Руководство по созданию модификаций для игры Medieval – Total War с дополнением Viking Invasion
Составлено Engineer по материалам обсуждения на форумах twow.ru
Глава 2. Создание карт

Где найти файлы карт
Карты кампаний игры состоят из трёх компонент: подложки с текстами и изображением местности; маски карты, определяющей различным цветом провинции и отдельно их границы и миникарты для просмотра стратегической ситуации в верхнем левом углу экрана. Все эти три файла присутствуют, как и остальная графика игры в двух комплектах – для режимов низкого и высокого разрешений экрана. Вот эти файлы.

Для высокого разрешения:

«Medieval - Total War\Textures\campmap\MapTex2.tga»

«Medieval - Total War\Textures\campmap\LUKUPMAP2.LBM»

«Medieval - Total War\Textures\campmap\FE_MINIMAP_LUKUP.BIF»

Для низкого разрешения:

«Medieval - Total War\Textures\campmap\MapTex.tga»

«Medieval - Total War\Textures\campmap\LUKUPMAP.LBM»

«Medieval - Total War\Textures\campmap\MINILUKUP.BIF»

Первый файл в каждой группе – это подложка – собственно изображение карты. Второй- маска провинций, границы которых должны соответствовать подложке. Третий – миникарта для навигации и оценки стратегической ситуации.

В том же каталоге находятся два файла «Medieval - Total War\Textures\campmap\LukMap2.Lbm» и «Medieval - Total War\Textures\campmap\LukMap.Lbm» идентичных маскам провинций. В игре они не используются, их можно даже совсем удалить, - это файлы от первой версии игры, без дополнения VI.
Файлы «Medieval - Total War\Textures\campmap\Wood.Tga» и «Medieval - Total War\Textures\campmap\Wood2.Tga» представляют собой основу, на которой рисуется подложка карты, изображающую поверхность деревянного стола. Два файла приведены также для двух разрешений графики игры.
Кроме этого, файлы «Medieval - Total War\Textures\campmap\FE_MINIMAP.BIF» и «Medieval - Total War\Textures\campmap\MINIMAP.BIF» играют вспомогательную роль. Первый является подложкой в старинном стиле для миникарты, второй маской морей для основной миникарты. Пока неизвестно как они используются движком игры.

Теперь, разобравшись с файлами карт, сделаем небольшое отступление и опишем что из себя представляет ныне редко используемый формат графических файлов LBM:
Deluxe Paint IFF/LBM

The IFF format started out on the Amiga. The IFF file standard is extremely flexible, and allows all sorts of things besides images to be stored in IFF files. IFF files are found on the PC having been ported from Amiga systems. They are also created on the PC by several applications such as Electronic Arts' Deluxe Paint package and Digital Vision's Computer Eyes video scanner board. In the first case they are given the extension LBM. In the second they are given the extension CE. The basic file structure is the same, however.

Deluxe Paint is a bit of a problem in the way it deals with IFF files, actually. This affects 256 colour files. Its native format is a subclass of IFF called PBM, and compresses its images as bytes. It's somewhat unique to Deluxe Paint, and Electronic Arts won't tell anyone quite how it 
works. You can actually work it out to a large degree, but every so often a file created in this format in the way it seems like it should be done refuses to load into Deluxe Paint.

The standard form for IFF image files is called ILBM, compressing all images as planes. This is much slower, but it means that files thus compressed will be readable by pretty well all IFF readers... even if you port 'em back to the Amiga. This is how Graphic Workshop creates IFF files. Unfortunately, there's a problem with old versions of Deluxe Paint which will occasionally cause them to stop reading one of these files part way through the image. This happens to IFF files from sources other than Graphic Workshop, so it's probably a bug in these versions of Deluxe Paint. It appears to have been rectified in more recent releases.

If you encounter an image which, when converted into an IFF file will not read into Deluxe Paint, use Setup to tell Graphic Workshop to produce an uncompressed IFF file. Uncompressed files read into Deluxe Paint with no difficulty.

Note that Graphic Workshop only reads "pure" IFF files, and will not handle the countless variations on the format which have appeared on the Amiga. Specifically, it does not read hold and modify, or HAM, files. 

Редактирование карт и палитры
В каждом файле кампаний («Medieval - Total War\campmap\startpos\EARLY.TXT», «HIGH.TXT» и «LATE.TXT») провинции перечисляются и описываются в строгом порядке. Порядок определения провинций и морей соответствует порядку цветов, закрашивающих провинции и моря в 256-цветной палитре файла маски карты. Рассмотрим сначала палитру маски карты LUKUPMAP2.LBM, поскольку она в точности совпадает с палитрой LUKUPMAP.LBM. Конвертируем этот файл в битмапное изображение и откроем редактором Photoshop. Мы увидим вот что:
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Карта, описываемая в файлах кампаний разбита на 32768Х24576 узлов, а файл маски карты имеет размеры 4096х3072 пикселя. Считать координаты весьма удобно: один пиксель соответствует 8-ми узлам описания координат в файле кампании.

Обратим внимание, что во-первых каждая игровая область: провинция либо море окрашена строго своим цветом. Во-вторых у сухопутных регионов – провинций есть тонкая – в один-два пикселя линия охватывающая всю провинцию по периметру с отступом на 3-5 пикселов от края провинции – это линия границы. В третьих отметим, что моря отделены от сухопутных провинций одним единственным цветом и не имеют внутренней линии границы.

