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pamigc pozwala na swobodne operowanie duzg liczbg diwigkow i
instrumentow. Matomiast jeZeli w komputerze zainstalowany jest
system operacyjny Q-MEG to musi on zostac wylgczony.

WYMAGANIA

AUDIO MASTER'a moze uzywaé kazdy posiadacz ATARI, oznacza to
2e mozna go uruchomic z dyskietki (czy kasety) nawet na komputerze
z pamigcig 64kB | bez przystawki A/D CONVERTER. WigZe sie to
jednak z pewnymi ograniczeniami:

v Poniewaz “sample” z natury sg plikami 0 znacznej dtugosci to
uzywanie magnetofonu kasetowego do ich zapisu jest bardzo czaso-
i kaseto—chtonne (zwtaszcza w trybie NORMAL).

V' Jezeli komputer nie ma powiékszonej pamieci (130 XE lu
rozszerzenie) to po uruchomieniu programu do dyspozycji pozostaje
tylko okoto 16 kB, jest to naprawdg bardzo mato, wiec osiggnigcie
ciekawych efektéw jest znacznie trudniejsze (niemniej mozliiwe, a w
przypadku dobrej znajomosci programu i dobrego stuchu wynik moze
bye rewelacyjnyl).

v Bez przystawki A/D CONVERTER program umozliwia tylko obrébke
zapisanych wczesnigj na tasmie lub dyskietce sampli lub innych
zbiordbw muzycznych zawierajgcych diwigki, instrumenty, czy
digitalizacje.

OBStUGA PROGRAMU.

Sterowanie AUDIO MASTER'em odbywa sig przy uzyciu joysticka lub
klawiatury (strzatki kursora bez COMNTROL). Poruszajgc strzatkg
kursora, wskazujemy ikony oznaczajace okreslone czynnosci,
polecenia, wartosci. Kursor naprowadzony na odpowiednig opcig
powoduje jej podswietlenie, wybor potwierdza si¢ naciénieciem
przycisku FIRE lub RETURN. Jezeli istnieje moZliwoéé przerwania
dziatania niektdrych opcji, nastepuje to po naciénieciu klawisza ESC.
Wybrane funkcje programu mogg by¢ uaktywniane bezposdrednio z
klawiatury poprzez naciéniecie okreslonego klawisza. W opisie
poszczegolnych funkcji klawisze te bedg w ramkach | wyrdznione inng
czcionkg, np. [TJAJB] - oznacza klawisz Tabulacji.
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CUT - wycina probkeg. Dane znajdujgce sig powyzej 0znaczonego
obszaru przenoszone sg na jego poczatek, czyli caly obszar
probki “znika” z pamigci.

QPLAY [ - szybkie odtwarzanie probki (niska wartos¢ DELAY).

QSAMP W - szybkie samplowanie probki (niska wartos¢ DELAY).

>< [B] - przenosi kursor na granicg oznaczonej probki.

|< H - przenosi kursor na poczatek dostgpnej pamigci $00000

>| [l - przenosi kursor na koniec dostegpnej pamigci.

<< [i] - przesuwa kursor o $100 (256) bajtow w dot pamieci.

>> [ - przesuwa kursor o $100 (256) bajtow w gérg pamigci (w
poprzedniej opcji na wykresie w levo, w tej w prawo)

strzatka lewo—dét [| - przepisanie pozycji kursora (Srodkowa wartsc)
jako poczatek probki (lewa wartosc).

strzatka prawo—dot [J - przepisanie pozycji kursora (Srodkowa
wartos¢) jako koniec probki (prawa wartosc).

podwdijne strzatki w goére i w dét G,0J ~ zmiana numeru aktualnie
obstugiwanej probki.

OPIS EKRANU.

W gomej czesci ekranu znajdujg sig opcje przejscia do
poszczegolnych podmenu programu, a ponizej dwa wykresy. Gomy z
nich obrazuje catg dostgpna pamig¢, dolny powigkszenie fragmentu
(128 bajtéw) na pozycji ktorych znajduje sig kursor Kuworna\f\qkre&g
to pozioma kreska. Poprzez wskazanie okreslonego miejsca |
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KOMPONOWANIE, GRANIE Z KLAWIATURY

@ Jezeli zaprogramowalismy wczesniej probki  odpowiadajgce
wybranym lub wszystkim klawiszom, to moZemy odegra¢ melodie
wybierajgc w programie COMPOSER'a opcje PLAY.

