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0 TETO PRIRUCCE
Prirucka popisuje NXPaint 0.7. VSechny obrazky v ni jsou snimky obrazovky samotného editoru spusténého

v emulatoru CSpect; ukazkovy obrazek na platné je titulni obrazovka hry Next Hexagon. Editor se dal vyviji,
takZe se nékteré podrobnosti mohou v dalsich verzich zménit.



1. Zaéiname

NXPaint je editor pixel artu, ktery béZi pfimo na ZX Spectrum Next. Je uréeny pro herni grafiku: obrazovky, sprity,
ikony, dlazdice a prvky uzivatelského rozhrani. Kresli se rovnou v 256barevném rezimu Layer 2, takze to, co vidite, je
presné to, co ukaze pocitac.

Co umi

e Obrazek 256 x 192 ve tiech vrstvach s prihlednou barvou, takze vrstvy Ize sklddat pres sebe.

e Osm nastroji s osmnacti rezimy: tuzka, sprej, dither, guma, kouzelna guma, vypln, zaména barvy, prechod,
¢ara, lomena cara, kfivka, obrysové i vyplnéné obdélniky a elipsy, text a vybér obdélnikem, elipsou a lasem.

o \elikost Stétce 1 az 8 pixel(; intenzita spreje a ditheru 1 az 8.

e (Celad 256barevna paleta najednou na obrazovce a editor barev pro 9bitové barvy Nextu.

e Zvétseni 1x, 2x, 4x a 8x a zobrazeni celého obrazku pres celou obrazovku.

e Kopirovani, vyjmuti a vloZeni; vkladany kus Ize pfed umisténim posunout, otocit a zvétsit ¢i zmensit.

e Symetrie: kresleni zrcadlené zleva doprava nebo shora dold.

e Zpét a znovu az o Sest krokd.

e Nacitani a ukladani obrazk NXI, Quick Save do cislovanych soubori a projekty NPR, které uchovaji vSechny tfi
vrstvy.

e QOvladani mysi Kempston / K-Mouse i samotnou klavesnici.

Co potrebujete

e ZX Spectrum Next s NextZXOS (core 3.0 nebo novéjsi). Staci zakladni stroj s 1 MB paméti.

e Soubor nxpaint.nex na SD karté. Spustte ho z prohlizece NextZXOS; nic se neinstaluje.

e Doporucena je mys (Kempston / K-Mouse), nejlépe se tremi tlacitky a koleckem. VSe kromé pravého
a prostredniho tlacitka jde udélat i z klavesnice.

e V emulatoru: CSpect s ROM Nextu a obrazem SD karty, napfiklad CSpect.exe -zxnext -nextrom -s28 -
mmc=sdcard.img . Kliknéte do okna, aby emulator prevzal mys, nebo pouzijte klavesnici.

Prvni obrazek za minutu

1. Spustte nxpaint.nex. Objevi se prazdné platno, vybrana je tuzka a kresli se bilou barvou.
2. Levym tlacitkem kliknéte na barvu v paleté dole. To je vase hlavni barva.
3. Kreslete po platné se stisknutym levym tlacitkem.

4. Kliknéte na tlacitko obdélniku nebo elipsy a natdhnéte na platné tvar. Kliknéte na stejné tlacitko jesté jednou
a dalsi tvar bude vyplnény.

5. Spletli jste se? Kliknéte na Sipku — vpravo nahore (zpét).
6. Ulozte pres FILE » SAVE NXI: napiste jméno, stisknéte | ENTER |, v prohlizei soubor( vyberte slozku a stisknéte
SPACE .



2. Obrazovka
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Editor s vytvorenym a zkopirovanym obdélnikovym vybérem, proto jsou vidét tlacitka COPY a PASTE.

@ Lista menu - FILE, EDIT, TOOLS, LAYERS, SYM @ Zpét / Znovu - dvé Sipky vpravo nahore.
a ABOUT. Napis SYM ukazuje i rezim symetrie.

@ Pohled A ¥ - posouva platno nahoru a dold, o0 8 @ Nastroje — osm nastrojd. Dalsi kliknuti na aktivni
radkd na kliknuti. nastroj prepne jeho rezim.

@ Velikost / intenzita — A ¥ a hodnota: S1-S8 je @ COPY / PASTE - objevi se jen tehdy, kdyz existuje
velikost stétce, 11-18 intenzita spreje nebo ditheru. vybér nebo je néco ve schrance.

