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PERSONAL COMPUTER

SV-328 er computeren for
mindre firmaer som ensker et
komplett program med store
vekstmuligheter.
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Microbee, arbeidshien som
aldri hviler, har summet seg
rundt jordkloden til Norge. Er
dette den eneste CP /M-
maskinen med kontinuerlig
minne takket vare batteri-

- backup, bortsett fra lom-
mecomputerne?

Microbee er godkjent av
myndighetene i Australia for
bruk i1 skolen. Om den far inn-
pass i norske skoler er et an-
net spersmal, og vi tillater oss
a betvile det. Dertil finnes det
andre og rimeligere maskiner
som er kraftigere, som har like
mye programvare, som ogsa
har gode utbygningsmuligheter
og som bruker CP /M som
operativsystem.




Men dette australske initiativet er
beundringsverdig. De har maktet a fa
frem en maskin som virker, med en
egen kraftig BASIC, en versjon av
Microsoft BASIC som de har kalt
Microworld BASIC II.

CP/M

Sentralenheten i Microbee bestar av
780 mikroprosessor som arbeider pa
3,375 MHz. Maskinen faes i tre ver-
sjoner med 16, 32 eller 64 kB. Hvis
man skal kjere CP/M, m& man selv-
folgelig ha den sterste utgaven. Og da
er ikke maskinen s& helt billig, ca.
6500 kr. Man mé ogsd ha en diskett-
stasjon og den koster ca. 10 000 kr. Da
far man riktignok med tekstbehand-
lingsprogrammet Wordbee, kalkula-
sjonprogrammet Busycalc og diverse
andre programpakker. Men systemet
blir totalt, sammen med monitor,
ikke noen billig affeere.

Utbygningsmuligheter
Til Microbee leveres enten enkel el-
ler dobbel diskettstasjon. Pa disket-
ten kan hele 409,6 kB lagres med dob-
bel tetthet pa begge sider.

Et 5 eller 10 MB platelager leveres til
Microbee og kobles til maskinen via
standard grensesnitt for diskettsta-
sjon.

Microbee kan ogsad tilkobles kas-
setspiller. En standard spiller kan
brukes. Bruker man en bit fra paral-
lellporten, kan spilleren program-
styres. Overforingshastigheten er en-
ten 300 eller 1200 baud.

Maskinen har atte bits program-
merbar parallellport og seriegrenses-
nitt RS232 innebygget hvor skriver
eller modem kan kobles til. Microbee
har ogsd muligheten for & kobles
sammen med flere maskiner i et nett-

verk.

En fempolers DIN-plugg er det enes-
te som trenges for & fa strem fra en
ekstern batterieliminator og & koble
til kassetspiller og monitor. Maskin-
en leveres ikke med TV-modulator.
Denne méa kjepes separat og koster

Fortsettes side 60 Hll»s
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Slik begynner marerittet — dataskjermen viser fiendlige raketter pd vei mot
Las Vegas (til venstre).

Datamaskinen loper lopsk — men kan vdre venner David og Jennifer (til
hoyre) stoppe den i tide?

Pd bildet under har vdre venner vekket til live professor Falcon i et forsok pd
stopppe maskinen, som setter hele NORAD, North American Air Defence
System (nederst) pd hodet.

Hva ville du gjort hvis du gikk
i attende klasse og hadde fatt
beskjed om at du matte ga pa
skole i sommerferien fordi du
strak pa biologitentamen? Si-
den du er Hjemmedataleser er
- svaret enkelt. Du er forelsket i
h jenta ved siden av deg i klas-
4 sen, og i stedet for at dere
begge gar pa skolen i sommer-
ferien, kobler du deg inn pa
skolens dataanlegg og for-
andrer karakteren din slik at
den mer passer til ditt selv-
bilde.
Laereren som har hundrevis av
andre elever a holde styr pa,
vil ikke merke noe, og du far
en velfortjent ferie sammen
med hun du liker best av alle.
Hun er selvsagt dg—imponert
over hvor flink du er med tas-
tene dine.