@ Mozliwe jest takze zapamigtanie granych z Klawiatury dzwigkéw, ich
edycja, a takze odtworzenie skomponowanego utworu.

@ W momencie przejscia do COMPOSER'a program zawiera tylko
rozkaz informujacy o koricu lini = END. W takiej sytuacji po wybraniu
PLAY moziiwe jest tylko granie bez zapamigtywania dzwigkdw.

® Apy istniata mozliwosé zapamigtywania granych z Klawiatury
diwigkow nalezy przy pomocy funkgji INSERT (kursor na ikone lub
Klawisz INSERT) wstawic kilka linii (w zaleznosci fle diwigkdw choemy
zapamigtac). Pojawig sig one ponizej aktualne) pozycji kursora.

® Teraz po przejéciu do PLAY mozemy gra¢ “na klawiaturze”, a po
naciénigciu ktorego$ z klawiszy konsoli (START, SELECT lub OPTION)
odtwarzane diwigki bedq zapamigtywane w utwofzonych przed chwilg
liniach programu.

® Zostang one zapisane poczynajgc od linii aktualnej pozycji kursora
az do napotkania instrukcji END lub STOP, albo naciéniecia ESC.

@ Utworzong melodig mozna edytowac postuguigc sig instrukcjami i
parametrami opisanymi w dziale INSTRUKCJE. Moina jg takze
odtworzy¢ wybierajgc opcje MUSIC (kurosr na ikone lub Klawisz [).

® Jezeli podczas odtwarzania przerwiemy muzyke naciskajac ESC
przy weisnigtam klawiszu START, to kursor znajdzie sie w migjscu
gdzie przestat grac kanat 1, a gdy SELECT w migjscu gdzie przestat
grac kanat 2 (wskazuje nastepng instrukcig, ktora powinna byc
odtwarzana).

® Przy korzystaniu z funkcji PLAY najlepiej ustawi¢ wskaznik TEMPO
na 1 (na najkrotszy czas). Gdy po skomponowaniu muzyki,
wybierzemy PLAY, to trzymajgc wcisnigty FIRE lub ktorys z klawiszy
konsoli moZemy naciskajgc odpowiednio diugo klawisze klawiatury
dobierac czas trwania instrukcji bez zmiany jej tresci.
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wraz z SHIFT. Dia kasety musimy podaé takze jedno z urzadzen C:, T:
lub D: (C: czyli kaseta w NORMAL dziata zawsze, dia pozostafych
identyfikatoréw potrzebne sg odpowiednie handlery)

SAVE - zapisue na dyskietkg dane znajdujgce sig w pamigci
Zapisywany jest program COMPOSERA, dane dotyczace rozmiarow
poszczegdlinych probek, oraz pamigé oznaczona jako prbbifa numer 0
(zero). Przy wykorzystaniu dodatkowej pamigci plik z danymi moze byé
bardzo diugi i nie zmiescié sie w cafosci na dyskach sformatowanych
w gestosciach innych niz podwéjna (ub dwustronna - quadro, dia
stacji XF-551 czy SN-360). Zbior zapisywary jest pod nazwg
uzyskang analogicznie jak w opcii LOAD.

SSAM - zapisuje pod podang nazwg tylko obszar pamm aktua}me
uzywanej probki. Nazwe pliku do zapisu lub odczytu nalezy wpcsaé
bezposrednio z klawiatury analogicznie jak w powyzszych opcjach.
Jezeli podczas komunikacii ze stacja dyskow (magnetofonem) wystapi
jakis btad to zostanie podswietiony napis ERROR.

DLA NIECIERPLIWYCH

Tym z Panstwa, ktorzy przeczytali instrukcig i nie do korica wszystko
zrozumieli, a chcieliby jak najszybciej wyi@rzysiac podstamme
mozliwoséci programu, bez dalszego wglgbiania sig W powyzszy tekst
sprobujemy w punktach wyjasnic¢ podstawowe opcje.

SAMPLOWANIE DZWIEKU

@ pojgczye przystawke A/D CONVERTER ze Zrodtem dzwigku
{(magnetofon, CD-player, radio, syntezator itp).

