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1. Informace o symbolech a textech v prirucce

V textu prirucky se mliZete setkat s tremi typy zvyraznéného textu. Jejich vyznam je nasleduijici:

TIP

Takto budou v textu vZdy oznaceny uzitecné tipy, které vam muizou pomoci s editorem nebo
Project managerem.

INFORMACE

o Takto budou v textu vzdy oznaceny dilezité informace vztahujici se k pravé vysvétlovanému
tématu.

VAROVANI

Takto budou v textu vidy oznaceny varovani pfi ¢innostech, které maji velkou duleZitost nebo
se pfi nich provadi kritické operace s daty, ¢i pokud hrozi jiné nebezpeci.

Dale se v textu nachazi obrazky, které ilustruji potfebné kldvesy, tlacitka mysi (nebo obojiho) pro
zmény a Upravy vlastnosti jednotlivych objektt levelu i jinych ¢innosti. Napfiklad:

@] Stisknuti klavesy B.

{ Shiﬂl Stisknuti klavesy SHIFT, atd.

% Stisknuti levého tlacitka mysi.
% Stisknuti pravého tlacitka mysi.

Pokud je potreba k provedeni akce stisknout kombinaci klaves ¢i klavesy a tlacitka mysi, jsou tyto
zobrazeny napfiklad takto:

‘ Shiﬂl + % coz znamena stisknout a podrzZet klavesu SHIFT a poté stisknout pravé tlaéitko mysi.

A nyni uz se muzete pustit do studia tohoto manualu! ;-)
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2. Zaciname

2.1. Uvodem

Je tfeba si uvédomit, Ze cely Quadrax X - Editor for Fans je Cisté freewarovy produkt, ktery je
k dispozici zcela zdarma. Jako k takovému k nému tudiz neposkytuji Zddnou servisni podporu, atp.

Tento editor je zaloZen na editoru, ktery jsem vyvinul pro tvorbu Quadraxu X a jehoz ovladani jsem
pfizplsobil svym vlastnim zvyklostem z editor( pro prfedchozi Quadraxy. Pokud vam tedy nékdy pfijde
ovladani nékterych prvku editoru nelogické ¢i zmatecné, nepiste mi maily jak a kde a co je dle vas
Spatné a jak by to mélo byt. Ovladani je takové, jaké je, a pokud chcete editor pouzivat, musite si ho
osvojit, véetné nékdy trochu krkolomného nastavovani parametrd objekt(.

Pfesto vSechno je tento editor na svételné mile vzdalen od editoru QV EFF a jeho ovladani je daleko
komfortnéjsi. Jde jen o to, zvyknout si na jeho specifika a pak uz mlzete vytvaret levely jak na béZicim
pasu (pokud tedy mate mozkovnu na to, chrlit nové a nové pointy leveld). ;-)

2.2. Ctéte pozorné!

V tomto dokumentu naleznete veskeré informace, jak s editorem a Spravcem projektd (dale jen
Project managerem) pracovat. Pokud si tedy nevite s néc¢im rady, zkuste znovu poradné prostudovat
patficnou kapitolu tohoto manudlu — jisté v ném nakonec vSe najdete. Tato pfirucka je interaktivni —
to znamena, Ze na polozky obsahu a podtrzené odkazy muzete klikat pomoci kombinace stisknuti
kldvesy CTRL a kliknuti levym tlacitkem mysi na odkaz. Dostanete se tak ihned na misto, kam dany
odkaz vede. Presto doporucuiji si celou pfirucku jesté i vytisknout a mit ji pfi praci v editoru vzdy pfi
ruce.

V této prirucce nijak nepopisuji pravidla pohybu postav (vyjma rozdilt pohybt postav
oproti Quadraxu Neverending) a chovani objektd — spoléham na to, Ze s editorem budou

pracovat pouze ti, kdo moje Quadraxy (a predevsim Quadrax X) podrobné znaji!

2.3. Systémové pozadavky QX EFF

QX EFF je vlastné spojenim dvou programu — hry a editoru. M4 proto o dost vyssi pamétové naroky
na graficky systém nez Quadrax X! Minimalni velikost paméti grafické karty je 512 MB, optimum je
pak 1024 MB a vice. Naroky na procesor a operaéni pamét naopak nejsou nijak zvySené oproti QX.

Co je ale velmi duleZité, je monitor. Nékteré informace a ikony jsou provedeny na pixelové Urovni a
na rozliSenich mensich jak 1920x1080 nemusi byt spravné (nebo vibec) viditelné! PoZzadavek
monitoru s rozliSenim Full HD je zde tedy dost dlleZity. Na monitorech s mensim rozliSenim muzZe byt
prace s editorem nékdy doslova frustrujici.
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Minimalni konfigurace nutna ke spusténi QX EFF:

e Procesor Pentium 4 nebo vyssi (pfip. ekvivalent od AMD)

e OS Windows XP/Vista/7/8/10

e DirectX 9.0c

e RAM minimalné 1 GB (pro Windows XP), pro Vista a vy$e min. 2 GB

e Misto na pevném disku cca 1,2 GB

e Grafickd karta s alespori 512 MB paméti (idedlné 1024 MB a vice)

e LCD monitor (silné doporucuji pouze s nativnim rozliSenim 1920x1080 nebo 1920x1200)
e Zvukovad karta kompatibilni s DirectX

2.4. Zacnéte zvolna

Nesnazte se hned vytvaret sloZité komplexni Urovné. Zacnéte nejdfiv s jednoduchymi levely a azZ si
osvojite praci v editoru, mizZete postupné pridavat dalsi a dalsi prvky. SloZitost levelu neni o tom,
narvat do néj tisice pacek, ale o ndpadu — a vyborny a tézky level se da udélat i jen pomoci kvadra.

vvvvvv

levely.

2.5. Nez zaCnete poprvé

NezZ se poprvé vrhnete na stavbu vlastnich level(, dlirazné doporucuji zalozit si na to novy projekt.

Pracovat se pochopitelné dd i v defaultnim projektu 0000, ale je lepsi jej nechat ,, prazdny” a pro své
prvni pokusy si zaloZit novy Cisty projekt. Postup zaloZeni nového projektu najdete v popisu ovladani
Project manageru v kapitole Vytvofit novy projekt.

2.6. Rozdily mezi Quadraxem X a QX EFF

Co vas asi trkne hned po startu QX EFF bude, Ze zde neexistuje zadny systém uZivatelskych uctd,
znamy uz od dob Quadraxu VI. Neni totiz zapotrebi. Na jeho misté, v hlavnim menu hry, je poloZzka
menu pro vstup do editoru levell. A kdyz si kliknete na polozku nejlepsi vysledky, zobrazi se nejlepsi
vysledky pro vas praveé aktivni projekt.

Jinak vizualné pfilis dalSich odliSnosti nenajdete. Nicméné pod kapotou QX EFF busi znacné vylepSeny
engine puvodniho Quadraxu X, ktery jsem upravil a inovoval dle nejnovéjsich poznatki. Z QX si bere
to nejlepsi a pfidava k tomu spoustu novych véci.

NezZ vSak zacnete poprvé pracovat s QX EFF, doporucuji si nejprve celou pfiru¢ku podrobné
prostudovat. Chapu, Ze vétsSina z téch, kdo na QX EFF netrpélivé cekali, by se nejradéji okamzité vrhla
do tvorby Uzasnych a chytrych leveld, ale bez znalosti z této prirucky nebudou vase levely ani Uzasné
ani chytré.
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2.7. Dulezité upozornéni
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3. Hlavni editor levell

3.1. Spusténi

Do hlavniho editoru levell se dostanete snadno z hlavniho menu hry, kliknutim na polozku
prekvapivé nazvanou ,Editor level(“. ;-) Poté se vdm otevie okno, kde je ndhled na viech sto leveld,
které v kazdém projektu jsou. Levely jsou sefazeny do rastru 10x10 a kazdy radek deseti levell
reprezentuje jednu epizodu (tj. sadu level(, pro které je spole¢né pozadi, hudba, nastaveni prostredi
apod.). V nahledech je vidy schematicky zobrazen obsah kazdého levelu, coZ usnadfiuje orientaci ve

vvvvvv

3.2. Ovladani

Ovladani hlavniho editoru levell je velice jednoduché — pomoci mysi mlzete jednotlivé levely
otevirat, pfesouvat ¢i kopirovat. Pfi pohybu mysi nad levely se vedle kurzoru mysi zobrazuje aktudlni
&islo levelu. Pokud na dany level kliknete levym tlagitkem mysi £, otevfe se editor daného levelu.
Pokud levé tlacitko podrzite, mizete nahled levelu posouvat po obrazovce (Sipka kurzoru mysi zmizi a
jako kurzor se chova celd miniatura levelu, ktera ma ve svém levém rohu ¢islo levelu). Dokud je level
,na svém plavodnim misté” zobrazi se vedle Cisla levelu napis EDIT — ten indikuje, Ze pusténim tlacitka
mysi se spusti editace levelu, stejné jako byste na level jen klikli. Pokud v3ak pfi drZzeni levého tlacitka
mysi level pfesouvate po obrazovce, objevi se vedle Cisla levelu indikator <—> (obousmérna Sipka) a za
nim Cislo levelu, ktery je aktudlné pod presouvanym levelem. Po pusténi tlacitka mysi pak dojde

k presunuti level(l — tzn. level, ktery jste presouvali mysi, se umisti na misto levelu, nad kterym jste
levé tlacitko pustili a plivodni level, ktery lezel pod presouvanym, se dostane na jeho plvodni misto.

Jednotlivé levely tak mlZete jakkoliv prehazovat a seskladavat. Nezalezi tudiz, na kterém misté jste
level vytvofrili a editovali — vZdy jej mlzZete presunout na jiné misto v celém rozsahu viech sto leveld.

Spolecné s levelem se presouvaji i vSechna data, ktera k nému nalezZeji, tedy veskeré statistiky
levelu, textury, pfipadné savesloty atp.

Pokud pfi pfesouvani levelu na jiné misto stisknete a drzite klavesu [sht], zméni se indikator v nahledu
levelu na —> (Sipku doprava) coz indikuje, Ze pfi pusténi levého tlacitka mysi doje ke zkopirovani
levelu na nové misto. Level tak zistane na svém pUvodnim umisténi a veskery jeho obsah se zkopiruje
do levelu, nad kterym jste levé tlacitko mysi pustili.

Kopirovani a prepsani neni nijak chranéno néjakou dopliujici otazkou , Skutecné chcete...?“ a

e ihned po pusténi tlacitka mysi dojde k okamzitému a NEVRATNEMU zkopirovéni dat! Proto
budte s kopirovanim levell obzvlasté obezretni a opatrni, at si nepfemazete néktery level, na
kterém jste predtim dlouze pracovali! Vhodné je si hotové levely uzamknout, coz je ochrani
proti nechténému prepsani nebo vymazani, viz kapitola Lock level.
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4. Editor levelu

Editor levelu se otevre, jakmile v hlavnim editoru levell kliknete na jakykoliv level (viz kapitola vyse).
Tento editor je hlavni jadro celého QX EFF a pomoci néj Ize kompletné editovat a testovat cely level a
vSechny jeho prvky a objekty. Proto bude prevazna ¢ast tohoto manualu vénovana pravé tomuto
,centralnimu” editoru.

Vizudlni uzivatelské rozhrani editoru je maximalné jednoduché a sklada se prakticky jen z listy
hlavniho menu nahofe na obrazovce. Polozky menu jde snadno volit najetim mysi na danou cast
menu Ci stisknutim prislusné funkéni kldvesy, pokud ji polozka menu obsahuje. Jednotlivé polozky
menu budou podrobnéji popsany v dalsi ¢asti prirucky, zde je tedy jen struény seznam funkci menu:

e Play (Enter) — po kliknuti (nebo stisku ENTER) spusti hrani levelu ve specidlnim mdédu editoru
e Links (F1) — po kliknuti zobrazi editacni méd propojeni funkénich objekt(

e Basic (F2) — po najeti mysi zobrazi okno hlavnich objekt(

e Stones (F3) — po najeti mysi zobrazi okno vybéru kvadri

e Movers/Ports (F4) — po najeti mysi zobrazi okno aktivnich objekt(

e Mortal (F5) — po najeti mysi zobrazi okno ,,smrticich” objekt(

e Animations (F6) — po najeti mysi zobrazi okno animaci

e Create bitmaps — po kliknuti otevre editor textur levelu

e Lock level — po kliknuti uzamkne level proti dalsim Gpravam (je jiSténo dotazem)

e (Clear level — po kliknuti vymaze kompletné cely level (je jisténo dotazem)

Pokud je editor v zakladnim rezimu (viz nasledujici kapitola), lista menu se da kdykoliv skryt

stisknutim klavesy @ Opétovnym stisknutim se menu opét zobrazi.

Pokud je aktivni jakykoliv z editort (leveld, levelu, textur), je z dGvodu ochrany dat docasné
vypnuta funkce okamzitého ukonceni hry pomoci klavesy Pause (BHK)!

Pokud se vam v zakladnim rezimu editoru nezobrazuje horni liSta menu, zfejmé jste si ji skryli
stisknutim klavesy @ Opétovnym stiskem HE] menu znovu zapnete. Nezapomerite vsak, Ze

v reZzimech vkladani ¢i presouvani objektu nebo v rezimu volby cile pfi vytvareni propojeni
mezi objekty je horni lista menu vidy automaticky skryta!

Velké mnozstvi funkci editoru se ovladd pomoci klaves na klavesnici nebo jejich kombinaci,
pfipadné kombinaci klaves a tlacitek mysi. V editoru samotném neexistuje zadné kontextové

©O O00©O

menu, které by vdm tyto moZnosti nabizelo. Proto jsou veskeré ovladaci klavesy vSech funkci
editoru podrobné popsany v této uzZivatelské prirucce.
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4.1. Rezimy editoru, prace s menu, okny a objekty

Polozky menu, které maji za svym ndzvem v zavorce funkéni kldvesu (F1 — F6), se daji aktivovat
stiskem této kldvesy, pokud je editor v zakladnim rezimu.

Editor levelu ma sedm hlavnich rezima:

4.1.1. Zakladni rezim

Tento rezim je defaultné nastaven vzdy po vstupu do editoru z hlavniho editoru level(. Je zobrazen
standardni kurzor mysi a je moZznost mysi klikat ¢i ukazovat na jednotlivé polozky menu a na vSechny
aktivni objekty v levelu (rozdil mezi aktivnim a statickym objektem je popsan v kapitole Basic (F2)).

At uZ se nachazite v jakémkoliv rezimu editoru, zpét do zakladniho se dostanete vzdy jednim
nebo vice kliknutimi pravého tlacitka mysi (pokud zrovna nestoji nad néjakym aktivnim

objektem).

4.1.2. ReZim vybéru objektu

Pokud kurzorem mysi najedete na nékterou z poloZzek menu Basic aZz Animations nebo stisknete
pfislusnou funkéni klavesu (F2 — F6) otevie se okno s objekty prislusejici dané polozce menu. Levym
kliknutim pak mUzete vybrat libovolny objekt. Pravym kliknutim nebo klavesou Escape aktivni okno
zavrete (pokud vSak kurzor mysi nestoji pfimo na polozce menu) a editor se vrati do zdkladniho

rezimu.
4.1.3. Rezim vkladani objektu

Pokud z oken menu vyberete kliknutim levého tlaéitka mysi néjaky aktivni objekt, aktivuje se rezim
vkladani vybraného objektu do levelu. Kurzor mysi se poté zméni na vybrany objekt a za¢ne blikat —
bude se stfidat obrazek objektu a ¢tverecek s napisem PUT OBJ (jako put object = polozit objekt).

V tomto okamziku mGzete levym kliknutim objekt umistovat do levelu a to opakované. Tzn., dokud
budete klikat levym tlaéitkem mysi, budete vkladat dalsi a dalsi objekty stejného typu. Pokud
stisknete pravé tlacitko mysi nebo klavesu Escape, rezim vkladani objektd se ukondi a editor prejde
do zakladniho reZimu. V reZimu vkladani objektl se vidy automaticky skryje horni menu!

4.1.4. Rezim modifikace aktivniho objektu

Pokud je editor v zakladnim rezimu a kurzor mysi stoji nad aktivnim objektem, tak se kurzor
zprahledni a aktivni objekt pod kurzorem za¢ne jemné pulsovat. V ten okamzik je mozné ménit
parametry daného objektu pod kurzorem a také se nad timto objektem zobrazuji pfipadné doplnujici
textové informace o stavu objektu. MozZnosti modifikace parametri daného objektu jsou vidy
striktné dany vlastnostmi tohoto objektu. Popisy mozZnosti editace parametri objekt( naleznete vzdy
u popisu daného objektu v této pfirucce.
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4.1.5. ReZim presunu objektu

Pokud v rezimu modifikace aktivniho objektu (tedy kdyZ kurzor mysi stoji nad objektem, je prlsvitny
a objekt pod kurzorem pulsuje) stisknete levé tlacitko mysi, aktivuje se rezim presunu objektu.
Kurzor mysi se zméni na vybrany objekt a mlzZete jej pfemistit kamkoliv v levelu. Objekt bude blikat a
stfidat se se ¢tvereckem s napisem MOVE/DEL OBJ (move/delete object = pfemisténi/smazani
objektu) Pokud po premisténi stisknete opét levé tlacitko mysi, objekt se umisti na nové misto

v levelu. Pokud pfti prfesunu stisknete pravé tlacitko mysi nebo klavesu Escape, objekt se vrati na své
plavodni misto a editor se prepne do zakladniho rezimu. Pokud v okamziku presunu stisknete klavesu

Delete (:]) objekt se vymaze a editor prejde do zdkladniho rezimu. V reZimu pfesunu objektd se

vidy automaticky skryje horni menu!
4.1.6. ReZim vytvareni propojeni objektd

Pokud v zakladnim rezimu editoru kliknete na polozku menu Links (F1) nebo stisknete klavesu \ﬁ],

editor se prepne do rezimu vytvareni propojeni mezi aktivnimi prvky levelu. Podrobny popis tohoto
rezimu najdete v kapitole Links (F1).

4.1.7. Rezim testovaciho hrani levelu

Po kliknuti na tuto polozku menu (nebo po stisknuti kldvesy Enter] v zakladnim reZimu editoru) se

spusti hrani levelu v mddu editoru. BliZe je toto popsano v kapitole Play (Enter).

g Pokud chcete v levelu smazat vétsi mnozstvi aktivnich objekt( tak v zakladnim reZzimu editoru

V nasledujici ¢asti tohoto manualu jsou detailné popsany veskeré funkce menu a vsech objektl
jednotlivych oken v takovém poradi, jak jsou uvedeny v menu.

4.2. Play (Enter)

Po kliknuti na tuto polozku menu (nebo po stisknuti kldvesy 'Emef| v zakladnim rezimu editoru) se

automaticky ulozi veskeré zmény v levelu a ten se spusti ve specidlnim testovacim mdédu. Od hrani
levelu pfimo ve hie (v béZzném hernim rezimu) se tento mad lisi pouze témito skute¢nostmi:

e Podklad je ¢erna obrazovka (misto obrazku podkladu epizody a jeho animaci).
e Nehraje hudba epizody.

e Misto textur levelu je pouZita schematicka grafika editoru.

e Je mozné stdle prepisovat vSechny savesloty.
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K opusténi tohoto rezimu staci stisknout klavesu Escape (E]) a editor se vrati zpét do zakladniho

modu. K pferuseni hrani levelu a ndvratu do editoru také dojde v pfipadé, kdy néktera z postav
zemre, nebo kdyz vSechny aktivni postavy dojdou do exitu.

V tomto specidlnim hracim mdédu jde snadno testovat cely level ¢i jen jeho ¢asti a je to hlavni nastroj
pro kompletni otestovani vsech funkci levelu. Nebojte se ho tedy pouzivat co nejéasté;ji.

4.3. Links (F1)

V tomto rezimu dovoluje editor propojovat veskeré ovladaci a aktivni prvky. Po zvoleni tohoto rezimu
se znepftistupni ostatni polozky menu (vyjma Play). Propojeni jednotlivych objekt(i se zobrazuje
pomoci Zlutych ¢ar mezi nimi. Pokud je u nékterého objektu moznost propojovani nestandardni (tedy
odlisna od obecného principu popsaného v této kapitole), tak je vidy vysvétlena u popisu kazdého
objektu v patfi¢né kapitole nize.

4.3.1. Vytvoreni propojeni objektu

Propojeni vytvofrite jednoduse tak, Ze jako prvni kliknete levym tlacitkem mysi na néjaky ovladaci (i
zdrojovy) objekt. Ovladaci a zdrojové objekty, které dovoluji vytvofit propojeni, pod kurzorem mysi
slabé pulsuji. Po kliknuti na ovladaci/zdrojovy objekt se u kurzoru mysi zobrazi maly napis SET/DEL
TARGET (nastavte/vymazte cil) a zaroven se zacne zobrazovat pulsujici linka od zdrojového objektu ke
kurzoru mysi. Pokud je zdrojovym objektem ovladaci objekt (tj. packa nebo tlacitko), zobrazi se kolem
tohoto zdrojového objektu Zluty ramecek. Linky vSech ostatnich propojeni ostatnich objekt( (vyjma
zdrojového) se v ten okamzik zobrazi velmi slabé (poloprihledné), aby nerusily vybér cilového
objektu pro propojeni.

Pokud je v levelu hodné propojeni, mizou rusit i tyto prihledné linky — stisknutim a drzenim
klavesy dojde k Uplnému skryti (dokud je klavesa drzena) vSech ostatnich propojeni objekt(

v levelu, vyjma aktudlniho objektu kterému pravé propojeni vytvarite.

Jakmile najedete mysi nad cilovy objekt, ktery dovoluje logické propojeni se zdrojovym objektem,
kolem cilového objektu se zobrazi Zluty ramecek, indikujici, Ze |ze provést propojeni. Kliknutim na
objekt propojeni vytvorite. V pfipadé, Ze zdrojovym objektem je packa nebo tlacitko, rezim vybéru
cile propojeni zlstava i po vytvoreni propojeni stale zapnuty — diky tomu muzZete rychle propojit
packu ¢i tlacitko s vice cilovymi objekty. Pokud chcete zrusit reZzim vybéru cile, stisknéte pravé tlacitko
mysi nebo klavesu Escape. Pfi vytvoreni propojeni, které mize mit pouze jeden cil (mezi dvéma
teleporty, prlichody apod.) dojde ke zruseni volby cile automaticky po vytvoreni nového propojeni Ci
zruseni starého.

Linka propojeni mezi packami ¢i tlacitky a aktivnim objektem vede vzdy ze stfedu pole, na kterém je
packa/tlacitko umisténo, do levého horniho pole cilového objektu. Linky propojeni mezi ostatnimi
objekty (jejich zacatek a konec) zavisi pak na typu kazdého objektu a jsou popsany v detailech
kazdého z objektu nize.

Quadrax X Editor for Fans — UZivatelska pfiru¢ka v. 1.0 14
©2016 Alfaline



4.3.2. ZruSeni propojeni

ZruSeni propojeni provedete zcela shodné s tim, jak jste jej vytvofili. Tedy kliknutim na zdrojovy a
poté na cilovy objekt. Vytvorené propojeni se timto zrusi (to plati i v pfipadé, zZe zrovna propojeni
vytvérite — prvnim kliknutim jej vytvofite, druhym kliknutim na ten samy objekt zase zrusite). Vyjimku
tvori prlchody a teleporty postav (které vidy musi mit néjaky cil) —tam zrusite propojeni tak, Ze jako
cilovy objekt vyberete zdrojovy prichod/teleport, a ten pak vede ,,sam na sebe”. U objektd, které
mohou mit pouze jeden jediny cil (teleporty a presouvace kvadr(, prichody a teleporty postav,
apod.), se pfi vytvoreni nového propojeni na jiny cilovy objekt automaticky smaze plvodni propojeni.

Editor propojeni je inteligentni a nedovoli vytvofit propojeni mezi objekty, které logicky
propojit nejde (napr. packa a prichod pro postavy).

4.3.3. Doplnujici informace

Kazda packa nebo tlacitko mlze ovladat az dvacet rliznych objektl. Naproti tomu kazdy z objekt(
muze byt ovladan libovolnym (neomezenym) poctem pacek ¢i tlacitek.

Zpét do zdkladniho rezimu editoru se dostanete opétovnym kliknutim na Links, stiskem klavesy F1,
stiskem klavesy Escape nebo stisknutim pravého tlacitka mysi.

Vyjma nastavovani parametrd objektl a tvorbu zdi ma pravé tlacitko mysi zpravidla vzdy
stejnou funkci jako kldvesa Escape — tj. zrusi aktudlni mod ¢i zmény a navrati se do zakladniho

rezimu editoru.

4.4. Basic (F2)

Tato volba zobrazi okno vybéru zakladnich objekt( levelu a okno obsahuje jak statické, tak aktivni
objekty.