Slik er dpningen p4 War Games, den

. nye kultfilmen i Amerika, og en som

il e i e RN e i "o Hjemmedataoes lesere vil like. Helt
=3 garantert.
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Hovedrollene innehas av to ameri-
kanske skole—elever som synes sko-
len er kjedelig. Da er det mye mer av
en utfordring & f& datamaskinen til &
ringe opp alle numre i omréadet hvor
en produsenten av TV-spill holder til,
for om mulig & bryte seg inn i data-
banken deres og fa spille-erfaring pa
spillene for noen andre. Dessuten er
jo spill s& dyre a kjepe.

Mens de spiser hamburgere og spil-
ler Pac-Man, jobber datamaskinen i
vei med & ringe opp telefonabonnen-
ter. Datamaskiner svarer pa slike
oppringninger med en pipetone som
er beregnet for modemidentifikasjon,

1T 2




Datamaskinen WORP — som ikke gjor annet enn d forseke d vinne tredje

verdenskrig...

og de numre som svarer slik registre-
res i datamaskinen.

S& er det bare for vare to helter &
ringe opp en kort liten liste med
nummer for & finne ut hva de har fatt
kontakt med. De fleste maskiner sva-
rer en annen datamaskin med & si
hvem den er og hvordan man skal fa
kontakt med maskinen, den sakalte
«log on»-prosedyren. Etter & ha gatt i
gjennom en rekke kjedelige data-
maskiner, som banker og flyselska-
per, kommer de til en datamaskin
som ikke identifiseres seg. Og hvor-
for gjor den ikke det?

De to tror selvsagt det er fordi TV-
spill-produsenten vil gardere seg,
men det kan jo tenkes det er andre
som har samme behov for & ligge lavt
i terrenget. Hvordan fa kontakt med
en maskin som bare svarer med et
spersmélstegn?Deterikkelett,menva-
re venner har endel fagkunnskaper &
hjelpe seg med. De vet at de som lager
slike kompliserte databaser, ikke selv
gidder & skrive en omstendelig «log

on»-prosedyre hver gang de skal spil-
le spill eller gjere noe annet kreative
mennesker bruker datamaskin til.

Ordet Games apner plutselig adgang
til maskinen, og de far valget mellom
en rekke spill, deriblant Falcones Ma-
ze. Det hadde de ikke hert om fer, og
alle forsgk pa & spille spillet ble gjort
til skamme ved at maskinen spor et-
ter et nytt passord.

Etter noen dagers leting efter nok-
kelen, begynner de & lete etter opplys-
ninger om Falcon, oppdager at han
var en av datamaskinenes fedre, med
en forkjeerlighet for spill. Han dede
under mystiske omstendigheter. Og
hadde arbeidet med noen av tidens
mest hemmelige prosjekter for det
militeere.

Kunne nokkelen finnes i hans per-
sonalia?

Han hadde en senn som dede, og som
han visstnok hadde forgudet. Hadde
han lagt inn sennens navn som et

passord han selv kunne benytte nar
han skulle inn i datamaskinen?
Jovisst hadde han det!

Og sé er vare venner igang med & spil-
le spill. Denne gangen kan de fritt vel-
ge, og synes at «Full scale thermonu-
clear war» heres mest spennede ut.
— Huvilken side vil du spille? — Jo,
hvorfor ikke Sovjet? — Javel. Og hva
vil du edelegge forst og fremst i USA?
— Las Vegas.

Det de ikke hadde regnet med, var at

@ Falcon hadde endel litt spre ting pa
! gang. Blant annet syntes han at hele

verden egentlig var et stort spill, hvor
supermaktenes prestisjekamp ned-
vendigvis mé fore til jordens edeleg-
gelse. Og hvorfor ikke? Er ikke
skrekkeglene langt mer interessante?

Hvorom allting er. Vare venner har
intetanende satt NORADosdataanlegg
til & spille et spill som om USA blir
angrepet av Sovjet. Et spill med en
vri. Det er ingen andre enn vare ven-

_ ner som vet at det er et spill, og spil-

letlar seg ikke stoppe. Det begynner &
bli brattom for menneskeheten for
USA kan ikke la veere & reagere pé et
angrep. Datamaskinen tar jo skjelden
feil.

Fortvilet forseker vare venner & fa re-
de pa om professor Falcen virkelig er
ded, eller om han har gatt under jor-
den, opplest av sorg over tapet av sitt
barn og over verdens darskap.