Теперь выберем в меню пункты: Image > Mode > Color Table (Это можно сделать в режиме «Indexed Colors») и посмотрим полную 256-цветную палитру файла масок провинций.
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Первое, что бросается в глаза – ни один цвет, кроме 4-х предпоследних не повторяется. Второе, что для границ суши и моря используется нулевой цвет. Он также используется для регионов, выбор которых на стратегической карте невозможен. Третья особенность, это то что для сухопутных провинций и их границ используются два соседних номера – цвета в палитре. Причём провинция всегда закрашена чётным цветом, а её граница, - следующим за ним не чётным.
Итак. Палитра карты состоит из 256 цветов. Первый зарезервированы под цвет рамки для границ океанов. Второй и последние пять (предпоследние четыре вообще пустые) не используются. Остальные используются парами или по одиночке. Все провинции используют для закраски пары - соседние два цвета, чётный для самой провинции и нечётный для её границ, окрашиваемых потом движком в цвета владельца. Всего в игре я насчитал 99 провинций и 36 морских регионов. 99 провинций используют, стало быть, ровнёхонько 198 цветов - клеточек нашей палитры. 36 морских используют только 36 цветов, поскольку границ нации на море нет и все они ограничены одним цветом - первым. Итак остаётся свободных 256 - 198 - 36 - 7 = 15 цветов.
Рассмотрим теперь, например, кампанию для раннего периода в файле «Medieval - Total War\campmap\startpos\EARLY.TXT». 
Обьявление провинций начинается так:
DeclareLandRegion::
"ID_SCOTLAND"

DeclareLandRegion::
"ID_NORTH_UMBRIA"

DeclareLandRegion::
"ID_MERCIA" 

Здесь первая из провинций, - SCOTLAND (Шотландия) окрашена цветом номер два, - третьим по счету в нашей палитре. Её граница окрашена цветом номер три. Следующая провинция NORTH_UMBRIA окрашена цветом номер 4, а её граница, соответственно пятым цветом. Так продолжается вплоть до Сицилии:

DeclareLandRegion::
"ID_SICILY"

которая окрашена цветами 198 и 199. Это последняя сухопутная провинция в игре.
Нам удалось установить, что сухопутные провинции идут подряд или с перерывами вплоть до цвета номер 216 (им окрашено северное море),

DeclareSeaRegion::
"ID_NORTH_ATLANTIC"
начиная с которого все обьявленные провинции считаются морскими регионами. Конечно можно задать морским регионам параметры сухопутных провинций, но переместить юнит из такой провинции нельзя, тем самым её ценность практически ограничена.
Итак, у нас остаётся со 2-го по 214-й = 106 возможных сухопутных регионов на стратегической карте и ещё с 216-го по 250-й = 36 морских регионов. Цвета с 251-го по 254-й, закрашенные цианом, а также 255-й, последний цвет палитры никак не могут быть использованы. По крайней мере, попытка задать ещё четыре морские провинции с их помощью не удалась.
Если закрасить новым цветом, использовав предпоследние две пустые пары клеточек палитры (добавляя их в палитру) провинция вообще не выделяется, - по-видимому править палитру нельзя. Взять цвет готовой провинции тоже нельзя, - движок игры именно для передвижений и выбора провинций на стратегической карте использует точное совпадение цвета! При этом в провинции всё строится, создаются юниты, туда приходят дипломаты, но выделив её, мы выделяем на самом деле другую провинций, - ту чей цвет был использован. Значит и войти в нашу провинцию нельзя, только вывести юнит из точки генерации в соседние провинции.}

Здесь важно, что движком MTW, при загрузке маски карты, как и во многих других случаях, используется на цвет, определяемый сочетанием RGB, а номер цвета в палитре. Причём каждый файл имеет зачастую свою палитру, малейшее повреждение которой приводит к вылету или сбою игры.
Понимая это, рассмотрим миникарту, соответствующего высокого разрешения. Вот она:
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Легко видеть, что помимо рамки, закрашенных зелёным («нулевым») цветом палитры цвета на миникарте повторяют провинции обычной – «большой» маски карты, за исключением обозначений границ. И, что самое важное, имеют те же самые номера цветов в палитре. Но сама палитра другая:
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Цвета на ней более яркие и контрастные, что не имеет ровно никакого значения. Если мы сделаем миникарту из маски большой карты, лишь удалив линии границ, а затем подставим её в игру, то всё будет воспроизводиться точно так же. Обратите внимание, наша новая миникарта имеет палитру в точности как у маски карты:
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Рассматривая нашу карту в игре, нетрудно убедиться, что границы, выделенные нечётными номерами цветов на маске карты в игре окрашиваются основным цветом, владеющей провинцией фракции. Их можно было бы и не делать, но так гораздо живописнее. На миникарте, провинции закрашиваются основным цветом фракции уже целиком. Подложка лишь проступает сквозь маску и служит фоном для отображения карты. Таким образом: вся карта – это файл маски карты, а миникарта и подложка играют самостоятельную роль. Миникарта лишь обязана иметь регионы, окрашенные теми же номерами цветов, что и на маске карты. Точность и даже место их расположения роли не играют.
Для семи новых провинций можно использовать незанятые пары в палитре. Свободные цвета 3 пары в синеватой и 4 в коричневой гамме (№_ в палитре: код цвета RGB):
200RGB: 123.123.159

201RGB: 131.131.163

202RGB: 139.139.171
203RGB: 147.147.175

204RGB: 159.159.183
205RGB: 167.167.191

206RGB: 175.175.195
207RGB: 187.187.203

208RGB: 171.91.19
209RGB: 175.95.23

210RGB: 179.99.31
211RGB: 187.107.35

212RGB: 191.111.43

213RGB: 199.119.51

214RGB: 203.127.59

215RGB: 207.131.67

Удобнее всего карту редактировать так:

1. Открываем файл lukupmap2.lbm редактором GWS32 (Graphic Workshop for Windows FROM ALCHEMY MINDWORKS INC.) - берём его в "модостроение - инструменты" Ссылка вот - http://modding.twow.ru/read.php?sname=instrum&articlealias=GWS

Можно сделать это и инструментом от нашего автора SturmLS: MedConstrKit5.exe

2. Сохраняем в BMP формате - там сказано как это сделать.

