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Plan

 Dokonczenie zadan z zaje¢ nr 2
 Programowanie obiektowe cz. 1

- Struktury 1 klasy
- Podziat na jednostki kompilacji



Zadanie 3.a. Rzut kostka

Napisz program realizujacy rzut kostka n-Scienna.

a)Wylosuj liczbe oczek.
Skorzystaj z instrukcji preprocesora umozliwiajacej generacje liczb pseudolosowych
(#include <stdlib.h>).

W funkcji gtéwnej zdeklaruj dwie zmienne typu int scilany, rzut; , ktére beda
przechowywac informacje o 1losci Scian kostki 1 wyniku rzutu koscia.

Wywolaj funkcj¢ srand(time(0)); Ustawia ona punkt poczatkowy generatora liczb
pseudolosowych na wartosci 0. Co wigcej kazda generacja bedzie niepowtarzalna (na
miare generatora liczb pseudolosowych).

Popro$ uzytkownika o podanie ilosci Scian kostki 1 przypisz ja do zmiennej sciany (za
pomoca komend cout 1 cin).

Skorzystaj z petli do-while z warunkiem (koniec =='t'). W instrukcji petli wylosuj
liczbe oczek w kostce za pomoca komendy rand() % sciany + 1; . Wylosowana
wartoS¢ wypisz na ekran. Zapytaj si¢ uzytkownika, czy chce kontynuowac (niech
wybierze odpowiedz t/n) 1 pobierz odpowiedz.



Zadanie 3.b. Rzut kostka

b)Wylosuj liczbg oczek. Oblicz sumeg z wszystkich losowan 1 wypisz ich liczbg.

Przer6b poprzedni program. Instrukcje losowania przenie$ do funkcji zewng¢trznej, ktora
pobiera wartos¢ int (1loS¢ oczek) oraz zwraca wynik losowania w formie zmiennej typu
int (return wartosc;).

W funkcji main() w instrukcji petli dopisz kilka linii. Po rzucie kostka dodaj wynik
rzutu do nowej zmiennej 1nt suma. Nastepnie zwigksz warto$¢ nowej zmiennej int
n o 1 (podczas definiowania zmiennej n nadaj jej wartosc 0).

Przed zakonczeniem giéwnej funkcji main() wypisz na ekran informacj¢ o liczbie
wykonanych rzutow, liczbie Scian kostki oraz sume¢ rzutow.



Zadanie 3.c. Rzut kostka

c)Wylosuj liczbg oczek. Oblicz sumeg z wszystkich losowan 1 wypisz ich liczbg.
Zapamigtaj informacje o wynikach w tablicy.

Przerob poprzedni program. W gtdwnej funkcji main() stworz jednowymiarowa
tablice rzut[] typu int o duzym rozmiarze np. 100. Pamig¢taj o nadaniu
poczatkowych wartosci wszystkim elementom O.

Wyniki losowan wpisuj do kolejnych elementow tablicy (skorzystaj ze zmiennej n).

Na koncu, przed instrukcja return 0; wypisz wszystkie zapisane wyniki na
ekran. Skorzystaj z petli for, nowego iteratora 1nt 1 oraz zmiennej n.



Zadanie 3.a. Rzut kostka

#include <iostream> “ . 1t :
#include <stdlib.h> - Instrukcja preprocesora umozliwiajgca wykorzystanie

generatora liczb pseudolosowych rnd()

using namespace std; \
int main()
{
int sciany; // Zmienna przechowujaca informacje o ilosci scian kostki
int rzut; //Zmienna przechowujaca wynik rzutu kostka
char koniec; //Zmienna przechowujaca wartosc odpowiedzi na pytanie t/n
srand (time(0)); g Ustawienie punktu poczatkowego
cout << "Podaj ile scian ma kostka." << endl; generatora liczb pseudolosowych.
cin >> sciany; Jeshi time(n), to n=NULL lub n=0.
‘E° 4— | Losowanie liczby catkowitej z przedzialu <1, sciany>
rzut = rand ()% sciany + 1;
cout << "Wynik rzutu:" << rzut << endl;
cout << "Czy chcesz rzucic jeszcze raz? 0dp t/n" << endl;
cin >> koniec; //Pobranie do zmiennej wybor odpowiedzi na powyzsze
pytanie
}
while (koniec == 't');
return 0:

