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Woprowadzenie

Wspbtczesne systemy komputerowe posiadaja zaawansowane uktady gra-
ficzne pozwalajace generowal zblizone do rzeczywistosci obrazy i animacje
trojwymiarowe. Ten wyktad bedzie poSwiecony prostszemu zagadnieniu ja-
kim jest grafika dwuwymiarowa. W drugiej czeSci wyktadu zostang przedsta-
wione proste, lecz interesujace programy przyktadowe generujace mniej lub
bardziej skomplikowane obrazy i animacje. Pierwsza cze$¢ wyktadu bedzie
poswiecona bibliotece Allegro, ktéra postuzy do pisania takich programéw.
Ta biblioteka, przeznaczona dla jezykéw programowania C i C++ poczatko-
wo byta wzorowana na innej, zaprojektowanej dla komputeréw Atari ST. Jej
gtéwnym zastosowaniem jest tworzenie gier komputerowych, zaréwno 2D,
jak i 3D, dlatego oprécz funkcji obstugujacych obraz i klawiature oferuje
réwniez podprogramy obstugi dZzwieku, myszy, a nawet pozwalajace tworzyé
graficzne interfejsy uzytkownika (Gu1). W ramach wyktadu zostana jednak
przedstawione jedynie jej podstawowe funkcje. Bedziemy sie postugiwaé wer-
sja 4.4 biblioteki Allegro. Wiecej informacji na temat tej biblioteki mozna
znalez¢ na stronie: http://liballeg.org/. Stad mozna tez pobra¢ te biblioteke,
odvz iest to oprocramowanie dostepne na licencii tvbu open source. 3/28
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Inicjacja i finalizacja

Gtéwnym plikiem nagtéwkowym, ktéry nalezy wiaczy¢ do kodu zrédtowego
programu, aby méc sie postuzyé w nim zawartoscia biblioteki Allegro jest plik
allegro.h. Jesli zamierzamy korzysta¢ z klawiatury to dodatkowo powin-
nismy wiaczy¢ plik allegro/keyboard.h (zapis oznacza: plik keyboard.h
znajdujacy sie w katalogu allegro). Gtéwnym podprogramem inicjujacym
dziatanie biblioteki jest makro allegro_init. Nie przyjmuje ono zadnych
argumentéw, ale zwraca liczbe typu int. Jedli jest ona rézna od zera, to
znaczy, ze nie udato sie zainicjowac pracy biblioteki. Informacje o wyjatku
mozna wypisa na ekran za pomocj funkcji allegro_message (), ktdra jest
wywotywana w taki sam sposéb jak printf (). Ta funkcja w $rodowiskach
wyposazonych w GUI tworzy okienko z wiadomoscia, a w systemach pracuja-
cych w trybie tekstowym drukuje informacje bezposrednio na ekranie. Moze
ona by¢ uzywana jednie przed wywotaniem funkgcji set_gfx_mode (), ktéra
bedzie opisana pézniej. Opis wyjatku dziatania funkcji i makr z biblioteki
Allegro zapisywany jest w zmiennej globalnej allegro_error, ktéra jest
tablica elementéw typu char.



Inicjacja i finalizacja

Inicjacja i finalizacja

Funkcja set_color_depth() pozwala okresli¢ tzw. przestrzen koloréw, czyli
na ilu bitach bedzie kodowana informacja o pojedynczym kolorze. Przyjmuje
ona jako argument liczbe typu int, ale dozwolone wartosci to 8, 15, 16, 24
i 32. Ostatnia warto$¢ bedzie uzywana w przyktadowych programach. Ozna-
cza ona, ze informacja o kolorze bedzie zajmowata cztery bajty. Pierwszy
bedzie sktadowa czerwong, drugi zielona, trzeci niebieska wynikowego kolo-
ru, a czwarty to tzw. kanat alfa, ktérego wartos¢ decyduje o przezroczystosci.
Taki format opisu koloru nazywa sie RGBA. Funkcja set_color_depth()
nie zwraca zadnej wartosci.