3. Открываем BMP файл Фотошопом (Adobe Photoshop). Рисуем нашу новую провинцию одним из резервных цветов палитры (см. выше "резервные цвета"). Это можно сделать инструментом «карандаш». Настройки карандаша должны быть заданы для рисования одним цветом, и так, чтобы цвет не распространялся на соседние области. Проще всего выделить нужную для провинции область при помощи инструмента «лассо» и, установив размер «карандаша» в несколько сот пикселей, сразу всё закрасить. Выделяем теперь всю нарисованную нами область Select - Color Range... (Fuzziness=0) Мы увидим, если выделятся и другие пиксели, либо в нашем выделении обнаружатся «дыры» - их быть не должно. Сохраняем выделенную область как маску: Select - Save Selection...
4. Затем Select - Modify - Contract на 4 пикселя. Мы выделили область на 4 пикселя от каждого края меньше, чем ранее выделенная. Снова сохраняем маску.

5. Убираем выделение. Грузим первую маску Select - Load Selection... Затем грузим вторую маску - Select - Load Selection с опцией Subtract from Selection. Теперь у нас выделена узкая, - в 4 пикселя, кайма точно по краю нашей новой провинции. Всё! Делаем ещё раз Select - Modify - Contract на 1 пиксель и получаем границу провинции шириной в 2 пикселя и отстоящую на 1 пиксель от края. Закрашиваем её при помощи «карандаша» вторым цветом пары цветов провинций - нечётным.

6. Сохраняем файл BMP фотошопом и открываем его Paint-ом. Подводим курсор ко всем границам с соседними провинциями со стороны нашей провинции и со стороны соседней, отступив пикселей на 10-15. Записываем координаты x,y и имена провинций из Первой во Вторую (пишем точку во второй провинции). Потом из Второй в Первую (пишем координаты точки вблизи границы на Первой провинции). Потом запоминаем так-же координаты двух точек в центре провинции - для будущего замка и координат места генерации юнитов. Если провинция приморская, то пишем ещё и координаты и направление ориентации порта. Стоп. Теперь все координаты в пикселях умножаем на 8 и записываем их для включения в текстовые файлы кампаний.

7. Конвертируем GWS-ом BMP файл обратно в LBM (с включенной компрессией и в PBM формате - см. выше статью про редактор GWS). Инструмент SturmLS: MedConstrKit5.exe делает это, обеспечивая гораздо лучшее сжатие, но дольше.
8. Дальше правим текстовые файлы кампаний и ряд файлов локализации - штук шесть или семь всего.
Проще всего редактировать файл подложки карты «Medieval - Total War\Textures\campmap\MapTex2.tga» - его можно сразу открыть фотошопом, и, загрузив маску карты в качестве прозрачного фона, править сколько угодно. Это просто делать, если Вы профессионал в работе с графикой, но этому мы Вас здесь не научим.
Описание карт в файлах кампаний

В каждом файле кампаний «Medieval - Total War\campmap\startpos\EARLY.TXT», «HIGH.TXT» и «LATE.TXT» все провинции описаны одинаково. То есть, обьявление провинций сделано в строгом соответствии с порядком их следования по номерам цветов в палитре маски карты. Сначала сухопутные,
DeclareLandRegion::
"ID_SCOTLAND"
…

DeclareLandRegion::
"ID_SICILY"

затем морские регионы:
DeclareSeaRegion::
"ID_NORTH_ATLANTIC"

…

DeclareSeaRegion::
"ID_ATLANTIC_COAST"
Всего, как мы ранее выяснили, может быть определено 106 – сухопутных и 36 морских регионов.
Описания

SetRegionUnfloodable:: ID_BURGUNDY
и

SetRegionUnquakeable:: ID_SCOTLAND
Относятся к игровым случайным событиям и роли в нашем рассмотрении не играют. Это всего лишь списки регионов не подверженных затоплению или землетрясениям, что отражается на доходах с провинций.
Строка

SetRegionRebels::
ID_SCOTLAND


70
Описывает тип повстанцев, владеющих или возникающих в регионе. Цифра в конце указывает на подфракцию повстанцев, которые отличаются друг от друга цветом (совсем слегка) и, вероятно, ещё некоторыми параметрами, что, впрочем, закодировано в исполняемом файле игры. 

Строка определения соседних провинций очень важна для нас.

SetNeighbours:: ID_SCOTLAND
ID_NORTH_UMBRIA
ID_NORTH_SEA
ID_NORTH_ATLANTIC
ID_IRISH_SEA

Она указывает для первой по счету провинции, всех возможных соседей. Написав эту строку, мы обеспечим свободный переход из нашей провинции SCOTLAND во все указанные и только в них! Описание соседних провинций идёт также в строгом порядке списка обьявления провинций.
С этой строкой тесно связаны строки определения границ провинций:

