Руководство по созданию модификаций для игры Medieval – Total War с дополнением Viking Invasion
Составлено Engineer по материалам обсуждения на форумах twow.ru
Глава 7. Исторические кампании и битвы
Руководство по разработке сценариев исторических битв и кампаний
Прежде чем Вы начнёте редактировать исторические битвы и кампании и делать собственные карты, сделайте резервные копии некоторых каталогов.
В каталоге «Medieval - Total War\Textures» находятся текстуры для карт и юнитов.

Фоновые картинки лежат в каталоге: «\Medieval - Total War\Textures\Backdrops»

В каталоге «Medieval - Total War\Battle\batinit», «..\MapImage», «..\Maps» - исторические кампании и битвы, превью карт и сами карты сражений.

Карта сражения представляет собой сетку, количество ячеек которой зависит от выбранной карты. Карты расположены в каталоге: «Medieval - Total War\Battle\Maps». При редактировании применяется привязка курсора к местности, по углам довольно крупной сетки, имеющий различный шаг и составляющей от 26, до 32-х квадратов для карт масштабов от мелкого до большого.

Файл описания исторических битв (Battle Description/Definition File (bdf) )

Исторические битвы расположены в отдельных подкаталогах в каталоге: «Medieval - Total War\Battle\batinit\Historical Battles»

Демонстрационные битвы в каталоге: «Medieval - Total War\Battle\batinit\Tutorial» 

Файл описания битвы (например: «Medieval - Total War\Battle\batinit\Historical Battles\Battle of Bannockburn\BATTLE OF BANNOCKBURN.BDF») содержит все необходимые параметры для битвы. Ниже мы приводим описание параметров и их возможных значений для этого файла. Редактировать файл лучше обычным редактором notepad.exe.
Первая секция нашего файла, взятого для примера, выглядит так:

//

// Battle description file

//

StartposName::"early"

Predefined::true

Title::"Bannockburn_Title"

Author::"Ross Manton"

Rating::"Bannockburn_Rating"

Description::"Bannockburn_Description"

Conditions::"Bannockburn_Conditions"

IntroFMV::""

OutroFMV::""

- она задаёт ссылки на текстовые описания в файлах локализации и демонстрационные ролики – до и после битвы. Главное здесь – строка: 

StartposName::"early"

- которая определяет название файла кампании. Именно по ней конструируется сама битва. Кампания, в данном случае «Medieval - Total War\campmap\startpos\EARLY.TXT», в свою очередь определяет список фракций и их особенности. Кроме того, кампания может определять нестандартный файл юнитов, доступных к участию в битве и определяющий их боевые характеристики. Вот, например, эта ссылка в файле кампании «VIKING.TXT»:
Prodfiles::

UNITPROD
"vikings_unit_prod.txt"

BUILDINGPROD
"vikings_build_prod.txt"

Вы должны допускать к участию в битве только отряды из этого списка (в файле: «vikings_unit_prod.txt»)

Все прочие, строковые параметры файла можно не определять в файлах локализации, а включить непосредственно в сам файл в виде длинной строки текст. Это позволит Вам не менять файлы локализаций, что может повредить, например, установленным игроком модам игры, а распространять Вашу битву в отдельном наборе файлов, полностью независимом от остальной игры. То же верно и для других строковых констант MTW – они вынесены в файлы локализации исключительно для удобства перевода игры на другие языки.
Так в файле локализации «Medieval - Total War\Loc\Eng\CHANGES.TXT» мы находим соответствующую секцию, задающую текст для наших строковых переменных (см. выше):

["Bannockburn_Title"]



{"Bannockburn 1314"}

["Bannockburn_Rating"]



{""}

["Bannockburn_Description"]


