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Czwarty odcinek zaczniemy od sprzatania. A jest co robi¢ - w jednym folderze sg upchniete wszystkie pliki, a ze jest ich
juz catkiem sporo, lepiej bedzie to wszystko pouktadaé. W folderze boxo tworzymy trzy katalogi: src, obj i exe. W
pierwszym z nich bedzie caty kod Zrédtowy, w drugim obiekty posrednie utworzone podczas kompilacji, a w ostatnim
pliki: wykonywalny, grafika do gry i plansze. Do katalogu src przenosimy pliku z rozszerzeniem .c i .h. W folderze obj
umieszczamy te konczgce sie na .0. W exe znajda sie boxo, tile.pic i levels.bin. W gtéwnym folderze boxo zostang nam
makefile.mak i pliki zwigzane z Visual Studio. Nie wystarczy tylko poprzenosi¢ pliki, trzeba takze zmieni¢ makefile -
tatwo sie o tym przekona¢ prébujac skompilowaé projekt. Naiwnym rozwigzaniem bytoby powpisywaé¢ na sztywno
Sciezki do plikébw w makefile.mak, lecz my utatwimy sobie prace i stworzymy dwie nowe zmienne: SRCDIR = src i
OBJDIR = obj. Umiescimy je zaraz za definicjg zmiennej CFLAGS. OBJ takze trzeba zaktualizowaé. | tu jest dylemat,
gdyz w jednej linii trzeba umiesci¢ sporo rzeczy. Na szczescie jest mozliwos¢ tamania linii za pomocg znaku \. Nalezy
pamietam, aby ten znak konczyt linie. W kazdym razie zmienna ta teraz wyglada tak:

OBJ =1$(OBJDIR)\boxo.o \ [1[1$(OBJDIR)\Wwindow.o \ [1$(OBJDIRMimer.o \ [J$(OBJIDIR)\input.o \
00$(OBJDIR)evel.o \ T111$(OBJDIR)\tile.o \ 1 1$(OBJDIR)\game.o \ [111$(OBJDIR)\filelO.o

Zauwazmy, ze ostatniego wpisu nie konczymy znakiem \, gdyz wtasnie tej linii juz nie bedziemy tamaé. Warto na to
zwrdci¢ uwage, gdy bedziemy dodawac nowy wpis, aby przypadkiem nie zapomnie¢ dodac¢ tego znaku. Aktualizujemy
zmienng LINKOBJ na tej samej zasadzie co OBJ. Modyfikujemy takze BIN = exe\boxo. Ostatnig rzecza, jaka musi ulec
zmianie, to reguty tworzenia obiektéw posrednich (pliki zakoriczone .0). Dodajemy na poczatek nazwa.o $(OBJDIR)/, a
wszedzie tam gdzie jest nazwa.c, dajemy na poczatku (SRCDIR)/. Aby wszystko byto jasne zamieszczam trzy
przyktadowe reguty, ktére juz sg zmienione.

$(OBJDIR)/boxo.o: $(SRCDIR)/boxo.c [1$(CC) $(CFLAGS) $(SRCDIR)/boxo.c -o $(OBJDIR)/boxo.0
$(OBJDIR)/window.o: $(SRCDIR)/window.c 1$(CC) $(CFLAGS) $(SRCDIR)/window.c -0 $(OBJDIR)/window.o
$(OBJDIR)/timer.o: $(SRCDIR)/timer.c 1$(CC) $(CFLAGS) $(SRCDIR)/timer.c -o $(OBJDIR)/timer.o

W tym miejscu warto uruchomié nasz projekt i skompilowac. W przypadku btedu nalezy go przeanalizowac¢ i ustali¢ o
czym zapomnielismy. Dla tych, ktérzy juz nie bedg mieli sit, zamieszczam gotowe archiwum (odnosnik w ramce).

