabellen'SiedierHaus05_01.PCx ok Creating color table info

/09333 35117 36149 FarbtabellentSiedler05_01.PCx ok

JE187 34 3E211 37243 Farbtabelert\Siedler\Siedler01_01.pex ok

37289 35 I3 33345 | Farbtabellent\Siedler\Siedlerhaus09_01.pox ok

ez e o) 36 28419 39451 FarbtabellentSiedlerSiedlerneull_01.pox ok

39500 aF 39524 40856 | FarbtabelentSiedlertSiedlerl2_01.pox ok

40602 38 40626 41668 | Farbtabellen\FachwerkhausersBiirgerH ausl . PCs | ok

4171 39 41735 42767 | Farbtabellen'F achwerkhauser\FachwerkHaus02. | ok

42822 40 42846 43878 Farbtabellen'BurgerH aus05. PC= ok

43916 4 43340 44372 | Farbtabellen'\BuergerHaus0E_01.PCx ok

45014 42 45038 46070 | Farbtabellen\F achwerkhausersFachwerkD2_01.P | ok

46124 43 46148 47180 | Farbtabellen\F achwerkhausersF achwerkGruppel| ok

4727 44 47261 48293 Farbtabellen\Biirger\Buergard1_01.pox ok

48338 45 48362 49394 Farbtabellen\Burger\Buergerl2_01.pox ok

43435 45 45483 B0495  FarbtabellenFachwerkhausertHausGruppe0d 01 ok v P ——r—

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 Zukuntt..).



Effekte

Farbtabellen] Infarmationen iiber Element  Zusdtzliche Effekte ] Schatten] Einstellungen BGruppen.dat]

Einige Elemente bestehen aus Mehrfachelementen (z.B. Rauch aus Kaminen).

Diese zusatzlichen Elemente werden in dieser Tabelle gelistet, mit der Verbindung zum Element, in dem sie gebraucht werden. Ein Element

ID des Elementes Titel dez Elementes | GFx Mame Titel Wame

505 Pionierhauz03 EffektetK leinerR auchBrauch-b0E0 tga FleinerR auchB 1
513 Fionierthaus07 Effekte'kleinerR auchBYrauch-b0B0.tga KleinerR auchBO1
h26 SiedlerH aus11 Effekte'kleinerR auchBYrauch-b0B0.tga KleinerR auchBO1
h45 Burgerhaus06 Effekte'kleinerR auchBYrauch-b0B0.tga KleinerR auchBO1
hE0 Kaufleute0l Effekte@anzt leinerRauch0lrauch-alB0 taa GanzkleinerRauchBO1
hE1 Faufleute02 EffektetKleinerR auchBYrauch-b0B0.tga KleinerR auchBO1
hE7 Kaufleute03 EffektetKleinerR auchBYrauch-b0B0.tga KleinerR auchBO1
h35 Avigtokratenls Effekte'kleinerR auchBhrauch-b0E0.tga KlginerR auchB 01
am Holzfallerd HolzfllersHolzstapeld1_001.tga Halz5tapelil
a03 M amarsteinmetz M amorsteinmetzsMarmarsteine0]_001 kaa Mamarsteine
804 Steinrnetz01 SteinmetzhSteinmetzSteinedl_007.tga Steinmetz5 teine0l
1002 windmuehla02 Windmuehlehruehle0l tga Windmuehledl
1004 Backer0l Effekt_Hausrauchl%Smoke0l_007 tga R auchil

1005 ‘wisber(2 Effect_Hausrauch044Smokeld_001 tga FleinerR auchB 1
1006 Bogenmacher EffectH ausrauchl3Smokel3_001 tga FleinerR auchB 1
1008 Tabakwerarbeier 11 EffectH ausrauchl3Smokel3_001 tga FleinerR auchB 1
1009 Farberei EffectHausrauch03Smokel3_001.tga KleinerR auchBO1
1mz Buchsenmacher(1 Effect_Hausrauch044%Smoke0d_0071 tga KleinerR auchBO1
1ms3 Rumbrennersil EffectHausrauchD3Smokel3_001.tga KleinerR auchBO1
1014 Brauereill Effekt_Hausrauch01%Smoke01_0071 tga R auchil