{"In 1290 Edward I of England proclaimed himself the overlord of Scotland, much to the annoyance of the Scots. For the rest of his life, Scottish entanglements dragged Edward's armies into Scotland. Scotland was occupied, but never pacified. In 1306 a new claimant to the Scottish throne, Robert the Bruce, emerged and challenged the English once again. He murdered a rival, seized the crown and then faced the problem of English garrisons throughout Scotland. His early campaigns ended in failure and semi-exile but he was hugely helped by the death of Edward I. The new king of England, Edward II, was not a military, political or any other kind of genius! In 1313 Robert's troops captured Perth and in 1314 Edinburgh fell, but the key confrontation came at Bannockburn, as Edward II lead an army to relieve the siege of Stirling. Robert's forces had surrounded the English garrison in the town and were effectively starving them out. Robert the Bruce chose not to let Edward through, but to attack, even though he was outnumbered and the English were mounted. His pike-armed troops gave him the advantage, as did the ground he chose. Edward II also helped Robert by running away and panicking his own army. The defeat of the English was total and Edward was never able to challenge Robert's control of Scotland again. Bannockburn marked a change in English warfare, as lessons learned from the Scots were applied to English armies. It was the last time the English would field an army of predominantly mounted knights. From now on, they would fight on foot and this change would lead to many victories against the French in later wars. It wasn't until Edward II suffered a horrible and painful death on the orders of his wife, Isabella of France, and her lover, Roger Mortimer, that peace finally came. The new rulers of England and Robert signed the Treaty of Northampton in 1328. This recognised the fact of Scottish independence, a prize won at Bannockburn that was to last for 400 years."}

["Bannockburn_Conditions"]


{"To win at Bannockburn, you must match the achievements of Robert the Bruce, by forcing the English army to rout off the field. This will probably involve killing many of them, so you should also ensure that Robert survives and that your own forces do not run away."}

Что подразумевается в параметрах IntroFMV и OutroFMV файла BDF выяснить не удалось, возможно ссылки на мультики из папки: «Medieval - Total War\Credits\Out», либо лежащие в том же каталоге, что и сама битва.
Следующая секция файла:

MapName::"bannockburn"

Architecture::AT_WESTERN_EUROPEAN

Terrain::LUSH

BattleType::BATTLE_TYPE_HISTORICAL

Deployement::false

Season::summer

WeatherSequenceId::1

задаёт имя карты исторической битвы(! Это очень важно!), тип архитектуры на карте, тип местности, тип сражения, разрешает установку юнитов на карте перед сражением самим игроком, определяет время года и последовательность смены погоды. Подробнее про работу с картой мы расскажем дальше.

Возможные значение параметров:
Architecture::AT_ISLAMIC 

//Architecture::AT_WESTERN_EUROPEAN 

//Architecture::AT_SOUTHERN_EUROPEAN 

Terrain::LUSH 

//Terrain::ARID 

//Terrain::ROCK_DESERT 
BattleType::BATTLE_TYPE_HISTORICAL
//BattleType::BATTLE_TYPE_TUTORIAL
Deployement::true 
Deployement::false
Season::spring
//Season::summer 

//Season::autumn 

//Season::winter 

WeatherSequenceId::0 

0 – очень солнечно 

1 - солнечно
2 - шторм - туман - дождь
3 - облачно - туман - снег – Даже когда: Season::summer !
>3 работает, но ведёт себя как =3
Запомните, что не имея правильных картинок в папке backdrops для показа нужного сочетания background/terrain Вы получите ошибку. Правда, погоду можно менять свободно – она отражается на любом превью карты, простым наложением текстур.. 

Секция:

Player::"Robert the Bruce" 6 6 LOCAL "Scottish" 0 false 23159 32289 102 PAGAN_CULTURE

Player::"King Edward II" 5 5 ARTIFICIAL "English" 0 true 37771 37198 269 CHRISTIAN_CULTURE

