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P Eﬁ@f@ g S ﬁ @ [m @ @;H [m @ VIDEO MACHINE muudab

hetkega Sinv arvuti mul-

Wﬁ d A0 S@M Ul d ﬁ@) tifunktsionaalseks video-

stuudioks professionaalse

Sﬁ nNU alrvl @ﬁ SEE g montaazi, lvmmava video-

graafika ning sadade silmi-
pimestavate videoefektide
ja -tiitritega!

VIDEO MACHINE UHENDAB ENDAS KUMNEID ERINEVAID VOIMALUSI,
MIDA SENI PAKKUSID VAID SUPERKALLID VIDEOSTUUDIOD: erinevate
videomagnetofonide (Betacam, VHS, Hi8 jne) juhtimine; signaali ebauhtluste
kompenseerimine framestore'ide abil; sajad valmisefektid; v&imalus luua ise
2D-efekte; croma- ja luma-key; PAL, SECAM, NTSC standardid; tiitrid kdigi
arvutis olevate fontidega; arvutigraafika 16,5 miljoni varviga; LTC, VITC,
RCTC, Rapid ajakoodide tugi; 8 sisendiga audio-follow-video helimikser ja
palju muud vajalikku. K&ik toimingud salvestuvad timeline'ile ja on
tapselt korratavad. Saadaval JOG/SHUTTLE- ja komponentlisad.

Peatselt lisandub DIGITAL RECORDER/PLAYER, mis
vBimaldab tdisprofessionaalse kvaliteediga komp-
resseeritud videosignaali salvestamist kdva-
kettale.

Pea igas kuus lisandub olulisi

softwear'i tasuta uuen-
dusi.

Saadaval nii
PC kui MAGC-

versioonid. & wFRST TR
Helista ja kst ” e ey
demonstratsiooni: ] T




rvutustehnika areng voib
huvilistele peale koige meeldiva
valmistada ka halbu ullatusi.

Kellele poleks tuttav pahameel oma arvuti
vastu, kui selle konfiguratsioon mone uue
programmi kaivitamiseks ebapiisavaks
osutub? Keerulisem on asi siis, kui arvuti
kill pildi ette votab, tegelikku tood
alustades aga kilpkonnana roomama asub.

Naiteks CorelDRAW! 2.0 jooksis
Windows 3.0 peal taiesti normaalselt ja
kuigi tal puuduvad uuemate versioonide
finessid, sai joonistada ka 386SX
protsessoriga, paarimegase maluga
masinat kasutades. Kui samale arvutile
installeerida Corel 4, voib juba faili avamist
oodates rahulikult kusagil lahemas baaris
aega veeta. Monesajast objektist
koosnevale joonistusele Copy kasu
tegemine tundub mottekas vaid siis, kui
juba hilisohtu kaes ning aeg magama heita.

Hommikul argates voib hellitada vaikest
lootust, et asi sai ara tehtud.

Sellega ei taha .EXE c¢elda, et Corel
4 voi ukskoik millise muu tuntud Win-
dows-paketi (WP, Excel jt.) uued
versioonid kuhugi ei kolba. Vahe
utlemata jatmisest, me ei arva isegi
tegelilult nii. Arvutil, mille rauda omanik
on mahutanud raha kusagil 100 000
Krooni piirimail, avanevad uute
programmide voimalused igale
kasutajale. Hoolimata sellest, et need
kovakettal aplalt laiutavad ja endale
malust parimad palad ahnitsevad. Kui
kasutaja seda oma masina voimaluste
taustal seda koike tahele ei pane, siis —
tithja kah! Odavama arvuti omanikele
jaab ule meelde tuletada vanu haid aegu,
kui programme veel véimalikult

raualahedaselt assembleris kirjutati. s
Argo ldeon

Toimetus:

Kujundus ja layout
Kaspar P. LOIT

Tehniline toimetaja
Victor

PASHKOVSKY

Toimetuse aadress:

P.0. Box 2536

TALLINN EE-0014

Eesti Vabariik

Telefon: (+22) 666 401
Fax: (+26) 313 263
BBS: (+26) 313 264

Véaljaandja:
MicroLink BR3ATETS

Teeme koik meist oleneva, et tagada .EXEs
ilmuva teabe maksimaalne toelevastavus
ning tehniliste liksikasjade tdpsus.Sellest
hoolimata ei saa toimetus tagada ilmunud
materjalide sajaprotsendilist veatust ega
votta endale vastutust .EXEs ilmunud
kirjutiste kasutamisel tekkida voinud
tikskoik mis laadi ning ulatuses kahjude eest.

Kéik ajakirjas .EXE avaldatud materjalid, nii
pildi- kui teksti-, on MicroLink PRESSI
omand (kui pole teisiti margitud) ja ilma
MicroLink PRESSI loata on nende repro-
dutseerimine keelatud.

©MicroLinkPRESS '94
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Microsoft Windowsi uus versioon
(ehk Windows Chicago), mis l6puks ometi
pakub véimalusi, mis on Mac OS-il olnud
juba aastaid, on joudnud beetatestijate
pureda. Ja seda Apple Macintoshi laiale

publikumile tutvustamise kiimnendal
aastapdeval.

Windows 3.1. edu turul ei saa
eitada. The Software Publishers Association
teatab, et |992. aastal ulatus Windowsi
miitik Pohja-Ameerikas $1.93 miljardini
Maci $990 miljoniga vérreldes. Siiski,
arvestades sisseehitatud vorgusiisteemi
ning Plug-and-Play konfiguratsiooni, on
Mac Os tihti olnud liider seal, kus Win-
dows viimaks jarele tuli. Windowsi
jargmine versioon piitab seda olukorda
parandada, kuid kohtab ilmselt tugevat
konkurentsi Inteli IBM OS/2 2.1.-lt, mis
on miiugil alates juunist 1993.

Oodati, et Microsoft laseb detsemb-
ris vilja esimese abikomplekti program-
meerijaile, kes tahavad varakult alustada
Windows Chicago programmide vilja-
todtamisega. (Versiooni number pole
ametlikult paika pandud, aga asjasse-
piihendatud isikud vaidavad, et Microsoft
nimetab selle Windows 4.0.) Uut
Windowsi on oodata selle
poolel.

Microsoft rekiaamib Chicagot kui

aasta esimesel

universiaalset silisteemi mis pakub
erinevate prioriteetidega multitaskingut,
Plug-and-Play identifikatsiooni ning
konfiguratsiooni, Win 32S alamsisteemi,
Video for Windowsi, OLE 2.0, uue
kasutajaliidese, terve MAPI (Messaging
API) 1.0 alastisteemi, pikemaid failinime-
sid kui formaat “8.3" ja paremat sidet
NetWarega. Tahtis kiisimus — kas firma
suudab seda koike teha operatsiooni-
siisteemnis, mis on suunatud 386 voi 486
susteemile viikese, 4MB RAMiga? — peab
ootama kuni toote ilmumiseni. Seda, kas
Chicago suudab paremini hakkama saada
Windows 3.1. ja DOSi programmidega,
saab otsustada alles hiljem.

“Windowsi jargmises versioonis
saab olema suur osa teenuseid mida
praegu pakub Windows NT", iitleb Jeff
Thiel, Microsofti Windowsi turustusjuht.
“Aga kui otsite toodangu rakenduse
teenindusseadet, vajate ilmselt NT-d.”
Windows Chicago disain on vdga robustne:
algsed Win32 programmid saavad dra
kasutada teenuseid, mida kasutavad Win-
dows NT programmid, valja arvatud mis
puutub Unicode'i, turvasiisteeme ja
andmete paralleeltdotlust. Muidugi tuleb
arvestada, et Windows Chicago on loodud
speisiaalselt Intel 80 x 86 platvormile.

Thiel sénas, et kdik Windows Chi-

cago teenused, mida praegu Windows
NT-s ei ole, lisatakse juurde Microsofti
porditavale 32-bitisele operatiiv-
siisteemile. “Windows NT jaib Ghtseks
laiendatavaks komplektiks” ttleb Thiel.
“Koik korvalekalded sellest on ajutised”.
See tdhendab, et NT saab varsti uue
liidese. Windows Chicago kasutajaliides
sarnaneb palju enam Maci omale ja
kombineerib failiohjuri ning program
manageri nii, et programmigrupid
asetuvad vastavusse tegelike kata-
loogidega.

Chicago tahtsust Microsoftile naitab
ilmekalt viis, kuidas firma juhib selle
beetatesti. Erinevalt Windows NT-st,
mille beetatest oli avalik, on Microsoft Chi-
cago puhul véaga diskreetne. “NT oli
teistsugune platvorm. Me pidime sellele
hoo sisse andma,” ttleb Thiel. Windows
aga on end juba sisse seadnud... Lisaks
eksisteerib konkurents.”

Kuigi Microsofti ametnikud tlevad,
et DOSi programmide kdivitamiseks ei
tule Windowsit katkestada, rdaagivad
allikad, et firma hakkab eraldi miitima 32-
bitist DOSi versiooni, mis tagab Chicagole
iseseisva toote nime. Paljud Windows Chi-
cago uutest voimalustest (nditeks Video
for Windows Runtime, Win 325 ja OLE 2.0)
on juba praegu olemas. Ning Windows for
Workgroups 3.1 -1 on juba 32-bitine faili-
stisteem ja 32-bitine vorgukaart ning
transpordidraiverid.

Vaatamata parandatud liidesele néib
Windows Chicago olevat veel kaugel tiie-
likust valmimisest, osalt tingituna OS/2
poolt pakutavast konkurentsist. &
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Apple on vilja té6tanud kaardi, mis
pakub tarkvara ja riistvara 6plikku liitu:
Mac téotab DOSi programmidega. See
vagitiikk saavutati paigutades 25 MHz
4865X protsessor, Chips & Technologies
BIOS, VGA kivide komplekt ja méned
Apple’i tavalised ASICid (rakendus-
spetsiifilised |1C-d) 68040 protsessori
otselulitusplaati. Kogu asi on torgatud
kiillaltki taskukohasesse Quadra 610-sse,
pakkudes mdlema maailma parimat thes
susteemis.

DOS-i kaardil voib olla kuni 32 MB
RAM-i, kuid ta voib ka jagada malu Mac'i
enda emaplaadil. Bootimise ajal otsitakse
RAM-i laienduskaardilt. Kui seda sealt ei
leita, kasutatakse Mac'i enda emaplaadil
olevat mélu. DOSi kaardil olevate tavaliste
ASIC-ite transiiverid teevad ara vajaliku
baidivddnamise, mida nduab protsessorite
erinev ehitus. Mélukontroller selles ASIC-
is funktsioneerib selleks, et hoida lahus
kahe keskkonna aadressiruume. Lisaks
kaardistab siisteem Maci superdrive'i A-
na. MSCDEX laiendus saavutatakse nii,
et Quadra sisseehtatud CD-
ROM ajuriga paiaseb DOS ligi
DOS CD ROM-idele.

PDS kaart opereerib Mac-
ist soltumatult, nii et pessuka
(PC) Windowsi programmid
vbivad tédétada uhtivalt Mac
OSiga. Siiski on Apple votnud
kasutusele oma integreeri-
misoskused, et viia kaks siisteemi
uheks kergestikasutatavaks tervi-
kuks. Naiteks valides Mac'i kaudu
printerit, valib Chooser auto-
maatselt sama printeri ka DOSi
keskkonna jaocks. Mac OS tabab

kerge iimber liilituda. Uhe monitoriga
Macil vajutate klahvikombinatsiooni, mis
lilitab Maci desktopist DOSi ekraanile.
Sama kombinatsioon viib teid tagasi. Kui
Macil on kaks moniteri, voite valida,

DOSi printimiskdsud dra ja viib
need valitud printeriga kokku.
MNaiteks oletame, et teie Maciga
on Uhendatud Hewlett-Packard
printer. Chooserilt valite HP
printeri draiveri. DOSi all prindite
HPGL (Hewlett-Packard Graphics
Language) graafikat. HPGL kasud
suunatakse HP draiverile, mis
saadab need printerile. To6tate
CorelDraw!-ga Windowsi all? Ei
mingit probleemi: valige
Chooserilt PostScript printer,
lilituge tagasi CorelDraw!-le ja printige. Ka
voite assigneerida COM| nditeks Maci
modemi pordile ja COM2 oma printeri
pordile.

Maci ja DOSi keskkonna vahel on

milline monitor n3itab Maci desktoppi. sel
ajal kui teine niitab DOS Windowsi
keskkonda. Toetatakse 14- js |1 6- tolliseid
VGA ja super VGA moenitore.

DOS faile siilitatakse konteiner-

failis, milles on DOS kovaketta struktuur
(trikk, millega tuli esimest korda vilja In-
signia Solutionsi PC emulaator). Apple
voimaldab seda faili Mac'il uurida — te
voite kahekordse kldpsimisega avada ja
uurida DQOSI faile ja alamkatalooge
(naiteks tekstifailide katalooge). DOSi
failide laiendusi voib suunata vastavatesse
Maci programmidesse, nagu . XLS to
Microsoft Excel and .DOC to Microsoft
Word. Kui faililaiendi mapping on paigas,
avab doubleclick DOSi failile vastava Maci
programmi. Pidage meeles, et paljud
tdnapdeva platvormidevahelised prog-
rammid kasutavad sama failiformaati,
niisiis on see viike trikk kasutajale
|abindhtay. Véimaldatakse Cuttimist ja
Pastemist Maci ja Windowsi programmide
vahel.

DOS-is t66 alustamiseks voite
stisteemi konfigureerida Maci bootimise
ajal voi iga kell kasutaja noudmisel. Kui
Mac vilja lilitada, kontrollib Mac OS kas
DOSi keskkond on aktiivne ning hoiatab
teid, et lulitaksite enne jitkamist DOSI
_ vilja. Uksainus kontrollpaneel
voéimaldab teil minna DOS-
¥ keskkonda (niiteks sattida talle
' eraldatud malu mahtu ja pordi

I mappingut). Ei saa teostada aga
B NetWare

operatsioone ja
S |divitada Sound Blasterit,

| Apple nzeb sellele tootele
mitut sihtauditooriumi. Esiteks
kodune biiroo, kus mitmel
kasutajal on erinevad platvormi-
vajadused (Naiteks, kui lapsed
kasutavad koolis mékke, vanemad
biiroos pessukaid). Teiseks vaike
biiroo, kus inimesed ei pea olema
eksperdid, et oma sisteeme
sdilitada ning nad ej taha tehnikaga
maadelda. Samas tuleb neil
téotada mitme llestikku DOS-i
programmiga. Viimaks viljadppe
ja hariduse vallas, kus viike
eelarve ndéuab suurimat kokku-
hoidu.

Kaart ilma maluta maksab
$500. Pakutakse MS DOS 6.2e
koos selliste utiliidiga nagu Double
Space. Quadra 610 koos
klaviatuuri, |4-tollise monitori,
SMB RAMiI, 160 MB hard drive’i,
sisseehitatud Etherneti ja DOSIi kaardiga
peaks maksma umbes $ 2000.
Edasimiiiijad voivad sisteemile lisada
Windowsi. &



PANGADPERATSIGUNID
ARVUTISIDE ABIL

Ladnes laialt levinud véimalused
koikvéimalike pangaoperatsioonide soori-
tamiseks arvutiside vahendusel hakkavad
jalgu maha saama ka Eestis. Praegu paku-
vad nimetatud teenuseid Eesti pankadest
Forekspank («Microbanker») ning Hansa-
pank («Telehansa»). «Telehansa» tehnilised
lahendused on teostatud koostdos
arvutifirmaga «MicroLink» ja Eestis
Ericssoni sidevahendeid esindava
«Baltimore Eesti AS»-ga. Hansapangas
valjatootatud elektrooniliste teenuste
kompleks voimaldab arvuti ja modemi abil
lisaks vajalike pangaoperatsioonide
teostamisele saada ka operatiivselt
informatsiooni nditeks iga paev kehtivate
valuutakursside kohta.

«Telehansa» manager Reet Mae
sonul erineb Hansapanga siisteem
Forekspanga analoogist peamiselt selle
poolest, et «Telehansa» infovahetus
toimub nn. on-line reziimis, st. pangaga
ihenduses olles. Samuti erinevad
teenuste kasutamise hinnakujunduse
pohimotted.

Praegu voimaldab Hansapanga
«Telehansa» siisteem teostada siseriiklikke
pangaoperatsioone koigil nadalapdevadel,
sealhulgas kiirmakseid, mis peavad
lackuma panka enne kella 12 paeval.
Lahitulevikus on kavas «Telehansa» kaudu
voimaldada ka vilismaksekorralduste
tegemist.

Siisteemiga liitumismaks on 500
krooni ning igakuine tasu 100 krooni.
Teenustasu lihe pangaoperatsiooni eest
voetakse «Telehansa» kliendilt kaks

krooni, sellal kui tavalise pangaiilekande
teenustasu on Hansapangas neli krooni.

Uus versioon tulekul Praegu Hansa-
panga klientidele pakutav «Telehansa»
tarkvaralahenduse esimene versioon
asendub peagi teisega, mida oldi eile ka
valmis ajakirjanikele ja klientidele juba
demonstreerima. Muutunud kasutaja-
liildest, lihtsamalt kasutatavat sideprog-
rammi ja lisatud turvanokse kasutav uus
«Telehansa» programm on esimesest
kompaktsem ja loogilisemalt iles
ehitatud, kuna esmaversioonis kasutatud
sideprogramm TELIX vois vaiksemate
kogemustega arvutikasutajale veidi
keeruline tunduda. «Telehansa» prog-
rammi teine versioon peaks katsetuste
Ioppemisel klientidele kittesaadavaks
muutuma uuel aastal. Paralleelselt jadb

pangas kasutusele ka vana versioon.5
ARGO IDEON

SOODUSHINNAGA
VENTURA-ULLATUS
CORELILT

Corelilt on vilja tulnud Corel
Ventura Publisheri versioon 4.2 koos
kahe llatusega: paki sees on Adobe
Acrobat Reader teistel platvormidel
loodud failide lugemiseks ja paki peal
1 69-naelane soodushind. Lisaks on
kaasas veidi fonte ja clip-arti.

Corel Ventura on méeldud
peamiselt neile, kes CorelDRAW!-d
juba kasutavad. Naib, et kompaniil ei
ole enam varasemaid pretensiooni-
kaid soove tdsta oma Venturat
peadpdoritamapanevatesse korgus-
tesse — tundub pigem, et neid rahul-
daks ka toote miiiimine koigile
senistele Coreli kasutajaile. Pikaajaline
tulevikuplaan annab marku soovist
need kaks toodet ihte sulatada.

Lihemas tulevikus saab Corel
5.0 kiirema tekstitootlusmootori,
paremad graafikaomadused, tdienda-
tud kasutajaliidese, samuti jatkatakse
miiiiki Ghes pakis koos Corel Ventu-
raga. Kui toode maikuus vilja tuleb,
jadb CorelDRAW! 4.0 ikka letile.

Kokku jdab siiski milgile
CorelDRAW! kolm versiooni.
Versioon 3.0 on méeldud algajaile, 4.0
graafikaturule ja 5.0 neile, kes tahavad
tdis DTP lahendust.

Sellest, et Corel 4.0 uldse
kasutada ei kolba, targu vaikitakse. 5

Laptop, faxmodem, mubn!te!efnn ja printer — usina pangakliendi varustus



Lp
.

SCOTTS VALLEY, CA (1. APR)

Borland International tegi man&ovri,
mida paljud majandusanaliiitikud peavad
revolutsiooniliseks ideeks kulutuste
vahendmisel — Borland andis nimelt teada,
et registreerub mittekasusaava organi-
satsioonina ja restruktureerub vastavalt.

Selleks, et USA eriti karmide mak-

suseadustega mitte konflikti sattuda,
kuulutas Borland oma plaanist muutuda
Objektoloogia Kirikuks, usulahuks mille
piihaks missiooniks on objektorien-
teeritud tarkvara tootmine. Usu aluseks
on klausel, et kdéik maised asjad on
kasutamiseks ja vahetamiseks méeldud
objektid.
Koik Borlandi tootajad, niitidsest
akoliilidid peavad andma usuvande ja
loobuma koigist teistest uskudest,
tseremoonia ei pea olema avalik, kuid
seda on tunnistamas spetsiaalne Kiriku
poolt madratud ametnik.

Endine Borlandi kaadriasjade
pealik, nlitdne juhtiv kirikutegelane Doug
Cuenin ltles: “Me oleme viga 6hinas selle
asja ile, paljud téétajad on teatanud, et
neil pole vdljaspool Borlandi oleva
maailmaga mingit asja ja me oleme neid
kuulda vétnud. Usujiingritena saavad meije
akoliitidid nautida maksuvaba ‘abi’ ja nende
tegevuse tulemusena levib kood”. Cuenin
teatas veel, et imber Borlandi hoone-
tekompleksi toimub juba eristava mutiri
ehitus ja Kiriku heaks té6tavatel prog-
rammeerijatel lubatakse viljaspool miilire
paikneva maailmaga suhelda ainult
programmeerimisteemalistel konve-
rentsidel osaledes.

“Ma ndgin valgust ja see on kood.
Objektorienteeritud kood. Ja see on hea”,
utles Bob Warfield, endine Borlandi
uurimis- ja arendusosakonna juhataja,
niitidne Piiha Koodi peajagaja.

Alan Hendricks, endine Borlandi
finantsboss, niitidne Piiha almustehoidja,

litles: “"Meie muutumine téstab kiill hindu,
kuid see raha on ntilid annetus ja kasutaja
ndeb kindlasti jdrgmiseks aprilliks kasu
tousmas. Kuna annetused on vabatahtlikud,
siis saavad kasutajad niitid tarkvara tellida
ilma annetust tegemata.” Kirik andis
thtlasi teada uue tarkvarapaketi, Alms-
Base toosserakendamisest. AlmsBase on
Paradox for Windowsis kirjutatud
programm, mis on loodud spetsiaalselt
selleks, et pidada arvestust kasutajate ile
kes on saanud Kiriku tarkvara, kuid pole
selle eest annetust teinud. Kasutates
Windowsi multimedia DDE véimalusi
helistab AlmsBase pidevalt juhuslikult
valitud ‘vélglastele’ ja mangib neile
telefonitsi diskomuusikat kuni annetus
laekub. “Paljud usulahud on juba siisteemi
ostmise vastu huvi ilmutanud”, ttles Spen-

~ cer Leyton, endine majandusrakenduste

haru juhataja, niilidne Koodilevitamise
Peapiiskop.

Philippe Kahn, endine Borlandi
peadirektor, on Kiriku Selgeltnigijaks
edutamisest saadik vabatahtlikus eristuses
olnud ning polnud kommentaaride
kiisimiseks kattesaadav.

Miljonite tarkvara loojate ja neisse
uskujate jaoks on Objektoloogia Kirik
tarkvara loomise ja arendamise vaielda-
matu liider. Objektorienteeritud tehno-
loogia pioneerina on Kirik pithendunud
maailma parimate andmebaaside,
programmeerimistarkvara, tabelarvutus-
ja teiste programmide loomisele. Kiriku
produktide nimistusse kuuluvad dBase,
Paradox, InterBase, Quattro Pro,
ObjectVision, Pitha C++ ja Objektidega
onnistatud Pascal. 1983ndal aastal
Philippe Kahni poolt loodud Kiriku
peakorter on Scotts Valleys, Kalifornias. &

Lisainfo saamiseks kontakteeruge
The Church of Objectology,
Sister Heidi Sinkewicz,

408/555 789 242

on Lﬂgitech: pnnit tnnderav nn. uue
polvkonna sisendseade, mis on moeldud
andma kasutajale taielik kontroll
kolmemootmeliste virtuaalmaailmade ule.

Et kasutada on lisaks vasakule, paremale,
edasi ja tagasi liikkumisele ka suunad les
ja alla, samuti pooramine, kallutamine ja

noogutamine, loob CyberMan 3D
mangudele eriliselt reaalse ohkkonna.
Peale eelpoolnimetatu on CyberManil veel
UKs eripara — tagasiside. juhtseadet on
voimalik mangu poolt vibreerima panna
(nouab patareitoidet). Kui pahalane oma
tapakirvega kangelast raiub, siis ei vahene
mitte ainult elupunktid, vaid ka mangija
kaest kaib labi ebameeldiv surin.

CyberMan suudab end selgeks teha
ka tavalisele hiiredraiverile, seega on
voimalik temaga mangida ka neid mange,
mis ainult hiirt toetavad ja loomulikult
kasutada kasvoi Windowsit. CyberManiga
komplektis on kahe mangu demo-
versioonid, nii et voib kohe hakata
kolmemoéotmelist ruumi alistama.
CyberManiga kolmemotmelises ruumis
kolada on monus, ehkki nouab harjumist.
Hiire asemikuna CyberMan just koige
mugavam ei tundunud.

Hetkel on spetsiaalselt CyberMani
jaoks kirjutatud softi veel vaga vahe. See
on kill loomulik, sest toode on toesti veel
«ahjusoe». Seda aga, mil maaral mangu-
firmad teda toetama hakkavad, naitab
tulevik. ]

Orienteeruv hind: ca 1500 Kr.
Saadaval arvutisalongis Enter, Sakala 19







Sagenenud on arvutite vargused —
aga moned lihtsad julgeolekuabindud
voivad olla vagagi tulemuslikud. Jason
Thomas PCPlusist teatab arvutikuri-
tegevuse teadvustamise kampaaniast,
mida korraldavad PC Plus, IBM ja politsei.

Koos PCde leviku — ja video-
tehnikaga vordselt ihaldusobjektiks
muutumisega — kerkivad esile ka kurja-
tegijad. Enamus arvutikuritegevusest on
lintsalt hea juhuse arakasutamine, kuid
osa sellest on hastiorganiseeritud kurja-
tegijate joukude kaes, kes varastavad ja
mudvad tehnikat konteinerite kaupa -
tavaliselt Kaug-ltta ja kolmandasse
maailma. National Computer Centre
andmetel on Inglismaal kasutusel umbes
20 miljonit arvutit. Enamus jaetakse
lihtsalt lauale lebama, vastupandamatuks
kiusatuseks kurjategijatele. Ja kannatajaks
ei ole ainult suurbisnis — vérdse téenio-
susega kannatavad ka vdikeettevotjad.

Probleemiks on madal julge-
olekutase, Utleb Mike Gillot politsei
kuritegevuse tokestamise osakonnast.
“Inimesed lihtsalt ei vaata oma arvutite
jarele. Kui te jataksite lauale vairtuslikud
kalliskivid, arvaksid inimesed, et te olete
hull — aga just nii toimitakse arvutitega.
Inimesed jatavad tuhandete naelte
vaartuses tehnikat lihsalt vedelema.”

Hiljutised palju kara tekitanud
roovimised aitavad voib-olla koondada
tahelepanu riskifaktorile. Niiteks sattus
hiljuti kaks korda tihe nadala jooksul [6&gi
alla Lotus. Esimesel korral sai varas
failserveri, teisel korral terve tédjaama.
Ja IBM tootjatehas Sotimaal on personali
pikaajalise slistemaatilise varguse tottu
kaotanud tuhandeid naelu.

Riski Trotsides

Moéned kompaniid astuvad riskile
julgelt vastu. Elonex on just piistitanud
turvatara kogu oma Pohja-Londoni
vabriku piirde ulatuses. Méned teised
kompaniid kasutavad keerulisi turva-
siisteeme, nii, et alati on teada, kes
parasjagu hoones viibivad. Voi viiakse
lihtsalt oma PCd 66seks turvalisse ruumi.

Aga probleemiks ei ole -ainult
riistvara vargused. Toususteel on peaaegu
kogu arvutitega seonduv kuritegevus,
hakkimisest viirusteni. Hiljuti jéudis
hakkimine uudistes esiritta, kui esimesed
Computer Misuse Acti jargi studi-
moistetud hakkerid vanglasse saadeti.

Samuti jatkub véitlus arvutiviiruste vastu
—rea Uleriigiliste reidide tulemusena on
hetkel kuus inimest vabaduses vaid
kautsjoni vastu. Viirusse nakatumiste hulk
on aga sama suur kui varemgi.

Koik annavab méarku arvutikuri-
tegevuse laienemisest ning on ajendanud
IBMi, politseid ja PC Plusi algatama kam-
paania, tostmaks inimeste teadlikkust.
Loosungi all “drge laske neil sellega
hakkama saada!” on pustitatud eesmark
teavitada kodu- ja vaikefirmade arvuti-
kasutajaid neid varitsevaist ohtudest ja
sellest, kuidas valtida halvimat.

Arvutikuritegevuse peatamine
(nagu uldse kuritegevuse tokestamine) on
iseenesest kdllaltki thene llesanne. “On
lihtsalt vaja votta tarvitusele elemen-
taarsed ettevaatusabinoud,” Utleb Wayne
Phillips, IBMi arveosakonna juhataja ja tiks
peamisi kampaania eestvedajaid. “Tegeli-
kult ei olegi eriti raske takistada asjasse-
puutumatute ligipaasu arvutitele, viirus-
nakkust ja vargusi.”

Neist kolmest on ehk lihtsaim valti-
da viirusnakkust. Nagu vaidab inspektor
John Austen Computer Crime Unitist, algab
viirustevastane proftilaktika “t66 heast
organiseerimisest. Kasutage alati uusimat
viiruseskannerit, drge vahetage kettaid ja
véltige tarkvara piraatlust.” Ning lisab, et
sel moel vilditakse enamust riskitegureid.
Nii voivad [abi lipsata ainult muteeruvad
viirused nagu Dark Avanger.

Suurel osal kompaniidest on té6tav
profilaktiline viirustevastane poliitika.
Siisteem aga ei toimi, kui tootatakse
kodus. “Tool jargitakse tavaliselt noudeid
sihipdraselt, kodus seda aga ei tehta. Ning
nii lipsabki sisse viirus. Ometi pole anti-
viirus-tarkvara kallis.”

Austeni sonade jirgi laekub tema
kolmeliikmelisele meeskonnale ette-
kandeid viirusnakkuse kohta (iha tousvas
joones, nagu toendamaks inimeste voime-
tust rakendada tohusaid viirusevastaseid
meetmeid. “Sel aastal oleme saanud juba
paarsada ettekannet,” jatkab Austen, “ja
see on ainult jadmade tipp. Kuid onneks
on enamuse viirustega kerge toime tulla.”

Korvaliste isikute ligipadsu
arvutitele on samuti suhteliselt kerge
takistada — eriti Uhe organisatsiooni
raames. On olemas hulgaliselt turva-
vahendeid, mille parool kaitseb teie PCd
sel ajal, kui te ise eemal viibite, ning paljud
firmad vildivadki sedasi otsest oma
stisteemi hakkimist. Austen viidab, et
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probleem ei ole mitte hikkerites, kes
puuavad teie siisteemi sisse saada, vaid
kolmandas osapooles, vahendajas.

“Inimesed arvavad sageli, et nérgim
lili on nende endi organisatsioonis — aga
see pole mitte seal, vaid nende iihenduses
kolmanda osapoolega.” Hakkerid Iahene-
vad naditeks ravimeid tootva kompanii
tundlikku alasse, hdkkides koigepealt bun-
seni poleti tarnija slisteemi ning alles
sealtkaudu sihtslisteemi.

Koige raskem on ilmselt véltida PC
vargusi, eriti, kui teie dri on sihikule
votnud organiseeritud ja kogenud petiste
rihm, kes varastavad PC-sid, et neid
Tilbury dokkidest konteinierikaupa Kagu-
Aasiasse saata. Kuid isegi koige
kindlameelsematele kurjategijate saab
vastu astuda.