Vi skal ikke repe for mye av den tett-
pakkede handlingen annet enn at den
gode professor nok ikke var helt ded
eller blottet for menneskelighet.

Konklusjon: Dette er filmen alle med
interesse for data eller for forsvars-
systemer eller databaser mé se. Ingen
unnskyldninger kan bortforklare at
du gikk glipp av denne filmen! Her-
ved er du advart!




POSTKO RT Kan sendes

ufrankert

i Norge.
Adressaten

vil betale

portoen.

> -

~
-

SVARSENDING

Avtale nr. 107 000/101

NB-FORLAG

Avtale nr. 107 000/101

Abonner pa
Hjemmedata
og bli med

NB-FORLAG

ETTERSTAD,
OSLO 6

I
|
|
I
I
I
L
' j
! ]
' |
' !
' !
' |
I
L
! |
' !
I
I
I
g1 £2 S | : ETTERSTAD,
om@ 3P an | I OSLO 6
o T s N = | I
el | | ) A
> sm @) I
50 =5z 3 | |
0 2 = - e e Rttt
; o | I POSTKORT P
Q : I ufrankert
; ' .
| vil betale
I | portoen.
: |
! !
|
|
l
L
: |
' |
: l SVARSENDING
I I Avtale nr. 107 000/101
L
= I
I : NB-FORLAG
sggesg | | | ETTERSTAD,
| Segeaz | | I OSLO 6
L , | |
| I
; |
NS — s
(o} ] I POSTKORT Dan sendes |
| | uifra(;k%rt
Va r tld I | Aci_r,\e‘ss%tén |
: S
er ! e
- |
|
data-tid |
|
I
I SVARSENDING
j
I
I
I
|
I
I
I
I



Abonner na!

JA' Jeg vil gjerne fa Hiemmedata direkte hjem til meg for kr. 120,- pr. ar (11 nr.).

Jeg betaler pa folgende mate:
U1 Sjekk vedlagt kupongen
O Belgpet settes inn pa bankgirokonto 7085.05.03999

(] Belgpet settes inn pa postgirokonto 2 14 28 00
I Innbetalingskort gnskes tilsendt

(Hvis du ikke noterer gnsket nr,, gjelder abonnementet fra farste nr. som kommer etter at betalingen

er mottatt.)
| butikken koster Hjemmedata kr. 165,- pr. ar (kr. 15,— x 11), men vi har beholdt den
utrolig lave abonnementsprisen pa kr. 120,-! Fort deg for vi ombestemmer oss!

VERVEKONKURRANSE Vinn utstyr for 10.000 kr.!

Fortell dine venner at de far Hjemmedata ett ar for kr. 120,- direkte tilsendt istede
for kr. 165,- i butikken.
JA! Disse vil abonnere pa Hiemmedata: (Bruk blokkskrift)

Navn. .. b, )BERIT/E Vi . . . . .. .. AdrgSSEREE . /i/e N .

Til Dataklubber i Norge!
Vil dere ha penger i kassen?

Tegn medlemmene som abonnenter pa Hjemmedata. God provisjon til kiubben.
Send inn kortet for nzermere opplyshninger.
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Selge? Kjope? Bytte? Meddele noe? Startet en klubb? @nsker kontakt med en

klubb? Soker noen med spesielle (data-)interesser?

DATABORS er apen for deg - og er gratis!
JA' Ta med foelgende under DATABORS straks det er plass:
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Gikk du glipp av de to
forste nummerene av
Hjemmedata?

Ta kontakt med

redak sjonen (adresse og telefon
nederst pa side 3) og fa dem
tilsendt.

Her var mye godt stoff som du ikke
bor ga glipp av.

Vi testet Commodore 64,

Sharp MZ-700, Spectravideo

og Kontiki 100.

Fa med deg Hjemmedataleksikonet
fra starten, les

om datakriminalitet og mye annet.

Postnr./-sted

Adresse



Det var varmt inne i den lune
stuen hvor to menn satt bgyd
over et lite bord ved peisen.
Ute var det kald vinter og ver-
denskrig.