V celém editoru existuji dva typy objekti:

e statické, které tvori ,kostru” levelu
e aktivni, které tvoti aktivni objekty levelu

Statickych objektl je pouze sedm a jsou umistény v tomto okné. Jsou to:

e pevna zed

e Cervené, Zluté a modré propadlo
o Zebrik

e provaz

e blok vytahu
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Statické objekty jsou prakticky soucasti zakladni ,,stavby” levelu a nejsou pfi vytvareni i hrani levelu
nijak zavislé na aktivnich objektech. (Jsou umistény v separatnich zdrojovych datech stavby levelu).
Nejsou nijak omezeny co do poctu v levelu a jejich umistovani a mazani se fidi specidlnimi pravidly,
ktera budou vysvétlena v nasledujicich kapitolach.

1

VSechny statické objekty jsou v podstaté ,zed” (ano, i Zebfik ¢i provaz) akorat maji jiné vlastnosti nez

obycejna zed. Z toho vyplyva, Ze na jednom misté (pozici) v levelu se mliZe nachazet pouze jeden typ
statického objektu a nemUze se tak napfiklad kfizZit provaz s Zebfikem ¢i propadlem apod. P¥i
umistovani téchto objektl se vidy maZou ty, které se nachazeji pfimo pod nimi — méjte to na
pameéti zvlasté pfi tvorbé ¢i mazani bloku zdi!

Popisy ovladani statickych objekti okna Basic:
4.4.1. Zed

Zakladni a skuteény ,,stavebni kdmen“ levell. Kde je zed, tam se nic jiného nedostane.
ProtozZe jde prakticky o nejpouzivanéjsi prvek v editoru, mizete jej vybrat nejen v okné
editoru, ale i zrychlené pomoci klavesy wj (jako Wall) v pripadé, Ze se editor nachazi v zakladnim

rezimu.
Ovldddni objektu:
% - vytvareni zdi

% - mazani zdi

| Shiﬂl + % - blokové tvoreni zdi (zleva doprava a dol()

Shiﬂl + % - blokové mazani zdi (zleva doprava a dol()

= | nebo Wl - navrat do zakladniho rezimu editoru

Pomoci funkce mazani zdi musite odstranovat i vSsechny ostatni statické objekty — nedaji se
nijak jinak smazat, nez smazanim pomoci mazani zdi!

Blokové tvoreni/mazani zdi je velmi uZiteény nastroj, ale je tfeba jej pouZivat opatrné.

o Vzhledem k tomu, Ze v editoru NEEXISTUJE Zadna funkce UNDO, muze se vam lehce prihodit, Ze
si omylem smazete (nebo naopak ,zazdite”) ¢ast levelu! Pak uz pomuZze jen opustit editor
klavesovou zkratkou SHIFT + Escape, kdy se neuklddaji zmény v levelu od posledniho

automatického uloZeni. (Blize viz kapitola Ukonceni prace s editorem leveld.)
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4.4.2. Propadlo

% Reaguje dle svého typu na prejiti/podejiti postavou ¢i na pad kvadru na propadlo. Dle barvy
ol ikony lebky maji rizné funkce:

e Cervené —reaguje pouze na postavy
e Zluté — reaguje na postavy a na pad kvadru na propadlo
e Modré —reaguje pouze na pad kvadru na propadlo

Pokud na Zluté ¢i modré propadlo dopadne kvadr, zalezi na tom, na co dopadl svoji druhou

@ polovinou. Pokud je to jakakoliv pevna podpora, propadlo se nerozpadne! Taktéz pokud se
jedna o magneticky ¢i vybusny, ktery v okamziku kdy ,,dopada“ na propadlo pravé reaguje
s kvadrem stejného druhu, (zmagnetizovani/exploze) propadlo se nerozpadne.

Ackoliv je pocet propadel v levelu neomezeny, engine zvlada zpracovavat ¢innost (rozpad)
maximalné 40 propadel v jednom okamziku. Pokud byste tedy stvofili level, kde zaraz pada 40
kvadrl na 80 propadel, dojde k ,,chybé” a rozpadat se zac¢ne pouze prvnich 40 propadel!

Ovldddni objektu:
% - vytvareni propadla

% nebo 3 - ndvrat do zakladniho reZimu editoru

4.4.3. Zeb¥ik

. UmoZnuje vkladat do levelu vertikalni Zebriky.

Ovldddni objektu:
% - vytvareni Zebiiku

% nebo = | - navrat do zékladniho rezimu editoru

Postavy NEMUZOU rovné vylézt nad uroveri posledni pricky zebfiku! Pokud ma tedy Zebiik vést
na néjakou vyssi Uroven, je tfeba, aby byl dostatec¢né dlouhy! Naproti tomu, pokud bude

postava slézat z neukonceného Zebfiku smérem dolU, tak ze Zebfiku spadne volnym padem.

Pokud jste uz vykreslili Zebriky a provazy do nékteré z vrstev grafické podoby levelu (viz kapitola
Zebtiky a provazy), je vytvareni, mazani nebo prepisovani zZebfika v editoru levelu

zablokovano!
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4.4.4. Provaz

‘ Umoznuje vkladat do levelu horizontalni provazy.

Ovlddani objektu:

PO v
- vytvéFeni provaz
Ly - Vytvafeniprovazu

% nebo "= |- ndvrat do zakladniho rezimu editoru

Zebtiky a provazy), je vytvareni, mazani nebo prepisovani provazi v editoru levelu

o Pokud jste uz vykreslili Zebtiky a provazy do nékteré z vrstev grafické podoby levelu (viz kapitola

zablokovano!

4.4.5. Blok vytahu

ikedd Tento specidlni objekt slouZi pouze pro blokaci jizdy vytaht zablokovanim jejich spodni nebo

horni hrany. S jakymkoliv jinym objektem nijak nereaguje a pfi hie neni viditelny. Tento
objekt najde vyuziti predevsim tam, kde nemuze byt zed' (typicky zabranéni vyjeti vytahu vyse nez
nad uroven podlahy néjakého horniho podlazi apod.), tedy kde potifebujete, aby vytah projet nemohl,
ale postavicky a kvadry tudy mohly putovat bez omezeni.

Ovldddni objektu:
% - vytvareni bloku vytahu

% nebo = | - navrat do zékladniho rezimu editoru

Vsechny vyse uvedené statické objekty jsou opravdu ,statické”. Nelze je tedy po vytvoreni

@ presouvat pomoci mysi tak, jako objekty aktivni! Pokud chcete jakykoliv staticky objekt umistit
jinam (¢i smazat), musite dany objekt smazat pomoci funkce mazani zdi (viz kapitola Zed) a
poté jej pripadné umistit znovu!

Timto jsme vycerpali vSechny statické objekty a nyni bude nasledovat popis objektt aktivnich.
Proto prosim vénujte pozornost nasledujici informaci!

Aktivnich objektl muze byt v kazdém levelu pouze 255! Pfi pokusu o vloZeni objektu 256 se

o ozve vystrazny ton a objekt se uz do levelu nedd umistit! Myslete na to pti vytvareni sloZitéjsich
leveld a napfiklad doplrikové animace (kapajici vodu, louce apod.) vkladejte az poté, co mate
cely level vytvoreny a otestovany!
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Popisy ovladani aktivnich objekt okna Basic:

4.4.6. Postavy

No, a toto jsou nasi hrdinové. V kazdém levelu jsou vSechny tfi postavy defaultné
aktivni a jsou umistény v levém spodnim rohu levelu, takze jejich vybér z okna je

zapotrebi pouze pokud danou postavu omylem smazete. ;-)

Ovlddani objektu:

% - vybrani postavy k pfesunu ¢i smazani

Ej - (Delete) smazani postavy v ptipadé, Ze je aktivni rezim presunu postavy z kroku vyse

% nebo :] - nadvrat do zdkladniho rezimu editoru, pokud je aktivni rezim pfesunu objektu

@ V levelu musi zlstat vzdy alespon jedna postava. Tuto potom nelze nijak vymazat!

4.4.7. Packy

Zakladni objekt pro ovladani ostatnich aktivnich objektl levelu. Jedna packa muze ovladat
Prea maximalné dvacet objekta.

Ovlddani objektu:

% - vybrani objektu k pfesunu ¢i smazani

% - pfepnuti polohy packy leva/prava

[ nebo | - pepinani typu packy mezi gervena/modra/zelens/zlaté (€asovd)
- (Delete) smazani objektu v pfipadé, Ze je aktivni reZim presunu objektu

% nebo -« | - navrat do zakladniho rezimu editoru, pokud je aktivni reZzim pfesunu objektu

PFi typu packy ,zlatd” se nad ni objevi ¢tyrciferné pocitadlo, které definuje, jak dlouho bude packa
pfepnutd, nez se vrati do své plvodni pozice. Hodnota je dana v cyklech hry, a jedna jednotka
odpovida zhruba 16,6 milisekunddm. Defaultné je hodnota nastavena na nulu — v tomto pripadé pak
packa funguje stejné jako modra — po prepnuti zGstane trvale zablokovana (takto funguje i pokud se
nastavi hodnota na 1). Pokud chcete, aby byla packa prepnuta urcity pocet sekund, tak hodnotu,
kterou musite pacce nastavit, snadno spocitate ze vzorce x = pocet sekund * 60. Tzn., pokud chcete,
aby byla packa prepnuta tfi sekundy, tak pacce nastavte hodnotu 0180 (3 * 60 = 180). Pro deset
sekund to pak bude hodnota 0600 apod.
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PFepinani hodnot &asové paeky:

[1] nebo || - prepinanijednotek

Pravy \s@] + I] nebo w - ptepinani desitek
Levy [shit] + 1] nebo [|] - pfepinani stovek

Nenastavujte casovym packam hodnotu mensi jak 20! (Tj. zhruba tretina sekundy). Ackoliv to
@ engine hry umoZiuje, neni potom synchronizovana animace postavy prepinajici packu. (Packa
se vrati zpét rychleji, nez probéhne animace postavy pro prepinani packy a vypada to divné!)
Pri jesté kratsich intervalech navic nemusi byt pohyb packy viibec okem pozorovatelny...
Taktéz nenastavujte pfriliS dlouhé casy. Pri prekroceni hodnoty 9999 (cca 166 sekund) se na
pocitadle packy sice zobrazi symbol xxxx, ale vnitfni pocitadlo packy funguje dale. Nicméné

takto dlouhé casy nejsou pro dobry level zapotrebi!

Specialni funkce pacek v médu vytvareni propojeni objekti:

V pripadé zapnutého mddu propojovani objektd, a pokud je momentalné packa aktivni jako zdroj (tj.
vede od ni linka ke kurzoru mysi), lze klavesou (s] vytvofrit/zrusit specialni funkci packy — prepinac

sméru Ci vlastnosti. Tato funkce je pouzitelna pouze pro objekty typu transportni pas, silové pole, a

ménic kvadri (viz popisy téchto objekt(l) a packa poté méni smér posuvu pasu Ci silového pole,
pripadné méni cyklicky typ kvadr v ménici kvadr(. (Ve standardnim mddu packa tyto objekty
zapina/vypind). Pro viechny ostatni objekty nema tato funkce Zadny smysl ani Ucinek a packa i se
zapnutym modem prepinace sméru se chova pro tyto objekty stejné jako standardni packa.

Mod prepinace je indikovan stfednim zlutym ¢tvereckem kolem stfedu packu (malinkého Etverecku),
odkud vychazi linka propojujici packu s objekty.

4.4.8. Tlacitka

Na webu a ve starsich textech jsou tlacitka nazyvany jako , ploSinky“, nicméné stdle jde o jeden
a tentyz prvek!

! Tlacitka maji naprosto stejné nastavovani vSech parametri jako packy, takze pro né plati
vse, co bylo uvedeno u popisu pacek v kapitole vyse. Samoziejmé nefunguje prepinani
polohy packy (to u tlac¢itka nemad smysl) ale naopak jde konkrétnimu tlaéitku zménit jeho orientaci
zem/sténa/strop — viz nize.

Ovladani objektu jiné nez u pdcky:

‘ Shiﬂl + —>I - rotace umisténi tlacitka po sméru hodinovych rucicek
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(shift] + <—I - rotace umisténi tladitka proti sméru hodinovych ruéicek

O
O

Z vyse uvedeného vyplyva, Ze pokud si v okné vyberete nespravny druh tlacitka (napr. pozemni
misto stropniho), nic se nedéje a pomoci rotace umisténi mizete tlacitko snadno otocit do
poZzadované polohy.

Pokud jsou dvé tlacitka stisknuta PRESNE ve stejny okamizik (ve stejném cyklu enginu) a obé
ovladaji stejny objekt, ve vysledku se jejich ¢innost navzajem vyrusi! (Jedno tlacitko objekt
zapne a druhé ho tim padem v Uplné stejny okamzik vypne). To stejné plati pro impulzy, které
tlacitka vySlou pti jejich uvolnéni.

4.4.9. Posuvné stény

Toto je jeden z dalSich zakladnich prvk( stavby levelll. MoZnosti jeho nastaveni jsou
skutecné rozsahlé, takZze vénujte této kapitole zvlastni pozornost! Zvlasté pak
neprehlédnéte varovani, které se nachazi na konci této kapitoly.

V okné si mdzete vybrat jeden ze ¢tyF zékladnich typ( posuvnych stén. Cervena Sipka
znazornuje, na kterou stranu se bude sténa ZASOUVAT, tedy touto stranou (kam mifi
Sipka) patfi sténa nékam , ke zdi“.

Jakmile si danou sténu vyberete v okné editoru, zméni se velka ¢ervenad Sipka v malou

trojuhelnikovou, kterd je umisténa vzdy v levém hornim rohu stény, nezavisle na jeji velikosti ¢i sméru

zasouvani.

Posuvna sténa mUlZe byt ovldddna pouze packami a tlacitky.

Ovladdni objektu v reZimu umistovdni nebo pfesouvdni:

‘_’I 1 I ! | - zména rozmérd posuvné stény.

0

Ménit rozmér posuvné stény lze POUZE, pokud je sténa v rezimu umistovani objektu nebo jeho
presouvani. Pokud tedy chcete zménit celkovy rozmér jiz existujici stény v levelu, kliknéte na ni
(ve standardnim rezimu editoru) levym tlacitkem mysi. Editor se prepne do rezimu presunu
objektu a nyni mizete kurzorovymi Sipkami zmeénit rozméry stény. Opétovnym kliknutim levym
tlacitkem mysi pak zménénou sténu umistéte na spravné misto do levelu. Pokud v pribéhu
zmén velikosti stény v reZimu presouvani objektu stisknete pravé tlacitko mysi nebo klavesu
Escape, sténa se vrati na své plvodni misto bez zmén rozméru a editor se prepne zpét do
zakladniho rezimu.
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Ovlddani objektu:

% - vybrani objektu k pfesunu ¢i smazani
% - pfepnuti stavu stény vysunutd/zasunutd (zasunuty stav je indikovan polopriihlednou texturou)

\ Shiftl + % - pfepnuti sméru zasouvani vlevo/vpravo u vodorovné posuvnych stén nebo

nahoru/dold u vertikalné posuvnych stén

‘ Alt l + % - pfepnuti 3 typu zvuku stény, je indikovano napisem Sound 1/2/3 nad sténou. Zvuk 1
je klasickd kamenna sténa, 2 je ,,hydraulicky zvuk” (pro stény technickych level() a 3 je zvuk vhodny
pro fetézové mosty ¢i mrize.

Ctrl I + % - pfepnuti MEM-OFF/ON, indikovano napisem nad sténou. Pfi nastaveni MEM-OFF
(defaultni) pfi zasunuté a zablokované (napt. kvddrem) sténé, ktera byla zapnuta a pak znovu
vypnuta, NEDOJDE k vysunuti stény po odstranéni objektu, co ji blokoval. Naopak pfi nastaveni MEM-
ON si sténa ,zapamatuje” prvotni i dalsi signal od packy/tlacitka a po odstranéni prekazky vykona
danou akci. Doporucuji tuto funkci pfilis nepouzivat a nechat nastaveni na defaultnim MEM-OFF,

dokud nebudete skute¢nymi mistry v tvorbé levell a dokud pro pouZiti funkce stavu MEM-ON
nenajdete smysluplné uplatnéni.

m nebo _T] - nastaveni tloustky stény ve sméru kolmém na jeji pohyb (je indikovano

tmavomodrym podbarvenim o tloustce, ktera odpovida tloustce vysledné stény)

<—| nebo —>| - nastaveni limitu zasunuti stény (je indikovano Zlutym rameckem odpovidajicim

velikosti ¢4asti stény, kterd nebude zcela zasunuta)

Tyto dvé naposledy uvedené funkce zmén parametrt posuvnych stén (limit tloustky a zasunuti)
najdou vyuZiti zejména pfi tvorbé retézovych mostu ¢i jinych vertikalné posuvnych plosin. U

horizontalné posuvnych stén uz je uplatnéni diskutabilni, nicméné editor umozriuje ménit tyto
parametru pro vSechny typy stén. Nebojte se s témito parametry experimentovat, brzy jisté
pochopite jejich logiku.

- (Delete) smazani objektu v pfipadé, Ze je aktivni rezim presunu objektu

% nebo -« | - navrat do zakladniho rezimu editoru, pokud je aktivni reZzim pfesunu objektu
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Specidlni funkce posuvnych stén:

E] - zapina/vypina styl stény mezi skutecnou a ,,optickou”

0,

Co je to ,opticka sténa“? Hraci Quadraxu X si jisté vzpomenou na rtizné mrize zakryvajici exit Ci
prichody nebo na jiné posuvné prvky zakryvajici ostatni aktivni objekty. A to je presné ona
opticka sténa. Pokud prekryva vstup do exitu, prichodu ¢i teleportu, tak se tam postava
nedostane! Je to tedy optimalni nastroj na vytvareni rliznych zabran ¢i optickych iluzi. Opticka
sténa je vykreslovana vzdy v popredi pred prichody/teleporty a ty tedy nejsou za ni vidét.
(Pokud pochopitelné neni tvorena z¢asti pruhlednou texturou, jak jsou pravé treba mfrize).
Pouzivani optickych stén uz je ,vysoka Skola“ Quadraxu a vyZaduje nejen bezchybny navrh
levelu ale predevsim dobrou praci v grafickém editoru pri postprocessingu tvorby textur leveld,
kdy je tfeba tuto sténu spravné umistit (predevsim pokud ma byt z ¢asti prahledna).
Zacatecnici by se tedy neméli poustét do tvorby levell s timto typem stén.

V editoru je tato sténa indikovana velkym krizem Zlutych linek mezi protilehlymi rohy stény. Pfi
hrani levelu v editoru je pak tato sténa zobrazovana poloprihledné, takze jsou vidét vSsechny
objekty, které se za ni nachazeji.

E] - zapina/vypina styl stény , Pusher” (posunovac kvadr).

0,

Tento styl Ize pouZit pouze na horizontdlné posuvné stény o vysce dvou logickych poli (musi
byt stejné vysoké, jako kvadry). Postupnym tisknutim kldvesy P se prepina mezi sténou,
pusherem (indikovano velkou Zlutou Sipkou ve sméru mozného posunu kvadrl) a ,silovym*“
pusherem (indikovano dvojitou Sipkou). Rozdil mezi normalnim a silovym pusherem je jediny,
ale zasadni: Silovy pusher dokaze tlacit i kvadr, ktery je zatizen jinym kvadrem! Jeho vyuziti je
predevsim ve vytlacovani kvadra z vertikalnich ,zasobnik(“. Nikdy nepouzivejte silovy pusher
tam, kde to neni nezbytné nutné! Pokud horni kvadr (ktery lezi na kvadru, jenz je pravée
posouvan pusherem) nema na strané, kam se spodni kvadr posouva, vedle sebe pevnou zed,
vypada to nerealisticky! (Horni kvadr se totiz neposouva!) Taktéz pokud by na kvadru
posouvaném silovym pusherem stdla postava, kvadr by ji ujizdél pod nohama! Toto vse vzdy
méjte na védomi, pokud se rozhodnete pouzit silovy pusher a zajistéte, aby v levelu nemohlo
dojit k takovymto optickym nesrovnalostem.

Nikdy neumistujte posuvné stény tak, aby jedna prekryvala druhou a to nezavisle na jejich
typu! A to ani tak, Ze jedna je momentalné zasunuta a druha vysunuta.

DRAHY VYCLENENE POHYBUM STEN SE NESMIi NIKDY A ZA ZADNYCH OKOLNOSTi KRIiZIT!
Editor toto nekontroluje a je jen na tvirci levelu, aby si to ohlidal. V pfipadé Ze by nastalo
krizeni drah posuvnych stén, mize dojit pfi spusténi levelu k nepredvidatelnému chovani
celého enginu a zcela jisté dojde k rozpadu textur posuvnych stén! Sice tim nemUzete poskodit
data levelu ani hry, ale radéji to nezkousejte!
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4.4.10. Exit

Hlavni cil postav. Netfeba snad predstavovat vice. V levelu mize byt libovolny pocet exit(,
a pokud vsechny postavy jsou v néjakém (jednom nebo vice), tak je level povazovan za
splnény/dohrany (pochopitelné pokud uz maji postavy sesbirané vsechny krystaly, pokud

se tyto v levelu vyskytuji). V levelu dokonce nemusi ani Zadny exit byt a level pfesto pljde
,hrat“. Pochopitelné nepljde nikdy dokoncit —tato moZnost je v editoru proto, aby bylo mozno
spoustét, hrat a ladit i fragmenty levelu i jen pouhé navrhy point.

Ovlddani objektu:

% - vybrani objektu k pfesunu ¢i smazani
E nebo E] - cyklickd zména textury exitu (7 variant)
@ - (Delete) smazani objektu v pfipadé, Ze je aktivni rezim presunu objektu

% nebo 3 - ndvrat do zdkladniho reZzimu editoru, pokud je aktivni rezim presunu objektu

4.4.11. Krystaly

Znamy a jednoduchy prvek. Krystaly mizZzete umistovat kamkoliv v levelu, nicméné v ramci
= dobrych zvyk(i a dobrého designu je nikdy neumistujte ,do vzduchu“ & na misto, kde by se
mohly ve vzduchu ocitnout. Jde totiZz o objekt, ktery nepodléha gravitaci a pokud byste napftiklad
umistili krystal na kvadr, tak po odtlac¢eni kvadru by krystal zUstat , viset” v prostoru. Umistujte je tedy
vidy pokud mozZno na pevnou zem.

V levelu muze byt libovolny pocet krystall (aZz do zaplnéni limitu maximalné 255 aktivnich objektu),
ale taky v ném nemusi byt krystal viibec Zadny — tak jako v levelu 90 v QX. Neni to (na rozdil tfeba od
exitu) povinny objekt hratelného levelu.

Ovldddni objektu:
% - vybrani objektu k pfesunu ¢i smazani
- (Delete) smazani objektu v pfipadé, Ze je aktivni rezim presunu objektu

% nebo = | - ndvrat do zdkladniho rezimu editoru, pokud je aktivni rezim pfesunu objektu
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4.4.12. Napovéda

H Znamy a jednoduchy prvek. Pro umistovani napovédy plati to samé co pro krystaly. Na rozdil
2B od krystal( ale mUzZe byt ndapovéda v levelu pouze v jednom jediném exemplari (editor
nedovoli do levelu umistnit vice nez jeden tento objekt). Pokud do levelu napovédni svitek viibec
neumistite, tak ve hfe na ném (pfi zobrazeni pomoci F1) bude napis: ,V tomto levelu neni napovédni
svitek k dispozici.”

Ovladani objektu:

% - vybrani objektu k pfesunu ¢i smazani

Ej nebo 3 - cyklickd zména textury napovédy (2 varianty — svétlejsi/tmavsi)
@ - (Delete) smazani objektu v pfipadé, Ze je aktivni reZzim presunu objektu

% nebo | - navrat do zakladniho rezimu editoru, pokud je aktivni rezim presunu objektu

4.4.13. Globalni osvétleni

Specidlni objekt ,,Global Light” (globalni osvétleni), ovladany packami ¢i tlacitky. Pokud je
v levelu umistén tento objekt, level podporuje funkci ,,zhasnuti. Pokud je aktivovana packa

Ci tlacitko, které jsou propojené s timto objektem, v levelu se zhasne/rozsviti v zavislosti na prvotnim
nastaveni tohoto objektu. Stejné jako ndpovéda muze byt tento objekt v levelu pouze v jediném
exemplafi. Pfi hrani levelu neni samotny objekt nijak viditelny.