Traditsionaalsed meetodid

On olemas arvukalt nn.
turvatooteid kompaniidelt, kes on selles
nainud voimalust head ari teha — kettidest
tabalukkude ja teraslattideni. Inspektor
Gillot utleb, et enamik neist on kasutud,
réhutades, et traditsioonilistele ette-
vaatusabindudele asendajaid ei leidu.

“Esiteks tuleb uurida hoonet
ennast. Kui teil on véimalik takistada
inimeste sissepaasu, ei saa nad ka midagi
varastada,” Utleb Gillot. See véib tunduda
pédevselgena, kuid on viga palju hooneid,
eriti Londonis, mille katuse all on tosin
voi enamgi firmat ning ei mingit
turvateenistust. Inimesi kdib pdev labi
sisse-valja, luues nii ideaalse keskkonna
vargusteks.

Gillot vdidab, et jargmiseks tuleb
tagada juhatuse suhtumine arvutitesse
nende tegeliku véartuse jargi. Ta toob
nditena asutuse, kus lks tootaja oli
“laenanud” notebook-arvuti ja ei
tagastanud seda. Ning talle ei tehtud
toimub, paneb see neid arvama, et neilgi
voib see énneks minna. Juhatus peab
olema eeskujuks,” iitleb Gillot.

Kuigi arvutikuritegevus ei ole veel
nii valitsev ega tosine kui autodega seotud
kuritegevus, on ta ometi toéusuteel ja
kasvab pidevalt. Ja ohustatud ei ole ainult
riistvara. Kuna ttha enam ja enam firmasid
rajab oma tegevuse arvutile toetudes ning
nad séltuvad PC-dest oma igapaevases
to60s, voib masinate kaotus kaasa tuua ka
kogu aritegvuse lagunemise. s
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IMAGIA arvutinaituse mootu
valja ei andnud

Eesti esimene disaini- ja reklaami-
tehnoloogia mess IMAGIA 94 toimus
| 0-12 veebruaril. Messi ajal oli eksponee-
ritud ka Eesti Informaatikafondi algatusel
korraldatud Eesti reklaamkujundustééde
konkursi voitjate tood. IMAGIA 94
korraldajateks ja labiviijateks on Eesti
Informaatikafond, Expo-grupp ja Eesti
naitused.

Eesti Naituste sinises ja valges
paviljonis ligi 1000-ruutmeetrisel pinnal
tutvustasid oma tooteid ja teenuseid 52
eksponenti. Osalejatest moodustasid
pohiosa Soome, Rootsi, Saksamaa ja Lati
firmad. Ullatavalt tagasihoidlikuks osutus
Eesti firmade killaltki kesine osalemine
messil ning suuremate reklaamibiroode-
ja agentuuride puudumine. Osa Eesti
edukamatest reklaamiagentuuridest
otsustasid messi boikoteerida ning sellel
mitte osaleda.

Messi raskuspunktiks kujunes
reklaamitehnoloogia tehnilise kiilje
tutvustamine. Vdlismaal valitseb meedia-
turul suur konkurents, kus ei jdeta
kasutamata Gihtegi voimalust oma toodete
voi teenuste tutvustamiseks. Meie

reklaami-disainifirmad on niigi tellimus-
tega hoivatud — enam ei peetud vajalikuks
ennast nditama tulla.

|dee reklaamimessi korraldamiseks
tuli Informaatikafondilt juba aasta tagasi,

sisuliselt vorsus see arvutimessist.5)
.EXE

Intel: Hambad jalle saarde,
sedapuhku IBMile...

Hastiinformeeritud allikatest on labi
tilkunud, et Cyrix ja Intel on lopuks
kohtuasjadega |6pule joudnud, kusjuures
Intel on Cyrix'ile loovutanud oma 338
“Crawford” patendi litsentsi. Seega vdib
Cyrix emaplaatide tootjate seas taas vagagi
populaarseks muutuda, kuna juriidilised
kiisimused on pdevakorrast maas ja risk
tootjaile minimaalne.

Intel aga valmistub sisse andma uut
hagi, sedakorda |IBMi vastu. Nimelt tuli
kohtuprotsessi kaigus ilmsiks, et Cyrix'it
on valmis protsessorikristallidega (wafers)
varustanud IBM. See asetab Inteli vdiga
tdba rasse positsiooni oma kahe suurima
kliendi (IBM ja Compaq) suhtes, kellest
viimane teatas moned nadalad tagasi AMD
protsessorite kasutuselevétmisest.

Electronic Arts neelas alla
Broderbundi.

Electronic Arts, maailma juhtiv
videomangude valmistaja avalikustas
Brederbund Software Inc. ostu 400 miljoni
dollari eest. Vastavalt diilile saavad
Brederbundi aktsiondrid iga Brederbundi
lihtaktsia eest |.6 Electronic Arts'i
lihtaktsiat, mis annab Brederbundi
aktsiondridele kokkuvottes 25% Elec-
tronic Arts'ist. Brederbundist saab
Electronic Arts'i titarfirma, mis jatkab
tegevust Novatos, Californias.

“See tehing thendab kaks koige
tuntumat nime meelelahutus- ja
multimeediasofti turul ja rajab teed
tuhandetele uutele véimalustele”, Utles
Doug Carlston, Brederbundi juhatuse
esimees, kes uhtlasi omab 18%
Braderbundi aktsiatest. “See annab meile
tohutult uusi voimalusi, eriti rahvus-
vahelisel turul”.

Electronic Arts aastakdibega 400
miljonit dollarit on lks péhitegijaid
plahvatuslikult areneval videomangude
turul, mille maht ainuiiksi Uhendriikides
ulatub 6 miljardi dollarini.5

Astronoomid avastavad...
GIFFE!

Innovatiivse métlemise markantse
nditena on astronoomid Waikako obser-
vatooriumis Hamiltonis, Uus-Meremaal
votnud X-rated GIF ja |PEG piltide
leidmiseks Internetis kasutusele astro-
noomilise triangulatsiooni uusimad
meetodid. Tehnoloogia, mille pioneeriks
on Dr. lan Analpeeper tugineb nihetele
maa poorlemises ja arvutuslikus orbiidis
paikese umber.

“Koik on tegelikult sisna lihtne”,
selgitas Dr. Analpeeper. “Maa pooriemine
sarnaneb autorataste podrlemisega -
molemad on véga tapselt tasakaalustatud.
Kui miski seda tasakaalu rikub, ei ole
péorlemine enam nii sujuv. Seda kéike
arvesse vottes pidades l|dhtusime
jargmistest faktidest:
|. Teadaolevalt néuavad GIF ja |PEG failid
palju kettaruumi;

2. Mida suuremad kettad, seda raskemad
nad on;

3. Pildid esinevad tavaliselt koos viga
suurtes kogustes;

4. Uuemate kovaketaste hankimine on
vaga kulukas;

5. Vanade ketaste mahud on piiratud.

Nende faktid alusel saab piistitada
jargmise hiupoteesi: Monedes maakera
punktides asuvad suured kogused pilte
suurel hulgal vanadel, vaga rasketel
ketastel, mis kokkuvottes pohjustab
halbeid maakera trajektooris.

Edasi oli kéik lihtne. Me kontrol-
lisime korvalekaldeid maa pdériemises
viimaste kiimnendite jooksul, vottes
arvesse ka ldhemate planeetide moju ning
rahvamasside suurenenud kontsen-
tratsiooni piirkondades, kus parajasti
esines U2 ning, jagades selle ainult meile
teadaolevate konstantidega saime jameda
aproksimatsiooni sellise masina asu-
kohast.

Edasi jai ule ainult helistada
nimetatud punktis asuvasse Interneti saiti,
klisida masina nime ja lasta kdaima FTP
Astronoomidena on meie endi eelarve
onneks piisavalt suur ostmaks tarvilikus
koguses vdikseid, suure mahuga kettaid,
et mitte omakorda maa trajektoori
hairida. Toesti lihtne.”

Kahjuks ei olnud Dr. Analpeeper
nous avaldama asjasse puutuvate saitide
nimesid ega lubama kedagi oma 27-tollise
monitori ldhedale...[5



Tosiste asjade vahele natuke
paranoilist nalja newsgroupist alt.politics.
org.nsa, nii nagu selle on kirja pannud
Richard Mallison <remallin@dorsai.
dorsai.org>:

Asi, mida NSA (National Security
Agency) ei paljasta on nende arengutase
teoreetilise matemaatika ja kriiptograafia
maailmast teoreetilise matemaatika alal
umbes 200 aastat ees, mis lubab neil mitte
ainult olemasolevaid kodeerimissiisteeme
murda vaid ka teiste jacks murdmatuid
stisteeme luua.

Viike osa sellest eduseisust on
tingitud |960-tel alustatud intensiivse
matemaatika uurimisprogrammi tulemus-
test. Fermat’ toestati tegelikult juba 1964
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27. jaanuaril kirjutati Helsingis alla
Wordperfect Corporationi (WPC) Soome
titarfirma WP Finland OY ning Eesti
Informaatikafondi vaheline leping. Selle
kohaselt saavad Eesti riigiasutused
voimaluse liituda WP tarkvara kasutamise
sooduslepinguga (Customer Advantage
Program — CAP).

Lepingu pohjal saavad ministeeriu-
mid, ametid, inspektsioonid, maavalitsu-
sed, kohtud, Eesti Pank jt. kasumit mitte-
taotlevad riigi haldusasutused ning
organisatsioonid diguse markimisvaarsele
hinnaalandusele Wordperfecti toodete
hankimisel. Soodustust kasutada soovi-
vatel riigiasutustel tuleb sélmida CAP-liitu-
misleping Eesti Informaatikafondiga.
Vajaliku tarkvara, kasutusjuhendid ja
toetuse tagab WordPerfect Corporationi
ametlik esindaja Eestis Baltic Computer
Systems.

Eesti Informaatikafondi tegev-
direktori Ustus Aguri (pildil) sénul
sOlmitakse taolisi lepinguid tavaliselt
vahemalt 500 tookohaga ettevotetega,
kes kasutavad tarkvara suurel hulgal.

aastal, kuid sellest on teadlikud ainult
asjasse puhendatud NSA todtajad. On
pistitatud oma 2000 teoreemi ja lemmat,
kéik nummerdatud ja salastatud.
Uurimisprogramm on loonud tosinajagu
uusi matemaatika harusid nagu lipu-
teooria, superruumi teooria, kvantloogika
jne., kuid maailma pole neist midagi
kuulnud. Kyll aga on NSA avaldanud
materjale, mille sihiks on desinfor-
matsiooni levitamine, et iilejadnud
uurimisriihmi valejdlgedele juhtida.
Suurem osa edust on aga saavu-
tatud tdnu vilisele abile. Nixoni admi-
nistratsiooni ajal 1973 aastal puges NSA
Jason Society’sse, uisalajasse tihendusse
mis suhtleb maaviliste olenditega keda
nimetatakse Gray'deks. See andis NSAle
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WordPerfect noustus erandina
lahendusega, et CAP-kliendina kasitletakse
koiki Eesti riigiasutusi koos. Alghankena
laks kirja 55 WP tekstitootlusprogrammi
ostmine Riigikogule.

Selle asemel, et osta niiteks |10
tekstitootluspaketi Wordperfect 5.1 tais-
komplekti, voib riigiasutus ntitid hankida
vaid Uhe, llejadnud theksa arvuti tarvis
aga osta ainult litsentsi. WP 5./ ks
taiskomplekt maksab praegu 5900 kr,
CAP-lepingu alusel omandatav litsents aga
2200 kr. Vajadusel voib BCS-ist kasutus-
juhendeid (ka eestikeelseid) juurde osta.
BCS-i direktor Ants Sild: "Wordperfecti
tarvis on vdlja téétamisel ka Eesti
keelemoodul — siinontilimisénastik ja
grammatikakorrektor". Selle valmimise
arvatavat kuupaeva Sild veel vilja ei
6elnud, kiill aga kinnitas, et CAP-lepingu
alusel Wordperfecti toote omandanud
riigiasutus saab ka Eesti keelemooduli
kasutusdiguse. Lepinguga thinemisel
omandatakse oigus kasutada ostetud
tarkvara eri arvutiplatvormide (PC,
Macintosh, UNIX) jaoks tehtud versioone
selle eest eraldi tasumata. Samuti voib
kasutada suvalisi olemasolevaid keele-
mooduleid.

Ustus Agur rohutas, et Word-
perfectiga solmitud leping ei tahenda
mingil juhul selle firma jaoks monopoli-
seisundit Eesti riigiasutustes. Labiraaki-
misi analoogiliste lepingute solmimiseks
peetakse ka teiste tarkvara- ja riistvara-

firmadega, naiteks Microsoftiga.(s!
ARGO IDEON

Grayd tulevad ja vahetavad Crayd viilja

kohe tugeva touke, sest Grayd on
matemaatikaga  joudnud sellisele
tasemele, mille moistmiseni inimkond
veel ei kiiini. Vastutasuks said grayd veel
2 baasi New Mexicos ja | 5% lisa aastasele
inimeste hulgale keda nad voivad
kasutada anallilisideks ja “kulinaarsetel”
eesmirkidel.

Grayd on asja tosiselt votnud ja
“réovivad” oluliselt rohkem inimesi kui
varem. Suurem osa neist tuuakse tagasi,
kuid neisse on istutatud seade mis annab
Graydele tdieliku kontrolli inimeste
motete ja tegude tle. Arvatakse, et
umbes 40% ameeriklastest kannab seda
seadeldist, mida on véimatu ilma kandjat

tapmata eemaldada. s
Richard E. Mallinson






Inimesed, kes arvutitel t66-
tavad, kasutavad jutus sonu,
mida te pole varem kuulnud
ja mille tahendust te ei
moista. Ajalehtedes ja ajakirjades raagi-
takse arvutitega seotud “teisest kirja-
oskusest”ja voib jadda mulje, et see on

midagi erilist, millega tavaline inimene
ilma erihariduseta hakkama ei saagi. “ (s or
Véin kinnitada, et asi pole nii
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hull. Olen veendunud, et tavaline
kirjaoskus on siiski

pohiline. Vaga kasulik
oleks masinakirjaoskus,
kuid alguses saab kailma
hakkama. Arvutikirjan-

dus on pohiliselt inglise 3

keeles ja tuenanllseltJ VJ “-I _/_._]_l
pole teie keeleoskus just

ideaalne. Tehniline keel on énneks .
ldsénavara poolest killalt lihtne ja

meelde jadnud sénavaraga. Eriala-
sonu te alguses niikuinii ei tea ja neid
tuleb pidevalt juurde oppida.

Pohiline raskus on hoopis mujal:
arvuti kasutamist saab oppida ainult ise
katsetades, “kded klaviatuuril”, kuid kui
ei oska, siis ei julge ka katsetada. Alguses
aitab teid vahe ka opikute lugemine ja
loengute kuulamine. Sellest ringist
véljapddsemiseks peaksite vihemalt
esimene kord kedagi appi kutsuma, et ta
teile pohitegevusi naitaks.

Niisiis, olete julguse kokku vétnud
ja otsustanud arvutiga tutvuda. Ma piiGan
oma kirjutisega teid selles abistada.

Praeguseks t66tab enamik kasuta-
tavaid programme Windows-keskkonnas
ja neist méne lihtsamaga ma soovitangi
alustada. '

Niisiis, alustame.

Koigepealt paluge, et teile
sammbhaaval ndidataks, kuidas arvutit
sisse lilitada ja Windows kiivitada.
Kirjutage need tegevused iiles, sest
muidu te ei saa jargmisel korral

hakkama voib saada keskknnhstJ
-r

kdeline)

F( F
&l I'

Te naete mitut raamidega piiratud
akent (window), milles asuvad pilt-
simbolid, mida on hakatud nimetama
ikoonideks (icon). Aknaid voib vorrelda
laual asuvate paberilehtedega, millele te
kirjutate ja joonistate. Iga akna tlaservas

akna

nimetus
(title bar),

:-l-l o
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sellest vasakul asub miinusekujulise
tihisega ldliti (button), mis avab
juhtmeniiti, paremal on kaks kolmnurgaga
tahistatud lulitit vastavalt akna kahan-
damiseks ikooniks (minimize button) ja
kasvatamiseks tervet ekraani tditvaks
(maximize button). Kui aken tiidab terve
ekraani, siis on kasvatamisliliti asemel
kahe kolmnurgaga taas tamisliiliti (restore
button), mis kahandab akna esialgsesse
suurusesse. Nende all asub meniiriba
(menu bar),kus saab hiirega valida vajalikke
tegevusi.

Klaviatuurist tavaliselt paremal pool
(kui eelmine arvutikasutaja oli parema-
leiate

laualt Umardatud
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Holye rohellsematele

nurkadega, peopesa alla mahtuva
plastmasskarbi, millest |aheb juhe
arvutisse. See on hiir (mouse). Arvuti
juhtimine kdibki edaspidi pohiliselt hiire
abil. Asetage kasi selle peale ja nihutage
hiirt mooda lauapinda. Te niete ekraanil
liikuvat noolt, kursorit, mis jargib hiire
liilkumist laual. See on teie “kasi ekraanil”.
Hiirel on kaks vo6i kolm lilitiklahvi, millest

esialgu kasutate ainult

vasakpoolset. Ainult

=y
_[—[_IJ _Iﬁ\l:‘_l hiire liigutamisega ei
juhtu ekraanil midagi.

Selleks, et ekraanil midagi toimuks, tuleb
hiirekursor viia mone luliti, meniukasu
vajutada hiire nuppu.

t ILulltl

vOi me-

niilikasu

puhul

tuleb

( | {‘J—[‘—I’J M-[ (Clic) uks kcrd

J - ikooniga tdhis-

tatud programmi voi programmipaketi

kaivitamiseks tuleb vajutada kiiresti kaks
korda (Double Clic).

Esimesena voiks hiire kasutamist
proovida kalkulaatoril arvutamisega. Ma
motlen praegu Windowsi kalkulaatorit,
mille ikoon on Accessories-aknas. Selle
kaivitamiseks viime noolekujulise
hiirekursori hiirt laual nihutades vastavale
ikoonile ja vajutame vasakpoolse hiire-
nupuga kiiresti kaks klépsu. Kui laks oieti,
siis ilmub ekraanile aken Calculator, milles
tunneme ara taskuarvuti. Kui akent
ekraanile ei ilmunud ja ainult ikooni
nimetus varvi muutis, siis te kas

klnpsutasme hiirenuppu liiga aeglaselt voi
hiir nihkus laual kahe klopsu vahel.

iseseisvalt hakkama.

Ekraanipilt peab ntiltid olema
midagi selletaolist:

See pilt asendab teile edaspidi
toolauda, seetdttu vaatame ekraanil-

olevat veidi lahemalt.

Voite seni klopsutamist korrata,
kuni onnestub kalkulaator kaivitada.
Proovige niiiid hiirega klahvidele
“vajutades” prooviks midagi
arvutada. Praegu tundub see
kindlasti ebamugav, kuid hiljem, kui
kasi juba rohkem hiirega harjunud,
on ta juhuslikeks arvutusteks tiiesti
kasutatav.

Aknanimetustest allpool on
kolm menuid: Edit , View ja Help.

Viime kursori meniiile View ja
"4
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vajutame hiirenuppu seekord lihe korra.
Menul avaneb ja me voime veel kord
hiirega klopsutades valida kahe erineva
keerukusega kalkulaatori vahel.

Kui vajate abi, siis aitab teid Mentii
Help. Help, Contents on siistemati-
seeritud teemade jargi ja sealt on mugav
opetusi lugeda, kui te tapselt ei tea, mida
otsite. Help, Search for Help On on
tihestiku jarjekorras ja sealt otsimine
eeldab, et te teate otsitava kohta inglis-
keelset votmesona. Proovige Help-i
lugeda. Samalaadne abistav tekst on
olemas igas korralikus programmis ja
raskel hetkel voib tast palju abi olla.

Eesti Majandusjuhtide Instituudis
on 1992. aastal ilmunud loengumapid
“Graafiline tookeskkond Windows 3.0 ja
3.1. Kasutusjuhend”. Neist voib teile
katsetamise juures kasu olla.

To66 lopul tuleb kalkulaator sulgeda.
Selleks vajutame kiiresti kaks klopsu akna
vasakus tlemises nurgas olevale miinuse-
kujulise margiga lilitile. Peale seda
kalkulaatoriaken sulgub.

Jargmiseks on kasulik vaadata Pro-
gram Manageri Help-mentiid. Seal on
eelpoolkirjeldatutele lisaks Help, Win-
dows Tutorial. See on lihike Windowsi
algkursus. Soovitan selle hiireklopsuga
kdivitada ja kindlasti 1abi teha, sest need
oskused, mida ta annab, on koik vaga
vajalikud ja p.
sonavara,
mida kasu-
tatakse, on
kasulik
teada.

K ui
Windows
Tutorial on
tehtud,
soovitan
jargmisena

File Nama:

koerlane bmp

Save File as Type:
256 Color bitmap (. BMP) H

proovida Paintbrush programmiga
joonistada. Kdivitamine kdib samuti kui
kalkulaatoril, kuid siin on meniitisid juba
rohkem ja vasakul servas on rida
“todriistu”  (Tools), mida saab
joonistamisel vaheldumisi kasutada.
Valimiseks tuleb kursoriga tooriista peal
ploksutada nii, et ta varvi muudab. Pintsel
annab vabakdejoone ja varvirulliga saab
suletud kontuuri seest vdrvida. Ekraani
alumisest servast on véimalik valida joone
varvi ja jamedust. Paintbrush-akna pare-
mas ja alumises servas on kerimisribad
(Scroll Bar), millega saab akna serva taha

lllll

kld &

New
Qpen...

Save Clri+s

Page Setup...
Print...
Print Setup..

Exit

A OO0
P @ @ |H |\

h.

Proovige erinevaid varve ja joonejamedusi
kasutades oma kunstiannet ellu dratada.
See, et esimesed katsetused natuke
lapselikud vilja tulevad, ei ole oluline.

Selleks, et teie kunstiteos siiliks ka
peale arvuti viljalilitamist, tuleb ta
salvestada arvuti kovakettale. Selleks
valige mentudust File, Save As. Avaneb
pildilolevaga sarnane aken:

Tritkime klaviatuuril pildi nime.See

Save As

Directories:
cAwindows

)\

= windows
2 msapps
Cnls
] system
3 tutorial
£ twain

peab ilmuma File Name lahtrisse. Nimi
peab olema ithes6naline ja voib sisaldada
kuni kaheksa trikimarki. Seejarel
vajutame hiirega nupule OK. Niid on pilt
salvestatud arvuti kovakettale ja sealt saab
teda hiljem uuesti katte File, Open
kasuga. Kui oleme joonistamise |ope-
tanud, siis sulgeme akna kas kahe
klopsuga “miinusel” voi valides meniidst
File, Exit. Kui ekraanile ilmub alljargnev
aken, valige Yes, mis salvestab teie
viimased pildil tehtud muudatused.
Lopetuseks, enne arvuti vilja-
lilitamist, valjume Windows-t66-
keskkonnast, vajutades kaks hiireklopsu

T

+
—

Program Manageri miinusekujulisel
juhtmenudlalitil. llmuvas dialoogiaknas
valime OK:

= Exit Windows

o This will end your Windows session.

0K] Cancel |

Kui arvuti on niitdd kiimnekonna
sekundi parast ketastega nagistamise
|opetanud ja ekraanipilt on jaanud
pusivaks, voime ta valja lllitada.

Jargmises
artiklis kirjuta-
me Windowsi
Write program-
miga kirja ja
tritkime ta prin- |
teriga paberi-
le.

VILJO KALLAS




Selleks, et aru saada mil moel
PENTIUM suurendab 80x86 vdimsust
vordleme teda kiireima 486 kiibi —
486D X2-66ga. See vordlus on sobiv
seepdrast, et mdlemate kiipide t6osage-
dused on samad. Erinevused joudluses on
tingitud seetdttu erinevast kiaskude
taitmise viisist.

PENTIUM on suur mikroskeem,
mis sisaldab 3,| miljonit transistorit 2,16
tollises ja 273 valjaviiguga PGA korpuses.
66MHz takti korral arendab PENTIUM
umbes |3 watist véimsust. PENTIUMI
valmistamisel on kasutatud 0,8 mikronilist
BICMOS tehnoloogiat, tal on sisemine
paarsuskontrollil pohinev vigade kontroll

nii kaskude kui ka andmete cache,
margicache, TLB (translation lookside buff-
ers) cache ning mikrokoodide ROM'’i
jaoks. Tal on ka skeem, mis voimaldab
vorrelda tihe PENTIUMI joudlust teisega.

Pentiumi kdsustik on vorreldes
486-ga veidi muudetud. See voimaldab
siisteemprogrammistidel kasutada MESI
(translation lookside buffers) cache-
koherentseid multitootlus protokolle,
millele annab PENTIUM ka riistvaralise
toe, samuti ka 8-bitised vordlus-muut-
miskadsud ja CPU samastus e. identifit-
seerimiskdasud. PENTIUMIL on ka iiks
kontrollregister rohkem kui 486-|. Ta
sisaldab ka stisteemi juhtimise reziimi,

mida Intel kasutas esmakordselt 386-I.
Testimisel SPECint92-ga leiti, et
PENTIUM on kaks korda kiirem kui 486.
Molemad protsessorid kasutavad lhe-
sugust viieastmelist kanalit, kus kasu tait-
mine toimub mittepidevas reziimis. Nii
486 kui ka PENTIUMis on jargmised
reziimid: malust lugemine, dekodee-
rimine, aadressi genereerimine, tditmine
ja tulemuste tagasikirjutamine. Kui kask
|opetab Uhe astme, liigub ta jargmisele,
tehes ruumi jargnevale késule programmi
jarjekorras. Erinevus PENTIUMi ja 486
vahel seisneb selles, et PENTIUMil on
kaks paralleelset kanalit 486 lihe asemel.
PENTIUMi kanalid laevad kasku thel ja
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PENTIUM séprade keskel




18

samal ajal. Seejdrel ta kontrollib, kas saab
kaske paralleelselt tdita. Kui kdsud on
lihtsad ja kui teise kdsu tditmine ei soltu
esimese tulemustest, siis suunab
PENTIUM need kisud kahte erinevasse Ennustamist pole
kar?alisse. U ja V mis sisald?va:d ALU~15 32-bititsed sisemised ja |
(aritmeetika loogika seade). Jarelikult seni vilimised andmesiinid | Prefetch Buffers
kuni kaks kasku tdidavad vajalikke \_gi'. B Tavaline FPU
tingimusi saab PENTIUM téita neid i \

uheaegselt.

Inteli definitsiooni jargi on lihtsad
kasud need, mis ei ndua mikrokoodi ja B BIU
tdidetakse Uhe takti jooksul. Erandiks
nendele tingimustele on malu-register ja
register-malu kasud, mis votavad aega 8-KB integreeritud
umbes kaks kuni kolm takti. PENTIUMIl cache
on olemas riistvara, mis voimaldab need = fl
kasud teha lihtsateks kaskudeks. Kui kaks Uksik viieastmeline / |
niisugust késku on paaris siis ja#b liks kisk . integreeritud kanal
ootama taktiks voi kaheks, et moélemad s s ay s cur IR
kanalid tootaksid iiheaegselt.

Kui kdsupaar ei taida vajalikke
tingimusi, siis annab protsessori kontroll- P E NTI U M
seade selle kdsu U kanalisse. Teine kask

pannakse paari programmi jargmise 5
dekodeeritud kdsuga, et naha kas neid Eraldatud 8 KB kasu- Ennustusharu
ja andmecache N

kahte on voimalik suunata paralleelselt. =

Kui kontrollseade leiab, et neid kahte B I-Cache B RTB
kasku ei ole véimalik paralleelselt suunata, | k.
siis suunatakse edasi kask, mis oli paaris | | g ] Kanaliseeritud

T e i | - ~ FPU koos liitmis-
eelmise kdsuga. PENTIUM vigaseid kiske 64 bitised ~ R

ei tdida. sisemised Prefetch Buffers | S jagamis-

ALU| |FPU

7

i Registers

486 koosneb lihest kisutditmise kanalist ja integreeritud cachest, mis

U ja V kanalid ei ole lihesugused. ar&?j:fg:;;d skeemidega
tehakse, mille jarel saadetakse kask edasi
olenevalt kisu tiitmisest. ’ Registers
(ihe kanaliga seadmes. . Data Cache

Samuti kahekordistas see sisend ja teenindab nii kdsu- kui ka andmerada. PENTIUM lisab stigavust jagades andme-

U kanal omab ringnihkeregistrit biti | = ? /
tasandil operatsioonide teostamiseks nii, | FPU
et ta voib tiita koiki 80x86 kiske. See on \ | | _
kanal, kus esimesed ujukoma tsiiklid dra BIU | ALU ALU Register
= stack

FPU-le (ujukoma seade) (molemad N @
kanalid on siiski véimelised tditma FPU viieastmelised | —
kaske). Lisaks on U kanal see (voi pigem integreeritud
kask selles) mis paneb lipud pusti kanalid ‘

Teise ALU lisamine kahekordistab
seadme labilaskevoimt. See voimaldab
protsessoril tdita kaks korda rohkem
kdske ja andmete poole pédérdumisi kui

Et hoida neid sisendeid (iksteist
segamast, jaotas Intel iihise 8KB cache mis
oli 486-l, erinevateks kahekanaliliseks
assotsiatiivseks kasu ja andme cacheks.

als e .. . = jakisurajad erinevate andme- ja kisucachede vahel. Samuti on rajad laiemad, et

;T.:{'i: ﬁfl iimei:;nl I;:;idéj r: Ir:“: :L J;r;eci;a suurendada ribalaiust. 486-st kaks korda suurem ﬁhafaius saadakse kahe paralleelse
PENTIUM teeb endaga kaks korda integreeritud kanali abil. Teine suurem erinevus 486 ja PENTIUMI vahel seisneb
FPU kompleksuses. PENTIUMIL on eraldi skeemid liitmis, korrutamis ja jagamis

niipalju kaske voi kaks korda niipalju

andmeid kui teeks sama poéérdumise ?PerﬂﬁlﬂﬂﬂldEkﬁ-



korral 486.

Ootamatult tabas Intelit kasu ja
andme cache eraldades probleem. Asi on
selles et eraldamine voib murda enese-
modifitseerimise koodi. Et hoida seda
koodi toimimas lisati PENTIUMIS sidu-
sust (coherency) kdsu cache ja andme
cache vahele. Siiski ei ole erinevad kasu
ja andme cached veel koik sellest, kuidas
hoida kanaleid tdidetuna.