Den ene av dem var Alan Tu-
ring, og de diskuterte mulighe-
ten for at verdens mest av-
anserte datamaskin, utviklet
av blant andre Turing, kunne
brukes til & spille sjakk.
Computeren som het Collissi,
ble til daglig brukt til & knekke
den tyske kodemeldingen i et
prosjekt som Churchill hadde
klassifisert som «Top secret
ultran. Han har siden sagt at
han mente det var bedre a ta-
pe pa slagmarken enn & avslg-
re for tyskerne at de hadde
Collissi til @ knuse koden.

Collissi var et enormt beist av en
maskin. Den fylte flere rom i det
topphemmelige huset i Bletchley
Park hvor arbeidet med de tyske mel-
dingene foregikk.

Med hva har annen verdenskrig og
kjempemessige datamaskiner brukt
til krigsinnsats med filmen War Ga-
mes & gjore?

Film om virkeligheten

Historien i War Games er ikke grepet
ut av lese luften. Den er bygget pa
hendelser som faktisk har funnet
sted.

Det er det som gir filmen dens auten-
tiske preg og gjor at den fengsler mil-
lioner av mennesker med sin grotes-
ke versjon av vart forsvar og var av-
hengihet av datamaskinen i forsva-
ret, en avhengighet som startet under
annen verdenskrig med Alan Turing
og Collissi, og som fortsatte i Ameri-
ka med von Neumann og hydrogen-
bomben.

Hvem var Alan Turing?

Alan Turing var en av datamaskin-
ens fedre. Tidligere tider, for Sinclair
7ZX80, var det slettes ikke sd inn-
lysende at datamaskiner skulle kun-
ne lgse enhver oppgave man ga dem.
De fleste «regneautomater» som ble
konstruert, var laget for & handtere
ett enkelt problem. Collissi kunne
knekke tyske koder ved hjelp av av-
ansert statistikk, men kunne ikke
brukes til tekstbehandling eller regn-
skap. Den ble konstruert etter prin-
sipper som selv idag er topphemmeli-
ge, den regnet nemlig ikke ut en ting
av gangen slik som en Vic 20 eller en
IBM kontormaskin.

Ikke var det innlysende at data-
maskiner skulle ha hukommelse hel-
ler. En av grunnene var at det ikke
fantes noen hukommelse som var
rask nok. Hullkort gar jo som kjent
ikke seerlig fort. Disse problemene
var det Alan Turing sloss med.

Etter krigen fikk Turing lov til & be-
gynne pa et prosjekt som skulle sikre
engelskmennene en datamskin som
langt overgikk den amerikanske
ENIAC.

Den skulle kunne lgse ethvert prob-
lem, og var bygget pa Turings mate &
se tingene p&, en méte som ikke alltid
stemte overens med hans mer alvor-
lige kollegers. Alan Turing var nem-
lig den forste computerfreak.

Kan maskinen tenke?

Alan Turing var ivrig opptatt av om
en slik maskin virkelig kunne tenke,
og i s&fall hvordan dens «tenking» vil-
le skille seg fra et menneske.

En test man kunne bruke, mente han,
var a sette et menneske ved en termi-
nal og sa vekselsvis koble den til en
datamaskin og en terminal der et an-
net menneske sitter. Hvis testperso-
nen ikke var i stand til & skjelne mel-
lom mennesket og maskinen, spilte
det liten rolle hvem han snakket med
— han kunne jo allikevel ikke merke
noen forskjell.

Og da kunne det jo veere det samme
— maskinen «tenkte» i enhver prak-
tisk betydning av ordet. S& fikk man

Alan Turing og professor Falcon

overlate filosoferingen til teologer og
andre.

Et artig eksempel p& en Turing-test i
praksis skjedde ved et uhell hvor en
student uforvarende kom til & koble
seg pa en terminal som kjerte Eliza-
programmet. Dette programmet ana-
lyserer setningene du skriver til det
og svarer deg etter munnen.

Pa terminalen var det festet en lapp
«Computeren reservert av Bobrow!»
Studenten: Kan jeg bruke din Com-
putertid?

Eliza: Vil du bruke min computertid?
Studenten: Ja.

Eliza: Javel.