@ Vrstvy 1, 2, 3 — do které vrstvy kreslite, zda je Platno — samotny obrazek. Pfi zvétSeni 1x
viditelna (V/H) a zamcena (L/U). ukazuje 256 x 128 z obrazku 256 x 192.

@ Paleta — vSech 256 barev. Bily ramecek oznacuje
hlavni barvu, ¢erveny vedlejsi.

Obrazek ma vzdy 256 x 192 pixeli a jeden bajt (index do palety) na pixel — pfesné jako obrazovka Layer 2. Protoze
liSta nastrojli a paleta zabiraji 64 radk{ obrazovky, platno ukazuje najednou 128 radka: zbytek uvidite tlacitky A ¥
(3), cely obrazek bez editoru kolem pres FILE » VIEW IMAGE (zpét do editoru vrati libovolna klavesa nebo tlacitko
mysi).

KDE VIDIM, JAKOU BARVOU KRESLiM?

Editor neméa samostatné okénko s barvou ani stavovy radek: aktualni barvy jsou vyznacené pfimo v paleté —
bily ramecek je hlavni barva (levé tlacitko), ¢erveny ramecek vedlejsi barva (pravé tlacitko).



3. Ovladani

Mys
TLACITKO CO DELA
levé klikd na tlacgitka a menu; na platné kresli hlavni barvou; v paleté vybira
hlavni barvu
pravé na platné kresli vedlejsi barvou (u vSech nastroju, které barvu pouzivaji);
v paleté vybira vedlejsi barvu; na tladitku vrstvy ji oznaci pro menu LAYERS
prostiedni pri zvétSeni 1x: nabere barvu pod kurzorem. Pfi vétsim zvétseni: tazenim
posouva obrazek (kliknuti bez pohybu barvu nabere)
kole¢ko nad platnem: zvétSeni a zmenseni (1x, 2x, 4%, 8x) kolem kurzoru
dvakrat (levé ) na jednu barvu druhé kliknuti na uz vybranou barvu v paleté otevre editor barev

Klavesnice misto mysi

Klavesnice mize mys kdykoli zastoupit — hodi se to v emulatoru, ktery mys nezachytil:

ollP|fallA posun kurzoru vlevo, vpravo, nahoru, dolG. Pfi drzeni zrychluje: 1 pixel za
snimek, pak 2, pak 4.

SPACE levé tlacitko mysi (kliknuti, nebo drzet a tdhnout pro kresleni). Ne pfi
psani textu.

Pravé a prostredni tlacitko kldvesu nemaji; barvu misto toho nabere | B | a obrazek posune | CAPSSHIFT |+ |0 |P | Q | A |

Klavesové zkratky

KLAVESY CO DELAJI

W|/[s zvétsit / zmensit kolem kurzoru (kurzor musi byt nad platnem)
B nabere barvu pod kurzorem jako hlavni barvu
CAPSSHIFT| +[0|[P|[a]|[A posun zvétseného obrazku (jen pfi zvétseni)

CAPS SHIFT | + | SYMBOL SHIFT | + | S Quick Save (na klavesnici Nextu: EXTEND + S)
c|/x|[v s nastrojem SELECT: kopirovat, vyjmout, vlozit

DELETE | (CAPS SHIFT + 0) s nastrojem SELECT: smaze vybranou oblast

Psani textu a jmen

Textovy nastroj a okénko pro jméno souboru pfijimaji A-Z (vzdy velka pismena), 0-9 a mezeru (jméno souboru
mezery nebere), nejvys 16 znakl. Kazda klavesa kratce cvakne.

DELETE | (CAPS SHIFT + 0) smaze znak vlevo od textového kurzoru



(CAPS SHIFT + 5/ 8) posun textového kurzoru

ENTER potvrzeni: umisti text, nebo potvrdi jméno souboru

Drzena klavesa se neopakuje; pro dalsi stejné pismeno ji stisknéte znovu. Klavesa pro zruseni neni — pouzijte tlacitko CANCEL.