SetBorderInfo::
ID_NORTH_UMBRIA
ID_SCOTLAND
7480
4496
0
TEMPERATE
AT_WESTERN_EUROPEAN
INLAND
HLL2MNT
NO_RIVER

SetBorderInfo::
ID_NORTH_SEA
ID_SCOTLAND
8152
2672
0
TEMPERATE
AT_WESTERN_EUROPEAN
COAST
HILLY
NO_RIVER

SetBorderInfo::
ID_NORTH_ATLANTIC
ID_SCOTLAND
7520
1728
0
TEMPERATE
AT_WESTERN_EUROPEAN
COAST
MOUNTAIN
NO_RIVER

SetBorderInfo::
ID_IRISH_SEA
ID_SCOTLAND
6552
4656
0
TEMPERATE
AT_WESTERN_EUROPEAN
COAST
HILLY
NO_RIVER

Для каждого из соседей, по очереди его обьявления в строке соседей указан тип границы из нашей провинции. Для каждой границы определён климат, тип архитектуры, тип местности, тип карты и наличие реки как водной преграды. Кроме этого, цифрами задана точка в глубине соседней провинции, но не далеко от края с нашей провинцией. Она, как правило, приходится приблизительно на середину границы и может попадать на линию границы, выделенную нечётным цветом либо отстоять на 5-8 пикселов вглубь соседней провинции. Для файла карты высокого разрешения эти цифры необходимо поделить на 8, чтобы получить абсолютные пиксельные координаты точки. По всей видимости, движок игры, использует данные точки для определения каких либо перемещений юнитов на стратегической карте. Пары точек для соседних провинций несколько отличаются, но расположены всегда друг напротив друга:
SetBorderInfo:: ID_RYAZAN ID_MUSCOVY 27160 4304 0 TEMPERATE 
AT_EASTERN_EUROPEAN INLAND FLAT NO_RIVER
SetBorderInfo:: ID_MUSCOVY ID_RYAZAN 27352 4368 0 LUSH AT_EASTERN_EUROPEAN 
INLAND PLAINS NO_RIVER
Что означает третья цифра выяснить пока не удалось Всегда "0", но почему-то только у Дании заданы:
SetBorderInfo:: ID_DENMARK ID_SAXONY 13000 6040 15 <...>
SetBorderInfo:: ID_BALTIC_SEA ID_SWEDEN 16120 2896 4 <...>
SetBorderInfo:: ID_SWEDEN ID_DENMARK 14328 4688 3 <...>
SetBorderInfo:: ID_SAXONY ID_DENMARK 12912 5936 7 <...>
SetBorderInfo:: ID_SKAGERRAK ID_DENMARK 13592 4304 3 <...>
SetBorderInfo:: ID_NORTH_SEA ID_DENMARK 12512 4760 11 <...>
SetBorderInfo:: ID_SWEDEN ID_NORWAY 14352 1384 5 <...>
SetBorderInfo:: ID_NORWEGIAN_SEA ID_NORWAY 11568 1576 13 <...>
SetBorderInfo:: ID_SKAGERRAK ID_NORWAY 13424 2048 7 <...>
SetBorderInfo:: ID_DENMARK ID_SWEDEN 14544 4640 11 <...>
SetBorderInfo:: ID_NORWAY ID_SWEDEN 14568 1408 13 <...>
SetBorderInfo:: ID_SKAGERRAK ID_SWEDEN 14272 3488 11 <...>
Можно сделать провинцию без оконтуривающих её границ, одним цветом, и границы не станут окрашиваться, а можно закрасить потолще - и граница будет виднее. А точки по обе стороны, просто задают заведомое попадание в область соседней провинции, т.е. в любую точку, закрашенную соседним цветом. Возможно, тогда третья цифра, это размер зоны в пикселах, или глубина цвета для определения соседних провинций. Что-нибудь малозначительное, чем уже не пришлось пользоваться после отладки стратегического движка и работы карт.
Кроме границ, задаются ещё для каждой провинции координаты замка:
SetCastle::
ID_SCOTLAND
7144
4056
и центра провинции
SetOrigin::
ID_SCOTLAND
7448
2992

А для морских провинций, ещё и порта:
SetPort::
ID_SCOTLAND
7576
3912
2

Здесь третья цифра определяет направление ориентации пиктограммы порта. Первые две цифры, аналогично координатам точек на границах, необходимо поделить на 8, чтобы получить абсолютные пиксельные координаты на файле маски карты.

Координаты замков, портов и исходных точек центров провинций работают даже если не грузить маску провинций, - они ставятся прямо на подложке. Только все армии и юниты размещаются в одной, - исходной точке центра провинции и перемещать их нельзя. Так происходит, если маска карты испорчена и не загрузилась.
Центр провинции – это точка входа в провинцию. Около нее должны появляться фигурки юнитов, построенных или пришедших в эту провинцию. Их можно потом перемещать вручную.
Помимо этого, в файлах кампаний мы определяем ресурсы и богатство провинции

SetAttributes::
ID_SCOTLAND


"Scotland"


2

CATHOLIC_CULTURE
TEMPERATE
AT_WESTERN_EUROPEAN

-1


190

"Scotland Castle_xzy"

INLAND
HILLY
NO_RIVER
TRUE

Здесь же определены типы строений и культура провинции, что позволяет размещать в ней исходно только соответствующие по культуре юниты. Также определена ребелльность – вероятность восстаний, доход от сельского хозяйства, название замка, климат, тип местности и тип карты, отсутствие или наличие реки. Подробные инструкции включены разработчиками в сам файл кампаний.
//========================================

//Region Attributes

//The special characteristics for a region

//========================================

//NOTES:

//  region id = code reference for this region

//  name = name of region ( pointer to string in "Names.txt" )

//  pop = population ( used for disaster calculations )

//  culture = culture of this region ( taken into account for rebellions, faith, happiness, etc )

//  terrain = Battlemap terrain attribute ( can be LUSH, ARID or ROCK_DESERT )

//  architechture = battlemap building styles ( can be AT_WESTERN_EUROPEAN, AT_SOUTHERN_EUROPEAN, AT_EASTERN_EUROPEAN or AT_ISLAMIC )

//  mapgroup = which group of maps this region looks up when a castle map is called for. values are from 0 -> ?. -1 specifies a random group.

//  income = the income the owner of this region gets every year from un-augmented harvests.