Studenten: Kommer du hiti kveld?
Eliza: Hvorfor vil du vite om jeg kom-
mer hitikveld?

Studenten: Fordi jeg vil bruke Com-
puteren!!

Eliza: Javel.

Studenten: Ja, hva blir det til?

Eliza: Hva mener du med «hva blir
det til»?

Studenten: Hva er svaret ditt?

Eliza: La oss ga videre pa hvorfor du
vil bruke computeren.

Etter ti minutter med gkende frustra-
sjon leper studenten og ringer Bo-
brow og vekker ham fra uskyldig
sevn.

Student: Hva seren er det du tror du
driver med??!!

Bobrow: Hva mener du med <hva so-
ren tror jeg jeg driver med?»

Eliza er altsd et program som har
passert Turing-testen, selvom det
skjedde ved et uhell.

Professor Falcon Alan

Turing, samme sak?

Det er i det hele tatt mange slaende
likheter mellom den virkelige datapi-
oneren Alan Turing og filmens pro-
fessor Falcon.

Begge utviklet de meget avanserte,
hemmelige datamaskiner for forsva-
ret, og begge var de lidenskapelig
opptatt av spill og om computeren

i




kunne gjore annet enn & regne. Alan
Turing var en av de forste til & lage
sjakk-program pa datamaskiner. Pro-
fessor Falcons interesse for spill er
innlysende for enhver som har sett
filmen.

Men det mest interessante er selv-
sagt mysteriet omkring dataeksper-
ten Alan Turings ded. Han sovnet
nemlig ikke stille inn, men dede un-
der omstendigheter som bare kan
kalles dunkle, i likhet med professor
Falcon.

Det er verdt & merke seg at arstallet
var 1954 - en tid hvor den kalde kri-
gen var pa sitt verste og hvor ameri-
kanerene klgdde seg i hodet under
arbeidet med & konstruere en hy-
drogenbombe som kunne fraktes i et
bombefly. Dette var ikke mulig i ut-
gangspunktet, man matte «finregne»
pa saken, og den kraftigste ameri-
kanske datamaskinen, straks dept
Maniac 1, ble satt sammen i Los Ala-
mos for & lese problemet.

Man skal heller ikke glemme det sto-
re antall engelskmenn involvert i bri-
tisk etteretning som senere viste seg
a veere russiske agenter.

Hvorom alting var, etter Alan Tu-
rings ded ble engelskmennene satt
kraftig tilbake i datakapplepet, og
amerikanerne med sine konvensjo-
nelle maskiner overtok.

10

Hva sier egentlig War Games?
Innledningsvis ble det nevnt at War
Games var bygget pa virkelighet. Det
er mer enn at personene ligner pa
hverandre. Filmen skildrer typer
mennesker som finnes i ethvert data-
milje — den eksentriske oppfinner
som egentlig vil gjere noe helt annet
med maskinen enn & bruke den til
krig, — og den uskyldige unggutten
som ser det som et utfordring & besei-
re teknologien.

Det virker kanskje underlig at en da-
tamaskin som brukes til spill, skal
kunne koble seg til selve det strate-
giske varslingssystemet, men man
skal huske at dette har skjedd ved et
uhell for. Da var det en simulerings-
maskin koblet til systemet uten at
noen var klar over det, og spillet fikk
g4 sin gang helt til et menneske skul-
le vurdere de opplysninger som
maskinen gav. Dette lille punktet, at
det til syvende og sist er mennesker
som vurderer opplysningene maskin-
ene kommer frem med, ble borte i fil-
men — hele historien er jo kun mulig
fordi forsvaret i filmen hadde ra-
sjonalisert bort det menneskelige ele-
ment.

Det er altsa ikke noen fare for at en
tilfeldig hacker skulle kunne starte
en tredje verdenskrig, ei heller at «et
lite trykk pad knappen» skal kunne
forarsake katastrofe. I virkeligheten

1

er beslutningprosessen langt mer
innviklet og med sikkerhetstiltak pa
flere punkter.

Det som derimot emmulig, er episoder
som ligner p& de uhell vi tross alt har
hatt med disse datamaskinene, og det
er jo spennende nok, men ikke noen
trussel for verdensfreden selvom
avisene liker & skrive det.