1mvz Erzschmelzell Erzschmelzel1 \ErzSchmelze_01_001.tga Erzschmelzell
1ms Fleischer(l EffectHausrauchD3Smokel3_001.tga KleinerR auchBO1
1ma Schmied SchmiedySchmiedd1_007.tga S chmieddnim01
1020 Fleingw erft Flaggen0lFlagge01_007.tga Flaggell

1021 Grozzewerft Flaggen0lFlagge01_007.tga Flaggell

1022 Saline EffectH ausrauch03Smokel3_007.tga Hausrauchi3
1023 KleinerG erber Effect_ Hausrauch04%Smokeld 007 tga KleinerR auchBO1
1027 Schneider EffectH ausrauch03Smokel3_007.tga KleinerR auch 01
1028 Tranziederei Effect_ Hausrauch04%Smokeld 007 tga KleinerR auch 01
1029 Fuestungsbau Effect_Hausrauch044Smokeld_001 tga FKleinerRauch 02
1034 GrozzeE rzzchmelzell Effect_Hausrauchl24Smoke02_001 tga Fiauchid

1035 K.ohler Effect_Hausrauch044Smokeld_001 tga FleinerR auch02
1036 w'affenzchmied02 Effekt_Hausrauch014%Smoke01_0071 tga R auchil

1037 waffenzchmied1 Effect_Hausrauch044%Smoke0d_0071 tga KleinerR auchBO1
1038 KanonenGiesserl Effect_Hausrauch024Smoke02_0071 tga R auchil

1216 TiefeE rzminedl TiefeE rzmine’\TiefeE rzMinel1_007 .tga TiefeErzmine01_001
12417 TiefeE rzmineSuedl TieteE rzmine’\TiefeE rzMineSud0_001 taa TiefeErzmineSueddl
13m I arkthaupt0l Flaggen01“Flagge01_007 tga Flaggell

1302 Fartordl Flaggen0lFlagge01_007.tga Flaggell

1303 I arkthaupt02 Flaggen0lFlagge01_007.tga Flaggell

1304 Kantorl2 Flaggen0lFlagge01_007.tga Flaggell

1305 I arkthaupt03 Flaggen0l'Flaggell_007.tga Flaggel

1306 Kontord3 Flaggen0l'Flaggell_007.tga Flaggel

1377 BadeHauz01 Badehaus\Poold1_007.tga Foalid

113 Damagedk.ontor03 Flaggen0l“Flagge01_007.tga Flaggel

1414 D amagedhd arkthauptdi Flaggen014Flaggel1_001 tga Flaggeli

kann in mehreren Elementen gebraucht werden. Leider gibt es unterschiedliche Effektemit gleichem Namen.

Die Effektbitmaps kénnen im Tab “Informationen (iber Element” unter “Show Effects“ angesehen werden.



Schatten

Farbtabellen | Informationen 'u'betEIement] Fustziche Effekte  Schatten ]Einstellungen BGruppen.dat]

Einige Elemente besitzen zuséatzliche Schattenbitmaps, warum auch immer.

Diese zusatzlichen Elemente werden in dieser Tabelle gelistet, mit der Verbindung zum Element, in dem sie gebraucht werden.

1D des Elementes | Titel des Elementes | GFx Name Titel Name

104 Laubbaum1 [/ achs] SchattenLaubbaum(1_001. TGA Laubbaum1 [ achs]
105 Laubbauml SchattenLaubbaum(1_00E tga Laubbauml

106 Laubbauml2w achs] SchattenLaubbaumlZ_007. TGA LaubbaumD20w achs]
a7 Laubbaurnlz SchattenLaubbaumz_00E.tga Laubbaurmlz

08 FKleinerl aubbaurnl W achs] Schatten'Kleiner Laubbaurm01_001 tga Fleinerlaubbauml W achs]
109 FKleinerl aubbaurnl Schatten'Kleiner Laubbaur01_006.tga Fleinerlaubbaurml
110 Birke01[w achs] Schatten'Birkenschatten_001.tga Birke01[\wachs]

m Birkel1 Schatten'Birkenschatten_00E.tga Birkel

112 wieide( [wachs] Schattenweide0l_001.tga wigide(1[w achsz]

113 wigide( Schatten\weide0]_00E.tga wigideO1

114 SchlankerLaubbaumOl wachs] | SchattensSchlanker LaubbaumD0T. TGA Schlankerl aubbaum1 [wachs]
15 Schlankerlaubbaurn01 Schattenh5 chlanker Laubbaum006.TGA Sechlankerl aubbaurn
17 Ewillingzbirke0l Schatten“ZwilingsEirk enschatten00E.tga Zwilingsbirke01