4. Menu

Menu oteviete kliknutim na jeho nazev. Kdyz je menu otevrené, staci najet na jiny nazev a otevre se to druhé.
Kliknutim na polozku ji spustite; kliknuti kamkoli mimo menu ho zavre.
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i NEW novy obrézek po otazce ,UNSAVED WORK LOST!" (YES / NO). Vsechny
IIEN IFALE tfi vrstvy se smazou a nastroje se vrati do vychoziho stavu; paleta
OPEN ":'F z(istane.
1
SAUE Wi VIEW cely obrazek 256 x 192 bez editoru. Zpét libovolnou kldvesou nebo
]
QUICKE SAVE IMAGE tlacitkem.
1
LOARL MPR OPEN nacte obrazek (kapitola 12)
SAUE MPR X
SAVE NXI ulozi obrazek pod zvolenym jménem
QUICK ulozi ocislovanou kopii bez ptani
SAVE
LOAD nacte projekt (vSechny vrstvy)
NPR
SAVE ulozi projekt
NPR

EDIT TOOLS LRAYERS EDIT

| 1
LNDO UNDO / REDO totéz co Sipky vpravo nahore
REDO
CuUT zkopiruje vybér a smaze ho z vrstvy
CORY COPY zkopiruje vybér do schranky
PASTE F PASTE vlozi schranku (kapitola 8)
DELETE DELETE smaze vybér bez kopirovani

TOOLS ™ LAYERS S5YH-O picltes

|
FENCIL PENCIL, ERASER, FILL, LINE, RECT, ELLIPSE, TEXT, SELECT — stejnych osm
ERASER nastrojd jako na listé. Nastroj vybrany z menu si poneché svij rezim; rezim
FILL se méni kliknutim na tladitko nastroje. TEXT vybrany z menu neotevre

LINE textovy panel — kliknéte na platno tam, kde ma text zacinat.
RELCT

ELLIPSE
TEXT

SELELCT



LHYEES ™ 5'YH-0 REDUT
- HERGE

LOCK H
UISTELEHIDEN 2
CLEAR

arfi=0 " AEOUT
+5%H OFF
5%YH LR

SN Uy

LAYERS

Kazdéa polozka plsobi na aktivni vrstvu a na vSechny vrstvy oznacené
pravym tlacitkem (kapitola 7).

MERGE slouci je do nejnizsi z nich
LOCK zamkne / odemkne je
VISIBLE/HIDEN zobrazi / skryje je
CLEAR po dotazu je smaze

SYM

SYM OFF, SYM L/R (zrcadleni zleva doprava) a SYM U/D (zrcadleni shora
dol0). Aktualni rezim ma pred sebou > a ukazuje ho i ndzev menu: SYM-O
vypnuto, SYM-V vlevo/vpravo, SYM-H nahoru/doll (kapitola 10).

ABOUT

VERSION ukaze nazev a verzi programu. Zavre se tlacitkem oK.
- —————r—

E YPRINT UO.7

GRAPHIC EDITOR FOR
Zii SPECTELUH MEX

| ELI]E |



5. Kreslici nastroje
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Horni ¢ast obrazovky: menu, Sipky pohledu, osm nastrojl, velikost stétce, vrstvy.

Pravidla spoleéna véem nastrojum

e Levé tlacitko kresli hlavni barvou, pravé vedlejsi. Guma kresli vzdy prdhlednost, text vzdy hlavni barvou
a prechod jde vzdy od hlavni k vedlejsi barvé.

e Rezimy: kliknuti na uz aktivni nastroj prepne jeho dalsi rezim; zméni se i ikona.

e Velikost stétce S1-S8 je Ctverec o tolika pixelech. Pouziva ji tuzka, sprej, dither, guma, cary a kiivky a obrysy
obdélnikl a elips. VyplIné, vyplnéné tvary, kouzelna guma, text a vybeéry ji nepouzivaji.

e Pfi tazeni tvaru ukazuje bily pferusovany obrys, kam tvar prijde; nakresli se, az tlacitko pustite.

e Kresli se vzdy do aktivni vrstvy. Do zamcené vrstvy kreslit nelze; kresleni do skryté vrstvy ji znovu zobrazi.

e Kazdy dokonceny tah nebo tvar je jeden krok pro zpét.

VELIKOST A INTENZITA

A V¥V méni hodnotu od 1 do 8. U spreje a ditheru kliknutim na samotnou
hodnotu prepnete mezi S (velikost) a I (intenzita). Sprej i dither si pamatuji
kazdy svou intenzitu.

Co nastroje umi — kazdy pixel tu byl nakreslen nastroji NXPaintu; jednotlivé casti popisuji dalsi stranky.