Hackers — folk som ser det som sin
oppgave a trenge inn i andre folks da-
taanlegg slik at skjermene deres vi-
ser kryptiske beskjeder finnes, og ut-
gjor en trussel mot ethvert forsvars-
system som er apent i noen ende. Og
det er de fleste.

Det er interessant & reflektere over
hva filmen sier om forholdet est-vest
i denne forbindelse. Bruker russerne
datamskiner? I sa fall hvilke? De far
ikke en gang kjeopt en simpel VAX-
maskin fra VEST, og selv om de
smugler inn noen, er de langt fra
kraftige nok til & opprettholde et NO-
RAD-lignende nettverk. !
Bygger de sine egne? Hvor gode er
de? Vi skal ikke glemme at russerne
stadig slar amerikanerne i computer-
sjakk. Men hvis de ikke har nok
maskiner, er det skremmende & ten-
ke pd at russerne kanskje mé kom-
pensere for sin manglende datakraft
ved & delegere myndighet til lokale
«<kommandanter» — det er muligens
folgende derav vi har sett ved to ned-
skytninger av sivile fly.




5 %’Mﬁ DATAKRIMINAITET ~ BEGRNNER. SYSTEMET ER  SVART ENKELT
bl:{\O@eﬁ NEMLIG /\ 8L ET  ENORMT EGENTHG ... oM MAN KIENNBR

*xElL- GrR
%Awmsegg! PROBLEM. forl KoBLER b | Rl it U
o R GIORT RIEMMEDATAMASKINER.  Til- 5;;1 54 KAN  MAN  SIMPELTHEN LA
E)AE Liten GENerRex !/ | SENTRALE  ANKEaG o TA AfERinIEN: " GEREFERE
DEAM FoR  DATA ... PASSORD  HELT TiL MAN
TREFFER  DET SoM  GIiK
ADGANG TL ANLEGGET .
FoR- EKSEMPEL: ~ TELL FRA
000000  TiL. FFFFFF ..

) I

. ;‘ﬂ“\\\\

‘Q\\,\\\\\m

) “oa DA ER DET SPERRET  fOR. ] (4 GIENSTAR DET BARE EN
oA Tey o . Ssh JoRE = ALLTID!  DEsseien Vi searaten|| N T ”

HoLpeR ~PA MED , ER. ET MWTT || LuNNE iDENTiRisERE skoRvens || HTEN FINPOSS 54 ER.
o.PEQ/\TNz\‘STeM SoM SPERRER. || haciy T FRA TEMPO 0G SVSTEMET  KLART .

TILGAVGEN  ETTER.  TRE  KODE- || RUTME . o LiSTE OT  Hanl

("
fewapt: B TELE FONNUMMER, ! ‘“"""

M! | EN RASK BARBERING ) | [K HeLae seip wiL Shopane
¥ oa SA TiL. ToRGS (| BeNNFALLE MeG oM GoTT! HAR
MED DET_ HELE ! NGRS HAN SirrET

HELE NATTEA... N{
K EN Gop FRokosT
TiL HAM.

-

W
g

ER REDD FoR AT
Vi M4 Bo HER Til-
NESTE  NR. AV "HSemue-
DATA" KomMER. UT-..

MAN MA Jo TA YARE P4
KOARESTEN SIN  SEILN oM
Vi ER  GiFT ! =

r En keF varm ,
! Ve\dij sokier
Y rik  kakao

Ett nytF q}oerah\]—
System  pa disketter

U

"




Ft sted ma du begynne..

Dremmer du om & jobbe pé
kontor? Dnsker du & arbeide
med EDB eller tekstbehandling?
Dnsker og drgmmer er dess-
verre ikke nok. Som regel
kreves b&de utdannelse og
praksis, og det kan veere
mange om jobbene.

KA Skolen kan selvfglgelig ikke
love deg den jobben du ansker
deg. Men ett sted mé du
begynne, og KA Skolen kan gi
deg en god start.

