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Wstep

Zdarzyto ci sie kiedy$ slecze¢ nad projektem, gdzie klient wymyslit logo, w ktérym
litery skfadajg sie zapalonych lampek? Albo, w ktérym logo miato by¢ ztozone z malutkich
diamencikéw? Albo nad ilustracjg symbolu Euro utozonego z monet? Jezeli cho¢ raz
odpowiedziate$ tak — to znalazte$s odpowiedni program dla siebie!

txt,--- (czytaj: text to dot’s) jest twoim rozwigzaniem! Program wczyta przygotowane
ikony, ztozy je z maskami a ty jedynie napiszesz tekst, wybierzesz czcionke, jej wielkos¢ albo
wczytasz logo, wcisniesz jeden klawisz i pdjdziesz na kawe — a program poukfada
odpowiednio ikony i przeliczy gotowy plik z maskg w wysokiej rozdzielczosci wprost do
dalszej obrobki! No, moze nie tak jeden klawisz, — ale ustawienia programu sg banalnie
proste i intuicyjne.

Jezeli jeszcze nie jestes pewny czy chcesz uzy€ txt,--- to przejdz do rozdziatu Galeria.
Tam zobaczysz przyktadowe grafiki wygenerowane przy uzyciu txt,--:! OK, teraz musisz
przej$¢ wejs¢ na strone www.txt2dots.bezier.pl pobiera¢ demo i przekonac sie, ze jest
wiasnie tym, na co czekate$ od dawna.

Powodzenia




Okno giowne

Po uruchomieniu txt,--- zobaczysz okno jak ponizej. No, moze nie doktadnie takie, wszystkie
elementy sg potgczone, ale w ten sposdb tatwiej bedzie wyjasnic ich znaczenie.
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I tak, grupa 1 odpowiada za wybranie czcionki, odstepéw miedzy literami czy wczytanie loga.
2 to elementy pomagajgce zarzadza¢ ikonami i ich maskami. Grupa 3 to przyciski
przetgczajace tryb podgladu i dziatania programu. Grupa 4 to okno podgladu. Przedostatnia,
grupa 5 to suwaki, dzieki ktdrym ustala sie rézne parametry podgladu i reneru. I na koncu
grupa 6 — to pasek wyswietlajgcy informacje o stanie dziatania txt,: - -.

Teraz czas na wyjasnienie znaczenia elementéw z poszczegdlnych grup. Wraz z przyktadami
— to jest to, co lubisz :P




Grupa 1. Tekst i logo.

Jak juz wiesz, txt,--- pozwala zamieni¢ na ikony zaréwno tekst jak i wczytane
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logo. I whasnie tutaj mozesz wybrac czy chcesz pracowac na tekscie czy na logo. Monospaced

Aaa |

Zmien zaktadke na Text i wybierz czcionke, jakiej chcesz uzyé¢, ustaw

odlegtosci pomiedzy literami, a tekst wpisz w polu ponizej.

Jezeli natomiast chcesz korzysta¢ z loga, jako postawy do tworzenia grafiki,
wybierz zaktadke Logo i wczytaj grafike. Pamietaj, ze istotne sg jasne punkty, wiec
jezeli masz logo w negatywie, wcisnij Negative.

Test Logo I

©0°

v Negative

Grupa 2. Ikony.

Ta grupa jest bardzo wazna. To tutaj zarzadzasz

wczytanymi ikonami, dodajesz do nich maski i ustalasz (200, Paperigs [0 ], Pilloes D5ty

tto. Po pierwsze ustalmy, ze ikonami nazywamy grafiki, 128123 125 2 2ehey

ktére docelowo bedg elementami wypetniajgcymi
grafike, np. Swiatetka, zapatki, monety itp.

Mamy tu, kilka przyciskéw raczej jednoznacznych: Add -
wczytanie nowej ikony. Delete — skasowanie zaznaczonej
ikony. Replace — zastgpienie wybranej nowa. Ponizej sg e

jeszcze 2 przyciski — Add Alpha — pozwala dodaé plik "

maski do wybranej ikony oraz Clear Alpha — usuwa

maske.