Sprzatanie mamy za sobg, teraz zajmiemy sie przeniesieniem plansz z kodu zrédtowego do oddzielnego pliku. Mozna
zapyta¢, co daje taki manewr poza zmniejszeniem pliku wykonywalnego? Niewatpliwie korzyscia jest to, ze nie
bedziemy musieli po kazdej zmianie planszy, kompilowaé naszego projektu. Przy tak matym projekcie to moze mie¢
mate znaczenie, gdyz czas kompilacji jest krotki i okresy te sg poréwnywalne. Przy duzych projektach nie jest tak
rézowo. Do wad przeniesienia plansz do pliku mozna zaliczy¢ nieoczywisty sposéb aktualizacji planszy, nie
wspominajac o przypadku, gdy chcemy doda¢ nowa plansze. O ile w przypadku drobnej zmiany mozemy positkowac sie
jakims$ hex edytorem, to rozszerzanie badz zwezanie ilosci plansz wymaga wiekszej wiedzy (znajomosé formatu
planszy). Te problemy rozwigzuje sie przez napisanie edytora do gry badz zmieniajac format planszy na plik tekstowy.
W kazdym razie w obydwu przypadkach czeka nas praca. Wracajac do importu plansz na zewnatrz, to przede
wszystkim musimy zacza¢ od napisania procedur operujgcych na plikach. Spostrzegawczy czytelnik z pewnoscig
zauwazyt, ze podczas porzadkéw z makefile, pojawit sie plik posredni o nazwie filelO. Wiasnie w nim umiescimy
procedury, ktére bedg nam pomocne przy rzeczach zwigzanych z plikami. Dodajmy regute na koniec makefile.mak.

$(OBJDIR)/filelO.o: $(SRCDIR)/filelO.c [1$(CC) $(CFLAGS) $(SRCDIR)ffilelO.c -o $(OBJDIR)/filelO.o

Nalezy nanie$¢ tez odpowiednie zmiany do zmiennych OBJ i LINKOBJ, ktére to juz zrobiliSmy przy porzadkach z
wyzej wymienionym plikiem. Na sam poczatek potrzebujemy przynajmniej dwoch procedur: jednej do odczytu, a drugiej
do zapisu. Zaczniemy od odczytu. Zastanéwmy sie przez chwile, co musimy wiedzie¢, aby zatadowa¢ plik pod jaki$ nam
znany adres. Po cichu zaktadam, ze mamy do$¢ miejsca na tenze plik. Na pewno musimy zna¢ nazwe pliku i jego

rozmiar. Razem z adresem, gdzie majg by¢ umieszczone dane, wychodza trzy parametry. Aby funkcja byta elastyczna i
mozliwe byto wczytanie nie tylko plansz, a takze dowolnego pliku, to umiescimy te trzy rzeczy jako parametry naszej
funkcji. Oto i ona:

int ReadFile(char* name, UBYTE™ buffer, int size) { OFILE* f = fopen(name, "rb"); 0if (NULL == f) 0O{ O0Oreturn
RT_FAILED_OPEN_FILE; (1} [Ifread(buffer, 1, size, f); Ofclose(f); [Treturn RT_OK; }
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Pierwszym argumentem jest wskaznik na nazwe, drugi to wskaznik na miejsce w pamieci, a trzeci to rozmiar. W ciele
funkcji uzytem procedur, ktére sg w standardowej bibliotece io. Mozna w tym miejscu uzy¢ odpowiednich funkc;ji
bibliotecznych z dos.library, ale mysle, Ze tak jest o wiele tatwiej i przejrzysciej, co nie znaczy, ze nie ma bteddéw. Jesli
przyjrzymy sie blizej, to zauwazymy, Ze sporo rzeczy tutaj moze powodowaé bardzo wiele zta - tacznie z zawieszeniem
naszego programu. Warto zdawacé sobie z tego sprawe. Nie sprawdzamy czy wskazniki sg poprawne, czyli czy sg rézne
od NULL. Tak naprawde to nie wiemy czy ktos zaalokowat wystarczajacy ilo$¢ pamieci pod buffer oraz co sie stanie,
gdy ktos poda niewtasciwy rozmiar pliku. Caty ten ciezar przeniostem na zewnatrz, czyli do innych procedur badz
blokéw kodu. To ich zadaniem bedzie troska o poprawno$¢ argumentow tejze funkgji. W przypadku, gdy otwarcie pliku
nie powiedzie sie, dostajemy bardzo lakoniczng informacje, ze nie udato sie wczytac pliku, co tez moze by¢ uznane za
wade, a moze tez by¢ furtkg do dalszej analizy btedu. Jako ¢wiczenie proponuje doda¢ obstuge przypadku, gdy funkcja
fread nie przeczyta zadanej ilosci informac;ji. Prosze pamietaé, ze plik jest otwarty i wypada go zamkna¢. Bardzo
podobnie do ReadFile bedzie wygladac¢ funkcja WriteFile, ktéra to zapisuje plik i nie ma wiekszego sensu rozpisywac sie
na ten temat. Oprécz odczytu i zapisu bardzo przydatng procedurg bedzie pobranie rozmiaru pliku. To takze mozna
rozwigzac¢ przy pomocy dos.library, ale aby by¢é konsekwentnym uzywamy biblioteki io, ktérg to dotgczamy za pomocag
#include (to tak dla przypomnienia i na marginesie).