P& et halvt ars tid kan du klare
& giennomfere et av vare

brevkurs, selvom du
har jobb eller skole
ved siden av. Du
velger selv nér og
hvor du vil studere
og trenger ingen
spesielle forkunn-
skaper for & bli KA-
elev. Et brevkurs
koster heller ikke
allverden, for
Staten betaler mesteparten av
kursprisen for deg - opptil
60% hvis du fullfarer. Men det
beste ved & giennomfare et
brevkurs fra KA Skolen er
vissheten om at du vet litt mer
- og at du er kommet et skritt
naermere mdlet.

Hvorfor ikke begynne med
Tekstbehandling (kurs nr.
468) som bestar av 8 brev. Du
betaler kr. 606,- og fér kr. 95,-
tilbake nér du fullferer. Eller vil
du heller begynne med
Innforing i EDB og BASIC -
programmering (kurs nr. 465
A) som bestar av 5 brev. Du

betaler kr. 394,- og far kr. 62,-

tilbake nér du
fullfarer.
Onsker du & g&
videre, tar du
kursene 465 B og
465 C som hver
bestar av 3 brev. Vil
du ta dlle tre delene
med en gang, betaler
du kr. 870,- og far kr. 136,~
tilbake ved fullfgring. Til-
sammen dekker de tre brev-
kursene, 465 A, B og C,
pensumkravene i faget data-
behandling og systemarbeid
pé& skonomilinjen i den videre-
géende skolen. Offentlig
eksamen kan avlegges.
Det er ikke ngdvendig med
maskinelt utstyr for & ta
kursene, men hvis du @nsker
det, kan du kigpe eller leie en
hjemmecomputer hos oss.

Ring oss eller send inn
kupongen, s& har du dllerede
tatt et skritt i riktig retning.

JTK RRA 28

[_Send meg i oppkrav, med 10 dagers returrett

I OKurs nr. 465 A O Kurs nr. 465 ABC [ Kurs nr. 468.

Ekspedisjonsgebyr kr. 20,-.
I [ Send meg gratis og uten forpliktelse KA Skolens
kurskatalog og prisliste.

Navn: ... o000
I Adresse: . ...iii
I Poststed: . ..viitii e

| KA Skolen

| Stélfizera 5, Postboks 139, Kaldbakken, Oslo 9.

‘I_Tlf. 02 - 257190.

S
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Voksne pa

og barn pa 10

Noen mediafolk har fortalt
sin mening om profilen i
Hjemmedata etter de to
forste numre.

Vi har ikke definert var
malgruppe seerlig godt, far
vi vite.

Vi har ikke skapt en en-
tydig holdning som kan
gjenkjennes og aksepteres
av den gruppe vi satser
mest p4 & selge til.

Vi spriker! Eksempler fra
nummer to er «<Nybegyn-
neren spiller opp!» for spil- '
legale tenaringer, Datarevy (@
og Christian Vennerod for
voksne. Sier mediafolkene.

Vi sier hurra. Og ler nar vi Qo
tenker pé at «<nybegyn- = \J , J
neren» er 36 ar - og hun som @%@‘3’ ,’B ;
skrev Datarevyen er savidt 88 & e @ "

fylt 20. Hvor gammel Chri- L] " J/
stian Vennerad er vet vi & | /
ikke, men han oppferer seg J
som et barn av og til. Han
sdvel som «nybegynnerens». — /LN
Heldigvis. ; g

Derfor sier vi hurra. Et po- @
eng ved Hjemmedata er at

voksne kan veere som barn. ® & g

Data gjor oss ikke stive og ®? ﬁﬁ’é? &
kjedelige - tvertimot, det er &%

en goyal hobby. @ 8
Et annet poeng ved Hjem- & &8 P
medata er at unge taler & bli il %@ %gﬁ

behandlet voksent - «<ung- EFF
domsorienterte» skriblerier ‘0@}
og dadda-mentalitet har vi
sett nok av.

I Hjemmedata er vi bade
barn og voksne. Samtidig. e = : -

KV. e e =
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Professor
Hood

Hood innbilte seg at han herte lyden
av eksplosjoner.