Protsessori kasu- kui ka andme-
poolele on Intel lisanud ribalaiuse
uuenduse tavalise 486-ga vorreldes

Enamik kaskusid vajavad vahemalt
iihte operandi, mis enamiku ajast on
andmecaches. Kahe paralleelse ALU-ga
juhtub sageli, et kaks kasku tahavad
juurdepaasu andmecachele iihel ja samal
ajal. Et voimaldada iiheaegset juurde-
paasu cachele tegi Intel TLB ja margicache
PENTIUMi andmecache jaoks kahe
pordiga. Intel ei teinud viimast sammu,
et teha kogu cache kahe portiliseks. Selle
asemel tehakse cache 4 baidi piires kahek-
saks pangaks. Nii kaua, kui erinevad
podrdumised ALU-st ei puutu iihte ja
samasse panka voib cache anda andmeid
kaheks Uiheaegseks podrdumiseks tihele
ja samale cache reale. Kokkuvotvalt voib
oelda, et PENTIUMi andmecache on
write-back cache, mis suurendab cache
vastuse taset ule 486 write-through cache
(markus: andmecache TLB ja cache pinu
on tegelikult kolme pordiga, st. et kolmas
port on selleks, et voimaldada neil saada
laetud multitédtlus sidus cache skeemist)

Kédsu poolele on Intel lisanud veel
ennustusharu kasu esiletoomise prot-
sessile. PENTIUMIS on kaks 32 baidis
puhvrit kdsu esiletoomiseks. Uks puhver
kusitleb kogu aeg kdsu aadressi kuni ta
saab kdtte haru kasu. Siinkohal ennustab
BTB (haru margiste register), mis sisaldab
endas infot eelnevalt olnud harude kohta,
kas uuesti katte saadud haru késk sisaldub
harus voi mitte. Kui BTB ennustab, et
haru ei voeta toimub esiletoomine edasi.
Kui BTB ennustab, et haru voetakse, siis
hakkab teine esiletoomise puhver esile
toomna kasku selle ennustuse kohaselt.
Jarelikult, kui BTB ennustus on dige, ei
jad haru ootama kanalisse, sest dige
kasujdrjekord on esiletoomis puhvris alati
olemas. Kui haru tekib, aga BTB ennus-
tab, et ei teki voi kui BTB iitleb, et tekib
voi kui ta ennustab Oieti, aga adresseerib
selle valesse kohta, siis teeb PENTIUM
kanali puhtaks ja toob esile dige kasu

pohjustades sellega vahemalt kolme
taktilise hilinemise.
Ulukoma tdd

Ujukoma t66 on alati olnud 80x86
ehituse norgaks kohaks. Inteli seisukohalt
on see hooletus moistetav, sest Uldiselt
nouavad vahesed PC rakendused ujuv-
komaga tootamist. Siiski on ujukoma
kasutamise vajadus muutunud multi-
meedia ja graafika kasutusele votmisega
tahtsamaks, kui ajal, mil 486 avalikkuse
ette toodi. Voistluslikust seisukohast on
samuti tahtis, et PENTIUMi ujukoma
oleks vihemalt sama todvoimeline kui
populaarsel RISC protsessoril. Enamalt
jaolt tdhendab ujukoma téévoimelisus
seda kui palju rani suudad sa toosse
rakendada. PENTIUMi 3,1 miljonilise
transistorihulga juures oli Intelil piisavalt
rani, mille kallal to6tada ja ta kasutas seda
arukalt — PENTIUMI 56,9 SPECft92
hinne on 3,5 korda suurem kui 486-.
Pohiline eelis seisneb selles, et
PENTIUMi FPU sisaldab liitmis-,
korrutus- ja jagamisseadmeid. Nende
|iilituste tagajarjed on jahmatamapanevad.
Ukskaik, millise tapsuse juures |6petavad
liitja ja korrutaja oma t66 kolme taktiga,
jagamisseadmel on palju suurem ooteaeg:
ta teeb 2 biti koefitsenti tihe takti kohta.
Need takti ajad on suur parandus 486-e
FPU ees kus FADD kéask votab aega 10
takti ja FMULK kask 12 kuni 15 takti.

PENTIUMi ujukoma operatsioonid
on ulivaga kanaliseeritud ja tdiendatud
integreeritud kanalitega.

Ujukoma kanal koosneb kaheksast
individuaalsest faasist, kus neli esimest on
samad, mis integreeritud kanali neli
esimest faasi. (Pentiumi voib vaadelda ka
kui kaheksafaasilist kanalit, kus
integreeritud kdsud kasutavad ainult viite
faasi.). Ujukoma kask kasutab molemaid
integreeritud kanaleid andes voéimaluse
tuua 64 bitine operand esile iihe taktiga.
Peale seda, kui kdsk annab ALU-le
korralduse operand vilja tuua, toimub
ujukoma operatsiooni taitmine U kanalis.

Uks FPU kanaliseerimise tulemus
on see, et kuigi tal on kolmetaktiline
ooteaeg, saab iga takti jooksul vilja anda
uue liitmis- voi korrutuskasu. Jarelikult,
kui koguja suudab kanalit tdidetuna hoida,
voib PENTIUM saavutada voimsuse, mis
on lks liitmise voi korrutamise ope-
ratsioon taktile peale seda, kui algne kahe
takti ooteaeg on |6ppenud.

Kuna ujukoma kdsud kasutavad
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molemat kanalit operandi véljatoomiseks
on voimatu kahe ujukoma operatsiooni
paralleelne teostamine, valjaarvatud ks
tahtis erand: FXCH kéask. 80x86 ujukoma
arhitektuuris on FPU faili register
organiseeritud pinuna. FXCH kask
vahetab tikskoik millise FPU registri sisuga
pinu tipu, mis on akumulaatoriks 80x86
ujukoma arhitektuuris. PENTIUMIS
sisestatakse FXCH kidsk V kanalisse
paralleelselt koos paljude teiste ujukoma
kaskudega. Vorgu efektiks on see, et
ujukoma kdsu tditmise loppedes ilmub
tulemus koheselt ujukoma akumu-
laatorisse, kus see on saadaval jargmise
kdsuni. See tostab tunduvalt ujukoma
operatsioonide Kkiirust.

Ehituse osas ei ole PENTIUM iildse
mitte esirinnas. Enamik RISC-i kavandid
on juba superskalaarsed koos paral-
leelsete integreeritud ja ujukoma
kanalitega, monel isegi paralleelne
laadimis/salvestamis seade. Samuti ei ole
PENTIUMi kahekordne integreeritud
kanal midagi unikaalset, sest nii Sun
Microsystems SuperSparc kui ka Motorola
881 10-1 on juba sellised tunnusjooned.
PENTIUMI tdhtsus seisneb selles, et ta
on juhtiv 80x86 kavandaja , mis on siiski
koige tahtsam arvutiehituses meile tuntud
maailmas.



Inteli Pentium ei ole enam ainuke

superskalaarne 80x86 mikroprotsessor.
Cyrix esitles hiljuti oma uut protsessorit
nimega M|, mis on 64-bitine super-
skalaarse arhitektuuriga ning ta kasutab
standardseid 80x86 instruktsioone. Cyrix
on plaaninud terve perekonna M]
arhitektuuril baseeruvaid protsessoreid.
Esimene M| on lubatud vilja lasta kiill
sellel aastal, kuid tipsem aeg on veel
teadmata.

Suurim eelis M1-| Pentiumi ees on
see, et ta suudab olemasolevat tarkvara
kiiremini jooksutada. Cyrixi arvestuste
kohaselt peaks M| arhitektuuri joudluse
suurenemine mitterekompileeritud
koodi korral olema kuni 90 protsenti.
Inteli arvestustel jookseb mittere-
kompileeritud kood Pentiumil umbes 70
protsenti sellest kiirusest, mis oleks
optimiseeritud koodi puhul.

Pentium lubas parimat kahel
tasandil: RISC-tasemel joudlus koos
véimalusega kasutada standardset
tarkvara. Kahjuks ei kdi see kill koikide
programmide kohta. Et panna Pentium
tdole suuurima joudlusega, tuleb tarkvara
umber kompileerida, kasutades selleks
Pentiumi optimiseerimise kompilaatorit.
Samas pole aga tarkvarafirmad eriti
huvitatud oma programmide algtekstide
avaldamisest, mille tagajarjel venib
vastavate kompilaatorite tootmine ja
kasutajani joudmine.

Superskalaarse konveiersiisteemiga
protsessori olemus teeb vajalikuks
tarkvara iimberkompileerimise. Kaske
paralleelselt kdivitav superskalaarne
protsessor tootab koige paremini juhul,
kui ta suudab viltida situatsioone, kus iiks
instruktsioon on séltuv paralleelselt
kaivitatava kdsu tulemusest. Enamus
superskalaarseid protsessoreid peavad
lootma optimiseerivatele kompilaatori-
tele, mis hoiavad dra liksteisest soltuvate
kaskude kidivitamise paralleelselt. MI
kasutab selliste soltuvuste valtimiseks

tdiustatud konstruktsiooni.

MI-e arhitektuur on superska-
laarne; ta suudab samaaegselt kdivitada
rohkem kui tihe instruktsiooni. Jarelikult,
nagu Pentiumgi, suudab ta kdivitada
korraga kahte tdisarvudega instruktsiooni.
Erinevalt Pentiumist suudab M| kdivitada
tdisarvu instruktsiooni paralleelselt ka
ujukomaarvu kdsuga. Seega ei seiska
ujukomaarvu instruktsiooni kaivitamine
taisarvu instruktsiooni kiivitamist. Lisaks
eelnevale on M| veel superkonveier-
sisteemiga; ta jagab instruktsioonide
toéotluse enamale tasemetele kui Pentium.
See lubab M| -| to6delda korraga rohkem
instruktsioone, millega kaasneb viiksem
ajakulu konveiersiisteemi iihes astmes,
mis omakorda lubab kasutada kiiremaid
protsessori tookiirusi. |

MIl-e tihtsus on kahekordne.
Esiteks lisab ta palju uuendusi, mis lasevad
olemasolevat tarkvara jooksutada
tunduvalt kiiremini kui praegu ning see
annab programmidele voimaluse
kasutada suurt andmete hulka, nagu
nditeks digitaalne video. Teiseks pakub
M| konkurentsi Inteli protsessoritele.
Selle tulemusena peaks nii Pentiumi kui
ka MI-e hinnad langema. Tulemuseks on
parem hinna ja joudluse suhe.

M1-e alused

M1 sisaldab jargnevaid osasid: U
(integer unit) ehk taisarvu osa, FPU (float-
ing-point unit) ehk ujukomaarvu osa,
thendatud cache-malu (unified cache),
instruktsiooni cache-malu (instruction
cache), BPU (branch-prediction unit) ehk
prognoosiv osa, MMU (memory manage-
ment unit) ehk malu juhtimise osa, ja BIU
(bus-interface unit) ehk siini interfeisi osa.
Kuna nende osade spetsifikatsioon on
erinevates protsessori versioonides
eriney, siis jargnev kirjeldus ei kdi mingi
kindla M | -e perekonna liilkme kohta, vaid
radgib tldisest M| -e arhitektuurist. Cyrix
on planeerinud tidpsed kirjeldused

avaldada enne vastava arhitektuuriga
toodete miiiigile saatmist.

MI-e siidameks on IU, mis, nagu
Pentiumilgi, koosneb kahest tdisarvu
konveierist. M|-s nimetatakse neid
konveiereid vastavalt X-kanal ja Y-kanal.
Kumbki kanal.on jagatud seitsmeks
astmeks vastandiks 486-e ja Pentiumi
viiele astmele. Need seitse astet on: Fetch
ehk sissekandja, Decode | ehk esimene
dekooder, Decode 2 ehk teine dekooder,
Address Calculate | ehk esimene aadressi
kalkulaator, Address Calculate 2 ehk teine
aadressi kalkulaator, Execute ehk
kdivitusaste, ja Writeback ehk
tagasikirjutusaste. Vordluseks olgu
deldud, et 486-e ja Pentiumi konveier-
siisteemis on lks dekooder ja iks
aadressi kalkulaator. Suurem konveier
laseb M| -e erinevatel astmetel té6delda
rohkem instruktsioone, kuid samuti
muutub konveier tundlikumaks ohtlikele
juhustele, mis voivad pohjustada seal
seisakuid ja nn. Shumulle. (Ohumullideks
nimetatakse konveieri tiihje astmeid.
Parim protsessori joudlus saavutatakse
siis, kui konveieri astmetes on voimalikult
palju instruktsioone, mitte tiithjasid
olekuid). Ohtlike olekute diinaamiline
kdsitsemine on Ml-e iiks peamiseid
valjapaistvaid omadusi.

Konveieri X ja Y kanalid ei ole
identsed. Moningaid kdske on voimalik
kdivitada ainult X-kanalis. Need on nn.
eksklusiivsed kdsud, mis voivad kiivitami-
se ajal vigu tekitada (nditeks nulliga
jagamine jt). Samas vodivad need
instruktsioonid oma operandide sissetoo-
miseks kasutada moélemat kanalit.

IU kannab instruktsiooni 256-
baidisest instruktsiooni cache-malust

| 6-baidisesse konveieri Fetch astme
eelkandja (prefetch) puhvrisse. Inst-
ruktsiooni cache-mdlu on viike, kuid vaga
paindlik vorreldes teiste protsessorite
cache-maluga, sest ta on tdisassotsia-
tiivne. See tihendab seda, et igat kisku
voib salvestada mistahes cache-mailu
piirkonda, mitte ainult teatud malupanka-
desse.

Konveieri Fetch astmel kasutab
BPU eelkandja aadressi, et ennustada
puhvris olevate tingimuslikult hargnevate
kdskude hargnemise suunda. Samas
sisaldab BPU iihte pinu, kuhu alam-
protsessi kdivitamise korral salvestatakse
aadress ning selle Ioppemisel see sealt
jallegi loetakse.




Konveieri Fetch astmelt liiguvad
instruktsioonid kiirusega kaks kisku iihe
kellatakti ajal edasi Decode | astmesse.
Siin maarab protsessor kindlaks mélema
kasu pikkuse. Peale seda liiguvad kaks
instruktsiooni Decode 2 astmesse, kus
tdisarvukonveier (senimaani liks osa)
jaguneb X ja Y kanaliks.

Decode 2 astmel toimub kaks olulist
tegevust. Esiteks dekodeeritakse
instruktsioonid ja piiritletakse nende koht
mikrokoodi ROM-is. Teiseks mairab M|
kindlaks iga instruktsiooni kiivitamiseks
optimaalse kanali. Spetsiaalne loogika
jalgib molemat kanalit, et niitkes
otsustada, kas vastav instruktsioon jatkab
oma kaiku X-kanalis voi peaks teda iimber
lilitama Y-kanalisse. See loogika aitab ira
hoida konveieri tiihjasid olekuid viivitusi
tekitavate kdskude korral. Siiani pole
Cyrix veel avaldanud “konveiersiisteemi
optimiseerimise” loogika tipsemaid
detaile.

Samas on oluline ka mirkida, mis
tegevused ei toimu siin astmel. Nimelt ei
kontrolli M| instruktsioonidevahelisi
soltuvusi. Kuna see lahenadatakse
diinaamiliselt ning arvestades M| -e
tdiustatud tehnoloogiat, pole séltuvuste
kontrollimine siin eriti otstarbekas.

Peale Decode 2 astet liheb inst-
ruktsioon Address Calculate | astmesse,
kus arvutatakse operandide aadressid.
Siin muutub protsess huvitavaks, sest just
siin esineb esimene oluline kérvale-
kaldumine 80x86 arhitektuuri too6st.
Erinevalt koigist 80x86 protsessoritest ei
ole MI-| kaheksat tildregistrit ehk GPR-i
(general-purpose registers). Tal on neid 32.
Veelgi olulisem on see, et M| sisaldab
registrite imbernimetamise mehhanismi.
See mehhanism lubab edukalt kasutada
32 uldregistrit tarkvara puhul, mis on
teadlik ainult kaheksast registrist. M| ei
satu konflikti loogiliste 80x86 program-
meerimismudelitega.

Registrite {(mbernimetamine
avaldab suurt efekti ka selles kuidas M|

Standardsed 80x86 operatsioonid

salvestab tulemuse AX-i

kasitseb konveieri ohtlikke juhuseid, mis
omakorda voivad vihendada tarkvara
joudlust.

Address Calculate [-le jargneb Ad-
dress Calculate 2, kus tehakse Execute,
ehk kdivitusastmele juurdepiis operandi-
dele. Peale Execute astet tuleb Writeback,
ehk tagasikirjutusaste, kus vastavad
tulemused kirjutatakse registrisse voi
mallu. Enamus protsessori tdos viivitusi
tekitavaid konveiersiisteemi ohtlikke
olekuid esinevad just kolmes viimases
astmes.

Kiire Iahendus

Kéige enam ohtlikke juhuseid
konvesieris tekitab RAW (read-after-write).
Kuigi RAW oht ei pohjusta konveieris
suuri ohumulle, voib ta tekitada pikki
viivitusi, mis leiavad aset suhteliselt tihti.
Et viahendada selliseid olekuid, on M|-s
spetsiaalne nn. andmete edasitoime-
tamise raudvara, mis teeb kiivitatava
instruktsiooni operandid ja tulemused
konveieris eespool olevatele kiskudele
kohe kattesaadavaks.

Jargnevalt on toodud ilmekas RAW
naide. Oletame, et instruktsioon i
kopeerib mingi vairtuse mailust
registrisse. Instruktsioon j, mis jargneb
konveieris i-le, liidab sellele vairtusele
teise registri sisu. Normaalselt peaks
konveieri mehhanism seiskama kisu j Ad-
dress Generate 2 astmes seniks, kuni kisk
i Ibpetab kdivituse ning liheb Writeback
astmesse, kus ta saab kirjutada vastava
vaartuse registrisse.

Kuid andmete edasitoimetamise
mehhanism teeb selle vairtuse kisule |
kohe kittesaadavaks. See on véoimalik,
sest instruktsioon j “loeb” kisu i tulemust,
selle asemel, et oodata, kuni i kirjutab
tulemuse registrisse ning alles siis teda
sealt lugeda. Edasitoimetamise tehnika
suudab viltida peale registrisse
kirjutamist ka maillu kirjutamist, tehes
voimalikuks andmete kasutamise, ilma et
tuleks oodata malu voi registri jargi.
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Samuti teeb see voimalikuks sama kiire
juurdepddsu andmetele, mis asuvad
cache-malus.

Oluline markus edasitoimetamise
kohta oleks see, et ta toimub lle X ja Y
kanali. Seega need instruktsioonid, mis
tekitaksid viivitusi 486-e voi Pentiumi
konveieris, kdivituvad paralleelselt M| -s.

Registrite imbernimetamine

Kui edasitoimetus on efektiivne
RAW olukordade puhul, siis kahjuks ei
toimi see mehhanism teiste ohtude puhul
ning voib ka péhjustada moéningaid uut
tiupi ohte. Et toime tulla selliste
situatsioonidega, kasutabki M| registrite
Umbernimetamist.

Registrite iumbernimetamine on
tarkvarale transparentne. lgakord kui
leitakse, et Address Calculate | astmes
olev instruktsioon kirjutab viirtuse
registrisse, annab registrite imber-
nimetamise mehhanism thele 32-st
registrist vastava loogilise registri nime.
Naiteks kui instruktsioon liidab konstandi
malus olevale vairtusele ja tulemuse
salvestab registrisse AX, siis registrite
Umbernimetamise mehhanism nimetab
esimese vaba fuusilise registri AX-ks. Kui
jargmine instruktsioon kirjutab samuti
AX-i, siis nimetab M| AX-ks jirgmise
vaba fidsilise registri, et see kirjutamine
oleks voimalik.

Oletame, et kaks instruktsiooni
annavad tulemuse paralleelselt; tiks kisk
X-kanalis ja teine Y-kanalis. llma andmete
edasitoimetamiseta pdhjustaks selline
kombinatsioon viivituse, mille pohjuseks
on RAW soéltuvus AX-st. Teine kisk on
Address Generate 2 astmes kinni kuni
esimene liheb Writeback astmesse.
Poorates tahelepanu situatsioonile tabelis
“MIl-e operatsioonid”, mis niitab
andmete edasitoimetamist ja registrite
umbernimetamist. Oletame, et loogiline
register AX vastab fiiisilisele registrile 0
ja BX fuisilisele registrile |. Andmete
edasitoimetamine lubab MOV ja ADD

M1-e operaisioonid

Instrukisioon  Operatsioon Instruktsioon  Operatsioon
MOV AX,[mem] Kopeerib [mem] sisu AX-i MOV AX,[mem] Kopeerib [mem] sisu R(0)-i
ADD AX,BX Liidab AX-i ja BX-i sisud ning ADD AX,BX Liidab [mem] sisu R(1)-ga ning

salvestab tulemuse R(2)-e
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kaskudel samaaegselt kasutada maiu
piirkonda, viltides eelpool kirjeldatud
RAW soltuvust. Teine kask ei pea cotama,
kuni esimene kidsk on l|opetanud
kirjutamise loogilisse registrisse AX, et
kasutada andmeid. Seega saavad
molemad kisud minna kdivituse astrnesse
korraga.

lima registrite Umbernimetamiseta
instruktsioonide korraga kaivitamisel
saaksime WAW (write-dfter-write) ohu,
sest molemad kasud piitavad korraga
kirjutada loogilisse AX registrisse.
Registrite imbernimetamise mehhanism
korvaldab selle ohu, andes kahele
erinevale fiilsilisele registrile nimeks AX.
Esimese kidsu Address Calculate 2 astmei
nimetatakse fusiline register 0 loogiliseks
registriks AX. Teise kdsu samal astmel
nimetatakse AX-ks register 2, mis on
jirgmine vaba fulsiline register. Seega, kui
need kaks instruktsiconi lahevad
Writeback astmele, kirjutavad nad
tulemuse erinevatesse fllsilistesse
registritesse. Esimene kirjutab registrisse
0 ja teine registrisse 2. M|-e sisemine
raudvara peab arvestust, mis register
sisaldab millist loogilise AX-i versiooni.

Spekulatiivne kaivitus

Kuigi M| hoiab dra andmete
ohtlikud juhused registrite imber-
nimetamise kaudu, aitab laiendatud
registrite kogus kisitseda ka tekkivaid
juhtimise ohte. Need ei teki siiski nii sageli
kui andmete ohud, kuid samas véivad nad
tekitada tunduvalt suuremaid viivitusi.
juhtimise ohtlikke juhuseid saab
kérvaldada ainult valise maluga tihendust
vottes, see aga tekitab tunduvalt pikema
viivituse kui iiks tlihi konveieri aste.

Nagu eespool mainitud, kasutab
M| oma t6os diinaamilist hargnemise
ennustust, et hoida konveieri kanalid
voimalikult tdidetud, kui tekib vajadus
lahutada tingimuslikult hargnevad kédsud.
Protsessor ei pea ootama, Kuni see
hargnemise juhus lahendatakse, vaid
jaitkab kohe tood. M| ei ole ainuke
protsessor, mis lubab t66d jatkata enne,
kui on hinnatud tingimuslik hargnemine,
kuid erinevalt sellistest protsessoritest
nagu on Pentium ja PowerPC, véimaldab
ta seda jatkamist 1abi Writeback astme,
See tihendab, et hargnemise jargi
ootamise ajal kaivitab M| instruktsioone
spekulatiivselt. Teised protsessorid
peataks konveieri kanalid seniks, kuni

vastav tingimus on lahendatud, et ei leiaks
aset registritesse Kirjutamist.

Spekulatiivse kdivituse teeb
voimalikuks registrite Umbernimetamine.
Ml sisaldab nelja kontrollregistrit, mida
ta kasutab registrite sobitamiseks
spekulatiivse kdivitamise ajal. Naiteks
registrid 3, 4, 5 ja 6 vastavad masina
mittespekulatiivsele olekule, kui registrid
0, |, 2 ja 7 vastavad loogilistele registritele
peale tingimusliku hargnemise tekkimist.
Kui tingimuslik hargnemine on
lahendatud, taastavad kontrollregistrid
masina algse oleku juhul kui hargnemise
ennustus osutus ebadigeks. See
taastamisprotsess votab aega lihe
kellatakti.

Neli kontrollregistrit teevad
voimalikuks neli spekulatiivset astet.
Seega suudab M| jdtkata t68d isegi siis,
kui tal on neli lahendamata tingimuslikku
hargnemist. ™| Ilubab kéivitada
spekulatiivselt ka ujukomaarvu inst-
ruktsioorne.

Ujukomaanvudest ja muust

Erinevalt Inteli Pentiumist ei
plihendanud Cyrix oma peamisi
joupingutusi sellele, et viia Ml-e
ujukomaarvu tootluse kiirus ja voimsus

32-baidist liinipikkust. Olles lihendatud,

M1

Suuremat huvi pakuvad kaks cache-
milu. Uks on iihendatud cache-malu, mis
sisaldab nii instruktsiooni kui ka andmete
cache-madlu. Teine on primaarne
instruktsiooni cache-malu. Seega on
tihendatud cache-malu korraga primaarne
andmete  cache ja sekundaarne
instruktsiconi cache.

Instrukisiocni cache-madlu on 256-
baidine ning ta on tiisassotsiatiivne. See
vilistab range arvepidamise vajaduse
teatud cache-mdlu sisu lugemisel ja ja
kirjutamisel. Paralleelselt saadetakse
eelkandja aadress veel MMU-sse (Memory
Management Unit). Kui eelkandja véldib
juhuslikult instruktsiooni cache-malu, siis
saab ta ilma liigsete viivitusteta pédrduda
tthendatud cache-milu poole. Veel
sisaldab M| spetsiaalset loogikat, mis
kaitseb sidusust koikide cache-mdlude ja
kdivituskonveieri vahel, et hoida dra
ennastmodifitseeriva koodi puhul
tekkivaid probleeme.

Uhendatud cache-milu, mis on
vihemalt sama suur kui Pentiumi
instruktsiooni ja andmete cache-malude
kombineeritud suurused (igaiiks 8KB),
sisaldab nii andmeid kui ka instruktsioone.
Ta on nelja pidi assotsiatiivne ja kasutab

~ PENTIUM

- kaks taisarvu konveierit

- seitse konveieri astet

- tihendatud cache-mailu

- mittekonveirstisteemiga FPU

- 32 imbernimetatavat Uldregistrit

- RAW viltimine andmete
edasitoimetamisega

valtimiseks
- Hargnemise ennustamine koos
spekulatiivse kaivitamisega

- konveieri optimiseerimine viivituse

- kaks tiisarvu konveierit

- viis konveieri astet

- eraldi kdskude ja andmete cache

- konveirsiisteemiga FPU

- 8 lildregistrit

- RAW viltimine tarkvara
umberkompileerimisega

- puudub raudvaraline
optimiseerimine

- Hargnemise ennustamine

RISC tasemele. Inteli enda instruktsico-
nide profiil nditab, et tavaline 80x86
kontoritarkvara kulutab FPU-s
kdivitamiseks vahem kui lihe protsendi
protsesseri tsiiklitest. Siit on ka moistetav
kiillaltki viaike ujukomaarvu tootluse
joudlus. 80x86 protsessori programmides
mingib peamist osa tdisarvu tootluse
joudlus. Moningaid erinevusi siiski Ml-e
ja 486-e FPU-s eksisteerib. Nendeks on
neljakdsuline elljirjekord, sellele jargnev
kirjutuspuhver, ning paljude ujukoma
algoritmide tdiendus.

suudab ta diinaamiliselt tasakaalustada
programmi muutuvaid cache-maiu
suuruse ndudmiseid suuruse ndudmiseid.
Uhendatud cache-milul on kaks lugemise-
kirjutamise porti. Seega suudab ta {ihe
kellatakti ajal kdsitseda kahte pdSrdumist.
Seni kuni kaks samaaegset p&drdumist
ldhevad erinevatesse pankadesse, saab
neid paralleelselt jatkata. Vihemalt
méningad M|-e perekcnna liikmed
peaksid toetama ka MES| (modified, ex-
clusive, shared, invalid) multitéotiuse
cache-koherentsuse protokolli.
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__M1-e ehitus

Suur neljasuunaline Ghendatud cache-
milu on korraga primaarne andme-cache ja
sekundaarne instruktsiconi-cache

tﬁi . ﬁ. b | 3 .
E?hztj:ﬂ:ne cache-malu interfeis
Sisaldab . "
32 fiiisilist Fetch ja Decode ~ 32-bitine Uhendatud 73l BIU
registrit Cache bitine
Suudab hoida
nelja ujukomaarvu EFU
instruktsiconi
| MMU Maszrab kindlaks
vilise cache-malu
FP jiiriekurd karakteristikud

32-bitine

32-bitine.

FP kirjutus-
puhver

kirjutus-
puhver

kirjutus-| =®&——— vildivad spek

Kaik kolm kirjutuspuhvrit
ulatiivse kdivitamise
ajal cache-millu kirjutamist

BIU maidrab kindlaks Mi-e vilise
maailmaga oleva iihenduse laiuse, mis
voib erinevatel arhitektuuridel olla erinev.
Sisemiselt on andmesiinid 64-bitised.
Instruktsiooni pool (rada iihendatud
cache-malust kuni instruktsiconi cache-
maluni) on 256-bitine, kuid samas on rada
instruktsiooni  cache-malust kuni
eelkandja puhvrini |28-bitine. Uldregist-
rid ja tdisarvu kirjutuspuhvrid on koik
32-bitised. Ujukomaarvu pinu, jarjekord
ja kirjutuspuhvrid suudavad salvestada
64-bitiseid arve.

Giutisemad kiisimused

Kerkib esile neli olulist kiisimust:
Kui palju hakkab M| maksma? Millal jduab
ta tarbijani? Kui kiire saab ta olema? Kas
ta on iihtesobiv? Bruce Burkhardt, Cyrixi
strateegilise turu direktor, mirgib, et
MIl-e arhitektuur on B0x86 tarkvaraga
tihtesobiv ning seda on nZidanud ka
vastavate testide tulemused. Ta arvab, et
Cyrixil on clemas piisav kogemus 486-ga
lihntesobivate protsessorite (mitte 486
kiconide) tootmisel ning need teadmised
aitavad ka M|-| lahendada kompatiibluse
probleemid.

Burkhardt usub, et esimesed M-
baseeruvad siisteemid peaks saadaval
olema hiljemalt selle aasta [6puks. Siit voib
jareldada, et Cyrix toocdab esimesed
protsessorid selle aasta esimesel poolel
ning ilmselt on kompaniil ka algsed
eksemplarid juba olemas. Burkhardt
keeldus kommenteerimast esimeste
nididiste demonstreerimise tipset
kuupdeva. Samuti on lahtine ka
hinnakisimus.

Vaadeldes kiirust ja jdudlust, vaidab
Cyrix, et M| on samal taktsagedusel
Pentiumist kiirem, eriti aga mitterekom-
pileeritud tarkvara puhul. Cyrix viitab nn.
sieve benchmark'i programmi sisemisele
tsiiklile, mille Pentium tdidab 34
kellataktiga. M| arhitektuuriga protsessor
tdidab sama tsiikli 20 kellatakti jooksul,
kasutades andmete edasikandmist,
registrite imbernimetamist ja konveier-
siisteemi optimiseerimist. Cyrix ei viida,
et kogu tdisarvu kood jookseb Pentiumist
70 protsenti kiiremini, kuid demonst-
ratsioonid nditavad, et Ml-e tiiustatud
arhitektuur vildib edukalt protsessori
konveiersiisteemis tekkivaid viivitusi.

iKahjuks ei ndita demonstratsiconid

seda, kui hasti on M|-e konstruktsioon

- tasakaalustatud. Intel té6tas pingsalt

Pentiumi kallal, et suurendada selle 1/O
labilaskevoimet nii instruktsiooni kui ka
andmete poolel. M|-e puhul on enamus
kirjeldusi fokuseeritud just sisemistele
omadustele, kuid kahjuks pole 1/O
labilaskevoime kohta veel midagi teada.
Ainult 16pliku produkti testimine peaks
nditama, kui hésti on Cyrix tasakaalus-
tanud protsessori ja /O labilaskevoime.

Burkhardt margib, et M| on
projekteeritud kiirustele 100 MHz ja
ulespoole. Sellised kiirused on
konkurentsi puhul paratamatud, kuna
Inteli kiired Pentiumid on lubatud vilja
lasta juba selle aasta alguses.