Petla do-while (petla bedzie wykonywana dopdki wartoS¢ wyrazenia () jest true



#include <iostream>

Zadanie 3.b. Rzut kostka

#include <stdlib.h>

using namespace std;

-'E“t losowanie(int max) _ max - zmienna zapisujaca ilo$¢ Scian kostki
return rand ()% max + 1;
}
int main()
{
int sciany;
int rzut, suma = 0, n = 0;
char koniec; . .
Losujemy wynik rzutu kostka.
srand (time(0)); y
cout << "Podaj ile scian ma kostka.' << endl;
cin >> sciany; - - -
; Dodajemy wynik nowego rzutu do wartosci sumy.
o
{ : .. . :
rzut = losowanie(sciany); Powigkszamy warto$¢ zmiennejn o 1,
Suna =S rzut; po wykonaniu rzutu 1 dodaniu jego wyniku do sumy.
cout << "Wynik rzutu:" << rzut << endl;
cout << "Czy chcesz rzucic jeszcze raz? 0dp t/n" << endl;
cin >> koniec;
}
while (koniec == 't');
cout<<"Rzucales '"<<n<<" razy kostka o ilosci scian = '"<<sciany<<". Suma rzutow = 8
"<<suma<<endl;

return 0;}



#include <iostream>
#include <stdlib.h>

ins namesnce e Ze@da@N1E 3.¢. Rzut kostka

int

{
}

int

{

losowanie(int max)

return rand ()% max + 1; Tworzymy duza tablice o wartosciach poczatkowych =0.

main()

int sciany; (r’ ‘ﬂ\
int rzut[100] = , suma = 0, n = 0; . .
char konEec ;] t Losujemy wynik rzutu kostka.

Zapisanie wyniku w pierwszym
wolnym elemencie tablicy.

\- J

srand (time(0));

cout << "Podaj ile scian ma kostka." << endl;
cin >> sciany;

do
{

rzut[n] = ]_osowanj_e(scj_anil{); DOdaJemy Wynlk nowego rzutu dO WartOS,Cl Sumy.
suma = suma + rzut[n];

cout << "Wynik rzutu:" << rzut[n] << endl;

n=n-+1,

cout << "Czy chcesz rzucic jeszcze raz? 0dp t/n" << endl;

cin >> koniec;

}
while (koniec == 't');
cout<<"Rzucales "<<n<<" razy kostka o ilosci scian = "<<sciany<<". Suma rzutow = "<<suma<<endl;

cout<<"Wylosowane liczby to:'"<<endl;
for(int i=0 ; i < n ; i++)

{
}

return 0;}

cout<<rzut[i]<<endl; Wypisujemy wszystkie wyniku rzutu kostka.
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Programowanie obiektowe

Programowanie obiektowe (ang. object-oriented programming)
— paradygmat programowania, w ktorym programy definiuje sie
za pomoca obiektéw — elementdéw taczacych stan (czyli dane,
nazywane najczesciej polami) i zachowanie (czyli procedury, tu:
metody). Obiektowy program komputerowy wyrazony jest jako
zbior takich obiektow, komunikujgcych sie pomiedzy sobg w celu
wykonywania zadan.

PodejScie to rézni sie od tradycyjnego programowania
proceduralnego, gdzie dane | procedury nie sg ze sobg
bezposrednio zwigzane. Programowanie obiektowe ma utatwic
pisanie, konserwacje i wielokrotne uzycie programow lub ich
fragmentow.

Zrédto:


https://pl.wikipedia.org/wiki/Programowanie_obiektowe
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ldea “obiektu” - przykitad

Samochadd jako obiekt...
ztozony z obiektow

silnik karoseria
- pojemnosc - kolor :
e - materiat

— kota

- Srednica
- rodzaj bieznika

Zrodto wszystkich obrazkow w tej prezentaciji:


http://openclipart.org/
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Struktury

Deklaracja struktury:

struct nazwa_struktury

{
typl skladowal;

typ2 skladowa?2; :
. WAZNY

}i<  SREDNIK!

ALBO

typedef struct

{
typl skladowal;

typ2 skladowa2; '
//... WAZNY

} nazwa_strukturyy, ——— SREDNIK!

WARTO WIEDZIEC

- Rozmiar obiektu struktury jest nie
mniejszy niz suma rozmiaréw elementow
sktadowych struktury.