Nastroje jeden po druhém

s
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PENCIL Tuika - SPREJ - DITHER  SYMETRIE

& Tuzka

Kresleni od ruky. Kliknuti udéla jeden bod velikosti $tétce, tazeni souvislou
caru.

£l Sprej

Dokud drzite tlacitko, rozstrikuje ndhodné body po plose Stétce — ¢im déle na
jednom misté, tim je oblak hustsi. Intenzita 11-18 urcuje, kolik bod( dopadne
najednou.

[ ] Dither

Maluje pravidelny Sachovnicovy vzor ze dvou vybranych barev: stinovani bez
novych barev. Intenzita urcuje podil kreslici barvy — 14 je pll na pdl, 18 plna
barva. S pravym tlacitkem si barvy vyméni role. Vzor je svazany s obrazkem,
takze se prekryvajici tahy k sobé hodi.

ERASER GuMA - KOUZELNA GUMA

¢% Guma

Jako tuzka, ale maluje prahlednost: znovu prosvitne to, co je ve vrstvach pod
ni. Libovolnym tlacitkem. Pouziva velikost Stétce i symetrii.

&% Kouzelna guma

Kliknuti smaze celou souvislou plochu barvy, na kterou kliknete — jako vypln
prihlednosti. Jiné plochy téze barvy, které se ji nedotykaji, zlistanou.

FILL vYPLN - ZAMENA BARVY — PRECHOD
= Vypli

Kliknuti vyplni kreslici barvou souvislou plochu barvy, na kterou kliknete
(v aktivni vrstvé). Béhem prace se kurzor zméni na presypaci hodiny.

= Zaména barvy

Kliknuti vezme barvu pod kurzorem a nahradi kazdy pixel té barvy v celé
aktivni vrstvé, souvisly i nesouvisly.

Ll PFechod

Stisknéte tam, kde ma prechod zacit, tAhnéte tam, kde ma skoncit, a pustte.
Souvisla plocha pod pocatecnim bodem se vyplni pfechodem od hlavni
barvy (na zacatku) k vedlejsi barvé (na konci), nakreslenym jako dither obou
barev — zadné nové barvy nevznikaji. Pfechod jde vodorovné, nebo svisle,
podle toho, kterému sméru je tazeni blizsi. Kliknuti bez tazeni udéla prechod
shora dol(.

Sprej.

Dither (zluté pres Cervenou)
s intenzitou 12, 14 a 16.

Cary tuzkou (S1, S3) a body,
prefiznuté gumou.

Vyplnény obdélnik a prechod
uvnitf obrysu elipsy.
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LINE ¢ARA - LOMENA GARA — KRIVKA  SYMETRIE

. Cara

Tahnéte od jednoho konce ke druhému. Samotné kliknuti udéla bod.
"B Lomena ¢ara

Prvni tazeni nakresli prvni Usek. Potom kazdé kliknuti (nebo tazeni) pfida Usek
od posledniho koncového bodu tam, kde tlacitko pustite. Lomena cara
skonci zménou nastroje nebo kliknutim na cokoli mimo platno — tlacitko na
listé, paletu, menu. Celd lomena cara je jeden krok pro zpét.

& Krivka

Dva kroky: nejprve tdhnéte od zacatku ke konci kfivky. Pak znovu stisknéte
a tahnéte — kurzor je ted bod, ke kterému se kfivka ohyb3, a sleduje ho
prerusovany nahled. Pusténim se kfivka nakresli.

RECT - ELLIPSE o0BRYSs - VYPLNENY  SYMETRIE

Tahnéte z jednoho rohu tvaru do protéjsSiho. Obrys nakresli okraj velikosti
Stétce; vyplnény tvar je plny, v kreslici barvé (na velikosti Stétce nezalezi).
Elipsa se vepise do obdélniku, ktery natdhnete.

Cara, lomena ¢ara (S2) a kfivka.

Druhy krok krivky: prerusovany
nahled sleduje kurzor.

Obrysovy a vyplnény obdélnik.

Obrysova a vyplnéna elipsa.
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Kliknuti na tlacitko otevie nad listou textovy panel. Napiste text (A-Z, 0-9,

mezera, nejvys 16 znakd) a potom:
e S < > nastavi velikost od 1.0 do 4.0 po 0.1; ﬁ
e A < > otadi text po 10°

ukaze nahled textu na platng;

stiskem na platné a taZzenim text umistite: sleduje kurzor (po krocich 4
pixeld) a zGstane tam, kde tlacitko pustite — f¥3= ho tam znovu ukaze;

o W@ nebo | ENTER | text nakresli do vrstvy, §N[44M ho zahodi.
y

Text ve velikosti 2.0 a otoceny
text.