int GetFileSize(FILE* ) { [lint size; [Jint current = ftell(f); [fseek(f, 0, SEEK_END); [Isize = ftell(f); [Ifseek(f, current,
SEEK_SET); [(Ireturn size;}

Pobieranie rozmiaru pliku sprowadza sie do zrecznego manipulowania funkcjami fseek. Na poczatku zapamietujemy
obecna pozycje w pliku, potem przechodzimy na koniec pliku i pytamy sie za pomoca ftell, jak daleko jest koniec, czyli
jaki jest rozmiar i na koniec przywracamy pozycje w pliku taka, jaka byta na poczatku. Dodatem takze drugg wersje
pobierania pliku, gdzie argument jest nazwg pliku - rézni sie ona od poprzedniej tym, ze otwieramy i zamykamy plik.
Zanim zabierzemy sie za przenosiny plansz, zmodyfikujemy naszg plansze tak, aby nasz kosmiczny statek mogt sie
pojawia¢ w dowolnym miejscu naszej planszy. Bo jak przyjrzymy sie funkcji NextLevel w pliku game.c, to nasz pojazd
zawsze pojawia sie prawie w gérnym lewy rogu niezaleznie od planszy. Aby to zmienié, trzeba naszego bohatera
umiesci¢ na planszy i zaktualizowa¢ jego poczatkowg pozycje x i y. Wartoscig odpowiadajacag na planszy naszemu
statkowi jest TILE_SHIP i wtasnie te warto$¢ umieszczamy w wybranym przez nas miejscu na planszy. Warto
zaznaczyc¢, ze ten element byt tylko raz na danej planszy - w przeciwnym razie gracz moze by¢ delikatnie
zdezorientowany. Umieszczamy statek we wszystkich planszach, by unikna¢ kolejnej dziwnej sytuacji, gdy na ekranie
nie ma naszego pojazdu (chyba, ze kosmiczni kretacze maczali tam palce). Modyfikacji ulegnie funkcja NextLevel i tam
umieszczamy w nastepnej linii, zaraz za procedurg LviIToWin, wywotanie nowej funkcji findShipPositionOnLevel. Sama
funkcja wyglada tak:

static void findShipPositionOnLevel(void) { Uint x; Jinty; OUBYTE* p = g_plLevel; Ofor (y=0;y

Przebiegamy catg plansze w poszukiwaniu elementu TILE_SHIP i gdy go juz odnajdziemy, to ustawiamy pozycje
poczatkowa statku. W miejsce pojazdu wstawiamy pusty klocek, po czym bezzwtocznie opuszczamy funkcije. Latwo
zauwazy¢, ze nie ma tu zadnego sprawdzania czy rzeczywiscie jest statek na planszy, co jest na pewno minusem. Poza
tym nie ma tez obstugi przypadku, gdy kto$ przez pomytke wstawi dwa badz wiecej elementow typu TILE_SHIP.

Mamy juz procedury umozliwiajgce nam podstawowe operacje na plikach, to teraz zabierzmy sie na powaznie za
przeniesienie plansz z kodu zrédtowego do pliku levels.bin. Uzyjemy sprytnej sztuczki, aby wygenerowac plik z
planszami. Dodajmy kod tuz przed instrukcjg return RT_OK; do funkcji InitLevel w pliku level.c:

OWriteFile("levels.bin", g_tablLevels, sizeof(g_tabLevels)/sizeof(g_tabLevels[0])); Treturn RT_OK