M| on vdga edasipiilidev ja auahne
projekt, millega Cyrix loodab vilja panna
koik oskused ja kogemused tootes 486-
ga ihilduvaid protsessoreid. Ml-e
Ioplikut edu saab ilmselt hinnata alles sis,
kui ta on rakendatud t&dle arvutites.
Samas vididrib Cyrix suurt tunnustust
80x86 siisteemide loomisel ja
arendamisel. 5

Gerd Lindma
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Sissejuhatus

Inimese teadliku loomingulise tege-
vusega kaasnes juba iidsetest aegadest
peale piiiie kaitsta oma lahendust. Kreeka
koloonias Sybarises valitses komme, et
kokk, kes esimesena valmistas mingi uue
maitsva toidu, sai ainudiguse selle
valmistamiseks lihe aasta valtel. Tana-
paeval on loomingulise tegevuse tule-
muste ja selle tegelejate kaitseks
kujunenud mitmed o6iguslikud insti-
tutsioonid. Intellektuaalne omand on
vaimse t66 tulemus, mille avaldamist,
levitamist ja kasutamist reguleerivad
vastavad seadused. Intellektuaalse
omandi all moeldakse rahvusvahelises
eradiguses peamiselt autoridiguse (kuns-
ti-, kirjandus- ja muusikateosed,
videofilmid, arvutiprogrammid, andme-
pangad) ning toostusomandi kaitse
(kaubamairgid, leiutised, toostus-
disainlahendused, integraalskeemide
topoloogiad). Lisaks laheb intellektuaalne
omand selliste kitsamate oiguslike
institutsioonide alla nagu konku-
rentsioigus, lepingudigus, firmasaladused
jpm. Soltuvalt riigist on intellektuaalse
omandi seisund monevorra erinev.
Arenenud riikide oiguste ildine arengu-
tendents on sama. Seda probleemi on
uuritud TA Kiiberneetika Instituudis
A.Gelbi ja U.Kernu téodes aastatel | 986-
1991.

Arvutite tarkvara ilmumine
maailmaturule toi kaasa hulganisti uusi
probleeme. Vastavalt oma spetsiifikale on
koik arvutiprogrammid kaitsetud. Nende
loomine on kallis, kuid nad ise on
suhteliselt holpsasti jéljendatavad. Enne
personaalarvutite ilmumist said autori-
Oigus ja patendidigus oma ulesannetega
suurepiraselt hakkama. Aga niipea, kui
neid hakati rakendama kaasaegsetes
integraalskeemide tehnoloogiates,
ilmusid puudused ja vastuolud, mille
tagajarjeks oli nende endi moningane
modifitseerimine. Yaatamata koigile
joupingutustele on praegune siisteem
jadnud lapituks, sisaldades muret-
tekitavaid auke ja mottetut dubleerimist.

Vaatleme siiski lahemalt praegu



Intellektuaalse omandi
oiguskaitse

-

Berni konvektsioon

Pariisi konvektsioon

1883. a.
Autoridiguse seadus TSostusomandi
kaitse seadused
Kirjandusteosed 4 P Arvutiprogrammid Kauba-
prog margid
Teoste kogumikud |4 B Andmebaasid .
Leiutised
Audiovisuaalsed :
t:clsci:;:iulzn:. e Raadioteosed — Y
tele-, videofilmid ;?:;:.s 3
= _ T lahendused
raama- ja ulptuuri-
muusikateosed alg tegsed X
Kasulikud
Kereograafia- Tarbekunsti- il
teosed jad ¢ > teosed h 4
i
ol Integraalskeemide
Stsenaariumid, < Fotograafia- Tpgraind
libretod teosed
Disaini- ja moe- Loengud, WIPO
kunstiteosed < kﬁnged . 1970

Joonis 1. Intellektuaalse omandi diguskaitse objektid

maailmas rakendatavaid meetodeid
tarkvara kaitseks.

Juba 1988.a. moodustas Uhend-
riikide tarkvaraturg 88 miljardit FIM-i, mis
tahendab vérreldes eelmise aastaga kasvu
20,4%. Samal ajal moodustas Itaalia,
Suurbritannia, Prantsusmaa ja Saksamaa
tarkvaraturg 76 miljardit FIM-i. Jaapani
tarkvaraturu suurus oli 70 miljardit. Pole
mingeid marke sellest, et need turud
aheneksid, pigem vastupidi. Selline
arengutendents sunnib tarkvara kaitse
kiisimusi tosiselt votma, kuna ainult
korras ja funktsioneeriv seadusandlik
susteem saab tagada toostuse normaalse
arengu.

Pamela Samuelson, intellektuaalse
omandi eriteadlane Emory Ulikoolist
markis, et tarkvara on iiheaegselt nii
kirjutis kui ka masin. Qigussiisteemis aga
eeldatakse, et miski saab olla kas kirjutis
vOi masin, mitte aga moélemad. See on ka
praeguse tarkvara Oiguskaitse koige
suurem probleem, mille lahendamine
praegu eksisteerivate Oiguslike struk-
tuuridega on osutunud iisnagi keerukaks.
Seni on raskusi plitud lahendada
kehtivate Gigusstruktuuride abiga ning
dldjuhul on see dnnestunud. Siiski kerkib
iga aasta ules drevusttekitavalt palju
probleeme, mille lahendamiseks keh-

tivad struktuurid pole véimelised voi
teevad seda ebakompetentselt. Tormiline
personaalarvutite areng muudab kiiresti
tarkvara olemust ning omadusi. Vaga palju
peamurdmist tekitab, millise Giguse alla
konkreetne programm viia. Niiteks USAs
suhtuvad kohtud vaga torjuvalt tark-
varasse kui puhtasse intellektuaalsesse
omandisse ning keelduvad tihti raken-
dama autoridigust. Samas on viimastel
aastatel ilmnenud tendents patentida ka
nn. “puhast tarkvara”, sealhulgas tehis-
intellekti ja eriti ekspertsiisteeme. Nii
nditeks on tehisintellekti vallas juht-
positsioonil olev Tecknowledge Inc.
viimastel aastate| saanud patendi tervele
reale ekspertsiisteemidele. Kdik see
nditab lildist tendentsi uuele suhtumisele
tarkvara olemusse.

Probleemi iiks voimalik lahendus
oleks tarkvara jaotamises kolmeks &igus-
objektiks: materiaalseks kandjaks, sisuks
ja vormiks. Esimest kaitstaks sel juhul
omandidiguse, viimast autoridiguse alusel.
Tarkvara sisu e. “intellektuaalset tuuma”
tuleks kaitsta aga uue, seni tundmatu
teadusliku resultaadi Gigusliku insti-
tutsiooni alusel, mille véiks luua
patendidiguse mudeli jargi.

Valitagu milline lahenemisviis tahes,
on selge, et tarkvara vajab ihtset,
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kompleksselt |dbi tootatud diguskaitset,
mis votaks arvesse koik tema eriparad
ning oleks piisavalt paindlik ka tuleviku
arengutendentside suhtes.

Tanapdeval muutub iha raskemaks
sailitada tihe maa seadustikus mujalt Gldi-
selt omaksvoetud seadustest erinevaid
osasid ja see on majandus- ja kultuurielu
internatsionaliseeerumise  otsene
tagajarg. Uhise lihenemistee vilja-
t6otamisega tegelevad sellised rahvus-
vahelised organisatsioonid, nagu
UNESCO, WIPO ja EEC.

Patendiolgus Ja tarkvara

Patendidigus oli esimene insti-
tutsioon, mida hakati rakendama uue
intellektuaalse produkti kaitseks. Seda
arvatavasti pohjusel, et nendel aegadel,
mil tarkvara endast iseseisva produktina
marku hakkas andma, oli ta vaga tihedalt
seotud arvutite riistvaralise lahendusega.
Riistvara patenteerimisega aga mingeid
oiguslikke probleeme ei olnud (ega ole
ka praegu), see oli tuttav koikidele
arvutifirmadele. Loogilise jatkuna kanti
sama patenteerimismeetod tlle ka
tarkvarale.

Kuid arvutustehnika arenguga
situatsioon muutus. Kasvas tohutult
tarkvara efektiivsus ja tema iseseisvus
intellektuaalse kaubana. Tarkvara muutus
omaette oiguslikuks objektiks, mida
hakati vaatlema lahus riistvarast.
Vahelduva eduga toimus ka tema
patendikaitse. Seoses patendikaitsega
kerkisid dles jargmised probleemid:

- tarkvara pole tehniline lahendus,
aga patendiga kaitstakse just tehnilisi
lahendusi;

- raskusi tekib tehniliste lahenduste-
ga, mille koostisosaks ning uudsuse
pohjuseks on programm, mitte aga
riistvaraline realisatsioon.;

- tarkvara on mittemateriaalne pro-
dukt, millele on raske teha ekspertiisi;

- siiani puudub ildine andmepank
voi fond tarkvara jaoks, seega pole ka
voimalik lahendust hinnata ega vorrelda
(analoogselt iilemaailmse patendiinfo-
stisteemiga).

Nende kiisimuste ignoreerimine
muudaks patendinduse progressiivsete
lahenduste kaitsjast hoopis nende
parssijaks, sest tinapaeva arvutustehnikas
on enamikel juhtudel kodige prog-
ressiivsemad ning efektiivsemad just
programmleiutised.

Koik see sundis vastavate maade
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patendiameteid oma seisukohti revi-
deerima. Siiski ei ole need probleemid
uletamatuks takistuseks, analoogsete
raskustega on kokku puututud ka teiste
patendikaitse objektide puhul (m&6tmis-
meetodid, keemilised protsessid).
Pohjapanevateks voib lugeda jargmisi
vastuvoetud seaduseid ja akte:

- USA Ulemkohtu otsus (Diamond
vs. Diehr) 3.03.1981. Seda voib USA
diguslikus siisteemis lugeda normatiiviks;

- Euroopa Patendiameti (EPA)

Péhimote USA

korraldus ekspertiisieeskirjade muutmise
kohta 6.03. 1985;

- Saksamaa Patendiameti teadaanne
nr. 1/87 5.12.1986 tdienduste kohta
ekspertiisijuhendis arvutite programme ja
reegleid sisaldavate leiutistaotluste osas.

Nende dokumentide pohimotted
on oma Oiguses sdtestanud praktiliselt
koik toostuslikult arenenud ladneriigid.

Jargnevalt toon dra kolmes
dokumendis kinnitatud pohiseisukohad:

EPA SLY

|. Programm on
leiutise koostisosa
kasutamine ei vilista
patendi viljaandmist.
2. Programmi kui
sellise kaitse

matemaatilise

Matemaatiline la-
hendus ei ole pa-
tentne.

3. Leiutise tehnilise

iselcomu tunnistamise

tingimused

4. Objekti piiritlemine
tunnuste alusel.

Ekspertiisil tuleb

tervikuna.

5. Leiutise ja leiun-
dusliku motte rea-
liseerimise vorm.

6. Tarkvara osa uudsus
olemasoleva riist-

olemasolust voi

puudumisest. Peab

olema tehniline
tulemus.

7. Programmi kasu- Ei ole patentne.

tamine otsesel ees-

margil.

8. Ekspertiisi argu-

mendid, mis voivad

olla tagasiliikkamise

aluseks.

9. Vormeli isedra-
SUus.

Loodusseaduse voi

valemi vilistamiseks.

vaadelda tunnuseid

Vaatluse alla kuulub
tehnikaprotsess, sol-
tumata programmi

Ei ole seaduslikku
alust patentsuse

Ei vélista patendi-
kaitset.

Ei ole patentne Ei ole patentne

Esitatud leiutise poolt Ulesande

tagatavat tehnikataset lahenduseks

vaadeldakse tervikli- kasutatakse

kult loodusressursse
ja tehnilisi meet-
meid

Tehnilisuse eksper-
tiisi ei tohi dra segada
toostusliku kasutata-
vuse, uudsuse ja

ja leiundusliku tege-
vuse ekspertiisiga.
Leiutis ei s6ltu motte
viljendamise vormist-
olgu tegemist prog-
rammi voi elektriahe-
laga.

On patentne, kui
programmi toimel ar-
vuti hakkab uutmoo-
di todle.

Koikide esitatud
tunnuste kogum.
On ebaseaduslik
vaadelda tunnu-
seid isoleeritult.

Nii jaigad skee-
mithendused kui
ka programm

Tehnilised vahen-
did tervikuna
peavad endast
kujutama
probleemi
koostisosa.

Ei ole patentne. Ei ole patentne.

Patentsust voib vi-
listada, kui on tege-
mist mittepatentse
objekti kui sellisega.

Kui ekspertiisil
puuduvad tden-
did, siis on see
ebapiisav argu-
ment negatiivseks
otsuseks. Tehni-
list iseloomu
tuleb tunnistada.
Peale skeemilis-
tehniliste detaili-

Noudlused peavad
sisaldama leiutise

koéik tehnilised de tuleb dra tuua

tunnused. andmed vastas-
tikusest toimest
ja funktsionaal-
andmed.

Kuigi tlaltoodud dokumendid
erinevad detailides, on teatavad
tildpshimotted siiski sarnased:

- iseseisvad programmid, mis ei ole
seotud tehnilise protsessi voi seadme-ga,
ei kuulu patentimisele;

- tark- ja riistvaralised lahendused,
millel on tehniline iseloom, toime voi
efekt, voivad olla patentsed. Seejuures
pole tahtis, kas programm on reali-
seeritud jaigal skeemiiihendusel voi
“pehmel” kujul;

- tehnilist lahendust ei saa vilistada
patendikaitsest ainult selleparast, et tema
koostisosaks on programm;

- tehnilise lahenduse patentsuse
mairamisel ei tohi lahendust jagada riist-
ning tarkvaraliseks ja tarkvaraline osa kui
mittepatentne korvale jatta. Lahendust
tuleb vaadelda kui tervikut.

Naiteks tunnistas [98].a. USA
Ulemkohus (Diamond vs. Diehr kohtuasi)
patentseks kummi vulkaniseerimise
meetodi, milles kasutati Arrheniuse
vorrandil péhinevat algoritmi. Koik
meetodi sammud olid varemalt tuntud,
aga nende kombinatsioon andis uue ja
ootamatu (parema) tulemuse.

Kui lahendus tervikuna on tehnilise
iseloomuga, voivad lahenduse tark- ja
riistvaralised objektid olla patentsed.

Sellised muudatused kiillaltki jdigas
patendisiisteemis omavad peaaegu
revolutsioonilist iseloomu, toenzoliselt on
tagajarjeks terve hulk uusi muudatusi
patendieeskirjades, uute objektide
tunnistamine patentseks jne. USA-s
vdljastatakse juba suhteliselt ammu
patente tehnoloogilisi protsesse  juhti-
vatele programmidele, t6si kiill, koos
vastavate tehnoloogiliste seadmetega.

On ka erandeid, niditeks |aapani
patendisiisteem pole sisuliselt loodudki
intellektuaalse omandi kaitseks, vaid
pigem vilistehnoloogia importimiseks ja
kasutamiseks, koigi sellest tulenevate
tagajargedega.

Siiski ei saa patendidigust lugeda
eriti efektiivseks arvuti tarkvara kaitsel.
Patendiodiguse alla laheb arvutite tarkvara
siis, kui ta on seotud mingi riistvaralise
lahendusega, mis teostab mingit
patendioiguse alla minevat funktsiooni.
Seega juhul, kui teda on voimalik seostada
konkreetse, praktikas |abiproovitud ning
fuisiliselt kontrollitava seadmega, mille
patenteerimisel omatakse juba pikaajalist
praktikat. Nii nditeks kasutatakse



programme-leiutise patentsuse mairami-
sel USA-s kaheastmelist testi:

|. analiilisitakse, kas leiutise vorme]
sisaldab otseselt voi kaudselt mate-
maatilist algoritmi;

2. kui sisaldab, analiitsitakse, kas see
algoritm on leiutise objektiks voi raken-
datakse seda seadme elementides voi
funktsioneerimismeetodis.

Kui matemaatiline algoritm on
lihtsalt esitatud eeldatava leiutise poolt ja
ei ole mingil moel kasutatud seadme
elementides voi meetodi tehetes, siis
lahendus patentne pole. Raskusi pohijus-
tab siin algoritmi olemuse tuvastamine.
Matemaatilised algoritmid voivad kuju-
tada endast teaduslikke toédesid, kuid
peale selle eksisteerivad veel algoritmid
(teatud tulemuse saavutamise samm-
protseduurid), mis on vaid voimalike
keeruliste probleemide lahendamise
vahendid.

Autorioigus ja tarkvara

Téanapdeval on enamuses arenenud
riikides just autoridigus peamine tarkvara
oiguskaitse vorm. Praktikas on seda
realiseeritud kolmel viisil:

- kehtiva seadusandluse muutmine
ja taiendamine;

- kehtivas seadusandluses autori-
oiguse objektide loetellu uue objekti —
“arvutiprogrammid” — lisamine;

- justiitsorganite selgitus, et arvuti-
programmid on kaitstavad kehtiva
autorioigusega, selle institutsiooni the
objektina (teaduslik v6i kirjanduslik teos),
viimast ennast muutmata.

Tuleb markida, et isegi riikides, kus
programmid ei ole seadustikus formaal-
selt sdtestatud kui eraldi autoridiguse
objekt, lahtub kohtupraktika siiski kindlalt
tarlvara kui autoridiguse objekti kaitse
printsiibist.

Programmid on autoridiguse
seaduses eraldi margitud Austraalias,
Suurbritannias, Hispaanias, Kanadas,
USA-s, Prantsusmaal, Saksamaal, Jaapa-
nis, Eestis ja paljudes muudes maades.

1989 EEC siseselt peetud konsul-
tatsioonide tagajarjel kiitis eraldi selleks
loodud komisjon heaks ettepaneku EEC
taitevorganitele, mis nagi ette autori-
diguse tunnistamist kdesoleval momendil
koige adekvaatsemaks tarkvara kaitse
vormiks, rohutades samas vajadust
kisimuse kallal té6od jatkata ning eri
maade seadusandlust {ihtlustada.

Mis on péhjustanud just sellise lahe-

nemise? Programmeerijad ise leiavad oma
toos palju dhist kirjandusliku teose loo-
misega, lisaks pole terve tarkvaratéostuse
arengu jooksul seni veel paremat kont-
septsiooni programmide kaitseks tekki-
nud. Tuleb ka arvesse votta, et tarkvara
omab korget kaubanduslikku vaartust
ning laialdast levikut koikides elusfadrides,
mis omakorda sundis riike ja firmasid
probleemi kiiresti lahendama. Ulaltoodud
meetodeid soodustasid ka autoridiguse
teatud omadused, mis erinesid patendi-
oigusest:

- seadusandlikku akti
muuda-tused on minimaalsed;

- slsteemi tdolerakendamine on
lihtne;

- kaitse tekke kiirus on suur (algab
teose valmimise hetkest);

- odavus. Pole vaja mingeid formaal-
susi autoridiguse fikseerimiseks;

- rahvusvaheline kaitse vastavalt
Berni ja Rahvusvahelise Autoridiguse Kon-
ventsioonile.

EU Parlament kiitis 14. mail 1991.
aastal heaks direktiivi arvutiprogrammide
oiguskaitse kohta. Selle tdhtsamad
seisukohad:

- arvutiprogramme kaitstakse
autorioiguslikult kirjalike teostena kui
kirjandus- ja kunstiteoseid Berni
Konventsiooni tdhenduses;

- moistega “arvutiprogramm”
haaratakse ka tema loomise ldhte-
materjali, kui see véimaldab programmi
hilisemat taasloomist;

- kaitse laieneb arvutiprogrammide
koigile avaldusvormidele, aga programmi
mingi elemendi aluse moodustavaid ideid
ja pohimotteid ei kaitsta;

- arvutiprogramme kaitstakse indivi-
duaalsete teostena kui autori isikliku vaim-
se too tulemust, mingeid lisatingimusi
kaitstavuse maaramisel (naiteks redigee-
rimis- voi deponeerimiskohustust) ei
rakendata;

- arvutiprogrammi autoriks voib olla
nii fudsiline isik, fllsiliste isikute grupp
kui ka juriidiline isik;

- Oiguste valdaja ainudigused sisal-
davad digust teostada voi lubada jargmisi
toiminguid:

|. arvutiprogrammi igal viisil ja igas
vormis kestev voi ajutine, osaline voi
terviklik reprodutseerimine;

2. arvutiprogrammi tdlkimine,
kohandamine, sobitamine jm. Umber-
tootamine

viidavad
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(Nii moisteti Leonard Rose, 32 aastane
ameeriklane, iliheks aastaks vangi
sttidistuse aluseks oli firma “AT&T”
operatsioonisisteemi “Unix” lahtete-
kstide varastamine ning nende kasuta-
mine keelatud eesmarkidel.)

3. originaalse arvutiprogrammi voi
selle koopia igas vormis avalik levitami-
ine, k.a. laenutamine;

- erandina on |lubatud seaduslikul
omanikul diguste valdaja loata, kui see on
vajalik programmi kasutamiseks:

4. lepinguliste eritingimuste puudu-
misel toimingute (1) ja (2) teostamine, k.a.
vigade parandamine;

5. varukoopia tegemine, kui see on
vajalik programmi kasutamiseks;

6. programmi funktsioneerimise
vaatlemine, testimine, uurimine, selgi-
tamaks vilja programmelemendi aluseks
olevaid ideid ja pohimotteid;

- Oiguste valdaja nousolekut ei vajata
aga koodi reprodutseerimiseks voi
tolkimiseks, kui need on vajalikud info
saamiseks séltumatult loodud arvuti-
programmi koostoimelisuse tagamiseks
teiste programmidega (siiski kehtib siin
rida tingimusi ja piiranguid);

- kaitse kestuseks on kehtestatud
autori eluiga + 50 aastat parast tema (voi
viimase elava autori) surma;

- direktiiv jdustub |. jaanuarist 1993.

Tegelikult kaasneb autoridiguse ra-
kendamisega tarkvarale hulk probleeme,
mis seavad autoridiguse efektiivsuse
antud kisimuse lahendajana kiisimargi
alla. Samas tuleb aga aru saada, et kuni
pole leitud paremat lahendust, tuleb
rakendada autoridigust. Milles siis
seisnevad autoridiguse norgad kiiljed?

Autoridigus voimaldab jargmisi
oiguslikke samme:

- fikseerida autorsust

- fikseerida prioriteeti

- keelata igasugune teksti muutmine
autori loata

- keelata teose kopeerimine, k.a.
tolkimine

Seega kaitseb autoridigus ainult
teose vilist vormi (kujundust), mitte aga
sisu. Kui selline lahendus voib olla
rahuldav kirjandus- ja muusiakteoste
puhul, tekib tarkvaraga, kus pohitdhtsus
on sisulisel lahendusel, hulgaliselt uusi

probleeme. [

Ants KUKRUS

TTU Territoriaalmajanduse Instituudi direktor
Ott MOORLAT

AIPPI Eesti Rahvusliku Téériihma sekretar



unikko

Tohusus, tootlikkus ja tipsus, see on UNIKKQ

IC Systems AS on arvutitarkvaraga tegelev firma,
kelle tegevusaladeks on firmadele informatsiooni-
siisteemide viljatodtamine, nende hooldamine ja
juurutamine. Teiseks tegevusvaldkonnaks on
valismaise arvutitarkvara eestindus ja kohalikele
nouetele vastavusse viimine. Uheks eestindatud ja
miitigilolevaks siisteemiks on Soome piritoluga firma
infosiisteem Unikko.

Unikko on arvutipakett, mis sisaldab endas

integreeritavate moodulitena:

- to0stuse juhtimise siisteemi (leivatoostus),

- ajalehtede tellimise ja ajalehtedesse kuulutuste
vastuvotmise siisteemi,

- laoarvestust (sobib histi ka hulgimiiligi firmadele),

- tellimuste vastuvotmise ja teenustdode organisee-
rimise stisteemi (teenindusfirmadele),

- raamatupidamise teenuseid osutavate firmade
raamatupidamise ja tdomahu hindamise siisteemi,

- majaomaniku arvestuse siisteemi,

- kontserni raamatupidamise siisteemi,

- firma sisemiseks arvestuseks, tegevuse analiiiisiks ja
eelarvestuseks moeldud siisteemi,

- palgaarvestuse paketti,

- pohivahendite arvestuse siisteemi,

- ostu ja miiligiandmikke,

- Ostu ja miiligi organiseerimise siisteeme jne.

Unikko paketi on vilja tootanud ja selle
edasiarendamisega tegeleb Soome firma Unikko Soft
Oy. Unikko paketti kasutavad Soomes iile 1000
erinevate tegevusaladega firmat.

Unjkko pakett on programmeeritud kasutades
relatsioonilist andmebaasisiisteemi Progress. Progress
vastab avatud siisteemide standarditele ja tagab seega
sOltumatuse konkreetsest riistvara voi operat-
sioonisiisteemi tiitibist, tagades samas olemasoleva
riist- ja tarkvara iihildatavuse oma keskkonnaga.
Enamlevinud kasutuskeskkondadest voiks mainida
MS-DOS, Unix, VMS jne. ja vorgutiitipidest IPX/SPX,
NetBios, TCP/IP jne.

Ostes Unikko paketi saate tasuta ka seal sisalduva turu-
majanduse ja firma tegevuse organiseerimise kogemuse,
mis on sinna programmeeritud viimase 10 a. jooksul
arvestades tile 1000 erineva Soome firma vajadusi.

SYSTEMS

Meie asukoht on: Tallinn Sakala 19, telefon 666-401



Helilooja ALO MATTIISEN

on mees, keda pole voimalik
ette kujutada lahus Atari 1040
STF arvutist, Korg-siintesaa-
torist ja hulgast ponevatest
muusikalistest ideedest. Sageli
istub Alo ka o0siti oma pdievi-
ndinud aparaatide taga, et
Jouda hommikuks valmis moni
Jarjekordne viisijupp voi tele-

saate signatuur. Arvutimuusi-

kas on ta taielik iseoppija ning

e1 osanud esialgu oma masinaid
liksteisega tihendadagi. Niiiid,
viis aastat hiljem, pole Alo
Mattiisen juba ammu muusika
kirjutamiseks paberit-pliiatsit
kasutanud. .EXE kiilastas
heliloojat iihel kiilmal
veebruariohtul.
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1989. aastal sai Alo Mattiisen
Kanadas iihe vdliseestlaste preemia— paar
tuhat dollarit. Raha kulus loomulikult
muusikamasinate peale. «Tol ajal polnud
mul sellest asjast ildse mingit aimu,»
tuletab Mattiisen meelde. «Olin kiill
kuulnud, et on olemas mingid programmid,
kuid ei saanud kuigivord aru, miks
klahvpillimdngija kérval on vahel veel moni-
tor...» Viliseestlased ostsid Alole tol hetkel
toesti parima voimaliku aparatuuri.
Praeguseks on sellest méodas viis aastat
ning tema arvuti koos siindiga juba
moraalselt Gpris vananenud. Heliloojat
see vaga ei hdiri, sest Eesti olud pole siiski
vorreldavad muu maailmaga ning Ataril
jooksvat Notator 3./-te peab Alo Mattii-
sen senini tegelikult maailma parimaks
muusikaprogrammiks.

Et arvutiga tosisemalt muusikat teha,
on ilmselt vaja midi-siisteemi?

Ataril on midi in ja out juba sisse
ehitatud. Laialdasema kasutusalaga PC-
le tuleks vastav plokk juurde osta. Atari
on aga pohimotteliselt moeldudki muusika
tegemiseks. Muidugi on ka temal olemas
tekstitootlus ja mangud, kuid midi on kohe
olemas ja sellele eraldi raha raiskama ei pea.
Kas tegemist on vabrikus valmistehtud
soundidega voi on neid voimalik
suvaliselt ka ise luua?

Selle siintesaatoriga saab ka ise

e

sounde teha ja muuta. Sama voimaldab ka
arvuti ja see on palju mugavam, kui
kasutada selleks klahvpilli pisikest
displeid. Siin on mul naiteks efekt | —Hall
ja efekt 2 — Exciter, need saan pohi-
motteliselt ka arvutis palju lihtsamalt teha.

l"l"l’

aIIEI{S Signa:
“‘mls I{eslah

Kt 1' anema
lI-‘-'r 3:15 emlah

Midi stisteem voib vilja ndha selline,
et sul on nurgas ks rackide hunnik, mis
on tegelikult koik erinevad stindid. Neid
koiki saab juhtida labi tihe klahvpilli. Minul
selliseid racke muidugi ei ole ja pdhjus
selleks on vaga lihtne. Need maksavad
sama palju raha, kui tiks rack ruumi votab.
Kunagi kirjutasite kirjutusmasina-

"
.a;?l'r"‘f

kontserdi. Kas seal kasutatu sarnast
kirjutusmasina soundi oleks arvutil
raske luua?

Selleks oleks vist kiill vaja tlikalleid
aparaate. See kirjutusmasin oli umbes 50
aastat vana — krigises ja kdaiksus iga
liigutuse peale. Pohimotteliselt on kiill
voimalik igasuguseid helisid valmis teha,
kuid kahjuks mitte minu aparatuuriga. Siin
oleks vaja juba samplerit. Siis void peale
lugeda: «<m66-moo-mood», parast vajutad
noodile ja mangid selle maha. Ka korgust
ning kiirust saad muuta: «moh-moh-
momoh...» — voi kogu oma «moo» peale
akordi votta. Aga see pole sampler, siin
saad muuta vaid waveforme ehk juba
varem sisse samplitud lainekujusid. Need
tulevad tehasest kaartide peal, mida saab
ka juurde osta, kuid kaardid on jallegi vaga
kallid...

Mille kallal praegu téotate ja milline
muusika momendil huvitab?

Momendil huvitab mind see, et
pean homme hommikuks saama Rek-
laamitelevisioonile valmis viis signatuuri.
Signatuuriturg peaks praegu lai olema
— neid vajavad vist koik kiimned raadio-
jaamad ja viis telejaama?

Jaa — see on nende jaoks vaga
mobiilne ja odav. Heliloojalt saab tellida
signatuurikese, mis kestab naiteks
kaheksa sekundit. Kui tal on olemas arvuti




ja sintesaator, motleb ta selle vilja,
lindistab DAT-i voi tele jaoks isegi kasseti
peale ja ongi valmis. Kui selle kaheksa
sekundi parast hakata otsima pillimehi,
kinni panema stuudioaegu, tahendab see
taiesti mottetut energiakulu,

Kujutan ette, et muusikaliselt ei ole
neid kaheksasekundilisi signatuure just
vaga huvitav jdrjest vorpida?

Nojah, praegu ausalt 6eldes sellega
voitlengi. Kuid t66l pead tegema ka seda,
mis midagi hingele ei paku.

Kuid milline muusika praegu meeldib?

Kas ltleb midagi Brian Eno nimi?
Samuti Steve Reich — tegelikult on see
sama koolkond. Eno puhul mélen seda
muusikat, mida ta ise teeb, mitte tema
produtseeritud asju. Eestis ei tea seda
muusikat kuigi paljud ja publikut sel siin
ei ole.

Mul on énn olnud teha muusikat
Rahvusraamatukogule — kokkuleppe jargi
teen neile igas kvartalis tunni muusikat,
mida seal lihtsalt taustaks mangitakse.
Nagu Brian Eno «Music for Airport». Seda
on metsikult huvitav teha. See muusika
peab lihtsalt kokku sulama Gmbritseva
atmosfaariga, ta muutub hoone koostis-
osaks. Kui minna Rahvusraamatukokku,
nded seal neid kisitavaid paeseinu,

tohutut fuajeed, Enn Poldroosi maali...
Plilan oma muusikaga nendega isegi
voimalikult konflikti sattuda, et fuajees
hakkaks korvu koigepealt mahe ja rahulik
muusika. Viljas voib olla pori ja kiilm, kuid
sisse tulles avaneb teine maailm — eelkdige
|abi korvade.

; 4
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Ka selle muusika teete arvutiga?