118 AbgestorbenerBaum Wachs]) | Schatten“AbgestorbenerB aum01_001 tga AbgestorbenerB auml W achs]
114 AbgestorbenerB auml Schatten“AbgestorbenerB aum01_00E.tga Abgestorbener auml
1580 Buschwerk01 Bewuchz\Flussbuschn0a_ 01 tga BuzschwerkOl

19 Buschwerk02 Bewuchs\FlussbuschnlE_ 01 tga Buschwerk2

152 Buschwerk03 BuschwerkMord\BuschMordd3_01.tga Buschwerki3

189 Flussbuschnl Bewuchs\FlussbuschnOl_07.tga Flussbuschnll

140 Flussbuschn02 Bewuchs\Flussbuschn02_I01.tga Flussbuschnl2

1 Flussbuschn03 Bewuchs\Flussbuschn03_01.tga Flussbuschn03

2m Palmel1[w achs) SchattenPalmel1_001 tga Palmel [\ achs]

202 Palmell SchattenPalmel1_00E.tga Palmell

203 Palmel2wachs] Schatten“Palmelz_001.tga Palmel2lwachs]

204 Palmelz SchattenPalmelz_00E.tga Palmel2

205 Palmel3fwachs] Schatten“Falme03_001. TGA Palmel3fw/achs]

206 Palme3 SchattenFalmel3_006. TGA Palme3

207 Palmeldfwachs] SchattenPalme0d_007. TGA Palmeld[\w achs]

208 Palrma0d SchattensPalmea0d_D0E. TGA Palme04

209 Palmel5Mw achs] SchattersPalme05_007. TGA PalmelElw achs]

210 Palmel5 SchattenFalme05_D0B. TGA Palme05

21 PalmelEMw achs] SchattenFalme06_007. TGA PalmelEl achs]

212 PalmelE SchattenFalme0E_D0E. TGA Palme0s

213 Palmel7wachs) SchattenPalmel7_007. TGA Palmel?w achs]

214 Palmely SchattenPalme07_D0E. TGA Palme?

215 FK.okosPalmell [ achsz] Schatten'K.okozPalmel1_001.tga F.okosPalmel [ achs)
216 F.okozPalmell Schatten'K.okosPalmel1_006.tga F.okosPalmel1

217 F.okosPalmel2w achz] SchattenK.okosPalme02_001.tga F.okosPalmel2w achs)
218 F.okosPalmel2 Schatten“k.okosPalme02_006.tga F.okosPalmel2

214 Zierpalmel1 [+ achz] Schatten*Zierpalme0]_001.TGA Zierpalmellwachs)
220 Zierpalmel1 Palmen'ZierP alme01_00E.tga Zierpalme

22 Stechpalmel M achs) Schatten'Stechpalmell_001.tga Stechpalmell [wachs]
222 Stechpalmet Schatten'Stechpalmell_00E.tga Stechpalmel

223 Stechpalmel2fwachs) Schatten'Stechpalme02_001.tga Stechpalmelz[w achs]
224 Stechpalme02 Schatten'Stechpalme02_00E.tga Stechpalmelz

225 D oppelpalmel v achs] SchattenD oppelpalmeli_001.TGA Doppelpalme [wachs]




Informationen iiber Elemente

Farbtabellen Informationen Uber Elemert lZusétinche Effekte] Schatten | Einstellungen BGruppen.dat]

EMTRY 1356365

1826 0

HEAD ] PHDDS] Versiona’F’rodtype] Eolors.-’Dther] Zoom ]

Adrezze in Datei 1356429
Tilegozze x| 8
Tilegrozssey| 8

Byte 3| 2

Baukosten Ziggel| 32
Baukosten Holz| 30
Baukosten Werkzeug | 25
Baukosten Marmor | 0
unbenutzt| 0

Byte 9| 0

Bute 10| 0

Anz. Yaranten| 0

Reichweite | 24

Stukburgrozze

Gruppenindex| 9
Byte 14| 254
Byte 15| 255
Byte 16| 143
Byte 17| 141
Biyte 13| 255

Baukosten Geld| 2500

Voksindex| 2
Word3| 0
wodd| 0

DoderlD | g

D 1379

56

Word B a

Word? | 0

0 oder assoz. Plantage 0

Toder ID ndchstes Kontor | 0

Hitpoints? | 25000

Wword 11 | 1024

WwWord12 | 515
Word 13 a
Integer 1 132

Single 1| £.000000

WALKMASK. | SHOTMASK, | OwNMASK HIGHMAP]