Ovldddni objektu:

% - vybrani objektu k pfesunu ¢i smazani

% - pfepinani stavu ON/OFF — pokud je stav ON, je level pfi startu rozsvicen, pfi nastaveni na OFF

level startuje ,ve tmé“

E] - (Delete) smazani objektu v pfipadé, Ze je aktivni rezim presunu objektu

% nebo | - navrat do zakladniho rezimu editoru, pokud je aktivni rezim pfesunu objektu

4.4.14. Priznak otevienych okrajt

Tento specidlni objekt byl vytvoren pro desatou epizodu QX, ktera uz se ale do hry nedostala.

'{}"_‘ Zapina v levelu funkci tzv. otevienych okrajd. Co to znamena? Pfi normalnim klasickém
nastaveni je bran okraj levelu jako pevna zed, ktera sice neni vidét, ale obepina cely level ze vSech
stran. Postavy tak mohou chodit i po samotném ,,dnu” levelu, a stejné tak kvadry se zastavi pfi
pokusu dotladit je za okraj levelu ¢i se zastavi, pokud dopadnou na uUplny spodek levelu, i kdyz tam
neni Zadna editacni zed.
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Funkce otevienych okraji toto méni. Okraj levelu je nyni bran tak, Ze za nim naopak neni viibec nic,
jen prazdny prostor. Padajici kvadry, kvadry dotlacené za okraj levelu — to vSe prosté nendvratné
zmizi v prazdnoté. Stejné tak postavicka, pokud si neda pozor, mlize spadnout az dol ,,mimo level”
(cozZ je brano, jako Ze pada z opravdu velké vysky a je timto pochopitelné instantné umrtvena).

Funkce otevienych okraji ma ale svoje omezeni. Okraje mliZou pIné opustit pouze kvadry, postavicky
pak pouze v pripadé padu (tzn., Ze postavicka dokaze zatlacit kvadr az za ,hranu” levelu, ale sama se
za hranu nedostane). Pro vSechny ostatni objekty plati okraje levelu stejné, jako v klasickém
nastaveni.

Pro zapnuti funkce otevrenych okraja staci tento objekt umistit kamkoliv do levelu. Samotny objekt
nijak nereaguje s Zadnym jinym objektem v levelu a pfi hrani neni viditelny.
Tento objekt a levely s vlastnostmi otevienych okraji pouZivejte opatrné a s citem. Byl navrzen
pro epizodu 10 QX, ktera se méla podobat Laputé. Pouzijte jej, kdyz opravdu budete vytvaret

pouze ,vzdusné“ levely.

Ovldddni objektu:
% - vybrani objektu k pfesunu ¢i smazani
- (Delete) smazani objektu v pfipadé, Ze je aktivni rezim presunu objektu

% nebo 3 - ndvrat do zdkladniho rezimu editoru, pokud je aktivni rezim presunu objektu

4.5. Stones (F3)

Kvadry jsou hlavnim elementem Quadraxu, vzdyt od nich ma odvozené i jméno... ;-)

Pro lepsi vysvétlovani je na nasledujicim obrazku uvedeno ocislovani jednotlivych druht kvadrd, jak
jsou zobrazeny v okné editoru a k témto jejich Cislim se pak bude vazat vysvétlovani k jednotlivym
typum kvadra:
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Pfedpokladam, Ze hlavni vlastnosti vSech druhd kvadrd (kromé antigravitacniho) vSichni hraci
Quadraxi znaji, a proto je zde nebudu dale nijak detailné popisovat.

4.5.1. Bézné kvadry

Jsou to kvadry s Cisly 1 —4. 1, 2 a 4 jsou klasické kamenné kvadry, liSici se jen svoji zakladni texturou
(holy/porostly mechem/tmavy). Kazdy z nich ma patnact rznych dalSich tematicky stejnych textur,
které se voli pomoci kurzorovych Sipek v rezimu modifikace aktivniho objektu (tedy kdyz je kurzor
mysi nad kvadrem prasvitny a kvadr pulsuje).

Tato zména bitmap (textur) objektu je obecné platna pro vsechny objekty, které mohou mit
vice podob a vzdy se provadi pomoci kurzorovych klaves vlevo/vpravo v rezimu modifikace

aktivniho objektu (tedy kdyz kurzor mysi stoji nad objektem).

Ovlddadni objektu:
% - vybrani objektu k pfesunu ¢i smazani
E nebo 3 - cyklickd zména textury kvadru (15 rGznych variant pro kazdy typ kvadru)

@ - (Delete) smazani objektu v pfipadé, Ze je aktivni rezim presunu objektu

% nebo :] - nadvrat do zdkladniho rezimu editoru, pokud je aktivni rezim presunu objektu

4.5.2. Kovové kvadry

Kvadry s Cisly 5 a 6. Vydavaji kovovy zvuk pfti tlaceni a jsou tedy urceny spiSe do technicky ladénych
epizod. Kazdy z nich ma 30 rGznych texturovych variaci.

Ovldddni objektu:

% - vybrani objektu k pfesunu ¢i smazani

E] nebo 3 - cyklickd zména textury kvadru (30 rGznych variant pro kazdy typ kvadru)
- (Delete) smazani objektu v pfipadé, Ze je aktivni rezim presunu objektu

% nebo = | - ndvrat do zdkladniho rezimu editoru, pokud je aktivni rezim pfesunu objektu
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4.5.3. Vybusny kvadr

Kvadr s ¢islem 7. Stary znamy explozivni kvadr.
Ovlddani objektu:

% - vybrani objektu k pfesunu ¢i smazani

E] nebo 3 - cyklickd zména textury kvadru (3 varianty — normalni/porostly mechem/tmavy)

veee] - (Delete) smazani objektu v pfipadé, Ze je aktivni rezim presunu objektu

® [0

nebo 3 - ndvrat do zdkladniho reZzimu editoru, pokud je aktivni rezim presunu objektu

4.5.4. Kiehky kvadr
Cislo 8. Kfehky.

Ovlddani objektu:

% - vybrani objektu k pfesunu ¢i smazani
E nebo 3 - cyklickd zména textury kvadru (4 varianty — normalni/mechovy/tmavy/sopecny)
- (Delete) smazani objektu v pfipadé, Ze je aktivni rezim presunu objektu

% nebo -« | - nadvrat do zakladniho rezimu editoru, pokud je aktivni rezim pfesunu objektu

4.5.5. Dfevéné kvadry

Kvadry s ¢isly 9 — 11. Kvadry &islo 9 na sobé maji vyryté japonské znaky, kvadry €. 10 jsou ty samé ale
bez znak( a kvadry Cislo 11 jsou stejné jako €. 10, ale v tmavsi varianté. Kazdy z téchto tfech druh
drevénych kvadrd ma 15 rlznych textur.

Ovlddani objektu:

% - vybrani objektu k pfesunu ¢i smazani

nebo 3 - cyklickd zména textury kvadru (15 rGznych variant pro kazdy typ kvadru)

E] - (Delete) smazani objektu v pfipadé, Ze je aktivni rezim presunu objektu

% nebo 3 - ndvrat do zdkladniho rezimu editoru, pokud je aktivni rezim presunu objektu
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4.5.6. Antigravitacni kvadr

Kvadr s Cislem 12, plvodné urceny pro epizodu 10 v Quadraxu X. Ma naprosto unikdtni vlastnosti a
nebyl jesté nikdy pouzit v Zzadném z Quadrax(! Ma skoro stejné vlastnosti jako bézny kamenny kvadr,
ale plati pro néj opacna gravitace! Tzn., ve volném prostoru nebude padat dol(i ale naopak stoupat
nahoru! TaktéZ nezatéZuje zZadny kvadr pod sebou (nebot logicky tlaci na svoji horni hranu).

PIné zvladnout vyuZiti vlastnosti antigravitacnich kvadri znamena nejdrive plné zvladnout praci
se vSemi ostatnimi druhy kvadr(. Dikazem budiz i to, Ze vytvofit a otestovat epizodu 10,

ktera tyto kvadry méla v Quadraxu X obsahovat, bylo natolik obtiZzné a casové narocné, zZe ja
sam jsem od toho upustil! Nepoustéjte se proto do konstrukce levell obsahujicich
antigravitacni kvadry, dokud nevytvorite nékolik desitek kvalitnich klasickych leveld.
Samoziejmé, Ze toto je pouze doporuceni, hrat si s nimi v editoru mlzete, ale bez
dostatecnych zkuSenosti se vam nemusi podafit stvorit smysluplny level s pouZitim
antigravitacnich kvadr(. Plvodné jsem viibec neplanoval pridat tento typ kvadrd do QX EFF,
ale nakonec (vzhledem ke Quadraxu Neverending) se tu s nimi mlZete prece jen setkat.

Ovlddani objektu:

% - vybrani objektu k pfesunu ¢i smazani
E nebo 3 - cyklickd zména textury kvadru (3 varianty — normalni/tmavy/mechovy)
@ - (Delete) smazani objektu v pfipadé, Ze je aktivni rezim presunu objektu

% nebo | - navrat do zakladniho rezimu editoru, pokud je aktivni rezim presunu objektu

4.5.7. Klouzavy sopecny kvadr

C. 13. Na rozdil od pFedchozich kvadri nema volbu textury, nebot je plné animovany. PFi sunuti
vydava specificky , kfupavy” zvuk.

Ovlddani objektu:

% - vybrani objektu k pfesunu ¢i smazani

E] - (Delete) smazani objektu v pfipadé, Ze je aktivni rezim presunu objektu

% nebo = | - ndvrat do zdkladniho rezimu editoru, pokud je aktivni rezim pfesunu objektu
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4.5.8. Klouzavy plechovy kvadr
C. 14. PFi sunuti vydava specificky skfipavy zvuk. M4 15 rGznych druhd textur.

Ovlddani objektu:

% - vybrani objektu k pfesunu ¢i smazani

E] nebo E] - cyklickd zména textury kvadru (15 variant)

veee] - (Delete) smazani objektu v pfipadé, Ze je aktivni rezim presunu objektu

® [0

nebo 3 - ndvrat do zdkladniho reZzimu editoru, pokud je aktivni rezim presunu objektu

4.5.9. Magneticky kvadr

C. 15. P¥i tlageni vydava kovovy zvuk. Nema volbu jiné textury.

Ovlddani objektu:

% - vybrani objektu k pfesunu ¢i smazani

@ - (Delete) smazani objektu v pfipadé, Ze je aktivni rezim presunu objektu

% nebo 3 - ndvrat do zdkladniho rezimu editoru, pokud je aktivni rezim presunu objektu

4.5.10. Kovovy kvadr pro magnety

C. 16. Pri tlaceni vydava kovovy zvuk. Nemd volbu jiné textury.

Ovldadadni objektu:

% - vybrani objektu k pfesunu ¢i smazani

@ - (Delete) smazani objektu v pfipadé, Ze je aktivni rezim presunu objektu

% nebo - | - navrat do zakladniho rezimu editoru, pokud je aktivni reZzim pfesunu objektu
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4.5.11. Levitacni kvadr

C. 17. Nema volbu jiné textury.

Ovlddani objektu:

% - vybrani objektu k pfesunu ¢i smazani

E] - (Delete) smazani objektu v pfipadé, Ze je aktivni rezim presunu objektu

% nebo :] - ndvrat do zdkladniho rezimu editoru, pokud je aktivni rezim pfesunu objektu

Timto jsme vycerpali popis vSech druh( kvadra. Posledni pozice v okné kvadrl je nevyuzitd a klikanim
na ni opravdu z editoru uz zadny dalsi kvadr nevydaojite. ;-)

4.6. Movers/Ports (F4)

Toto okno umoznuje vybér objektd, které néjakym zplisobem manipuluji s kvadry nebo umoznu;ji
presun postav. V ndsledujicim textu budou popsany v poradi, v jakém se v okné vyskytuji zleva
doprava a shora dol(.

4.6.1. Prachody postav

Po umisténi do levelu ma kazdy prichod definovan jako cilovy objekt sam sebe.
V oblasti vstupu do prichodu muzete v rezimu vytvareni propojeni vidét dva ¢tverecky,
pricemz horni je vstup a spodni je cil. U nové pridaného priichodu tak vede propojovaci

linka z horniho ¢tverecku do spodniho.

Kazdy prichod mize mit pouze jedno jediné propojeni s druhym prichodem (start — cil) nebo sam se
sebou. (Tzn., Ze z kazdého prlichodu mUZe vést pouze jedna cesta — bud do jiného prichodu, nebo
zpét na sebe.) Jeden prichod vsak miuZe byt cilem pro vice vstupnich priuchodt!

Ovlddani objektu:

% - vybrani objektu k pfesunu ¢i smazani

nebo 3 - cyklickd zména textury prichodu (8 variant)

E] - (Delete) smazani objektu v pfipadé, Ze je aktivni rezim presunu objektu

% nebo 3 - ndvrat do zdkladniho rezimu editoru, pokud je aktivni rezim presunu objektu
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4.6.2. Teleporty postav

postav.

Ovldddni objektu:

% - vybrani objektu k pfesunu ¢i smazani
Ej nebo 3 - cyklickd zména textury teleportu (3 varianty — normalni/rezavy/sci-fi)

Ej - (Delete) smazani objektu v pfipadé, Ze je aktivni rezim presunu objektu

% nebo 3 - ndvrat do zdkladniho rezimu editoru, pokud je aktivni rezim presunu objektu

Pokud teleport vede do jiného teleportu, signalizacni svétélka nad jeho vchodem problikavaji
cervenozelené (Ci zeleny prouzek pfi sci-fi texture). V pfipadé, Ze vede sam na sebe, jsou tyto

svétla ervena. Toto fidi pfimo engine hry a neni tfeba (ani mozné) to jakkoliv nastavovat.

4.6.3. Vstupni teleport kvadrt

g Toto je specialni objekt definujici polohu vstupniho mista pro teleport kvadra. Jeho

Sl znazornéni v editoru je odli$né od jeho skuteéné podoby ve hte a popisi jej nize.

. Tl

Pti najeti kurzorem mysi nad objekt vstupniho teleportu kvadr(i se nad nim zobrazi dopliujici
trirddkovy text, ktery indikuje stav a druh teleportu.

Popis vyznamu jednotlivych napisu:

e ON/OFF —indikuje, jestli je teleport po spusténi levelu zapnuty/vypnuty (defaultné ON)
e SHIMMER — jestli bude teleport obcas ,bzuéet” a problikavat, jako rozbita zarivka

e HORIZONTAL/VERTICAL — horizontalni nebo vertikalni umisténi bocnic teleportu

e GRAPHIC 1/2/3 — typ pouZité textury (technicky/ancient tmavy/ancient svétly)

V rezimu propojovani objektl je pak mozné vstupni teleport spojit s jednim vystupnim teleportem.

Ovladani objektu:
% - vybrani objektu k pfesunu ¢i smazani
% - pfepnuti ON/OFF

‘ Ctrl | + % - zapnuti/vypnuti vlastnosti SHIMMER
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+ %‘ - pFepnuti HORIZONTAL/VERTICAL

Ej nebo 3 - cyklickd zména textury GRAPHIC 1/2/3

Ej - (Delete) smazani objektu v pfipadé, Ze je aktivni rezim presunu objektu

% nebo "t | - navrat do zakladniho rezimu editoru, pokud je aktivni rezim presunu objektu

HORIZONTAL/VERTICAL a GRAPHIC 1/2/3. Zarover jsou boénice nastaveny jako pevna zed! Je
proto nutné s touto vlastnosti vstupniho teleportu kvadrl pocitat a prizptsobit tomu design

@ Bocnice teleportu se zobrazuji pouze pri hie levelu! A to v zavislosti na nastaveni parametrd

levelu.

Pokud neni vstupni teleport propojen s Zadnym vystupnim teleportem, nebude pochopitelné

@ nijak reagovat na kamen, ktery se v ném ocitne. To samé plati i v momenté, kdy do vystupniho
teleportu pravé probiha teleportace z jiného teleportu v pripadé, Ze na vystupni teleport je
pfipojen vice jak jeden vstupni teleport. Stejné tak, pokud bude misto vystupniho teleportu
zablokovano jakymkoliv objektem kromé postavy, teleportace se nespusti.

Pokud se uzZ teleportace spusti, ale béhem ni dojde k zablokovani vystupniho teleportu (dfive,
nez se v ném kvadr objevi) zlistane kvadr zablokovan v ,,mimoprostoru” a ¢eka. Jakmile se
vystupni teleport uvolni, teleportace se dokonci.

4.6.4. Vystupni teleport kvadru

Vystupni (cilovy) bod teleportu kvadru je misto, na které se teleportuje kvadr ze vstupniho
teleportu kvadr(, dle vzdjemného propojeni téchto teleporti. Vystupni bod teleportu

mUze byt propojen s libovolnym mnoZstvim vstupnich teleporta.

Vystupni teleport mize byt také propojen s méni¢em kvadr(i — a to tak, Ze v rezimu volby propojeni
kliknete levym tlacitkem mysi nejdfive na vystupni teleport a poté kliknete na ménic¢ kvadrl. Tim
vytvorite propojeni mezi témito dvéma objekty a typ vystupniho kvadru z teleportu je pak zavisly na
stavu ménice kvadri (blize vysvétleno v kapitole nize).

Ovladani objektu:
% - vybrani objektu k pfesunu ¢i smazani
- (Delete) smazani objektu v pfipadé, Ze je aktivni rezim presunu objektu

% nebo "t | - navrat do zakladniho rezimu editoru, pokud je aktivni rezim presunu objektu
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Pokud je k vystupnimu teleportu pfipojen vice jak jeden vstupni teleport, tak pti soubézném
@ pozadavku na teleportaci kvadru dostane prednost vidy ten, ktery byl v levelu umistén ¢asové

drive! Je to vlastnost enginu hry, kdy dochazi v cyklu FOR k postupnému zpracovavani

pozadavk(. Ten vstupni teleport, ktery je dfive na radeé, je spustén a ostatni teleporty musi

pockat.

4.6.5. Ménic kvadra

Tento specidlni objekt umoZiuje ménit typ kvadru ve vystupnim teleportu. Pfi vytvoreni
vzajemného propojeni (viz predchozi kapitola), je typ kvadru ve vystupnim teleportu
ovlivnén dle stavu ménice kvadru takto:

L

e Pokud je méni¢ vypnuty, nedojde k Zzadné zméné typu teleportovaného kvadru,

e Pokud je ménic zapnuty, typ teleportovaného kvadru se pfi svém vystupu z teleportu zméni
na typ, ktery je graficky zndzornén v ménici kvadr(.

Méni¢ mlze byt ovladan packami a tlacitky, pticemz zavisi na vlastnosti prepina¢ sméru ¢i vlastnosti
daného ovladaciho prvku. Pokud jde o béZnou packu ¢i tladitko tak méni¢ pouze zapinaji/vypinaji.
Pokud vSak ma packa ci tlacitko definovanu vlastnost pfepinac¢ sméru ¢i vlastnosti, tak ovladaji
prepinani typu kvadrl uvnitf ménice. Pokud tedy chcete ovladat jak vypinani a zapinani ménice, tak
zménu typu kvadru v ném, je tedy potieba, aby mél ptirazeny vzdy dva ovlddaci prvky, pticemz jeden
z nich musi byt standardni a druhy musi mit nastavenu funkci prepinac¢ sméru ¢i vlastnosti!

Ménic kvadrii ma pomérné bohaté moznosti nastaveni, je tudiz potfeba podrobné prostudovat
nasledujici informace.

Nad ménic¢em se v rezimu modifikace objektu zobrazi informacni texty tvoreny tfemi radky. V prvnim
fadku je priznak ON/OFF, jestli ma byt ménic¢ zapnuty/vypnuty pfi startu levelu (defaultné ON). Za
timto priznakem je Cislo typu kvadru, ktery ma byt defaultné nastaven v ménici pfi startu levelu.
Jednotliva cisla pak znamenaji tyto typy kvadra:

1 — Klasicky
2 —Vybusny
3 — Kfehky

4 — Drevény

5 — Klouzavy

6 — Magneticky

7 — Kovovy pro magnety
8 — Levitacni

9 — Antigravitacni

Ve stejném poradi se pak cyklicky méni typy kvadru pti hrani levelu a ovladani zmény typu kvadru
packou nebo tlacitkem v zavislosti na tom, ktery z typu kvadrl je povolen (viz nize).
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V druhém fadku uvidite devét Cislic. Kazda z Cislic indikuje, jaky typ hlavni textury kvadru ma ménic

pouzit pro jednotlivé typy kvadra. Pozice Cislic (zleva) odpovidaji Cislu typu kvadru (1 —9) uvedenému

vySe a ovladaji se kldvesami _T] az E] Pro kazdy typ kvadru je pofet moznosti volby textury jiny!

@ Pokud ma Cislice textury hodnotu 0, tak tomuto typu kvadru se nada ménit typ textury!

Popis cisel textur pro jednotlivé kvddry, vzniklé ve vystupnim teleportu pomoci ménice:

Klasicky (pozice 1 zleva)

1 — Kamenny normalni (v dalSim popisu u ostatnich kvadr( jen jako ,,normalni“)
2 — Kamenny porostly mechem (v dalSim popisu u ostatnich kvadr( jen jako ,,mechovy”)

3 — Betonovy

4 — Kamenny tmavy (v dalSim popisu u ostatnich kvadra jen jako ,tmavy”)

5 — Kovovy normalni
6 — Kovovy rezavy

Vybusny (pozice 2 zleva)

1 — Normalni
2 — Mechovy
3 —Tmavy

Kiehky (pozice 3 zleva)

1 — Normalni
2 — Mechovy
3 — Tmavy (s nadechem do modra — pro technické levely)
4 — Sopecny
Drevény (pozice 4 zleva)
1 — Normalni s japonskymi znaky
2 — Normalni
3 —Tmavy
Klouzavy (pozice 5 zleva)
1 - Plechovy
2 — Sopecny
Magneticky (pozice 6 zleva)

0 — U tohoto typu kvadru nelze ménit texturu

Kovovy pro magnety (pozice 7 zleva)

0 — U tohoto typu kvadru nelze ménit texturu
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Levitacni (pozice 8 zleva)

0 — U tohoto typu kvadru nelze ménit texturu

Antigravitacni (pozice 9 zleva)

1 — Normalni
2 — Mechovy
3 —Tmavy

Posledni treti Fadek indikuje, jestli se ma dany typ kvadru v ménici vyskytovat. Pokud ano, je hodnota
Cislice 1, v opacném pfripadé je 0. Pfepinani hodnot se ovlada pomoci E] + _T] az \E] Defaultné je
u vSech typu kvadr( nastavena hodnota 1. Poradi Cislic odpovida typu kvadr(, stejné jako u
nastavovani textur.

Ovldddni objektu:

M vybrani objektu k presunu ¢i smazani

d

% - pfepnuti ON/OFF zapnuti/vypnuti ménice pfi startu levelu

nebo _i] - zména Cisla kvadru, ktery bude nastaven jako defaultni pfi startu levelu

=

E az E] - postupné cyklické prepinani textury pro jednotlivé typy kvadra

| Shiﬂl + j az E] - pfepinani moznosti vyskytu typu kvadru v ménici

- (Delete) smazani objektu v pfipadé, Ze je aktivni rezim presunu objektu
% nebo - | - navrat do zakladniho rezimu editoru, pokud je aktivni reZzim pfesunu objektu

Na rozdil od silovych poli a past NEMA ovlddaci prvek pro pfepindni typd kvadrd zadny vliv,

pokud je ménic kvadra vypnuty!

V ramci jednoho typu a hlavni textury kvadru se jeho konkrétni textura voli ndhodné v rozmezi,
které je urcené pro dany typ kvadru a textury. Napr., pro typ kvadru 1 a hlavni texturu 1
(normalni kvadr) se nahodné zvoli jedna z patnacti textur tohoto typu kvadru.

Pti hrani levelu se pfi prepinani typt kvadrd v ménici automaticky preskakuji ty, které jsou
v ménici vypnuty (maji ve tretim radku na své pozici hodnotu 0).
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4.6.6. Silova pole

Silova pole maji stejné moZnosti spojeni s ovladacimi prvky jako ménice (viz kapitola vyse).
BéZnd packa/tlacitko pole vypina Ci zapind, packa/tlacitko s definovanou vlastnosti pfepinac
sméru Ci vlastnosti pak umozniuje ménit smér pohybu pole doprava/doleva.

Nad silovym polem se v rezimu modifikace objektu zobrazi informacni text tvofeny dvéma ¢astmi:

e ON/OFF — definuje stav pole zapnuto/vypnuto pfi startu levelu
e RIGHT/LEFT — definuje pocatecni smér pohybu pole doprava/doleva pfi startu levelu

Ovldddni objektu:

% - vybrani objektu k pfesunu ¢i smazani

% - pfepnuti ON/OFF zapnuti/vypnuti pole pfi startu levelu (defaultné ON)
@ + % - pfepnuti RIGHT/LEFT (doprava/doleva) pohybu pole pfi startu levelu
- (Delete) smazani objektu v pfipadé, Ze je aktivni rezim presunu objektu

% nebo :] - ndvrat do zdkladniho rezimu editoru, pokud je aktivni rezim presunu objektu

Silova pole muZete skladat nad sebe a vytvorit tak vyssi pole jak 2 logické kostky. Pole se vsak
nesmi prekryvat (takZe vysledna vyska pole musi byt vZdy v nasobcich vysky jednoho pole) a

vSechny musi byt propojeny se stejnymi ovladacimi prvky!