Text se kresli hlavni barvou, jen samotna pismena — bez pozadi. Otoceny text
ma o néco silnéjsi tahy.

FILE EDIT TOOLS LAYERS SYWH-0 AEOUT EJl=E

e T
NextHexagon

Textovy panel: napsano ,HELLO NEXT", velikost 1.2, otoc¢eno o 10°; nahled lezi na obrazku az
do OK.

SELECT 0BDELNIK — ELIPSA — LASO

I:E' Oznadi ¢ast aktivni vrstvy pro kopirovani, vyjmuti nebo smazani — viz kapitola

8. Obdélnik a elipsa se tahnou jako tvary; laso se kresli od ruky kolem
[:[I-:._'.-.l oblasti a po pusténi se samo uzavre. Vybirat Ize i v zamcené vrstvé.

[E. Vybér lasem kolem lodi.



6. Barvy a paleta

k-

Paleta: 32 x 8 policek, jedno pro kazdou z 256 barev. Zde je zluta hlavni barvou (bily ramecek, vpravo dole) a azurova vedlejsi (Cerveny
ramecek, vpravo nahore).

e Levé kliknuti na policko = hlavni barva, pravé kliknuti = vedlejsi barva. Na zacatku je hlavni barva bila
a vedlejsi Cerna.

e Cislo barvy je fddek x 32 + sloupec: poli¢ko vlevo nahote je barva 0, vpravo dole barva 255.
¢ Nabrani barvy z obrazku: prostredni tlacitko (pfi zvétSeni 1x) nebo klavesa vezme barvu pod kurzorem

jako hlavni barvu. Cte jen aktivni vrstvu, ne to, co ukazuji ostatni vrstvy.

Pruhlednost

Barva 227 (hex E3, purpurova) je v editoru prihledna barva. Prazdné vrstvy jsou ji pIné, guma ji maluje a vSude,
kde ji vrstva ma, prosvita vrstva pod ni. Kde nema nic Zadna vrstva, je platno cerné. Toto policko mlzete v paleté
vybrat jako kazdou jinou barvu a malovat préhlednost libovolnym nastrojem. Cerna (barva 0) je obycejné barva.

Editor barev

— Kliknéte jesté jednou na policko palety, které uz je
EDIT COLOR BI

vybrané, a pro tuto barvu se otevie okno EDIT

1
l . . .« es vrs v s s
COLOR (v titulku je jeji ¢islo v Sestnactkové
K -
0 00 » -og (e
: =[els

e R, G, B - C¢ervena, zelena a modra, kazda 0-7
E EI m (9bitova barva Nextu), s tlacitky - a +.

I:I CAMCEL e OLD a NEW ukazuji barvu pfed zménou a po ni.

e Zména je na platné vidét hned; BINUA ji
ponecha, §IN[H=IM vrati plvodni barvu.

DOBRE VEDET

Zména barvy ji zméni vsude, kde je pouzitd — ve vSech vrstvach a také v tlacitkach editoru, pokud pouzivaji
stejnou barvu. Zmény palety nevrati UNDO a zlstanou i po NEW, ale ukladaji se s obrazkem (NXI) i s
projektem (NPR).

1. Vrstvy

Obrazek ma tfi vrstvy, kazda je cely obrazek 256 x 192. Vrstva 1 je dole, vrstva 3 nahore. Kde je vrstva prihledna,
prosvitaji vrstvy pod ni.



Kazda vrstva ma vpravo nahofre své tlacitko. Jeho leva polovina (Cislo) a prava
" polovina (dvé pismena) délaji rdzné véci:
u

L kliknuti na ¢islo  udéla z ni aktivni vrstvu — tu, do které kreslite (svétle sedé tlacitko)

kliknutina V/H viditelna (Visible) / skryta (Hidden)
Vrstva 1 aktivni, vrstva 2 skryta, vrstva 3 . ) L L
Zaméend a oznacend. kliknutinaL/U zamcena (Locked) / odemcend (Unlocked)

pravé kliknuti vrstvu oznaci (zelené Cislo) pro menu LAYERS

Menu LAYERS

Kazda polozka plsobi na aktivni vrstvu spolu se vSemi oznaéenymi vrstvami. Chcete-li tedy sloucit vrstvy 2 a 3,
udélejte 2 aktivni, 3 oznacte pravym tlacitkem a zvolte MERGE.