- Wszystkie elementy skiadowe struktury
zajmujg wtasne miejsce w pamieci.

- Stad w kazdej chwili mamy dostep do
wartosci wszystkich elementow
sktadowych.

- Definicja struktury jest definicjg nowego
typu (uzytkownika), a nie konkretnego
obiektu.

- Struktura moze zawierac funkcje, ktore
sg dodatkowymi sktadowymi dane;
struktury.
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Inicjacja struktury

« Sposéb 1:

struct nazwa_struktury nazwa obiektu = {wartosél, wartoscé2, ..};

« Sposéb 2 (elementy niewymienione na liScie inicjalizacyjnej nie zostana

zainicjalizowane):

struct nazwa_struktury nazwa_obiektu = {.elementl = wartoscl, .element3 = wartoscé2};

« Sposob 3 - kopiowanie innego obiektu:

struct nazwa_struktury nazwa_obiektu = inny obiekt tej samej_struktury;
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Dobra rada

ZAWSZE zaczynajcie pisanie swojego programu od
NAJMNIEJSZEJ mozliwe] kompilujgcej sie wersiji.
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ldea “obiektu” - przykitad

Samochadd jako obiekt...
ztozony z obiektow

silnik karoseria
- pojemnosc - kolor :
e - materiat

— kota

- Srednica
- rodzaj bieznika

Zrodto wszystkich obrazkow w tej prezentaciji:


http://openclipart.org/
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Minimalistyczny kod (struktura)

#include <iostream>
#include <string>

struct Silnik N SV

: WAZNY

double pojemnosc; SREDNIK!
double moc; S S
i

using namespace std;

int main()

{

struct Silnik testowy silnik; //Tworzymy silnik

testowy silnik.moc = 100.0; //Ustawiamy moc silnika na 100 [KM]

cout << "Moc silnika: " << testowy silnik.moc << " KM!" << endl;

return 0;

}

Napisalismy kod w wersji minimalistycznej, a teraz kompilujemy go i poprawiamy
ewentualne btedy (nie powinno ich by¢ duzo i powinny by¢ tatwe do namierzenia).
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Operator “.”

obiekt.skladnik
referencja.skladnik

www.inceptio.org.pl

Operator “.” - operator odniesienia sie do sktadnika obiektu ktory
znamy z nazwy lub referencji.

Przyktad:

testowy_silnik.pojemnosc

testowy_silnik.moc = 100.0;

4;
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#include <iostream> R OZ b u d OWUJ e my kOd

#include <string>

struct Silnik
{

double pojemnosc;

double moc; r\AJ/\ZZPd\(

z';c:uct Kolo SREDNlK'
O

unsigned int srednica; \AJA - S
std::string typ bieznika; w\AJ/\ZZPd‘(

}; -
typedef struct
{

std::string kolor;

std::string material;
} Karoseria;

using namespace std;

int main()

{

struct Silnik testowy silnik; //Tworzymy silnik SREDNlK'
testowy silnik.moc = 100.0; //Ustawiamy moc silnika na 100 [KM]
cout << "Moc silnika: " << testowy silnik.moc << " KM!" << endl;

return 0;

}

Kompilujemy i poprawiamy ewentualne btedy...
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Kod dla naszego przyktadu (obiekty)

#include <iostream>
#include <string>

struct Silnik

{

double pojemnosc;
double moc;

}i

struct Kolo

{

unsigned int srednica;
std::string typ bieznika;
};

typedef struct

{

std: :string kolor;
std::string material;
} Karoseria;

struct Samochod

{

struct Silnik silnik;
struct Kolo kolo[4];
Karoseria karoseria;

}i
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Kod dla naszego przyktadu (main)

using namespace std;

int main()

{

struct Silnik testowy silnik; //Tworzymy silnik

testowy silnik.moc = 100.0; //Ustawiamy moc silnika na 100 [KM]

struct Samochod samochod; //Tworzymy samochod
samochod.silnik = testowy silnik; //Montujemy nasz testowy silnik w samochodzie

cout << "Moc silnika wynosi az: " << (samochod.silnik).moc << " KM!" << endl;
(samochod.silnik) .moc *= 2; //Podwajamy moc silnika
cout << "Moc silnika wynosi teraz: " << samochod.silnik.moc << " KM!" << endl;