Jaa, olen kdll aparatuuri juurde
laenanud, kuid pohimétteliselt on koik
elektrooniline. Uhtki elusat muusikut ma
pole kasutanud. sl

ARGO IDEON




Miincheni firma Fast Electronicu
kaart Screen Machine Il (SM 1l) on
spetsiaalselt loodud Video for Windows
failide salvestamiseks ja taasesitamiseks.
Kaart on populaarse Screen Machine
Classicu edasiarendus. M66dunud aasta-
vahetuseks oli SM kaartide miilgiary
tletanud juba 250 000.

Sissetulev videosignaal digitalisee-
ritakse 4:2:2 YUV komponent kujul. See
tahendab, et vastavalt videosignaali
omaparale sisaldab varvisignaal (antud
juhul kaks varvusvahesignaali: U ja V)
vahem informatsiooni, kui heledussignaal
(Y). Vastavalt sellele omapérale voetakse
digitaliseerimisel teatud aja jooksul

heledusest neli viljavotet ja kummastki
varvusvahesignaalist kaks viljavotet.
Nonda on tagatud maksimaalne kvaliteet
minimaalse andmehulga korral.

SM Il digitaliseerib koéik 576
aktiivset PAL voi SECAM rida (mitmed
kaardid tltpiliselt ainult 512) , 25 kaadrit
sekundis (PAL, SECAM) ja tdisvarvi-
stigavusega (24 bitti). Kuna Video for
Windows lubab ainult wviiksemat
resolutsiooni, kasutab SM |l pildi
suurendamisel/vahendamisel interpolee-
rimist. Viimase meetodi korral arvuta-
takse pildi suuruse korrigeerimisel iga
punkti vairtus ladhemalseisvatest algpildi
punktidest keskmistamise teel. Teine laialt

levinum, aga halvema kvaliteediga
meetod, votab lihtsalt 1dhima algpildi
punkti vaartuse.

SM Il on ka overlay kaart lubades
videoakent pea koigi VGA resulutsioonide
korral. Ulemiseks piiriks on rezhiim
1024X768 punkti, non-interleced.
Flusiliselt ihendatakse SM Il VGA kaardi
valjundi ja monitori vahele. SM Il kaart
tootab tiiesti iseseisvalt, koormamata
VGA kaarti voi ISA siini ja tinu sellele ei
soltu video overlay kvaliteet VGA kaardi
kiirusest. 24-bitine varvisiigavus on
tagatud ka juhul, kui VGA on ainult 16-
varvi rezhiimis.

SM 1l abil saab maha mangida ka




VIW faile. Sellisel juhul suunatakse
programmselt andmed VGA kaardi
asemel SM Il kaarti. Viimane lubab esitada
AVI faile palju kvaliteetsemalt: tiis-
varvistigavusega (24 bitti) ja kiirusega kuni
25 kaadrit/sekundis (PAL, SECAM) ja
seejuures vabalt valida videoakna suurust
ning asukohta.

Teistest programmidest saab
taasesitust juhtida Windowsi MCIl kaudu.
Samuti on MCI abil juhitavad mitmed
videoallikad.

Veel vadrivad eraldi aramarkimist
SM Il mitmed mugavused:

- toetab erinevaid videostandardid (PAL,
SECAM, NTSC)

- omab 3 sisendit koos véimalusega {ihen-
dada ka iihte Super-VHS signaali

- voéimalikud mitmed erinevad efektid
videopildi ja VGA graafika vahel (croma-
ja lumakey, solarisatsioon, mosaiik jne.)

- vérvibalansi, kontrasti, heleduse ja
varvikillastuse regulaatorid

- maksimaalselt kuni 4 SM Il kaarti korraga
thes masinas.

Kasutades SM |I'te framegrabberina
on eriti meeldiv, et saab salvestada seis-
vaid pilte videost koigis enamlevinud faili-
formaatides vabalt valitud parameetritega
(varvisiigavus, dithering, vérvipalett jne.).
Uuenduseks on veel SM FILM, kus salves-
tatakse Uhte andmekogumisse mitu pilti
koos kommentaaridega ja on voimalik mit-
me pildi korraga vaatamine nagu filmilindil.

Video for
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ehlt leas véirvilin Ja ik
vitieopilt mahub PG-sse?

Korrektne vastus oleks, et
peaaegu juba mahub. Microsoft’i Video
for Windows (VW) 1.0 on ilmselt
esimene laiemat kasutust leidey
videosignaali formaat IBM PC-dega
lihtesobivaile arvuteile. Paljuski on ta
sarnane Apple Macintoshides kasutatava
QuickTimega, olles viimasest natuke
varskem. Salvestada ja maha mingida
liikuvat ja piisavalt kvaliteetset videopilti
PC-| pole just lihtne iilesanne. Naiteks
vajab iiks kaader 640X480 punktiga
tdisvarvistigavuses (24 bitti) mélu ca900
kilobaiti. Kui veel lisada, et selliseid pilte
on iihe sekundi jooksul 25 (PAL,
SECAM), saame juba hirmuiratava
andmevoo. Lisame veel ca |75 Kb/sek
stereohelile ja saame kokku ca 22 Mb/
sek. Vordluseks voiks tuua ihe
enamlevinuma VW failide kandja, CD-
ROM-i, andmevahetuskiiruse, mis on ca
300 Kb/sek.

Niid on Microsoft appi votnud
radikaalsed meetmed:

- pildi tihedus on vahendatud
160X120 -le

- varvipalett on optimiseeritud ja
korraga kasutatakse 256 erinevat tooni
- salvestatakse ainult iga teine kaader,
st. kiirus 12,5 kaadrit/sekundis (PAL,
SECAM) — nagu vanades Disney multi-
filmides

- andmeid pakitakse RLE standardis
Lisaks on VfW'is kasutusel veel kaks
kompressioonimeetodit:

- Intel Indeo, mis lubab kasutada 16,7
miljonit vérvi (24 bitti) ja té6tab koos
vastava raudvaraga (n. Inteli Action Me-
dia Il kaart) ka kiirusel kuni 25 kaadrit

SM ll-ga kaasa tulevad programmid
lubavad kasutada video overlayd ka DOS-i
keskkonnas TSR-ina mone teise prog-
rammi t&6 taustal.

Screen Machine perekonnas on
versioonid ka Apple Machintoshile ja IBM
PS/2-le.

SCREEN MACHINE TV Il on PC

sekundis (PAL)
- Microsofti Video |, mis lubab kuni 16
bitilist varvisligavust

Video for Windows failide
salvestuseks on vilja tootatud audio
video interleave (AVI), mis peaks
teoreetiliselt lubama vastavate failide
mahamangimise igas Windowsiga arvutis.
Tosi, kehvemate arvutite puhul vaheneb
taasesituse kiirus, voi et mitte muuta
taasesitatavat heli, taasesitatakse
vaiksem arv kaadreid ajatihikus.

Tudpiliselt tekib vajadus VW
jarele, et taasesitada CD-ROMe-ilt valmis
videoloike voi salvestada ja taasesitada
kasutaja enda poolt loodut: naiteks
videokaamerast. Mitmed programmid,
nagu Video Edit ja Wave Edit, lubavad
vastavalt pilti ja heli monteerida ja
kaaderhaaval vaadata. Komplitseeritum
Adobe Premiere lubab juba erinevaid 2D
ja 3D efekte ja montaazh toimub time
line abil. Salvestamiseks on vajalik
spetsiaalse raudvara olemasolu, mis
lubab sissetulevat videot reaalajas
digitaliseerida. Uheks selliseks on
naiteks Creative Labsi kaart Video Blaster.

Kuulu jargi tootab Microsoft VIW
uue versiooni kallal téénimega Bogart.
Sellega olla lihtsam salvestada videolGike
ja AVI failid hakkavat sisaldama ka time
code'i.

Ajakirjanduse andmeil on oodata
teiste multimeedia rakenduste hulgas ka
Video for Windowsi murrangulist 12bil66-
ki. Pohjuseks on vajaliku riistvara hinna
langus. WfV kasutamine on hetkel veidi
pinneerlik tegews kuid keegi ei kahtle,

lllll

kaart millesse on integreeritud koéik
korraliku televisioonivastuvotja voima-
lused. Selle kaardi abil saab vaadata
tavalist televisioonipilti nditeks SM Il video
overlay aknas. Vastuvotja on prog-
rammeeritav ja toetab cable-TV kanaleid,
mitmeid videostandardeid, erinevaid pildi
reguleerimisi jne. Uks meeldiv omadus



34

on veel sisseehitatud TeleText'i dekooder
koos voimalusega salvestada infor-
matsiooni kas ASCII tekstina voi bitmap
pildina arvutisse.

ilma et peaks mingi tidiendava
andmetootluse jargi ootama. Sellise
meetodiga on andmete voog kovakettale
ca 150 Kb/sek ja jarjest salvestatava

kasutades VGA kaardi feature laiendus-
pistikut. Erinevalt SM [I’st ehitatakse
video overlay niitid valmis juba VGA
kaardis endas. Sellise ressursi jagamiséga

Kui oled juba kord SMi ndppinud, tundub telekas kiill iisna kasutu raharaiskamisena. Kahju vaid, et kaugjuhtimispult on «virtuaalne».

AUDIO OPTION on SM lisakaart
erinevate heliallikate tugevuse ja tambrite
muutmiseks. Kaardil on kolm stereo
sisendit ja kaks stereo valjundit eraldi
esimestele ja tagumistele kolaritele. See
on eriti sobiv erinevate esitluste teosta-
miseks koos kvaliteetse ruumilise heliga.

AVIATOR EXTENSION on
komplekti tiks magusamaid
palasid: lisakaart SM ll-le, et
rauas teostada AVI failide
salvestamiseks vajalikku
kompresseerimist. Tllpilise
video digita liseerimiskaardiga
AVl failide kirjutamiseks
tehakse vahepeal ajutine
andmekogum, kas arvuti
mallu voi kovakettale, seejarel
kompresseeritakse PC prot-
sessori poolt ja alles siis
kirjutatakse loplik fail
kovakettale. Sellistel lahen-
dustel on suur puudus:

Frame Hate:

Enable Capture Time Limit

Seconds:
apiure Aut
— Capture Method

@ Directly to Digk
( Capture to Memory

videoldigu pikkus on piiratud ainult
kasutaja kovaketta mahuga.

Aviator lubab salvestada videot
Indeo formaadis resolutsiooniga 160X 120
punkti, 25 kaadrit/sekundis (PAL) ja
varvisligavusega 24 bitti. Kui turule tuleb
Indeo 3.X, on voimalik salvestada ka
resolutsiooniga 320X240 punkti, tais-

=X Capture Yideo Seﬁuem:f:

25.000 &

langeb edastatavate kaadrite arv sekundis
ja see soltub nild juba arvuti joudlusest.
Samuti on VGA kaardi rezhiimiga
maaratud esitatav varvisiigavus. Samas on
plussiks tugi ka haruldastele reso-
lutsioonidele nagu 600X 1200 punkti.
SCREEN MACHINE API sisaldab
kollektsiooni valmis programmi-
funktsioone, mis lubab prog-
rammeerijatel luua omi
rakendusi kasutades SM II'te.
Kokkuvotteks voiks delda,
et Teie PC saab lihtsate vahen-

ditega muuta televiisoriks ja
videomagnetofoniks. Salves-
tatavad |6igud ei saa kiill vaga

300 |$

pikad olla, raakimata taispik-
kadest filmidest, aga i(ha

suuremate ja odavamate kova-
ketaste tulekuga pole ka see aeg
kaugel. Palju valmis programme

kirjutades vaheandmeid mallu
on salvestatava videoldigu
pikkus piiratud tidpiliselt
mone sekundiga, kovaketas
on aga uldjuhul liialt aeglane votmaks
vastu nii suurt andmevoogu. Ebameeldiv
on ka tdiendav aeg, mis kulub
kompresseerimisele. Siin tuleb appi Avia-
tor, mis pakib videopildi andmeid reaalajas
rauas ja saadab kovakettale ainult I6plikult
tooddeldud andmeid. Kohe salvestuse
|oppedes on voimalik 16ik lle vaadata,

MCl| control of source video

Compress.__

liigub ka CD-ROM-idel.
Praegusel hetkel on liikuva pildi
salvestus arvutisse levinud

varvisiigavusega ja kiirusega 12,5 kaadrit/
sekundis. Aviator on ehitatud Inteli
programmeeritava DVI| protsessori i750
baasil. Saadaval on ka iseseisv Aviator, mis
lubab VWV failide reaalajas salvestust ka

ilma SM II'ta.
SCREEN MACHINE LITE on SM
Il pisem vend, mis teostab video overlay

mitmesuguste andmebaaside
rakendustes. Kiill aga voib igaiks
jalgida Lillehammeri voistlusi
oma PC lihes aknas ja teises niiteks
samaaegselt drikirja kirjutada. Jooksvaid
tulemusi saate aga teleteksti vahendusel
ise oma arvutisse salvestada. (5

Esindaja Eestis: AS Joosti, Kreutzwaldi 23
Tallinn Tel. (25) 243-120 Fax (22) 422-503



Xiik, mida sa oled

POXI formaadist ja
mida sa nole I(unagi

Madis Kaal aka MAST:

Eesti parima arvutiajakirja .EXE
kolmas number (Wow!) jatkab jutupuhu-
mist graafika imber. Tegelikult pole see
tildse minu ala, kindlasti on Eestimaal
marksa kévemaid tegijaid aga mille-
giparast suudan mina ennast alati
koiksuguse jama sisse massida. Regu-
laarselt ilmuv ajakiri tundub jamade 'tipp
olevat — vaevalt saad iihe numbri, asjad
tle antud kui hakatakse jarmise jutte
noudma. Loppude 16puks kulutan ma ju-
tukeste pajatamiseks klaviatuuri ikkagi
ainult naljaviluks ja ei saa kuidagi kogu oma
aega Al Stevensi (Dr. Dobbs) tasemel co-
lumnite kirjutamiseks kulutada. Seepdrast
vabandan juba ette kui jutt ja kood pisut
horedavoitu kipub olema.

Umbes aasta tagasi kaisid minu
juures harrad asutusest kus oli vaja and-
mebaasi lisada graafikat. Nende probleem
oli, et nad ei osanud kuidagi valida millist
meetodit piltide hoidmiseks kasutada.
Kuna nende pildid koosnesid suurelt os-
alt Uheviarvilistest pindadest, siis
soovitasin neile PCX formaati, mis annab
suurtest Uhevarvilistest pindadest koos-
nevate piltide pakkimisel tsna hea
tulemuse ja samas on darmiselt lihtne.
Tuleb kohe Gelda, et PCX ei ole univer-
saalselt hea valik graafika hoidmiseks,
eelkoige sobib ta vaheste varvidega ja
nagu eelpool mainitud, suurte Ght varvi
pindade jaoks, sest kasutab pakkimiseks
lintsalt RLE algoritmi mis koéige halvemal
juhul voib pildi kaks korda suurema teha
kui oleks «toores bitmap». PCX voimald-
ab kiill kodeerida 256 virviga pilte, kuid
seda reeglina ebaefektiivselt, sest 256
varviga tehakse enamasti pilte kus on
toesti palju varve vaja.
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PCXi formaadis failid algavad fikseeritud pikkusega (128 baiti) paisega:

Vili Baite  Seletus
manufacturer | PCXi jaoks fikseeritud bait 0AH
(10 kiimnendsiisteemis)
versioon I iitleb millise pildiga on tegemist
kodeering I PCXi puhul konstant |.
bitte punktile | mitu bitti on kasutatud iga punkti esitamiseks (1,2,4,8)
xmin 2 pildi akna piirid, molemad piirid arvestatakse
ymin 2 pildi sisse.
Xmax 2 need ja llejadnud kahebaidised numbrid
ymax 2 kasutavad nn. ‘Inteli baidijarjestust’.
hdpi 2 ‘dots per inch’, peaks olema scanneri resolutsioon,
vdpi 2 kuid tegelikult tihti algse videomode'i resolutsioon.
colormap 48 paletitabel.
vmode I kunagi kasutadi video mode’i jaoks, niiiid enamasti 0.
bitplanes I bitikaartide arv
baite rea kohta 2 baite igas reas igas bitikaardis.
paletiinfo 2 | kui tegemist on mustvalge voi varvipildiga,
- 2 kui pilt on halltoonides.
hscreensize 2 ekraani suurus, need numbrid paneb paika
vscreensize 2 ainult PC Paintbrush V.

reserveeritud 54

Virvide arvu pildis maidrab see, mitme
bitiga iga punkti esitatakse, | bitiga saab
teha ainult mustvalgeid pilte, 2 bitiga nel-
javarvilisi, 4 bitiga kuueteistkiimnevarvilisi
ja 8 bitiga saab juba esitada 256 varvi. Bit-
tide arvuga on seotud ka kasutatavate
bitikaartide arv, iga bit pannakse tegalikult
omaette bitikaardile, valja arvatud 256
varviliste piltide puhul kus kasutatakse
tihtainust bitikaarti ja iga punkti esita-
miseks kasutatakse tervet baiti.

Selleks, et pilt digetes varvides
paistaks, sisaldab PCXi pais informatsioo-
ni ka selle kohta mis varvi iga number

see on reserveeritud ruum, et |28 baiti tais saada.

tegelikult margib. Kuna paleti suurus
paises on piiratud |6 varviga, siis kirju-
tatakse 256 viarviga piltidel palett faili
|oppu. Paletis on iga varvikomponendi
jaoks tiks bait (R,G,B) mille koik bitid on
kasutusel. Kuna PC tavalistes videomode-
des ei saa varve madrata 8 biti tdpsusega,
tuleb need vdirtused enne kasutamist
maha skaleerida, VGA puhul 6-ks bitiks,
EGA puhul 2-ks bitiks.

Info ise on kodeeritud pildirea kau-

_ pa, iga rea kaik bitikaardid jarjest. Néiteks

kui tegemist on | 6-vérvilise EGA pildiga,
siis kasutatakse nelja bitikaarti, failis naeb
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asi valja selliselt:

" |. rida, bitplane 0 ]
|. rida, bitplane | ]
|. rida, bitplane 2 ]
| . rida, bitplane 3 ]

2. rida, bitplane 0 ]

2. rida, bitplane | ]

jne...
lga rida pakitakse omaette, st. pakkimine ei laiene jarg-
misele reale. Pildi lahti pakkimiseks tuleb failist lugeda bait ja
vaadata kas selle 2 korgemat bitti on moélemad piisti. Kui on,
siis on tegemist RLE indikaatoriga ja nooremad 6é bitti on
loendur mitu korda tuleb jargmist baiti korrata. Kui 2 vane-
mat bitti ei ole |-d, siis tuleb baiti votta sellisena nagu ta on ja
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jaloendur on |6, siis tuleb korratavat baiti jargmise biti-kaardi
algusest edasi laduda. Juhul kui pakitaval baidil on 2 kérge-
mat bitti plsti, siis pannakse ta faili niimoodi, et koigepealt
kirjutatakse faili RLE indikaator loenduriga | ja selle jarel va-
jalik bait (siit ka see koige ebameeldivamal juhul faili pikkuse
kahekordistumine).

Nende teadmistega varustatuna voib juba koodi kir-
jutama hakata. Et asi viaheke lihtsamini kidiks siis on artikli
juures ka pisike nédidisprogramm (nagu see vist kombeks on...).
Tegemist on tsna lihtsa PCX piltide vieweriga, mida ma ise
kasutan selle kurikuulsa Norton Commanderi PCXVIEW ase-
mel mis keeldub poolte piltide nditamisest. Et viimasel ajal
hoopis moekam pile |PGdena voi siis vihemalt GIFidena hoi-
da, siis pole mul eriti palju PCX pilte mida vaadata, seeparast
pole see programmijupikene ka eriti tosiselt testitud. EGA
kaarti ja monitori pole mul Uldse kusagilt votta, seeparast ei
tea ma ka oelda, kas asi EGA peal lildse toimib.

Peaprogramm on vaga lihtne ja tegeleb ainult vajaliku
videomode'i ja riistvara parameetrite kindlaks tegemisega.
Kuna openpcx() thtlasi ka kontrollib, et tegemist on toe-
poolest PCX failiga, siis ‘juhtumisi’ kontrollib peaprogramm
ka seda kas kasutaja naidatud faili ildse saab PCX-iks pidada.
Parast videomode'i paika panemist kutsub peaprogramm vilja
pohilise funktsiooni — showpcx(), mis pilti tegelikult néitab.

Showpcx votab malloc()-iga iga bitikaardi jaoks malust
punvri, programmeerib paletiregistrid ja kasutab siis kor-
damoéaoda funktsioone readpexline() ja showpcexline().

Readpcxline loeb failist lihe pildirea koikide bitikaartide
info ja pakib selle ndidatud puhvritesse lahti. Kui asi dnnes-
tus, tagastab funktsioon mittenullise vaartuse, kuifail cotamatult
otse |6peb on tulemuseks 0.

Showpcxline kirjutab otse videomillu selle juures eel-
dades, et kui pildil kasutatakse kaheksat bitti iga punkti
naitamiseks, on tegemist lihel bitikaardil 256-varvise VGA
pildiga. Koigil teistel juhtudel kasutatakse EGA/VGA biti-
kaartide ringiltlitamist ja kopeeritakse bitikaartide info igasse
bitikaarti eraldi.

Openpcx lritab avada ettendidatud faili ja kontrollib
kas tegemist on PCX-i pildiga. Kui tegemist on 256-virvise
pildiga ja parameeter vgapal ei ole NULL, siis loeb openpcx
ka faili I6pus oleva paleti vgapal-iga ndidatud puhvrisse. Kui
tegemist on PCX-iga ja failist onnestub koik vajalik-info luge-
da, tagastab openpcx failipointeri, ebadnnestumise puhul on

tulemuseks NULL. Kui faili avamine énnestus, siis on ‘current
read pointer’ parajasti info alguses.

Koik ilejaanud funktsioonid on lihtsad ja peaksid enda eest
ise radgkima, kuid mitmed funktsioonid kasutavad Borland C spetsi-
ifilisi nippe (nditeks registrite poole otse péérdumine ja inline
assembler) mis tegelikult pole iildsegi kena kditumine ja niimoodi
ei tohiks programme kirjutada (a'la “Kaige ikka minu sénade, mitte
minu tegude jarele”).

#ifndef _ PCXVIEW__ ;
typedef char VGAPALETTE[3*256];

typedef struct
char manufacturer,
/* peab olema 10 */
version,
/* 2 vana PCX,3 1lma paletita, */
/* 4 Windows, i1lma paletita */
/* 5 paletiga */
encoding,
Sk =N PEE
bpp;
/* bitte punkti kohta (1,2,4,8)
=
int xmin,
/% pildi suurus */
vmin,
xmax,
ymax,
hdpi,
/* laiustpidi DPI */
vdpl;
/* kdrgustpidi DPI */
char colormap[3*16],
vmode,
/* kunagi kasutati videomode’i
jaoks */
nplanes;
/* bitikaartide arv */
int bpl,
/* baite bitikaardi kohta */
paletteinfo,
/* 1 = BW vdl color,
2 = halltoonid */
hscreensize,
/* ekraani suurus, PaintBrush IV
ks
/
vscreensize:
char filler[54]:
} PCXHEADER;

#define _ PCXVIEW___ #endif

J,."-Jr

*% PCX file wviewer.
o

#include <stdio.h:>
#include <dos.h>
#include <string.h>
#include <stdlib.h>
#include “pcxview.h”

,-'"*
** Kdigepealt natuke datat.
* )

PCXHEADER pcx; /* PCX1 faili header */
VGAPALETTE pal;/* failist loetud VGA palett */
unsigned scrnxsize=320;

/* laiustpidi punkte ekraanil */
unsigned scrnysize=200;

/* kdrgustpidi punkte ekraanil */



int wvgahardware;

/* kul VGA colemas on sils on see

mitte-0 */

JII.F*:Iur
** gee funktsioon programmeerib etteantud
** hulga VGA DAC1 registreid alates koige
** esimesest.
"
void loaddac (VGAPALETTE *vgapal,int count)
{

asm {
mov ax,l1012h /* BIOS1
funktsioconi kood */
mov ¢Cx,count /* 256 registrit */
xor bx:bx /* alates
registrist 0 */
push ds
pop es J X ES:DXon
pointer paletile */
mov dx,vgapal
int 10h /* video BIOS... */

}

f’*

** See funktsioon programmeerib kogu EGA
** paleti.

i

void loadpalette(char *egapal)
{
asm { .
mov: ax,1002h
push ds
pop es
mov d¥x,egapal
int 10h

}

I‘Ft

** See pilsike funktsiocon satib wvidecomode'’1l...
oy

vold setmode(int mode)

{
_AX=mode&Oxff;

geninterrupt (0x10) ;
}

j.l“t

*% .. Jja see litleb milline parajasti
** aktiivne on.

il

int getmode(void)

{

_AH=0x0f; _

geninterrupt (0x10) ;

return (_AX&0x00ff);
}
JI.l'li.-
** gee funktsioon ootab klahvivajutust.
** (Ma tean kull, et ka standartsetes
** T,TB'ides on selleks funktsioonid olemas).
7E:
int pause(void) {

_AH=0;

geninterrupt (0x16) ;

return _AX;

}
’.-'i

** See funktsioon tagastab mitte-nullise
** wvaartuse (tegelikult 0Oxla) kul masinas on
** VGA kaart.
=
int isvga(wvoid)
{
_AX=0x1a00;
geninterrupt (0x10) ;
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return (_AL==0x1la);

by
** See funktsioon tegeleb palettide

** laadimisega. EGA kaardi puhul on asi
** (themdtteline - kdigepealt igast baidist 2
** yvanemat bitti varvikomponendiks ja
** geejarel komponendid EGA paletil
** konstandiks kokku. VGA kaard ja 16 puhul
** on asi kaheosaline - kdigepealt EGA palett
** ]6-ks jarjestikuseks numbriks ja siis VGA
*% DAC vajalike varvide peale.
** D686-yvarvilise VGA puhul on asi erita
** lihtne - kuna palett teisendatakse
** quba failist lugemisel digele kujule jaab
** (1le see ainult DACi
** registritesse kirjutada.
B
vold setpalette(PCXHEADER *pcXx,

VGAPALETTE *vgapal)
{

char epl3*16];
int saasa, by
if (pcx->version!=3) { /* paletiga pilt */
if (vgapal && pcx->bpp==8)
loaddac (vgapal, 256) ;
else {
if (!vgahardware) ({
for (i=0;1i<16;1++) {
r=pcx->colormap[i*3+0]>>6;
g=pcx->colormap[i*3+1]>>6;
b=pcx->colormap[i1*3+2]>>6;
eplil=(r<<d)+(g<<2)+b;
}
ep[i]='\0";
}
else {
for (1=0;1i<16;i++)
eplil=i;
ep[i]="\0";
}
loadpalette(ep) ;
if (vgahardware) ({
for (i=0;i<16;i++) |
ep[i*3+0]=
pcx->colormap(i*3+0]>>2;
ep[i*3+1]=
pcx->colormap([i*3+1]>>2;
ep[i*3+2]=
pcx->colormap[i1*3+2]>>2;
}
loaddac ( (VGAPALETTE *)ep,16);

}

JI.l’l'l.'

*%* Siit edasi tuleb juba wvoérdlemisi
** mdistlikult kirjutatud kood.

* &k

** Toadvgapalette loeb faili 1dpust VGA
paleti

** naidatud puhvrisse ja uhtlasi teilsendab
** paleti vaartused 6-bitisteks. Tulemuseks
** on 3*256 baiti mida vdib otse VGA DAC1L
** programmeerimiseks kasutada.

2
int loadvgapalette(FILE *fp,
VGAPALETTE *vgapal)
{
int o a=0;
long 1;
1f (wvgapal) {
l=ftell (fp) ;
fseek(fp,
(long)0-(sizeof (VGAPALETTE) +1) ,
SEEK_END) ;

if (fgetc(fp)==12)
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i=fread(vgapal,
sizeof (VGAPALETTE) , 1, fp);

fseek(fp, 1, SEEK_SET) ;
T ()

for (i=0;i<sizeof (VGAPALETTE) ;i++)
((char *)vgapal) [i]>>=2;

}
} P
return 1i;

}

j,"#
** PCX faili avamiseks tuleb ette anda
** failinimi, puhver PCXi failiheaderi jaoks
** ja vajadusel ka puhver paletiinfo
** laadimiseks. Peale faili avamist uritab
** see funktsioon sealt headeri jagu baite
** puhvrisse lugeda, lugemise ©&nnestumisel
** kontrollitakse kas kaks wvajalikku
** konstanti sobivad ja kas PCX on uks kahest
** praegusel ajal kasutatavast. Kul tegemist
** on 256-varvilise pildiga ja VGA paleti
** puhvri aadress el ole NULL, siis loetakse
** kohe ka VGA palett faili
** l1opust mallu.
X/
FILE *openpcx(char *fn,
PCXHEADER *pcxh,VGAPALETTE *vgapal)
{
FILE *fp;
fp=fopen(fn, "rb”) ;
LE (D)
1f(fread(pcxh,sizeof (PCXHEADER) , 1, fp)){
1f (pcxh->manufacturer==10 &&
pcxh->encoding==1 &&
(pcxh->version== | ]
pcxh->version==5)) {
if (pcxh->bpp==8 && wvgapal) ({
if (loadvgapalette(fp,vgapal))
return fp:
}
else
return fp;
}

} :
fclose (fp);
fp=NULL:;

}

return fp:
}

‘l.n"'.l.'