определяет только описание фракций, информация о составе и качестве армий в битве находится в своих (army/faction (adf)) файлах для каждой стороны.
Здесь сперва идёт (Player::"Robert the Bruce") – имя генерала, потом идёт номер фракции в файле описания кампаний и номер альянса из нескольких фракций (если у Вас или у противника есть союзники)  - это нужно в дальнейшем для задания триггеров.
ВНИАНИЕ! Я установил одну очень важную вещь: Вы должны задать номер альянса по номеру первой – принадлежащей игроку фракции, иначе АИ может перекинуть его к Вашему противнику, несмотря на все прочие верные установки. Т.е. номер альянса –не какой угодно, а определяет фракцию игрока или АИ-противника, с которой находятся в альянсе все прочие фракции-союзники того или другого. Но это ещё не всё. Вы не должны иметь в союзниках армии, принадлежащие своей фракции, фракции противников или двум одинаковым фракциям. Например, у Новгорода в союзниках армия Киева, а воюют они с фракцией Тевтонцев, тогда третий союзник Новгорода не может быть ни тем ни другим ни третьим! Третьему союзнику Новгорода (например, подкреплениям Новгородцев из Пскова) мы должны будем выставить фракцию 0! Т.е. ребелльскую фракцию – самую первую в файле кампании. И теперь Тевтонцам уже нельзя задать подкрепления из той же фракции – т.е. ни ребелов ни самих Тевтонцев, только ещё какую-нибудь другую фракцию! Вот так ограничение, - спасибо СА.
Параметр LOCAL/ARTIFICIAL означает человек/компьютер будет играть за эту сторону. 

Следующий параметр задаёт имя файла описания армии. Здесь "Scottish" означает: «Scottish.adf». 
Далее, true/false определяет attacker/defender = нападать или защищаться будет эта сторона. 

Далее возможно идут установки угла зрения камеры – координаты в первых двух параметрах и угол поворота в третьем.

Последний параметр задаёт тип культуры для армии. Возможно: CHRISTIAN_CULTURE, MUSLIM_CULTURE, CATHOLIC_CULTURE, PAGAN_CULTURE, ORTHODOX_CULTURE
Следующая секция задаёт триггеры битвы:

//triggers

Trigger::1, BT_GENERAL DIED CAPTURED, factions 6, LABEL "Bannockburn_Trigger1_Desc", INVERT_CHECKBOX

Trigger::2, BT_INCAPACITATE, factions 6, LABEL "Bannockburn_Trigger2_Desc", INVERT_CHECKBOX

Trigger::3, BT_INCAPACITATE, factions 5, LABEL "Bannockburn_Trigger3_Desc"

Комбинация триггеров определяет условия победы или поражения. Числом триггеров определяется вычисление результата битвы – достигнуты одна, две, три цели и т.п. Здесь:
BT_GENERAL DIED – означает гибель генерала
BT_INCAPACITATE – армия бежала с поля боя
factions – означает номер фракций, причём надо перечислить через пробел все фракции альянса
LABEL – сопровождается текстовым описанием или ссылкой на таковое в файле локализации «Medieval - Total War\Loc\Eng\CHANGES.TXT»:  

["Bannockburn_Trigger1_Desc"]

{"Protect Robert The Bruce. The battle is lost if he is killed"}

["Bannockburn_Trigger2_Desc"]

{"Make sure your army isn't routed or slaughtered."}

["Bannockburn_Trigger3_Desc"]

{"Break the English army. Kill them, or force them to rout."} 

INVERT_CHECKBOX  - устанавливается только для игрока и означает, что соответствующий квадратик на экране результатов сражения будет зачеркнут.
Секция результатов:

//results

Result::1, alliances 6, style DEFEAT

Result::2, alliances 6, style VICTORY

означает по порядку:
Result::1, - просто номер результата 

alliances 5, - индекс альянса фракций к которой относится результат
style DEFEAT/VICTORY, - последствие битвы, - собственно результат. (здесь можно победу обратить в поражение и наоборот).
Внимание! Если противников больше одного, триггер победы будет выглядеть следующим образом:
Trigger::2, BT_INCAPACITATE, factions 4,1,12 LABEL "Defeat the Enemy."

, где 4,1,12 – номера фракций противников. И все их надо обратить в бегство!
Секция «Groups»:

//groups
Group::1, PRIMARY triggers 1 result_ids 1

Group::2, PRIMARY triggers 2 result_ids 1

Group::3, PRIMARY triggers 3 result_ids 2

представляет собой список событий генерируемых триггерами и определяет каким триггером какой достигается результат. 