Inicjacja i finalizacja

Funkcja set_gfx_mode() zajmuje sie przetaczeniem do okreslonego trybu
graficznego. Przyjmuje ona pie¢ argumentéw. Pierwszym jest jedna z pieciu
statych:
GFX_AUTODETECT - funkcja prébuje wtaczyc¢ tryb graficzny o okreslonej
przez programiste rozdzielczosci w trybie petnoekranowym lub okienko-
wym,
GFX_AUTODETECT_FULLSCREEN - funkcja prébuje wtaczyé tryb graficz-
ny o okreslonej przez programiste rozdzielczosci w trybie petnoekrano-
wym,
GFX_AUTODETECT_WINDOWED - funkcja prébuje witaczy¢ tryb graficzny
o okreslonej przez programiste rozdzielczosci w trybie okienkowym,
GFX_SAFE - funkcja prébuje wtaczy¢ jakikolwiek tryb graficzny, ktéry
zadziata,
GFX_TEXT - funkcja prébuje wtaczy¢ jakikolwiek tryb tekstowy, ktoéry

zadziata.
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Inicjacja i finalizacja

Dwa kolejne argumenty powinny by¢ typu int i okreSlaja one rozdziel-
czo$¢ obrazu w docelowym trybie graficznym. Pierwszy okre$la ile pikseli
bedzie liczyt obraz w poziomie, a druga ile w pionie. Dwa ostatnie argu-
menty réwniez powinny by¢ typu int i okre$laja rozdzielczos¢ tzw. ekra-
nu wirtualnego, ktéry jest uzywany jesli program korzysta z mechanizméw
animacji z biblioteki Allegro. Rozdzielczo$¢ takiego ekranu jest wyliczana
na podstawie rozdzielczosci ekranu rzeczywistego. Jesli program nie korzy-
sta z mechanizméw animacji, to te argumenty powinny mie¢ warto$¢ zero.
Funkcja set_gfx_mode() zwraca warto$¢ typu int. Jesli jest ona rézna
od zera, to znaczy, ze przetaczenie do trybu graficznego nie powiodto sie.
Finalizacje pracy biblioteki Allegro przeprowadza bezargumentowa funkcja
allegro_exit (), ktéra nie zwraca zadnej warto$ci. W programie korzy-
stajagcym z tej biblioteki nalezy uzyé makra END_OF_MAIN zaraz za definicja
funkcji main (). Nie przyjmuje ono zadnych argumentéw i wykonuje operacje
zwigzane z obstuga réznych systeméw operacyjnych, na ktérych biblioteka
Allegro moze by¢ uzyta.



Inicjacja i finalizacja

Organizacja obrazu

W trybie graficznym obraz na ekranie podzielony jest na punkty nazywane

pikselami. Program uzywajacy biblioteki Allegro ma dostep do ekranu za

pomoca zmiennej globalnej o nazwie screen, ktéra jest typu BITMAP x,

gdzie BITMAP jest typem struktury opisujacej zbiér pikseli nazywany bitmapa.

Liczbe pikseli w obrazie widocznym na ekranie monitora okres$laja dwie stafe:
SCREEN_H - liczba pikseli w pionie,

SCREEN_W - liczba pikseli w poziomie.
Kazdy z pikseli na ekranie ma wspétrzedne, ktérych sktadowe sa liczbami
naturalnymi. Punkt poczatkowy uktadu wspétrzednych jest w lewym gor-
nym rogu ekranu. Sktadowe poziome wspotrzednych rosna od strony lewej
do prawej. Warto$¢ maksymalna dla nich to screen_w-1. Wartosci sktado-
wych pionowych rosna od géry ku dotowi. Warto$¢ maksymalna dla nich to
SCREEN_H-1. Punkt poczatkowy ma wspétrzedne (0,0).



Rysowanie prymitywéw

Prosty element obrazu graficznego nazywa sie w grafice komputerowej pry-
mitywem. Najprostszym z nich jest piksel. Funkcja putpixel() stuzy do
zmiany koloru pojedynczego piksela. Pierwszym argumentem tej funkcji jest
wskaznik na strukture bitmapy (BITMAP *), w ktdrej nalezy zmieni¢ kolor
piksela. Najczesciej tym wskaznikiem jest screen. Dwa kolejne argumenty
sg typu int i stanowia sktadowa pozioma i pionowa wspdtrzednych piksela,
ktérego kolor ma by¢ zmieniony. Wartosci wspdtrzednych s3 liczone wzgle-
dem lewego gérnego rogu bitmapy, ktéry ma zawsze wspétrzedne (0,0).
Czwarty argument jest réwniez typu int i jest to kod koloru. Mozna go uzy-
skaé na kilka sposobéw. Najczestszym jest zastosowanie funkcji makecol (),
ktéra przyjmuje trzy argumenty typu int. S3 to odpowiednio: sktadowa czer-
wona, zielona i niebieska wynikowego koloru piksela. Pomimo posiadanego
typu, wartosci te powinny naleze¢ do zakresu od 0 do 255. Wartoscia zwra-
cang przez te funkcje jest kod koloru o typie int. Inny sposdéb nadania
pikselowi koloru, to skorzystanie z palety 256 koloréw zapisanych w tablicy
palette_color. Kazdy element tej tablicy zawiera kod koloru.



