Как создать свою подложку в игре.
Загружаем редактор миссий. Создаем на карте нашу деревню.
How to create a substrate in the game.
Load the mission editor. Create a map to our village.
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 Далее создаем объект substrates. Накладываем его на нашу деревню.
Next, create an object substrates. Impose it on our village.
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Устанавливаем размер квадрата  –  100м или 200м или 400м или 800м. Убираем с экрана все лишние иконки. Делаем скриншот экрана.
Set the size of the square - 100m or 200m or 400m or 800m. Clears the screen all the extra icons. Make a screenshot of the screen.
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Загружаем полученный скриншот в графический редактор.  Рисуем все что нам необходимо добавить на карту. 
Load the resulting screenshot in a graphics editor. Draw all we need to add the map.
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Отдельным слоем создаем альфа-канал. Белый цвет – нет травы ,  есть наше изображение. Черный цвет – прозрачность. Полутона – плавный переход. 
Separate layer to create an alpha channel. White - no grass, there's our image. Black - transparency. Halftone - a smooth transition.
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Записываем файл ф формате TGA или в формате DDS с альфой.
Write the file r TGA format or DDS format with alpha.
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Далее редактируем файл textures.ini.  Добавляем в него очередную строчку с нашей новой текстурой.
Next, edit the file textures.ini. Add to it the next line with our new structure.
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В  Редакторе игры в свойствах текстуры ставим ее номер.
In game editor in the properties of texture, put it in number.
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Обновляем карту.
Update the map.
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