Сырая версия технического задания
на проектирование редактора карт для Jagged Alliance 2
В существующем на настоящий момент инструментарии меня напрягает сложность с введением новых объектов на карты.

Сейчас мы ограничены количеством мест в тайлсете, ограничены палитрой, для вставления нового объекта приходится извращаться.

Это ограничивает творчество. У нас есть художники, которые могут создавать единичные объекты, но которым трудно вникать в особенности организации хранения ресурсов в JA2.
Предлагаю отойти от стереотипов и значительно расширить границы возможного.
Гораздо интереснее была бы возможность на любой карте использовать любые объекты, включая созданные самостоятельно.

Трудно понять? Поясню, как говорят шахматисты, «матовую картинку» - видение результата. Сначала ограничимся только картами без предметов и врагов.

Все объекты рассортированы по папкам. Точнее папочкам, в каждой из которых находится один объект, но весь: его STI, его JSD и другие файлы.
В каждой папке – один объект. Количество объектов вообще не ограниченно.
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grass1


grass1.sti

grass1.jsd


grass1.txt

veliche


veliche.sti


veliche.jsd

veliche_s.sti – тень
Редактор позволяет брать любой из этих объектов и ставить его на карту.

Некто нарисовал новый объект. Например, новый вид камней. То есть он создал STI.

Он может сделать JSD сам с помощью твоего редактора, а может найти похожую.

Затем он делает новую папку, обзывает её по имени наиболее близкому по содержанию. Дальше бросает эти файлы в папку.

Теперь эти объекты должны быть доступны в редакторе.

Редактор должен при начале работы анализировать какими объектами он располагает и предлагать к использованию все. Чем больше объектов – тем разнообразнее карты.
При такой организации производства и хранения мы сможем привлекать гораздо больше художников.
Это потребует коренной переработки существующей системы, но оно того стоит.
Насколько я понял, bugmonster имел в виду нечто подобное.
Для удобства редактирования предлагаю использовать в качестве рабочего текстовый формат.
Это будет гораздо удобнее. Текстовыми редакторами пользоваться умеют все, hex редактором – ограниченное количество фанатов.
Например, нашёл какой-нибудь элемент и ручками поменял – гораздо быстрее будет тестинг. Плюс номера тайлов будут определены явно – это ключик к конструированию новых квестов.

Технический момент: редактор должен в любой ситуации показывать номер тайла под курсором. Это важно.

Технический момент: редактор должен схематично показывать структуры JSD при рисовании карт. Помню Ломолом ###ся с завершением JSD горных структур. – «Не хочу, чтобы со мной так». (с)
На форуме поднимался вопрос с увеличением объема файлов за счёт 

В принципе, можно задавать в одном месте основную «заливку», а хранить только отличающиеся от основной структуры.
Если в силу разных причин нужная структура у конкретного человека отсутствует, например, забыл скачать, то на её месте при визуальном отображении ставить какой-нибудь знак.
Другие объекты можно было бы хранить подобным образом.

Например:

12327




номер тайла
M-16




что там лежит
58




состояние сохранности

ammo 30 5.56exp


в винтовке 30 экспансивных патронов калибра 5.56
attach optical



присоединён оптический прицел
attach night_optical


присоединён ночной прицел
attach silencer_4


присоединён глушитель
В другой папке аналогично выше описанному должны быть файлы с оружием, в отдельной – патроны.
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beretta_56

beretta_56.sti


картинка

beretta_56_small.sti

маленькая картинка

beretta_56_big.sti

большая картинка

beretta_56.txt


ТТХ, которые должен понимать экзешник, то что

сейчас мы загоняем в длинные таблицы.
Эти можно делать по шаблону и добавлять

индивидуально. Это почти идеология 1.13.
M-16

M-16.sti


M-16_small.sti
..

и т.д.
В шаблон описания оружия забивать вес, дальность, подходящие аттачи (их можно сделать очень много видов), патроны и т.д..
Также остальные предметы.
Отдельно расставлять персонажей.
7495
Enemy – Elite

Aggressive
slot 1: H&K 21
slot 2: ligth
..
48764

Maddog (68)


указание на персонаж из binary.dat или откуда там, не помню
slot 1: KAVS_Strax5

КАВС
slot 2: ammo_kavs_r 8
8 стандартных патронов к ней
Замки, ловушки и т.д. – всё будет гораздо проще.

Редактор должен уметь конвертировать рабочий формат карт в ныне существующие.

Не просто карты, но и наборы тайлсетов генерить автоматически из используемых на карте.

Технический момент: естественно, help на нескольких языках.