Rysowanie prymitywéw

Rysowanie prymitywéw

Odcinek moze by¢ narysowany na obrazie za pomoca funkcji 1ine (). Przyj-
muje ona sze$¢ argumentéw wywotania. Pierwszy argument to wskaznik na
strukture bitmapy. Dwa kolejne, typu int, to wspétrzedne piksela poczat-
kowego odcinka, a dwa kolejne, tego samego typu, to wspétrzedne piksela
koricowego. Ostatni argument jest kodem koloru odcinka. Okrag rysowany
jest przez funkcje circle(), ktéra przyjmuje pie¢ argumentéw. Pierwszym
jest wskaznik na bitmape. Pozostate maja typ int. Drugi i trzeci argument
to wspétrzedne srodka okregu, czwarty to dtugosé promienia, a piaty jest
kodem koloru. Prostokat, w tym kwadrat, rysowany jest funkcja rect().
Przyjmuje ona sze$¢ argumentéw wywotania. Pierwszy jest wskaznikiem na
bitmape. Dwa kolejne, typu int, to wspdtrzedne lewego gérnego rogu ry-
sowanego prostokata, a dwa nastepne, tego samego typu, to wspdtrzedne
prawego dolnego roku. Ostatni argument, tez typu int, to kod koloru ry-
sowanego prostokata. Wszystkie funkcje rysujace prymitywy nie zwracaja
zadnych wartosci.
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Obstuga klawiatury

Obstuge klawiatury inicjuje bezargumentowa funkcja install_keyboard ().
Jesli zwréci ona warto$¢ rézna od zera, to bedzie to oznaczato, ze nie udato
sie zainicjowa¢ obstugi klawiatury. Informacje o naci$nietych klawiszach nie
sg bezposrednio odczytywane z klawiatury, ale z fragmentu pamieci opera-
cyjnej komputera, ktory nazywa sie buforem klawiatury. Do sprawdzania, czy
w buforze znajduja sie informacje o jakimkolwiek naci$nietym klawiszu stu-
zy bezargumentowa funkcja keypressed(). Zwraca ona liczbe typu int.
Jesli jest ona zerem, to znaczy ze bufor klawiatury jest pusty. Informacje
o nacisnietym klawiszu z bufora klawiatury zwraca bezargumentowa funk-
cja readkey (). Wartoscia przez nig zwracang jest liczba typu int, ktorej
najmfodszy bajt zawiera kod ASCII znaku zwigzanego z klawiszem, a bajt
znajdujacy sie przed nim jest kodem klawisza (ang. scancode). Dosy¢ cze-
sto ta funkcja jest wykorzystana do zatrzymywania dziatania programu do
czasu nacisniecia przez uzytkownika dowolnego klawisza. Nalezy jednak pa-
mietal, ze niektére klawisze zapisuja do bufora klawiatury wiecej niz dwa

bajty informacji, w zwiazku z tym ta funkcja nie zawsze sie zatrzyma.
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Obstuga klawiatury

Aby unikngé sytuacji opisanej pod koniec poprzedniego slajdu nalezy zadbac¢,
aby readkey (), jesli ma blokowa¢ wykonanie programu, byta zawsze wywo-
tywana, kiedy bufor klawiatury jest pusty. Nalezy zatem wywotywaé przed
niag bezargumentowsa funkcje clear_keybuf (), ktéra czysci ten bufor. Stan
poszczegdlnych klawiszy na klawiaturze mozna réwniez zbadaé za pomoca
tablicy o nazwie key. Jej elementy s3 typu char i opisuja stan kazdego z kla-
wiszy klawiatury. Jesli dany element ma warto$¢ r6zna od zera, to znaczy to,
ze klawisz zwigzany z tym elementem jest wcisSniety. Wartosci indekséw tej
tablicy zostaty opisane statymi o przedrostku KEY_, np.: KEY_ESC to indeks
elementu tablicy key odpowiadajacemu klawiszowi Escape, a KEY_Q to in-
deks elementu zwigzanego z klawiszem q. Opis innych takich statych mozna
znalez¢ w dokumentacji na stronie, ktorej adres zostat podany na poczatku
wyktadu.



