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Nauka asemblera przewaznie zaczyna sie od poznania rozkazéw procesora albo od tego, w jaki sposéb komputer
przechowuje dane. Oczywiscie jest to wazne, ale czasami troche moze by¢ nuzgce dla czytelnika. Przydtugie wywody
potrafig skutecznie zniechecic wiele oséb, a brak choéby krétkich, oczywistych przyktadéw, poteguje to jeszcze bardzie;.
Dlatego tez ja proponuje inne podejscie - duzo przyktaddw przeplatanych teorig, majac nadzieje, ze ten sposéb
zwiekszy sie liczbe osdb znajacych asembler procesora 68000, a to z kolei przetozy sie, majac cichg nadzieje, na liczbe
nowych produkcji. Od czytelnika bede wymagat podstawowej znajomosci Amigi, odrobiny matematyki i wytrwatosci. Nie
nalezy sie zrazac, jesli co$ nie dziata badz czegos nie rozumiemy. Zawsze mozna zapyta¢ na forum PPA. Na poczatku
dodam, ze bedziemy uzywaé Asm-One. Nic nie stoi na przeszkodzie, aby uzywa¢ AsmPro badz innego asemblera
nalezacego do tej rodziny (Asm-One, AsmPro, Trash'mOne). Jesli kto$ czuje sie na sitach, to moze sprébowac z innymi
asemblerami, takimi jak Barfly, vasm, DevPac. W przypadku dwéch pierwszych musimy uzyé nastepujacej kombinacii:
edytor tekstu zapisujacy czysty ASCIl i wspomniany asembler.

Zaopatrujemy sie w Asm-One, pobierajgc go z Aminetu. Uzytkownicy z kickstartem w wersji mniejszej niz 2.04 muszg
sie positkowac starszg wersjg 1.20, ktérg to bez problemu znalez¢ mozna tutaj. Rozpakowujemy go i instalujemy.
Przyda sie tez biblioteka ReqTools. Sam asembler uruchamiamy klikajac w jego ikone badz wpisujac w shellu jego
nazwe. Na poczatku przywita nas komunikat o wyborze typu pamieci. Wpisujemy literke P i naciskamy klawisz Enter. W
ten sposéb wybralismy pamie¢ typu public. Naszym oczom pokaze sie komunikat o wyborze ilosci pamieci, ktéra to
bedzie przeznaczona jako robocza. Na poczatku naszej zabawy wystarczy okoto 100 kilobajtow. Uzytkownicy z bardzo
mata iloscig pamieci w jakg wyposazony jest komputer powinni wybra¢ jeszcze mniej - od 20 do 50 kilobajtéw. Jako
pierwsze ¢wiczenie proponuje powybieraé bardzo mate iloci, witacznie z jednym kilobajtem i sprobowacé z przyktadami z
naszego kursu. Gdy pojawi sie komunikat o niewystarczajacej pamieci ("Workspace Memory Full"), to niechybny znak,
aby zarezerwowac¢ wiecej pamieci podczas kolejnego uruchomiania programu.

Ustawienia Asm-One proponuje skonfigurowa¢ tak, jak na podanym obok obrazku. Aby je ustawi¢, prawym
przyciskiem myszy wybieramy w menu Assembler -&gt; Preferences -&gt; Environment. Zaznaczamy tylko nastepujace
checkboxy:

w General Parameters: ReqTools Library, UpdateCheck, Safety, Clipboard Support W Monitor/Debugger zaznaczamy
wszystkie z wyjatkiem Enable/Permit W Editor: Auto Indent, CTRL up/down, Keep x Nie bede sie rozpisywat po co i
dlaczego ustawiamy te opcje, bo zalezy mi, aby jak najszybciej przejs¢ do przyktadow.