** See funktsioon loeb failist ja pakib lahti
** the pildirea jagu infot.

R

int readpcxline (PCXHEADER *pcxh,
FILE *fpechar *planes|[])
{

InE L1 e o=l i
for (j=0;j<pcxh->nplanes;j++) {
/* koik bitikaardid */
i=0;
while (i<pcxh->bpl) {
/* kuni rea ldpuni on ruumi */
if (c===1) {
/* ja eelmise rea l1dpust ei */
/* jaanud midagil ule */
c=fgetc(fp);
/* loeme Uhe baidi */
if (c==EQF)
return 0;
/* wviga kui fail on otsas */
£ [(c&0xcO)==0DxcO) {
/* kui RLE indikaator */
c&=0x3f:
/* teeme loenduriks */
x:ngtC{fp};

/* ja votame infobaidi */
1f (x==EOF)
return: 0:
/* kui faill osas siis */
/* on pahasti */
}
else
/% kui polnud RLE,
S11s on c data */
b d— i

yE (a1 ]
/* kul teeme RLE’d */
while (i<pcxh->bpl && c—)
planes[j] [1++]=Xx;
; /* siis kopeerime infobaiti */
else {
planes([j] [1++]=c;
/*vastasel juhul 1laheb liks kord*/
cC=—1::
/* © ja seejdrel sunnime
uut baiti lugema */

}

}

return 1;

/* kul siiani k&ik &nnestus,
/* sai kogu pildirida loetud */

s1is */
}

!f'alr
** See funktsioon naitab the pildirea
** ekraanile.
x)
volid showpcxline(PCXHEADER *pcxh,
int line,char *planes(])
{

int i,n;m;
char far *egascrn;

egascrn=MK_FP(0xa000,
(unsigned)line* (scrnxsize/8));
1=pcxh->xmax-pcxh->xmin+1;
if (i>scrnxsize) ({
/* wvaatame,et Ule serva ei roniks */
=scrnxsize;
if (pcx.bpp==8)
f* kul on VGA: 256, siis lihtsalt */
_fmemcpy (egascrn,planes[0],i);

/* kopeerime */
else {
[* wvastasel korral... */
outpw(0x3ce, 5) ;
/* write mode 0 */
outpw(0x3ce, 3) ;
m=1&7;
AR enil mity bittl
viimasest baidist */
Y=(14+7)==3:
/* i=mitu baiti koperida */
for (n=0;n<pcx.nplanes;n++) {
if (m)
planes[n] [1-1]&=0xff<<(8-m) ;
/*mittelajalikud bitid 0-ks */
outpw(0x3c4d, (0x0100<<n) 12);

/* Oige bitikaart sisse */
_fmemcpy (egascrn,planes([n],i);
/* Ja data sinna */
}
outpw(0Ox3ce, 0xf£08) ;
/* wvaikimisi vdaartus tagasi */
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int showpcx(char *fn)
o .
FILE *fp;
int i, line=0;
char *planes[8];

fp—apenpcx{fn &pcx,&pal},

atee GEH ] .

for (i=0;i<pcx. nplanes; 1++]

Cuckoo’s Eggi autor Clifford Stoll ei kohkunudki spioo-

/* bitikaartide puhvrid * ; _ nide tagaajamisest Ioplikult ara, tihes Interneti newsgroupis
planes[i]l=malloc (pcx.bpl); teatas ta, et kirjutab parajasti uut raamatut. Paraku pole
if (planes[i]) ' teada mis teemal. :
s line++; | | '
.}'Lf {11ne==pc:-: nplanes} (& Id Software’i (Wolfenstein 3D) uus mang DOOM on
é :tk:iesltlg?:;gf: ]éﬁﬁ} Eaa_da e d  muutumas omamoodi kultuseks, juba monda aega juhib
/> gmgrameeru;eppa leti */ mang dlekaalukalt Net PC Games Top 100 edetabelit, ilmu-
for (line=pcx.ymin;line<=pcx.ymax && nud on esimesed vabalt levitatavad nn. utiliidid nagu niiteks
1f. (.reigﬁfjff;ﬁf;ji line#$) { mangueditorid, millegaigatiks saab endale meeldivaid ja oma
| fp,planes)) { sopradele ule jou kaivaid labirinte ehitada. Kui jsuame tolki-
line=0; ' s da, peaks selles numbris ilmuma ka DOOMi WAD failide
_} ‘break; = 3 formaat.
APoR) e Sty ine ol anesy |
e _sh;-._p,.___me{&p.. ‘ %me i | Torontos ilmuya arvutiajakirja andmetel peaks MS
.:tff:.-r e lénes it4) ( YYindows 4 (koodnimega Chicago) ja MS-DOS 7 ilmaval-
| if (ol angs [1]1; S gust nagema veel enne selle aasta Ioppu. Chicago teemadel
; free (planes {1] )i e spekuleeritakse juba pikka aega aga DOS 7 kohta on vist
';clﬂsé{fp} , e e -- kil koigil ainult tiks kiisimus — kas siis niitid saab multitaski-
) va DOSi?
o f&tuﬁﬁ line; _ _ : . _
i il e e | o Computer Security ja kriiptograafia teemalistes news-
i::.nt main (int arg,.;, char *argv(] } T N groupides on kaivad juba pikka aega arutelud NSA _(Natiunaf
R _ | S o Security Agency) voimaluste tile “lahti murda” kodeeritud
f’ffl'II_éEl*rﬁPr Al 3 I 4 infot. Keegi Michael Wiener on disaininud (teadaolevalt pole
= vgah:ardware isvga {} i T & veel valmis ehitatud) spetsiaalse chipi DESi murdmiseks mis
m=getmt::-de i _ Fik : e peaks suutma DESiga kodeeritud info lahti murda kolme ja
o IEiGarge>T)iniE FRE poole tunniga. Ainsaks takistuseks asja laialt levimiseks on
' lff :T f;npf 2 {arqv[l] &pex, NULL) i Imselt hind — selline spetsialiseeritud arvuti maksaks um-
| fclose (£p) 7 =1 : | bes | miljon USA dollarit. Eelmine versioon sellisest chipist
i“éiﬁﬁiﬂa’jé} { el § Ja selle baasil ehitatud masinast oleks suuteline DESi koodi
| Ecrm{ﬂzeﬁmig, e lahti murdma umbes padevaga ja maksaks umbes 30 miljonit
} % dollarit. Miljon dollarit pole muidugi NSA jaoks mingi raha,
else { e ' iimselt tuleks DES juba “eilse pdeva” tehnoloogiaks lugeda.
_.f'f: B ff}gg ;{ _]fcx mﬁ_lm'l Siiani tundub koige kindlamaks tehnoloogiaks olema RSA,
scrnxsize=640; e mille votme saab suvalise pikkusega teha ja seega lahtimur-
i=0x0e; i 54‘3"2“” < i dmiseks kuluva aja tisna lihtsalt universumi eksistentsi
LR {pcx ymax}BED B | N -
- && vgahardware} e e uletama panna.
| 1=0x12; Gt _
. scroysize=480; i Euroopa Kosmoseagentuuri ESA |3. jaanuari
élse v S e oy i teadaandes raagitakse kurikuulsa Hubble teleskoobi remon-
S Cifei(pex. yma*:-;}ﬂﬂﬂ} { ditoodest. Teatayasti oli teleskoobi optika arvutustes tehtud
i ;’i’;l«g:lzf: 3?,3{"‘35” i viga mille tulemusena peale teleskoobi orbiidile viimist osu-
e X e % tusid saadud pildid ebakvaliteetseteks. Siiani saadi
e e S S o kvaliteetseid pilte alles parast algmaterjali keerukat arvutite
= sotmededul B : - &  abil korrigeerimist. Remondi kaigus onnestus optika tiie-
- élse Ll e “Em likult korrastada, teleskoobile pandi paremad
setmode (0x0d); paikesepatareid ja mis koige olulisem, palju parema reso-

_ i}Ehgprx{argv[l} Y lutsiooni ja tundlikkusega kaamerad. Juba esimesi,

panse () el | . “madalaresolutsioonilisi” naidiseid iseloomustatakse valjen-
- setmode(m); B diga <astonishing>.
return 0; s 2 - Postis soris Madis Kaal
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See kirjutis ei toetu toestatud
_ faktidele, vaid on mitmetest allikatest
 kuuldud ja loetud materjalide kogum.
Nagu maailma amigistide seas kaibiv
hiudlause (litleb — kui sa ei naera, siis
nutad... Taas kord on meie lemmikarvuti
tootja Commodore omaenda toodangut

halvasti kohelnud. Me koik teame, et.

Commodore’il on olnud aastate jooksul
oma tousud ja moéonad, kuid seekord on
probleemid tal tle pea kasvamas.
Kdigepealt pisut tausta, et saaksime
kdesolevast parema pildi. Nagu tiksinsider
- teatab, on tegemist taieliku enesehavita-
misega. Informeeritud allikates on teada,
et moodunud hilisstigisel A1200 ja A4000
valjatoomine tegi tosist kahju Commo-

~dore’i muugiarvudele 1992 a joulude ajal. -

Asi oli eriti hull seetottu et Commodore
lopetas Amiga 2000 tootmise, et
suurendada uute masinate muuki. Asi
oleks olnud tip-top, kui uute masinate
tootmine poleks olnud hairitud mitmetest

tehnilist laadi pohjustest — naiteks Booster-
chipi defektid, mis pohjustasid tosiseid
haireid turustuses just sel ajal, kui
masinaid koige enam vajati. Seega |6petas
Commodore olemasolevate masinate
muligi ajal, kui uute saabumine oli

hairitud. Vaga pahasti! Teadaolevalt olid ~
“detsembri mudgiarvud pisut vaiksemad

novembri omadest, jaanuar aga koguni
70% alla selle. Just siis, jaanuaris lasi Com-

modore lahti suurema osa oma muugi-

personalist USA-s. Ka Euroopas, kus
Commodorel on traditsiooniliselt tugev
positsioon ja kus ta on ikka veel
miitigiarvudelt esimene, on tema asjad
hakanud alla kdima. Uhest kiljest
tungivad peale kollastes maades toodetud
odavad PC kloonid, teisest kuljest on
plahvatuslikult tousnud mangukonsoo-
lide mitgiarvud.Sellega seoses teatas
Commodore martsilopus, et tema eelmise
finantsaasta tulemuseks on netokahjum
| 77.6 miljonit dollarit. Vordluseks —

4
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uleelmise finantsaasta kasumiks oli 49.5
miljonit dollarit.Koik see on sundinud
Commodore omanikke oma plaane timber
vaatama. [eadaolevalt on firma lopetanud
PC-kloonide tootmise (enamus toolt
vabastatud insenere olid just PC suunalt),
kogu energia ja vahendid on paisatud
Amiga suuna arendamisele. Nagu Com-
modore esindajad on oelnud, tuleb selle -
aasta joulumutigiga firma kasumisse viia,
finantsspetsialistide arvates see ka nii
juhtub. Uusi Amigaid on tuleva aasta
kevadeks oodata lausa mitu — seni
valjakuulutamata nimega lipulaev (Amiga
5000?), Amiga lap-top, tdiustatud mangu-
konsool jpm. Seoses iimberkorraldustega
firmas on ka paljude lisaseadmete (SCSI,
netikaardid jne) tootmine litsenseeritud
kolmandatele firmadele, et Commodore
saaks rahus Amigaga tegelda. Kas Com-
modore suudab oma finantsraskustest

terve nahaga valja tulla, peaks naitama

juba aasta esimene pool. il

i
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Viimastel aegadel arvutigraafikas
moéllanud morfimise maania on niid
taandumas ja asendumas ruumiliste foto-
realistlike virtuaalmaailmade hullusega.
Steven Spielbergi uusim illitis Jurassic
Park on selle ala tahtteosena koigi arvuti-
graafikute meeli koitmas. Ka Amigal
teostatud korgetasemelist graafikat on
teleekraanidel Gha rohkem ja rohkem.
Septembris sai USA populaarne tele-
seriaal Babylon 5 EMMY- auhinna parima
tehnilise teostuse eest. Selle ulmefilmi
koik kosmosestseenid olid teostatud
Amiga arvuteid kasutades, graafikakaar-
diks USA-s ulipopulaarne VideoToaster
koos ruumilise graafika paketiga Lightwave
3D (tegemist oli |5-st Amigast koosneva
vorguga). Ka Spielberg hoiab Amiga
tehnoloogial silma peal — tema tulevase
seriaali SeaQuest DSV veealuse maailma
modelleerimine ja genereerimine toimub
just VideoToasteri(te)ga, mille(de)le on
abiks ilikiire renderdus-engine Screamer

3D or not to 3D

(4X64-bit MIPS R4400 RISC, 150 MHz,
a 32KB cache, laiendatay 8MB-ni, AM
kuni 1 GB, kiirus tle 600 MIPS). Meile see
tehnoloogia vist niipea ei joua, kuna
tegemist on USA-s kasutatava NTSC tele-
slisteemiga jdigalt seotud aparatuuriga.

Ometi on ka Euroopa softiturul
piisavalt konkurentsivoimelisi programme
ja riistvara — samasuguste tulemuste
saavutamine ei tohiks tugevamatele
arvutigraafikutele tle jou kaia. Siinkohal
tutvustangi mond Amigal todtavat 3D
modelleerimise ja pildigenereerimise
programme.

Alustan vaikese lilevaatega ruumi-
lise graafika programmide arengust
Amigal.

Esimese oma ala esindajana miitigile
tulnud Sculpt 3D on aastaid suverainselt
juhtinud ka Macintosh’ide maailmas. Olles
oma aja kohta piisavalt tdiuslik programm,
oli Sculpt 3D siiski tsna piiratud voima-
lustega — polnud néiteks voimalik definee-

Hamlet, Taani prints

rida pindadele suvalist tekstuuri, video-
pildis puudus tdiesti objektide servade
silumine (antialiasing), ka koormas see
tarbetult palju masina protsessorit.
Praeguseks muuseumieksponaat, kuigi
programmile tuleb aeg-ajalt tuleb ikka
veel taiendusi.

Peaaegu kohe parast Sculpti publit-
seeris Aegis oma maksimaalselt liht-
sustatud ruumilise graafika paketi Video-
scape 3D. See programm ei seadnudki
oma eesmargiks fotorealistlikku tulemust,
vaid kasutamise holpsuse ja voimaluse ka
vaiksel koduarvutil suhteliselt kena ruumi-
list graafikat teha. Videoscape 3D objek-
tide salvestusformaat on siiani de facto
standardina kasutuses paljudes uuemates
pakettides.

Esimese tosiseltvoetava program-
mina tuli 4 aastat tagasi muuki Imagine
3D. Programmi kasutamismugavus ja
tulemuse kvaliteet tostsid ka tunduvalt
Amiga aktsiaid graafikaarvutina.




Imagine’iga sarnaneb ka eelpool mainitud
Lightwave 3D — mitmeid auhindu voéitnud
pakett.

Ruumilise graafika stisteeme haklkas
seejdrel ilmuma nagu seeni pdrast vihma,
enamus neist olid kahjuks kas liiga
keerulised kasutada, voi oli tulemus
keskparane.

Praegu on Euroopas juhtivamateks
3D-programmideks Imagine, Caligari24 ja
Real3D. Neist on Caligari24 kull USA
paritolu, kuid sobiv Euroopas kasutatava
PAL telestandardiga. Kéikide programmi-
de kasutamine eeldab 32 bitise protses-
sori ja matemaatikaprotsessori olemas-
olu, kuigi on olemas ka tavalisele (68000)
protsessorile moeldud versioonid.
imagine V2.0 (kolmas versioon Kohe-
kohe fulemas)

Tegemist on kdige laiemalt levinud
nn. pinnamodelleerijaga (surface
modeller). See tahendab, et ruumilised
objektid koostatkse viaikseimaid pinna-
primitiive — kolmnurki — kasutades. See-
tottu on koik objektid seest 6onsad ja
reaalset valguse murdumist naiteks klaasis
on vaga raske (kui mitte véimatu) saavu-
tada, samuti on objektide kumerused alati
pisut nurgelised. Imagine’i modelleerija
kasutamine on aga viga intuitiivhe ja
seetottu kergelt omandatav. Ekraan

koosneb objekti kolmvaatest ja perspek-
tilvvaatest (nn. quad view), viimane
uueneb alati parast mingi muutuse
tegemist teistes vaadetes. Igal ajal on
voimalik saada kiire tilevaade stseenist,
nn. fast render, kus pindade valgustatus ja
objektide asend iiksteise suhtes on hésti
nahtav. Lopptulemuse genereerimine
kestab soltuvalt soovitud kvaliteedist ja
masina kiirusest ménest minutist 10-15
tunnini kaadri kohta. Animatsioon on

Imagine2-s tagatud nn. time-line ja
keyframe meetoditena. Time-line (ajatelg)
vdoimaldab stseenis toimuvaid muutusi
ajaliselt kirjeldada ja redigeerida, keyframe
animatsioonis asetatakse objekti alg- ja
|6ppseis erinevatesse kaadritesse ning
masin arvutab vahepealsed positsioonid
ise vilja. Objektide pindu on voéimalik
katta vaga paljude erinevate materjalide
ja meetoditega, mida saab ka Imagine’ist
eraldi hankida. Pinnakatte meetoditest on

Nii see vapustavalt elutruu liilia kui ka verejanuline Terminaator on tehtud Caligari 24-s (vaesed modelleerijad)
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kasutusel erinevad mappingud — virv
(color map — kasutab peale asetatava pildi
originaalvdrve), peegeldus (reflection map
— erinevad varvid peegeldavad erinevalt),
pinna krobelisus (bump map — erinevad
varvid jatavad mulje erinevatest pinna-
korgustest) ja labipaistvus (transparency
map — varvid paistavad erinevalt labi).
Peale selle on olemas terve hulk
matemaatilisi tekstuure, mis vastupidiselt
graafilisele mappingule ei sisalda
eristatavaid punkte. Seega jidvad need
kvaliteetseteks, lkskoik kui lahedale
objektile vaatepunkt ka viia.

Valgusallikate arv ja varvustoon ei
ole piiratud, nad voivad olla kas punkt-
valgused (kiirgavad igas suunas vordselt),
koonilise (spotlight) voi paralleelse kiirega.
Valgustatus vo6ib kauguse muutudes
viheneda voi mitte. Objektid tekitavad
varje ja peegeldusi teistel objektidel,
olenevalt valitud rezhiimist, nad vdivad
murda valgust. Tasapinnalise raster-
graafika importimine ja muutmine
ruumiliseks objektiks on lisna liktne ja
tulemus kvaliteetne.

Pildigeneraator (rendering engine)
voimaldab saada nii kiiret ja mitte-
kvaliteetset llevaadet stseenist kui ka
fotorealistlikku tulemust nn. ray trace
rezhiimis, kus jalgitakse 1abi iga ekraani-

punkti suunatud kiire teekonda stseenis,
vaadates kiire teele jaavate objektide
pinnaomadusi. Kui kiire teele satub
peegeldav voi labipaistev objekt, arvu-
tatakse selle pildipunkti varvus lahtudes
peegelduselt paistvast voi materjalis
murdunud kiire teele jadvast kujutisest.
Kui peegelduvaid objekte on palju, vdib

S
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kiire teekond olla vagagi pikk ja keerukas
— see kajastub ka pildi genereerimise ajas.
Pisut lihtsam rezhiim — scanline — arvutab
pindade vdrvused ainult sinna langevast
valgusest ldhtuvalt (puuduvad peegeldu-
sed ja valguse murdumine eri materjali-
des). Imagine'i suurimaks puuduseks on
objektide servadel tekkiva astmelisuse

Aladdin 4D on vaga mojus koikvoimalike bump-mapp'ﬁiérfu gaasipilvede'keerutamiseks




vw Real 3D-s pole unustatud ka vana head morfimist — sidrunist oled sa
loodud ja sidruniks pead sa ka saama

puudulik varjamine (antialiasing),
kaasaegsemate animatsioonimeetodite
puudumine ning matemaatiliste kovera-
tega (bicubic splines) kirjeldatavate
objektide puudumine. Need puudused on
Imagine’i kolmandas versioonis loodeta-
vasti kdrvaldatud. Uldiselt on Imagine
ruumilise graafika harrastajale ulimalt
sobiv programm, professionaalseks to6ks
on ta aga pisut norgavoitu.
Caligari 24

Erinevalt tavaparastest pakettidest
ei ole Caligari mitteray tracer, vaid kasutab
lihtsamat meetodit, mis ei anna péris
loomulikku tulemust (peegeldused ja
murdumised on pisut erinevad reaal-
susest), kiill aga tohutu kokkuhoiu ajas.
Caligari modelleerija ekraan on klass
omaette — reaalajas muutuv ruumiline
vektorkujutis objektidest annab igal
ajahetkel suurepirase ettekujutuse
stseenist. Objektide pindu on voimalik
katta mitmesuguste materjalidega, kuid

All ja paremal: Real 3D-s kehtivad fiiiisikaseadused nagu pdris maailmaski

€ |Ux'94

piltide kasutamine vajab moéningast
lisatood. Uldiselt — Caligari sobib ideaal-
selt “logode lennutamiseks,” reaalse maail-
ma kujutamiseks ta aga ei kolba. Ka on
Caligari hind tunduvalt soolasem teiste 3D
programmide omast.

Real 3D V2

Amiga ruumilise graafika tipp. Meie
ajakirja eelmises numbris radkisin juba
lihidalt tema omadustest, programm on
aga niivord laiade voimalustega, et nende
kirjeldamiseks voiks ka eraldi ajakirja vilja
hakata andma. Real 3D on tahke keha
modelleerija (constructive solid modeller)—
st. Reali objektid on seest tais. Nende
pind ei koosne kolmnurkadest, vaid on
maaratud matemaatiliselt, samuti on
objektide ehitamiseks voimalik kasutada
sujuvaid matemaatilisi koveraid — splaine
(bicubic splines). Mitte tihelgi kdverpinnal
pole margata teistele programmidele
omast nurgelisust.

Objektide ehitamine toimub kas
olemasolevate primitiivide
(tasapind, kuup, prisma,
kera) liitmisel ja hilisemal
muutmisel vo6i vabakie
reziimis splainide abil.
Rastergraafika importimine
ja ruumiliseks objektiks
muutmine on aga viga
keeruline —selleks tuleb pilt
muundada vektorkujule
ProDraw formaadis. Juba
valmis objektide moonda-
mine (suurendamine/vahen-
damine/vddanamine) on tanu
laialdastele programmi-
lisetele vahenditele lsna
lihtne. Kuna Reali objektid
pole 66nsad, vaid seest tiis,
on neisse voimalik “puuri-
da” labivaid ja mittelabivaid
auke, kasutades selleks teisi

objekte. Ka materjalide ja nende
omaduste, samuti pildigeneraatori juhti-
mise ule on kasutajal tdielik kontroll.
Rastergraafika puhul viltimatu objektide
servade sakilisus peidetakse viga osavalt
kasutades 8- astmelist anti-alias skaalat (8-
nda astme puhul voetakse arvesse antud
punktist 256 punkti raadiuses asuvate
punktide varvus). Kiireks ulevaate
saamiseks stseenist voib kasutada naiteks
rezhiimi, kus arvutatakse vilja ainult iga
3-s punkt. Tulemus on vaga sakiline, kuid
Oigete vidrvidega ja kiiresti saavutatud.
Teine voimalus on saada mustvalge kujutis
valgusallikaid arvestamata. Animatsiooni
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puhul on v6imalik genereerida liikuvatele
objektidele omast laialimaaritust lilkkumis-
suunas (motion blur), ka on voéimalik
genereerida videopildi iga poolkaader
eraldi (hiljem tihendab see palju
sujuvamat animatsiooni). Reali ainsaks
puuduseks voib pidada suhteliselt
keerukat tooprotsessi, kuid selle
omandanul on véimalused piiramatud!
Softis kasutatavatest paljudest ani-
matsioonimeetoditest voiks lles lugeda
reaalsetele fiilisikaseadustele alluvad
—raskustung, tsentrifugaaljoud, friktsioon
(hédrdumine pindade vahel), elastsus-
joud, mass ja suunatud joud. Neid
meetodeid kasutab omakerda nn particle
animation’i meetod — osakeste animeeri-
mine ilma, et peaks tidhelepanu p&6rama
iga objekti liikumistrajektoorile eraldi.
Niiteks on voimalik raskustungi ja suuna-
tud jou (tuule) abil tekitada lumetuisk,
ilma iga lumehelbe teekonda kirjeldamata
— selle eest hoolitseb programm. Reali
pildigeneraator suudab viljastada faili
kujul kas voi 8000 x 8000 punktist pilti
kuni 32-bitise varvilahutuse juures (24
bitti varvi jaoks ja 8 bitti nn. alfa kanali e.
labipaistvuse jaoks). T66 tulemus on
aarmiselt korge kvaliteediga ka madala-
mate eraldusvéimete ja vaiksema virvide
arvu puhul.

Reali modeller ja ildse iga
kasutajaliidese aspekt on tdiesti kasutaja
enda meelevallas. V6ib luua suvaluse arvu
vaadetega (akendega) ekraani, iga vaate
rezhiim on seatav vastavalt soovile kas voi
fotorealistlikuks kujutiseks, iga aken on
teistest soltumatu ja too6tab astinkroon-
selt — nagu oleks iga akna jaoks oma
arvuti.

Peale selle voib korraga olla avatud
suvaline arv ekraane, kus toimub samuti
asiinkroonne t66 — siin on piiravaks
teguriks vaid masina malu maht ja kiirus.
Seda viimast oleks aga Reali puhul hidasti
enam vaja. Reali voimalusi silmas pidades
peaks pildigeneraator jooksma vahemalt
Silicon Graphicsi téojaamal (seda muide
professionaalses t63s ka kasutatakse).

Lithidalt — Real 3D V2 on professio-
naalne tooriist, mille omadused uletavad
tihti ka suurtel graafilistel té6jaamadel
kasutatavate programmide omad, ta vajab
pikaajalist oppimist kuid tulemus on seda
vaart.

Teistest uuematest 30 programmidest
voiks veel dra mainida Aladdin 4D, mille
eriliseks vaartuseks on suurepirane

mittehomogeensete keskkondade kujuta-
mine (aurud, gaasid jne), samuti kahjuks
ainult NTSC ja Video Toasteri jacks tehta-
vat LightWave 3D. Yiimase kasutajaliides
on vaga sarnane [magine’i omale selle
vahega, et isomeetriline vaade on pidevas
likumises — annab parema ettekujutuse
objekti geomeetriast. LightWave eriliseks
omaduseks on veel suurepirane valguse
murdumise emuleerimine — hele valgus-
punkt tekitab pildile reaalsele optikale

(objektiivile) omased valgusefektid,
samuti tdhe-kujulised “kiired”, mis
lahtuvad heledatest valguspunktidest.
Peale nende on veel mitu ruumilise
graafika formaatide konverterit, hulk
eraldi pakette koikvoimalike taustade,
pinnakatte-materjalide ja valmis tehtud
keerukate objektidega (inimese detailsed
kehad koos liigutusi voimaldavate

liikmetega, kosmoselaevad, auted jne.)E
Rani Meister



Meie ajakirja eelmises numbris ol
vilksamisi juttu Commodore’i uusimast
tootest CD32-st, kdesolevas tutvustaks
seda imelooma natuke pdhjalikumalt.
Esmapilgul tundub, et tegemist on tavalise
mangukonsooliga, pealmisel paneelil on
vaid paar juhtimisorganit — helitugevuse
regulaator ja reset-nupp. Vaadates aga
masina kiilgedele ja taha, leiame sealt paar
sellist Uhenduspesa, mida tavakonsoolil e
tohiks kohe kuidagi olla. Tavapiraste
joystick'uliideste korval on masina kdiljel
veel ka universaalne sisend-valjundpesa,
mida saab kasutada nditeks tdismdddulise
(Amiga 4000) klaviatuuri kiilge Ghenda-
miseks, samas on ta kiire jarjestikport
(adapteriga - RS232). Loomulikult kaib
sellesse porti ka mangukonsooclide puhul
kohustuslik joypad. CD32 tugevaim killg
on tema avatus ja laiendatavus — masina
tagakiiljel asuv laiendusport véimaldab
ligipaasu koigile CD32 sisemistele
signaalidele. Laienduskaartidest on varsti
saadaval FMV (Full Motion Video) video
dekompressioonikaart (kujutlege oma
lemmikbandi videot, saateks CD-
tasemega heli, voi lemmikfilmi koigi oma
ennekuulmatu kvaliteediga heliefekti-
dega), pordilaiend (jdrjestik-, paralleel- ja
floppy port), RGB monitori valjund, SCSI
port, malulaiendi jpm. Tegelikult on CD32
ju taismooduline Amiga 1200, mis on
varustatud kahekiiruselise CD-ROM
seadmega. Lisaks tavalisele AGA
chipsetile on CD32-s veel Uks kivi, mis
tegeleb nn. chunky (byte-per-pixel)
ekraanide konverteerimisega Amigale
rohkem omasteks virvikaardiga ekraani-
deks. See omadus lihtsustab tunduvalt
PC-dele tehtud mangude portimist CD32-
le.Tagapaneeliit leiame veel toitepistiku,
RF-moduleeritud (korgsagedusliku) video-
signaali, S-VHS tasemel videosignaali, PAL
composite ja helivaljundid.

CD32-1 on maazilmas praegu dige
mitu konkurenti, kes koik pretendeeri-
vad parima manguxonsooli nimele. Viike
vordlus eraldab aga sikud lammastest:

Sega MegaCD
Lisaseade Sega MegaDrive-le
CPU - 12.5 MHz 68000 |6-bit
Graafika — 64 varvi 512-st
Graafikaprotsessor puudub
8-bit PCM heli, CD-It saab lugeda 16-
bitlst sound|
|28 KB RAM
Uhekiiruseline CD-ROM
FMV — ei ole ega tule

| 6-bitise siisteemi kohta on tegu iimselt
dle hinnatud masinaga, graafika on kull
kiirem, kui standard MegaDrivel, kuid
lahutus ja varvide arv on sama. Mingitki
laiendusvoimalust pole ette ndhtud.
Hind ca 7800.- EEK koos MegaDrivega.

Nintendo GD

Iseseisev susteem

CPU - 68000 [6-bit

Graafika — 256 varvi 256-st

Graafikaprotsessor puudub

Heli — oma 8-bit PCM, CD-lt loetav
| 6-bitine sound

| MB RAM

Uhekiiruseline CD-ROM

FMV — ei ole ega tule
Usna sarnane nii omadustelt kui hinnait
Sega vastava susteemiga.

Phillips GD-1

Iseseisev sisteem

CPU - (custom)lé6 MHz 68000
(Philips nimetab seda 68070. SIC!) |6-bit

Graafika 256 varvi 16.7 miljonist

Graafikaprotsessorit pole

Heli — CD-lt loetav |6-bit

| MB RAM

CD-ROM - kahekiiruseline, toetab
Kodak'i PhoteCD formaati

FMV - saadaval, hind ca 3200.- EEK
Tugevaim oponent CD32-le, eriti tanu
Philipsi agressiivsele milgipoliitikale,
samuti Kodaki PhotoCD toetusele. Muud
tehnilised andmed palju nérgemad kui
CD32-i
Hind ca 8400.- EEK

&7

Atari Jaguar
 Iseseisev siisteem
CPU - 64-bit(!) RISC (tegelikult 2X
32-bit) |
Graafika —16.7 miljonit varvi (24-bit)
Graafikaprotsessor — on
Heli — oma DSP-| baseeruv |6-bit,
mitmekanaliline, CDIt loetav |6-bit
CD-ROM - lisaseadmena, kahekii-
ruseline, oletatav hind ca 4100.- EEK
FMV — ei, tulevikus kil
See siisteem ei oma mingit tehnilist pohja,
koik andmed on Atari Corp. poolt ainult
reklaami eesmirgil publitseeritud. Kurjad
keeled teavad raakida, et toodet ennast
pole veel hakatud isegi rauda viima, kuigi
teoorias peaks koik todtama. Oletatay
turule tuleku aeg — selle aasta lll kvartal.

3-00
Iseseisev slsteem
CPU - |6 bit

Graafika 256 vérvi 16.7 miljonist

Graafikaprotsessor — on

Heli — 8-bit, CD-It loetav |6-bit

Kahekiiruseline CD-ROM

FMV - ei ole ega tule
Palju sisutut kara tekitanud (ja tekitav)
stisteem, millest keegi midagi tdpsemalt
ei tea. Pole veel miiigis, paani kohaselt
tuleb turule mairtsis. Peetakse samuti
CD32 tugevaks voistlejaks.

Siin olid siis tles loetud CD32
potentsiaalsed vastased mangukonsoolide
turul. Ainult paaril masinal (CD-ija 3-DO)
on midagigi CD32-le tehnilisel ja tehno-
loogilisel rindel vastu panna, llejdidnud on
kas ajast lootusetult maha jadnud voi veel
idee tasemel. Eelisteks teiste sisteemide
ees voiks nimetada ka programmistidele
alates |985a. tuttavat keskkonda ja suurt
hulka olemasolevat tarkvara, samuti
arendussisteemide lihtsust ja odavust
(arendussiisteem ndit. 3-DO-le maksab
tle $10000) Kokkuvotteks veel CD-32
tehnilised andmed liihidalt:

GD32

Iseseisev slisteem

CPU - 32-bit 68020 |6MHz

Graafika — kuni 262 000 varvi 16.7
miljonist (|6-bit true color)

Standartne Amiga | 200 chipset (AGA)

Oma 8-bit 4kanalit stereo, CDIt | 6-bit

RAM - 2MB

CD-ROM - kahekiiruseline

FMV - on

Hind: 6300.- EEK
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Do you dig The Dig? Nii voiks varsti
kisida vast iga CD-ROMi omava adven-
ture-fanni kdest. Vastuseks kolaks ilmselt
iiksmeelne YES, SURE THING! On ju
futuristlike harrastusarheoloogide kae-
kaigu kirja pannud (noor) vanameister
Steven Spielberg ise. Algselt teleseriaali
Amazing Stories (mis oma algusaegadel
silma torkas suht hea arvutiga valmis
vaanatud kolmedimensonaalse algus-
peaga) jaoks kirjutatud, kuid tehniliselt
kohatult kalliks peetud kasikiri oli
Stevenile priikkarisse saatmiseks liiga
sidame-lahedane ja nii vottiski ta (juba
1989, ehk teisisobnu mega ammu)
tihendust Lucas-Artsiga. Indiana Jones &
the Fate of Atlantisest tuntud Hal
Barwood ja Steve Dauterman on
mangu kallal juba hulga higi valanud kuid
poelettidele ei tule The Dig ilmselt enne
aasta |16ppu.