Animacja

Biblioteka Allegro dostarcza mechanizméw pozwalajacych szybko rysowaé
na ekranie monitora kolejne klatki obrazu przedstawiajacego ruch. Minimal-
na czestotliwo$¢ wyswietlania klatek na ekranie, przy ktérej mézg cztowieka
ma wrazenie, ze widzi ptynny ruch, wynosi 24 klatki na sekunde. Taki wy-
mog mozna spetni¢ stosujagc mechanizm stron biblioteki Allegro. Strona to
bitmapa, na ktorej jest rysowana pojedyncza klatka animacji. Allegro za-
pewnia mechanizm szybkiej zamiany takich stron. Jego dziatanie zostanie
opisane dla przypadku, kiedy dostepne sa dwie strony. Podczas gdy zawar-
tos¢ pierwszej jest wySwietlana na ekranie, na drugiej jest rysowana kolejna
klatka animacji. Nastepnie te strony zamieniane s3 miejscami - pierwsza
jest odwzorowywana na ekranie, a na drugiej jest rysowana nastepna klatka
animacji. Proces ten powtarzany jest tak dtugo, jak dtugo trwa animacja.
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Animacja

Biblioteka Allegro dostarcza kilku funkgcji, ktére obstuguja mechanizm stron.
Do tworzenia bitmapy stuzy funkcja create_bitmap(), ktéra przyjmuje
dwa argumenty wywotania typu int okreslajace, odpowiednio, liczbe pikseli
w poziomie i w pionie tworzonej bitmapy. Zwraca ona wskaznik na strukture
bitmapy. Tak utworzona bitmapa musi zostaé usunieta przed zakonczeniem
programu lub przed zmiang trybu graficznego. Usuwaniem bitmap zajmuje
sie funkcja destroy_bitmap(), ktéra jako parametr wywotania przyjmuje
wskaznik na strukture opisujaca bitmape do usuniecia. Ta funkcja nie zwraca
zadnej warto$ci. Aby wyczysci¢ bitmape (ustawi¢ kolor wszystkich jej pikseli
na kolor, domyslnie, czarny) nalezy uzy¢ funkcji clear_bitmap() przyjmu-
jacej jako argument wywotania wskaznik na bitmape. Funkcja ta nie zwraca
zadnej wartosci. Funkcja show_video_bitmap() odwzorowuje na ekranie
bitmape opisang strukturg, na ktérg wskaznik zostat jej przekazany jako ar-
gument wywotania. Zwraca ona liczbe typu int. Jesli jej warto$¢ jest rézna
od zera, to oznacza to, ze odwzorowanie sie nie powiodto.
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Wyswietlanie tekstu

Wyswietlanie tekstu

Biblioteka Allegro dostarcza kilku funkcji, ktére pozwalaja na umieszcze-
nie tekstu na ekranie. Tutaj zostang przedstawione dwie z nich. Funkcja
textout_centre_ex() przyjmuje siedem argumentéw wywotania. Pierw-
szym jest wskaznik na strukture bitmapy, drugim wskaznik na strukture opi-
sujaca font jaki postuzy do zfozenia tekstu (FONT *), trzecim wskaznik na
tekst do wypisania (char *). Dwa kolejne argumenty, typu int, to wspdt-
rzedne piksela, ktéry stanowi Srodek wypisywanego tekstu. Kolejny argument
to kod koloru wypisywanego tekstu (typ int), a ostatni to kod koloru tta
(réwniez typ int). Jesli warto$¢ ostatniego argumentu bedzie wynosita -1,
to tto tekstu bedzie przezroczyste. Jako drugi argument opisywanej funk-
cji moze zostaé przekazana zmienna globalna font bedaca wskaznikiem na
strukture opisujaca domysiny font uzywany przez biblioteke Allegro. Funkcja
textout_centre_ex () nie zwraca zadnej wartosci.
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Wyswietlanie tekstu