Na rozdil od ménica kvadrd ma ovladaci prvek pro prepinani sméru pole vliv, i pokud je pole
vypnuté!
4.6.7. Vytahy

Dalsi standardni objekt, ktery je tu s ndmi uz od samych pocatk( a kde je kazdy popis
zbytecny... Vytah muzZe byt ovladan packami ¢i tlacitky.

Ovladani objektu:

% - vybrani objektu k pfesunu ¢i smazani

% - prepnuti inicializa¢niho sméru vytahu pfi startu levelu (je indikovdano malou Zlutou

trojuhelnikovou Sipkou ve stfedu vytahu).
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nebo E - cyklickd zména textury vytahu (11 variant)

Ej - (Delete) smazani objektu v ptipadé, Ze je aktivni reZzim pfesunu objektu

% nebo 3 - ndvrat do zdkladniho rezimu editoru, pokud je aktivni rezim presunu objektu

4.6.8. Vstupni presouvac kvadru

Opét jeden z jiz klasickych objekt(. Stejné jako u teleportl propojujete zdrojovy
presouvac s cilovym a stejné jako u teleportd mize mit cilovy vystupni pfesouvac
na sebe navdzano vice vstupnich. A i tady plati , kdo dfiv ptijde, ten dfiv mele”,

stejné jako u teleportl kvadra.

Ovlddani objektu:

% - vybrani objektu k pfesunu ¢i smazani
E nebo E] - cyklicka zména textury pfesouvace (4 varianty)
- (Delete) smazani objektu v pfipadé, Ze je aktivni rezim presunu objektu

% nebo 3 - ndvrat do zdkladniho rezimu editoru, pokud je aktivni rezim presunu objektu

4.6.9. Vystupni presouvac kvadrt

Opét jeden z jiz klasickych objekt(. Stejné jako u teleportl propojujete zdrojovy
presouvac s cilovym a stejné jako u teleportll mize mit cilovy vystupni presouvac
na sebe navazano vice vstupnich. A i tady plati , kdo dfiv prijde, ten dfiv mele”,
stejné jako u teleportl kvadra.

Ovlddani objektu:

% - vybrani objektu k pfesunu ¢i smazani

E nebo 3 - cyklicka zména textury presouvace (4 varianty)

E] - (Delete) smazani objektu v pfipadé, Ze je aktivni rezim presunu objektu

% nebo = | - ndvrat do zdkladniho rezimu editoru, pokud je aktivni rezim pfesunu objektu

4.6.10. Jerab

Prosté jefab. Zveda jakykoliv kvadr a muze byt ovladan packami/tlacitky.
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Ovlddani objektu:

% - vybrani objektu k pfesunu ¢i smazani

Ej nebo 3 - cyklicka zména textury jefabu (7 variant)

el - (Delete) smazani objektu v pfipadé, Ze je aktivni rezim presunu objektu

® [0

nebo _] - ndvrat do zdkladniho rezimu editoru, pokud je aktivni rezim pfesunu objektu

Drapak jerabu neni pfi editovani levelu zobrazovan. Az pfi hrani levelu (i v médu editoru) se
drapdk zobrazi.

4.6.11. Magnet

Velmi podobny jefdbu, nicméné zvedd pouze kovové kvadry pro magnety. Magnetismem.

Neuvéritelné... ;-) V rezimu modifikace objektu je nad magnetem napis OFF/ON indikujici

v jakém bude magnet stavu pfi startu levelu (defaultné OFF — vypnuty).
Ovldddni objektu:

% - vybrani objektu k pfesunu ¢i smazani

% - zména stavu OFF/ON (vypnuty/zapnuty) v jakém bude magnet pfi startu levelu
nebo 3 - cyklickd zména textury magnetu (2 varianty)

@ - (Delete) smazani objektu v pfipadé, Ze je aktivni rezim presunu objektu

% nebo 3 - ndvrat do zdkladniho rezimu editoru, pokud je aktivni rezim presunu objektu

4.6.12. Transportni pas

SlouZzi k vodorovnému transportu kvadr(. Transportni pas ma ovladani

nastavovani své délky stejné, jako je nastavovani velikosti posuvnych stén.
Tzn., ze jeho délku Ize ménit (kurzorovymi klavesami vlevo/vpravo), pouze pokud je objekt ve stavu
vkladani nebo ve stavu presunu. Nad pasem se také zobrazuji textové informace o jeho nastaveni.

e ON/OFF — (zapnuty/vypnuty) stav pasu pfi spusténi levelu (defaultné OFF)
e RIGHT/LEFT — (vpravo/vlevo) inicializaéni smér pasu pfi startu levelu (defaultné RIGHT)

Transportni pas maze byt ovladan packami a tlacitky, pficemz zavisi na vlastnosti pfepinac¢ sméru ci
vlastnosti daného ovladaciho prvku. Kdyz jde o béZznou packu ci tlacitko, tak transportni pas pouze
zapinaji/vypinaji. Pokud vsak ma pdacka ¢i tlacitko definovanu vlastnost prepinac sméru ¢i vlastnosti,
tak ovladaji prepinani sméru posuvu pasu. Chcete-li tedy ovladat jak vypinani a zapinani
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transportniho pasu, tak smér jeho posuvu, je potfeba, aby mél pfifazeny vzdy dva ovladaci prvky,
pricemz jeden z nich musi byt standardni a druhy musi mit nastavenu funkci prepinac sméru ¢i
vlastnosti!

Ovldddni objektu:

% - vybrani objektu k pfesunu ¢i smazani

% - pfepnuti ON/OFF (zapnuti/vypnuti) pasu pfi startu levelu

‘s@] + % - pfepnuti RIGHT/LEFT (doprava/doleva) pohybu pdsu pfi startu levelu

Ej nebo 3 - zména délky pasu, pokud je aktivni rezim pfesunu objektu

@ - (Delete) smazani objektu v pfipadé, Ze je aktivni rezim presunu objektu

% nebo :] - nadvrat do zdkladniho rezimu editoru, pokud je aktivni rezim pfesunu objektu

Na rozdil od ménicl kvadri ma ovladaci prvek pro prepinani sméru pasu vliv, i pokud je pas
vypnuty!

4.7. Mortal (F5)

Toto okno editoru obsahuje ,,smrtici“ objekty. Tedy objekty, které mohou postavickam uskodit — a to
tim, Ze je zabiji, coz jim uskodi pomérné dost. ;-)

4.7.1. Sipkostiil

= Muze byt spustén packou/spinacem. V levelu je vidy bran jako PEVNA ZED!

Ovldddni objektu:

% - vybrani objektu k pfesunu ¢i smazani
% - pfepnuti sméru doprava/doleva
- (Delete) smazani objektu v pfipadé, Ze je aktivni rezim presunu objektu

% nebo = | - ndvrat do zdkladniho rezimu editoru, pokud je aktivni rezim pfesunu objektu
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Engine levelu umoZiiuje zpracovavat maximalné dvacet aktivnich (leticich) Sipek nebo laser(
v levelu najednou! Pokud je tedy v levelu momentalné ,ve vzduchu“ dvacet Sipek/laserd,

nedojde pfi aktivaci Sipkosttilu k vystreleni dalsi Sipky!

Pti hrani v editoru je Sipkostfil zobrazen jako specialni zed' , pfi hrani v hernim rezimu nenf
viditelny a musi byt tedy spravné otexturovan!

4.7.2. Laser

. MUZe byt spustén packou/spinacem. Na rozdil od Sipkostilu NENI v levelu bran jako pevna
zed'

Ovldddni objektu:
% - vybrani objektu k pfesunu ¢i smazani

% - pfepnuti sméru doprava/doleva

veel - (Delete) smazani objektu v ptipadé, ze je aktivni rezim pfesunu objektu

® [

nebo | - navrat do zakladniho rezimu editoru, pokud je aktivni rezim presunu objektu

Engine levelu umozZiiuje zpracovavat maximalné dvacet aktivnich (leticich) Sipek nebo laserl
v levelu najednou! Pokud je tedy v levelu momentalné ,ve vzduchu” dvacet Sipek/laserd,

nedojde pfi aktivaci laseru k dalSimu vystrelu!
PFi hrani v editoru je laser zobrazen stejnym obrazkem jako pfti editaci, ale pfi hrani v hernim
rezimu neni viditelny a musi byt tedy spravné otexturovan!

4.7.3. Elektricky plot

Mize byt ovladan packou/spinacem. Nad nim je zobrazen informacni text ON/OFF, ktery
indikuje, jestli je plot zapnuty pfi startu levelu (defaultné ON).

Ovldddni objektu:

% - vybrani objektu k pfesunu ¢i smazani
% - pfepnuti ON/OFF (zapnuty/vypnuty) pfi startu levelu
- (Delete) smazani objektu v pfipadé, Ze je aktivni rezim presunu objektu

% nebo "t | - navrat do zakladniho rezimu editoru, pokud je aktivni rezim pfesunu objektu
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4.7.4. Smrtici plamen

Nema Zadnou zvlastni vlastnost ani moznost nastaveni mimo to, Ze umi upéci postavicku na
popel, pokud jej neuhasi kvadrem.

Ovldddni objektu:

% - vybrani objektu k pfesunu ¢i smazani

Ej - (Delete) smazani objektu v pfipadé, Ze je aktivni rezim presunu objektu

% nebo 3 - ndvrat do zdkladniho reZzimu editoru, pokud je aktivni rezim presunu objektu

4.7.5. Terc

Tento specidlni objekt ve tvaru zeleného terciku je novinkou v QX EFF. Slouzi k detekci dopadu
Sipek/lasert na urcité misto a ovladani ostatnich objektl. Pokud Sipka nebo laser pfi svém letu
narazi na tento objekt, zachova se terc stejné jako prepnuti packy ci stisknuti tlacitka!

PfestozZe tento objekt neni pro postavy nijak smrtelny, nachazi se v okné objekt( Mortal, nebot je
primo zavisly na Sipkach ¢i laserech, s kterymi (a pouze s nimi) miZe reagovat.

Vytvareni propojeni tohoto objektu s ostatnimi ovladanymi objekty je naprosto totozné jako pfi
vytvareni propojeni u pacek a tlacitek.

PFi hrani v rezimu editoru je ikona terce viditelna stejné jako pfi editaci levelu. Pti hrani levelu
v bé&Zném hernim rezimu viak symbol terée NENI zobrazovan — je tedy pouze na tviirci levelu,
aby v daném misté vytvofil néjakou smysluplnou grafiku!

4.8. Animations (F6)

Okno animaci, které na vas vyskoci, vas muze vylekat svoji velikosti. Ale nemusite se bat. Valna
vétsSina animaci ma naprosto identické chovani a nastavovani. Nebudu tu proto popisovat ovladani
kazdého jednoho objektu animaci (ono popisovat zde vSech cca 75 animaci by zabralo celkem dost
stranek), ale popiSu pouze souhrnné vlastnosti a pak se budu vénovat tém pdar nestandardnim
animacim, které maji rozsifené/jiné moznosti nastaveni ¢i konektivity.

Animace do levelu umistujte az po jeho Uplném odladéni a otestovani. Jsou to jen doplrikové
objekty, které nemaji Zadny vliv na hratelnost levelu, pouze jej ,,zkrasluji“ a vizualné dopliuji.
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4.8.1. Zakladni ovladani

Vsechny animace jsou klasické objekty, takze u nich vidy funguji tyto zakladni funkce:

% - vybrani objektu k presunu ¢i smazani

Ej - (Delete) smazani objektu v pfipadé, Ze je aktivni rezim presunu objektu

% nebo "t | - navrat do zakladniho rezimu editoru, pokud je aktivni rezim presunu objektu

Vétsina animaci ma dva hlavni parametry nastaveni (pfesnou pozici v levelu a rychlost), které se
zobrazuji jako textové informace nad animaci. Jako prvni jsou to dvé dvoucifernd cisla, kterd jsou
defaultné nastavena u kazdé animace na hodnotu 00, a eventualné treti dvouciferné cislo, které je ve
spodnim fadku pod prvnimi dvéma a vidy obsahuje néjakou hodnotu vétsi jak 00.

4.8.2. Posun animaci v osach x y

Dvé hodnoty v hornim fadku znamenaji posun animace v osach x (prvni ¢islo), a y (druhé cislo)

v pixelech oproti zdkladnimu rastru 30x30 pixel( do néhoz se ukotvuji vSechny objekty. Posunem
animace muZete docilit naprosto presné doladéni jeji polohy (na pixel) vici texture levelu. Animaci
muzZete v obou osach posunout o maximalné 29 pixeld. (Coz je logické, protoze na tficatém pixelu uz
je dalsi kotva zakladniho rastru).

Posun animace se provadi v médu modifikace parametr(i objektu — tedy kdyz je kurzor mysi nad
animaci (je poloprihledny a animace pulsuje) a to jednoduse pomoci stisknuti a drzeni klavesy shitt] a

stiskdnim kurzorovych klaves
{ Shiﬂl + BE]_T]E] - posun animace v pixelech v osach x a y

Presné polohovani animace je uzitecné zejména u plamend, kdyz potrebujete, aby plamen
presné sedél s horni hranici néjakého hrnce (Ci kotle), v némz hoti. Pomoci této funkce tak
muzete plamenu nastavit na pixel presné misto v levelu.

o Pokud animace nad sebou NEMA zobrazena tyto dvé &isla, neni mozny jeji korekéni posun.

POZOR! | pokud animaci posunete, pro editor levell je stale brana jeji existence tam, kam byla
o plvodné umisténa bez posunu, tj. v zarovnani k mrizce 30x30 pixel. V pfipadé, Ze mate
animaci hodné posunutou (napf. o 25 a 25px), mUize se vam zdat, Ze kurzor mysi na ni
nereaguje (zvlasté u malych animaci). Staci ale kurzor mysi posunout na misto, kde je animace
skutecné ,datové” ukotvena a vse bude v poradku (to se zase muze zdat, Ze kurzor je uz mimo
animaci). Tento maly opticky zadrhel je vSak jen malou dani za mozZnost naprosto precizné

polohovat vysledné umisténi animace.
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4.8.3. Nastaveni rychlosti animace

Treti Cislo (které je zobrazeno pod Cisly posunu animace) udava rychlost animace v cyklech hry. Kazda
animace ma vlastni limity rychlosti v zavislosti na svém priimérném framerate. Toto Cislo uddava, jak
dlouho (kolik cykl hry) bude animace Cekat, neZ zobrazi dalsi frame své animace. Plati zde tedy
snadno provede v médu modifikace parametri objektu prostym stiskem kurzorovych kldves nahoru
nebo dolu.

mm - modifikace Cisla rychlosti animace

Rychlost animaci je dobré nastavovat az jako Uplné posledni véc pti tvorbé levelu (az po jeho
otexturovani) dle osobniho pocitu z toho, jak animace v prostredi levelu plsobi.

Kazda animace ma svoje vlastni vestavéné limity maximalni a minimalni rychlosti a tyto limity
se pfi nastavovani nedaji prekrotit. Pokud animace NEMA zobrazeno &islo rychlosti animace, je
rychlost animace dana napevno a neda se zménit.

4.8.4. Animace bez animaci (zvuky)

Existuji tfi specidlni typy animaci, které nemaiji pfi hrani zddnou vizudlni podobu. Ve skutec¢nosti jde
pouze o zvuky, které umistujete na ta mista levelu, kde chcete, aby zvuky znély. Jsou to tyto:

TRHN.
SND.
=)

o HCM Zvuktransformatoru 1 (umistujte do mist elektrickych rozvoden, velkych elektrickych
zafizeni apod.)
InE
o MG Zvuktransformatoru 2 (vyssiténina a mirné tissi jak 1, maze slouzit jako zdroj zvuku
rozbitych zarivek a podobnych zafizeni)

RAD.
SND.

o HMEN Zvuk Geiger (cvakani Geigerova pocitace, umistujte do mist, ktera mohou byt zdrojem
radiace)

Tyto tfi specidlni zvukové ,animace” nejsou pochopitelné pfi hrani levelu nijak viditelné a je pouze
sluSet patfi¢ny zvuk na jejich misté.

4.8.5. Papirova zed'

JSWATEE | Tato animace neni taktéZ animaci v pravém slova smyslu, nebot je nepohybliva. Nicméné
DEFIE|

| je vytvorena jako ,jednookénkova” animace. Paradoxné na rozdil od vétsiny ostatnich

i
“4”‘! animaci ma ale vétsi pocet parametru, které ji mUZete nastavovat. Taktéz, na rozdil od
ostatnich animaci, které jsou vidy v pozadi za vSemi aktivnimi objekty, je tento objekt vidy v popredi
a prekryva tak vSechny ostatni aktivni objekty.
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V rezimu umistovani nebo presunu objektu Ize papirové sténé ménit rozméry, a to jednoduse (stejné
jako u posuvnych stén) pomoci kurzorovych Sipek.

Po umisténi stény v levelu Ize v reZimu modifikace parametrli objektu pomoci kurzorovych Sipek
vlevo a vpravo ménit zobrazeni silnéjsiho osténi na levé Ci pravé strané papirové zdi. Nad papirovou
sténou je informacnimi texty LEFT a RIGHT vzdy indikovano, které osténi se bude pfi hrani hry
zobrazovat. Tato funkce neni dostupna pro sténu o vySce pouhého jednoho pole.

Papirové stény maji maximalni omezenou velikost. Nicméné lehce je miZete spojovat do
bezesvych dlazdic a vytvofit tak libovolné velkou plochu o libovolném tvaru. Jen nezapomerite
sténam spravné nastavit parametry osténi!

4.8.6. Velky generator

Tato animace pracuje zcela samostatné. Pokud je v levelu umistén objekt
globalni osvétleni, tak dle jeho stavu Fidi svoji animaci. Pokud je v levelu

zhasnuto, generator stoji, po rozsviceni se plynule rozebéhne a pfi zhasnuti
plynule zastavi. Neni potfeba vytvaret Zadna propojeni, Cinnost generatoru je
zcela automaticka a zavisla pouze na stavu objektu globalni osvétleni.

Tyto animace jsou taktéz zavislé na objektu globdlni osvétleni. Pokud je v levelu zhasnuto,

jsou zarovky také zhasnuté a naopak.

Témto animacim Ize v reZimu umistovani nebo presouvani ménit jejich vysku pomoci
kurzorovych Sipek nahoru/dold.

4.8.9. Hodiny

Tato animace nema Zadné specialni nastaveni. Nicméné hodiny vidy ukazuji aktudlni

systémovy Cas v pocitaci, na kterém hra bézi. ;-) Animace existuje ve ¢tyfech variantach,
liSicich se pouze smérem osvétleni a tim padem i stiny na ciferniku.

4.8.10. Voda fontan

Tyto animace obsahuji pouze animaci vody fontan a jsou ur¢eny pro
pokrocilé uZivatele, ktefi vytvari vlastni textury level(. Patfi¢na textura
fontany musi byt dokreslena do zdrojovych soubor grafiky levelu.
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4.8.11. Svételné majaky

u Nakonec jsem si nechal tu asi nejvychytanéjsi animaci viibec — svételné majaky. Tato animace
je sice malickd, ale s velkymi moznostmi! Ty pochopite v okamziku, kdy prepnete editor do
maddu vytvareni propojeni mezi objekty. Majaky jsou totiz jedinou interaktivni animaci a miZou byt
propojeny témér na jakykoliv dalsi aktivni (pohyblivy) objekt. PFi hie poté majak hlida stav objektu, a
pokud se ten za¢ne pohybovat/pracovat, majak zacne blikat! Zvlasté v technickych levelech to
umoziiuje znacné oziveni celé Urovné!

4.9. Create bitmap

Pokud je editor v zakladnim rezimu, tak kliknutim na tuto polozku menu se ulozi veskeré zmény
v levelu a spusti se specialni editor textur levelu, kde m{iZzete provést zakladni otexturovani celého
levelu tak, jak pak bude vypadat v bézném hernim rezimu.

Kompletnimu popisu ovladani tohoto editoru je vénovdana kapitola Editor textur (bitmap) levelu, kde

najdete veSkeré informace o praci vtomto specialnim editoru.

4.10. Lock level

Tato volba v menu editoru levelu uzamkne cely level proti jakymkoliv dalSim zménam. Zaroven
uzamknuti automaticky vymaze Uplné viechny savesloty (pro€, bude vysvétleno déle).

Tato volba je jisténa vystraznym dialogovym oknem, jestli opravdu chcete tento krok provést. Pokud
opravdu chcete level uzamknout, kliknéte mysi na tlacitko OK, level bude uzamknut a vSechny
savesloty levelu budou vymazany. Zmizi veskeré polozky horniho menu vyjma polozek Play a Create
bitmaps. Zaroven se v pravém dolnim rohu zobrazi cerveny symbol zamku, indikujici, Ze level byl
uzamknut. Pokud chcete level odemknout, staci kliknout na tento symbol zdmku a v nasledném
dialogovém okné kliknout na OK.

Pokud je level uzamknut, tak se v ndhledu vsech level(i v hlavnim editoru levell v jeho stfedu zobrazi
mala Cervena ikona zamku. S uzamknutym levelem také nejde v hlavnim editoru leveli nijak
manipulovat a zaroven je chranén proti pfepsani. (CozZ je velmi uzitecné!)

K ¢emu vlastné uzamknuti levelu slouzi?

Jednak je to ochrana pro to, abyste si nechténé neposkodili uz hotovy a odladény level. OvSsem hlavni
vyznam ma uzamknuti levelu v pfipadé, Ze chcete svtij projekt vefejné publikovat pro dalsi hrace!

4.10.1. Ovéreni hratelnosti levelu

Abych zamezil moZnosti, Ze se do verejné publikovanych projektd dostanou nehratelné levely, je
potreba ty levely, které chcete v projektu publikovat, ovérit na hratelnost. A to provede sam autor

Quadrax X Editor for Fans — UZivatelska pfirucka v. 1.0 46
©2016 Alfaline



levelu tim, Ze uzamknuty level odehraje az do konce v bézné herni nabidce hry. (Tedy NIKOLIV
v editoru!)

Poté, co je uzamknuty level odehran a dokonéen v béZzném hernim rezimu, oznaci se automaticky
jako hratelny. lkona zamku levelu se zbarvi zelené, coZ indikuje, Ze level byl Uspésné dohran v bézném
hernim reZimu. Z tohoto divodu se také pfi uzamykani levelu mazou vSechny savesloty, které mohou
obsahovat pozice vzniklé na rozpracovaném levelu. Level je tedy nutné projit bez pouzZiti starych
saveslotl. Samoziejmé, Ze pri prochazeni uzamknutého levelu v hernim rezimu mzete pouZit nové
ukladani a poté nacitani ze saveslotd, stejné jako v bézné hre. Je tu totiz jistota, Ze data saveslotl byla
pofizena uz z uzamknuté verze levelu.

Jakmile projekt obsahuje alespon jeden hratelny level, tak je moZné jej v Project manageru
exportovat ve specidlnim médu, kdy druhy hrdac, ktery si projekt naimportuje do svého QX EFF, bude
mit pristup pouze k hratelnym levelim a bude muset sekvenc¢né projit a vyresit vSsechny hratelné
levely v projektu (Cili se to bude podobat hrani jakéhokoliv pIného Quadraxu). Blize se o vSech
funkcich exportu levell dozvite v kapitole Exportovat projekt.

Uzamknuty level, ktery byl oznacen jako hratelny, mlze jeho autor pochopitelné v editoru znovu
odemknout — a to Uplné stejné jako bézné uzamknuty level, kliknutim na zelenou ikonu zamku vpravo
dole v editoru levelu. Nasleduje dialogové okno, které se pro jistotu zepta, jestli skute¢né chcete
odemknout level, ktery byl oznacen jako hratelny. Je to zfejmé, protoze pokud odemknete level,
ktery byl oznacen jako hratelny, tak toto jeho oznaceni se zrusi! Aby byl level po odemceni (a
pfipadnych Upravach) znovu oznacen jako hratelny, je nutné znovu projit kroky uzamknuti levelu a
jeho Uspésné odehrani v hernim rezimu.

4.11. Clear level

Pokud v zakladnim editaénim mddu kliknete na tuto polozku menu, zobrazi se dialogové okno, jestli
skutecné chcete vymazat veSkera data levelu. Po kliknuti na OK se nevratné vymazou veskera data
levelu, saveslot(, textur levelu i statistickych dat a level se dostane do stavu, v jakém je v Uplné
novém projektu.

e S touto volbou budte opravdu velmi opatrni! Veskera data levelu se skutecné nevratné

premazou daty Cistého levelu a neexistuje zpUsob, jak je poté obnovit! Takze si vidy dikladné
rozmyslete, jestli opravdu chcete vSechna data levelu vymazat.