Przechodzimy teraz do menu, wybieramy Assembler -&gt; Preferences -&gt; Assembler i tu wybieramy Rescue,
AutoAlloc, Debug, Progress Indicator, Progress by line, DS Clear, Comment, Processor Warn a jako procesor
wybieramy 68000. Zapisujemy ustawienia i jesteSmy prawie w domu, bo pozostaje nam z grubsza opisac jak sie
poruszaé¢ po Asm-One. Program posiada kilka trybéw pracy. Jeden z nich to tryb linii polecen i to tu powinnismy by¢, o
ile nie wciskaliSmy na przyktad klawisza ESC. Drugi tryb to edycja kodu zrédtowego. Miedzy tymi dwoma trybami
przechodzimy wciskajgc wspomniany juz klawisz ESC badz tez uzywamy skrétow albo zwyczajnie wybierajac
odpowiednie pozycje w menu (Edytor/Commandline). Aby nie komplikowa¢ sprawy, poznamy tylko kilka podstawowych
rzeczy zwigzanych z Asm-One. Najwazniejsze to kompilacja kodu zrédtowego i do tego stuzy komenda A (i
zatwierdzenie klawiszem Enter) w linii poleceh. Jesli kompilacja przebiegta bez probleméw, to uruchomienie
wykonujemy za pomocg komendy J (i zatwierdzenie klawiszem Enter). W miare nauki poznamy wiecej przydatnych
komend. Teraz proponuje, aby czytelnik zapoznat sie z Asm-One i powciskat kilka razy ESC i pouzywat poznanych
komend.

Przejdzmy do trybu polecen i wpiszmy ?10. Po wcisnieciu klawisza Enter zobaczymy szereg niezrozumiatych
znaczkéw. Sg tam miedzy innymi cyfry, kropki, ale takze znak dolara i procenta. ? - to komenda Asm-One, ktéra
zamienia go w bardzo pozyteczny kalkulator. Z samej lewej strony mamy zapis wyniku w systemie szesnastkowym
(zostanie to wyjasnione nieco dalej), potem widzimy normalny wynik, czyli w systemie decymalnym, ktéry to uzywamy
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na co dzien. Dalej sg cztery kropki w cudzystowie a na koncu mamy reprezentacje dwojkowg. Wszystko to wyglada i
brzmi bardzo skomplikowanie, dlatego proponuje, aby czytelnik sam poprébowat swych sit i powpisywat rézne liczby
badz inne konstrukcje matematyczne, takie jak dodawanie, odejmowanie, mnozenie badz dzielenie. Wspomniana
reprezentacja dwojkowa, to nic innego jak sposéb, w jaki przedstawiamy liczbe. Na te chwile mam na mysli liczbe
naturalng, a przedstawiamy jg za pomocg tylko dwéch cyfr: 0 i 1. Dlaczego dwéch cyfr a nie trzech? Dwojkowa
reprezentacja w sposob naturalny zwigzana jest z komputerami, ktére to sg urzadzeniami elektronicznymi stuzgcymi do
przetwarzania informacji. Najtatwiej jest przyja¢, ze zero oznacza brak pradu a jedynka, ze on jest. Analogia z zaréwkg
tez wydaje sie by¢ tutaj odpowiednia: zgaszona lub $wiecaca. W ten sposob wiasciwie zdefiniowalismy najmniejsza
porcje informacji, jakg komputer moze przetworzyé, a jest to bit przyjmujacy dwa stany: 0 i 1. Jak najbardziej dziata tu
wcigz odniesienie do zaréwki i mowimy, ze bit jest zapalony, czyli ma wartos¢ jeden. Zgaszajac bit ustalamy jego
wartos¢ na zero. Grupujac bity obok siebie tworzymy ciagi bitowe, na przyktad 00001010. W nim wystepujq tylko zera i
jedynki (dygresja - najciekawsze w tym wszystkim jest to, ze moéwimy o systemie dwéjkowym (badz binarnym), a cyfra
dwa nie pojawia sie w nim). Skoro jeden bit moze przyja¢ dwie wartosci 0 i 1, to dwa bity moga przyjac 4 wartosci 00,
01, 10, 11. Trzy bity to osiem wartosci 000, 001, 010, 011, 100, 101, 110, 111 i tak dalej. Jako proste ¢wiczenie, niech
czytelnik sam wypisze wszystkie mozliwe 4 bitowe wartosci. Widac, ze ilo§¢ mozliwych kombinacji danego ciggu
bitowego to potegi dwojki. W przypadku jednego bitu jest to 221, dla dwdch bitow to 22 i tak dale;.