@ Jako probke "0 pozostawi¢ caty obszar pamigei lub zmienic
koniec obszaru jezeli chcemy aby sample byt krotszy. Aby tego
dokona¢ nalezy ustawic Srodkowg wartos¢ (ustawiajgc kursor w
zadanym miejscu wykresu Iub zmieniajgc wartos¢ strzatkami lub
klawiszami H, E, [, ) i przepisa¢ to jako koniec probki (strzatka
prawo— dét, albo klawisz ).

@ Ustawié predkosé probkowania, wartosé DELAY (znakami "+, "=
obok napisu, albo klawiszami [Z], [X). Im wartos¢ probkowania jest
mniejsza tam jakos$¢ sampla jest lepsza, ale | dostgpny czas krotszy.
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PODSUMOWANIE

Moze zdarzy¢ sie, ze sample nagrane przy uzyciu innego urzadzenia
niz A/D CONVERTER nie bgdg odiwarzane idealnie. Jednak
wigkszoé¢ powinna dziata¢ poprawnie po odpowiednim dobraniu
czgstotiwosci probkowania (opoznienia) DELAY. Jedynie powazne
ktopoty moga wystapic przy samplach nagrywanych z jeszcze lepszg
jakodcig niz w przypadku tego programu (nie mozna zmniejszy¢
wartosci DELAY ponizej 011).
AUDIO MASTER nalezy do grupy programow  uzytkowych  ktére
dobrze spefniajg postawione przed nimi zadania i sg tatwe w
obsmdzs Majgc zestaw A/D CONVERTER mozna uzyskac¢ naprawde
iaj efekty muzyczne na osmio-bitowym komputerze.
Wymaga to jednak znacznego wkfadu pracy i dobrej znapmoéc:
programu.  Niemniej  wszystkim  zainteresowanym  Zyczymy
plzy'jeljnnego czasu spedzonego z AUDIO MASTEREM i ciekawych
wynikéw pracy.

MIRAGE Software
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Wkrotce MIRAGE  Software =zaprezentuje specjalng wersje
komputera 8 - bitowego  ATARI.  Oprécz  standardowego
rozszerzenia pamigei, wyjscie/wejicie MIDI do podtaczenia
instrumentéw muzycznych i sterowania nimi oraz dodatkowy uktad
dajgcy prawdziwy stereofoniczny dZwigk. Przewidziana jest takze
wersja AUDIO MASTERA w wersji STEREO !I!

Program prawnie chroniony!
Kopiowanie i rozpowszechnianie nielegalnych kopii jest kamalne!
Wszelkie prawa do programu posiada tylko { wylgcznie
MIRAGE Software (c) 1992
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Program : Tomasz Grygo (c) 1992
Wydawea : MIRAGE Software (c) 1992
Dystrybutor : SK. "AS" W-wa Gen.Abrahama 4 tel.125-123

AUDIO MASTER to program stuzgcy do tworzenia i obrobki “sampli”
czyli fachowo moéwige, probek dzwieku przeksztatconych z zapisu
analogowego, stosowanego przez np. magnetofon kasetowy, na zapis
cyfrowy zrozumialy dla komputera. Konwersji takiej dokonuje
przystawka A/D CONVERTER. AUDIO MASTER pozwala nie tylko na
tworzenie “sampli”, ale umozliwia rowniez obrobke utworzonych
probek dzwigku. Podczas gdy przy standardowej pamieci komputera,
czyli 64kB, probka zsamplowanego diwieku dobrej jakosci moze mied
co najwyzej kika sekund, to umiejgtne zastosowanie AUDIO
MASTERA pozwala stworzyé nawet kilkuminutowe melodyjki, lub
efektowng oprawe do gry.

PODSTAWOWE INFORMACJE O PROGRAMIE

URUCHOMIENIE

Jezeli chcemy uzywad AUDIO MASTERA razem z samplerem (A/D
CONWERTER) to najpierw nalezy przy wytaczonym komputerze
wiozy¢ cartridge do wiasciwego gniazda i potaczyé go dotgczonym
kabelkiem ze Zrodtem diwieku (np. magnetofon, CD-player z
gniazdem stuchawkowym typu “'mini-jack”, w przypadku innego
gniazda nalezy zaopatrzy¢ sie w odpowiednia “‘przejéciowke ).