4.12. Specialni funkce editoru

Zde najdete popis nékterych specialnich funkci editoru levelu, které usnadnuji tvorbu level(.

4.12.1. Posun celého levelu
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Pokud se editor levell nachazi v zakladnim reZimu, tak pfi stisknuti a drzeni kombinace kldves CTRL +

ALT + SHIFT na levé strané klavesnice se editor pfepne do specidlniho rezimu posunu levelu. Na

obrazovce se vprostied objevi symbol MOVE ‘%’, ktery indikuje rezim posunu levelu. Za stalého
drzeni levé trojkombinace CTRL + ALT + SHIFT pak miZete pomoci kurzorovych Sipek posouvat cely

obsah levelu doleva/doprava/nahoru/dold.

0,

POZOR! Zatimco veskeré statické objekty (tj. zdi, propadla, Zebfiky, provazu a blokatory vytah)
se mohou rolovat a zobrazuji se, pfi prekroceni okrajl levell, automaticky na druhé strang,
aktivni objekty toto nedokazou a po dosazeni okraje levelu zlstavaji na misté, tj. na kraji levelu!
Pti velkych presunech pomoci této funkce se vam tak muize lehce stat, Ze si aktivni objekty
»,hahrnete” na jednu hromadu. Budte tedy pti pouzivani této funkce obezretni a vyvarujte se
situacim, kdy se néktery z aktivnich objektl dostane azZ k okraji levelu.

4.12.2. Zrcadleni levelu

Pokud se editor levell nachazi v zakladnim reZimu, tak pfi stisknuti kombinace kldves CTRL + ALT +

SHIFT na levé strané klavesnice se editor prfepne do specialniho rezimu posunu levelu. (Stejné jako

v predchozi kapitole.) Misto pouZiti kurzorovych klaves ale stisknéte klavesu v]. Dojde k uplnému

zrcadleni levelu! (Pfeklopeni podle stfedni svislé osy.)

0,

A

Zrcadleni levelu je inteligentni a spravné nastavi vSsem smérovym objektliim (smér prepnuti
pacek, pasy, silova pole apod.) tyto smérové parametry taktéz zrcadlové. Jde tedy o kompletni
zrcadleni levelu véetné vsech parametr( jeho objektd.

Volby posunu ¢i zrcadleni levelu provadéjte jesté predtim, neZ zacnete level texturovat! Editor
textur totiz neumoznuje provadét podobné operace a nesedéla by vam pak datova struktura
levelu s optickou! Obecné plati pravidlo, Ze level byste méli nejprve plné dokoncit a odladit
v editoru levelu, poté uzamknout a az jako posledni krok provést otexturovani levelu.

Pokud uz jste v editoru textur provedli vykresleni Zebrikd nebo provazi do nékteré z vrstev,
jsou obé tyto funkce (posun i zrcadleni) zablokovany!

4.12.3. ,Kopirovani“ objektt

Pokud se editor levell nachazi v zakladnim reZimu, tak pfi najeti kurzorem mysi nad jakykoliv aktivni

objekt stisknéte a podrzte klavesu @, a poté kliknéte levym tlacitkem mysi na objekt. Plvodni objekt

zGstane na misté a editor se prepne do rezimu vkladani nového objektu. Nejde ovsem o pravé

kopirovani objektu se vSemi jeho parametry! (Proto je to v ndzvu kapitoly v uvozovkach.) Pouze se

editor prepne do rezimu vkladani nového objektu stejného typu, Uplné stejné jako byste tento objekt

vybrali z nabidkovych oken objektu.
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4.12.4. Zobrazeni pomocné rastrové mrizky

Stisknutim klavesy @ (jako Grid) zobrazite v editoru pomocnou rastrovou mrizku o rozteci linek

30x30 pixell, ktera presné odpovidda poloze logickych kostek levelu. Je to vlastné takova soutfadnicova
sit pozic logickych poli v levelu. Tuto mf¥izku miiZete zapnout v kterémkoliv reZimu editoru levelu,
vyjma samotného hrani levelu. Mfizka je dobra pomucka pro precizni umistovani objekt(, které maji
mit néjakou presnou pozici vlci jinému objektu v levelu (napf. vstupy a vystupy teleportt kvadr(

apod.). Mrizku mlzete kdykoliv vypnout opétovnym stisknutim klavesy \E]

4.13. Pozor na savesloty

Pti praci v editoru levelu méjte vidy na paméti jednu zdkladni a dlleZitou skutecnost. Do saveslotu se
vzdy ukladaji kompletni data a informace o Uplné vsech statickych i aktivnich objektech v levelu a
jejich aktualnim stavu v okamziku, kdy je uloZeni do saveslotu pouzito. Pokud tedy v levelu udélate
jakékoliv zmény, ty se nijak neprojevi v jiz pfedtim pofizenych existujicich saveslotech! Pokud tedy pfi
hrani levelu v médu editoru pouZijete nacteni ze starsiho saveslotu, ktery byl vytvoren pred
provedenim zmén, level se vam nacte presné v takovém stavu, v jakém byl pfi pofizeni saveslotu,
nehledé na momentalni podobu levelu! Na toto tedy vzdy pti pouzivani saveslotl myslete!

Pti hrani v modu editoru jsou veskeré savesloty ,nekonecné”, tzn., miZete do nich stéle a stdle
zapisovat. V kazdém saveslotu muze byt ale pouze jeden zaznam, takZe kazdé nové zapsani do
konkrétniho saveslotu v ném vidy prepiSe stard data z predchoziho uloZeni. Pti hrani v hernim rezimu
pak funguji savesloty stejné, jako v béZné hre, tzn., Ze zapis do jednoho saveslotu muzete pouzit

v ramci jednoho hrani pouze jedenkrat.

Savesloty pro hrani v médu editoru se ukladaji do jinych souborl nez savesloty pti hrani levelu
o v béZném hernim reZimu a navzajem jsou tedy zcela nezavislé. Ale i pro savesloty vytvorené

v hernim rezimu plati obdobné podminky jako pro savesloty z editoru. Pokud jste néjaky

saveslot vytvofili v urcité verzi levelu, po nahrani dat z néj bude level presné v takovém stavu,

v jakém byl, kdyz k vytvoreni saveslotu doslo, nehledé na jeho soucasnou podobu. Ted' uz také

moZna vice rozumite tomu, proc se pfi uzamykani levelu veskeré savesloty automaticky mazou.

4.14. Statistiky levell

PFi vyvoji levelu se do statistik pocitaji vSechny kroky/¢asy/spusténi apod., které jste pfi vyvoji levelu
udélali. Obcas jsou to zajimava data. Ale pokud je level hran v médu editoru level(, nikdy nejsou po
jeho ,dohrani“ zaznamenany data nejlepsich krokd/c¢asu a hodnoty prvniho vyreseni levelu. CozZ je
logické, neboft pfi ladéni levelu tyto hodnoty muiZou silné kolisat a nedavaly by Zadny smysl.

K zaznamenani dat o dohrani levelu a nejlepsich krocich/¢asech dojde pouze v pripadé, Ze level je
uzamknut a k dohrani dojde v bézném hernim rezimu. Ovsem pokud level znovu odemknete, tyto
data (nejlepsi kroky/¢as, kroky/¢as do prvniho dokonéeni) se opét vymazou!
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Pokud ale hrajete uzamknuty importovany projekt, vSechny data statistik funguji normalné, jako
v plné hfe.

4.15. Ukonceni prace s editorem levelli

Pokud je editor levell v zakladnim rezimu, stisknutim kldvesy Escape se provede automatické ulozeni
veskerych zmén v levelu a nasleduje ndvrat do hlavniho editoru level(i. Pokud si neptejete
provedené zmény ulozit, stisknéte kombinaci kldves SHIFT + Escape. Nasleduje navrat do hlavniho
editoru levelll BEZ uloZeni zmén v levelu. Prostudujte prosim informaci nize!
Méjte na paméti, Zze pokud jste béhem prace v editoru spustili hrani levelu v médu editoru
@ nebo spustili editor textur levelu, tak Ze tyto dvé funkce pred svym spusténim vzdy ukladaji
data levelu automaticky! Pokud tedy napriklad v levelu provedete néjaké zmény, poté je
otestujete spusténim hrani v editoru a nakonec z editoru odejdete pomoci SHIFT + Escape, tak

stav celého levelu bude odpovidat okamziku, kdy byl spustén maéd hrani levelu v editoru, ktery
data levelu automaticky ulozil!

4.16. Dulezité informace o kolizich objektd pfi tvorbé levelu

Pti tvorbé levelu méjte vidy na paméti, Ze u tvlrce levelu predpokladam urcitou inteligenci. Editor
neobsahuje Zadné sofistikované kontrolni mechanismy pro detekci prekryvani a kolizi umistovanych
¢i presouvanych objektl a klidné umozni umistnit postavu do zdi, do kvadru, nelogické prekryti
aktivnich objektd apod. Nesnazte se tudiz tuto jeho ,slabinu” testovat ¢i vyuzivat. TaktéZz mi nepiste
maily typu, Ze kdyZ umistite dva kvadry tak, Ze se prekryvaji, tak se engine hry chova nestandardné.
Jak uz bylo feéeno, editor i engine hry predpoklada urcitou soudnost a inteligenci uzZivatele a
predpoklada se, Ze level bude vytvoren smysluplné a bez jakychkoliv kolizi mezi objekty!

Proto vzdy level tvorte tak, aby nikdy nebyly prekryty objekty tak, jak nemuze nastat pfi hrani levelu!
V opacném pripadé se stane, Ze objekty se miZou chovat nelogicky, nebo mlzZe pokus o spusténi
takto chybné navrzeného levelu zpUsobit i pad hry!

Nékteré typy prekryti jsou viak, pti pokrocilé tvorbé a dostatku zkusenosti tviirce, mozné. Dobrym
prikladem je napriklad posuvna sténa, ktera ma blokovat vytah a je umisténa tak, Zze pfi startu levelu
je na stejném misté jako horni nebo spodni ¢ast vytahu. V tomto pfipadé vSak musi byt sténa
inicializovana vzdy jako zasunuta! To samé plati pfi situaci posuvna sténa versus kvadr apod. Pokud
uz tedy pouZijete prekryti aktivnich objektl, vidy musite naprosto presné védét, co a proc délate!
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5. Editor textur (bitmap) levelu

5.1. Na uvod o editoru textur levelu

Toto je treti a posledni ¢ast celého komplexniho QX EFF. Chtél bych viak vSechny potencionalni
tvoritele, ktefi doufaji, Ze ihned budou vytvaret stejné levely, jako vidéli v Quadraxu X, pfedem
varovat a vyvést z omylu. Editor textur pro QX EFF je pouze VELICE JEDNODUCHY bitmapovy editor,
ktery umozni zakladni otexturovani levelu a mezipozadi. Je tfeba si uvédomit, Ze nebylo mym cilem
vytvofit editor, ktery by mél stejné schopnosti a mozZnosti jako vyspélé bitmapové editory typu GIMP
¢i Photoshop, nehledé na to, Ze by to stejné nebylo mozné, nebot jednomu jedinému ¢lovéku by
trvalo vytvorit byt jen néco vzdalené podobného Photoshopu nékolik (desitek) let.

Vsechny levely, které jste mohli vidét v Quadraxu X, byly sice pfipraveny (resp. jejich zdklad) v tomto
jednoduchém editoru textur levell, ale poté nasledovalo na kazdém levelu vidy nékolik desitek hodin
prace ve ,skute¢nych” editorech, nez levely vypadaly tak, jak jste je mohli vidét v QX.

V kapitole Pokrocilé moZnosti Uprav vrstev levell v externich grafickych programech je podrobné

popsano, jak s jednotlivymi vrstvami, které tvofi vysledny obrazek levelu, dale pracovat a jaké finty
pouzit, abyste docilili + — stejného vzhledu levell jako jsou v QX.

5.2. Rozdil mezi levelem v editoru levelu a jeho skutec¢nou grafickou podobou ve hre

V prvni fadé si musite uvédomit, Ze vSe, co jste vytvofili v editoru levelu, jsou jen data, kterd pouze
definuji, jak se level a objekty v ném budou chovat. To, jak bude level po grafické strance vypadat pfi
hrani v béZzném hernim rezimu, zavisi pouze na tom, jak dany level otexturujete! MuzZete si to
vyzkouset pfi spusténi hotového, ale neotexturovaného levelu v bézném hracim rezimu a nazorné
uvidite (no, spi$ neuvidite ;-)), Ze vyjma pozadi epizody a aktivnich objekt(i neni v levelu nic jiného
vidét! Proto je potieba levelu vytvofit findlni grafickou podobu. A k zakladnimu otexturovani pravé
slouzi tento editor textur.

Engine hry nevykresluje ani Zadny ze statickych objektl levelu. To ve své podstaté znamen3, Ze
7ebriky ani provazy NEJSOU v grafické podobé levelu vidét! Blize viz kapitola Zebfiky a provazy.

5.3. Ovladani editoru a texturovani levelu

Po vstupu do editoru uvidite specialni interpretaci vSech statickych i aktivnich objektl levelu,
zobrazenych nad pozadim (vrstva 0) dané epizody. Obrazek pozadi epizody je zavisly na pozici
umisténi levelu v hlavnim editoru vSech levelu. Pro levely 1 — 10 je to epizoda 1, pro 11 — 20 epizoda 2
atd. Misto klasického kurzoru mysi uvidite ¢tvercovy objekt pro mazani prvk( popredi ., ktery se
exaktné pohybuje v rastrové mfizce levelu.
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Editor ma Ctyfi hlavni rezimy:

e Mazani popredi (vrstva 2) — zakladni rezim (defaultni rezim pfi vstupu do editoru)
e Kresleni popredi (vrstva 2)

e Vybér grafickych prvkd pro kresleni popredi

e Kresleni/mazani mezipozadi — vrstva 1

Abyste pochopili, co se vlastné kam kresli, je tfeba nejprve vysvétlit, z jakych vrstev se vysledny
obrazek sklada.

5.3.1. Vrstvy obrazku

Pro lepsi pochopeni jak kresleni textur funguje, je dobré si pfedstavit, Zze obrazek levelu se sklada ze
tfi rdznych vrstev umisténych nad sebou. Nespodnéjsi vrstva — podklad, je obrazek pozadi celé
epizody. Nazvéme ji vrstvou 0. Nad ni jsou pak umistény dalsSi dvé vrstvy, které si predstavte jako cisté
sklenéné tabule, na které muZete nezdvisle kreslit. (Pfedstavte si obraz, tfeba néjakou krajinku od
malife (vrstva 0), ktery je zaskleny dvéma sklenénymi deskami — a na tato skla muzZete kreslit). Vrstva
hned nad pozadim je vrstva 1 a nejsvrchnéjsi vrstva, co je Uplné vepredu, je vrstva 2. Vrstvu 1 nékdy
oznacduji jako mezipozadi, nebot je umisténa mezi pozadi a vrchni vrstvu. Pokud jste si spravné
predstavili vrstvy 1 a 2 jako sklenéné desky, bude vam jasné, co prekryva co, kdyz se na né kresli.
Pokud kreslite néco do vrstvy 1 (mezipozadi — prostfedni vrstva, co je hned nad spodnim obrazkem
epizody), tak to, co nakreslite, pfekryva plvodni nejspodnéjsi obrazek. No, a pokud kreslite do vrstvy
2 (té uplné nahore), tak vSe co do ni nakreslite, prekryje jak nejspodné;jsi vrstvu 0, tak prostiedni
vrstvu 1 (ktera je POD vrstvou 2).

Uff, doufam, Ze je to vSem jasné! Dale uz se v popisu kresleni budu striktné odkazovat na cisla vrstev
1 a2, na které jediné Ize v editoru , kreslit”.

5.3.2. Zobrazovani a skryvani jednotlivych prvk

Pro presnéjsi a komfortnéjsi kresleni umoznuje editor vypindni a zapinani zobrazeni vsech prvkl na
obrazku. Toto se ovlada ¢iselnymi kldvesami, kde:

- Skryje/zobrazi vrstvu 0 (pfi jejim skryti je vrstva 0 nahrazena ¢ernou plochou)
- Skryje/zobrazi vrstvu 1

E] - Skryje/zobrazi statické objekty levelu vyjma propadel

E] - Skryje/zobrazi aktivni objekty levelu + propadla

E] - Skryje/zobrazi vrstvu 2

@ - Skryje/zobrazi kontury grafickych prvki vlioZzenych do vrstvy 2
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- Skryje vSechny vrstvy kromé vrstvy 1 a zapne kontury prvk( vrstvy 2 (toto je specialni mod

fungujici pouze pfi kresleni do vrstvy 1 - vysvétleni najdete v kapitole Kresleni/mazani mezipozadi
(vrstva 1)).

@ - Resetuje veskeré nastaveni do vychoziho (tj. vSe je viditelné kromé kontur objekt( vrstvy 2)

o VSechny statické i aktivni objekty levelu, které se zobrazuji a skryvaji pomoci klaves @ a @, se
nachazeji na virtualni pozici MEZI vrstvami 1 a 2. TakZe kdy?z kreslite do vrstvy 1, je to, co
nakreslite zobrazeno pod nimi, kdeZto to, co nakreslite do vrstvy 2, je prekryva. Toto poradi
zobrazeni aktivnich objektd je ale platné pouze pro editor textur, pfi hrani v levelu jsou aktivni
objekty umistény jak pred vrstvu 1, tak i pred vrstvu 2! Vice viz kapitola princip sklddani obrazu

ve hre.

5.3.3. Kresleni popredi (vrstva 2)

Jako prvni je vidy nejlepsi zacit kreslit popredi, tedy vrstvu 2. Zde se umistuji veskeré textury zdi,
posuvnych stén a propadel.

Stisknutim klavesy Tabulator (_Te |) se prepne editor do rezimu vybéru grafickych prvkl pro kresleni

vrstvy 2 a kurzor mysi se zméni na klasicky. Pomoci kurzorovych Sipek ) a =] na klavesnici muzete
listovat mezi rznymi druhy grafickych prvki pro kresleni popredi. Ti, kdo odehrali cely Quadrax X,
jisté budou vsechny grafické prvky znat. Po vybrani odpovidajiciho listu grafickych prvkd mizete
kliknutim levého tlacitka mysi na dany prvek tento zvolit a editor se automaticky prfepne do rezimu
kresleni do vrstvy 2. Pokud si momentalné nechcete Zadny prvek vybrat, stisknéte kldvesu Escape
nebo Tabuldtor nebo pravé tlac¢itko mysi a editor se vrati zpét do zdkladniho rezimu mazani vrstvy 2.

Pokud jste si v pfedchozim kroku vybrali néjaky graficky prvek, mizZete s nim nyni na obrazovce
pomoci mysi pohybovat. Stisknutim levého tlacitka mysi pak mizete dany prvek opakované kreslit do
vrstvy 2.

Editor si hlid3, aby se jednotlivé grafické prvky nemohly prekryvat, a nedovoli umistit graficky
prvek tak, Ze by kolidoval s néjakym jinym.

9 Pti kresleni zdi levelu je vyhodné si vypnout zobrazeni aktivnich objekt () a vidét tak pouze
zdi levelu, na jejichz misto kreslite jejich grafickou podobu. Naopak pro kresleni posuvnych stén

a propadel je vhodné si vypnout zobrazeni zdi () a ponechat zobrazeni aktivnich prvka.

Pokud uz jste nakreslili (umistili do vrstvy 2) tolik vyskytd konkrétniho grafického prvku, kolik jste
potfebovali, mizZete se stisknutim klavesy §| opét prepnout do rezimu vybéru grafickych prvki

(otevre se automaticky na poslednim vybraném listu) a vSe opakovat az do té doby, nez mate
nakreslenou celou vrstvu 2.
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Pokud v reZimu umistovani grafickych prvk( do vrstvy 2 stisknete pravé tlacitko mysi nebo klavesu
Escape, editor se vrati do zakladniho rezimu.

Pokud je editor v zakladnim rezimu — tedy misto kurzoru je zobrazen ¢tverecek s cervenym napisem
DEL, mhzZete mazat veskeré grafické prvky, co jste do vrstvy 2 v piredchozich krocich nakreslili. Staci
kurzor (¢tverecek) umistnit KAMKOLIV na konkrétni graficky prvek a kliknutim na levé tlacitko mysi
tento prvek z vrstvy 2 vymazete.

Pti kresleni do vrstvy 2 méjte stdle na paméti, Ze jde pouze a jen o grafickou podobu levelu a
0 nema nic do ¢inéni s tim, jak se mohou postavy a aktivni objekty v levelu pohybovat! Pokud

nékde nakreslite do vrstvy 2 zed,, ktera neni nadefinovana pomoci statického prvku zdi

v editoru levelu, tak pro jakykoliv aktivni objekt nebude Zadnou prekdzkou! A naopak, pokud

nékam zed nenakreslite, ale v v editoru levelu je zed definovadna, tak prestoze se pfi hrani

v hernim rezimu bude zdat, Ze tam nic neni, postavy ani aktivni objekty tudy neprojdou!

Naprosta peclivost a chirurgicka presnost pfri kresleni vrstvy 2 je proto klicovou podminkou

k tomu, aby vznikl dobry a bezchybny level. VZdy si pti kresleni do vrstvy 2 ¢as od ¢asu

kontrolujte pomoci klavesy , Ze mate zdi nakreslené jen a pouze tam, kde maji byt a naopak

Ze nemate treba omylem nékde nakreslenou zed tam, kde byt nema!

Pokud mate uz nakreslenou celou vrstvu 2, je vhodné jesté pred kreslenim vrstvy 1 cely level
otestovat v hernim rezimu, jestli je vrstva 2 skute¢né v poradku a nezapomnéli jste nékde nakreslit
zed, posuvnou sténu, propadlo apod.

MozZna si ted kladete otazku, kde jsou nékteré grafické prvky, které jste vidéli jako zdi napfiklad

v epizodach 2, 5, 6 nebo 9? Odpovéd vas moznd trosku zklame. Nikde. UpIné viechny zdi v levelech
epizod 2, 5, 6 a 9 jsem kreslil ,,ru¢né”, pfimo v pokrocilych grafickych editorech typu GIMP a
Photoshop. (U epizod 5 a 6 tim myslim texturu cihlovych zdi.) Nicméné presto si mizZete vtomto

QX EFF editoru nakreslit maskovaci zéklad pro definici zdi pro nasledujici praci v externich editorech.
Pokud je editor v rezimu nabidky grafickych prvkd, stisknéte klavesu E] a aktivni list se prfepne do
zobrazeni Sedé masky grafickych prvk(. Tyto masky pak miZete umistovat Uplné stejné jako ostatni
grafické objekty, az do chvile, kdy mate ve vrstvé 2 nakreslenou celou Sedou masku pro aktudlni zdi.

Pfesné tak jsem to totiz délal i ja pFi kresleni vSech leveli epizod 2, 5, 6 a 9 v Quadraxu X!

evvs

tvorbu vlastnich textur zdi.

Pokud chcete zménit aktualni graficky prvek za jiny stejné velikosti, nemusite predchozi prvek
z vrstvy 2 mazat. Prosté jen vyberte jiny graficky prvek, ktery ma stejnou Sitku i vysku a

jednoduse jim prekreslete prvek plvodni.
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Grafické objekty, které nejsou presné obdélnikového ci ¢tvercového tvaru (rtizné zkosené Ci
o zakulacené/vykousnuté) presto zabiraji ¢tvercovou ¢i obdélnikovou plochu odpovidajici jejich

nejdelsim hranam! Na to je potfeba pfi umistovani prvk( dobie myslet! Je to nazorné vidét,

pokud si zapnete klavesou 6 zobrazeni kontur grafickych prvkl — kontura zobrazuje skutecné

misto, které prvek zabira.

Pokud jste tedy konecné spokojeni s hlavni vrstvou popredi, mizZete pokrocit ke kresleni vrstvy 1.
5.3.4. Kresleni/mazani mezipozadi (vrstva 1)

Pokud je editor v zakladnim rezimu, stisknutim klavesy [B] se piepne do rezimu kresleni do vrstvy 1.
Kurzor mysi se zméni na ,,zamérovaci kfiz“ se symbolem + v jeho pravém hornim kvadrantu a

s Cislem 1 v pravém dolnim kvadrantu. Symbol + indikuje, Ze je aktivni kresleni do vrstvy 1 a Cislo 1
vpravo dole udava, zZe se bude kreslit textura ¢islo 1.

