Привет, Сергей ака Bugmonster!

Долго мучамши, но, наконец, обобщил свои пожелания относительно редактора анимации.
Итак, очень хотелось бы:

1. Хотелось бы видеть редактор, который позволяет рисовать в том же разрешении, что и игровой процесс. У меня на компе, который будет использоваться для этих целей разрешение 1280 на1024. Рисовать на нем под разрешение 640 на 480 очень неудобно. С размерами трудно попасть. А как только начинаешь увеличивать/уменьшать, то искажаются цвета и пропорции - а это проблема.
2. Когда я рисую человека я сразу должен видеть как это будет выглядеть в игре на реальном фоне (на местности, в зданиях, за стеной (контур), под водой (тоже контур {мечтаю}), в разных условиях освещения). 
То есть хочется как бы иметь в отдельном окошке фрагмент игрового экрана, на который автоматически проецировалось редактируемое изображение (вариантов должно быть несколько).
Причем рядом хотелось бы видеть стандартное изображение. То есть рисую я бабу с пистолетом, а рядом хотелось бы видеть стандартную бабу в аналогичной позе. Это позволило бы ориентироваться на уже существующие образцы, плюс минимизировать затраты по времени.

Распределение «нагрузки» (времени демонстрации) разных кадров не одинаковы. Некоторые кадры пробегают быстро и используются не часто - это те на которых невозможен перехват, вроде анимации падения, вставания, рукопашного боя, подготовка ПТГ к стрельбе. На некоторых кадрах внимание заостряется особо - это статичные положения наемника, бег. На вторые следует обращать повышенное внимание, на первые можно париться меньше.
То есть создать тестинг изображения в самом редакторе. Вместо того чтобы делать продолжительные по времени операции - сделал кадр, запихал в sti, поменял sti в соответствующей папке, запустил игру, вызвал соответствующее изображение, вышел из игры, изменил пиксель и т.д. до полного пропадания интереса.
3. Проигрывание уже существующих стишек в отдельном окне. Синхронное проигрывание вновь создаваемой стишки и аналогичной существующей стишки. В немецком редакторе это сделано, но не достаточно наглядно.
4. Отдельная тема - рисование контура. Это самый геморрой.

Когда рисуешь в стандартных цветах в немецком редакторе или в фотошопе, то контур практически сливается с фоном (как в прямых цветах, так и в инвертированных), либо его постоянно искажает очередной фильтр.

Хотелось бы иметь возможность выделения контура как отдельного элемента изображения. Может, принудительно задавая ограничения для художников.

Контур вообще - штука критичная будет для экспортируемых изображений.

5. При редактировании стандартной анимации, да и при создании новой очень сильно напрягают ядовитые цвета, в которых выполнены стандартные sti.
Хотелось бы иметь механизм, который позволял одним-двумя кликами преобразовывать одни цвета в другие.
Поясню. Берем обычную стишку. Как она будет выглядеть в игре по ней понять сложно. Одним кликом преобразуем в игровой вариант. Далее выбираем волосы, штаны, рубашку. Редактируем в реальных игровых цветах (по выбору). В стандартные цвета конвертируем только после того, как закончим в реальных цветах.
В ядовито-зеленых и ярко красных цветах рисовать неудобно. Нет возможности «поймать» ту или иную тень, нормально спрогнозировать какая будет яркость и т.д.
Кстати, здесь нужно предусмотреть механизм сохранения настроек. То есть если я работаю с блондинкой в синей майке и красных штанах то в следующий раз по желанию у меня была та же комбинация цветов. Слишком много кликов не по делу вообще отвлекают, а здесь из минимум шесть-восемь каждый раз - один «в «игровые» цвета», и еще по два на волосы, кожу, штаны и футболку.

6. Хотелось бы иметь инструменты заточенные специально для по-пиксельного редактирования.

Например, картинка увеличена у меня максимально (при любом увеличении, нужно показывать картинку в «натуральную» игровую величину в отдельном «контрольном» окошке). Я должен иметь возможность выделить отдельный пиксель. А затем клавишами или бегунком увеличивать/уменьшать тон в пределах определенного цвета.
Хотелось бы иметь такой инструмент не только для одного, но и для группы пикселей. Опционально. Например, выделяю пиксель изменяю тон, а вместе с ним меняется тон соседних пикселей в радиусе 2-х (3-х) пикселей. Причем одинаково или с потерей интенсивности изменений от центра.
При этом цвет контура меняться не должен - такого инструмента в других редакторах нет.
Иначе говоря, нужны инструменты работы с тонами одного цвета.

7. Нужен толковый импорт существующих изображений. С объяснением на пальцах как это сделать.
Я хочу попробовать сделать анимацию двумя способами:
1) непосредственно рисовать;

2) на куклах, пластилиновых или «из других материалов» (я их по-разному делаю, объяснять сложно, неподготовленному человеку, не понимают...).

Непосредственно рисовать сложно - слишком много времени уходит. Кроме того, если не художник, то сделать это практически не возможно.

А если сделать пластилиновую модель (модели), то возможности новой анимации практически не ограничены. Я могу сделать практически любые движения, в том числе групповые, стрельбу в падении, копание - все что угодно.
Допустим, что у меня есть такая модель. Я придаю ей определенное положение. Фотографирую на цифру с восьми сторон (вращая подставку сохраняю необходимые 30º света).
Затем стоит вопрос: как максимально корректно экспортировать изображение в новый редактор?
То есть нужны стандарты. Если нужно, то я выделю время, поднапрягусь сделаю пробу.

Конечно, также нужна возможность импорта из существующих sti.

Чисто технические моменты:
1. Увеличение редактируемого изображения в 2, 4, 8, 16 раз (больше нужно?).

2. Undo/Rendo неограниченное число раз.

3. Изначальная установка прозрачного фона - уж если затачивать редактор под анимацию, так делать его последовательно.

4. Панель инструментов в немецком редакторе никакая. Особенно в плане рисования точек. Нормальную панель инструментов.
Ну и последнее:

Полноценный Help по редактору. Лучше с примерами. И самое главное: перечень твоих требований к анимации и принятых в игре соглашений и условий. Это очень, очень, очень-очень важно.

Во-первых, решает проблемы совместимости.

Во-вторых, позволит привлекать новые творческие силы, попутно обучая их.

Если редактор получится удачным - можно будет и более полноценное пособие сделать.
Help желательно в меру подробный и контекстный.
Есть вопрос. Если будет нарисована анимация боевых приемов: бросков, захватов, удержаний. Ты сможешь ее вставить в игру?

Предположение смелое. А вдруг получится?

Насчет связи и уточнения деталей. ICQ у меня на работе нет. 

А вот электронная почта рабочая постоянно перед носом: strax5@ps.natm.ru . Так, что в течение рабочего времени меня легко можно найти в понедельник, среду, пятницу. Во вторник и четверг я в off-line - на полставки на фарфоровом заводе. Там Интернета нет. Можно также просто на strax5@list.ru писать. Относительно вирусов и спама это надежнее, но по времени дольше.
Юра ака Strax5.
P.S. Предоставление услуг бета-тестинга гарантируются. В написании help’а помощь тоже окажу. Кое-какой опыт имеется. ( 
P.P.S. Можно было бы воспользоваться фотошопом, но я думаю, что под анимацию нужен свой редактор. Фотошоп можно использовать, но как дополнение.

P.P.P.S. Как у тебя со временем? Это я так ненавязчиво интересуюсь творческими планами.
Ну и P.P.P.P.S. Рыбака анимацию можно было бы сделать на основе существующей:
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Только вопрос: порядок кадров, и какими цветами удилище и леску рисовать. (