Po wczytaniu ikon w oknie pojawia sie ich lista, a kazda z nich jest opisana

dodatkowymi elementami. W pierwszej linii jest numer ikony i nazwa pliku. Numer jest
bardzo waznym elementem, o czym przekonasz sie w rozdziale o rodzajach wys$wietlania
grafiki!
Ponizej, w drugiej linii, rozdzielczos¢. Z prawej strony pojawiajg sie litery: A — jezeli do ikony
zostata dodana maska oraz S — jezeli wczytana grafika nie miesci sie w oknie i zostata
przeskalowana do podgladu. Ikony, do ktérych zostaty dodane maski — wyswietlane sg z ich
uzyciem.

Wszystkie ikony MUSZA by¢ tego samego rozmiaru
Pierwsza ikona jest zawsze przypisywana, jako tto [&00]
Zaleca sie, aby proporcje bokéw byty jak najbardziej zblizone do kwadratu

Nie wczytuj za duzych ikon, zaleca sie by bok nie byt wiekszy niz 100-150 piksleli

%




Grupa 3. Podglad

Dotychczas byto tatwo. Teraz — dalej bedzie tatwo :P W grupie 3 wybierasz rodzaj
podgladu przygotowywanej grafiki. Jest tu 7 klawiszy, ktdrych przetaczenie spowoduje
zmiane podgladu.

I tak ponizej zapoznasz sie z ich funkcjami razem z tym, co lubisz najbardziej, z
przyktadowymi grafikami.
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Pierwsze trzy majg bardzo podobne znaczenie. Umozliwiajg podglad ustawien w
chwili, gdy nie ma wczytanych jeszcze Zadnych ikon. Pomagajg tez zorientowaé sie w
ustawieniach, gdy uzywasz skomplikowanych albo stabo widocznych na tle ikon. Po prostu
dziatajg zawsze uzywajgc do wyswietlania nie ikon a zdefiniowanych obiektéw. Odpowiednio
dla Flat bedg ptaskie czarne kwadraty na biatym tle, Button — szare kwadraty z cieniem a
Dots — cieniowane szare punkty. Czyli wyglada to tak:
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Kolejny przycisk Select do wyswietlania uzywa doktadnie jednej wybranej ikony. Jako
tto, wyswietla pierwszg ikone [&00]. Czyli wczytaj jakies ikony, wybierz Select i klikajgc w
nie, podglad bedzie realizowany przy ich uzyciu. A wyglada to tak:

@ Jelect




Pigty przycisk — Letters — dostepny jest tylko, gdy w grupie wybierzesz Text. Jego
dziatanie jest troche bardziej skomplikowane niz tych dotychczas. Jest to jedna z
podstawowych funkcji txt,--- — umozliwia stworzenie np. paska z napisami — takiego jak na
gietdzie wyswietla sie warto$¢ akcji. Niby innymi metodami tez da sie to wyswietli¢ — ale
uwaga! Wiaénie w funkgji Letters mozesz uzywaé do poszczegdinych liter ROZNYCH ikon!
Tak! Wiasnie w ten sposob wyswietlisz na czerwono spadajgce gietdowe spotkia na zielono
— te, ktdre rosng. A sprobuj to zrobic recznie...

| fﬂ[ Letterz

OK., to jak to zrobi¢? Banalnie! Wystarczy zaznaczy¢ w grupie litere czy wyraz i klikng¢ na
ikone przy uzyciu, ktérej wybrany element ma by¢ wyswietlany. I juz. Proste — co? Zostaje
jeszcze jedna — bardziej skomplikowana metoda. Poszczegdlne ikony majg swoje nazwy, o
ktorych wspominatem wczesniej np. [&01], [&02]. Mozna recznie wpisywaé w tekscie, kiedy
ma zostac uzyta ikona i kiedy jej uzywanie ma sie zakonczy¢. Wystarczy wpisa¢ [&+01] aby
poinformowac program, ze od tej chwili ma wszystkie elementy tworzy¢ uzywajac ikony
[&01] oraz wpisaC [&-01] — by skonczy¢ uzywanie tej ikony. Czyli jezeli w tekscie , 7en
program jest super” chcesz wyraz ,program” napisaC z uzyciem drugiej ikony wpisz: , 7en
[&+02]program[&-02] jest super”. Dla tego przyktadu na gorze zaszyfrowany tekst wyglada
tak:

|[&+EI'I 1Col[&-07 |[E+02 ] al&-02][4+ 03 red[%-03]

Oto cata tajemnica — a ile radosci.