svvs

e LOCK a VISIBLE/HIDEN - pfepnou zamek a viditelnost kazdé z nich.
e CLEAR - po dotazu nize je smaze.

e s T e
CLEAR LAYERS

ERFASE SELELCTED?Y

[ o ] [ cawcer ]

NEJDE VRATIT

MERGE a CLEAR nejde vréatit pres UNDO. Zamek brani jen kreslicim nastrojiim: CLEAR, vyjmuti, smazani, vlozeni
a text zamcenou vrstvu zméni.
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8. Vybeér, kopirovani a vkladani

1. Zvolte SELECT a jeho tvar (obdélnik, elipsa, laso) a oznacte oblast v aktivni vrstvé. Zistane oznacena
prerusovanym okrajem a objevi se oranzové tlacitko Jed2A.

2. Kopirovani: tlacitko [[Ja@ EDIT » COPY nebo [ C |. Vyjmuti: EDIT » CUT nebo [ X | Smazani: EDIT » DELETE
nebo [ DELETE |. Po zkopirovani se objevi modré tlacitko ([

3. Vlozeni:| v |, EDIT » PASTE nebo tlacitko . Kus se objevi na misté vybéru — nebo, kdyz nic vybrané neni,
pod kurzorem (z tlacitka PASTE: v levém hornim rohu).

4. Umistéte ho, otocte, zménte velikost - viz nize — a potvrdte tlacitkem (I3

Schranka zGstane plnéa i pfi zméné nastroje nebo vrstvy, takze Ize kopirovat z jedné vrstvy a vkladat do jiné. Pojme
cokoli az do velikosti celého obrazku.

FILE EDIT TOOLS LAYERS GS%H-0 HAEOUT EAlE

DRAG TO PLACE [ ok ] [CRARCEL mm
5 0.7 4% A O20 < » LIVE PREVIEM

' NextHexagon

LY &;.

IIj '-'
A
=

h !

Vkladani: zkopirované ,Next” v méfitku 0.7, otocené o 20°, pretazené na nové misto.

Panel vkladani

tazeni kusu stisknéte uvnitf né€j a pretdhnéte ho, kam patfi

S<> méfitko od 0.1 do 4.0 po 0.1

A< > otoceni po 10° (0-350°)

LIVE PREVIEW zapnuto: otoceny nebo zménény kus se po pusténi ukaze cely; vypnuto:

jen jeho obrys

m / nakresli kus do aktivni vrstvy (jde vratit) / zahodi ho

Béhem vkladani funguje jen panel vkladani a prostredni tlacitko (posun obrazku); menu a nastroje pockaji, az stisknete OK nebo
CANCEL.



PRUHLEDNE GASTI KUSU

Nahled nechava prihledné pixely prosvitat, ale kus zkopirovany obdélnikem nebo elipsou se vlozi véetné
prihlednych pixeld — ty smazou, co je pod nimi. Pozadi necha byt jen otoceny nebo zvétseny kus vybrany
lasem. Chcete-li tvar polozit pres obrazek, nakreslete ho do vlastni vrstvy.

9. Zvétseni a pohyb po obrazku

FILE EDIT TOOLS LAYERS S EOUT Zvétiuje a zmensuje se kole¢kem mysi nebo

. ﬂm klavesami |W | /| s |, kdyzZ je kurzor nad platnem.
Misto pod kurzorem pfitom zUstava na svém misté.

ZVETSENI ZOBRAZENA CAST 0BRAZKU

1x 256 x 128
2% 128 x 64
4x 64 x 32
8x 32 x16

Zvétseni 4x na lodi z Next Hexagonu.
e Posun zvétseného obrazku: tazeni prostfednim tlacitkem (obrazek jde s mysi) nebo | CAPSSHIFT |+ [0 |[P || Q
Al

e P¥i 1x je obrazek o 64 radkud vyssi nez platno: tlacitka A ¥ vlevo nahore ho posouvaji o 8 fadkd na kliknuti.
e Cely obrazek: FILE » VIEW IMAGE.