Po podfaczeniu samplera nalezy wiozyC dysk (kasetg) do stacji
(magnetofonu) | wigczy¢ komputer trzymajgc wcisnigty klawisz
OPTION (START + OPTION). Jezeli podczas czytania nie wystapi jakis
btad to po chwili (kilku minutach w przypadku magnetofonu) na
ekranie pojawi sig gtowny panel AUDIO MASTERA.

UWAGI

Program automatycznie rozpoznaje dodatkows pamied (standardowe
rozszerzenia) i zaleznie od jej rozmiaru ustala wielkosé bufora. Wieksza
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@ Py wybraniu opcji SAMPLE (kursorem lub naciskajac klawisz ()
ekran zostaje wygaszony i-stycha¢ diwigk pobierany przez A/D
CONVERTER. Nacisnigcie FIRE lub dowolnego klawisza rozpocznie
samplowanie,

® Gdy obszar wybranej probki zostanie zapetniony, program poWrdci
do ekranu AUDIO MASTER'a. W celu sprawdzenia “nagrania” nalezy
wybra¢ opcjg PLAY (kursorem lub klawiszem [F). Jezeli podczas
odtwarzania nacisniemy ESC, procedura zostanie przerwana, a kursor
zostanie ustawiony na nastgpnym “diwigku”, ktdry powinien byc
odtwarzany.

® powyzsze operacie mozemy takze wykonaé uzywajgc funkcii
szybkiego samplowania i odtwarzania QSAMP, QPLAY

WYCINANIE PROBKI

@ poniewaz probki “0” nie mozna odtworzy¢ w COMPOSER'ze, a
tylko pozostate, wigc wycinane probki nalezy zapisa¢ pod numerami
od $01 do $7F (127).

@ Uaktywniamy probkg o numerze innym niz “0” (kursorem na
podwdjne strzatki w gore lub dot lub klawiszami (G, D)), zostanie ona
podéwietlona.

@ Ustawiajac obszar probki (jego poczatek i koniec) w sposob
opisany powyzej wybieramy interesujgce nas diwigki (instrumenty,
stowa, efekty). Dla przypomnienia wartos¢ $rodkowa to potozenie
kursora, lewa — poczatek, prawa — koniec probki.

@ Oznaczong probkg moizna odstuchac komendg PLAY i
skorygowa¢ jej obszar Po przejsciu do nastgpnej probki,
wprowadzony obszar zostanie zapamigtany jako probka o wybranym
numerze.

® Py przejsciu do COMPOSER'a, wybraniu opcji PLAY i nacisnieciu
klawisza 1 ustyszymy diwigk oznaczony jako probka 1™, nacinigciu 2
- probke "2 i tak dalej kolejne probki (od $01 do $34(52)
odpowiadaja kolejnym klawiszom klawiatury w poziomych rzedach, az
do klawisza ATARI LOGO (INVERS).

GLOWNY PANEL - SAMPLER

W momencie uruchomienia AUDIO MASTER'a zglasza si¢ jego
gtowny panel przy pomocy, kiorego mozna samplowac diwieki,
odtwarza¢ sample, dzieli¢ je na poszczegolne probki, przypisywac
poszczegolnym klawiszom klawiatury okreslone diwigki. Z poziomu
samplera mozmy tatwo przejs¢ do dwoch pozostatych podmenu,
operacji DISKowych (magnetofonowych) | modutu COMPOSER'a

OPIS FUNKCJI

RESTART - wyzerowanie catego bufora pamigci, wszystkich danych
dotyczacych probek i danych programowych COMPOSERA.
Kursor ustawiany jest na pozycig $00000 (sytuacja identyczna jak
PO PONOWNYM wgraniu programu).

DISK - przejécie do panelu obstugi stacji dyskéw (magnetofonu).

COMPOSER TJAB] - przejscie do panelu COMPOSER'a.

DELAY ZX] - ustalanie predkosci probkowania i odtwarzania
dzwigku. Parametr ten okresla czestotiwosé z jakg dZwigk bgdzie
probkowany, ma to Scisty zwiazek z diugoscig probki jak | z jgj
jakodcia (im mniejsza wartos¢ tym lepszy diwigk ale i bardziej
pamieciochtonny zapis, czyli krotszy sample).