Adresze in Datei 1356730

Stukburgrozze 245734

Orientierung 0 [Bitmap oben linkg)

COMPOZ/ENTRANCE | SCHUSS | FIREPOS | FIRE | 4USPOS | wPLANE HAEUSER

HAEUSER 1357321

Sequenz innerhalb HAEUSER

870

EWTRY
BODYZ
SOUMD2
GFADATA
TEXTURES
TEXTURES
TEXTURES
TITLE

Narmal l WTextures | SHADDW STextures] Effects] ETthures] Show Effect

EMTRY

BODYZ

SOUMD2
GFADATA

TEXTURES
TITLE

1357337

1357369
0000000
0.000000

1357429
1357573

1357673
1358177

Strukturgrosse and 0 2
0.000000 0.000000 0.000000

0 0 0 0 3 0

0.000000 (0.00a000 0.000a0a
0.00a000 0.000000 0.000000
AMIM 0

Univerzit?thUni0n_01.tga

300 244 E79 633 0

0 0 704 0 1
1357841 1358003
Universit?t01

Hier werden die Bitmaps des ausgewahlten Elementes dargestellt sowie die Daten in der Datenstruktur. Viele der Daten und deren Bedeutung

sind z.Zt. noch nicht entschlisselt.

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

Bitmaps in mittlerer Grosse haben die halbe Breite/Hohe der Bitmaps in hoher Auflésung. Bitmaps in niedriger Grosse haben in Etwa ein Viertel
Breite/H6he der Bitmaps in hoher Auflésung. Im Prinzip lebt man mit der Einstellung ,Zoom 0“ (hohe Auflésung) immer am Besten.




Einstellungen

Farbtabellen | Informationen Liber Element | Element zusammensetzen]ZusétzlicheEffekte Schattern  Einstellungen | BGuppen.dat

Ffadeinstellungen

Ffad des Verzeichnizzes AnlagenD ata [Hohe Auflazung)
Pfad zu den Shadow-D ateien
Pfad zu den Effekt-D ateien
Ffad zu den Alphakanal-D ateien
Pfad desYerzeichnizses AnlagenD ata [Mittlere Aufldsung)
Ffad zu den Shadow-D ateien
Pfad zu den Effekt-D ateisn
Pfad zu den Alphakanal-D ateien
Ffad des Verzeichnizzes AnlagenD ata [Miedrige Auflozung)
Pfad zu den Shadow-D ateien
Pfad zu den Effekt-D ateien

Pfad zu den Alphakanal D ateisn

Ffad zu den Einzelementen aus Anlagen. addon
Pfad zu BGruppen.dat D ateien
Pfad zu den Farbtabellen

Pfad zur BSH-Liste. bxt

[:vAnnol S03AGFE shactor\AnlagenD ata\High
[:vAnnol BO03AGFE stractorvdinlagenD atatHightShadows
[r:vnnot BO3AGFE stractor\AnlagenD ata\High*Eflects
[:\Annol BOMNGFXE stractorAnlagenD atatHighhblpha
D:\Anno1 503G FAE stractor\AnlagenD ata'Medium
D:vAnnol S03WGF-E stractoranlagenD ata\M edium® S hadows
[:vAnnol BO03AGFAE sractor\AnlagenD ata\bediumb\E flects
[r:vAnnol BO3AGFE stractorvdnlagenD ata\Medium'Alpha
[r:WAnnol BO3NGFXE stractorvdinlagenD atahLow
[:vAnnol BO3AGFE stractorvdnlagenD atatLowhShadows
[-\Annol BOMGFXEstractorAnlagenD atahLowhEflects

[:%Anno] SOMGFXE stractortAnlagenD ata'Low'Alpha

[:AAnno BOIMGFXE stractorvdnlagenD atahE lements
[:Adnnol BOMGFXE stractorvdnlagenD ata\B Gruppen
D:\dnnol BO3MGFXE stractor\dnlagenD atatPalettes

[:MAnno] BO3WGEFXE stractortAnlagenD ata

Abspeichern [Bitmapgrosse = Aktive Auflosung)