10. Symetrie

FILE EDIT TOOLS LAYERS SYW-U REOUT Menu SYM nakresli véechno dvakrat najednou,

E IEI@ EEE ﬂm podruhé zrcadlové:

e SYM L/R - zrcadleni zleva doprava podle stfedu
obrazku (mezi sloupci 127 a 128). Menu ukazuje
SYM-V.

e SYM U/D - zrcadleni shora dol(i podle
prostfedniho fadku. Menu ukazuje SYM-H.

e SYM OFF - zpét k normélu, SYM-O.

Funguje s tuzkou, sprejem, ditherem, gumou, ¢arou,
lomenou carou, kfivkou a s obrysovymi i vyplnénymi
obdélniky a elipsami. VypIné, pfechod, kouzelna
guma, text, vkladani a vybér se nezrcadli. Osa se na
platno nekresli.

Nakresleno se SYM L/R — ru¢né byla kreslena jen leva polovina. V listé
menu sviti SYM-V.



11. Zpét a znovu

Sipky vpravo nahofe nebo EDIT » UNDO / REDO vraci a opakuji az $est krok. Vraceni zaroven udél aktivni tu
vrstvy, kterou krok ménil. Novy kreslici krok zahodi to, co Slo zopakovat.

JDE VRATIT NEJDE VRATIT

kazdy tah tuzky, spreje, ditheru a gumy; ¢ara, lomena cara (celd), krivka; MERGE a CLEAR vrstev; zamykani a skryvani;
obdélniky a elipsy; vypln, zdména barvy, prechod, kouzelnd guma; umistény zmény palety. Nacteni souboru a NEW historii
text; vlozeni, vyjmuti a smazani zpét vymazou.

12. Soubory

Soubory se oteviraji a ukladaji pres prohlize¢ souborii NextZX0S, ktery na chvili prevezme obrazovku (obrazek
editoru zmizi a okraj zbéla). Pohybujete se v ném jako obvykle; spodni fadek Fika, co ktera klavesa déla. Nacitani
a ukladani ukazuje malé okénko LOADING IMAGE / SAVING IMAGE.

Obrazky NXI
FILE » OPEN NXI - v prohlizeci vyberte soubor a stisknéte | ENTER | ( SPACE | nebo BREAK rusi). NXPaint nacte:

e NXI s paletou (49 664 bajt(l): 512bajtovou paletu a obrazek 256 x 192. Editor si zachova Citelné barvy svych
tlacitek, ale paletu souboru si pro ukladani ponecha.
e holy obrazek 256 x 192 (49 152 bajtd) bez palety;

e soubory uloZené starSimi verzemi NXPaintu.

Obrazek se nacte do vrstvy 1; vrstvy 2 a 3 se vyprazdni, vSechny vrstvy budou viditelné a odemcené, zvétseni se
vrati na 1x a historie zpét se smaze.

FILE » SAVE NXI — nejprve se okno zepta na jméno (nejvys 1= R 2= 15

1
16 pismen a Cislic; .NXI se pfida samo).| ENTER | nebo AHEENHS
L . . NAHE
pokracuje; potom v prohlize¢i vyberte slozku NRBATHT

a stisknéte | SPACE |.

[sare ]
h o |
e Soubor obsahuje paletu (512 bajt() a obrazek (49 152 bajtl) — to, co vidite: sloucené viditelné vrstvy, prihledna
mista se ulozi jako barva 0 (Cernd). Skryté vrstvy se neukladaji.

e Soubor stejného jména se bez ptani prepise.

Quick Save

FILE » QUICK SAVE nebo | CAPS SHIFT | + | SYMBOL SHIFT | + [ S | ulozi hned, bez otazek, do ocislovaného souboru:

NXPAINT_01.NXI, NXPAINT_O2.NXI, ... Po otevieni nebo ulozeni obrazku se pouzije jeho jméno (pro ROBOT.NXI :
ROBOT_@1.NXI, ...) a Cislovani zacne znovu. Uklada se do slozky posledniho SAVE NXI — hodi se to na uchovani
jednotlivych fazi prace.

Projekty NPR

Soubor NXI uchova jen hotovy obrazek. Projekt (FILE » SAVE NPR / LOAD NPR) uchova samotnou praci: vsechny
tii vrstvy zvlast, jejich viditelnost, zdmky a oznaceni, aktivni vrstvu, nastroj, obé barvy a celou paletu. Neuchova:



rezimy nastroj, velikost Stétce, zvétseni, symetrii a schranku. Ukladani a nacitani funguje stejné jako u NXI.