Jezeli za bardzo napsujesz w tekscie i stanie sie on juz zupetnie nieczytelny — klawisz Clear
oczysci go ze wszystkich symboli zmian ikon. Znéw dostaniesz czysty tekst

Przy okazji, jak jestesmy przy tym pasku, przeczytaj kilka stow o tajemniczym Seed
na koncu przyciskdw. Dzieki niemu mozesz zmieni¢ liczbe bedacg zaczatkiem generatora liczb
pseudolosowych. Za madre? Tez mi sie tak wydaje :P Po ludzku to
znaczy, ze czasem moze sie zdazyC ze parametry wylosowane przez  geed [25071971 ﬂ
program $rednio ci sie podobajg wowcza wystarczy klikng¢ w klawisz
z kostka a txt,--- stworzy nowy zestaw losowy. Jak w totolotku. A jak bardzo chcesz, to
mozesz tez wpisac tam date swoich urodzin — tez zadziata, a jaki bedziesz dumny!




Jak juz przebrnates przez klawisz 5, to 6 — Random nie bedzie juz zadnym problemem
— gratuluje! Dzieki niemu mozesz podejrze¢ jak bedzie wyglada¢ twoja grafika czy tekst
wowczas, gdy poszczegdine elementy bedg wybierane losowo z puli ikon. Tak! Wiasnie w ten
sposdb mozesz napisac tekst czy stworzy¢ logo uzywajgc losowo wybranych monet. I to

wszystko — spdjrz na grafike:
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Uff. Zostat nam juz tylko jeden klawisz — Points. Mimo ze umieszczony jest ha samym
koncu listy, jest chyba najczesciej uzywany. Dzieki niemu wprowadzasz juz totalny chaos do
swojej grafiki :P Podobnie jak poprzedni Random uzywa losowo wybranych grafik, ale nie
umieszcza ich réwniutko w szeregu i rzedzie wynikajgcym z tta, ale przesuwa je losowo
maksymalnie o wielkos¢ ikony. Do tego mozesz regulowac ILE takich ikon moze pojawi¢ sie
w jednym miejscu! Do petni szczeScia zostata juz ci tylko grafika, oto i ona:
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Oczywiscie w tej opcji raczej nie jest wskazane uzywanie tta. Nie przejmuj sie tez, ze grafiki
w podgladzie generowane sg bez maski — w ostatecznym renderze wszystko bedzie OK.!

Jezeli ta grafika nie przekonuje cie do mozliwosci tego ustawienia, idZz do galerii na
koncu instrukcji — zobacz, jakie cuda umozliwia ta opcja.




Grupa 5. Ustawienia.

O! Wiasnie w poprzednim rozdziale nauczytes sie podglada¢ swojq prace. Razem z
umiejetnoscig wczytywania ikon, wpisywania tekstu czy tez wczytywania loga — umiesz juz
prawie wszystko. Teraz zostato to, co najsmaczniejsze. Lubisz wisienke na szczycie tortu? To
ona dodaje mu catego uroku. I to jest wiasnie przed nami. Potrafisz juz stworzy¢ grafike, ale
pewnie brakuje jej takiej wisienki.

Grupa 5 to cztery tajemnicze suwaki. Cho¢ tak naprawde jest ich wiecej — zmieniaja
swoje znaczenie w zaleznosci od wybranego podgladu.

Zrobimy tak: najpierw przeczytaj, do czego poszczegdlne stuzg by mie¢, chociaz mniej wiecej
o nich wiedze, a potem po prostu stworz albo wczytaj jeden z gotowych projektdw i poruszaj
nimi — tak zrozumiesz doktadnie, do czego stuzg :P

No, ale ja obiecatem troche o nich napisac¢, wiec voila;

Najczesciej uzywanym suwakiem jest zmiana wielkoSci czcionki. txt,--- nie wySwietla
nigdzie informacji o tym, jakiej wielkosci czcionki uzywasz — to nie jest program
matematyczny :P po prostu ma by¢ tADNIE. Jednak wybranie za matego fontu powoduje, ze
napis jest catkowicie nieczytelny a za duzego — Ze powstanie za duza grafika. Hmm, jednak
pobawmy sie w matematyke: jezeli jedna ikona ma 100 pikseli wysokosci, a ty wybierzesz
font ztozony z 20 pikseli to dostaniemy grafike o wysokosci 2000 pikseli. I to jest jeszcze do
przyjecia, ale ikona o boku 256 i font ztozony z 30 punktéw da juz, hmm, ile to bedzie? 7680
pikseli — jako wysokos$¢ napisu to juz troche duzo... 65 cm przy 300dpi...