Funkcja textprintf_ex() jest kolejng, ktéra umieszcza tekst na bitma-
pie. Podobnie jak funkcja opisana na poprzednim slajdzie, jako dwa pierwsze
argumenty przyjmuje ona wskazniki na struktury opisujace odpowiednio bit-
mape i font. Kolejne dwa argumenty, typu int s3 wspotrzednymi piksela
na bitmapie, od ktérego funkcja ma rozpoczac wypisywanie tekstu. Nastep-
ne dwa argumenty sg réwniez typu int. Pierwszy z nich jest kodem koloru
tekstu, a drugi koloru tfa. Jesli warto$¢ tego ostatniego wynosi -1, to tto
tekstu bedzie przezroczyste. Pozostate argumenty wywotania tej funkcji sa
takie same jak dla funkcji printf (). Funkcja textprintf_ex() nie zwraca
zadnej wartosci.
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Przyktad - prosta grafika

Na poprzednich slajdach zostaty zaprezentowane jedynie te elementy biblio-
teki Allegro, ktére zostang wykorzystane w przyktadowych programach za-
prezentowanych na tym i nastepnym wyktadzie. Mimo, ze jest ich niewiele, to
za ich pomocg mozna stworzy¢ interesujace programy wykorzystujace grafike
2D. Jako przyktad zostanie zaprezentowany na tym wyktadzie program ry-
sujacy w trybie petnoekranowym réznokolorowe okregi do czasu nacisniecia
przez uzytkownika dowolnego klawisza na klawiaturze. Zaréwno wspoétrzedne
Srodka, jak i dtugos¢ promienia oraz kolor tych okregdéw sa pseudolosowe.
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Przyktad - prosta grafika

#include<allegro.h>
#include<allegro/keyboard.h>
#include<stdlib.h>
#include<time.h>

#define WIDTH 1366
#define HEIGHT 768
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Przyktad - komentarz

Na poczatku kodu Zrédtowego programu umieszczone s3 cztery dyrekty-
wy preprocesora wiaczajace pliki nagtéwkowe. Pierwsze dwa z nich zostaty
opisane na wstepnie wyktadu. Plik stdlib.h zostat witaczony, bo zawie-
ra deklaracje funkgji realizujacych generator liczb pseudolosowych. Ostatni
nagtowek zawiera funkcje time() pozwalajaca odczyta biezacy czas ja-
ko liczbe typu int. Warto$¢ ta postuzy do zainicjowania generatora liczb
pseudolosowych. Zdefiniowane state wipTH i HEIGHT okre$laja odpowied-
nio liczbe pikseli w poziomie i w pionie obrazu wyswietlanego na monitorze
w trybie petnoekranowym, czyli rozdzielczo$¢ tego monitora.
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Przyktad - prosta grafika

int initialize(int card, int width, int height)

{

srand (time (NULL)) ;

if (allegro_init()) {
allegro_message("allegro_init(): %s\n",allegro_error);
return -1;

}

if (install_keyboard()) {
allegro_message("install_keyboard(): %s\n",allegro_error);
allegro_exit();
return -1;

}

set_color_depth(32);

if (set_gfx_mode(card,width,height,0,0)) {
allegro_message("set_gfx_mode(): %s\n",allegro_error);
allegro_exit();
return -1;

}

return O;
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Przyktad - komentarz

Funkcja initialize() odpowiedzialna jest za wykonanie inicjacji genera-
tora liczb pseudolosowych, pracy biblioteki Allegro i obstugi klawiatury. Na-
stepnie okre$la ona przestrzen koloréw (32 bitowa) oraz przetacza monitor
w odpowiedni tryb graficzny. Wszystko to odbywa sie poprzez uzycie funkgji
i makra opisanych na poprzednich slajdach. Funkcja initialize () posiada
trzy parametry typu int. Pierwszy to warto$¢ okre$lajaca sterownik karty
graficznej. Za ten parametr w miejscu wywotania funkcji bedzie podstawio-
na jedna ze statych wymienionych w opisie funkcji set_gfx_mode(). Dwa
pozostate okreslaja rozdzielczo$¢ obrazu na ekranie. Warto zwrécié¢ uwage
na dwa ostatnie argumenty wywotania funkcji set_gfx_mode (). Poniewaz
nie beda wykorzystywane mechanizmy animacji biblioteki, to ich wartos¢
wynosi zero. Jesli nie powiedzie sie dziatanie ktérej$ z funkcji uzywanych
przez initialize (), to uzytkownik jest informowany o tym za po$rednic-
twem funkcji allegro_message(), ktéra podaje opis wyjatku. Nastepnie
wywotywana jest funkcja finalizujgca dziatanie biblioteki Allegro i funkcja
initialize() zwraca warto$¢ -1 oraz konczy dziatanie. Jesli wszystkie
czvhnod$ci iniciuiace zakoAcza sie prawidtowo to funkcia ta zwrdci zero. 21/28