SAMPLE 5/ - samplowanie probki. Po oznaczeniu wielkosci probki do
samplowania, i uruchomieniu tej opcji ekran zostanie wygaszony |
stycha¢ bedzie déwiek przekazywany przez sampler  Po
nacisnigciu  FIRE lub dowolnego klawisza rozpocznie sig
samplowanie, a na ekranie pojawig sig charakterystyczne kolorowe
paski.

ADD A - natozenie nowego sampla na znajdujgcy sig w pamigci.
Przy pomocy tej funkcji moina naktadad na siebie kilka dzwigkdw
co moze daé naprawde rewelacyjne efekty.

PLAY F] - oditwarzanie oznaczonej probki. Wyjscie po nacisnigciu
ESC, kursor zatrzymuje sig¢ w miejscu przerwania.

REVERSE - odwracanie oznaczonej probki. Po wykonaniu tej opciji
PLAY odtwarza dane od korica.

DELETE - usuwa oznaczong probke wypetniajac jej obszar w pamigei
wartoscig 0.
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CALL wywolywanie sciezki, numer $ciezki
po odegraniu wywotanej
sciezki program wraca
do miejsca wywolania,
REPEAT powtdrzenie ostatniej flos¢ powtorzen
instrukcji
END koniec sciezki
MNULL nic nie robi
LOOP powtarza w kotko poprzednig
instrukcig
STOP koniec grania

OBSEUGA STACJI DYSKOW (MAGNETOFONU)

OPIS FUNKCJI

EXIT - wyjécie do COMPOSERA lub SAMPLERA.

DIR - spis programéw na dysku w stacji D1: (nie ma na kasecie)
LOAD - wezyluje do pamigci weozesnisj zapisane dane. Moze to by¢
wezesnie) utozona muzyczka, zestaw instrumentow, sample, czy
zupetnie dowolny zestaw danych, np. gra “Mirax Force”, z ktdrej
mozna “wyciaé” digitalizacjg dzwigku. Opcja dziata na zbiorze ©
nazwie jak w okienku pod napisem “Filename”, nazwe zbioru
wpmwadzanwprzyuzymkjawiauw{naleiypodaépemanazwa
zbioru). Nazweg mozna wprowadzi¢ bez wzgledu na potozenie kursora.
Dladysldetkipodaiesithhonazqubioru;zswszewm:i.jenﬂ
chcemy wprowadzi¢ znak specjainy “* nalezy nacisnac ten klawisz

weisnigcie FIRE lub RETURN mozna ustawic kursor na wymaganej
pozycji. Wskazanie obszaru korica bokow dolnego wykresu powoduje
przesuniecie pozycji kursora odpowiednio w gorg lub w dot o $10 (16)
bajtow. Podéwietiony na gomym wykresie fragment to obszar jaki
zajmuje aktualnie uzywana probka, analogicznie na dolnym pozioma
kreska pod wykresem. Dolna czes¢ ekranu zawiera informacie o
aktuainej pozycji kursora oraz dane dotyczace poszczegoimych
probek: numer, poczatek obszaru i jego koniec. Znajdujg sig tam takze
ikony poszczegdinych opcji programu.

OBSLUGA

Przed przystapieniem do samplowania nalezy wybrac probke i jako jej
obszar oznaczy¢ calg dostepna pamied lub taki jej obszar jaki ma by¢
zarezerwowany na samplowany diwigk. Fo samplowaniu mozna
uzywajac opcji DELETE | CUT powycinac interesujgce diwigki ktore
moga by¢ potem uzyte w programie COMPOSER'a.

COMPOSER

Jest to panel stuzacy do ukiadania, komponowania muzyki i innych
efektow diwikowych 2z probek oznaczonych przy pomocy
SAMPLERA. Tworzenie diwigku odbywa sig przy pomocy specjalnych
rozkazow ktdre pogrupowane sq w $ciezki. Opcie tego podprogramu
pozwalajg takze uzywa¢ “mate ATARI” jako syntezatora,
posiadajacego pamigé granych melodii.

PEPEERI] Thnck _on  MITII3.

eI P P P Yy oYy [OINSIs
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OPIS FUNKCJI

DISK - przej$cie do panelu obstugi dysku {magnetofonu).

SAMPLER TJAJE] - przejscie do SAMPLERA.

<<< [| - zmniejszanie numeru obstugiwanej $ciezki.