Group::1, - возможно просто номер группы,
PRIMARY – видимо означает тип задачи – цель триггера.. 

triggers 1 – номер триггера,
result_ids 1 – номер результата, вызываемый этим триггером.
Рассмотрим теперь работу триггеров несколько подробнее. Вот, например, более сложный триггер из битвы при Леёпциге в кампании Золотой орды («Medieval - Total War\Battle\batinit\Historical Campaigns\Golden Horde\Liegnitz\LIEGNITZ.BDF»)

Player::"The Mongols" 15 15 LOCAL "The Mongols" 0 false 33808 43676 180 PAGAN_CULTURE

Player::"The Polish" 9 9 ARTIFICIAL "The Polish" 0 true 21849 5518 0 ORTHODOX_CULTURE

Player::"The Germans" 7 9 ARTIFICIAL "The Germans" 0 true 24601 5601 0 CATHOLIC_CULTURE

//triggers

Trigger::1, BT_GENERAL DIED CAPTURED, factions 7 9, LABEL "Liegnitz_Trigger1_Desc"

Trigger::2, BT_GENERAL FLED, factions 7, LABEL "Liegnitz_Trigger2_Desc"

Trigger::3, BT_GENERAL FLED, factions 9, LABEL "Liegnitz_Trigger3_Desc"

Trigger::4, BT_TROOPS DIED FLED CAPTURED, PERCENT 50, factions 7 9, LABEL "Liegnitz_Trigger4_Desc"

Trigger::5, BT_INCAPACITATE, factions 15, LABEL "Liegnitz_Trigger5_Desc", INVERT_CHECKBOX

//results

Result::1, alliances 15, style DEFEAT

Result::2, alliances 15, style VICTORY, battle "Mohi"

//groups

Group::1, PRIMARY triggers 2 result_ids 1

Group::2, PRIMARY triggers 3 result_ids 1

Group::3, PRIMARY triggers 5 result_ids 1

Group::4, PRIMARY triggers 1 4 result_ids 2

Мы видим, что игрок (Золотая орда) владеет войсками фракции №15: 
Player::"The Mongols" 15 15, 
- и номер альянса для ясности тоже выставлен в 15 (вторая цифра). Номер альянса используется только в определении результатов битвы: 
Result::2, alliances 15, style VICTORY, battle "Mohi"
 Заметим, что здесь, поскольку речь идет о кампании, в результатах битвы стоит фраза «, battle "Mohi"» - определяющая доступность следующей битвы кампании после победы в данной битве. Теперь взглянем на триггеры:
Trigger::1, BT_GENERAL DIED CAPTURED, factions 7 9, LABEL "Liegnitz_Trigger1_Desc"

- означает, что генералы фракций 7 (немцы) и 9 (поляки) не должны быть убиты или схвачены. Бежать они могут, ведь здесь нет слова «FLED»! 
Trigger::2, BT_GENERAL FLED, factions 7, LABEL "Liegnitz_Trigger2_Desc"
Trigger::3, BT_GENERAL FLED, factions 9, LABEL "Liegnitz_Trigger3_Desc"

- а вот здесь как раз и заданы условия формирующие поражение при побеге одного и другого генералов фракций 7 (немцы) и 9 (поляки) соответственно.
Trigger::4, BT_TROOPS DIED FLED CAPTURED, PERCENT 50, factions 7 9, LABEL "Liegnitz_Trigger4_Desc"

- этот триггер задаёт условия Вашей (татаро-монгольской) победы. Он означает что вражеские силы фракций 7 и 9 должны быть истреблены (DIED), обращены в бегство (FLED) или захвачены в плен (CAPTURED). Но (внимание!) не полностью, а хотя бы на половину (PERCENT 50).

Trigger::5, BT_INCAPACITATE, factions 15, LABEL "Liegnitz_Trigger5_Desc", INVERT_CHECKBOX

- этот, последний, триггер определяет что войска вашей фракции (15) не должны быть разбиты (BT_INCAPACITATE).