Stisknéte a stale drite levé tlacitko mysi. Ndslednym pohybem mysi uvidite vznikajici obdélnik, ktery
ukazuje, kam se bude textura kreslit. Po pusténi levého tlacitka mysi dojde k vykresleni textury, jejiz
typ je definovan Cislem u kurzoru mysi, do vrstvy 1. Jednoduché, ze? ;-)

9 Pri kresleni do vrstvy 1 je vhodné si nastavit schematicky rezim zobrazeni pomoci klavesy .

Nebudou tak zobrazeny zadné jiné prvky jak vrstva 1 a kontury grafickych prvkd vrstvy 2.
MuzZete tedy presné kreslit do vrstvy 1 tak, jak potrebujete.

Pokud chcete ve vrstvé 1 mazat uz nakreslené, jednoduse to provedte naprosto stejné jako kresleni,
ale pomoci pravého tlacitka mysi. Symbol v pravém hornim kvadrantu kurzoru se zméni na —, coz
indikuje, Ze je aktivni rezim mazani. DrZzenim pravého tlacitka a pohybem mysi vyznacte oblast,
kterou chcete vymazat. Po pusténi pravého tladitka mysi bude cela oznacena oblast vymazana.

Pro ty, kdozZ jsou zvykli z jinych grafickych program pouZivat pro mazani kombinaci klavesy ALT

g a levého tlacitka mysi tu je tato moZnost také! P¥i stisknuti a drzeni ALT se symbol + v kurzoru
mysi zméni na — a mUZete mazat ve vrstvé 1 i levym tlacitkem mysi. Klavesu ALT je potieba
drzet pouze do zacatku stisknuti levého tlacitka mysi, pak ji mUzete pustit a dokud budete drzet
levé tlacitko mysi, bude rezim mazani aktivni.

V rezimu kresleni do vrstvy 2 jsou aktivni vsechny funkce skryvani/zobrazovani ostatnich objektd,

vyjma klavesy 3] Pfi kresleni mezipozadi se neda vrstva 1 skryt.

Pti aktivnim reZzimu kresleni do vrstvy 1 mlzete pomoci kurzorovych Sipek :] a b] na klavesnici

cyklicky ménit typ textury, kterou budete kreslit. Cislo v pravém spodnim rohu kurzoru mysi vidy
indikuje, jaky typ textury se bude kreslit.
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Nekombinujte vice typ( textur do vrstvy 1, pokud nejde o level, ktery ma symbolizovat
prechod do dalsi epizody (viz napf. level 80 v QX) a pokud to nemate dobre graficky

promyslené! Preplacavani levelu vice typy textur mezipozadi je s hlediska grafického designu
kontraproduktivni.

Navrat z rezimu kresleni do vrstvy 1 provedete stisknutim klavesy E] nebo klavesy Escape. Editor se
tak vrati do svého zakladniho rezimu (mazani vrstvy 2).

5.3.5. Zebfiky a provazy

Vzhledem k tomu, Ze engine hry nevykresluje pfi hrani levelu v hernim médu Zadny ze statickych
objektl, nebyly by Zebfiky a provazy normalné vibec vidét. Proto je tfeba je nakreslit budto do vrstvy
1 nebo do vrstvy 2. Z hlediska vykreslovani v samotné hre je to jedno, nebot jak je vysvétleno

v kapitole Princip skladani obrazu ve hre, tak vrstva 1 i vrstva 2 se nakonec stejné slozi do jednoho

jediného podkladu. Nicméné pokud mate zkonstruovany level tak, Zze nékterd posuvna sténa ktizi
(prekryva) jeden z téchto dvou statickych objekt(, je nezbytné, aby byly nakresleny do vrstvy 1!
(Nebot z vrstvy 2 se berou obrazova data pro posuvné stény.)

Editor textur ma specialni funkci, diky které umozni jednorazové vykresleni Zebftik( i provazt do
zvolené vrstvy. Po stisknuti klavesy _L] se zobrazi dialogové okno, do které vrstvy se maji Zebtiky a

provazy vykreslit. Vyberte tlacitko s oznacenim vrstvy nebo tlacitko zrusit, pokud nechcete danou akci
provést.

Pokud vyberete nékterou z vrstev, provede se vykresleni zakladni grafické podoby Zebfikd a provazl
do dané vrstvy. Pokud mate zapnuté zobrazovani statickych objektl (klavesa E]), zdanlivé se nic
nezméni! Ale staci toto zobrazeni vypnout a uvidite, Ze Zebftiky a provazy jsou nyni ,,na tvrdo”
nakreslené do té vrstvy, kterou jste si vybrali v dialogovém okné (cozZ si mUzZete ovérit skrytim dané
vrstvy).

Zebriky a provazy pro odborniky.

g Pokud chcete mit jinou podobu Zebrikd a provazd nez defaultni, musite si je nakreslit sami. Viz

Pouzitim funkce vykresleni zebtik( a provazli do nékteré z vrstev se zablokuje moznost s témito
objekty jakkoliv dale pracovat v editoru levelu! Je to proto, aby nevznikl rozpor mezi daty levelu

a jeho grafickou podobou. Taktéz se zablokuji funkce posunu a zrcadleni levelu.

Pokud uz mate Zebfriky a provazy vykresleny v néjaké vrstvé a rozhodnete se je z ni smazat, opét
stisknéte klavesu _T] Objevi se dialogové okno, jestli chcete skutecné tyto objekty smazat a z které

vrstvy budou mazany. Po kliknuti na OK se provede vymaz objekt(l Zebfik(l a provazl z dané vrstvy.
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Mazani zebtikl a provazli kompletné vymaze z dané vrstvy veskera obrazova data na vsech

o logickych polich (tj. vZdy 30x30 pixelt), kde se provazy a Zebriky vyskytuji! Dobre si proto
rozmyslete, nez budete Zebtiky a provazy poprvé vykreslovat, jestli uz mate v danych vrstvach
vse ve finalni podobé!

Smazanim Zebftik( a provazl z vrstvy, do niz byly nakresleny, se znovu povoli moznost s témito
objekty pracovat v editoru levelu.

Pokud v levelu neprekryva Zebfriky ¢i provazy Zadna posuvna sténa, doporucuji je zacatecnikim
g vzdy kreslit do vrstvy 2. Tam totiZ hrozi daleko mensi nebezpedi, Ze si vymazete néjaka

obrazova data, protoze ve vrstvé 2 jsou ulozeny prevazné obrazky grafickych objektl pevnych

zdi, a ty s Zebtiky nebo provazy nemuizou kolidovat.

Pokud hodlate level dale upravovat editaci jednotlivych vrstev v externim editoru, je lepsi

vlbec nepouZivat tuto funkci QX EFF, ale provést kresleni Zebtikl i provazi ,ruc¢né” — viz

kapitola Zebtiky a provazy pro odborniky.

No a to mdme vse. Opravdu vse! Vice uz toho v tomto jednoduchém editoru textur opravdu udélat
nelze. TakZe ted'si asi pokladate otdzku, kterou ma v ndzvu hned nasledujici kapitola:

5.3.6. Kde jsou stiny a osvétleni od slunce, ohnt a louci? Kde jsou sochy a ostatni vyzdoba?

Pouze a jen ve vasich rukou a ve vasem umu pfi praci s pokroCilymi bitmapovymi editory typu GIMP ¢i
Photoshop! Veskeré dalsi svételné a jiné efekty i Upravy vrstev 1 a 2 uZ je potfeba délat post
processingem externé, v néjakém sofistikovaném bitmapovém grafickém editoru.

Pokud nemate doposud Zzadné zkuSenosti s néjakym takovymto editorem, ale presto chcete, aby vase
levely vypadaly obdobné, jako levely v QX, doporucuji vam naucit se pracovat s vybornym
bitmapovym editorem GIMP, ktery se v mozZnostech editace a Upravy obrazk( velmi blizi popularnimu
Photoshopu a v nékterych pripadech (napfiklad presnd prace s hodnotami v alpha kanalu) jej dokonce
predci! Jeho vyhody jsou jednoznacné — je naprosto zdarma a je i v ¢estiné! GIMP si mlzZete stahnout
primo ze stranky jeho vyvojara: http://www.gimp.org/

Zkusenéjsi grafici uz urcité néjaky svij oblibeny editor maji a ovladaji ho, takZze tam ponecham volbu
zcela na nich. ;-)

Jak se pracuje s jednotlivymi vrstvami v externim grafickém programu, tak o tom pojednava kapitola
pokrocilé moZnosti Uprav vrstev levell v externich grafickych programech.
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5.3.7. Ukonceni prace v editoru textur

Pokud je editor v zakladnim rezimu, staci stisknout klavesu Escape nebo pravé tlacitko mysi. VesSkeré
provedené zmény se automaticky uloZi a program se vrati zpét do editoru levelu. Pokud si z néjakého
dlvodu neprejete ulozit zmény (napfiklad jste néco omylem smazali na jiz hotovém a dfive ulozeném
levelu), stisknéte kombinaci SHIFT + Escape nebo SHIFT + pravé tlacitko mysi. Program se vrati do
editoru levelu bez uloZzeni zmén textur.

5.4. Pokrocilé moznosti Uprav vrstev levell v externich grafickych programech

V nasledujicich kapitolach naleznete podrobny popis jak pracovat s jednotlivymi fyzickymi soubory
vrstev levell. Nasledujici text bude uréen pro ty, kdo budou chtit dale upravovat jednotlivé grafické
vrstvy levell k dokonalosti. V textu se bohuZel nevyhnu pouzivani odbornéjsich termind, presto se
budu snaZzit najit ve vyrazivu zlatou stfedni cestu, aby to pochopil i snazivy laik a odbornik pfitom
nebyl pohorsen. ;-) Taktéz budu predpokladat urcitou PC gramotnost, takze zde nebudu vysvétlovat
slova jako adresaf, souborova cesta apod. Pokud v textu pouzivam slovni spojeni ,graficky projekt”,
vzdy tim myslim komplexni projekt souboru jednoho levelu pro GIMP nebo Photoshop.

5.4.1. Umisténi souboru vrstev levelu

Otevrete adresaf projects v kofenovém adresari kde mate QX EFF nainstalovany. V ném uvidite
adresare jednotlivych projektd (0000, 0001 apod.). Pokud nevite, ktery z projektld mate
momentalné aktivni, naleznete to v Project manageru. Oteviete adresar prislusSného projektu a
pokracujte ddle do adresdre nazvaného levels. A tam uz uvidite vSechny soubory viech vrstev
kaZdého levelu, indexované od 00. (Tzn., Ze level 1 pouZiva soubory 00_layerl.png,
00_layer2.png, 00 layer3.png..atd.aZpo 99 layer3.png)

V celém ndasledujicim textu budu obcas pouzivat oznaceni , layer” misto ¢eského ,vrstva“, aby
to v aktudlni ¢asti textu korespondovalo s nazvy soubord hry.

Souboru layer3 si zatim nevsimejte, bude vysvétlen pozdéji. Pokud oteviete soubory layerl nebo
layer2 ve vasem grafickém programu, uvidite v nich pfesné to, co jste do nich nakreslili v editoru
textur v QX EFF. Pro jistotu si provedte zalohu téchto soubori a pak uz mlzZete zacit pracovat.

5.4.2. Princip skladani obrazu ve hre

Tuto kapitolu mlzete zatim preskocit, pokud nebudete vSemu rozumét.

Princip skladani obrazu pfi kresleni vrstev byl podrobné popsan v kapitole Vrstvy obrdzku. Pfi hrani

levelu je ale samotny obraz poskladan lehce jinak. Pfed startem levelu se provedou tyto pfipravné
prace:

e Do bitmapy pozadi epizody se za pomoci alphablendingu prenese nejdrive layerl.
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e Poté se tam, opét alphablendingem, prenese i layer2, VYJMA textur propadel a posuvnych
stén, které se ulozi bokem do separatni bitmapy, kterou poté engine hry pouziva na
animovani posuvnych stén a propadel.

Vysledna bitmapa (tj. pozadi epizody + layerl + layer2) se ulozi do paméti a také na disk (kde slouzi
jako okamZzity zdroj pro nacteni v pfipadé startu/restartu stejného levelu). Pfi hie samotné je pak tato
bitmapa prvnim (nebo druhym, v pfipadé pouziti pohyblivé oblohy jako podkladu) datovym zdrojem,
ktery se uklada do backbufferu videopaméti. Teprve potom se zobrazuji dalsi prvky levelu, jako jsou
animace, aktivni objekty atd. a to v takovém poradi, aby ve vysledku daly dohromady celkovy obrazek
jednoho frame levelu.

5.4.3. Datovy format PNG soubori a jejich rozméry

Nicméné zcela rozumét principu, jak hra pracuje s daty, neni potfeba! Co je ale bezpodmineéné
dilezité védét je to, Ze grafické soubory typu PNG, pouZivané enginem QX EFF jako zdroje pro hru,
MUSI vidy obsahovat Alpha kanal, a tudi? to MUSI BYT 32bitové PNG! Graficky program, kterym
budete obrazky upravovat, tudiz nutné musi umét a plné podporovat vytvareni 32bitovych PNG
souborl s Alpha kandlem a préci s nimi! Mnou uz nékolikrat zmifiované programy GIMP a Photoshop
to pochopitelné bezproblémové umi.

Pokud budete ukladat soubory PNG pro pouZiti ve hfe, VZDY nastavte pfi ukladani PNG

o souboru ve vasem grafickém programu maximalni moznou kompresi! Pokud totiz budete
projekt exportovat Project managerem, tak ten automaticky predpoklada, Zze vsechny zdrojové
PNG obrazky v projektu uz jsou zkomprimované a na rozdil od ostatnich soubort je dale

nekomprimuje! Vice viz DalSi informace o souborech exporta.

Rozméry PNG obrazki jednotlivych vrstev MUSI byt vidy presné 1920x1080 pixelti! Pokud
byste ulozili obrazek vrstvy levelu v jiném rozméru, dojde pri nacitani dat vrstev levell a jejich
skladani k chybé pfi operaci s paméti a hra spadne!

5.4.4. Priklad grafického projektu pro level 1 QX
Rika se, Ze jeden ptiklad je lepsi, jak tisic slov. Zkusim tedy usetfit tisic slov. ;-)

V kofenovém adresafi hry jdéte do docs\examples\ kde naleznete obrazky vsech tfi vrstev pro
obsahuje soubory pro GIMP (verze 2.8.16) a Photoshop (verze CS6). Soubor sources. zip rozbalte,
a poté uz mizete budto v GIMPu nebo Photoshopu otevfit patficny soubor 00_layers.*

Jak mlzete vidét, zdrojovy graficky projekt pro level 1 v QX obsahuje vSechny potfebné zdroje pro
vSechny tti vrstvy levelu 1. Pro kazdy level vaseho projektu doporucuji vytvorit si takovyto separatni
graficky projekt, do néj nacist vrstvy 1 a 2 do separatnich skupin a dale s nimi pracovat spolec¢né.
Vzdy, kdyz poté chcete vytvorit/aktualizovat nékterou vrstvu souboru pro hru, vypnéte viditelnost
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ostatnich vrstev (skupin) ve vasem grafickém projektu a exportujte projekt jako spravné indexovany
PNG soubor do adresare 1levels vaseho aktudlniho projektu. (Pokud pracujete napf. na levelu 15 a
vrstvé 2, exportujte obrazek jako 14_layer2.png).

Nezapomerite, Ze prvni dvé Cislice pfed podtrzitkem vZdy reprezentuji INDEX levelu a ne jeho
¢islo! Index levelu je vidy o 1 mensi nezZ Cislo levelu. Také nezapomerite na to, Ze i indexy mensi
jak 10 musi byt dvouciferné. Soubor 4_layerl.png je Spatné, spravné ma byt 04_layerl.png!

To stejné, co bylo feCeno na za¢atku tohoto manudlu v kapitole Za¢néte zvolna, plati i pro vytvareni

grafiky. Zacinejte s jednoduchymi levely a jednoduchou grafikou. Jakmile si osvojite praci
s jednotlivymi vrstvami, mlzZete se poustét do stale slozitéjSich a dokonalejsich grafickych kreaci.

ProtozZe je kazdy level tvofen de facto samostatnym obrazkem, zaleZi pouze a jen na vasich grafickych
dovednostech, jak bude vysledny level vypadat. Neexistuje zde prakticky Zddné omezeni! Ja sdm
nejsem prilis spokojen s grafikou celého Quadraxu X, nebot nejsem zadny profesionalni grafik ani
malif. Jsem si védom, Ze kdyby se toho ujmul ¢lovék, ktery opravdu umi kreslit, kazdy jeden level by
mohl byt samostatné umélecké dilo!

5.4.5. Tipy a triky pfi pokrocilé editaci vrstev

V této kapitole automaticky predpokladam, Ze pro level mate definovan zdrojovy soubor (graficky
projekt levelu), kde mate uloZzené obé plvodni vrstvy (layerl i layer2) v separatnich
oddilech/slozkach. Taktéz uz predpokladam urcité znalosti a dovednosti s vasim grafickym softwarem
a tak nebudu detailné vysvétlovat vSechny grafické operace.

5.4.5.1. Vyuziti masky zdi pro tvorbu vlastnich textur zdi

V kapitole Kresleni popredi (vrstva 2) je na konci popsan zplsob tvorby layer2 tak, aby misto textur

grafickych objektli obsahovala v misté planovanych zdi Sedou masku. Tu jednoduse pouZzijte jako
zakladni masku vasi vlastni celoobrazové textury, ktera ma reprezentovat ,zdi“ v levelu. Po aplikovani
masky (je tfeba si ji upravit na zakladé toho, jaky graficky program pouzivate) ziskate zakladni vrstvu
zdi reprezentovanych vasi texturou. Pak uz je to jen mravenci prace s doladovanim této vrstvy

k dokonalosti. Pokud jste pochopili, jak layer2 ve hie pracuje, nebude pro vas jisté zadny problém
vytvorit obdobné textury zdi, jako byly v Quadraxu X v epizodach 2, 5, 6 a 9.

5.4.5.2. Stinovani

Pro zvysSeni plasticnosti levelu je vhodné vytvofit stiny vrhané sténami v layer2 na mezipozadi v
layerl. Jako prvni je tfeba z layer2 extrahovat veskeré textury posuvnych stén a propadel do
separatni vrstvy. Jakmile mate vrstvu, ktera obsahuje POUZE textury stén (bez textur posuvnych zdi a
propadel), zduplikujete ji a na jeji novou kopii pouZijete odpovidajici efekt stinu. Nastavite vyplnéni
vrstvy na 0% (aby vam zbyl pouze onen stin) a efekt na vrstvu aplikujete. Ziskate tim vrstvu, kde jsou
POUZE stiny stén. Tuto vrstvu presunete nad vrstvu layerl a aplikujete na ni masku layerl (napf.

v Photoshopu jednoduse volbou Creating Clipping Mask). Obdobné, pomoci dalsi vrstvy, mliZzete
vytvorit zatmaveni temnych chodeb atp. Toto vSechno dobfe uvidite v pfikladu z predchozi kapitoly.
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Je treba si uvédomit, Ze veskeré textury pro posuvné stény se pfi pripravé levelu enginem
o berou z vrstvy 2, a to vidy v celém rozsahu definované velikosti posuvné stény a ve stavu jejiho
vysunuti! Nezélezi zde, jakou ma posuvna sténa definovanou tloustku ¢i omezeni zasunuti!
Pokud ma byt jakykoliv staticky obraz POD posuvnou sténou, je tieba jej bezpodminecné
umistnit do layerl! Z tohoto dlvodu je také potreba vytvaret pripadné stiny z vrstvy, ktera
NEOBSAHUIJE posuvné stény, nebot by se tyto stiny zobrazovaly i u zasunutych posuvnych stén,

coz by vypadalo prinejmensim divné!

5.4.5.3. Pomocné vrstvy v grafickém projektu

Je dobré si do svého grafického projektu pridat pomocnou vrstvu, kterd zobrazuje vsechny aktivni
objekty levelu (mUzete ji dobre vidét i v ptikladu z kapitoly Priklad grafického projektu pro level 1 QX),
abyste méli pfi kresleni prehled, kde pfesné se v levelu co nachazi. Tuto pomocnou vrstvu si vytvofrite

jednoduse takto (uvadim vlastni postup, ktery jsem pouzival ja pti tvorbé QX):

-V editoru textur QX EFF vypnéte zobrazeni Uplné vieho vyjma aktivnich objekt( (ze statickych
zUstanou viditelné pouze propadla — pravé pro toto vyuZziti)

- UlozZte si screenshot ze hry (v nastaveni grafiky ve hre je tfeba mit typ screenshotu BMP!)

- Odejdéte z editoru textur QX EFF pomoci Shift + Escape

- Ve vasem grafickém projektu levelu si viozte onen screenshot jako sélo vrstvu

-V této vrstvé vymaizte vSechny cerné pixely (tedy ty, s RGB hodnotami 0,0,0)

A je to, pomocna vrstva aktivnich objekt(l a propadel je hotova. Takto si do grafického projektu
muzete vlozit jakoukoliv pomocnou vrstvu — ja osobné pouzival i aktudlni pozadi dané epizody i
s oblohou, abych vidy mohl posoudit celkovy vzhled levelu, jak bude vypadat pfi hrani v hernim
rezimu.

Nezapomernte vzdy pri ukladani vrstev 1 ¢i 2 jako souborl PNG pro hru vypnout zobrazeni vSech
ostatnich skupin i vSech pomocnych vrstev!

5.4.5.4. Osvétleni od slunce, louci, ohinti apod.

V adresafi docs\sources jsem vam pribalil zakladni verze textur mezipozadi (layerl). Tyto textury
mUzete pouZit jako dalsi vrstvu ve svém grafickém projektu a patfiénymi efekty a maskami vytvorit
efekty osvétleni mezivrstvy (layerl) od loudi, slunce, atp. Tyto textury odpovidaji svou kresbou presné
texturam, které pouziva editor QX EFF jako zdroje ke kresleni mezipozadi, ale nejsou zabarvené.

Vhodnymi barevnymi filtry tak mlzZete snadno vytvorit fadu rdznych vrstev, které potom s patficnymi
maskami aplikujte na mezipozadi ve vasem grafickém projektu.

V ukdzkovém projektu z kapitoly Priklad grafického projektu pro level 1 QX jsou vSechny

@ efektové vrstvy uz finalizovany, tzn., Ze na né uz veskeré potrebné svételné efekty byly
aplikovany. Presto si je podrobné prostudujte, at je vam skladani téchto vrstev do finalni layerl
a layer2 vice zrejmé.
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5.4.5.5. Zebftiky a provazy pro odborniky

V kapitole Zebfiky a provazy bylo popséano, jak vykreslit Zebfiky a provazy do layerl nebo layer2.

Nicméné ja sam jsem toto pfi tvorbé Quadraxu X nikdy nepoufzil! Pokud chcete totiz mit level
skutecné graficky jednotny a dokonaly, je lepsi vibec nepouzZivat vestavénou funkci editoru QX EFF
pro vykresleni téchto prvku, ale radéji si je sami nakreslete do separatni vrstvy ve vasem grafickém
projektu. Tuto vrstvu je dobré mit ve skupiné layerl — jednoduse pak muzete u Zebrik( vytvofit i stin,
ktery vrha na mezipozadi apod. Také pochopitelné muizete nakreslit Zebfiky i provazy tak, aby co
nejvice ladily s prostfedim dané epizody.

5.4.5.6. Stromy, sochy, zelen a dalsi grafické objekty

Po kratké uvaze jsem se rozhodl, Ze QX EFF nebude obsahovat Zadné grafické zdroje, které jsem
pouZil pfi tvorbé Quadraxu X. Jednak proto, Ze jejich vyhledavani na internetu, modifikace a Upravy,
pripadné kompletné celd tvorba, mé zabralo stovky a stovky hodin, a za druhé proto, Ze spoustu
téchto objektl planuji pouzit i ve svych dalSich pfipadnych projektech. Ale pro ty, jenz se pfece jenom
vrhnou do kompletnich Uprav grafické podoby leveld, jisté nebude problém si vytvofit vlastni kolekci
grafickych prvk(, které budou ve svych levelech pouzivat. Nechcete prece délat jen néjakou kopii
Quadraxu X, ale predevsim vlastni levely, ne? ;-)

5.4.6. Zahadna vrstva 3

Pokud jste si otevreli a poradné prostudovali Priklad grafického projektu pro level 1 QX, je vam jiz

vyznam layer3 zfejmy. Je to prosté a jednoduse vrstva, ktera funguje jako maska stin(i pro prekryvani
postav (dynamické osvétlovani) v levelu. Veskeré pixely v ni maji RGB hodnoty 0 a jediné, co je v ni
dilezité, je hodnota Alpha. Ta definuje, jak moc budou postavy ,zatmavené” v dané ¢asti levelu.
Pritom plati, Ze pokud je Alpha 0, je efekt na postavy nulovy. Se zvysujicim se Cislem hodnoty Alpha
jsou pak postavy ¢im dal tim vice tmavsi (az v extrému Alpha 255 by z nich byly naprosto ¢erné

sprity).

