Итак – хочу рассказать о принципах создания подложек в редакторе РоФ.
Для начала обрисую некоторые основные принципы построения текстуры карт.
Основной и главной текстурой карты является так называемая текстура «Ковер» которая тайлово заполняет всю карту от угла до угла.
So - I want to tell you about the principles of a substrate in the editor, rof.
To start outline some basic principles of texture maps.
The primary and main texture map is the so-called texture "carpet" which fills the entire map tile from corner to corner.
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Вся текстура ландшафта имеет большое разрешение и поделена на таблицу 10 на 10. В структуре игры, каждый квадрат из таблицы является отдельным файлом и записан с порядковым номером от  1 до 100.

Эти файлы лежат в каталоге “rof_folder\data\graphics\landscape\landtexturesquality”

Под условными именами crp01_001.dds - crp01_100.dds
Каждый такой файл записан в формате DXT5_alpha – dds, где альфа играет роль посадки на этом участке деревьев. Белый цвет- есть деревья, черный - нет. При этом надо знать, что в игре именно эта альфа отвечает за появление «плоской плашки» обозначающей деревья вдалеке, и плавно убирающейся при приближении и появлении самих деревьев. Надо знать, что не альфа канал отвечает за появление самих реальных деревьев в этом месте. Для расстановки деревьев используется другой одноименный файл с другим расширением (crp01_001.fsc - crp01_100.fsc), который создается специальной утилитой, по определенным правилам, которые мы рассматривать не будем.  Важно помнить то, что изменение только альфа канала к появлению деревьев на карте не приведет.
The whole texture of the landscape has high resolution and is divided into table 10 to 10. The structure of the game, each square of the table is a separate file and burn with serial number from 1 to 100.
These files are in directory "rof_folder \ data \ graphics \ landscape \ landtexturesquality"
Under the conditional name crp01_001.dds - crp01_100.dds
Each such file has been recorded in the format DXT5_alpha - dds, where alpha plays the role of planting trees on this site. White color is, the trees, black - no. In this case, we must know that the game is this alpha is responsible for the appearance of "flat dies" indicating the trees in the distance, and gradually approaching the retractable and the appearance of the trees themselves. We must know that no alpha channel is responsible for the appearance of actual trees themselves in this place. For the placement of trees used by another of the same name file with another extension (crp01_001.fsc - crp01_100.fsc), which created a special utility for certain rules that we will not be considered. It is important to remember that change only the alpha channel to the appearance of trees on the map will not.
Далее.

d:\games\rof_folder\data\graphics\landscape\textures.ini – задаётся код для каждой текстуры в формате RGB. На основе этих кодов, составляется  BMP-маска всей карты, в которой каждый пиксель – это определенный кусок текстуры, из показанных выше.
В местах, там где нам требуется замена стандартного ковра на местность под городом, ставиться отдельный пиксель, который задает  свой номер текстуры. Саму текстуру под город, мы создаем отдельно, на основе стандартных блоков, и кодируем соответственно другим кодом в формате RGB. 
Next.
d: \ games \ rof_folder \ data \ graphics \ landscape \ textures.ini - given the code for each texture in format RGB. On the basis of these codes is made BMP-mask the entire map, in which each pixel - this specific piece of the texture of those shown above.
In places where we need to replace standard carpet area under the city, put a single pixel, which gives your room texture. The very texture of a city, we create individually-based building blocks, and encode, respectively, other code in the format of RGB.
Пример:

; ------------Carpet01-------------

 [textures_color]

 001 150 000 =graphics\landscape\LandTexturesQuality\CRP01_001.dds 
002 150 000 =graphics\landscape\LandTexturesQuality\CRP01_002.dds
 003 150 000 =graphics\landscape\LandTexturesQuality\CRP01_003.dds

; ------------City-------------

 130 000 255 =graphics\landscape\LandTexturesQuality\Metz01.tga

 131 000 255 =graphics\landscape\LandTexturesQuality\Metz02.tga 

 132 000 255 =graphics\landscape\LandTexturesQuality\Metz03.tga
Вывод. Если мы хотим редактировать «ковер» непосредственно под городом, мы должны знать его расположение на карте относительно всей карты, чтобы вычислить его координату по вертикали и горизонтали на BMP карте расположения текстур.
Вот пример обычного тайла с альфа-каналом:
Conclusion. If we want to edit the "carpet" directly under the city, we must know its location on the map with respect to the entire map to compute its coordinate vertically and horizontally on a map the location of BMP textures.
Here is an example of an ordinary tile with an alpha channel:
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Вот пример тайла города с альфа- каналом:
Here is a sample tile of the city with an alpha channel:
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