Соответственно и условием победы является, что 
Group::1, PRIMARY triggers 2 result_ids 1

Group::2, PRIMARY triggers 3 result_ids 1

Group::3, PRIMARY triggers 5 result_ids 1

- вражеские генералы не должны убежать, а Ваша армия не должна быть разбита. Иначе, результатом битвы будет:
Result::1, alliances 15, style DEFEAT

А чтобы получить победу (и открыть следующую битву в кампании):
Result::2, alliances 15, style VICTORY, battle "Mohi"

Надо постараться выполнить условия триггеров 1 и 4:
Group::4, PRIMARY triggers 1 4 result_ids 2

т.е. , как Вы помните, захватить полководцев обеих фракций и разбить их армии хотя бы на половину.
Файл описания армий (Army Description/Definition File (adf))

Файлы описания армий, как и файлы битв находятся в отдельных каталогах в директориях:
«Medieval - Total War\Battle\batinit\Historical Battles»

«Medieval - Total War\Battle\batinit\Tutorial»

Каждый файл adf содержит в себе описание отрядов армии одной из фракций. В файле bdf должна быть ссылка из секции player чтобы данная армия могла быть расставлена на поле битвы.
Каждый отряд, перечисленный в adf файле должен иметь отдельный раздел описания параметров данного отряда (Unit Parameter Set).
Рассмотрим файл «Medieval - Total War\Battle\batinit\Historical Battles\Battle of Bannockburn\Scottish.adf». Описание первого отряда выглядит следующим образом:
UnitStart::"Unit"

InitialLeaderName::"Lord Bothwell"

IsGeneral::false

Position:: 27778 30590

Direction::108

GeneralRank::3

LeaderHonour::3

UnitMon::1

TroopType::HighlandClansman

TroopNum::70

TroopHonour::3

Columns::8

CurveRadius::1

FormationType::FORMATION_CLOSE

MeleeMode::ENGAGE_AT_WILL

FatigueLevel::FRESH

HoldPosition::true

GeneralIsDaimyo::false

ArmourLevel::3

WeaponLevel::3

UnitEnd::

Как мы видим, здесь содержится вся информация об отряде, его расположении на поле битвы, параметрах генерала, самого отряда и т.п.

Всё описание отряда заключено между строками UnitStart:: и UnitEnd::
Вы можете включить в adf файл столько отрядов сколько захотите, но игра выведет на поле боя первоначально только первые 16 отрядов и расположит их сразу в соответствии с заданными в описаниях отрядов позициями. Остальные отряды будут появляться в виде подкреплений позднее, после выхода из боя или гибели первоначальных отрядов. Вы сможете установить точку сбора подкреплений, как и в обычных битвах.

Рассмотрим параметры описания отрядов подробнее.
UnitStart::"Unit" 

- Здесь можно написать название отряда, а можно просто оставить слово Unit. При больших армиях удобнее называть отряды как нибудь так: «Spearmen 1», «Spearmen 2»

InitialLeaderName::"Lord Bothwell"

- опциональный параметр, определяющий имя генерала отряда, не должен совпадать с именем генерала в файле bdf, напротив, одинаковые имена генералов в adf и bdf файлах могут обрушить игру.
IsGeneral::false
- опциональный параметр. Если он определен как true, - этот генерал возглавит армию, иначе будет выбран генеральским первый отряд в списке adf файла. Бегство генеральского отряда подрывает мораль всей армии. Поскольку параметры генерал поднимают валор всем отрядам армии, рекомендуется назначать в генералы наилучшего по параметрам, а остальным отрядам прописывать false. Если генерал всей армии не назначен, то отряды получат повышения валора только в соответствии с рангом собственных командиров.