PFi vytvareni této vrstvy nemusite byt moc ,,presni” nebot tato vrstva ma vliv jen a pouze na postavy
v levelu. Ostatné po prostudovani této vrstvy v projektu z prikladu vam bude vse zfejmé.

V layer3 nepoutzivejte vétsi hodnotu Alpha jak cca 39% (hodnota 100 z rozpéti 0 — 255). U této
urovné Alpha uz jsou postavy dostatecné tmavé i pro ty nejtemnéjsi kouty levelu.

5.4.7. Upozornéni nakonec

Pokud uZ jednou zaénete upravovat jednotlivé soubory layerl/2 v externim grafickém programu,
nepouzivejte poté uz pro dany level editor textur v QX EFF (kromé vytvareni pomocnych vrstev do
vaSeho grafického projektu). Ten sice vami modifikované soubory bez problému nacte, ale ve
vysledku byste v ném nadélali vic skody jak uzitku. Napfiklad smazani néjakého grafického prvku
smaze kompletni obdélnikovou oblast dat definovanou danym prvkem v layer2 (vSechny pixely

v dané oblasti layer2 budou nahrazeny ARBG hodnotou 0,0,0,0), apod.
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6. Pokrocilé moznosti moddingu hry

Aneb vlastni Quadrax snadno a rychle!

Engine QX EFF vdm umozni pouzit ve svém projektu vlastni pozadi, hudbu i podkladovy obrazek
statistik kazdé epizody! A to jednoduchym pridanim patfi¢nych soubor( do vaseho projektu. Celd
epizoda (a v podstaté celd hra) tak pak mliZe vypadat naprosto odlisné jak Quadrax X!

Proto také muZete v Project manageru nastavovat detailni chovani prostfedi kazdé z epizod. Tzn.,
jestli a jakd se mda v dané epizodé poufZit textura oblohy, co ma byt pouzito za dopliujici animace

epizody, jaké efekty a mnoho dal$iho! Popis nastaveni vSech mozZnosti prostredi epizody najdete

v kapitole Pokrocilé Project manageru.

A samoziejmé, Ze také muzZete psat i vlastni texty ndpovédnich svitkd a kapitol deniku.

6.1. Vlastni pozadi epizody

V QX EFF jsou obrazky pozadi levell v kazdé epizodé stejné, jako v Quadraxu X. Nicméné pokud

chcete pouzit jako pozadi levell pro nékterou epizodu obrdzek vlastni, neni to problém! Staci vytvofit

svlj vlastni obrazek, ktery chcete mit jako podklad dané epizody a umistit ho do adresare
backgrounds ve svém projektu.

@ Obrazek musi mit format PNG a byt vidy PRESNE v rozméru 1920x1080 pixeld!

Jméno souboru pak zvolte jako bkgXX . png, kde XX je dvouciferné Cislo epizody, pro kterou chcete

obrazek pouzit. Napriklad pro epizodu 4 musi mit soubor nazev bkg04 . png.

Engine hry vidy pred startem levelu prohledava adresaf backgrounds a pokud v ném nalezne
soubor pojmenovany dle pravidel vySe, pouzije jej misto defaultniho obrazku epizody z QX.

6.2. Vlastni pozadi statistik levelu

Obrazek statistik levelu je ten, na kterém se zobrazuji findIni statistiky okamzité po Uspésném
dokonceni levelu. Také tento miZete ve svém projektu pro jakoukoliv epizodu zménit!

Stejné jako obrazek pozadi epizody, staci jej umistit do adresafe background ve svém projektu.
Jméno souboru musi byt bksXX . png, kde XX je dvouciferné ¢islo epizody, pro kterou chcete
obrazek poutzit. Je to naprosto stejné jako u obrazku pozadi epizody.

Quadrax X Editor for Fans — UzZivatelska prirucka v. 1.0
©2016 Alfaline

64



@ Obrazek musi mit format PNG a byt vidy PRESNE v rozméru 1920x1080 pixeld!

Je vhodné dodrZovat stejnou tématiku epizody — tzn., Ze pokud uz budete ménit obrdzek pozadi
levell epizody, mél by byt zménény i obrazek statistik — a to tematicky shodné.

6.3. Vlastni hudba pro epizodu

Do tretice vSeho dobrého. | defaultni hudbu z Quadraxu X, ktera hraje pfi hrani levelll, mlzete pro
jakoukoliv epizodu nahradit za vlastni!

Do adresafe music ve vasem projektu staci vloZit soubor gXX .mp3 (nebo gXX. ogg), kde, stejné
jak u obrazk(i pozadi a statistik, je XX Cislo epizody, pro kterou chcete hudbu pouzit. Hudba pro prvni
epizodu tak musi mit ndzev souboru gq01 .mp3 nebo gq01 . ogg apod.

Engine QX EFF umi pracovat s hudebnimi soubory ve formatu jak MP3, tak OGG. MuZete si tedy
vybrat dle toho, jaky format preferujete.

Pokud mate v epizodé vice nez jen par jednoduchych leveld, je dobré, aby byla hudba

9 odpovidajici délky, aby se nestala brzy repetitivni a otravnou. Pro plné epizody (tzn., vSech 10
leveld) je minimalni doporucena délka 15 minut, ale vice je vidy lépe. Pokud chcete, aby hudba
hrani zpfijemnovala a ne naopak, tak je také velice duleZity zanr a styl, které odpovidaji
zaméreni epizody. Vhodné jsou rtizné ambientni skladby apod. Rozhodné se vyhnéte fizné a
dynamické muzice, nebo skladbam se zpévem! Hudba epizody ji ma nendpadné doplriovat a

nikoliv rusit!

Musite si byt védomi toho, Ze pti exportu projektu se exportuji i vSechna tato data! Pokud uz

o tedy budete do projektu pridavat vlastni skladby pro epizody, je vhodné zvolit skladby v bitrate
128 kbit/s, maximalné 192 kbit/s. | tak mGze mit takova skladba nékolik desitek MB a o
hodnotu souhrnné velikosti vSech pridanych hudebnich soubori se zvétsi vysledna velikost
souboru exportu celého projektu!

6.4. Vlastni texty napovédnich svitku a deniku

6.4.1. Texty napovédnich svitku

V adresari texts vaseho projektu najdete (mimo jiné) tyto soubory:

scrolls cz.txt
scrolls en. txt
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Obsahuji prosty neformatovany text vSech ndpovédnich svitk(i pro vsech sto levell projektu. Jak uz
naznacuji jejich nazvy, jeden soubor je uréen pro ceské texty a druhy pro anglické. Nepredpokladam,
Ze se pripadny tvarce ihned vrhne do dvojjazy¢né varianty svého projektu, takze si pro editaci vyberte
ten soubor, v jakém jazyce vas projekt tvofite.

Soubor ndpovédnich svitki ma pomérné striktni pravidla jak a co do néj mlzZete psat. Tato pravidla
jsou uvedena jako poznamky v samotném souboru na jeho zacatku, nicméné tady jsou také
v rozsirené verzi:

e Maximalni délka fadku v napovédé je 50 znaku!

e Maximalni pocet fadka v jedné napovédé je 8!

e Je zakadzan znak TABULATOR

e Kddovani cestiny je pouzito CP1250

e Kazdd jedna ndpovéda musi byt indexovdna symbolem hash (#) a dvoucifernym indexem
levelu (00 —99), za kterym nasleduje nazev levelu umistény v uvozovkach a na dalSich radcich
pak pripadny text ndpovédy (max. 8 radka!)

e ndpovédy musi byt sefazeny postupné 00 — 99!

e Uplné posledni Fadek celého souboru musi zacinat sekvenci #EOF

Kdyz si soubor ndpovéd otevrete, jisté vie pochopite sami, je , predvyplnén®.

Nepouzivejte k editaci textli ndpovéd programy typu Microsoft Word a podobné! Pouzijte
néjaky editor, ktery umi pracovat s TXT soubory! Z ceskych luht a haji mdzu doporudit vyborny
PSPad, http://www.pspad.com/, ktery ja osobné uz hodné let pouzivam. Ale vyhovi jakykoliv

prosty textovy editor, i notepad ve Windows.

Dejte si opravdu dobry pozor na vSsechna vyse uvedena pravidla! Pokud je porusite, mlze se
lehce stat, Ze pfi pokusu o zobrazeni napovédniho svitku, ktery neodpovida striktné
pravidlim, hra spadne!

6.4.2. Text deniku

Soubory textu deniku jsou ve stejném adresari texts jako napovédy:

story cz.txt
story en. txt

| pro né plati pomérné striktni pravidla, takze tady jsou:

e Maximalni délka jednoho fadku v deniku mtize byt 50 znaku!

e Kazda kapitola musi zacCinat Fadkem s fidicim znakem hash (#)

e Je zakdzan znak TABULATOR

e Kddovani cestiny je pouzito CP1250

e Konec souboru musi koncit radkem, kde jsou dva symboly hash za sebou (##)
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Pod kazdym radkem se znakem hash (#) pak zacina text vlastni kapitoly. Ten maze mit libovolny pocet
radka.

Engine QX EFF neumi zalamovat slova a radky. Proto, kdyz piSete text deniku, musite si ¢as od
Casu zkontrolovat, jestli vdam nékteré radky , nepretékaji” za okraj listt deniku. To plati hlavné
pro radky, kde se vyskytuji Siroka pismena — obecné verzalky, pismena jako w, m, apod.

Pocet radkud na jedné strance deniku je 20. Toto je dulezité védét, aby se nestavalo, Ze vam na
jedné strance zlistane napf. jen posledni radka odstavce. V takovém pripadé je lepsi udélat o
radku vyse odradkovani, aby na dalsi strance byly dva radky z odstavce. Ale na toto vse prijdete
jisté sami, pfi psani a nasledné kontrole pfimo v QX EFF.

Dejte si opravdu dobry pozor na vSechna vyse uvedena pravidla! Pokud je porusite, mlZe se
lehce stat, Ze pfi pokusu o zobrazeni deniku, ktery neodpovida striktné pravidlim, hra
spadne!

ProtoZe jsou v textu deniku zakdzany tabulatory, tak pokud potrebujete udélat odsazeni prvni
radky odstavce, pouZijte ¢tyri mezery.

Poznamka nakonec: Pivodné jsem chtél do QX EFF implementovat i moznost vkladat do deniku
vlastni obrazky, ale nakonec jsem to zavrhnul. Uz takto jsou moZnosti moddingu celého QX EFF
skutecné velkorysé. Navic vkladani obrazk( do deniku je opét silné svazané vnitinimi pravidly enginu
hry a je natolik komplikované, Ze mimo mé by témto pravidliim asi nikdo jiny pfilis nerozumél,
nehledé na to, Ze shodit cely program by se dal velice snadno a nechténé.

6.5. Vlastni grafika aktivnich prvku

Tato kapitola je uréena pouze naprostym odbornikiim v grafice! Pokud opravdu nevite, co
znamena 32 bitovy format PNG, alpha kanal atp., nic z této kapitoly nikdy nezkousejte!

QX EFF umozniuje kompletni nahrazeni grafiky témér vsech aktivnich prvkd hry! Postup je uréeny
pouze pro odborniky a nebudu zde tedy vysvétlovat Zzadné technické podrobnosti. Je to uréeno pouze
pro ty uzivatele, ktefi presné védi, co délaji!

- Zkopirujte soubory anim.qxg aanim_g.qgxgzadresife data\graphic do adresafe
backgrounds ve vasem projektu.

- Pfi kopirovéani (nebo po ném) zménte koncovku obou téchto souborl na png.

- Zménte grafiku tém prvklm, kterym chcete.

- Nezapomernite, Ze toto je klicovy zdrojovy soubor hry nejen pro grafiku aktivnich prvka, ale i
pro dalsi grafiku hry! Proto budte pfi modifikaci téchto png velice obezretni a zmérite jen ty
objekty, které chcete pouzit pro svij projekt! Ostatni ¢asti musi zistat takové, jaké jsou!
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6.6. Na zavér o moddingu QX EFF

Pokud jste si peclivé precetli predchozi kapitoly, je vam ziejmé, Ze si prakticky miZete udélat svaj
vlastni a unikatni Quadrax, klidné se stovkou plnohodnotnych level(, kde z pivodniho QX EFF
zUstanou jen obrazovky menu, nastaveni a par dalSich, ale cely zbytek hry uz bude takovy, jaky si ho
vytvorite. PFilis sice nevéfim, Zze se nékdo do takového obrovského projektu pusti, ale mozna vas jen
podceriuji. Cas ukaze. Kazdopadné QX EFF to umoziiuje a pokud bude nékdo chtit vyuZit jeho
moznosti naplno, nic mu v tom nebude brénit.
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7. Project manager

QX EFF Project manager je samostatna aplikace, kter3, jak uz jeji ndzev ,naznacuje”, slouzi ke
komplexni spravé projektl pro QX EFF. V ndsledujicich kapitolach bude detailné vysvétlena celd prace
s aplikaci a funkcionalita kazdé polozky menu.

Aplikaci najdete ve sloZce hry a také se, pokud to zvolite pfi instalaci, umisti jeji zastupce na plochu.

V dal$im textu oznacuji QX EFF Project manager pouze jako ,Project manager”, kdezto
oznacenim QX EFF pak myslim samotnou hru a editory leveld.

7.1. Co je to ,projekt”

Projekt pro QX EFF je jedna kompletni kolekce dat, ktera v sobé obsahuje vie potfebné k fungovani
v QX EFF. Obsahuje tedy veskeré soubory, adresare i podadresare, které jsou potfebné ke spusténi
projektu v QX EFF. | pokud se nékdo nevyznd v souborovém systému (a nehod|3 se poustét do ani do
moddingu hry), nemusi mit zddné obavy, Project manager mu umozni s jednotlivymi projekty
pracovat zcela komfortné, aniz by uzivatel musel mit néjaké odbornéjsi znalosti prace na PC.

Staci si peclivé precist tuto uzZivatelskou priruc¢ku a uvidite, Ze sprava projektl pro QX EFF je
jednoducha a trividlni. TakZe nebudeme otalet a hned se vrhneme na popis celé aplikace.

7.2. Po spusténi

Po spusténi aplikace Project manager se otevre standardni okno aplikace Windows, v jehoz horni
¢asti najdete menu, pomoci kterého se cely Project manager ovlada, a na ploSe okna uvidite statické
textové informace o aktivnim projektu. Po instalaci obsahuje Project manager (a cely QX EFF) jeden
defaultni projekt s ID 0000.

MuZe nabyvat hodnoty od 0000 do 9999. V QX EFF tedy mlZete mit zaraz vytvoreno az deset
tisic vlastnich ¢i importovanych projektt! ID je projektu pridélovano automaticky, dle

cvvs

o ID je unikatni ctyrciferny identifikdtor projektu — Cislo, které je pro kazdy projekt jedinecné.

vytvoren stejnojmenny adresar v adresdfi projects, a vtomto adresafi, se stejnym jménem
iako ID proiektu, pak naidete veskeré dalsi adresare se vSemi soubory proiektu.

Project manager muze byt spustén, pouze pokud neni spustén samotny QX EFF a naopak. Je to
z toho dlivodu, Ze obé aplikace pracuji Zivé s daty aktivniho projektu a proto nemohou byt
spustény zaroven. Project manager i QX EFF si toto navzajem hlidaji a nedovoli svoje spusténi,

pokud je druha z aplikaci spusténa.
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V dalsi ¢asti podrobné probereme vyznam jednotlivych radkl zobrazovanych v okné aplikace.
7.2.1. Aktivni projekt (ID)

Identifikator aktivniho projektu, viz vyse. V jednom okamziku m{izete mit nastaven pouze JEDEN
aktivni projekt, tj. projekt, se kterym aktivné pracuje jak Project manager, tak QX EFF.

7.2.2. Nazev projektu

Vas vlastni text, jak si projekt pojmenujete. Jeho délka mlzZe byt maximalné 32 znakl a to pfedevsim
z toho dlivodu, Ze nazev projektu se v QX EFF zobrazuje na strance nejlepsich vysledkd (misto hesla
uZivatele). Projekt 0000 ma nazev ,Default”.

Jako nazev projektu si vybirejte jasné a logické oznaceni. Pokud moZno ne obecné. Nazvy jako
g ,MUj projekt”, ,Projekt 1“ apod. nejsou prilis vhodné, protoze pokud byste projekt exportovali

a nékdo jiny si jej importoval, tak mu nazev ,,MuUj projekt” prilis nepomuze pri identifikaci

projektu, Ze...

Nastésti, nazev projektu se da kdykoliv zménit a to i u importovaného projektu. TakZze kdyz si

naimportujete néci projekt a nazev bude takfikajic nic nefikajici, mizete si ho snadno zménit

napr. na ,,projekt XY od pana/pani XYZ. ;-)

@ Nazev projektu je povinna polozka. Nelze vytvofit projekt bez nazvu!

7.2.3. Popis projektu

Vas vlastni text, slouzici k podrobnéjsim informacim o projektu. Na rozdil od ndzvu projektu mize mit
délku az 1024 znaku. SlouZi k podrobnéjsimu popisu celého projektu a je to nepovinna polozka.

Z popisu projektu se na tvodnim okné Project manageru zobrazuje pouze zkraceny
jednoradkovy nahled. Plny popis projektu si mizZete prohlédnout a editovat v zakladnim
nastaveni projektu, viz kapitola Zakladni.

7.2.4. Povoleny pohyby postav jako v ,,Quadrax Neverending“

Zde nasleduje ptiznak ANO/NE. Asi uz je nacase vysvétlit, co to vlastné ten Quadrax Neverending je.
Ci spi$ bude. No, jde o m(j posledni projekt v fadé Quadraxd. Nebude uz zadny QXI, QXIl apod., ale
jen QN (Quadrax Neverending). Bude mit oviem jednu zajimavou a unikatni vlastnost: nebude mit
absolutné nijak omezen pocet epizod, level(, grafiky, animaci atp.! V pribéhu ¢asu do néj bude
mozné pridavat dalsi a dalsi epizody, bez jakéhokoliv omezeni. Bude tedy vskutku Neverending.
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Projekt QN je prozatim v raném stadiu vyvoje, nicméné uz jsem se rozhodl o dvou kli¢ovych zménach,
oproti celé dosavadni fadé mych Quadraxu. Zasadné se totiz zméni dvé pravidla, ktera urcuji pohyby
postav v levelu, a to smérem k vetsi redlnosti jejich pohybu. Obrazek zde napovi vice jak slova:

Ve vsech starSich Quadraxech by Zadna z postav nemobhla prejit do pravé sekce své ¢asti. Ne tak v QN.
Tam bude postava schopna se dale doprava dostat — vidy pokud je k dispozici alespon néjaka mezera
a na druhé strané je misto pro stojici postavu. A samoziejmé, Ze se dostane i zpét. Je to dle mé daleko

Druhou (a posledni) zménou je moznost tlaceni vSech kvadr(, i pokud nejsou presné ve stejné vysce
jako postava, ale jsou o 1 pole vySe. Opét viz obrazek. V QX a nizSich by postavi¢ka prosté bezmocné
kvadr tlacit (tzn., spliuje vSechny podminky pro tlacitelny kvadr), je mozné ho v situaci na obrazku
vyse posunout doprava o 1 logické pole. (Déle uz pochopitelné ne, nebot tomu brani ,,schod”

v podlaze.)

A to je vSe. Jsou to pouze tyto dvé zmény, které odliSuji pohyby postav v QN od predchozich
Quadraxd, ale ac se to nezda, jsou to zmény celkem zdsadni a umoziujici daleko vétsi flexibilitu
pohybu postav a jejich chovani v levelu. A vzhledem k tomu, Ze level, ktery by mohl byt bez tohoto
nového chovani jednoznaéné nedohratelny (a naopak), je vidy potieba pfi zakladani nového projektu
striktné zvolit, zda v ném maji byt tato nova pravidla pohyb( postav v QN povolena, ¢i nikoliv. MUzZete
tedy vytvaret projekty, které jsou chovanim postav kompatibilni se starSimi Quadraxy, nebo zvolit
moderni chovani pohybu postav tak, jak budou pouzity v QN.

Jakmile mate v projektu alespon jeden hratelny level, styl pohybu postav pak uz nejde zménit!
Stejné tak nejde zménit u importovaného uzamceného projektu.
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Urcité ted kazdého napadla jedna myslenka, ktera se pfimo nabizi — , TakZze budu moci pfidavat svoje
projekty z QX EFF do QN?“ No, tak jednoduché to zase nebude. Pfedné QN bude mit UpIné odlisnou
strukturu dat a prace s nimi. Vzhledem k tomu, Ze bude muset umét pracovat s teoreticky
nekone¢nou mnoZinou leveld, budou vSechny data levelu, véetné animaci a veskeré grafiky,
nahrdvana dynamicky vidy pro jeden konkrétni level. A za druhé, v QN chci zachovat urcitou ,,znacku
kvality“ a rozhodné tam nebudu davat epizody, které nesplni urcitd (¢ti ,moje”) kvalitativni kritéria —
od designu levell a point v nich obsazenych, pres stranku grafickou a hudebni az po kvalitni ptibéh
epizody.

TakZe asi tak. Pokud se vam podafi vytvofit kompletni epizodu, ktera si zaslouZzi, aby byla v QN
uvedena, mlzu provést konverzi dat z formatu QX EFF do formatu epizody QN a tuto pak zafadit do
Quadraxu Neverending. Ale pfedem upozornuji, Ze skutec¢né musi jit o kvalitni a po vSech strankach
do detailu vypilovanou epizodu — jiné by bylo zbytec¢né do QN zafazovat.

evvs

Publikace projekttl z QX EFF v Quadraxu Neverending.

7.2.5. Povolena plna editace projektu
MuUzZe mit stav ANO/NE. Kazdy projekt mizZe mit dva stavy, ve kterych se nachazi:

e PIné editovatelny — Takto je defaultné nastaven kazdy novy projekt v Project manageru.
Znamena to, Ze v projektu jsou plné dostupné vSechny moznosti jeho editace.

e Uzamknuty — Toto je stav projektu, ktery vznikl importem uzamknutého projektu. Neni
povolena Zadna editace projektu vyjma zmény jeho ndzvu a popisu. Vice se o uzamknuti
projektu dozvite v kapitole Uzamknout exportovany projekt.

7.2.6. Pocet hratelnych levelti v projektu

Cislo, oznamuijici kolik je v projektu obsazeno hratelnych leveld. (Viz kapitola OvéFeni hratelnosti

levelu.) Pokud neni v projektu alespon jeden hratelny level, nejde projekt pfi exportu uzamknout.
Vice viz kapitola Uzamknout exportovany projekt.

7.2.7. Datum a cas vytvoreni a posledni modifikace projektu

Posledni dva radky obsahuji Udaje, kdy byl projekt zaloZen a kdy v ném byla provedena posledni
zména Project managerem nebo editory QX EFF.

V nasledujici ¢asti prirucky naleznete kompletni popis celého ovladaciho menu Project manageru a
vSech jeho polozek.
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7.3. Projekty

Toto menu obsahuje poloZky pro spravu vSech projekt(, které mate v QX EFF zaloZeny Ci
importovany.

7.3.1. Vytvorit novy projekt

Pti volbé této polozky se zobrazi dialogové okno, kde mizete zadat parametry nového projektu:

e |D projektu — je zvoleno automaticky jako prvni volné ID v rdmci vSech existujicich projekt(
e Nazev projektu (bylo vysvétleno v kapitole Nazev projektu)

e Popis projektu (bylo vysvétleno v kapitole Popis projektu)

e Povolit pohyb postav jako v ,,Quadrax Neverending” (bylo vysvétleno v kapitole Povoleny
pohyby postav jako v ,Quadrax Neverending”). Tato volba je defaultné zaskrtnuta.

e Po vytvoreni projektu jej nastavit jako aktivni — zaskrtnuti této volby zpUsobi, Ze po vytvoreni
nového projektu se tento automaticky nastavi jako aktivni. Tato volba je defaultné zaskrtnuta.

Po vyplInéni poli a zvoleni moZnosti se po kliknuti na tlacitko vytvofi novy Cisty projekt.
Pokud jste v dialogovém okné zaskrtli volbu ,,Po vytvofeni projektu jej nastavit jako aktivni“ tak po
vytvoreni tohoto projektu jej Project manager nastavi jako aktivni projekt. V opacném pfipadé se
projekt vytvori, ale jako aktivni zGstane ten projekt, ktery je aktivni doposud. (Toto plati obdobné u
vSech dialogovych oken, ktera obsahuji obdobnou volbu,,...jej nastavit jako aktivni“.)

Kliknutim na tlacitko se dialogové okno zavre bez provedeni ¢i uloZeni jakychkoliv zmén.
(Funkce tohoto tlacitka je ve vSech dialogovych oknech v Project manageru naprosto shodna a
nebudu ji tudiz uz v popisu dalSich dialogovych oken uvadét.)