//  castle_name = name of the castle in this region ( pointer to string in "Names.txt" )

//  region attributes = the type of map a battle would be fought on should it occur in this region:

//  location - can be INLAND or COAST

//  vista - can be FLAT, PLAINS, HILLY, or MOUNTAIN

//region id
NAME
REBELLIOUS.
CULTURE

TERRAIN
ARCHITECHTURE
MAPGROUP
INCOME
CASTLE NAME
REGION ATTRIBUTES
VICTORY CONDITION

В конце файла кампаний задаются ресурсы и товары провинций:

SetResources::

ID_AQUITAINE

SALT

SetTradableGoods::
ID_AQUITAINE

WINE
фракция, владеющая провинцией:
SetRegionOwner:: ID_ALGERIA             
FN_ALMOHAD

SetRegionOwner:: ID_CORDOBA             
FN_ALMOHAD

В провинциях размещаются здания:

MakeBuilding:: ID_CONSTANTINOPLE
Castle11

MakeBuilding:: ID_CONSTANTINOPLE   
Port

MakeBuilding:: ID_CONSTANTINOPLE   
Shipyard

MakeBuilding:: ID_CONSTANTINOPLE   
Armourer

MakeBuilding:: ID_CONSTANTINOPLE   
Spearmaker

MakeBuilding:: ID_CONSTANTINOPLE   
Swordsmith

MakeBuilding:: ID_CONSTANTINOPLE   
Bowyer

MakeBuilding:: ID_CONSTANTINOPLE   
Church

MakeBuilding:: ID_TREBIZOND   

Inn

боевые юниты
MakeUnit:: ID_CONSTANTINOPLE
TrebizondArchers

60

MakeUnit:: ID_CONSTANTINOPLE
ByzantineInfantry

100

MakeUnit:: ID_CONSTANTINOPLE
VarangianGuard

60

И агенты
MakeUnit:: ID_CONSTANTINOPLE 
Emissary


1074

Причём, мы можем сразу поднять боевым юнитам опыт до максимальных значений:

MakeUnit:: ID_CONSTANTINOPLE
TrebizondArchers

60
600

MakeUnit:: ID_CONSTANTINOPLE
ByzantineInfantry

100
800

MakeUnit:: ID_CONSTANTINOPLE
VarangianGuard

60
460

Здесь вторая цифра будет истолкована игрой, как число уничтоженных юнитом солдат врага. В зависимости от настроек юнита это даёт начальный боевой опыт, сильно влияющий на боевые качества. Толпа крестьян с опытом 10 может вырубить отряд королевских рыцарей с опытом 1-2. Добавление подобным образом опыта дипломатам и шпионам, позволит дать некоторым слабым на старте фракциям дополнительные стратегические преимущества.
Ещё раз повторим обзорно:
* Нужно переделать миникарту, добавив новую область. Она находится в каталоге: Textures/campmap/FE_MINIMAP.BIF
* Та же самая карта для режима низкого разрешения игры находится в: Textures/campmap/FE_MINIMAP_LUKUP.BIF
* Теперь возьмём карту высокого разрешения с масками провинций Textures/campmap/LUKUPMAP2.LBM. Добавим на неё новую область.
* Выберем и запишем координаты точек перехода новообразованных границ, замка, места генерации юнитов и титулов провинции.
* Осталось сохранить карты и конвертировать их в исходные форматы.

Редактирование файлов локализации для новых карт

Помимо файла кампаний, изменения сделанные в картах надо прописывать в файлах локадизации в каталоге игры /Loc/Eng/
- CHANGES.TXT
- DEFAULT_REGION_SPECIFIC.TXT (для мода можно, например, ввести изменения в отдельном файле:  RUS_EXP_REGION_SPECIFIC.TXT)
- DEFREGSPEC.TXT
- GLORYGOALS.TXT (не обязательно)
- names.txt
- VARIABLES.TXT
Кроме этого надо прописать для каждой новой провинции в каждом файле кампании в каталоге /campmap/startpos/ множество параметров, как в стандартных кампаниях EARLY.TXT, HIGH.TXT и LATE.TXT так и во всех новых. Это координаты замка, порта и центра провинции. Координаты точек перехода на границе с каждой соседней провинцией (самое муторное). Установить товары, ресурсы, ребелльность и т.д. и т.п. Кроме того надо ведь изменить эти параметры для соседних провинций, ведь их границы меняются. Порядок строк в некоторых разделах имеет важную роль, - его нарушать нельзя. Неверная перестановка и оппаньки! На одну новую провинцию, примерно сотня строк текста. Одна неверная 
запятая либо забытый табулятор и, ... - вылет в винды при скроллинге карты либо отсутствие кампании в меню при более грубой ошибке.

Главная карта MTW имеет уже 98 провинций, а вместе с Африкой, - 99. Нетрудно заметить, что можно добавить ещё шесть.

Вот инструкция о том что и как надо исправлять в текстовых файлах локализации, чтобы подключить новую карту. Для примера добавляем в кампанию карту Полоцка.Здесь я подробно опишу проделанную мною работу по добавлению в игру новой провинции, - Полоцка, не касаясь графической работы по изменению карт и не рассматривая способы определения координат центра провинции, местоположения замка и взаимосвязанных точек перехода на границах провинций.

1. В файлы кампаний будь то Early.txt, High.txt, Late.txt или наши новые кампании надо многое добавить. Можно, конечно, грузить карту в отдельный каталог, наподобие Викингов, и править тогда только новые кампании, но это приводит к перегрузке огромного числа файлов в эти новые каталоги, так что, проще переделать все стандартные кампании. Вот как:

1.1. В раздел регионов, после сицилии добавить строку:
DeclareLandRegion:: "ID_POLOTSK" 

кроме того, установить в конце соответствующих разделов:
SetRegionUnfloodable:: ID_POLOTSK

SetRegionUnquakeable:: ID_POLOTSK

SetRegionRebels:: ID_POLOTSK 45
- ребелов здесь возьмем как у соседей.