Speichere alle Bitmaps |

Speichere nur Schatten-Bitmaps |

Speichere nur Effekte-Bitmaps |

Erzeuge BSH-Liste.tt |

Erzeuge Buildings. t=t | Mur IDs

v Fehlerhafte TEXTURES-Blocke automatizch korrigieren (ltems 750,758,1394, 2247 399E)

[v alpha'werte ignorieren beim Abspeichern der Bilder

Pfadeinstellungen: Hier kénnen 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 geandert 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, Grosse X, GrosseY, Name der Textur)
Diese Liste wird fur 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

Farbtabellen | Zusitzliche Effekte | Infarmationen iiber Element | Einstelungen BGruppen.dat l

Pioniere] Siedler] B'u'rger] Kaufleute] Aiistokraten  Div.Einstellungen l Bedarsg'u'ter] Infrastrukturgijter]

Erz Original | Aktuell | Riohstoft Original | Aktuell_|

EISEMERZ 15 15 WOLLE 21 21

GOLD 50 50 ZUCKER 2 2

SALZSTEIN g g TABAK 25 25

STEIME 4 4 FLEISCH 15 15

EDELSTEIME 52 52 KORM 12 12

MarMORSTEIN 4 4 MEHL 24 24
EISEN 45 45
FLACHS 32 32
HOPFEM 19 19

B aumaterial Original | &ktuel TIERHAELITE 0 0

WERKZEUG E0 E0 SEILE @ W

D g 8 SEIDE 53] 33

ZIEGEE 12 12 FARBSTOFFE 36 36

O & z WAL SPECK 13 13
HOLZKOHLE g |

waffen Original | Aktuel

SCHWERT E5 E5

BOGEM E0 E0

ARMBRUST a0 a0

MUSKETE 90 90

RUESTUNG E5 E5

LANZE 60 60

BT B3 B3

KAMONESHIP 110 110

Stufe Wissen Stufe aktuel Wizsen

INFR&_STUFE_2B 20 INFRA_STUFE_2B 20

INFR&_STUFE_2E 25 INFRA_STUFE_2E 28

INFR&_STUFE_3B 50 INFRA_STUFE_3B 50

INFR&_STUFE_3D 70 INFRA_STUFE_3D 70

INFR&_STUFE_4C 90 INFRA_STUFE_4C 90

E ntwicklungzstufe eneicht bei: Original | Aktuel
INFR&_EVER 1] 1]
INFR&_STUFE_14 Piuoniere 30 30
IMFR&_STUFE_1B a0 a0
INFR&_STUFE_1C 125 125
INFR&_STUFE_24 Siedler 25 28
INFR&_STUFE_Z2B 50 50
INFR&_STUFE_2C 80 a0
INFR&_STUFE_Z2D 120 120
INFR&_STUFE_Z2E 170 170
INFR&_STUFE_2F 240 240
INFR&_STUFE_2G 360 360
MFR&4_STUFE_34 Blirger 120 120
INFR&_STUFE_3B 200 200
INFR&_STUFE_3C 400 400
INFR&_STUFE_3D £00 £00
INFR&_STUFE_3E 800 800
INFR&_STUFE_3F 1100|1100
INFR&_STUFE_44 Kaufleute 250 280
INFR&_STUFE_4B 500 500
IMFR&_STUFE_4C 780 70
INFR&_STUFE_4D 1100|1100
INFR&_STUFE_4E 1500|1500
INFR&_STUFE_4F 1300|1900
INFR&_STUFE_B& Aristokraten | 500 500
INFR&_STUFE_BB £00 £00
INFR&_STUFE_SC 1000|1000
INFR&_STUFE_SD 1500|1500
INFR&_STUFE_SE 3000|3000
INFR&_STUFE_SF 5000 | 5000
IMFR&_STUFE_DENKMAL 65000 | 65000
MFR&_STUFE_TRIUMPH E5000 | 65000

BGruppentemao

BGruppen.dat D atei lesen

Alle Einzstellungen auf Originalwerte zurlicksetzen

Die BGruppen.dat Datei enthalt alle Daten tber das Spielverhalten von Anno1503. Welche Guter und Bauwerke von welcher Entwicklungsstufe

Einzstellungen al: neue BGruppen. dat D atei speichern

BGGruppen.dat mit Originaleinstellungen erzeugen

wann gebraucht werden, welche Preise gelten auf welchen Inseln, wie viele Einwohner passen in ein Haus, etc.