Pozostaje nam skompilowaé i uruchomic¢ nasz projekt, wtedy to zostang zapisane plansze do pliku levels.bin. Jesli
komus sie nie udato, to nie nalezy sie przejmowac - archiwum bedzie juz miato ten plik. Wykasujmy linie, gdzie
zapisywalismy nasze plansze, bo swoje zadanie juz spetnita. Teraz dodamy kod, ktory alokuje pamieé na plansze i
zatadujemy je tam. Wszystko to bedzie odbywato sie w InitLevel. Usuniecia wymaga tablica g_tablLevels a w jej miejsce
deklarujemy zmienng g_pAliLevels, ktéra jest wskaznikiem na UBYTE. Funkcja InitLevel przedstawia sie teraz
nastepujaco:

int InitLevels(void) { (1g_nLvIMaxTWidth = 320/g_nTileWidth; T/g_nLvIMaxTHeight = 192/g_nTileHeight;
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[g_nLvITWidth = g_nLvIMaxTWidth; [Jg_nLvITHeight = g_nLvIMaxTHeight; g _pLevel =
(UBYTE*)malloc(g_nLvIMaxTWidth*g_nLvIMaxTHeight); 0if (NULL == g_pLevel) [{ [I[Ireturn
RT_FAILED_MEM_LEVEL,; (0} Oconst int sizeAllLevels = GetFileSizeByName("levels.bin"); [g_pAllLevels =
(UBYTE*)malloc(sizeAllLevels); Tif (NULL == g_pAllLevels) ({ O0return RT_FAILED_MEM_ALL_LEVELS; 7}
[OReadFile("levels.bin", g_pAllLevels, sizeAllLevels); Oreturn RT_OK; }

Nas najbardziej interesuje fragment zaczynajacy sie od pobrania rozmiaru pliku levels.bin. Po otrzymaniu rozmiaru
planszy, alokujemy pamie¢ funkcjg malloc, sprawdzamy czy udato nam sie pozyskac jg i po czym wczytujemy nasze
plansze doktadnie w to zaalokowane miejsce. Oczywiscie skoro przydzielilismy sobie pamie¢, to musimy jg takze oddag,
co tez czynimy w KillLevel, w standardowy sposéb uzywajac do tego celu funkgciji free.

void KillLevels(void) { [if (g_pAllLevels) [{ [1T7free(g_pAllLevels); (1} [if (g_pLevel) (1{ O(0free(g_pLevel); (1} }

W ostatniej czesci tego odcinka zajmiemy sie gameport.device, czyli dodamy obstuge joysticka do naszej gry. Pewne
doswiadczenie z device juz mamy (timer.device), wiec nie powinno by¢ wiekszych problemoéw. Podobnie jak w
timer.device tworzymy MsgPort, ktéry bedzie potrzebny 10 requestowi do komunikacji z devicem. Zobaczmy
poczatkowy blok kodu z funkgji Initinput w pliku input.c.

int Initinput(void) { [’/m_pMsgPort = CreateMsgPort(); [if (NULL == m_pMsgPort) [I{ [/[Jreturn
RT_FAILED_GAMEPORT_MSGPORT,; [1} [Im_plO = CreatelORequest(m_pMsgPort, sizeof(struct IOStdReq)); [Jif
(NULL == m_plO) [/{ [(1[Ireturn RT_FAILED_GAMEPORT _IOREQ; [1} [Im_error = OpenDevice("gameport.device", 1,
(struct IORequest*)m_plO, 0); 0if (0 '= m_error) [1{ [1[Ireturn RT_FAILED_GAMEPORT_DEVICE; (1}
[1g_nGamePortSignal = 1L mp_SigBit;

W skrécie - tworzymy MsgPort, tworzymy request IOStdReq, otwieramy device i zapamietujemy sygnat z MsgPortu.
Przy otwieraniu device ustawiamy unit na 1, co oznacza, ze bedziemy korzystali z drugiego portu - przewaznie tam
mamy podtgczony joystick. Przy timer.device to bylo w zasadzie wszystko, jesli chodzi o inicjalizacje, a przy gameport
musimy wykonac jeszcze pare rzeczy. Przede wszystkim sprawdzimy czy ktos przypadkiem nie uzywa juz urzadzenia i
jesli tak jest, to wysytamy informacje, ze my bedziemy go uzywaé. Poniewaz pracujemy w multitaskingu, to na czas
odpytywania i ustawiania zatrzymamy go tak, aby kto$ inny nie podebrat nam joysticka. Druga cze$¢ kodu z Initinput:

