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Peretki programowania gier.
Vademecum profesjonalisty. Tom 3

Dante Treglia

Drogi Czytelniku! Ponizej zamieszczona jest errata do ksigzki:
"Peretki programowania gier. Vademecum profesjonalisty. Tom 3"

Jest to lista bteddéw znalezionych po opublikowaniu ksigzki, zgtoszonych i
zaakceptowanych przez nasza redakcje. Pragniemy, aby nasze publikacje byty
wiarygodne i spetniaty Twoje oczekiwania. Zapoznaj sie z ponizsza listg. Jesli masz
dodatkowe zastrzezenia, mozesz je zgtosi¢ pod adresem
https://ebookpoint.pl/user/erraty
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