1.2. Поменять соседей регионам
НОвгороду, убрав Литвонию, добавить Полоцк:
//SetNeighbours:: ID_NOVGOROD ID_FINLAND ID_LIVONIA ID_LITHUANIA 
ID_SMOLENSK ID_MUSCOVY ID_BALTIC_SEA 
SetNeighbours:: ID_NOVGOROD ID_FINLAND ID_LIVONIA ID_SMOLENSK ID_MUSCOVY 
ID_POLOTSK ID_BALTIC_SEA 

и, аналогично для Литвонии:
//SetNeighbours:: ID_LITHUANIA ID_LIVONIA ID_PRUSSIA ID_VOLHYNIA ID_KIEV 
ID_CHERNIGOV ID_SMOLENSK ID_NOVGOROD ID_BALTIC_SEA 
SetNeighbours:: ID_LITHUANIA ID_LIVONIA ID_PRUSSIA ID_VOLHYNIA ID_KIEV 
ID_CHERNIGOV ID_SMOLENSK ID_POLOTSK ID_BALTIC_SEA 

Ливонии и Смоленску добавить Полоцк:
//SetNeighbours:: ID_LIVONIA ID_NOVGOROD ID_LITHUANIA ID_BALTIC_SEA 
SetNeighbours:: ID_LIVONIA ID_NOVGOROD ID_LITHUANIA ID_POLOTSK 
ID_BALTIC_SEA 

//SetNeighbours:: ID_SMOLENSK ID_NOVGOROD ID_LITHUANIA ID_CHERNIGOV 
ID_MUSCOVY 
SetNeighbours:: ID_SMOLENSK ID_NOVGOROD ID_LITHUANIA ID_CHERNIGOV 
ID_MUSCOVY ID_POLOTSK 

наконец, после Сицилии, добавить соседей самому Полоцку:
SetNeighbours:: ID_POLOTSK ID_LITHUANIA ID_LIVONIA ID_SMOLENSK ID_NOVGOROD

1.3. Теперь пропишем новые границы
У Новгорода сменится сосед и порядок упоминания соседей:
//SetBorderInfo:: ID_FINLAND ID_NOVGOROD 21584 384 0 TEMPERATE 
AT_EASTERN_EUROPEAN INLAND FLAT NO_RIVER
//SetBorderInfo:: ID_LIVONIA ID_NOVGOROD 21112 2472 0 TEMPERATE 
AT_EASTERN_EUROPEAN INLAND PLAINS NO_RIVER
//SetBorderInfo:: ID_LITHUANIA ID_NOVGOROD 21984 3248 0 TEMPERATE 
AT_EASTERN_EUROPEAN INLAND PLAINS NO_RIVER
//SetBorderInfo:: ID_SMOLENSK ID_NOVGOROD 23200 2648 0 TEMPERATE 
AT_EASTERN_EUROPEAN INLAND PLAINS NO_RIVER
//SetBorderInfo:: ID_MUSCOVY ID_NOVGOROD 26800 1896 0 TEMPERATE 
AT_EASTERN_EUROPEAN INLAND PLAINS NO_RIVER
//SetBorderInfo:: ID_BALTIC_SEA ID_NOVGOROD 20880 1048 0 TEMPERATE 
AT_EASTERN_EUROPEAN COAST FLAT NO_RIVER
SetBorderInfo:: ID_FINLAND ID_NOVGOROD 21584 384 0 TEMPERATE 
AT_EASTERN_EUROPEAN INLAND FLAT NO_RIVER
SetBorderInfo:: ID_LIVONIA ID_NOVGOROD 21112 2472 0 TEMPERATE 
AT_EASTERN_EUROPEAN INLAND PLAINS NO_RIVER
SetBorderInfo:: ID_SMOLENSK ID_NOVGOROD 23200 2648 0 TEMPERATE 
AT_EASTERN_EUROPEAN INLAND PLAINS NO_RIVER
SetBorderInfo:: ID_MUSCOVY ID_NOVGOROD 26800 1896 0 TEMPERATE 
AT_EASTERN_EUROPEAN INLAND PLAINS NO_RIVER
SetBorderInfo:: ID_POLOTSK ID_NOVGOROD 21992 2864 0 TEMPERATE 
AT_WESTERN_EUROPEAN INLAND PLAINS NO_RIVER
SetBorderInfo:: ID_BALTIC_SEA ID_NOVGOROD 20880 1048 0 TEMPERATE 
AT_EASTERN_EUROPEAN COAST FLAT NO_RIVER