Wie unzahlige Modder und Cheater feststellten, ist es die schnellstmdgliche Weise,das ganze Annosystem zu zerschiessen. Alle Werte sind
sorgfaltigst aufeinander abgestimmt, und jede unvorsichtige Aenderung oder ,Unlogik kann zu unvorhersehbarem Verhalten des Spiels bis zur

Zerstorung des Spiels flhren.

Speziell in Szenarien und Kampagnen kénnen unvorhersehbare Effekte auftreten wenn mit abgeénderten Einstellungen gespielt wird.

Als einfachste Regel gilt: Geanderte 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.

Datei durchsuchen

ENTRY ~ 2400077 A 48 45 41 44 00 00 00 00 00 00 00 00 38 00 00 00 04 04 00 08 0Z 00 00 00 €8 00 00 00 00 10 00 00 00 14 8 ~
VERSIONZ 2402451 48 45 41 44 00 00 00 00 00 00 00 00 38 00 00 00 01 01 00 04 01 00 00 00 50 00 OZ 00 00 10 00 OO0 00 14 a
2403663 48 45 41 44 00 00 00 00 00 00 00 00 38 00 00 00 01 01 00 01 00 00 00 00 00 00 00 00 00 10 00 00 00 14 8.
PRODTYPE 2404042 48 45 41 44 00 00 00 00 00 00 00 00 38 00 00 00 01 01 00 01 00 00 00 00 00 00 00 00 40 10 00 00 00 14 .
PRODZ 2406249 48 45 41 42 00 00 00 00 00 00 00 00 38 00 00 00 01 01 00 01 00 00 00 00 00 00 00 00 03 10 00 00 00 14 8.
INFRAMIN 2407700 48 45 41 44 00 00 00 00 00 00 0O 00 38 00 00 00 0Z 0Z 00 01 00 0O 00 00 00 00 00 00 00 10 00 00 00 14 8
FORSCHTYPE 2408305 45 45 41 44 00 00 00 00 00 00 00 00 33 00 00 00 0Z 0Z 00 01 00 00 00 00 00 00 @0 00 00 10 00 00 00 14 8
WARE 2410102 48 45 41 44 00 00 00 00 00 00 0O 00 38 00 00 00 03 03 00 O 08 00 00 00 C8 00 02 00 00 10 00 00 00 18 -8B
BAUSAMPLE 2411300 45 45 41 44 00 00 00 00 00 00 00 00 33 00 00 00 01 01 00 01 01 00 00 00 00 00 @0 00 00 10 00 00 00 08 -8
48 45 41 44 00 00 00 00 00 00 00 00 38 00 00 00 0Z 02 00 0Z 03 00 00 00 32 00 00 00 00 10 00 00 00 14 8.
&%Emﬁ?; sj:gzg? 48 45 41 44 00 00 00 00 00 00 00 00 38 00 00 00 0OZ 02 00 04 0 00 00 00 CE 00 02 00 00 10 00 00 00 13 E
A 48 45 41 42 00 00 00 00 00 00 00 00 38 00 00 00 08 06 00 OR OA 00 00 00 CE 00 02 00 00 10 00 00 00 18 8
OWNMASK 2422409 48 45 41 44 00 00 00 00 00 00 00 00 38 00 00 00 01 01 00 01 00 00 00 00 00 00 00 00 00 10 00 00 00 18 8.
HIGHMAP 2423676 45 45 41 44 00 00 00 00 00 00 00 00 33 00 00 00 01 01 00 01 00 00 00 00 00 00 @0 00 00 10 00 00 00 13 -8
FIREPOS 2424281 48 45 41 44 00 00 00 00 00 00 00 00 38 00 00 00 01 01 00 01 00 00 00 00 00 00 OO0 00 00 10 00 00 00 18 RN
OBJECTPOS 2426081 45 45 41 44 00 00 00 00 00 00 00 00 38 00 00 90 Ol 01 00 01 @0 00 00 00 00 00 00 00 00 10 00 00 00 18 a
SCHUSS 2427276 48 45 41 44 00 00 00 00 00 00 0O 00 38 00 00 OO0 03 04 00 06 0§ 01 00 00 &4 00 02 00 00 10 00 00 00 O7 8
FIRE 2428471 48 45 41 44 00 00 00 00 00 00 00 00 38 00 00 00 03 03 00 04 06 00 00 00 CE 00 02 01 00 10 00 00 01 13 .
CONPO2 2428706 48 45 41 42 00 00 00 00 00 00 00 00 38 00 00 00 01 01 00 01 02 00 00 00 14 00 00 01 00 10 00 00 01 04 8.