//Pora na zmiane karoserii

Karoseria karoseria;

karoseria.kolor = "czerwony";

samochod.karoseria = karoseria;

cout << "Kolor karoserii to: " << samochod.karoseria.kolor << endl;

return 0;

}

W ten sposob doszliSmy do kodu opisujgcego samochod z naszego przykiadu.
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ldea “obiektu” - przykitad

Samochadd jako obiekt...
ztozony z obiektow

silnik karoseria
- pojemnosc - kolor :
e - materiat

— kota

- Srednica
- rodzaj bieznika

Zrodto wszystkich obrazkow w tej prezentaciji:


http://openclipart.org/
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Podziat na jednostki kompilacjl

samochod.hpp

#include <iostream>
#include <string>

struct Silnik

{

double pojemnosc;
double moc;

};

struct Kolo

{

unsigned int srednica;
std::string typ bieznika;
};

typedef struct

{

std::string kolor;
std: :string material;
} Karoseria;

struct Samochod

{

struct Silnik silnik;
struct Kolo kolo[4];
Karoseria karoseria;

}i

main.cpp

#include "samochod.hpp"

using namespace std;

int main()

{

struct Silnik testowy_silnik;
testowy silnik.moc = 100.0;

struct Samochod samochod;
samochod.silnik = testowy silnik;

cout << "Moc silnika wynosi az: " << (samochod.silnik).moc << " KM!" <<
endl;

(samochod.silnik) .moc *= 2;

cout << "Moc silnika wynosi teraz: " << samochod.silnik.moc << " KM!" <<
endl;

Karoseria karoseria;

karoseria.kolor = "czerwony";
samochod.karoseria = karoseria;

cout << "Kolor karoserii to: " << samochod.karoseria.kolor << endl;

return 0;

}
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Klasy

Deklaracja klasy:

WARTO WIEDZIEC
;lass nazwa_klasy Klasa jest niemal identyczna ze
. strukturg, jednak domysinie jej
%ruktorv sktadowe | metody sg prywatne.
//destruktory Oznacza to, ze tylko metody te]
//inne funkcje (metody) klasy moga mie¢ do nich dostep
— sg ukryte przed bezposrednig
private: ingerencjg uzytkownikow.
typl skladowal;
typ2 skladowa?2;
T WAZNY

eV
SREDNIK!
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Prywatno$é oo

Jesli chcemy wywotad poza klasa jej prywatne sktadowe, to musisz stworzyd
specjalne funkcje, ktore beda publiczne np.

class silnik{
int pojemnosc, moc;

}i

JesSli chcesz wypisaé¢ zawartosc¢ obiektow silnik.pojemnosé lub silnik.moc, to stworz
nastepujace funkcje:

class silnik{

int pojemnosc, moc;

public:

int getPojemnosc(){return pojemnosc;}
int getMoc(){return moc;}

};

Jesli chcesz zmienié wartos$¢ obiektow silnik.pojemnos¢ lub silnik.moc, to stwérz
nastepujace funkcje publiczne: void setPojemnosc(int pobrana pojemnosc) oraz
void setMoc(int pobrana_moc){moc = pobrana moc;}. Wtedy cata klasa:

class silnik{

int pojemnosc, moc;

public:

int getPojemnosc(){return pojemnosc;}

int getMoc(){return moc;}

void setPojemnosc(int pobrana pojemnosc){pojemnosc = pobrana_pojemnosc;}
void setMoc(int pobrana_moc){moc = pobrana moc;}

}i
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Zaprzyjaznianie funkcjl

Jesli klasa ma obiekty albo funkcje prywatne, to nie moga by¢ one wywotane poza

klasa — czyli zadna funkcja spoza klasy nie moze sie do nich dostac.