Tak wyglada napis przy minimalnej i maksymalnej wartosci tego suwaka:
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No dobrze, ale co sie stanie, gdy wczytam logo. I ono ma 200 pikseli wysokosci. Do
tego dotozymy po 200 pikseli wysokosci ikony. Hmm, otrzymamy wysoko$¢ 40000. Taki plik
to niewiele komputerdw bedzie potrafito obrobié... Dlatego — albo wczesniej przygotujesz
mniejszg grafike do logo albo skorzystasz z suwaka, ktory pojawia sie w miejscu
poprzedniego gdy wybierasz zaktadke Logo. Tak, masz racje — skaluje ono wczytang, jako
logo grafike.

Oto jak wyglada taka grafika w minimalnej i maksymalnej, czyli 100% wielkosci:
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Wiem, Ze przebierasz juz nogami, aby zobaczy¢ obiecywang wisienke, ale cierpliwosci
- zostat nam jeszcze jeden czysto uzytkowy suwak. To lupa. Czasem jest tak, ze bedziesz
chciat podejrze¢ fragment obrazu w powiekszeniu — wdwczas ciggasz lupe w gore i w dot i
badz szczesliwym cztowiekiem.

Dla porzadku. Oto jak wyglada grafika dla lupy minimum i maksimum:

I jeszcze jeden. Obiecuje, ze ostatni uzytkowy suwak. Cho¢ moze jest on juz taka
matg wisienkg. Pozwala on na wgryzienie sie w wygenerowany napis czy logo. Czasem
zaproponowane przez program wyznaczenie punktéw powoduje, ze litery sie zlewajg a logo
staje sie nieczytelne. Dzieki temu suwakowi mozesz regulowac ich grubo$é. To tyle tytutem
wyjasnienia, niech teraz przemdwig obrazy! Tym razem 4 — minimalny i maksymalny z
logiem i tak samo, minimalny i maksymalny z tekstem.

. o
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Ok. Teraz obiecywane wisienki. Tak! Dwie! To jest dopiero tort — dwie wisienki.
Mniam. Nie zawsze bedziesz chciat, aby ikony byty utozone jak w wojsku. Tak réwniutko.
Jezeli uzyjesz np. monet, jako ikon i zrobisz z nich logo to jest to nawet niewskazane. I tu
pojawiajg sie dwie nasze wisienki.

Pierwszy z nich to suwak, ktdéry losowo przesuwa kazdg z ikon w obrebie jej wielkosci.
To wystarczy, aby nadac tak potrzebny chaos w twojej grafice. Zobacz jak to dziata:

e Q
e =

A druga wisienka, dostepna jest w ostatnim rozdziale, tym o renderowaniu —
cierpliwosci.

Grupa 6. Pasek stanu.

To w zasadzie nie jest zadna grupa. Jedynie pasek gdzie txt,--- wysSwietla kilka
podstawowych informacji. Po pierwsze, z ilu ikon w pionie bedzie sktadata sie wynikowa
grafika (Font Dots). Dalej rozmiar liczony w ikonach, czyli macierz punktéw (Matrix size).
Ostatnim, co sie na tej belce wyswietla jest rozdzielczos¢ docelowej grafiki. Moze by¢ ona
wys$wietlana w pikselach, calach i centymetrach przy zatozeniu, ze bedzie drukowana w
rozdzielczosci 300 dpi. Jednostke mozesz zmieniaé w gérnym menu programu w czesci
Setup->Information. Pozostate elementy menu opisane sg na koncu instrukcji.

Menu

Teraz wiesz juz wszystko, aby przygotowac grafike. Jeszcze tylko trzeba to przeliczy¢,
wydrukowaé i lecimy zadowoli¢ klienta z gotowg fakturg. Szkoda, Ze txt,--- nie potrafi
drukowac faktur. Dobra, ale my nie o tym. Miato by¢ o menu. Wiasciwie to wszystko jest
jasne i proste — Load to wczytaj projekt, Save to zapisz, a Exit to wyjscie z programu. Mozna
jeszcze z menu wywotac tg instrukcje, przejs¢ do strony internetowej txt,--- oraz zmienic¢
jezyk.