Mangu tegevustik leiab aset aastal
1998, kui maa orbiidile ilmub teab kust
salapdrane asteroid, mis dhvardab teha

- 4
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kapteni Boston Low iilesanne on
asteroidile lennata ning takistada seda
maale kukkumast (teisisonu tuleb viikese
tuumapommiga muuta asteroidi trajek-
toor stabiilseks, et koerad saaksid korraga
kahe kuu poole ulguda).

Asteroidil leidub aga igat masti
masinavarke, mis tsna ilmselt tulnukate
kitetos. Uks riistapuu saadab seiklejad
*zoovie* galaktika teise otsa hoopis uude
maailma. Low tiimi (mille moodustavad
geoloogiadoktor Ludger Brink, kiitniline
ajakirjanik Judith Robbins ja habelik
futsikageenius Tshi Olema) pohitilesanne
ongi selle uue maailma uurimine. Low
saab anda oma meeskonnale kiill kdske ja
tegevusjuhiseid, kuid mitte miski ei
garanteeri, et neid tdidetaks.

Ja veel — The Dig on esimene
seiklus, mis vana hea SCUMM «méngu-
mootori» asemel pohineb uuel StoryDroid
siisteemil. StoryDroid on moeldud tiie-
likumalt dra kasutama kiirete ja suure
malumahuga PC-de voimalusi. Nii et
labidad pihku ja kaevama! &

use tourniquet on Brink

SlFe W 4
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Neile, kes inglise keeles norgemad, véin tolkida — vaina zhgutt dr. Brinkile iile vatsa...




Uks vanimaid ja oma
algse idee hasti sailitanud
manguliike on shoot-em-upid —
naiteks erinevalt adventure-
dest, kus vaatepunkt, tegelas-
te arv, uldreeglid jne. voivad
mangust mangu suuresti
varieeruda, kehtib shoot-em-
upide kohta rusikareegel:

tulista koike, mis liigub ja kui

see ei liigu, tulista ikkagi.
Tavaliselt on maarav, kas
tegevus liigub alla, vasakule voi
mitmesse suunda korraga:
esimesel juhul nded laeva,
mida juhid, ulevalt, teisel juhul
killje pealt. Konkreetseid
mange on valja lastud
meeletult. Kui jalle moéni uus
silmapiirile ilmub, arvavad
koik, et see oli nuud viimane
selleteemaline saavutus. Laheb
aga moni aeg mooda ja tuleb
uus. limselt on shoot-em-upi
mangimise monu teistsugune
kui tetrise mangimisel (kes kull
seda teab?), seisnedes vaid uue

voimsa graafika, raikivate
kollide, muusika ja soundide
kuulmine-nagemine. Loogas-
tuda tavainimene seda mangi-
des kiill ei saa, pead olema
kogu aeg pingul ootamaks ei-
tea-kust valja hiippavaid ja sind

"""" SREEREERT NN PR
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maailm on ohus ja ei-tea-mida
veel, hea muusika, imeilus
graafika. Kui raskusastmest
sobiv valitud (koige kergemaga
saab ainult pool mangu
mangida), teatatakse, et koik
susteemid on aktiveeritud, ja
sind visatakse horisontaalselt
rulluvasse keskkonda. Ega
midagi, tulistad kolle, kes vastu
lendavad ja kui nad surma ei
saa, soidad eest ara ja uritad
mitte riivata veidike rapakalt
joonistatud seinu. Aeg-ajalt
pead laskma suuremaid kolle,
kellel kull sedavord vahem aru
antud ja kes sind suutmatult
rundavad. Seintesse on keevi-

rrrrrrrrrrrr
---------------
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Nii, kc;fm taset on ldbi ja koos sellega ka easy mode otsas

tulistavaid monstrumeid.
DISPOSABLE HERO
on tidpiline shoot-em-up.
Teostatud on ta muidugi koigi
praeguse aja mangude

standardite kohaselt: kirju
algusdemo, kus teatatakse, et

tatud kahurid, mis Upris targalt
suuna valivad ja sind lasevad.
Ka kahurite lasketihedus séltub
valitud raskusastmest.
Tapetavad kollid on
tulpilised shootekapahalased:
poolorgaanilised lendavad

Esimese taseme esimene suur pahalane on kohe-kohe (le tahi saamads...



taldrikud, tavalised pahad
kollid, suured kullesed
(konna?), ogadega miinid,
polevatest taevasoiduriis-
tadest valjakukkuvad piloodid.

Laev Iheb ilusasti sinna,
kuhu réemupulka likkad.
Mangitavusele pole kiill midagi
ette heita. Autotuld pole vaja,
sest nuppu all hoides annab
laev tihtlaselt tina. Graafika on
mones kohas liiga kirju, et ei
saa aru, Kus soita void, aga
teatavasti kaks korda samas
kohas vastu seina ikka ei
poruta.

‘Muusika on igas tasandis
uus ja lisab mangule kovasti

atmosfadri. Pluss on ka see, et

‘saab sattida muusika ja muu
soundi balanssi.

lgas oiges shoot-em-upis

on poed, kust endale kogutud

raha eest vingemat relvastust

osta saad. D-Heros on raha

korvale jaetud — selle asemel

pead hoopis korjama mingeid

‘keerlevaid plonne, mis on
vdaidetavasti uue arsenali
joonised. Ja kui sa need poodi
viid, ehitatakse mone aja
parast relv, mille tiiesti papi-
vabalt (inglise keeles ehk
buckazoid-free) endale saad. Sa
ei saa aga oma laevale
I6pmatult relvi peale installida
— mootorit ei tohi Ule koor-
mata. Pikapeale lubatakse aga
ka voimsamaid mootoreid ja
poole mangu pealt isegi
uutmoodi laev. Relvadest on

esindatud igasugu kahurid, kiill
plasmat ja mingit muud labu

véljaloopivad torbikud, targad

raketid (homing missiles, eesti

keeli siis houmerid) ja on ka

kilbivariant, mille kasutamisel

saad poole vahem haiget.

Relvade valimisel ja peale-

sobitamisel on poes iihe

ekraani peal kogu aeg naha,
mida konkreetne relv teeb ja
mis suunas ta tohusalt tulistab.

Ka on véga intuitiivselt selgeks

tehtud, palju mingi relv

mootorist voimu imeb ja palju

mootoril veel vohma on.
D-Hero on jagatud

F i [
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kuude tasandisse — on vee-
alune maailm, maapealne
porgu, katseklaasis hulpivate
molluskite ja vardjate maa-ala
ja teisi, veel segasemaid
maailmu.

Ilga tasandi Iopus on
muidugi suur koll, kellega
madistamine néuab narve,

‘aega, kombineerimist ja uuesti

proovimist. Raskusaste tou-
seb pidevalt ja terve mangu
labivad ainult kannatlikumad.

D-Hero kohta polegi
nagu midagi paha oelda: ta on
klassikaline shoot-em-up nagu
paljud teised temasugused. Ta
on mangitay, kuulatav ja peale

91
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Teine tase on omaette Giegerlik aliensimaailm, BKnowsi arvates ka kéige vingema musaga.

et originaalsust pole iiheski
shoot-em-upis.

koige veel ilus vaadata. Seda,
et temas ei ole originaalsust,
voib vilja vabandada sellega, JUX
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VASIMATU....ja kolmas level... (vasakul iilal muide lisaenergia-mull)



JURASSIC PARK on toendoliselt koigil juba lopuni
kannitud. Mida edasi? llmselt pole veel ununenud paar
aastat tagasi kinosid (ja ka kodust OO-TVd) riinnanud IN-
NER SPACE, kus Dennis Quaid madistab miniallveelaevaga
mr. Martin Shorti vereringes. |a seda Steven Spielbergi (kelle
muu) kogenud kde all. |a niiiid asjast...

TM

Kauacodatud CD megahit Micro-
cosm Psygnosiselt on kull monigase
hilinemisega, kuid siiski [dpuks valminud.
Kogu projekt oli kunagi (ca 2-3 a. tagasi)
moeldud jooksma Commodore multi-
meedia masinal CDTV. Tegemine aga
peatati, kuna antud masin ei olnud
piisavalt voimas ja kiire, et vajalikus
koguses spraite ja muud graafikat
ekraanile pritsida. Nii lahendatigi asi tol
korral sellega, et mang kirjutati hoopis
jaapanlaste poolt toodetavale «FM Towns»
mangukonsoolile ning kuna antud riista
Euroopas just eriti ei turustatud, siis
enamasti said sellest tookord moénu tunda
vaid pilukad. Kuid niitid, kus turule on
uusi mangukonsoole jlmunud nagu seeni
parast sedasamustki, otsustas 20 liikmest
koosnev Psygnosise team asja uuesti kasile
votta — ja peab utlema, et tulemus pole
halb. Otse vastupidi — vdrk on lausa
viimase peal. «<FM Townsile» kirjutatud
Microcosm naeb Amiga CD32 versiooni
korval suht nutune valja.

Stuart Sargaisson, mangu «isa»,
on muidugi poordes. Pressi arvates on
Microcosm esimene CD mang, mis ka
toesti CD mangu nime ara on teeninud.
Amiga CD32, PC CD ja Mega CD
(*BOO!"!*) on ka ainsad masinad millel
Microcosm '94 jookseb. Antud tilevaade
pohineb Amiga CD32-e versioonil. ,

Milles siis mang seisneb? Kogu asi
algab 8 minutit (!) kestva algusdemoga,
mis pajatab meile elust kaugel tulevikus
(loomulikult), kus hiigelkorporatsiooni
«Cybertech» ja viimase rivaali «Axiom»
vahel on kaimas kulm soda. Hetkel on



«Axiom’i» vennad votnud ohjad enda
kdtte. '«C}'bertech'i» presidendi Korsby
verre sustitakse miniatuursed robotid-
sabotoorid juhtimaks tema ajutegevust.
Koik laheb kui olitatult... NOT! Keegi
headest saab ikkagi haisu ninna ning nii
saadetakse ka *SINU* vihendatud teisik
Korsby verre — pahadele jirele. Ja
loomulikult void arvata, mis edasi juhtub.
JEP! Uks igavene tinatamine ja taga-
ajamine labi igasugu diameetriga torude,
tunnelite ja koikvoimaliku labu mis

Jargnevad tasemed viivad labi siidame, aju
ja mitmesuguste muude gastronoomiliste
vaatamisvadrsuste (*OOK*). Iga taseme
I6pus peitub (nagu ikka) I6pukas, kellele
tuleb selgitada oma relvastuse karakte-
ristikuid. Lisaks viimase peal algusdemole
naidatakse mangu kulgedes ka mitme-
suguseid vahedemosid, mis aitavad luua
toeliselt kaasakiskuva ohkkonha.
Selliste mangude (eriti aga
Psygnosis’e mangude) puhul on kahjuks
tavaline asi, et graafika ja heli on vinge,

e

On need niitid leukotslitidid voi miniatuursed meremiinid? ...Vahet pole! Rusikareegel —
TINATA KOIKE MIS LIIGUTAB, KUI EI LIIGUTA, TINATA IKKA — kehtib selleski mangus

inimkehast leida voib. Tegelikult ei kujuta
Microcosm endast muud kui jarjekordset
tulistamismangu, mille mangimiseks ei pea
just eriline vaimuhiiglane olema. Kogu
'm:'alngu atmosfaar ja feeling ei ole siiski
selline nagu oleme harjunud nagema igas
teises SHOOT-EM-UPis. Esiteks 166b
pahviks graafika (mis on valmis render-
datud Silicon Graphics t66jaamadel) ning
kiirus — 50 Hz/sek — kaader joonistatakse
tle 50 korda sekundis (nagu PAL telekas),
mis jatab pildist eriti realistliku (jah,
lendaksidki nagu hirmsa itsiga piki soolikat
edasi) ning sujuva mulje. Kokku tuleb
ldbida (ja pahadest puhastada) 6 taset.
Esimene tase kujutab endast veenides
ringi kolistamist, neid aga on teatavasti
inimkehas pdris palju ning nad moo-
dustavad paris korraliku labirindi.

Kuid mangitavust ei ole mitte karvavordki.
Onneks ei saa seda delda Microcosmi
kohta — kéik on omal kohal. Uks vahesid
asju mille kallal nuriseda annaks on
spraitide animeerimine. Natuke liiga
kontrastsena mojuvad ulisujuvalt vastu-
libisev taust ja samas end huppeliselt
liigutavad paharetid.

Soundi ja graafikat (ja veidi koodi
ka) on Microcosmis ca 500 MB. Nii et

- mitte eriti MICRO. Ainutiksi tausta--

graafika renderdamine vottis aega |8
kuud. Nii et...tosimangurid, raha kotti,
kott selga ja Microcosmi ostma. lllegaalne
kopeerimine ei kipu antud mangu puhul
onnestuma ; ). Voi kui, siis koopia-
masinaga (nii naerust ndagu ASCI| ej
véimalda). 5

O.TT.
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..alguses oli paha
doktor, kes otsustas oma tana-
matu ldunakaaslase lihtsalt
aatomiteks pihustada. Koik
olekski lainud ilusasti, kui
kohale poleks saabunud Sam
ja Max, kes tegid seda muide
taiesti kogemata — nad olid
otsinud Lincolni tunnelit ja
porutasid autoga labi seina
tdiesti juhuslikult laborisse kus
tdiesti juhuslikult tegeldi
|6unakaaslaste annihileeri-
misega. Sam ja Max (Maxist
poleks seda oodata maksnud-
ki) ei sattunud paanikasse.
Max asub varmalt doktorit
klohmima ning Sam neiut
paastma.

Ahjaa, et kes need Sam
ja Max on? Sam on peni —
tlikonna, kaabu, triibulise lipsu
ja sobraliku suhtumisega koi-
gisse kaaskodanikesse (vilja
arvatud Max). Max on janes —
vaike, valge, armas ja karvane,

suurte kurjade hammaste ning
|l66mamehe mentaliteediga.
Tagasi asja juurde. Nagu
selgus, polnudki klohmitav
paris doktor, vaid mingi
robotilaadne asi, mille sisse oli
kellamiin paigutatud. Sam ja
Max teevad vehkat, votnud
kaasa pommi, lootuses seda
tiitrite ajal kuhugi sokutada.
Tiitrid aga mooduvad lennates
ja poistel ununeb pomm
sootuks. Viimases hadas pista-
vad nad kaadervargi méoda-
soitvasse bussi, lootes, et seal
uhtegi nende tuttavat ei viibi.
Kontoris selgub, et kogu
algusejama pole kuidagi
moodigi manguga seotud ning
tegelikult maarab janku-kutsa
saatuse hoopis telefonikone,
kus keegi tundmatu kodanik
neile tood pakub. Too teatab,
et informatsioon selle iiles-
ande kohta on viljas ootaval
sonumitoojal ning asi tundub

olevat megasalajane.
Nii. See oligi algusdemo.

Mang algab aga nii ..

Sam’n’Maxi peakorter:

Mine kontori paremasse
ossa, kust paistab mingi
kubrik. Teoida prussakaid
(kevadise) voileivaga (tdiesti
tarbetu tegevus, aga see
soojendab mutukate siidant,
kes peavad kogu mingu ajal
kannatlikult akvaariumis
istuma). Vota kubrikust PIRN
(see millega tehakse musta
valgust). Kui telefonivastajas
mingi teade juhtub olema, siis
ara sellele tahelepanu péora —
seal pole kunagi midagi asja-
likku. Pista kapp hiireauku ja
vota sealt RAHA. Mine konto-
rist vilja, jalgi hetke jooksul
oma naabri toostiili (tdesti
tohus) ja touka ta (ex)klient
kasipuu pealt alla (ebavajalik

Sam

Hit The Road

kuid naljakas). Mine vilja ja
vestle maja ees kiikitava

musta, armsa ja otse hairivalt
koéorsilmse kassiga. Kass
vaidab, et ta neelas sénumi
alla, hoidmaks seda korvaliste
iskute katte sattumast ja ei
suuda niitid seda oma seede-
organitest katte saada. Lase
Maxil asi dra korraldada. Pista
PABERIRULL, millel oleva info
kohaselt on sihtpunktiks
tsirkus, taskusse ning kihuta
maja ees vedelevat auto-
laadset asja pruukides siind-
muspaigale.

Isirkus:

Anna TEADE tule-
neelajale, kes selle kogemata
ara poletab. Sitiimepiinahoos
annab ta sulle |oa tsirkusesse
siseneda, kuigi atraktsioonid
on juba selleks 6htuks |6ppe-
nud. Mine telki ja raigi



Kushmanitega. Nad kurdavad,
et lumeinimene Bruno on jalga
lasknud ja kaelkirjakukaelaga
tildruku Trixie kaaperdanud
(vahemalt pidid nad molemad
kadunud olema). Saad Kusma-
nite kaest tasuta priipaasme
kogu paevaks. Vota jadhunniku
korvalt Bruno KARVATUUST
ning sissepaasu korvalt PURK
Jesse James'i veel tombleva
kaega. Mine telgist vdlja (mitte
uksest kust sa sisse tulid vaid
sellest teisest ja asu Whack-A-
Rat’i mangima. (selline mang
kus saab punkte august pea

-----

vilja pistvate rottide puu-
haamriga materdamise eest.
Kui sul onnestub koguda
vahemalt 20 punkti saad au-
tasuks TASKULAMBI. Keera
PIRN TASKULAMBI sisse.
Mine karussellimehe juurde ja
naita talle piletit. Soida selle
ropsirattaga niikaua, kuni kll
saab ning mine siis kangi-
vddnaja juurde tagasi. Tee
vdike inventuur ja avastad, et
asjad, mida sa oled kogu aeg
kaasa kahmanud on lootu-
setult kadunud. Kurda seda
. karussellimehele. Ta annab
sulle KAARDI, millega alusel
sule Lost&Found telgist
(tsirkuse peasissepaddsust
paremal asuv roheline telk),
kogu kraam tagasi antakse,
pluss veel mingi MAGNET-
KALA, Vaata seda kala ja saad
teada, et see on pirit Kala-
maailmast (World of Fish) —
kaardile tekib juurde uus koht.
Kushmanite telgist vasakul on
atraktsioon nimega Tunnels of

Love (TOL). Kasutades luige-
kujulist paati mine asja uurima.
Kui oled tunnelisse joudnud,
kasuta TASKULAMPI, et naha,
mis toimub. Kui sa nded seinal
karpi nuppudega, proovi
otsekohe Maxi lilekeevat
energiat selle peal rakendada
ning korda toimingut senikaua,
kuni see vilja kannab. Kogu
kupatus seiskub. Sa seisad
ruumis, mis kujutatab hukka-
misstseeni. Uuri vurrudega
pursuid ning tanu Maxile
kaivitub ahelreaktsioon, mille
|opptulemusena avaneb sala-

uks (¥tadamm™®). Salaukse taga
elab Bruno sober Doug.
Selgub, et Dougile meeldivad
jubedal kombel kompvekid
ning peale koige muu vihjab ta,
et tema isegi teab midagi
lumeinimestest ning elab
kuskil suure longakera kandis
(koht ilmub kaardile). Kisu
seinal olevaid kange ning taasta
TOLi 1606, Soida luigega urust
vidlja. Seejdrel mine sinna, kus
sa ennem rotte haamriga
tagusid ja vota tagaseinalt liks
hiiglaslik LAATS.

Snukey U:

Soida ldhimasse Snukey
U burgeriputkasse ja vota
vasakpoolse riiuli pealt
KOMMIKARPE Mine midja
juurde ning ulata talle PURK
tombleva Jesse Jamesi kdega.
Selgub, et miilija on eritl padev
purkide avaja. Ta tombab
kaane pealt ja annab KAE
tagasi Samile. Puhu purgi-
avajaga siiski veel paar sona

juttu ning maksa kompvekkide
eest. Monikord hakkab Max
virisema ja WC-sse kippuma.
Kisi miitija kdest tualettruumi
voti. Ta annabki selle (votme
kilge on keegi RASPLI kinni-
tanud). Max lippab oma héada
leevendama. Mine Maxi jarel
uksest valja ning kui hadaline
tagasi tuleb, kisi ta kdest
VOTI endale. Véta iiles seal-
samas maas vedelev TOPSIK
ning pane see taskusse. Soida
tagasi Tsirkusesse.

Tsirkus:

Mine Doug'i juurde ning
anna talle KARP kommidega.
Doug annab Samile vastu
Trixie vaguni VOTME ning on
nous vestma juttu Bruno ja
Trixie suurest armastusest.
Sentimentaalne jutuke sellest,
kuidas Bruno jaast vilja aidati
ning kuidas paarike tsirkusest
vehkat tegi. Mine Dougi urkast
vdlja - ja otsejoones Trixie

VOTMEGA lahti ning astu
sisse. Sinisest karbist vota

39

SIIDKOSTUUM ning kapist
SILT vihjega Alligaatorigolfi
valjaku kohta (mis ka kohe
kaardile ilmub). Mine Kala-
maailma.

Kalamaailm:

Vota PANG kaladega
ning vahi veidi aega heli-
kopterit. Seejirel suundu
Alligaatorigolfi poole.

Alligaatorigolf:

Vota peremehe lahedal
olevast korvist katkine golfi-
pallide veest valjadngitsemise
RISTAPUU, ning mine purret
pidi vadravast sisse. Parast
pisikest konflikti suuretukalise
vesternimehe (-mehikese) ja
tema gorillaga sattub Max
kuhugi saarele ja Sam kaldale.
Véta ules PANG golfipallidega
ning pane selle asemel maha
PANG kaladega. Kasutades
sealsamas seisvat golfikaigast
hakka alligaatoreid kaladega

moodustavad silla saareni
(selleks, et alligaatorit kuhugi



meelitada pead sa sihtima
kalaga kuhugi tema pea
lahedusse. Taldheb kala napsa-
ma ning kui ta selle kitte saab,
jadb sinnasamasse vedelema).
Lippa saareni, sikuta lahti
akvaariumi luuk ning aita Max
vdlja. Max on kuskilt leidnud
jargmise KARVATUUSTI,
mille ta kohe Samile annab.
Miski uks on akvaariumi-
kupatuse kiljes irvakile
vajunud. Tee see lahti ja sa
leiad sealt SUVENIIRI, mis on
parit Mustilisest Vortexist (mis
nagu ikka kohe ka kaardile
kantakse). Suundu Maailma
Suurima Longakera juurde.

Maailma Suwrim Longalera:
... on toesti suur. Mine
ihte pisikesse putkasse selle
kiilje all (sildid naitavad, et
tegemist on muuseumiga)
Pane RIISTAPUU kiilge KASI
ja KAE kiilge MAGNETKALA.
Torka kogu kupatus longast
seina ning peatselt on Sami
valduses liks ltlemata sala-
pdrane sormus. Suundu niitd
Miuistilise Vortexi poole.

Miistiline Vortex:

Mine koopasse. Satud
suurde tuppa, kus on klaver,
moningased uksed, mis
osutuvad avamiseks kas siis
liiga suurteks voi liiga
vaikesteks, kuigi hetk varem
tundusid nad olevat pigem
vastupidise suurusega. Kasuta
peeglit, mis seinal ripub ning
mine selle kaudu allmaailma.
Leiad magnetite kobara, mille

eesmark on teha Vortex jube
mustiliseks. Likka koigi kolme
magneti juures asuvat kangi, et
susteem kaivituks ning roni siis
tagasi salaparaste uste ruumi.
Nuid tundub, et liks ustest on
muutunud just parajaks. Mine
sealt sisse ja sa leiadki lilesse
Shuv-Oohl’i, Doug'i kaudunud
onu. Vestle temaga, kdsi
Bruno kohta ja paku talle siis
SORMUST. Shuv-Oohl proo-
vib oma karmat kasutades
votta tthendust Brunoga, kuid
katse ebadnnestub. Selle
vaatamata annab ta kasuliku
vihje otsida llesse Konnakivi
(sellele vaatamata, et seda

mainides Konnakivi kaardile El
ilmu). Lisaks annab Dougi onu
suures heldusehoos veel kaasa
pisut Mistilist PULBRIT, mille
abil saab Konnakivi juures
natuke hookuspookust teha.
Mine uksest vilja ja otsi Ulesse
suveniirimuija, kes ripub pea
alaspidi nagu nahkhiir. Sellest
ruumist leiad sa veel (he

KARVATUUSTI - seekord

viimase. Kihuta Maailma
Suurima Léngakera manu.

Maalima Suurim Longakera:

Soida koisraudteega
tles Iongakera peal asuvale
vaateplatvormile. Astu plat-
vormil olevasse kohvikusse
sisse. Ainus kulaline on mingi
veider tegelane, kes oma
telekineetiliste voimetega
painutab koiksugu erinevaid
tooriistu, eriti  MUTRI-
VOTMEID. Vestle temaga ja
palu talt siis tks endale

malestuseks. Seejarel suundu
mingite suhteliselt lahtiste ja
sarisevate JUHTMETE juurde.

Véta need pihku ja tihenda
binokli kiilge, mis on sealsamas
korval posti kilge kinnitatud.
Kinnita ka LAATS, mille sa
tsirkusest kaasa votsid binokli
kiilge ning eriti kaval riistapuu,
mis suurendab oluliselt roh-
kem, kui ennem ja millega saab
Umber oma telje pdérlevat
kohvikut juhtida, ongi valmis.
Kasuta oma moderniseeritud

binoklit ja asu Umbrust
uurima. Otse suure |3itse all
on kangike, mille peal hiire
vasakpoolset voi parem-
poolset nuppu vajutades saab
kohvikut vastavalt kas vasakule
voi paremale liikuma voi
hoopis seisma panna. Peata
keerlemine iga kord, kui nied
midagi huvitavat. Uuri
umbrust niikaua, kuni sa leiad
I6puks selle draneetud Konna-
kivi tilesse (mis seekord 16puks
ometi ka kaardile iimub). Roni
tornist alla ja kima kivi juurde.

Konnakivi:

Mine kivi juurde ning
laota koigi kolme lumeinimese
KARVATUUSTID kivile ning
puista nad lle maustilise
PULBRIGA mida rattas lippav
vana sulle jagas. Sedamaid
ilmub kuskilt platsi UFO ja
vehib karvad sisse. Taevas
asuvad tdhed aga refor-
meeruvad ja moodustavad
lause, mis soovitab Bumpus-
villesse soita (loomulikult
toimuvad ka vdikesed korrek-
tuurid kaardil). Tee seda.

Bumpusville:

Mine majja sisse ning
otsi ules tuba, kuhu on
pargitud hiiglama pirakas auto.
Roni autosse ning vota seal
juuksekasvuvedelikuga immu-
tatud PADI. Kasutades golfi-
pallide haaramise RIISTA-
PUUD, tomba rijulist alla
majapidamisrobotite kasuta-
mise opetus ning loe see l3bi.
Jaab dle vaid robot liles otsida
ja vastomandatud kavalusi



omaksupuitidlikel eesmarkidel
kasutada. Selleks, et saada
soovitud tulemust thenda
ainult vasakpoolne juhe ning
muud kisu lahti. Robot paneb
joonelt tuppa, kuhu ta tege-
likult ei peakski sattuma ning
paneb haire huilgama. Gorilla,
kes rahulikult oma toas
raamatut luges lippab asja
vaatama, jattes Conroy
Bumpuse ulimoodsa tehis-
toelisuse (VIRTUAL REALITY)
masina omapead. Kasuta
juhust ning roni kiberkos-
tilimi (proosaliselt véljendu-
des — kasuta seda). Kui oled
tehistoelisusse sisse astunud
raba kaasa méok, mille keegi
on ettendgelikult kivisse
pistnud. Proovi koopasse
minna ning kasutades mooka
166 lohe kohe mittasse.

Proovi tema stidant, mis ohku
rippuma jaab, kaasa votta,
kuid tegelikult saad sa seal
ainult VOTME mis jaab sulle
alles ka tegelikkuses. Mine
tuppa, kus robot enne héiret

téstis ning kasutades VOTIT
lilita signalisatsioon vilja.
Bruno ja Trixie, kes selles toas
vangidena kiikitasid lasevad
parast seda kohe jalga, maini-
des siiski, et algamas on suur
lumeinimeste pidu. See toi-
mub thes motellis ning just
sinna peadki sa niiid minema.
Enne vota aga toast, kuhu
Bumpus on korjanud igasugust
kola, seinalt kaasa John Muir’i
PILT.

Motellis:

Mine motelli sisse ning
ulata valvavale lumeinimesele
RASPEL, mis oli kinnitatud
votme killge (see voti, mille sa
said Snukey U'st). Lumeinime-
ne on sinust nildsest peale
tunduvalt paremal arvamusel,
kui sa oodatagi oskad. Vestle
veidi daamiga, kes seda motelli
peab ning saa tema kaest terve
pakk mingite suvituskohtade
REKLAAME. Loe, mis nendes
reklaamvoldikutes kirjutatud
on (kaardile ilmub kaks uut

kohta — taimemuuseum ja
dinosauruste park). Kuid
koigepealt liheme siiski
Kalamaailma.

Kalamaailm:

Kasutades koveraks
painutatid mutrivotit, keera
see kala, mis seal mingi toki
otsas seisab, lahti ning roni
sinna sisse. Kasuta ka Max
kalasse sisse ning pdrast
moningast nihelemist kukub
kala vette. Kalamees (kes on
vahemalt kala vaatevinklist
vaadates vdga kahtlustava

o7

jaoks paras poiss — kasuta Maxi
|onkakera peal. Pehmel [6ngal
pole mingit shanssi Maxi
teravate hammaste vastu ning
91 jardi Ionga on sinu. Kokk
muidugi tuleb kohe ja peletab
teid minema, aga see pole
enam nii hirmus kaotus. Roni
autosse, mis ei tea kust
Léngakera juurde satub
(esialgu sai ta nagu Kala-
maailma jaetud) ja kihuta
taimemuuseumi.

Taimemuuseum:

.. on uks killalt veider
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moega) puuab selle hiigelkala
kinni ning helikopter viib ta
Maailma Suurima Loéngakera
juurde, kus mingi kokk tegeleb
kalade tiikeldamisega. Kokale
tundub, et vihemalt selle kala
jacks on tema nuga pisut liiga

védike ja ta laheb suuremat
tooma. Sel ajal aga on sul
piisavalt aega, et proovida
I6dngakerast omale viike jupp
katkuda. Max on selle t66

koht. Tadil, kes seda liritust
kdigus hoiab on ks veider
hobi — ta nimelt kasvatab
selliseid taimi, mis kedagi
meenutavad. Anna talle see
PILT, mille sa Bumpusvillest
kaasa votsid ning habemikust

juurika tootmine voib alata.
Vota kastist, mis sealsamas
korval seisab kaasa Conroy
Bumpuse naoga kurk ning
kihuta Dinolandi.