Chwileczke, ale skad mamy wiedzie¢ ze 111 to 7 dwojkowo? Przeciez to liczba 111 dziesietnie. Trzeba oznaczy¢ w
jaki$ sposdb, ze mamy do czynienia z reprezentacjg dwojkowa. Przyjeto sie, ze liczbe dwdjkowg podajemy z
przedrostkiem w postaci znaku procenta. | tak %11, to nic innego jak liczba 3. Warto sie przekona¢ w AsmOne, ze
komenda ? daje sobie rade takze z dwdjkowymi liczbami, wystarczy wpisa¢ ?%100. Powracajac do wyniku
pokazywanego przez AsmOne po uzyciu komendy ? zauwazymy, ze wtasnie ostatnia czwarta kolumna zaczyna sie od
znaku procenta, czyli mamy do czynienia z reprezentacjg dwojkowa, tylko cigg cyfr jest dos¢ ditugi i dla utatwienia, co
jakis czas (co 8 bitéw) mamy kropke. Jak tatwo policzy¢ ciag ten jest 32-bitowy, bo takie tez jest ograniczenie tej
komendy, a mozemy sie o tym przekonac wpisujgc tajemniczy, jak na razie, przyktadzik ?$fffffffff i powinien ukaza¢ nam
sie komunikat "* Out of Range 32 bit'. Do binarnego sposobu zapisu liczb jeszcze wrécimy, a teraz opiszemy pierwszg
kolumne w wyniku wyzej wspomnianej komendy, stuzacej za kalkulator. Jest to zapis w systemie szesnastkowym
(heksadecymalnym). Od razu nasuwa sie pytanie, dlaczego az szesnastkowy a nie jakis inny. Juz spiesze z
odpowiedzig - ten format zapisu bardzo utatwia zapis liczb binarnych. Trzeba przyznac, ze wpisywanie ciggow juz 8
bitowych to sporo pisaniny, nie wspominajac juz od 32 bitach i wiekszej ilosci. Przyjrzyjmy sie tabelce wszystkich
wartosci dla ciggu 4-bitowego.

0 -0000-01 -0001-12 -0010-23 -0011-34 -0100-45 -0101-56 -0110-67 -0111-78 -1000-89 -
1001-910-1010-A11-1011-B12-1100-C 13-1101-D14-1110-E15-1111-F

Z lewej strony sg wartosci dziesietne, potem reprezentacja bitowa (czyli dwojkowa) i na kofcu kody szesnastkowe, bo
warto dodac, ze w systemach powyzej dziesiethego musimy sobie poradzi¢ z cyframi od 10 w gére, Poradzono sobie w
ten sposob, ze zamiast tworzy¢ jakie$ nowy cyfry, uzyto liter alfabetu. Jak wida¢ w tabelce liczba dziesiec¢ to litera A (nie
ma znaczenia czy duza, czy mata). Zamiast pamieta¢ cztery cyfry, to wystarczy pamieta¢ jeden symbol. Na poczatku
moze to sie wydawacé trudne i proponuje po prostu nauczyé sie na pamiec takiej tabelki. Swietnie! Potrafimy skracac¢
zapis ciggu 4-bitowego, a co z wiekszymi? Tniemy dany ciag na podciagi 4 bitowe liczac od prawej i zamieniamy
zgodnie z tabelkg na symbole szesnastkowe. Niestety nie mozna w ten sposéb przekonwertowac ciggu binarnego do
postaci dziesietnej. Jako éwiczenie zamienimy ciag 16-bitowy 1011101010111010. Dzielimy go na podciagi mamy
1011.1010.1011.1010 i podpierajac sie tabelkg ostatecznie mamy $BABA.

Po cichu nic nie méwiac dodatem przedrostek $ przed liczba szesnastkowa, bo tak zwyczajowo sie robi. W tym miejscu

chciatbym napomknag, ze uzywajac rézne narzedzia dla koderéw (i nie tylko dla nich), mozna sie spotkac z takg
sytuacja, ze szesnastkowy zapis traktowany jest jako naturalny i nie poprzedzamy go znakiem dolara. Na przyktad w
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HrtMon jest taka mozliwos$¢ po uzyciu odpowiedniej komendy (hexlock). Wtedy to mozna sie, delikatnie moéwiac, zdziwic
dlaczego dostajemy "nieprawidtowe" wyniki przy uzyciu kalkulatora w HrtMonie.