Position:: 27778 30590

Direction::108

Определяет точку размещения отряда на поле боя и угол поворота фронта отряда, расположенного в этой точке. Расположив отряд на неконтролируемом краю карты, Вы вынуждены будете дожидаться пока он промарширует до поля битвы. Если Вы расположили союзную армию под командованием AI у себя на фланге, она может начать маршировать куда ей вздумается ещё до начала боя. Расположив такую армию на самом краю карты (параметры меньше 100) Вы оттянете этот неприятный момент до подхода союзников к полю битвы.
GeneralRank::3

- опциональный параметр. Каждые две единицы ранга поднимают валор отряда или всей армии (если юто полководец) на единицу. Верхний предел не известен точно, вероятно 9.
LeaderHonour::3

- опциональный параметр. Персональный валор генерала. Верхний предел не известен точно.
UnitMon::1

- опциональный параметр. На что влияет не известно.
TroopType::HighlandClansman
Тип отряда, - определяет состав. Пишется обязательно без пробелов, т.е. «HighlandClansman», а не «Highland Clansman». С большой или с маленькой буквы –не важно, но лучше сохранять оригинальное название юнита, например: «ItalianLightInfantry»
TroopNum::70

- опциональный параметр. Определяет число солдат в отряде. Если его не указывать в отряде будет всего 9 солдат.

TroopHonour::3

- опциональный параметр. Определяет честь отряда (валор). Совместно с бонусом от валора, даваемым рангом генерала может достигать больших величин. Максимально возможный действующий предел = 16. Если установить больше –эффект будет как от 16-ти. Если этот параметр не задавать, честь отряда будет равна 1.

Columns::8

- опциональный параметр. Определяет число полных колонн по фронту построения отряда. Если этот параметр не задавать, будет равен 3. Таким образом, если отряду в 60 солдат задать построение в 20 колонн (Columns::20), то отряд выстроится в три ряда.

CurveRadius::1

- опциональный параметр. Назначение не известно.
FormationType::FORMATION_CLOSE

- опциональный параметр. Способ построения отряда. FORMATION_CLOSE – сомкнутым строем. Также можно задать FORMATION_LOOSE – рассыпанным строем, или FORMATION_WEDGE – построение клином. 

MeleeMode::ENGAGE_AT_WILL

- опциональный параметр. Нападать при первой возможности – означает начало атаки противника при входе в соприкосновение с ним для кавалерии или пехоты. Для стрелковых юнитов может меняться на отступление с обстрелом от любого противника, появляющегося в поле видимости. Скорее всего, по ходу боя АИ может менять этот параметр. Доступны также: SKIRMISH – для стрелковых юнитов. HOLD_FORMATION – по всей видимости не действует либо сразу меняется АИ на другое значение.
FatigueLevel::FRESH
- опциональный параметр. Означает степень измотанности юнита. Усталые отряды не способны двигаться бегом или атаковать в полную силу. Принимаемые значения: FRESH QUITE_FRESH, TIRED - устанавливает для отряда значение «Quite Tired», которое не улучшается уже вплоть до появления значения: EXHAUSTED, которое в свою очередь устанавливает усталость отряда в «Exhausted» и также не позволяет ему восстанавливаться. Это нужно для придания дополнительной правдоподобности реконструкциям сражений. Рассмотрим для примера файлы: «Medieval - Total War\Battle\batinit\Historical Campaigns\Richard\arsuf\richard.adf» и « Medieval - Total War\Battle\batinit\Historical Campaigns\Richard\arsuf\saladin.adf » - почти вся армия короля Ричарда весьма устала, в то время как армия Саладина свежа и готова к бою. 
В данном случае можно выставить всему полону полную усталость FatigueLevel::EXHAUSTED - Этот уровень усталости задаст лимит отряду на всё время битвы. Они будут еле еле ноги передвигать, а бежать точно не смогут. Как крестоносцы в пустыне!

HoldPosition::true
- опциональный параметр. Изменение не имеет как правило эффекта.
GeneralIsDaimyo::false
- опциональный параметр. Генерал этого юнната является также вождём всей фракции. Его гибель или выживание могут быть определены триггерами файла битвы.
ArmourLevel::3

- опциональный параметр. Задаёт бонус брони отряду. При пропуске устанавливает бонус в NONE. Верхний предел не определен, - вероятно не более 4.
WeaponLevel::3

- опциональный параметр. Задаёт бонус оружия(атаки) отряду. При пропуске устанавливает бонус в NONE. Верхний предел не определен, - вероятно не более 4.