Mine karvase mammuti
juude ning kasuta Max asja
kallale. Pdrast moningast
ndkitsemist on Maxil kdes
terve hunnik MAMMUTI-
KARVU ning londiomanik ise
ndeb vilja nagu puudel.
Seejarel pressi Turannosaurus
Rexi juures olevat nuppu nii,
et Rex hakkaks Samile oma
elulugu jutustama. Parasjagu,
kui tal suu lahti on, viska Rexile
LONGAJUPP, mille sa kera

spordiala, kus vennad hippa-
vad kummipaela kilge
kinnitatuna korgelt alla —
kummipael peab piisavalt
lihike olema :) — ja siis
porkuvad tiikk aega tles-alla).

Soida liftiga iiles ja kasu-
tades sirmi vea omale selga
bungeehippaja kostiiim.
Kinnita RIISTAPUU kilge,
millega golfipalle veest vilja
ongitsetakse see TOPSIK, mis
sai nagu Snukey U juurest kaasa
krahmatud ja mis seniajani

juurest kaasa votsid hamba
kiilge. Siis kinnita noor Maxi
kiilge ja viska Max auto juurde.
Mine auto juurde, kinnita
I6ngajupi teine ots autoukse
kiillge ning 166 uks kinni.
HAMMAS jaab sinu suureks
roomuks Sami valdusse.
Unusta Rex ja mine bungee
(haaldub nagu bendzji) htippa-
jaid vaatama (see on selline

kasutult seisis. Et hipet
alustada, kinnita kummipael
omale voo kiilge, haara Maxil
kérvust ja touka ennast
hoolaualt lahti. Sel ajal, kui te
maa ja taeva vahel kolgute,
kasuta topsikust tehtud
vahendit, et suurest pigi-
vannist veidike TORVA kaasa
kraapida. Sellega tihele poole
saanud, lendad sa Ules tagasi.

Void riided jille Umber
vahetada ning sellest paigast

otseses mottes majast lihtsalt
vélja. Kasuta seda kavalat
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jalga lasta ning Bumpusvillesse
minna.

Bumpusville:

Mine tuppa, kus oli
pargitud see hiigelauto.
Tagaseinas on mingi parukas,
mida ndperdades signa-

lisatsioon téole hakkab ning
Sam ja Max visatakse sona

TAIME, millel on Bumpuse
ndgu ning selle abil saad sa
PARUKA (parast méningaid
sekeldusi ja lendamisi) oma
valdusse. Mine tagasi motelli.

Motell:

o Vota pikk SIIDKOS-
TUUM, mille sa Trixie toast
karbist kaasa votsid, maari




TORVAGA kokku ja rulli
MAMMUTIKARVADE sees.
Seejdrel kinnita selle kiilge
Bumpuse PARUKAS ning
lumeinimese KOSTUUM ongi
valmis. Aja see selga ja kuna
valves olev lumeinimene on
sinu  suhtes positiivselt
meelestatud, siis pigistab ta
kostliimi koha pealt silma
kinni, ehkki nagi, kuidas te
imber riietusite ning laseb
teid sisse. Vota lavalt PUDEL
ning mine lavast paremal pool
olevas uksest sisse. Kiilmutus-
ruumi akna kiilge on kinni-
tatud j3d tiikeldamise ORK.
Véta see ning lahku ruumist.
Niisama lihtsalt see aga ka ei

lahe, sest kohale saabub
Conroy Bumpus ning hakkab
sigadusi tegema — naditeks
paneb Sami nina alla mingi ora,
mis vastikult sidemeid valja
ajab. Kasuta KOSTUUMI ning
Sam rebib selle (koos Maxiga
seljast). Conroy leiab, et olgu
Sami ja Maxiga kuidas on, aga
lumeinimese kostiuliim on
kaval mote kill ning ta ldheb
seda killmaruumi vahetama.
Anna Maxile marku, et ta
kiilmiku ukse kinni toukaks
ning kiilmuti sisse lilitaks ja nii
Max ka teeb. Saabub kohale
lumeinimeste pealik, kes teist
kohe aupealikud teeb ning
teile igatsugu salajasi asju
naitama hakkab. Selgub, et
tanu inimtegevusele hakkavad
lumeinimesed vilja surema,
kuna inimesed raiuvad arutul
hulgal puid. Et aga lume-
inimesed tunnevad tosist

vajadust millegi taha pidevalt
peitu pugeda, on puud lume-
inimeste normaalseks eksis-
tentsiks hadavajalikud. Pealik
naitab Samile nelja tootemi-

sammast, millest Ghel on
kujutatud mingit tornaadot,
teisel hirmsate hammastega
lougu, kolmandal habemik
vanamees ning neljandal kahte
pead — juustega ning ilma.
Pealik seletab, et nende nelja
sambaga on seotud lume-
inimeste suurim maoistatus
ning, et need sisaldavad nende
padasemist vdljasuremisest.

Olgu, Sam lubab veidi aidata.
Kihuta Léngakera juurde.

Maailma Sunxim Longakera:

Soida koisteega tagasi
selle telekineetilise taadi
juurde, kes ennem mutri-
votmeid painutas. anna talle
oma ORK, millega kunagi jdad
olevat kraabitud. Ta vadnab

sellest PUNNIVINNA, mille
abil void PUDELILT korgi
pealt maha voétta. Viski ja
pudel on tarbetu ning Sam
viskab need minema, aga

L
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KORK omab vairtust. Pista
see kork selle SUVENIIRI
otsa, mille sa leidsid Alligaa-
torigolfi valjakult. Soida
Taimemuuseumi.

Taimemuuseum:

Kiisi tadi kdest omale
tagasi John Muiri kujuline
TAIM ja suundu Mistilise
Vortexi juurde.

Miistiline Vortex:

Mine suveniire muitava
naisterahva juurde ja astu
suurde klaasist kabiini, mille
peale on kirjutatud “Mini Vor-
tex”. Sel ajal, kui igasuguseid
imelike asju siinnib (kui pea
ringi hakkab kaima, void
monitori imber keerata), vota
katte ning kasuta seda pisikest
SUVENIIRvortexit Mini
Vortexi peal ning lae see

mustilist energiat piripilgeni
tdis. KORK ei lase sel enam
valja voolata ning seda just vaja
ongi. Mine tagasi Motelli.

Motell:

Tagasi tootemisam-
maste juurde. Mine sinna,
kuhu pealik enne kadus
(sammastest paremat kaitt)
ning anna pealikule neli asja -
SUVENIIR, HAMMAS, PADI
ning TAIM, millel on antud
John Muiri kuju. Tanu Sami ja
Maxi tegevusele havineb
Ameerika Ladneosas suurem
osa modernsest tsivilisatsi-
oonist ning mang ongi labi : ) (5]

Pronto
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Hakkerid, friikerid, piraadid, sysopid,
- gurud ... ja nuiud veel mingid kiiber-
pungid. Kes nood veel on? Kas Sificon Valleys
elunevad habetund erakud, kes tundide
kaupa oma virtuaalmaailmadest vilja ei
tule, voi on seal midagi enamat?

Jargney kiiberpungi definitsioon on
kirjutatud paris (vahest liigagi) vihase
kiberpungi poolt kiiberpunkide
(elektroonilisse) ajakirja LINE NOIZ.
Kuid isegi tema on sunnitud méénma, et
kiberpunk on suhtumine ja need allpool
loetletud omadused vaid véimalikud selle
suhtumise valjendused.

RIIETUS

Toeline kiiberpunk ei kanna kirevaid
neerumustrilisi siidpluuse ega muid
moenarridest. jobude hilpe.

Toeline kiberpunk kannab' séjavie-
ladudest kokku aetud varustust, mitte-
neoonvaryvilist Gortexit, siniseid teksa-
seid, soduri- voi siklisaapaid, Factsheet-5
T-sarke. Pidulikel juhtudel kilti.

Toeline kiberpunk ei kii riideid
ostmas Banaanivabariigis voi siis Searsi
kaubamaja «Mainframe» osakonnas.

Toeline kiiberpunk ei hibene osta
allahinnatud riideid.
- Millest jareldub> See, kes pilkab
allahinnatud riideid ostvat kiiberpunki,
leiab end enamasti reanimatsioonist.

ARVUTID

Toeline kiiberpunk ei kasuta IBM PC-
dega Tandy 1000.

Toeline kuberpunk kellel on pappi,
kasutab vahemalt 486-e ja 68030-e.

Toeline kilberpunk kellel pappi pole,
kasutab mida iganes katte saab — vilja
arvatud IBM PC-d ja Tandy 1000.

Kaoigil téelistel kiiberpunkidel on veel
T1-99/4A, S-100, Apple ][ koos Apple Cat-
iga voi Atari | 30XE koos ATR8000 ja 850
liidestega kasutusel tagavara masinana.

Téeline kiiberpunk programmeerib
assembleris voi ADA-s.

Toeline kuberpunk peab C-d paris
naljakaks napuharjutuskeeleks.

Ioeline kiilberpunk peab Amigat
armsaks manguasjaks.

OVHE®)
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Toelised kuberpunk sysopid jooksu-
tavad Stonehenge'i.

Taeline kiiberpunk teab, et Apple Cat
on parim modem, mis iial tehtud.

AUTOD

Toeline kiiberpunk séidab iikskoik
millise autoga, millele hammas peale
hakkab.
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Toeline kiiberpunk ei séida kunagi
modifitseerimata autoga. '

Téeline kiiberpunk leiab, et Audid,
Bemarid ja Mersud sobivad koige

paremini raketi- e a—rar S
seadeldiste mark-
laudadeks.

Toeline kiiber- ‘
punk soéidab V-8
mootoriga autoga, kui ‘
finantsid vahegi
voimaldavad.

Millest jareldub>
Toeline kiberpunk
kaib igal kahalikul’
politseioksjonil (USA ’J
kiberpunk vahemalt). f‘

TEHNIKA 5

/

Toeline kiiberpunk 4

teeb vahet takisti ja
kondeka vahel.

e

Téoeline kiiberpunk
teab, kus saada odavat
tehnikat.

Millest jareldub> Téeline
kKiiberpunk praktiliselt
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elab kohalikus jupilaos.

Toelise kuberpungi arvates on Radio
Shack jama, aga ostab sealt, sest nii on
mugavam.

Millest jareldub> Toeline kiiberpunk on
pragmaatik.

Toelisel kiiberpungil on alati kruvar
kaasas.

Toelisel kiiberpungil on dual-band HT.
Millest jareldub> Toeline kuberpunk
teab, misasi dual-band HT on.

Jareldus jareldusest>Toeline kiiberpunk
on ltiipsnud McDonaldsit vahemalt korra.

Toeline kiiberpunk oskab kasutada
TDRI.
Millest jareldub> Toeline kiberpunk on
ta peale koige veel tasuta kitte saanud.

POLIITIKA JA SEADUSED

Toeline kiberpunk on poliitiliselt
teadlik, kuid valdib selle sita sisse

~ astumist.

Toeline kuberpunk leiab, et koik
poliitikud tuleks kastreerida.
Millest jareldub> Téeline kiiberpunk on
suht vabameelne.

‘ \‘“\\.‘L
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Toelisel kiiberpungil on paberil koik
(osa)riigi seadused.

Toeline kiiberpunk teab, mis on vahet
|seseisvusdeklaratsioonil ja Konsti-
tutsioonil.

Millest jareldub> Toeline kiiberpunk
teab, mis neis kirjas on.

Toeline kiiberpunk ei jda kunagi
vahele.

TEADMISED

Toeline kiiberpunk loeb ajakirju nagu
2600, Factsheet-5, Full Disclosure, Iron
Feather [ournal, Cybertek, Radio Electro-
nics, Circuit Cellar Ink, Computer Shopper,
American Survival Guide ning koiki
kohalikke bande puudutavaid ajakirju.
Millest jareldub>Toeline kiberpunk
moistab, mida ta neist ajakirjadest |loeb.

Toelise kuberpungi arust on Mondo
2000 suuremalt jaolt jama.

Toéeline kuiberpunk uurib inffi koige
kohta raamatust «Kivikirvest auru-
masinani».

Toeline kiuberpunk oskab kirjutada.

Toeline kuberpunk valdab vahemait
kahte keelt.

RELVAD

Téoeline kiiberpunk ei karda relvi nagu
tutpiline jobu modemikasutaja.
Millest jareldub>Toeline kiiberpunk
oskab hinnata head tehnikat.

Toelisel kiiberpungil on vahemalt tiks
puss.

~ Toeline kuberpunk kannab Gerber,
Cold Steel,

OYHE®
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W HTET N MAMD LEARNED, How 2

/ _
SOG, AlMar voi Spyderco firma nuga.
Millest jareldub>Toeline kiiberpunk

leiab, et eriteras on vinge; kuid kallis.

Toeline kiiberpunk teab peast
«lmproviseeritud |6hkeainete musta
raamatut».

Toelise kiiberpungi meelest on
«Anarhisti kokaraamat» taielik jama.

Toelisel kiberpungil on alati veidi ~

DMSO-d kaeparast.
Millest jareldub> Toeline kiiberpunk
teab, mis DMSO on. Ay

m TERFACE W *rtt..t-E >~ L (TY Tue o
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Toeline kitberpunk ei kuula Paula

Abduli.

Toeline kiiberpunk leiab, et Michael
Jackson tuleks napalmiga ule kallata.
Millest jareldub>Toeline kiiberpunk
arvab, et Michael Jackson on oma pardiku. -
Bubblesi reinkarnatsioon.

Toelise kiiberpungi meelest on T-:::p-
40 taielik jama. |

Toelise kiiberpungi Iemmikud' on

-anfstry; The Cure. Skinny Puppy, The Mis-

- fits, Rush, Pink Floyd jne.

MUUSIKA

Toeline kiberpunk Kkiib igal

voimalusel The Mentorsi kontsertidel.. " .

Toelise kiberpungi m_ee_!es':t ﬂnC&C

Music Factory kari kapist valja karanud -

pederaste.

Ja uldse kuulab toeline .ki.iber_[.;n.r_'ﬁk

seda, mida iganes:tahab.

FRIIKIMINE & HAKKIMINE

:Tﬁ_’é_l |stekuberpun kide meelest on
Kaugvalimiskoodid jobudele, kuid



kasutavad neid sellegipoolest, sest nii on
mugavam. ' e

.
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- DUNKS

Toeline kiiberpunk tunneb
ravimtaimi.

Ioeline kiiberpunk hoolitseb
enda eest.

I oeline kiiberpunk votab
vahest aja maha ja laheb oma
~ arvutite juurest ira trenni
§ tegema.

SOOK JA JOOK

Téoeline kiibberpunk joob Jolti.
Millest jareldub> Toelise
Kuberpungi meelest on Pepsi
jobude jook.

“Toelised kiiberpungid on lahedastes
suhetes hamburgeriputkadega, kuid

Toeline kiiberpunk: . teab mida ~ valdivad neid, kui vahegi vomalik.

tffghendab A ENMBES TS

Toeline kiberpunk kasuli;:_i_b ;péalt-.

kuulamisseadmeid.
Toeline kiiberpunk pﬁﬁﬁéh‘ iigi
InterNetile.

Toeline kiberpunk teab, et Clifford
Stolli eks-abikaasa on lesbi. |

Toeline kiiberpunk oskab stiia teha.

Millest jareldub>Toelise kiiberpungi

meelest on Clifford Stoll vana siga.

i -_Tﬁelinéﬁﬂberpﬁnk teabkesanjcuhn

Maxfield ja miks ta arreteeriti. .

‘Toelisel kiiberpungil on - bluebox
ja ta kasutab seda siiani. -

Millest. jareldub>Toeline ;",7" 5

~ kuberpunk teab mis on
bluebox ja kuidas:seda -
kasutatakse. P

Toeline kiiberpunk teab,
- misasi on TS-21. _
Millest jareldub> Toeline kilberpunk
varastas oma [S-21-e. |

Toeline kiiberpunk on endale nihver-
danud Belli telefonimontoori kiivri.

Toelisel kiiberpungil on taksofon.
Millest jareldub>See taksofon on kellegi
teise oma. A

- TERVIS

Toeline kiberpunk kasutab kaoliini,
zhenzhenni ja vietnami salvi.

Millest jareldub>Toeline kiberpunk

teab; mis need. on.
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Toeline kuiberpunk joob Guinnessi lut.

Toeline kiiberpunk, kes pole veel 21,
ajab puskarit.

-Toeline kiiberpunk ei eksi kaubahallis
ara.

Nagu vois aru saada, kaib jutt
thendriikide kuberpunkidest. Kohalik
kiiberpunk valdab ilmselt rohkem keeli
ja joob Saku Pilsnerit. Samuti ostab ta
vajalikud elektroonikakomponendid-
endise Punase RETi laost ja mitte Radio
Shackist.

Ja lldse...oiged kuberpungid lasevad
selliste loetelude peale suht laias kaares. s

Kritseldused:
Kaspar P. Loit &
Ed Stastny
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“Paned endale mustad prillid ette,
klapid pahe ja tunned, kuidas reaalne
maailm muutub kaugeks ja olematuks.”
Umbes nii algavad enamik “Mind-
Machine”ide reklaame, mida juba paar
viimast aastat agaralt multtatakse.
Tegemist on 20. sajandi l6pu segaseid
aegu veelgi segasemaks ajava Vitrual Re-
ality Uhe 6e, neurostimulaatoriga. Skaala,
mille jaoks sedasorti seadmeid valja
tootatakse ja toodetakse on upris lai,
alustades lihtsast koduseks |66gastumi-
seks moeldud vilkuvate tulede ja
korvaklappidega varustatud prillidest kuni
kimneid miljoneid
maksvate keskusteni
keset korbe kusagil
sojavaebaasis luura-
jate ja pilootide kaest
maksimaalse info
viljapigistamiseks.
Kogu tehnoloogia
baseerub vajalike
ajupulsside tihel voi
teisel moel Vvoi-
mendamisel, mille
tulemuseks on mingi
konkreetne aisting.

Oieti ei olegi tegu
muu, kui jarjekordse
hastiunustatud aja-
looga. Shamaanid
tarvitasid koike seda
juba ammu enne
aegade algust, tantsisid
umber tule ja tagusid
trummi, et vajalikku
emotsiooni tekitada.
Sinna juurde veel
sobivat seent maludes
oli efekt samasugune
kui praegustel lihtsa-
matel “MindLab™'idel,
kui neid koos LSD’ga
tarvitada.

Kaasaegsete neuro-
masinate ajalugu algab
iimselt aastast 1954, kui
Dr. John Lilly ehitas
esimese heli- ja valgus-
kindla konteineri, taitis
selle vee ja magnee- ]
siumsulfaadi seguga ning soojendas
kehatemperatuurini. Niisugusesse
kapslisse topitud inimene ei tunne
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praktiliselt mingi valisarritaja moju ja tema
aju saab tegeleda ainult iseendaga. Selgus,
et sellistes tingimustes aeglustub stidame
ritm, hapnikutarve vaheneb ja veres

pr i

langeb stressist tingitud kemikaalide hulk.
Ja mis peamine, muutus oluliselt
moningate ajuimpulsside kuju. Mone aja

parast algas aga konteineris viibija peas
taielik anarhia, erinevatest aju piir-
kondadest tulevate signaalide suhe
muutus thtlasemaks ja tekkisid aistingud
kuulmishallutinatsioonidest tiieliku “teise
reaalsuseni”. Sealt edasi tuldi mottele
mojutada inimest selles keskonnas mingi
kindla sagedusega ja vaadata mis saab. Sai
kill.

Katsetused toimusid projekti raames,
mis pidi selgitama delfiinide moju inimese
psuitihikale ja ajutegevusele. Helide ja
inimpsttihika vaheliste seoste uurimisel
ongi delfiiniuurijad ja meelelahutuste
tootjad joudnud toele
kéige lihemale. Uhed
seeparast, et delfiinide
poolt tekitatud helid
omavad kiillalt tugevat
moju ajutegevusele ja
protsessid on hasti
vaadeldavad. Delfiini-
uurijad on alati véinud
loota ka militaristide
lahkele toetusele, sest
koik mis suudab
mojutada inimest on
ka relvaks hea. Korval-
produktina on tekki-
nud nahtused, nagu
dresseritud delfiinid,

Kes oskavad vilesig-
naalide peale laevade
kiilge magnetmiirske
viia ja siis “koju” tagasi
tullavoi siis kasu peale
niiviisi  vilistama
hakkavad, et iile-
kuulatay ka koik selle
sudamelt ara raagib,
millest tal aimugi ei
ole. (Siinkohal tuleb
tahes-tahtmata
meelde “Asum” ja
visi-sonor). _
Nukumeistrid
omakorda motlevad
valja itha uusi meele-
lahutusi ja emotsioo-
nid on ju just need
oiged asjad mida
| muua.
Arvestatavad tulemused aju

lahtihakkimise vallas parinevad siiski
viimase 20 aasta jooksul tehtud toddest.



Neuropsuuhikute ja -fuusikute iihised
joupingutused on viinud uue teadusharu
“neurotehnoloogia” tekkeni ja USA
Kongress pidas 1990. aastal vajalikuks
maha saada deklaratsiooniga “Decade of
the Brain”. Otse aju kallal kaimist ptitiavad
(ja tihtipeale edukalt!) dra kasutada koik,
kellel on tihel voi' teisel pohjusel tarvis
inimese teadvust mojutada. Ja tisna suure
osa sellest hulgast moodustab koik-
voimalik meelelahutus. -

Enamik “neuroloogilisi I6bustus-
vahendeid” pohineb ajuimpulsside
muutmisel soovitud suunas. lga aju osa
genereerib erinevat
sagedust. Ja nagu
teada, tegeleb iga aju
osa ka mingi kindla
tegevuse VOi
emotsiooniga. Edasi
tuleb ainult panna
meile vajalikus aju-
piirkonnas olev
signaal resoneerima
valisarritajaga (ehk
teisisonu tekitada
sobiva sagedusega
valisarritaja) ja sobiv
piirkond aktivee-
rubki. Tanu Iobus-
tusseadmetest
tulevale rahale on
uuringud sageduste
ning piirkondade
~* omavaheliste seoste
selgitamisel kovasti
edasi lainud ja turule
tuleb Gha uute
aistingute tekitamise
masinaid.

Koige levinum on
mojutamine aju alfa ja
theeta sagedusel
(vahemik 4-10 Hz).
Sellised vonked domi-
neerivad siis, kui aju on
puhkeseisundis ja
“rahustusmasina”
tlesanne on lihtsalt

CYHE®)
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“elektroonilise - LSD”
kuulutatud.

Kuidas konkreetne sagedus ajuni
toimetada on juba puhtalt tehnoloogia

pahe vilja

toimub dheaegselt heli- ja valgus-
impulssidega. User varustatakse sel juhul
prillidega, mis labi suletud silmalaugude
vilgutavad stimuleeritava piirkonna
baassagedust, ning korvaklappidega, kust
tuleb seesama. Vahel mixitakse heli sisse
ka veel muid helisid (..mmmmbh....mo..re
...more!....-aaaaghh... ;-) ) mis kallutab
aistingut omakorda soovitud suunas.
Teine, natuke raigem voimalus on
mojutamine otse, elektriliselt. Onneks ei
ole see veel labori seinte vahelt valjunud,
kuid .. Tavalisele elektroodide toppimi-
sele skalpi on lisandunud ntitd ka veel
ajukoorde paigaldatud
induktorid, mis tugeva
magnetvalja  mojul
elektrit tegema hakka-
vad. Niiviisi void lasta
enesele naiteks aju
nagemispiirkonda
metalli toppida ja parast
suvalises elektrijaamas
hallukaid naha.
Katsetetatakse ka
aju enese magneetilist
mojutamist. Sel juhul
tekivad = ajukoores
“liuhised” erinevate
piirkondade vahel ja
neid oige sagedusega
esile kutsudes onnes-
tub jallegi kogu asi
resoneerima ajada.
Puudub ainult veel
vettpidav tehnoloogia,
kuidas midagi konk-
reetset (Iohna, maitset,
pilti) pahe ajada. Aga
arvestades kiirust,
millega ajutegevust
lahti lammutatakse
tundub, et ei ole kuigi
kaugel ajad, kus virtual
reality mehed © ja

neuroloogid koos
maha istuvad ja uue
mangu vialja motle-

suurendada amplituudi
nendel sagedustel.
Niiviisi tekib inimesel
mone hetkega siligav araolekutunne ja
neid prillide ning korvaklappidega
~ varustatud seebikarpe on ka

vad, kus 3D pilt ilma
videota otse ajju

kisimus ja ka selles vallas on voimalusi
palju. Koige enamkasutatav on “Light and
Sound”, mille puhul stimuleerimine

pannakse.
igatahes eilne paev.

aetakse ja ka koik
ulejaanu juurde
Elame, naeme. Doom on

Andrus Aaslaid
Laid@forex.ee



“PAjakiria” .EXE mitielugupeetav “toimetus™!

Kui sattusin kolleegi kdest laenama teie viljaande novembrinumbri, lootsin sealt
leida korralikku kasitlust tinapaeva infolhiskonna seni lahendamata probleemidest,
tarkvaratilevaateid ning miks mitte ka néiteks sissejuhatust algoritmiteooriasse. Selle
asemel purskas vastu ndgu varviline juga koiksugu sigadusi. No keda peaksid huvitama
mingisugused mangud, mida pealegi pole kusagilt véimalik hankida? Amiga on jama,
hakkama mingisuguste muusikakaartidega, mis maksavad ténases Eesti Uhiskonnas
mitme kuu keskmise téotasu? Selle asemel voiks iihes soliidses arvutiajakirjas naha
BASIC-u algopetust!

Uhesénaga valmistas teie imelik ajakiri mulle tdieliku pettumuse. Rohkem ma
seda kiill ndha ei taha, vdib-olla ehk siis, kui olete end parandanud. Praegu .EXE-t
vaadates ei tundu see kahjuks kuigi téendolisena.

Uno Teislang

PS. Vabandan, et ei kirjuta alla oma diget nime. Karta on, et ménele arvuti- ja
muiduhuligaanile teie (loetamatu valjendus — toim.) siiski meeldib...

F:\>No HEI! Sellele jutule on iisna raske vastata, voi mis... ; )

Armas toimetus!

Palun lubage mul tilitada teid jargmise probleemiga. Minu 6. klassis Oppivale
pojale kingiti meie Rootsisugulaste poolt kompuuter. Ei oska seda kil histi kirjeldada,
sest ma nimelt pole selle ala spetsialist ja tédtan momendil autojuhina. Kuid mul
tekkis nimelt jargmine kisimus. Kas poisil voiks sellest kompuutrist ka mingisugust
kasu olla koolist iiles antud koduste t66de tegemisel? Kui see niimoodi peaks olema,
siis palun razkige sellest veidi ajakirja .EXE veergudel. Kompuuter on meil kodus
olnud ainult kaks kuud, kuid praegu on poiss juba tédiesti muutunud — ei kdi enam
kusagil sdpradega valjas, kinos ega kusagil ja koolis ldheb tal ka aina halvemuse poole.
Palun aidake, kas siin mingit lahendust voiks leida. Olen proovinud rihmaga ja heaga,
isegi ahvardasin lkskord kompuutri dra mida. Kuid siis tousis selline kisa ja nutt, et
minul kui isal lihtsalt ei olnud siidant seda plaani ellu viia. Nuiid, kui seda kirja panen,
istub poiss jille oma masina taga, ehkki kdes on juba hiline éhtutund. Kas maailmas
siis midagi muud enam polegi?

Soovili, Valeri

C:\>Huvi arvuttide vastu on igatahes iilimalt teretulnud. Tési, aeg-
ajalt voiks minna ka vilja palli taguma, muidu ei jaksa varsti enam hiirtki
liigutada. Kurb, mis?

Mis puutub aga arvuti ithendamist koolitéoga, siis kindlasti on arvuti
vihemalt 96% uhilduv igasuguse vaimse té6ga. Tuleb vaid probleemile loovalt
liheneda. Abi peaks kindlasti leiduma huvialaringidest (ehee, paris kena
lingvistiline arhaism), kui neid Teie linnas/asulas/elupaigas eksisteerib.

Tere, toimetuse rahvas!

Lugesin hiljuti thes Ameerika arvutilehes juttu, kus kirjeldati arvutile tehtud
spordiminge. Kirjutati, kui lahedad heliefektid on {ihes tennisemiangus — rahva
ulgumine, reketite plaksatused, palli sahin vérgus... Lisaks 6eldi seal umbes nii: “voite
peaaegu et haista mingijate higi [6hna”. Nuiid ongi mul kisimus, et mismoodi saaks
selle I6hna oma masinasse? Hailed tulevad ehk Sound Blasteri v6i Ultrasoundi kaudu
- OK. Aga |6hn - selle jaoks on vist vaja muretseda Smell Blaster voi Ultrasniff?.

Sven-Erik

C:\>Yo, Sven-Erik! Sinust véib saada ilmselt paris tubli kiiberpunk, kui
hing nii usinalt true virtuel reality't ihkab. Mis puutub aga Ultrasniffe ja Smell
Blastereid, siis loe vastuseks parem juttu Brain Hack lehekiiljel 64!

Ja iildse...KIRJUTAGE ja JOONISTAGE MEILE!



Ulal ja paremal on kaadrid arvatavasti Eesti
esimesest tosisest 3D (kolmedimensionaalsest)
arvutianimatsioonist. Teisisonu — virtuaalne
nukufilm. Mina paneks sellele pealkirjaks
«KUBERLEHMA SEIKLUSED>»: Projekt ise on
aga alles poolik ja nimepanekuni jupp aega.

Pildid renderdas JUX Commodore
Amiga4000/40 ja Real3D abiga. Eks nais, kas
kunagi ka valmis filmi naha saab...

All on aga hoopis valismaised pildid
REVELATIONS nimelise pundi demokettalt.
Joonistatud on nad jallegi Amigal. GALERIIS on
nad aga naitamaks, et min.256 varvi pole sugugi
korraliku pildi tegemise eelduseks. Vasakpoolne
~pilt on tehtud Amiga HalfBrite (64 varvi) rezhii-
mis, parempoolne sootuks |6 varvi kasutades!
Drool, mortals, drool!

- Kui keegi kahtlustab, et pildid on akki
skannitud, siis voin oma PILOT MOUSE nimel
vanduda, et tegemist on pesuehtsa pikseli-
nikerdusega. (! :

ﬁ
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Juhuu pikselipikassod! Laekunud toode
vahesus paneb kdll arvama, et enamus arvuti-
klobistajaid midagi loovamat kui NC oluliselt ei
kasuta. Oh poleks see ometi tosi' '

Napsake aga hiirtel sabast ja tditke oma
vint surematute $ed6dvritega! Naljakamad/
kirjumad/ilusamad saatke .EXE GALERIISSE.
Lisada voiksite tekstijupi kasutatud raua/softi
kohta. Flopid, floptikalid, magnettrumlid, porta-
tilvsed vindid, streamerikassetid, bernoullid jne.
tagastatakse. Eksootilisematele infokandijatele
tasuks kaasa votta ka riistapuud, mis neid lugeda
votavad ; )

Kunstiteosed toimetage Tallinna, Sakala
tanavale majja nr. | 9 voi uppige S.M.A.S.H.Boardi
(+26) 313 264 ja jatke sysopile vastavasisuline

mess. Come on, make my day!

Ootusarev BKnows — GALERII superviisor




Kaheksa pohjust, miks osta EPSON Stylus 800:
@ Trilkikiirus 300 marki sekundis

Trikikvaliteet 360 x 360 punkti tollile
Sisseehitatud paberisootja 100 lehele
Uusim 48 diniisiga piesotriikipea
ESG/P2 (tm) printerijuhtimiskeel
Seitse sisseehitatud fonti
J Madal lehekiilje trilkihind
.. ja {a on EPSON
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