Tak, ale zapisujac i odczytujgc pdzniej projekt musisz pamietaé o jednej rzeczy. txt,:--
zapisuje wszystkie swoje parametry (to dobrze, bo o to chyba chodzi) oraz jedynie NAZWY
plikéw uzywanych, jako ikony czy logo. Tak, wiec sugeruje aby$ zawsze wszystkie pliki
dotyczace jednego projektu trzymat w jednym folderze! Inaczej bedziesz miat problem z ich
odnalezieniem i niepotrzebnie tracit nerwy i czas...

Teraz to juz naprawde wszystko o menu. Choé nie! Jest jeszcze jeden magiczny klawisz,
ktory uaktywnia sie dopiero, gdy wczytasz jakie$ ikony — Render. Tak wtasnie to tu mozesz
przeliczy¢ swojg grafike — ale o tym w nastepnej czesci!
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Render

Tak oto dotarliSmy do serca txt,---. Gdy juz przygotujesz caty projekt, mozesz z menu

wybra¢ funkcje Render, aby otworzy¢ okno gdzie ustawisz parametry przeliczenia gotowej
grafiki.
Gdy go klikniesz — program zaproponuje ci zapisanie projektu przestrzegajac, ze niekiedy
obliczenia trwajg bardzo dtugo, grafika jest generowana linia po linii i jezeli co$ ztego sie
stanie z systemem, komputerem lub samym programem to mozesz straci¢ swojg prace, —
wiec lepiej jednak zapisz projekt zanim zaczniesz go renderowac. Jak juz otworzy sie okno od
renderu zobaczysz co$ takiego:

Setup

W uze mask e

i~ random points

iti Render status
[ additive mask e hbTians
[~ background

[V rotate bitmaps

= |etters

destination file name

Eql 6 Preview | |

Oczywiscie, podobnie jak w pierwszej czesci instrukcji nie doktadnie takie samo! Elementy
beda posktadane :P

Zndéw podzielitem je na grupy. Ale nie martw sie — mimo ze jest ich tyle samo to nie
bedzie tak duzo ttumaczenia. Naprawde najgorsze mamy juz za soba.

Nietypowo zaczniemy od grupy 2 — tu ustalasz tryb renderowanej grafiki. Mozliwosci
nazywajg sie doktadnie tak samo jak przy podgladzie w oknie gtéwnym i tak samo dziataja.
Czyli masz do wyboru random points /klawisz Points z okna gtéwnego/, random bitmaps
/klawisz Random/ oraz letters /klawisz, hmm niech zgadne — Letters!/. To chyba jest jasne i
nie musze ttumaczyc :P

Teraz, dla odmiany grupa 3. A wifasciwie jedno pole i klawisz z ikong ktéry musisz
klikng¢ aby wybra¢ plik do jakiego ma zostac policzona grafika. txt,--- renderuje jedynie do
pliku w formacie TARGA 32bity /RGB + Alpha/ z maska, ktorg zawsze przeliczone sa
elementy bez tta. To znacznie utatwia pdzniejszg obrdbke grafiki w innym programie. Ale o
tym to wiesz...

Teraz po kolei — grupa 5i 4. W 5, generowany jest podglad grafiki a pasek powyzej
pokazuje jaki jest postep podczas renderowania. Dodatkowo, w trakcie obliczen z prawej
strony program bedzie pisat przewidywany czas do zakonczenia renderu. Czas jest

12




szacowany w przyblizeniu, gdyz txt,--- na biezgco tworzy grafike i stara sie przewidziec ile
mu jeszcze zajmie, ale moze sie okaza¢, ze na koncu bedzie wiecej obliczen i wszystkie
przewidywania bedq btedne. Ale przynajmniej bedziesz wiedziat czy masz iS¢ na kawe,
zadzwoni¢ do swojego terapeuty czy zostawic obliczenia na catg noc. W trakcie obliczen w
grupie 4, a wtasciwie w oknie 4 wyswietlane sg na bierzaco informacje o przebiegu obliczen.

A na deser zostawitem zndéw najciekawsze. Grupa 1. To tu ustala sie ostatnie
parametry przed wigczeniem obliczen. Mamy tam cztery pola:

Use mask — wigczenie spowoduje ze wszystkie ikony ktére majg zatadowane
wtasne maski zostang policzone wiasnie w ten sposoéb — z uzyciem maski. Jezeli
zadna z ikon nie ma maski — klawisz nie bedzie aktywny.