Reinforcements::400

DelayTillEngagement::false
- опциональный параметр. Вы можете отвести этот отряд в подкрепления и задать в явном виде время через которое он будет доступен для вызова из подкреплений. Время задаётся в секундах, так что если Вы хотите получить этот отряд через 5 минут, задайте Reinforcements::300. Этот параметр задаётся для каждого юнита, так что Вы легко можете начать сражение с 4 отрядами, вызвав остальные 12 по ходу боя. В качестве примера смотрите как вызываются подкрепления викингов в битве «Medieval - Total War\Battle\batinit\Historical Battles\Stamford Bridge» - файл: «VIKING RE-INFORCEMENTS.ADF»
MarkedToKillId::0
- опциональный параметр, который, по всей видимости, определяет что юнит необходимо обязательно уничтожить в данной битве. Выставляется, как правило, только у генеральских отрядов. Неизвестно использует ли АИ этот параметр.
UnitEnd::

- завершение описания юнита. 

Файл описания исторических кампаний (Historical Campaigns File (HCF) )

Этот файл устроен проще всего. Он определяет последовательность появления исторических битв в кампании и задаёт дополнительно описание кампании для стартового экрана. Возьмем для примера кампанию Барбароссы: «Medieval - Total War\Battle\batinit\Historical Campaigns\Barbarossa». Вот файл кампании «BARBAROSSA.HCF»:

//

// Barbarossa

//

CampaignStartpos::"early"

NumBattlesInCampaign::5

BattleName::"Siege of Milanese border fort"

BattleName::"Carcano 1160"

BattleName::"Campaign Milan 1161"

BattleName::"San Romano 1161"

BattleName::"Legnano"

Predefined::true

CampaignName::"Barbarossa"

Description::"Barbarossa_Description_Label"

SortOrder::3

Кроме файла кампании там же расположен портрет Барбароссы в двух файлах: «Barbarossa.BIF» и «Barbarossa.tga». Названия их должны совпадать с названием  кампании – файла HCF.
Локализация к кампаниям хранится в файлах: «Medieval - Total War\Loc\Eng\HISTCAMPAIGNS.TXT». В данном примере, это: 

["Barbarossa_Description_Label"]

{"Frederick Barbarossa was the King of Germany and Holy Roman Emperor for nearly 40 years. Like all Emperors, he dreamed of bringing the Empire back to its former greatness, which meant bringing Italy back into the Imperial fold and making sure that the Papacy was under Imperial control too. These two strategic aims were to take Barbarossa into Italy at the head of his armies, and lead to the his excommunication by Pope Alexander III in 1160. In return, Frederick simply chose to regard another churchman as the 'real' Pope and ignored Alexander! Barbarossa also launched many attacks into Northern Italy but was eventually forced to realise that he couldn't retake the Italian parts of the Holy Roman Empire by force. It is some of these battles that make up the campaign here. In 1177 he and Pope Alexander came to an agreement and his excommunication was cancelled. Frederick Babarossa drowned while leading his crusading army across the River Saleph (in what is now Turkey), but during the later middle ages he was believed to be sleeping beneath the Imperial castle of Kyffhauser, waiting to rescue his people from dire peril!"}
Редактирование карт

Все карты игры расположены в каталоге: «Medieval - Total War\Battle\Maps\». Они состоят из двух основных файлов: 

flatinland11.inf – описание карты

flatinland11.jjm – собственно карта

В описание входят следующие параметры:

Terrains::
LUSH
ARID
ROCK_DES
TEMPERATE

Architecture::
LUSH
W_EURO

Architecture::
ARID
S_EURO

Architecture::
ROCK_DES
ISLAMIC

Architecture::
SAND_DES
ISLAMIC

Architecture::
TEMPERATE
E_EURO

Game_Types::
SP_BATTLE
CUSTOM
MP_LAN
MP_INET

MP_Styles::
LMS
KOTH
CTF
Эти файлы для всех карт абсолютно идентичны, разве что для карт замков может быть добавлено в конце:

CastleMap
Оба основных файла карты генерируются автоматически редактором карт.