Jest mozliwos¢, aby konkretna funkcja dostata upowaznienie dostepu do prywatnych

sktadowych — nalezy ja zaprzyjazni¢ z klasq.

class silnik

private: int pojemnosc, moc;

‘ Zmienne prywatne |

friend void funkcja(int); -

}: Zaprzyjaznienie funkcji
void funkcja(int zmienna) <

cout<<silnik.moc<<end|; funkcja zaprzyjazniona

} — ,
int main()

{ . Po zaprzyjaznieniu mozemy teraz wywota¢ zmienne
return 0; pojemnosc | moc korzystajac z operatora '’

}
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Kompilacja wielu plikow

Kazda z tych linijek trzeba wpisac/skopiowac po kolei do
terminala:

g++ -c samochod.cpp -0 samochod.o
g++ -Cc main.cpp -0 main.o
g++ samochod.o main.o -0 samochod
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Program ztozony z wielu plikow

samochod.hpp

ﬂPREPROCESING

l KOMPILACJA l

N\ /

LINKOWANIE / KONSOLIDACJA

Zewnetrzne
biblioteki
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Makefile

Makefile

all:
g++ -¢c samochod.cpp -o samochod.o
g++ -c main.cpp -0 main.o
g++ samochod.o main.o -o samochod
clean:
rm *.0

| teraz wystarczy wpisa¢ w konsoli (w katalogu z kodem
| Makefilem):

make
aby wszystkie pliki sie skompilowaty!
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Zadanie 1: Policz pitki

Stwérz strukture pilka zawierajacg char kolor;//'R','G','B' oraz int masa;
Napisz kod ze zmiennymi globalnymi - ponad funkcjg main():

int n=0; // zmienne globalne sa dostepne ‘“globalnie”
Pilka tab[5]; // czyli dla wszystkich funkcji w catym programie

int main()

{..}

Napisz funkcje void dodaj(char kol,int m), ktdédra ustawia kolor i mase n-tej
pitki tab[n].kolor=kol; oraz mase, a takze zwiekszy licznik n.

Napisz petle for, w ktérej wczytywaé bedziemy kolor pitki ‘R','G','B' i
mase dla 5 pitek.

Na koniec policzmy oddzielnie mase pitek zielonych, czerwonych i
niebieskich. Trzeba bedzie sprawdzi¢ kolor pitki tab[n].kolor=='R';

Wszystko piszemy w jednym pliku!
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Zadanie 2. Wielomian

Tworzymy strukture wielomian.
a) Skladowe struktury: double a, b oraz string nazwa.

b) W funkcji main() tworzymy obiekty typu wielomianil ustawiamy mu wszystkie
sktadniki, po czym wypisujemy je na ekran

c) Zmieniamy stowo kluczowe “struct” na “class” — co sie dzieje? (Dodac “public:”
wewnatrz klasy przed polami

d) Tworzymy funkcje wewnatrz klasy void Ustaw(double wsp_a, double wsp_b,
string name).

e) Tworzymy zewnetrzng funkcje void wypisz(wielomian), ktéra za pomocg komendy
cout wypisuje na ekran nazwe wielomianu (nazwa) i rownanie liniowe ax + b (na
ekranie widzimy np.: wielomian first: 2.5x + 5.0). Funkcja ma by¢ zaprzyjazniona
(friend) z klasg wielomian.
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Zadanie 3a:

Napisz program, ktory pobierat bedzie z pliku tekstowego dane
osobowe, wysSwietlat je na ekranie i pozwalat na manipulowanie
(zmiane, usuwanie) nimi. Reprezentacja osoby w programie ma byc
odpowiednio zaprojektowana klasa. “Osoby” moga by¢
przechowywane w tablicy (wektorze lub liscie).
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Zadanie 3b:

Prosty sposob na pobranie danych z pliku zawierajgcego dane w
formie dwdch kolumn liczb zmiennoprzecinkowych:

dane.txt

expab (USD) expba (USD)

#include <cstdlib> 2.29191e+11 1.74616e+11
nclude <fstreams 2.78e+08 1.053e+09
#include <fstrea 3.00e+08 5.72e+08
4.474e+09 4.423e+00
// ... 6.60e+08 1.36e+09
2.353e+09 1.104e+09

double col _one, col _two; //zmienne na dane z kolumn

ifstream input("dane.txt"); //strumien wejsciowy

input.ignore(1000, '\n'); //ignoruj pierwsza Llinie
while ('input.eof())

i
input >> col _one >> col_ two;
cout << col one << '\t' << col_two << endl;

}
[/
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Zadanie 4a: Prosta gra RPG

Napiszmy prymitywna gre. W gtéwnej funkcji stworzymy dwie
postaci (bohatera i potworka). W grze postaci te bedg walczyc.
Bedziemy rowniez monitorowac stan obu postac, oraz nadawac
nowe parametry istniejgcym postaciom. Do wszystkiego
wykorzystamy klase z odpowiednimi metodami.
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Zadanie 4b: Tworzenie postacl

Tworzymy klase postac.

a) Skiadowe private: int zycie, obrazenia, |_ciosow oraz string imie.

b) Metody public: UstawPostac(int zycie, int obrazenia, int |_ciosow, string imie);
UsunPostac()

d) Stworz zewnetrzng funkcje zaprzyjazniong void Walcz(postac &a, postac &b). Bedzie
ona odpowiedzialna za rozstrzygniecie potyczki. Korzystajgc z referencji dziatamy
bezposrednio na naszych postaciach!