[Forbid(); ['const BYTE type = getControllerType(); [Jif (GPCT_NOCONTROLLER == type) [|{
[1JsetControllerType(GPCT_ABSJOYSTICK); (1} [1Permit(); [IsetTriggerConditions(); [IclearBuffer();
OsendGamePortRequest(); Treturn RT_OK;

Najpierw zatrzymujemy multitasking za pomocg funkcji Forbid z exec.library. Pobieramy typ kontrolera. Jesli nikt go
nie uzywa, to ustawiamy joystick (GPCT_ABSJOYSTICK) i przywracamy multitasking funkcjg Permit. W nastepnym
kroku ustawiamy warunki otrzymywania informacji z urzadzenia, dalej czyscimy urzadzenie i na koncu wysytamy
request z prosbg o odczytanie stanu joysticka. Przyjrzyjmy sie blizej wywotywanym funkcjom.

Funkcja getControllerType wysyta prosbe (DolO) za pomocg komendy GPD_ASKCTYPE o typie kontrolera. Dane o
nim zostang zapisane do baijtu result, stad rozmiar jest ustawiony na 1 (jeden bajt) i io_Data zawiera adres zmiennej
result. Sama funkcja DolO, wykona sie w tym przypadku szybko, bo w zasadzie nie korzystamy z urzadzenia, a pytamy
jak sie przedstawia stan rzeczy.

static BYTE getControllerType(void) { [IBYTE result; [Jm_plO->io_Command = GPD_ASKCTYPE;
Om_plO->io_Flags = IOF_QUICK; [Im_plO->io_Data = (APTR)&result; [’m_plO->io_Length = 1; [1DolO((struct
IORequest*)m_plO); Oreturn result; }

Bardzo podobna do niej jest funkcja setControllerType, ktéra ustawia typ kontrolera na GPCT_ABSJOYSTICK.
Oznacza to, ze bedziemy dostawac¢ pojedynczg informacje o stanie joysticka (wychylenie bgadz puszczenie w danym
kierunku) i przyciskach (nacisniecie bgadz puszczenie). Na przyktad, gdy gracz wykona sekwencje ruchéw: lewo a potem
prawo i wtedy nacisnie przycisk, to urzadzenie wysle nam informacje: wychylony lewo, puszczony lewo, wychylony
prawo, przycisk nacisniety. Funkcja setTriggerConditions odpowiada za wybor informacji/warunkéw, jakie bedziemy
otrzymywac. Innymi stowy - w tej procedurze precyzujemy jakie i kiedy dostaniemy wiadomosci o stanie joysticka i
przyciskdow. Do tego celu uzywa sie struktury GamePortTrigger. Pole gpt_Keys ustawiamy na GPTF_DOWNKEYS, co
oznacza, ze interesujg nas wiadomosci o wcisnieciu przycisku. gpt_XDelta i gpt_YDelta ustawiamy na 1, gdy chcemy
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otrzymywac informacje lewo/prawo i géra/dét. Mozna oczywiscie ustawi¢ gpt_YDelta na zero lub tez wybra¢ warto$¢
rézng od 1, a wtedy nie dostaniemy wiadomosci o stanie géra/dét. Do gpt_Timeout mozemy wstawi¢ odstep czasowy.
Jednostka jest 1/50 sekundy dla PAL i 1/60 dla NTSC. Jesli pracujemy w trybie PAL, to ustawienie 25 spowoduje, Zze co
pot sekundy bedziemy otrzymywali wiadomosci o joysticku i przyktadowo, gdy gracz wychylit joystick w lewo przez 4
sekundy, to otrzymamy o tym 8 wiadomosci (dla jasnosci - bedzie to 8 wiadomosci o tym samym stanie joysticka). My
nie potrzebujemy takiej informaciji i dlatego to pole jest ustawione na zero. Dalej w InitLevel wywotujemy funkcje
clearBuffer, ktorej zadaniem jest wyczyszczenie urzadzenie, bo moze sie zdarzy¢, ze ktos przed nami korzystat z
joysticka i jakies informacje pozostaty w buforze. A na samym konhcu, za pomocg sendGamePortRequest, wysytamy
naszg prosbe o odczytanie urzadzenia, a wynik bedzie zapisany w zmiennej m_event, ktéra jest strukturg InputEvent.