Przyktad - prosta grafika

void draw_random_circles(BITMAP* bitmap)

{
clear_keybuf () ;
while(!keypressed()) {
int colour = makecol(rand()%256,rand()’256,rand()7256) ;
circle(bitmap,rand()SCREEN_W,rand()%SCREEN_H,rand()?%50,colour);
}
}
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Przyktad - komentarz

Funkcja draw_random_circles() zgodnie ze swojg nazwa wykonuje gtéw-
na czynnos¢ w programie. Nie zwraca ona zadnej wartosci, ale ma jeden
parametr, przez ktéry przekazywany jest wskaznik na strukture opisujaca bit-
mape, na ktérej maja by¢ rysowane okregi. Pierwsza czynnosciag wykonywanga
wewnatrz tej funkcji jest wywotanie funkcji czyszczacej zawartos¢ bufora kla-
wiatury. Nastepnie w petli while ustalany jest kolor rysowanego okregu po-
przez wylosowanie z osobna wartosci z zakresu od 0 do 255 dla kazdej z jego
sktadowych i przekazanie ich do wywotania funkcji makecol (), ktéra wyliczy
z nich kod koloru. Ten kod jest zapisywany w zmiennej colour. Okrag jest
rysowany za pomoca wywotania funkcji circle(). Jej pierwszym argumen-
tem wywotania jest parametr funkcji draw_random_circles(), ktory jest
wskaznikiem na strukture opisujaca bitmape. Sktadowe wspdtrzednych Srod-
ka tego okregu s3 losowane z zakresu od 0 do SCREEN_w-1 (poziom) i od O
do screeN_H-1 (pion). Dtugo$¢ promienia z kolei losowana jest z przedziatu
od 0 do 49. Oznacza to, ze niektére okregi w ogble nie zostana narysowane
(promien réwny 0) lub beda czesciowo ,wystawaé” poza ekran, ze wzgledu
na notozenie ich érodka. 23/28



Przyktad - komentarz

Petla while, w ktérej wybierany jest kolor i rysowany jest okrag, konczy sie
po naci$nieciu przez uzytkownika dowolnego klawisza na klawiaturze.

24 /28



Pk
Przyktad - prosta grafika

int main(void)

{
if (initialize (GFX_AUTODETECT_FULLSCREEN,WIDTH,HEIGHT))
return -1;
draw_random_circles(screen);
allegro_exit();
return O;
}

END_OF_MAIN()
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Przyktad - komentarz

W funkcji main () najpierw wywotywana jest funkcja initialize (). Pierw-
szym argumentem jej wywotania jest stata GFX_AUTODETECT_FULLSCREEN,
co oznacza, ze wywotywana w ramach initialize(), set_gfx_mode()
bedzie prébowata wiaczy¢ petnoekranowy tryb graficzny. Jego rozdzielczos¢
jest okreslona warto$ciami statych wIDTH i HEIGHT, ktore sg przekazywane do
initialize () jako drugii trzeci argument jej wywotania. Nastepnie wywo-
tywana jest funkcja draw_random_circles(), do ktérej przekazywana jest
zmienna screen jako argument wywotania. Oznacza to, ze wszystkie opera-
cje graficzne wykonywane w ramach tej funkcji beda odwzorowywane bezpo-
$rednio na ekranie monitora. Po jej zakonczeniu zostanie wywotana funkcja
allegro_exit (), ktéra dokona finalizacji pracy biblioteki Allegro. Prosze
zwréci¢ uwage na uzycie po definicji funkcji main() makra END_OF_MAIN.



Pytania
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KONIEC

Dziekuje Panstwu za uwage.
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