Dziatanie funkcji Walcz.

— zycie postaci a ma by¢ rowne roznicy jej zycia oraz obrazen zadanych przez postac b
pomnozonych przez liczbe ciosow postaci b.

— zycie postaci b ma byc¢ rowne roznicy jej zycia oraz obrazen zadanych przez postac a
pomnozonych przez liczbe cioséw postaci a.

— wstawiamy warunek if(a.zycie <= 0) to ustawiamy wartoS¢ zycia tej postacina O i
wypisujemy na ekran, ze postac¢ a polegta (z wykorzystaniem komendy cout).

— wstawiamy warunek if(b.zycie <= 0) to ustawiamy warto$¢ zycia tej postaci na O i
wypisujemy na ekran, ze postac b polegta (z wykorzystaniem komendy cout).
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Zadanie 4c: Interakcja z graczem

a) Tworzymy funkcje void WypiszPostac()

Dziatanie funkciji:
— Na ekran wypisujemy imie postaci a.
— Wypisujemy, ile zostato jej zycia.
— Wypisujemy jakie zadanie obrazenia i ile zadaje ciosOw, oraz tgczng wartoSC obrazen na ture.

b) Przecigzamy funkcje UstawPostac: tworzymy nowg funkcje void UstawPostac(), ktéra nie przyjmuje
zadnych argumentéw

Dziatanie funkciji:
— Na ekranie wypisujemy polecenie dla uzytkownika, aby podat parametry postaci.
— Niech poda imie postaci. (cin >> a.imie;)
— Niech poda poczatkowg wartosc zycia.
— Niech poda jakie zadaje obrazenia i ile zadaje cioséw na ture.
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Zadanie 4d:. Fragment maina

Int main()

{

postac bohater;

bohater.UstawPostac(100,30,2,"Zenon Waleczny"); //tworzymy bohatera
postac mobek;

mobek.UstawPostac(50,5,1,"bazyliszek"); //tworzymy potwora
Walcz(bohater,mobek); //tu rozgrywa sie bitwa

/lczesc dla zadnia 4¢ --------- >

bohater.WypiszPostac(); // wypisujemy na ekran parametry bohatera
mobek.WypiszPostac(); // wypisujemy na ekran parametry potwora
Mobek.UstawPostac(); // nadajemy nowe parametry potworka
Walcz(bohater,mobek);

bohater.WypiszPostac();
mobek.WypiszPostac();
//lczesc dla zadania 4¢ <----------

return O;
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Zadanie 4e: Rozbudowa programu

Pus¢ wodze fantazji!

a) Stworz kolejne funkcje / metody klasy i nadaj nowe opcje grze np. leczenie bohatera,
zdobywanie poziomu postaci (dodatkowy parametr w klasie odpowiadajgcy za
doswiadczenie??) i wiele innych!

b) Wprowadz wiecej tur podczas walki, np. aby walka rozgrywata sie do momentu
spadku zycia postaci do poziomu <=0 . Mozesz to zrealizowac¢ wstawiajgc do operator-
petle do-while.

c) Wstaw catg gre w petle while(koniec), gdzie bool koniec = true. Jesli w czasie gry
chcesz jg zakonczyc¢, to zmien wartosc koniec na false.

d) Stwoérz w petli interfejs uzytkownika korzystajgc z switch!

e) Dla bardziej wtajemniczonych: Temat moze zostac¢ rozwiniety o tematyke
dziedziczenia. Mozna stworzyC nowe klasy dziedziczace po klasie postac. Sugerowane
nowe klasy: bohater i potwor. Co wiecej po klasie bohater mogaq dziedziczy¢ nowe klasy
np. wojownik, mag, druid, kaplan.

NIECH PRZYGODA TRWA!!
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