Novy obrazek

FILE » NEW se nejprve zepta. vyprazdni vSsechny
vrstvy, smaze historii zpét a schranku a vrati nastroje do MEH PROJELCT
vychoziho stavu: tuzka, S1, bild a cernd, zvétseni 1x, jméno

. HED ; 1
souboru NXPAINT. Paleta zlstane. UMSAUED WORk LOST!

I [ T

ZADNA CHYBOVA HLASENI
Kdyz soubor nejde nacist nebo ulozit (plna karta, Spatny soubor...), editor se jen vrati bez hlaseni. Po dllezitém
uloZeni si ovérte, ze soubor opravdu vznikl.

13. Tipy a omezeni

Tipy

® Pracujte ve vrstvach. Pozadi ve vrstvé 1, postavy ve vrstvé 2, detaily a text ve vrstvé 3 — kazdou pak mUzete
smazat nebo posunout, aniz byste pokazili zbytek.

e Stinovani bez novych barev: dither se dvéma sousednimi barvami nebo prechod uvnitf uzavieného obrysu.

e Piebarveni: zaména barvy zméni jednu barvu v celé vrstvé najednou; editor barev ji zméni v celém obrazku.

o Casto pouzivejte Quick Save — kazdé stisknuti d4 novy ocislovany soubor, takze se vzdy vratite dal nez o est
krokd zpét.

o Kopirovani mezi vrstvami: vyberte a zkopirujte v jedné vrstvé, kliknéte na Cislo jiné vrstvy a vlozte.

e Presné pixely: zvétSete na 4x nebo 8x a kreslete tuzkou S1.

e V emulatoru funguje klavesnice (O P Q A, SPACE, W S), i kdyz mys neni zachycena.

Omezeni verze 0.7

e Chybi polozka konec — editor opustite resetem pocitace. Pfedtim uloZte.

e Soubory se prepisuji bez dotazu a nepovedené nacteni ¢i ulozeni se nijak nehlasi.
e MERGE a CLEAR vrstev nejde vratit; zpét jde o Sest krok.

e Nabrani barvy Cte jen aktivni vrstvu.

e Zamek brani jen kreslicim nastrojlim, ne CLEAR, vyjmuti, smazani, vloZeni ani textu.
e V textovém panelu znamena tlacitko PASTE ,ukaz nahled”, ne vlozeni ze schranky.
e Text umi jen velka pismena, Cislice a mezeru.

e Pfi psani textu nebo jména souboru pismena O, P, Q a A trochu posunou i kurzor — nic se tim nestane.



14. Strucny prehled

Mys

levé
pravé
prostredni

kolecko

druhé kliknuti na
barvu

znovu aktivni
nastroj

kresleni (hlavni barva), kliknuti, hlavni

barva z palety

kresleni (vedlejsi barva), vedlejsi barva

z palety, oznaceni vrstvy

nabrani barvy (1x), posun obrazku (pfi

zvétseni)
zvétseni

editor barev

dalsi rezim

ReZimy nastroju

Pencil
Eraser

Fill

Line

Rect, Ellipse

Select

tuzka — sprej — dither

guma — kouzelna guma

vypln — zdména barvy — prechod
¢ara — lomena céra — kfivka
obrys — vyplnény

obdélnik — elipsa — laso

Klavesnice
o(P(alA
SPACE
wl(s
B

CAPS |+ 0 | P
QA

CAPS |+ | SYMB
+|S

C|[X]||V

DELETE

ENTER

Na prvni pohled
obrazek
prihledna barva
Stétec, intenzita
zvétseni
zpét

soubory

posun kurzoru
levé tlacitko
zvétsit / zmensit
nabrat barvu

posun zvétseného obrazku

Quick Save

kopirovat / vyjmout / vlozit (SELECT)

smazat vybér (SELECT); smazat znak
(text)

textovy kurzor

umistit text, potvrdit jméno

256 x 192, 256 barev, 3 vrstvy
227 (E3)

1-8

Tx 2x 4x 8x

6 krokd

.NXI obrazek, .NPR projekt

NXPaint 0.7 - © 2026 MB Maniax - Tato pfirucka: fijen 2026.
Ukazkovy obrazek: titulni obrazovka hry Next Hexagon (Shrek / MB Maniax).