>>> [J| - zwigkszanie numeru obstugiwanej Sciezki.

INSERT [[JM5] —- dodanie do programu nowej linii w miej i
aktualnie _zna;'duja sig kursor R goae

DELETE m]_f - skasowanie lini programu na ktérej w danym
momencie znajduje sig kursor.

HEAD H - przeniesienie kursora na poczatek $ciezki.

END E] - przeniesienie kursora na koniec $ciezki.

ERASE - skasowanie catej $ciezki.

MUSIC M - odtwarzanie zaprogramowanej muzyki. Aby cokohwiek
ustysze¢ nalezy wustali¢ numer odtwarzanej Sciezki dla
poszczegoinych  kanafdw. Informacie  dotyczace  $ciezek
odgrywanych na poszczegélnych kanatach uwidocznione sg na
samymdnlaekram,oozmiaWrumemgranejécieﬂdshﬁq
Kawisze (5] i [¢] dla kanatu numer 1 (pierwszego) i [, 9 dia
kanatu numer 2 (drugiego). Klawisze 7] i [0] umozliwjaja ponadto
wla,czgma i wtq;zanie_ kanatow (pojawi sie komentarz “NO").
Pb-\wzszaopemcp moina takze wykonac najezdzajac kursorem
na znaki "+ " ~I}"0"przynm'|erachsdez'ekwdoheiczqéd
ekranu odpowiednio dla kanatow 112 ("VOICE 1, 27)

PLAY - funkcja umoZliwiajgca odgrywanie probek z Kawiatury.
Klawisze od 1 do ATARI LOGO stuzg do odgrywania probek o
numerach od 01 do 52 ($34). Po nacisnigciu dowolnego klawisza
konsoli I(oprécz RESET, czyli START SELECT [ub OPTION)
wszysﬁqgv\_ryyvoiywanezlflavwaturydiwiqwsqzapisywanew
aktualnej Sciezce od pozycji kursora do instrukcji END lub STOP
Poniewaz poczatkowo kaida $ciezka nie zawiera zadnych
instrukcji to aby cokolwiek w niej zapamigta¢ nalezy doddac jej
odpowiednig flos¢ finii programu przy pomocy opcji INSERT.

ol + PAUSE = $0C= .

o REFERT o

o3 PFLAY 05 o

o LAY g o

o LAY o

Ll LAY - 1]

o ;I, Y 0% i

Ll L O I3

a9 LAY o ol

R LAY OS5 oz
- a =8 oice | oDELAY =0
- 2. -2 snlcz & TERPFO o
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Dziatanie funkcji MUSIC i z

e klatnqsza i PLAY mozna przerwad poprzez
Strzatki w gore — przesunigcie kursora o jedng linig w gore.
Strzatki w d6t — przesunigcie kursora o jedng linig w dot.
DELAY - aktualna warto$¢ DELAY (patrz PANEL GEOWNY).
TEMPO — aktualna wartos¢ TEMPA (predkos¢ grania muzyki).

PROGRAMOWANIE SCIEZEK

W srodkows] czesci ekranu znajdujg sie linie ramu  aktuainie
tworzonej Sciezki. Linia taka skiada sie z jej prrzgmaw. instrukcji
(rozkazu) | ewentualnie parametru. Rozkaz mozna zmienic przez
wskazanie znakow "+ lub “=" po jego bokach (albo odpowiednio
klawiszami (1] lub [2), w identyczny sposdb zmienia sig wartosé
parametrow, przez wskazanie “+" lub "~" po bokach parametru (lub
klawiszami 3] lub [4). Oczywiscie wszystkich operacj mozna
dokonywac tylko w aktywnych liniach (podswietionych).
INSTRUKCJE.

Opis instrukcji
PLAY 01-7F Odtwarzanie probki

Parametr

Czas odtwarzania

o okreslonym (1/50s * TEMPO)
numerze
CONT Przedtuzenie Czas przediuzenia
dziatania PLAY (1/50s * TEMPO)
PAUSE przerwa dugosé przerwy
DELAY zmiana wspofczynnika nowa wartosé
opdznienia, wartosé DELAY
DELAY musi byc taka
jak przy samplowaniu
TEMPO  zmiana wspdlczynnika nowa wartosé
szybkosci, okresla czas TEMPA
grania | najkrotszego
odcinka czasu mierzonego

przez program.