аналогично у Литвонии:
//SetBorderInfo:: ID_LIVONIA ID_LITHUANIA 20240 4000 0 TEMPERATE 
AT_WESTERN_EUROPEAN INLAND PLAINS NO_RIVER
//SetBorderInfo:: ID_PRUSSIA ID_LITHUANIA 19384 5240 0 TEMPERATE 
AT_WESTERN_EUROPEAN INLAND PLAINS NO_RIVER
//SetBorderInfo:: ID_VOLHYNIA ID_LITHUANIA 20808 6688 0 TEMPERATE 
AT_WESTERN_EUROPEAN INLAND PLAINS NO_RIVER
//SetBorderInfo:: ID_KIEV ID_LITHUANIA 22360 7680 0 TEMPERATE 
AT_WESTERN_EUROPEAN INLAND PLAINS NO_RIVER
//SetBorderInfo:: ID_CHERNIGOV ID_LITHUANIA 22928 6752 0 TEMPERATE 
AT_WESTERN_EUROPEAN INLAND PLAINS NO_RIVER
//SetBorderInfo:: ID_SMOLENSK ID_LITHUANIA 22840 4744 0 TEMPERATE 
AT_WESTERN_EUROPEAN INLAND PLAINS NO_RIVER
//SetBorderInfo:: ID_NOVGOROD ID_LITHUANIA 21840 3376 0 TEMPERATE 
AT_WESTERN_EUROPEAN INLAND PLAINS NO_RIVER
//SetBorderInfo:: ID_BALTIC_SEA ID_LITHUANIA 18312 4304 0 TEMPERATE 
AT_WESTERN_EUROPEAN COAST FLAT NO_RIVER
SetBorderInfo:: ID_LIVONIA ID_LITHUANIA 19640 4120 0 TEMPERATE 
AT_WESTERN_EUROPEAN INLAND PLAINS NO_RIVER
SetBorderInfo:: ID_PRUSSIA ID_LITHUANIA 19384 5240 0 TEMPERATE 
AT_WESTERN_EUROPEAN INLAND PLAINS NO_RIVER
SetBorderInfo:: ID_VOLHYNIA ID_LITHUANIA 20808 6688 0 TEMPERATE 
AT_WESTERN_EUROPEAN INLAND PLAINS NO_RIVER
SetBorderInfo:: ID_KIEV ID_LITHUANIA 22360 7680 0 TEMPERATE 
AT_WESTERN_EUROPEAN INLAND PLAINS NO_RIVER
SetBorderInfo:: ID_CHERNIGOV ID_LITHUANIA 22928 6752 0 TEMPERATE 
AT_WESTERN_EUROPEAN INLAND PLAINS NO_RIVER
SetBorderInfo:: ID_SMOLENSK ID_LITHUANIA 22560 6000 0 TEMPERATE 
AT_WESTERN_EUROPEAN INLAND PLAINS NO_RIVER
SetBorderInfo:: ID_POLOTSK ID_LITHUANIA 21112 5416 0 TEMPERATE 
AT_WESTERN_EUROPEAN INLAND PLAINS NO_RIVER
SetBorderInfo:: ID_BALTIC_SEA ID_LITHUANIA 18312 4304 0 TEMPERATE 
AT_WESTERN_EUROPEAN COAST FLAT NO_RIVER

Изменятся границы у Ливонии:
//SetBorderInfo:: ID_NOVGOROD ID_LIVONIA 20904 2536 0 TEMPERATE 
AT_WESTERN_EUROPEAN INLAND PLAINS NO_RIVER
//SetBorderInfo:: ID_LITHUANIA ID_LIVONIA 20000 3680 0 TEMPERATE 
AT_WESTERN_EUROPEAN INLAND PLAINS NO_RIVER
//SetBorderInfo:: ID_BALTIC_SEA ID_LIVONIA 19112 2408 0 TEMPERATE 
AT_WESTERN_EUROPEAN COAST FLAT NO_RIVER
SetBorderInfo:: ID_NOVGOROD ID_LIVONIA 20904 2536 0 TEMPERATE 
AT_WESTERN_EUROPEAN INLAND PLAINS NO_RIVER
SetBorderInfo:: ID_LITHUANIA ID_LIVONIA 20000 3520 0 TEMPERATE 
AT_WESTERN_EUROPEAN INLAND PLAINS NO_RIVER
SetBorderInfo:: ID_POLOTSK ID_LIVONIA 20760 3576 0 TEMPERATE 
AT_WESTERN_EUROPEAN INLAND PLAINS NO_RIVER
SetBorderInfo:: ID_BALTIC_SEA ID_LIVONIA 19112 2408 0 TEMPERATE 
AT_WESTERN_EUROPEAN COAST FLAT NO_RIVER

и Смоленска:
//SetBorderInfo:: ID_NOVGOROD ID_SMOLENSK 23400 2712 0 TEMPERATE 
AT_EASTERN_EUROPEAN INLAND FLAT NO_RIVER
//SetBorderInfo:: ID_LITHUANIA ID_SMOLENSK 23048 4744 0 TEMPERATE 
AT_EASTERN_EUROPEAN INLAND PLAINS NO_RIVER
//SetBorderInfo:: ID_CHERNIGOV ID_SMOLENSK 24176 5472 0 TEMPERATE 
AT_EASTERN_EUROPEAN INLAND PLAINS NO_RIVER
//SetBorderInfo:: ID_MUSCOVY ID_SMOLENSK 25144 3952 0 TEMPERATE 
AT_EASTERN_EUROPEAN INLAND FLAT NO_RIVER
SetBorderInfo:: ID_NOVGOROD ID_SMOLENSK 23400 2712 0 TEMPERATE 
AT_EASTERN_EUROPEAN INLAND FLAT NO_RIVER
SetBorderInfo:: ID_LITHUANIA ID_SMOLENSK 23000 5640 0 TEMPERATE 
AT_EASTERN_EUROPEAN INLAND PLAINS NO_RIVER
SetBorderInfo:: ID_CHERNIGOV ID_SMOLENSK 24176 5472 0 TEMPERATE 
AT_EASTERN_EUROPEAN INLAND PLAINS NO_RIVER
SetBorderInfo:: ID_MUSCOVY ID_SMOLENSK 25144 3952 0 TEMPERATE 
AT_EASTERN_EUROPEAN INLAND FLAT NO_RIVER
SetBorderInfo:: ID_POLOTSK ID_SMOLENSK 23208 4640 0 TEMPERATE 
AT_EASTERN_EUROPEAN INLAND PLAINS NO_RIVER

Наконец, в самом конце, после Африки, добавятся границы самого Полоцка:
SetBorderInfo:: ID_LITHUANIA ID_POLOTSK 21568 5016 0 TEMPERATE 
AT_WESTERN_EUROPEAN INLAND PLAINS NO_RIVER
SetBorderInfo:: ID_LIVONIA ID_POLOTSK 21240 3960 0 TEMPERATE 
AT_WESTERN_EUROPEAN INLAND PLAINS NO_RIVER
SetBorderInfo:: ID_SMOLENSK ID_POLOTSK 22704 4656 0 TEMPERATE 
AT_EASTERN_EUROPEAN INLAND PLAINS NO_RIVER
SetBorderInfo:: ID_NOVGOROD ID_POLOTSK 21712 3896 0 TEMPERATE 
AT_WESTERN_EUROPEAN INLAND PLAINS NO_RIVER