Zostata nam do opisania trzecia kolumna (drugiej nie bedziemy opisywac, bo jest to zapis dziesietny). Widzimy tam
szereg kropek, ktére sg umieszczone w cudzystowie. Jest to reprezentacja tekstowa. Jesdli uzyjemy tabelki kodéw ASCII
dla ciggu 8-bitowego, to kazdy taki ciag bedzie przedstawiony za pomoca jednego znaku, a ze mamy 32 bity to tych
znakéw bedzie rowno 4. Wpisujac na przyktad ?$66616465 otrzymamy "fade". Co ciekawe w kalkulatorze mozna bez
problemu wpisa¢ ?"pies" i otrzymamy takze odpowiedni wynik. Przy prébie wpisania dtuzszego ciggu Asm-One pokaze
ostatnie 4 znaki z uzytego napisu, co przyznam osobiscie mnie troche zaskoczyto, bo spodziewatem sie btedu.
Namawiam gorgco czytelnika, aby sam spedzit kilka tadnych chwil i pobawit sie kalkulatorem w Asm-One.

Zanim przejdziemy do przyktadu, ktéry bedziemy mogli zasemblowac¢ i uruchomic, bez wnikania czym jest proces
asemblacji, musimy jeszcze powrdéci¢ do bitéw. W danym ciggu bitowym rozrézniamy bit najmtodszy, to pierwszy liczac
od prawej. Jest on takze bitem najmniej znaczacym, ktéry to samej wartosci wnosi mato, bo dzieki niemu wiemy czy
liczba jest parzysta, czy nie. Mamy takze najstarszy bit - ten najbardziej z lewej strony - zwany tez bitem najbardziej
znaczacym, bo i wartosc¢ jego jest najwieksza w ciggu bitowym. Majac dany ciag bitowy mozemy przy odrobinie wprawy
przeksztatci¢ go w znang nam liczbe dziesietng. Konwersja jest bardzo prosta - kazdy bit ma wage 2*numer bitu, przy
czym liczymy od prawej do lewej. | tak przyktadowo cigg 1101 nalezy skonwertowaé w nastepujacy sposéb. Na
pierwszym miejscu z prawej jest 1 i mnozymy jg przez 2*0, potem mamy 0*2*1, dalej 1*2*2 i na koncu 1*223, sumujac
otrzymamy 1+0+4+8 = 13. Warto troche poéwiczyé na przyktadach przed przystgpieniem do konwersji odwrotnej, czyli
jak z normalnej, czyli dziesietnej liczby, zrobi¢ jej posta¢ binarng. Dla krotkich ciggdw, najlepiej jest popatrze¢ w naszg
tabelke. Dla dtuzszych, trzeba uzy¢ prostej matematyki i zacza¢ dzieli¢ liczbe przez 2. Jesli dzieli sie przez dwa to reszte
réwng zero zapisujemy i powtarzamy proces. Na przykiad mamy 14 i zamienimy jg na binarna.

14/2=7R07/2 =3R132 =1R112 =0R 1

I liczac od dotu do gory tylko reszty otrzymujemy liczbe dwojkowa, czyli 1110. Warto teraz przed dalszym czytaniem
potrenowac troche z réznymi liczbami. Zamiana szesnastkowego na dziesietny wymaga zapamietania kolejnych poteg
liczby 16. Biorac jeszcze raz FO, mamy F * 16*1 + 0 * 1670 = 15 * 16 + 0 = 240. Jak widac nie jest to trudne. Aby
zamieni¢ dziesietng na szesnastkowg (heksadecymalng), to dzielimy liczbe przez maksymalng potege 16, zapisujemy
iloraz i reszte i powtarzamy ten proces. Na przyktad konwersja 194 na hex.

194/16 =12R2 2/1 =2

Patrzymy do tabelki, zamieniamy 12 na C i oto wynik - C2. Jak wida¢ konwersja z dziesietnego na szesnastkowy jest
bardziej skomplikowana. Powr6¢my do bitéw i naszej tabelki. Mamy w niej ciagi 4-bitowe i jeden taki ciag dla utatwienia
nazywamy nibble. Wszystko po to, aby nie pisa¢ o 4-bitowym ciggu. Mozemy ustawi¢ obok siebie dwa nibble, najpierw
starszy a potem mtodszy, tworzac ciag 8 bitowy, ktory to tworzy baijt. Uff, tyle musieliSmy powiedzie¢, aby dotrze¢ do
niego. Bajt ma 256 mozliwych kombinacji, jego reprezentacja heksadecymalna zajmuje dwa znaki (na przyktad AO to
160 dziesietnie).