WPLANE 2430841 48 45 41 44 00 00 00 00 00 00 00 00 38 00 00 00 01 01 00 01 00 00 00 00 00 00 00 01 40 10 00 00 01 00 L.
ENTRANCE 2432137 45 45 41 44 00 00 00 00 00 00 00 00 38 00 00 00 01 01 00 01 00 00 00 00 00 00 @0 01 00 10 00 00 01 00 8
COLORS 2433335 48 45 41 44 00 00 00 00 00 00 0O 00 38 00 00 00 01 01 00 01 00 0O 00 00 00 00 00 01 00 10 00 00 01 00 8
CAEUSER 5434702 45 45 41 44 00 00 00 00 00 00 00 00 38 00 00 00 01 01 00 00 00 00 00 00 00 00 @0 01 00 10 00 00 01 00 -8
48 45 41 42 00 00 00 00 00 00 00 00 38 00 00 00 0Z 0Z 00 01 00 00 00 00 00 00 00 01 00 10 00 00 01 00 8.
EE‘B’;‘; i:gzggg 48 45 41 44 00 00 00 00 00 00 00 00 38 00 00 00 0OZ 02 00 01 00 00 00 00 00 00 00 01 40 10 00 00 01 00 .
: 48 45 41 42 00 00 00 00 00 00 00 00 38 00 00 00 01 01 00 01 00 00 00 00 00 00 00 01 00 10 00 00 01 00 8
ANIM 2438466 48 45 41 44 00 00 00 00 00 00 00 00 38 00 00 00 01 01 00 01 00 00 00 00 00 00 00 01 40 10 00 00 01 00 E
SOUND2 2436710 48 45 41 44 00 DO 00 DO 00 00 0O 00 38 00 00 00 04 04 O1 DB 08 00 DO 00 C& 00 02 01 00 10 00 00 01 18 -8
GFXDATA 2440881 48 45 41 44 00 00 00 00 00 00 00 00 38 00 00 00 01 01 00 OZ 0Z 00 00 00 00 00 00 01 00 10 00 00 01 00 8.
TEXTURES 2442057 45 45 41 44 00 00 00 00 00 00 00 00 38 00 00 00 01 01 00 02 02 00 00 00 00 00 @0 01 00 10 00 00 01 00 8.
SHADOW ¥ |2443226 48 45 41 44 00 00 00 00 00 00 00 00 38 00 00 Q0 Ol 01 00 08 00 00 00 00 00 00 02 01 00 10 00 00 01 00 8
2444440 48 45 41 44 00 00 00 00 00 00 00 00 38 00 00 00 0Z 01 00 04 02 00 00 00 00 00 00 01 00 10 00 00 01 00 8
HEAD m" 48 45 41 24 00 00 00 00 00 00 00 00 38 00 00 00 01 01 00 0Z 00 00 00 00 00 00 00 01 00 10 00 00 01 00 8.
48 45 41 44 00 00 00 00 00 00 00 00 38 00 00 00 01 01 00 02 00 00 00 00 00 00 00 01 40 10 00 00 01 00 L.
j j 45 45 41 44 00 00 00 00 00 00 00 00 33 00 00 00 01 01 00 0Z 00 00 00 00 00 00 @0 01 00 10 00 00 01 00 -8
. = 48 45 41 44 00 00 00 00 00 00 0O 00 38 00 00 00 01 01 00 0Z 0Z 00 00 00 00 00 00 01 00 10 00 00 01 00 8
Zeilenbreite |36 = [ Title only 42 45 41 44 00 00 00 00 00 00 00 00 38 00 00D 00 01 0L 00 0Z 00 00 00 00 00 00 00 01 00 10 00 00 01 0O 8
Zeilenzahl 32 =] padding [0 =] v

Die Tabelle links enthalt 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* ausgewahlt.
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 fiir alle gefundenen Vorkommen des Tags jeweils die ersten “Zeilenbreite” Bytes
aufeglistet. Das erlaubt einen direkten Vergleich der Daten flr 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 lasst 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 tiber 200
MByte gross ist, also suchen Sie nie nach einzelnen Buchstaben....

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

Es gibt evil. einige Testbuttons, die einige Vorgange/Datenstrukturen testen und anzeigen.