Additive mask — bardzo pomocna funkcja przy obliczaniu np. bombelkéw, szkiet,
dymow itp. Nachodzace na siebie ikony bedg do siebie dodawane w sposdb
addytywny. Wiaczenie tej funkcji automatycznie wyklucza uzycie maski. Do jej
zastosowania proponuje aby$ uzywat ikon w odcieniach szarosci na czarnym tle.
Cho¢ program poradzi sobie z kolorowymi ikonami to efekty mogg by¢ optakane.
Background — banalne. Czy w trakcie obliczen ma by¢ brane pod uwage tto. Jezeli
funkcja ta jest wytaczona — grafika bedzie obliczana na czarnym tle. Ale nie martw
sie co z tym bedzie dalej — i tak dostaniesz przeciez plik z maska.

Rotate bitmaps — ostatnia ale za to bardzo wazna funkcja. To jest ta ostatnia
wisienka! Kazda z ikon moze by¢ losowo obracana w trakcie obliczen! Pomysl jakie
to daje mozliwosci. Wprowadza dodatkowy chaos ktéry tak bardzo lubisz :P

Jeszcze zostata grupa 6. Wiasciwie to nie grupa a 3 przyciski — ktorych znaczenia nie
bede wyjasniat, aby nie umniejsza¢ twojej inteligencji. Jedyne o czym wspomne, to fakt, ze
klawisz Render nie bedzie aktywny, az nie wybierzesz docelowego pliku dla grafiki :P

Ok. To klawisze mamy za sobg. Teraz tylko musisz sie dowiedzie¢ co sie dzieje gdy
txt,--- renderuje grafike. Bedzie troche matematyki w szczegdlnosci trygonometrii, algebry
analitycznej i statystyki.

Zartowatem, txt,--- robi to sam, z resztg zobacz jak to wyglada:

Setup Render tupe: B
Render status 5
W use mask {* random points B5.2% 01:11
[~ additive mask " randomn bitmaps
B " lefters

[¥ rotate bitmaps

destination file name
|Led\-\-"lite'~.F'hotns'\LED sunnamed.tga

15100kb
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Dodatki, galeria
Wraz z txt,- - - instaluje sie kilka przyktadowych projektdw. Znajdujg sie one tam gdzie

zaisntalowate$ program, w katalogu Projects. Whasnie na nich proponuije ci sie pouczy¢. Po
prostu wczytaj je po kolei i ponaciskaj kilka klawiszy.

Projekt: bricks/1x1colored text.led

cata grafika

S v et v vt vt vl 4 S v v St vt v et v v vt v vt v et
N N L N NS L I wvvuuw-uuuvkuf!f!—!
N N N N N N N N I RN

| | o

B

St S v v ! S !
ot v vt vl
vt v vt et

e

grafika 50% grafika 100%

Projekt: led/RGB.led

cata grafika grafika 100%
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Projekt: bricks/Chelx1.led

gata grafika grafika 100%

Projekt: Matches/maches text.led

-

[ bi_ > f X/ ]
ié“ ’-_:-l' ) ] \
. iI¥ 2= A 1 R X ki

\ - N ( va —\— b«" S357/ / // > :
'm;‘»\tv} . _.L‘!'.'.:;‘/?V z ,"“:':'%

grafika 100%
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Projekt: Coins/EuroSymbol.led

cata grafika | " grafika 100%

Projekt: LED/Stock.led

grafika 100%
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Projekt: Pills/Esculap.led

grafika 100%

cata grafika

Projekt: Diamonds/DiamondsTXT.led

cata grafika

graﬁkalO/o
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Projekt: Shots/sheriff2.led

O Ly

&

jo!
ROH Q0

1o}
o3 o
Lo e Fodo e el Ry’
O Y
&

O
O 2
e,
O

o8

DO o BOG0
Al ol 6

o
< H ol

0

grafika 100%

Wersja Demo. Strona internetowa.

Na stronie http://www.txt2dots.bezier.pl/ mozesz pobraé wersje demo txt,---. Od
petnowartosciowej wersji rézni sie ona brakiem mozliwosci zapisu projektu oraz co bardziej
przykre — renderowane grafiki sg zamazane szachownicg. Pozostate funkcje sg dostepne wiec
mozesz pocwiczy¢ zanim zdecydujesz sie kupi¢ program.

Na tej stronie znajdujg sie réwniez dodatkowe przyktady umieszczane przez
uzytkownikéw programu. Tam tez mozesz wpisaC swoje opinie o programie i przekaza¢ mi
sugestie czego ci brakuje i co chciatby$ zobaczy¢ w nastepnej wersii.
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