Vytvoreni vsech datovych struktur nového projektu mlze néjakou chvili trvat. Na obrazovce je
v ten okamzik zobrazeno okno s grafickou i textovou informaci o procentualnim postupu
vytvareni nového projektu — viz nize.

Probiha wytvareni projektu 0001. Prosim podkejte.

35%

7.3.2. Vybrat aktivni projekt

Po zvoleni této volby z menu se otevie dialogové okno, ve kterém mzete zvolit, jaky z projektd, které

v QX EFF mate, bude aktivnim. Vybranim ze seznamu projektt a kliknutim na tlacitko se
vybrany projekt nastavi jako aktivni.

Quadrax X Editor for Fans — UzZivatelska pfirucka v. 1.0 73
©2016 Alfaline



V jednom okamziku mlzZete mit nastaven vZidy pouze JEDEN aktivni projekt, tj. projekt, se
@ kterym aktivné pracuje jak Project manager, tak QX EFF. Ten projekt, ktery v Project manageru
nastavite jako aktivni, se bude nacitat i pfi startu QX EFF a na ném pak muZete pracovat
(vytvaret levely a vSe ostatni z kapitol 4 — 6). Pokud chcete v QX EFF zacit pracovat na jiném
projektu, ukoncete QX EFF, spustte Project manager, vyberte jiny projekt jako aktivni, ukonéete
Project manager a znovu spustte QX EFF. Projekt, ktery jste nastavili v Project manageru jako

aktivni, mGzete nyni editovat v QX EFF.

7.3.3. Import projektu

Touto volbou mlzete do svého seznamu projektl importovat projekt, ktery byl exportovan volbou
Exportovat projekt z Project manageru. Pokud byl projekt exportovan jako uzamknuty (blize viz

Uzamknout exportovany projekt), nebudete mit moznost jej po importu nijak upravovat a editovat,

vyjma zmény ndzvu projektu a popisu.

Po vybéru souboru pro import projektu ve standardnim okné pro vybér souboru ve Windows se
zobrazi dialog, kde bude uveden soubor projektu a volba, zda chcete, aby po importu projektu byl
tento nastaven jako aktivni. Po kliknuti na tlacitko zaCne probihat import projektu.
Pribéh importu je zobrazen, obdobné jako jeho tvorba, oknem oznadujicim procentualni stav
importu.

Po UspéSném importu je projekt pfiddn pod novym ID do vaseho seznamu projekt(, a pokud jste pfi
importu zaskrtli volbu, aby byl nastaven jako aktivni, bude nastaven (kupodivu) jako aktivni.

7.3.4. Udriba projektt

Toto je naprosto specidlni volba. Zobrazi se dialogové okno, abyste skutec¢né potvrdili, jestli chcete
spustit udrzbu projektd. Tato funkce prohledd adresar projektl a provede diagnostiku kazdého
nalezeného projektu. VSechny neplatné projekty i projekty s kritickymi chybami budou odstranény!
Pouzijte tuto funkci, pouze pokud mate problém s vytvofenim/importem/kopirovanim projektt!

PFi normalni praci s Project managerem nebudete tuto funkci pravdépodobné nikdy

o potirebovat. Pokud by vsak doslo jakymkoliv zplisobem k poSkozeni dat nékterého z projektt
(havarie PC, vase vlastni rypani se ve zdrojovych datovych souborech projektu apod.), mGze byt
tato funkce posledni zachranou pfi opraveé struktury adresare projektl a vSech projektd v ném
obsazenych.

pomoci funkce Exportovat projekt! Exportované soubory projektu poté muzete archivovat na

g Pokud pracujete na rozsahlejsim a dllezitém projektu, provadéjte si pravidelné jeho zélohu

CD/DVD nebo na USB flash pamétech a v pripadé kritické havarie PC nebo operacniho systému
je mlzete snadno obnovit zpétnym importem.
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7.3.5. Konec

Tato volba ukonci a uzavie Project manager.

7.4. Aktivni projekt

V tomto menu jsou obsaZeny volby pro praci s aktualné aktivnim objektem.
7.4.1. Nastaveni

Tato volba obsahuje dvé polozky submenu pro nastaveni aktualniho aktivniho projektu.

7.4.1.1. Zakladni
Otevre dialogové okno, kde mUizete zménit nazev, popis a nastaveni povoleni pohybU postav jako

v QN. Nézev i popis projektu mlzete zménit kdykoliv, u jakéhokoliv projektu.

Stav polozky ,,Povolit pohyb postav jako v Quadrax Neverending” je zavisly na stavu projektu. Pokud
je projekt uzamknut proti editaci nebo pokud uz obsahuje minimalné jeden hratelny level, je volba
zaSedld a nelze ji zménit. (Je to ochrana proti tomu, aby nevznikl projekt s ovérenymi hratelnymi
levely, kterému by potom dodatecné byla zménéna tato vlastnost.)

Kliknutim na tlacitko ulozite vesSkeré zmény, které jste provedli vtomto okné.

7.4.1.2. Pokrocilé

Toto nastaveni je uréeno predevsim pro ty, kdo se rozhodnou pro kompletni predélavku hry pomoci
vlastnich obrazkl epizod apod. (Blize viz kapitola Pokrocilé moZnosti moddingu hry).

Otevre dialogové okno, v némz miiZzete ménit vlastnosti prostredi kazdé epizody. Defaultné v novém
projektu jsou vSechny vlastnosti kazdé epizody nastaveny tak, jak byly pouzity pfi tvorbé Quadraxu X.

Popis jednotlivych prvkl okna:

Nastaveni prostiedi pro — vybér epizody z vybérového seznamu, pro kterou nastavujete ostatni
parametry v tomto okné.
Pouzit ,,nocni“ textury prostredi — pri zaskrtnuti této volby budou v celé epizodé pouzity textury
vSech aktivni prvkd a postav vhodné pro nocni prostredi.
Horizontalné posuvna textura — Volba textury oblohy/lavy, ktera bude pouZita v dané epizodé. Na
konci v definici textury muzZete najit dvé oznaceni:
e Underlay —znamena to, Ze nejprve je vykreslena textura a az poté hlavni podkladovy obrazek
epizody. Obrazek epizody tedy leZi nad texturou oblohy, a aby ta byla vidét, musi byt horni
Cast obrazku epizody v téchto mistech prihledna (tzn., pixely musi mit nastaveny Alpha kanal

evvys

jednotlivych underlay textur jsou uvedeny na konci této kapitoly.
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e Overlay —znamena to, Ze textura oblohy je vykreslovana az po vykresleni hlavniho
podkladového obrazku epizody. Ten tedy naopak nesmi obsahovat Zadné prihledné pixely.
Animace ptakd — volba, jaké animace létavci jsou v kapitole defaultné nastaveny. Popis je
samovysveétlujici.
Ostatni nastaveni:
e Animovany vrchol sopky — bude pouzita animace vrcholu sopky, na stejné pozici jako
v epizodé 8
o Efekt zemétfeseni — bude pouzit efekt zemétreseni jako v epizodach 8 a 9
e Ozvéna zvukl — misto klasickych zdkladnich zvuk( budou pouzity zvuky s ozvénou (pouZiti pro
rozlehlé interiérové epizody)

Kliknutim na tlacitko uloZite vesSkeré zmény, které jste provedli vtomto okné.

Vysky underlay obloh:

DZungle: 345px.

Nocni: 345px.

Post-apo: 450px.

Lava: 68px. (Tato textura je oproti texturam obloh zarovnana ke spodni strané obrazovky).

@ Pokud je projekt uzamknut, pfistup k pokrocilému nastaveni neni mozny.

7.4.2. Vytvorit kopii

Otevre dialogové okno, kde bude uvedeno ID souc¢asného aktivniho objektu a ID kopie vytvorené
z tohoto projektu.

Zaskrtnuti volby ,po vytvoreni kopie ji nastavit jako aktivni projekt” nastavi kopii projektu jako aktivni
projekt po jejim vytvoreni. Proces tvorby kopie projektu je zobrazovan standardnim oknem
s grafickou i textovou informaci o procentualnim postupu vytvareni kopie.

Kliknutim na tlacitko se spusti vytvoreni kopie.

Funkce vytvoreni kopie zkopiruje naprosto vSechny soubory obsazené v adresafi aktivniho
projektu. Tedy i pokud v ném mate jakékoliv svoje soubory ¢i soubory pro moddingu hry,

budou zkopirovany také. Novy projekt, vznikly jako kopie, tak bude mit naprosto stejné
parametry jak projekt plvodni.

Z uzamknutych importovanych projektll nelze vytvaret kopie! BliZe viz kapitola Exportovat
projekt.
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Systémové a klicové datové soubory projektu vSak budou mit pfi vytvareni kopie pridéleno
e nové zasifrované unikatni identifikacni ¢islo projektu! Kopirovani jakychkoliv soubor( ze slozky

paxd mezi jednotlivymi projekty, mimo vyuZziti funkce vytvoreni kopie, neni povoleno!

V pripadé, Ze provedete kopirovani téchto systémovych soubord, projekt bude oznaden za

chybny s kritickymi chybami v identifikaci dat! Do adresare pgxd proto radéj viibec nikdy

nelezte!

7.4.3. Exportovat projekt

Toto je jedna z nejmocnéjsich funkci Project manageru. | kdyz se mze zdat dialogové okno pro volby
moznosti exportu relativné jednoduché, umoznuje vytvofit az 5 rliznych typa exportu!

Popis jednotlivych voleb dialogového okna exportu projektu:

- Uzamknout exportovany projekt — uzamkne exportovany projekt proti dalSim dpravam

- Exportovat savesloty — v souboru projektu budou obsazeny vSechny savesloty, které jste
béhem testovani i hrani projektu vytvofili

- Exportovat statistiky levell — v souboru projektu budou obsaZzena viechna statisticka data ke
vsem levelim v projektu

Podrobny popis jednotlivych voleb:

7.4.3.1. Uzamknout exportovany projekt

Pokud je v projektu alespori jeden hratelny level, tak pfi zaskrtnuti této volby bude exportni soubor
uzamknut proti editaci. To znamen3, zZe pokud si nékdo tento vas exportovany projekt importuje,
nebude jej moci jakkoliv editovat vyjma zmény nazvu a popisu projektu. TaktéZz v QX EFF nebude mit
v menu hry zobrazenu volbu vstupu do editoru levell. Bude mit pouze moznost spustit prvni hratelny
level v projektu a hrat jej v béZném hernim rezimu. AZ tento level vyfesi, umoZni se mu pfistup do
dalsiho (pripadného) hratelného levelu, atd. az k poslednimu hratelnému levelu. Cely postup hrou je
tak obdobny, jako u pIného Quadraxu.

Tento rezim (uzamknuty projekt) tedy slouzi k prezentaci projekt(, které uz maji slouzit jako , finaIni
hry“ a hrac, ktery si projekt importuje, bude muset postupné vyresit vSechny hratelné levely, které se
v projektu vyskytuji. Jiné levely, nez ty které jsou oznaceny jako hratelné, budou ignorovany (at uz
jsou prazdné, ¢i obsahuji néjaké levely ¢i vase pokusy).

Hratelné levely nemusi byt v projektu nijak exaktné sefazeny, protoze engine QX EFF vybere

o pro hrani pouze ty, které jsou oznaceny jako hratelné. Presto silné doporucuji, aby nebyl
pfipadny hra¢ zmaten, vidy vSechny hratelné levely urcité epizody poskladat v neprerusované
fadé za sebe. Pokud napf. budete mit v kazdé epizodé pét hratelnych leveld, je pfirozenéjsi
kdyZ se hraci budou zobrazovat jako levely 1, 2, 3, 4, 5, 11, 12, 13, 14, 15... atd. neZ tfeba 1, 3, 5,
6,8, 12,14, 15,17, 20... atp.
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Pokud v projektu neexistuje ani jeden hratelny level, Project manager nedovoli exportovat
projekt jako uzamknuty a pfi takovémto pokusu o export zobrazi patficnou chybovou hlasku.

Aktivni volba ,,uzamknout exportovany projekt” automaticky znepftistupni dalsi dvé volby
v dialogovém okné. V exportu uzamknutého projektu nesmi byt obsazeny ani savesloty, ani
statistiky leveld. (Ono by to ani nedavalo jinak smysl, Ze...)

Uzamknuty importovany projekt nejde znovu re-exportovat ani z néj neni mozné vytvaret
kopie. Slouzi pouze k normalnimu hrani hry v hernim rezimu.

Dulezita poznamka! Uzamknuty projekt ma vsechny soubory vrstev levell a vSechny texty
napovéd a deniku zasifrovany a uloZeny v proprietdrnim datovém formatu! Hrac, ktery projekt

©O © © 0O

hraje, se tak (i kdyby chtél podvadét) nemuze podivat na obrazky ani na texty napovéd a
deniku.

7.4.3.2. Exportovat savesloty

Zaskrtnutim této volby budou v exportu obsazeny veskeré savesloty vsech leveld, které projekt
obsahuje. PouZivejte tuto volbu pouze pro vytvareni zaloh projektu, nebo pokud opravdu chcete, aby
méla protistrana k dispozici vSechny vase savesloty.

7.4.3.3. Exportovat statistiky level(

Zaskrtnutim této volby budou v exportu obsazeny veskera statisticka data vSech level(, které projekt
obsahuje. Pouzivejte tuto volbu pouze pro vytvareni zadloh projektu, nebo pokud opravdu chcete, aby
méla protistrana k dispozici vSechny vase statisticka data.

Obé dvé vyse uvedené volby doporucuji pouzit, pokud si export projektu chcete uchovat jako
@ jeho zalohu. Po importu tak budete mit k dispozici projekt presné v takovém stavu, v jakém byl

pfi exportu. Do exportniho souboru projektu se ukladaji UPLNE VSECHNY soubory, které se

v adresari daného exportu nachazeji. Pokud tedy provadite modding hry, budou v exportu

obsazeny vSechny soubory i adresare, které v ném vytvofite. Proto se exportovani projektu

hodi k vytvareni kompletnich zaloh projektd.

7.4.3.4. Dalsi informace o souborech exporti

Project manager pfti vytvareni souboru exportu automaticky komprimuje vSechny soubory celého
projektu, vyjma zdrojovych PNG souborl pro vrstvy level( a vyjma pfidanych hudebnich skladeb ve
formatech MP3 nebo OGG. Tyto soubory uz totiz komprimovany jsou samy o sobé.
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Velikost vysledného souboru exportu je silné zavisla na mnozstvi dat v projektu. Pokud bude
projekt obsahovat hodné levell s plnou grafikou a pripadné néjakou vasi vlastni hudbu, muaze
byt vysledna velikost souboru exportu i ve stovkach MB! (Jen pro predstavu, soubory grafiky

levell a hudby epizod Quadraxu X maji velikost cca 530 MB!)

7.4.3.5. Vytvoreni exportniho souboru

Pokud tedy mate vybrany volby dialogového okna pro export projektu, kliknéte na tlacitko

a spusti se vytvareni zdrojového souboru exportu projektu. V zavislosti na mnozstvi a
objemu dat v projektu mdze vytvoreni exportniho souboru trvat pomérné dlouho, nebot Project
manager provadi komprimaci vSech zdrojovych souborl projektu. Pribéh vytvareni exportniho
souboru je, jako vidy v podobnych situacich, zobrazovdn oknem informujicim o procentudlnim stavu
vytvareni souboru exportu.

Po Uspésném vytvoreni souboru exportu je toto ozndmeno informacnim oknem a po jeho odkliknuti
se zobrazi standardni dialogové okno Windows pro uloZeni souboru exportu. Jako jeho jméno je
nabidnuto QX EFF projekt.qgxprj. Zvolte si pfihodné jméno pro soubor exportu projektu a
ulozte si jej, kam uznate za vhodné. Po Uspésném ulozZeni se opét zobrazi hlaska o spravném a
bezproblémovém ukonceni celé procedury exportu.

A timto jste Uspé3né exportovali vas projekt. Snadné, ne?
7.4.4. Zkontrolovat projekt

Tato volba spusti (po odkliknuti dotazovaciho okna) kompletni diagnostiku aktivniho projektu. Pokud
se vam napfiklad stane, Ze QX EFF pfi svém spusténi zobrazi hlasku, Ze aktivni projekt je poSkozen,
mUZete pomoci nastroje diagnostiky projektu zjistit, v ¢em je chyba. Diagnostika projektu zkontroluje,
zda se v adresafri projektu nachazeji vsechny nezbytné soubory projektu, a zkontroluje jejich délky a
obsah. Taktéz zkontroluje integritu dat klicovych systémovych souborl projektu a zkontroluje
integritu unikatniho UID vSech objektl v datech soubort. Pokud nalezne v datech jakoukoliv kritickou
chybu (chybéjici soubor, porusenou integritu apod.) oznami to patfi¢nou hlaskou. Pokud je projekt

v poradku, zobrazi pouze hlasku , Kontrola projektu XXXX probéhla v poradku a nebyly nalezeny
zadné kritické chyby.”

Kritické chyby mohou vzniknout, pokud napfiklad omylem smazete néktery ze soubort

e XX layerX.png, které hra pouZiva pro zobrazovani grafiky level(. Toto jeSté mlzZete snadno
opravit, kdyz dany soubor do projektu zase nahrajete. Horsi situace nastane v pripadé chyb
integrity systémovych soubort projektu. Ty mzou vzniknout jen vyjimec¢né, napfiklad pfi
havarii PC nebo disku, nebo tim, Ze se nékdo bude hrabat v systémovych souborech projektu,
aby zjistil ,jak to funguje”. Dlrazné proto varuji pred jakymikoliv operacemi se systémovymi
soubory projektu, které jsou uloZeny v adresari pgxd kazdého projektu!
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Z vyse uvedeného vyplyva, Ze je vhodné si ¢as od casu zalohovat cely projekt vytvorenim
prislusného exportu. V pripadé, Ze se vam stane néjaka nehoda s pocitacem nebo pevnym
diskem, pak muZete svlj projekt snadno obnovit importem.

7.4.5. Odstranit projekt

Tato volba zobrazi dialogové okno s dvakrat jisténym dotazem, jestli chcete projekt skutecné
odstranit. Pokud skutec¢né chcete projekt nevratné smazat a odstranit z pevného disku, kliknéte na
tlacitko a nasledné na tlacitko ok ] Aktivni objekt bude odstranén a Project
manager zvoli jako aktivni projekt s nejblizsim vy$sim (v pfipadé posledniho projektu v Ciselné radé
nizsim) ID.

Odstranéni projektu nevratné smaze cely adresar projektu ve viemi soubory, adresafii i
podadresafi, které se v ném nachazeji! Pouzijte tedy tuto funkci pouze v ptipadé, Ze si opravdu
prejete kompletné odstranit dany projekt se vSemi jeho daty.

Defaultni projekt s ID 0000 nejde odstranit. Je to ochrana, aby v celém QX EFF byl alespon jeden
aktivni projekt.

©

7.5. Jazyk

Project manager se spousti v takovém jazykovém nastaveni jaké jste zvolili pfi instalaci hry, pfipadné
jaké jste zvolili v QX EFF. Pokud si pfesto prejete prepnout program kompletné do angliétiny, slouzi
k tomu jedna jedina polozka , Pfepnout do angli¢tiny” tohoto menu.

Pokud vam néjakou shodou nahod nabéhne Project manager v anglic¢tingé, tak ma tato polozka
menu nazev ,Language”. Vybérem tohoto menu a zvolenim polozky ,Switch to czech”
prepnete celé rozhrani programu do cestiny.

7.6. Informace

Opét velice jednoducha polozka menu s jedinou volbou: , Informace o programu®. Po jejim zvoleni se
zobrazi dialogové okno se stru¢nou informaci o programu. Asi nejdllezitéjsi v tomto okné je Cislo
verze, hned na konci v prvnim rfadku napisu uprostred okna. Verze Project manageru vidy musi
souhlasit s verzi QX EFF, ktera se klasicky zobrazuje v pravém hornim rohu zékladni obrazovky hry.
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8. Publikace projektli z QX EFF v Quadraxu Neverending

Pokud se rozhodnete, Ze budete vytvaret levely a epizody v mddu, ktery povoluje pohyby postav jako
v Quadraxu Neverending (dale jen QN), jisté vas napadne, Ze by bylo vhodné vas projekt do QN
zaradit. Jak uz jsem ale napsal v zavéru kapitoly Povoleny pohyby postav jako v ,,Quadrax

Neverending”, do QN se mohou dostat pouze takové projekty (epizody), které splni pomérné ndrocna
kritéria:

- Napadité a inovativni levely a pointy v nich

- Bezchybné grafické ztvarnéni (a to véetné podkladu pro epizodu a vysledky statistik)

- Dobry a kvalitni hudebni podkres

- Zajimavy pfibéh, korespondujici s celkovym déjem QN

- Kvalitni pteloZeni vSech textl do anglictiny (tj. jak ndpovédni svitky, tak pribéh)

- Celkova konzistentnost stylu celé epizody — tj. od ndvrh( leveld, pres grafiku az po hudbu

vvvvvv

QN, nesmi jej nikomu poskytnout jako samostatny projekt k importu do QX EFF! Pokud rozhodnu o
zarazeni epizody do QN, bude publikovadna pouze a jen tam! Pokud s timto rozhodnuti nékdo
nesouhlasi, nema ani cenu se pokouset o snahu zaradit svij projekt do QN.

Konecnym arbitrem, ktery rozhoduje o zarazeni/nezarazeni pfipadného projektu do QX jsem ja.
Jakozto autor Quadraxut II, lll, IV, V, VI, VII, VIII, X, QX EFF a nakonec i QN si toto drobné pravo
nenechdam upfit. ;-) Myslim si, Ze za téch dvacet let, co se Quadraxu kontinualné vénuiji, jsem uz
nacerpal dostatek zkusenosti, abych mohl posoudit kvality pfipadnych ostatnich tvirc. ;-)

Pokud presto vSechno touZite po tvorbé levell/epizod pro QN, bude nejlepsi, kdyZ mné se svym
napadem nejprve seznamite. Kontakt na maj email je na vSech webovych strankach mych Quadrax(.
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9. Zaver

KdyzZ jsem pred vice jak tfemi lety zacal psat prvni fadky zdrojového kédu Quadraxu X, rozhodl jsem
se, ze editor leveld, kterym budu levely pro QX tvofit, bude tentokrat ,trosku“ komfortnéjsi a
dokonalejsi, neZ editory pro predchozi Quadraxy. Tu jsem ptidal tuhle funkci, tu zas tdmhletu, a
protoZe jsem editor porad aktivné pouzival, okamzité mi preslo ovladani vsech funkci do krve.

Ale azZ ted, kdy jsem dopsal tento uzivatelsky manudl, mi doslo, do jaké velikosti a komplexnosti
(oproti editoru pro QVIII a nize) se cely projekt za ty tfi roky rozrostl. Neznaly zacatecnik, ktery tak
prijde s QX EFF poprvé do styku, mliZze byt zaskocen, a to i, velikosti“ tohoto manudlu. Nicméné vas
mUzu ujistit, Ze co se tyc€e rdznych pocitacovych programu a editorU, je QX EFF naprosty prcek. A to i
s cca 80 strankami tohoto manualu. Co by jinak méli fikat takovi uzivatelé, ktefi se chtéji naucit
pracovat s programy typu CAD, jejichZ uzivatelské manudly maji neztidka vice jak tisic stran?! Nebo si
opravdu nékdo myslel, Ze editor bude obsahovat pouze jedno velké barevné tlacitko, s ndpisem
,Udélej za mé dokonaly a graficky nddherny level“? Asi ne, Ze...

Jako ve vSech oblastech lidské ¢innosti, pokud chce nékdo néco vytvofit, musi se dobfe naucit ovladat
nastroj, jimz se to, co chce tvofit, mize vytvorfit. Hudebnikovi mohou hrat v hlavé Uzasné melodie, ale
dokud se nenauci dobfe hrat na néjaky hudebni ndstroj, zistanou jen v jeho hlavé. Zacinajici architekt
muze mit plnou hlavu napadl na nejuzasnéjsi domy svéta, ale dokud se nenauci néco o konstrukci
domu, materiadlech a dalSich tisic drobnosti, zlistanou tyto domy také jen v jeho hlavé. A pokud mate
v hlavé UZasné napady na vytvareni levell pro Quadrax, tak bez toho, abyste se naucili ovladat tento
editor, zistanou také jen a pouze ve vasi hlavé.

Na zavér bych vam chtél popfat hodné Stésti pti vytvareni vasich vlastnich leveld a at se nedate
odradit prvnimi netspéchy. A hlavné vytrvejte. Ani Rim nebyl postaven za jediny den.

e

Quadrax X Editor for Fans — UZivatelskd ptirucka v. 1.0 82
©2016 Alfaline