Этим, однако, не исчерпывается работа по созданию новой карты
Внимание! Чтобы Ваша карта была доступна, надо не только создать её в редакторе, но и разместить в подкаталогах, каталога: «Medieval - Total War\Battle\MapImage» превью картинку карты в формате LBM, размером 716х120 пикселов для просмотра карты в окне параметров битвы непосредственно перед сражением. Это превью изготавливается для каждого типа местности одной и той же карты и для зимнего времени отдельно! Вы можете воспользоваться редактором LBM файлов, чтобы заменить какое либо из имеющихся превью карт Вашим собственным изображением. Всего необходимо сделать следующие наборы превью карт:

«Medieval - Total War\Battle\MapImage\Arid\flatinland11.LB»
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«Medieval - Total War\Battle\MapImage\Lush\flatinland11.LBM»
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«Medieval - Total War\Battle\MapImage\Rocky\flatinland11.LBM»

«Medieval - Total War\Battle\MapImage\Temperate\flatinland11.LBM»

«Medieval - Total War\Battle\MapImage\Winter\flatinland11.LBM»
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Для некоторых типов карт определены другие каталоги превью, например пустынные карты не различаются по типам местности и не имеют зимнего превью. Все они хранят превью в каталоге:

«Medieval - Total War\Battle\MapImage\Sandy\»

В редакторе карт как таковых координат нет. Но есть координатная сетка. Она вызывается путем нажатия на кнопку "Редактирование текстур", а затем пробел на клавиатуре. На карте в редакторе выделены узлами квадраты. Их число различно для карт разного размера:

малая   - 24 клетки

средняя - 26 клетки

большая - 31 клетка
Редактирование высот  привязано в редакторе к этим узлам. Текстуры строений или деревьев также могут быть привязаны к координатной сетке одним из трёх способов.

Эмпирическим путем было выяснено, что цена одного деления на этой шкале (если принимать левый нижний угол за ноль) равна 15000/7 в игровых координатах. Например, четыре юнита (на плоской поверхности!) поставленные с координатами 15000:15000, 15000:30000, 30000:15000, 30000:30000, занимали ровно серединки квадратов с номерами 8:8, 8:15, 15:8 и 15:15 (левый нижний квадрат под номером 1:1, а не 0:0  ). Получается, что цена одного деления равна 2142,8571 - или около того. 

Всю карту можно разделить на 24-31 клетку (если большую берем) по х и на 24-31 клетки по у. Размер клетки - где то 2143 у.е. Пользуясь этим можно вычислить координаты отряда - если он стоит в клетке 4х:8у, то умножив все на у.е. получаем его координаты на поле как 8572:17144. Юнит с координатами 8572:17144 будет таким образом стоять в точке указанной на рисунке: 
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Итак, чтобы сделать историческую битву в кампании, необходимо сначала определить следующие сведения:

Резюме

Для битв нужна следующая информация: 

1. Название битвы; краткое описание; описание условий достижения победы.

2. План битвы; тип местности; сезон года; погода; карта местности

3. Названия враждующих сторон; флаг для отряда игрока; имена полководцев

Для армий следующая:

1. Число армий сторон (по 12 отрядов в каждой), большее число может быть оформлено как выход из подкрепления второй армии.

2. Имена генералов каждого из отрядов (не обязательно)

3. Имена командирова армий; его личный валор; число "звёзд" - ранг генерала(0-9); тип генеральского отряда и его валор;

4. Параметры отрядов: тип юнита; +брони(0-4); +оружия(0-4); валор (0-16); число людей в отряде (1-200); степень усталости (лимит - от свежих - до измотаных полностью); число колонн - по фронту построения юнита и тип построения; модель поведения отряда для АИ; время задержки при выводе отряда из подкреплений в секундах.

Вот пожалуй и всё. Не помешает, конечно, ещё и краткий исторический экскурс.