Czas na przyktad. Przejdzmy do edytora i wpiszmy bajt o wartosci 15.

Odc.b %000011113; (bin) = 15 dziesietnie (dec), $0f szesnastkowo (hex)

Wazne, aby przed dc.b umiesci¢ tabulacje (wciskajac klawisz TAB raz badz dwa razy) badz kilka spacji (4 spacje to
jeden znak tabulacji). dc.b to dyrektywa asemblera i nakazuje mu umieszczenie bajtu o wartosci 15 (gdzie 15
zapisalismy w systemie dwdéjkowym). Dalej po tabulacji mamy znak srednika méwigcy asemblerowi, ze zaczynamy
komentarz, ciggnacy sie do konca linii. Niewiele napisaliSmy a bardzo duzo trzeba wyjasnic.
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Uzywamy Asm-One jako asemblera, ale c6z to za stwor ten caty asembler. Nalezy to rozumie¢ jako ttumacz, ktory
jedne rzeczy (w tym przypadku kod Zrédtowy) zamienia na inng rzecz (kod maszynowy, zrozumiaty dla procesora). Kod
zrodtowy to wszystko to, co wpiszemy w trybie edycji, czyli innymi stowy jest to dowolny plik tekstowy, ktéry mozemy
rozumie¢ jako bardzo dtugi ciag bitowy (o ile powrdcimy do reprezentaciji tekstowej i wyobrazimy sobie dostatecznie
dtugi napis). Kod maszynowy to takze cigg bitowy tylko zrozumiaty przez procesor, ktéry zawsze poréwnuje do
wioskowego gtupka, siedzacego i czekajgcego na zarcie, czyli ciggi bitdw, aby zrobi¢ z nimi niesamowite rzeczy. Jasne
jest, ze taki jezyk (kod) maszynowy nie moze by¢ przypadkowym ciggiem. Jest on $cisle zalezny od danego typu
procesora, w naszym przypadku mamy Motorole 680x0. Ten kawatek krzemu sam z siebie za duzo nie zdziata, bo te
ciggi bitowe i to nie byle jakie, musi z jakiego$ magicznego miejsca pobraé i ewentualnie po przerébce (nie wiem
dlaczego, ale to zawsze kojarzy mi sie z wydalaniem ciggéw) gdzie$ oddac. To pamieé¢ komputera jest wtasnie takim
obszarem, gdzie lezg niesamowite ilosci ciggdéw bitowych, gotowych do schrupania przez procesor. Sama pamie¢ to
takze jeden bardzo dtugi cigg bitowy, Oczywiscie dla utatwienia pogrupowano bity i moéwimy, ze sktada sie on z bajtéw.
Dodatkowo, aby sie nie pogubi¢ owe bajty ponumerowano, tak zwyczajnie od zera, moéwimy wtedy o adresach tychze
bajtéw. Wszystko to wydaje sie moze troche skomplikowane, ale po czasie stykania sie i uzywania nowych nazw i pojec,
wyda nam sie to oczywiste. Proces ttumaczenia nazywamy translacjg badz kompilacja, zatem zrébmy to dla tej jednej
prostej wpisanej linijki, uzywajac do tego celu komendy A. Jesli wszystko poszto bez problemow, to powinnismy ujrze¢

Pass 1 Pass 2 No Errors Assembly Time: 00:00:00

A gdy zrobilibysmy btad, to czego powinnismy oczekiwacé i jak temu zaradzi¢? Pierwszy z nich to btad oznaczajacy
nieznang instrukcje (**llegal Operator), ktéry ukaze sie nam, gdy nie bedzie spacji przed dyrektywa dc.b, badz
wpiszemy niepoprawng instrukcje. Drugi btad to gdy pomylimy sie i wpiszemy zamiast osmiu bitéw, dziewie¢ i wiecej (**
Out of Range 8 Bit), na przyktad dc.b %010100101. Kolejnym btedem, ktéry moze sie pojawié¢ to (** No Operand Space
Allowed), czyli niedozwolona spacja, a uzyskatem go wstawiajac spacje miedzy zerem a jedynkg w ciggu bitowym.