1.3 Добавится новый замок сразу после Сицилии - в Полоцке:
SetCastle:: ID_POLOTSK 21920 4480

1.4. Добавится новый центр провинции сразу после Сицилии - в Полоцке:
SetOrigin:: ID_POLOTSK 22104 5112

1.5. В разделе атрибутов провинции, по алфавиту, - после Польши появится 
Полоцк:
SetAttributes:: ID_POLOTSK "Polotsk" 2 ORTHODOX_CULTURE TEMPERATE 
AT_EASTERN_EUROPEAN -1 430 "Polotsk Castle_xzy" INLAND PLAINS NO_RIVER 

TRUE

1.6. Можно установить набор товаров Полоцку:
SetTradableGoods:: ID_POLOTSK WOOD BUTTER HIDES 

1.7. Отдадим его теперь Литве:
SetRegionOwner:: ID_POLOTSK FN_LITHUANIAN

1.8. Не забудем про титул новой провинции:
AddTitle:: ID_POLOTSK "Title Knyaz of Polotsk" +2 2 0 1 0 0 0 

1.9. Построим там здания и разместим юниты:
MakeBuilding:: ID_POLOTSK Castle4 
MakeBuilding:: ID_POLOTSK Spearmaker3 
MakeBuilding:: ID_POLOTSK Improved_farmland 
MakeBuilding:: ID_POLOTSK Horse_breeder3 
MakeBuilding:: ID_POLOTSK Bowyer2 
MakeBuilding:: ID_POLOTSK Armourer 

MakeUnit:: ID_POLOTSK Spearmen 100
MakeUnit:: ID_POLOTSK Spearmen 100
MakeUnit:: ID_POLOTSK Spearmen 100

Это ещё не всё, теперь поправим файлы локализации:

2. В файл CHANGES.TXT поместим:

2.1. В раздел
// More Provincial Titles
поместим строку
["Title Knyaz of Polotsk"] {"Knyaz of Polotsk"}
- она, повидимому, должна совпадать со строкой в файле кампаний

2.2. После Сицилии добавим Полоцк:
@{"Polotsk Lost!"}

3. Если мы хотим дать доступ к Полоцку в стандартных кампаниях игры, то в файле: DEFAULT_REGION_SPECIFIC.TXT
3.1. Сразу после упоминания Сицилии, в начале файла, поместим:
@{"Polotsk"}
3.2. И опять, после Сицилии, в следующем разделе:
["Polotsk"] {"Polotsk"}
3.3. И снова, аналогично:
@{" of Polotsk"}
и так, далее, - везде, где встречаем Сицилию:
3.4.
@{"Your Forces Invade Polotsk"}
3.5.
@{"Polotsk Conquered!"}
3.6.
@{"Polotsk Lost!"}
3.7.
@{"Polotsk Relieved!"}
3.8.
@{"Amir of Polotsk"}
3.9.
@{"Duke of Polotsk"}
3.10. В разделе
// Castle names.
- замок по имени, напротив, разместим по алфавиту, сразу после Польши:
["Polotsk Castle_xzy"] {"Polotsk Castle"}

4. В файле DEFREGSPEC.TXT проделаем то-же самое (если кто-то будет переделывать дефолтные кампании игры на Вашей карте):

4.1. Как всегда, после Сицилии:
@{"Polotsk"}
4.2. 
@{" of Polotsk"}
4.3.
@{"Your Forces Invade Polotsk"}
4.4.
@{"Polotsk Conquered!"}
4.5.
@{"Polotsk Relieved!"}
4.6.
@{"Amir of Polotsk"}
4.7.
@{"Duke of Polotsk"}

5. В файле GLORYGOALS.TXT
5.1. По алфавиту, после Польши добавим строки:
["GG_POLOTSK"]
{"Polotsk"}
- а вдруг когда пригодится?

6. В файле names.txt снова займемся дурной работой

6.1. После Сицилии:
@{"Polotsk"}
6.2. И опять. После Сицилии:
["Polotsk"] {"Polotsk"}
-тут бы нигде не добавить лишнего, а то порядок именования слобъётся, а он 
играет важную роль.

6.3.
@{" of Polotsk"}
6.4. А вот замок, по алфавиту, - после Польши:
["Polotsk Castle_xzy"] {"Polotsk Castle"}

7. Ну уж это надо переделать обязательно. Ведь это файл нашей новой 
кампании для мода. (Для классических кампаний он не нужен.) Файл 
RUS_EXP_REGION_SPECIFIC.TXT

7.1. Очень внимательно! После Сицилии:
@{"Polotsk"}
7.2.
["Polotsk"] {"Polotsk"}
7.3.
@{" of Polotsk"}
7.4.
@{"Your Forces Invade Polotsk"}
7.5.
@{"Polotsk Conquered!"}
7.6.
@{"Polotsk Lost!"}
7.7.
@{"Polotsk Relieved!"}
7.8.
@{"Duke of Polotsk"}
7.9. А вот замок, опять по алфавиту, - после Польши:
["Polotsk Castle_xzy"] {"Polotsk Castle"}

8. И последний из файлов локализации VARIABLES.TXT
8.1. Как и раньше, после Сицилии:
@{"Your Forces Invade Polotsk"}
8.2.
@{"Polotsk Conquered!"}
8.3.
@{"Polotsk Relieved!"}
8.4.
@{"Amir of Polotsk"}
8.5.
@{"Duke of Polotsk"}

Уффф. Кажется всё.