static void setTriggerConditions(void) { [Tstruct GamePortTrigger gpt; [igpt.gpt_Keys = GPTF_DOWNKEYS;
Cgpt.gpt_Timeout = 0; [igpt.gpt_XDelta = 1; Ogpt.gpt_YDelta = 1; Im_plO->io_Command = GPD_SETTRIGGER,;
Om_plO->io_Flags = IOF_QUICK; (Im_plO->io_Data = &gpt; [’m_plO->io_Length = (LONG)sizeof(struct
GamePortTrigger); [IDolO((struct IORequest*)m_plO); }

Inicjalizacje gameport mamy za soba - czas na funkcje przetwarzajacg zdarzenia z joysticka. W standardowy sposob,
za pomocg sygnatu, ktory jest przechowywany w zmiennej g_nGamePortSignal, bedziemy odbiera¢ wiadomosci z
urzadzenia. Oczywiscie, aby byto to mozliwe, dodajemy nasz sygnat do maski sygnatow w funkcji Wait (tak na
marginesie - na kilka sygnatéw to juz czekamy), ktora jest w metodzie loop w pliku boxo.c. Po odebraniu sygnatu z
gameport.device wywotujemy funkcje przetwarzajgca zdarzenia z joysticka. | w podobny sposo6b do funkc;ji
signalWindow z pliku window.c, odbieramy komunikaty za pomoca GetMsg. Wtedy to po odebraniu komunikatu,
jestesmy pewni, ze m_event zawiera aktualne informacje o stanie joysticka. Pole ie_Code zawiera informacje o
przyciskach. IECODE_LBUTTON oznacza przycisk w joysticku, a IECODE_RBUTTON to drugi przycisk, ktéry notabene
jest traktowany w grach po macoszemu. My robimy z niego uzytek i za pomoca niego mozliwe jest natychmiastowe
opuszczenie gry. Pola ie_Xiie Y, ktére tak na marginesie sg wygodnym skrotem do ie_position.ie_xy.ie_xido
ie_position.ie_xy.ie_y, zawierajg informacje o kierunkach joysticka. W przypadku ie_X méwimy o wychyleniu w lewo
badz w prawo (warto$¢ 1 oznacza prawo a -1 - lewo). Oczywiscie 0 oznacza, ze drazek nie byt wychylony w tychze
dwach kierunkach. Dla ie_Y wartos¢ 1 to wychylenie w dét a -1 to gérne wychylenie. Po analize zdarzenia i ustawieniu
odpowiednich zmiennych wysytamy naszg prosbe o ponowne odczytanie joysticka.

BOOL Signalsinput(void) { TBOOL bEnd = FALSE; COwhile (TRUE) 0{ OOstruct IntuiMessage* pMsg = (struct
IntuiMessage*)GetMsg(m_pMsgPort); C0if (NULL == pMsg) O0{ OO 0break; [0} COconst UWORD button =
m_event.ie_Code; C0if IECODE_LBUTTON == button) 0{ 00Cg_bFire = TRUE; 00} ODelse if
(IECODE_RBUTTON == button) 00{ OJbEnd = TRUE; 00} OOconst WORD x = m_event.ie_X; [Jconst WORD y =
m_event.ie Y; 0Uif (1 ==x) JO{ 00Cg_bRight = TRUE; 00} Clelse if (-1 == x) UU{ OOOg_blLeft = TRUE; 00} OOif
(1==y) U{0C0g_bDown = TRUE; U} Ulelseif (-1 ==y) 00{ UUJOg_bUp = TRUE; 0} U}
['sendGamePortRequest(); [ return bEnd; }

Zostata nam jeszcze jedna funkcja &#8211; Killlnput. Jak tatwo sie domysle¢ jej zadaniem jest zakonczenie pracy z
gameport.device. Najpierw przerywamy poprzednio wystartowang prosbe, informujemy gameport.device, ze urzadzenie
jest wolne, ustawiajac odpowiedni typ GPCT_NOCONTROLLER. A potem to juz zamknigecie device i skasowanie
naszego |IORequesta i MsgPorta.

To wszystko w tym odcinku, zachecam do eksperymentowania z projektem; zmieniania grafiki, plansz, kodu. W
przypadku jakichkolwiek pytan, prosze zadawac je na forum PPA.

Paczka ze zrodtami

Artykut oryginalnie pojawit sie w dziewigtym numerze Polskiego Pisma Amigowego.
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