Co zyskalismy po asemblacji naszego przyktadziku? W zasadzie to nic, poza tym, ze umiemy zapisac¢ bajt gdzies w
pamieci, cho¢ nawet jeszcze nie wiemy gdzie to doktadnie jest. Utarto sie w asemblerach, ze dane wpisujemy za
pomocg dyrektywy dc (defince constant) i po kropce dajemy jej rozmiar. W nastepnym przyktadzie umiescimy sobie trzy
bajty o wartosci 16.

[idc.b 16 [idc.b %1000 [Idc.b $f

Ale co, gdy chcemy umiesci¢ tych danych troche wiecej? Przeciez to tyle pisania. Na szczescie mozna to zapisac¢
oszczedniej:

[1dc.b[116,%1000,$f

Poznalismy bajt, a teraz nadszedt czas na poznanie stowa (word), reprezentujgcego ciag 16-bitowy badz, jak komu
wygodnie, dwa bajty. Tu minimalng warto$cig bedzie 0 a maksymalng 2*16=65535. Najbardziej znaczacym bitem
bedzie bit 15. A teraz przyktad jak zapisa¢ stowo w Asm-One.

Odc.w1$0012

Podobnie jak w przypadku bajta, tylko ze zamiast dc.b piszemy dc.w. Poza wyzej wymienionymi btedami kompilacji, dla
stowa bedzie jeszcze **Out of Range 16 bit oraz btad bardzo trudny do wychwycenia, bo kompilacja przebiega bez
problemu. Zastanéwmy sie przez chwile, co moze sie sta¢, gdy bedziemy mieli na mysli bajt, a wpiszemy dc.w?
Kompilacja przeciez sie powiedzie. Pozostaje tylko liczy¢ na ostrozne programowanie. Ostatni typ danych, jaki poznamy
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to dtugie stowo (long), skladajace sie z dwdch stéw. Aby je napisac, uzywamy dyrektywy dc.l. Na przyktad:
[1dc.11$12345678

Co ciekawe, ten sam rezultat mozemy osiggnaé uzywajac réznych rozmiaréw danych, na przyktad dc.b $50,$51
oznacza to samo co dc.w $5051, ale nalezy pamieta¢ ze dc.b 10,11 jest réwne dc.w 2571. Prosze zwrdci¢ uwage, ze tu
nie ma dolara mowigcego, ze mamy do czynienia z heksadecymalng reprezentacja, tylko normalne liczby. Aby to
sprawdzi¢, polecam uzy¢ kalkulatora.

Jak wspominatem wyzej, procesor operuje tylko na ciggach binarnych. Sg one dosy¢ specyficzne, a taki zjadliwy ciag
nazywamy kodem maszynowym. Aby utatwi¢ sobie zycie, kod maszynowy zastapiono przez skréty stéw, bardziej
zrozumiatych dla cziowieka. Przyktadem niech bedzie instrukcja move, ktéra przenosi cos$ z jednego miejsce w drugie.
Zatem, aby sie porozumie¢ z procesorem, niezbedne jest teraz nauczenie sie mnemonikéw - tak nazywamy te
tajemnicze skroéty stéw, czyli instrukcji danego procesora. A sam asembler ttumaczy (kompiluje) mnemoniki na
odpowiednie ciggi binarne. Nic nie stoi na przeszkodzie, aby poming¢ mnemoniki i postugiwac¢ sie samymi ciggami
binarnymi, uzywajgc do tego dyrektywy dc. Przesledzimy to na najprostszym przyktadzie, ktéry nic nie robi. W edytorze
wpiszmy.

Orts

PrzejdZzmy do linii polecen i wykonajmy kompilacje. Uzyjemy teraz polecenia J, ktére uruchamia skompilowany
przyktad. Naszym oczom powinno ukazac sie na pierwszy rzut oka dosy¢ dziwna tabelka - jest to status procesora i
pokazuje on co po wyjsciu z naszego przyktadu zostato zmienione. Na razie nie zaprzatajmy sobie tym gtowy, dodamy
tylko, ze sg tam miedzy innymi rejestry procesora. Zapiszmy nasz przyktad za pomocg komendy W. Ten sam przykiad
zapiszmy za pomoca dyrektywy dc.

Odc.w1$4e750;rts

To wszystko w pierwszym odcinku, zachecam do eksperymentowania, zadawania pytan na forum PPA w razie
watpliwosci.
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