Det var selvfeglgelig bare innbilning.
Romferjen red pa ryggen av den
mektigste faststoff-raketten, som
ikke var stort annet enn en tynn me-
tallhylse med en dyse i den ene en-
den. P& jorden ville raketten ha fol-
det seg sammen under sin egen vekt
om ikke 'drivstoffet ogsd hadde
fungert som avstivning. Men na var
drivstoffet oppbrukt, e faststoff-
raketten hadde loftet romferjen ut av
atmosfeeren og ville snart — pa top-
pen av den parabolske kurven — bli
sprengt fri fra romferjen. Sa ville den
tomme raketthylsen vende tilbake til
jorden mens romferjen fortsatte for
egne motorer.

Hood kjente en svak rystelse i rom-
ferjen, og herte mumlingen av rakett-
motorer gjennom skroget. Det var in-
gen innbilning. De var forbi det kri-
tiske punktet.

Hood smilte.

Ikke bare det kritiske punktet for
romferjen Skylark, men ogsa forbi
det kritiske punktet for ham selv.
Veien mot Skyhome II og videre mot
Heliosprosjektets SPS-satelitter 1a
adpen. Hadde det veert ventiler i den
butte, lille romferjen, ville han kan-
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skje kunne sett en av de fire satellit-
tene allerede — sett de mange hund-
re kvadratkilometerne av metallfolie
som glitret i verdensrommet — sglv-
seil i solen.

Selvseil i solen.

Men det var ikke dem som var Hoods
egentlige mal. Hans egentlige mal 13
hinsides selvseilene i den geo-syn-
krone banen om Jorden. Et mal med
et navn han ikke engang uttalte i si-
ne egne tanker.

Hood smilte fremdeles. Men smilet
var na litt stivt. Gjennom kameraene
som sveipet passasjerkabinen kunne
besetningen se det magre ansiktet og
den smilende munnen. De- merket
ikke at smilet var stivnet pa leppene

til ingenigren — de undret seg bare
over at han kunne smile gjennom
spenningen mens Skylark gled mot
sitt stevnemote med Skyhome II.

«Rebels of Orbital Banks of Informa-
tionk sa han og sa bistert pd de to
mennene pa den andre siden av den
brede furutreplaten. 1




N\ 1 ,,,/.,,// | 3
AN — .




A

Kontoret var moderne — innredet for
& virke anderledes enn andre direk-
terkontorer. Ingen dystre mahogni-
paneler, ingen persiske tepper, ingen
tunge velour-gardiner. Tvert imot —
lyst, muntert — furutre, lette stoler,
luftige tekstiler, askebegre av glass.
Lett, luftig moderne. Et elegant , men
muntert kontor. Et moderne kontor.
Direkteor Egger la stor vekt pa & pro-
filere sin organisasjon. Moderne var
stikkordet. Uformelt. Og naturlig. Det
ville ta seg darlig ut med plast og
formskummebler i en organisasjon
som arbeidet med moderne kom-
munikasjonsteknologi. Det kunne fa
andre til & tro at organisasjonen be-
sto av teknokrater.

Elegant, lyst og naturlig — nesermest
mykt. Slik skulle profilen til IN-
FOMAX veere.

Ettersom direkter Egger ogsd var en
mann med stor konsekvens, kledde
han seg etter sine egne regler: Natur-
farvet linjakke, lysebrun bomulls-
skjorte og merkebrunt ullslips. Han
kunne dessverre gjore lite med det
tunge mursteinsrede ansiktet og den
svette, hoye pannen. Han virket ofte
pa andre som en eldre onkel kledd i
en ung neves kleer. Direktor Egger
visste det ikke selv, men han skapte
— til tross for de lyse farvene og de
lette meoblene — en atmosfeere rundt
seg som minnet om — ja, nettopp:
mahognipaneler, persiske tepper,
stoppete skinnstoler og dobbeltspen-
te, morke dresser.

Det hadde kanskje veert bedre a boye
seg for sin egen naturlige legning.
Men direkter Egger var ikke slik at
han beyde seg for noen eller noe,
minst av alt sin egen legning.

N4 stirret han over halve brilleglass
pé de to medarbeiderne foran ham.
«Rebelsh gjentok han. «Sa er de i det
minste eerlige. Opproerere. Forbrytere.
De venter vel ikke at noen skal f&
sympati med dem?»

«Vi vet lite om hva de venter,» sa den
ene av mennene. «Det er faktisk nok-
sa tilfeldig at vi i det hele tatt fikk
teften av dem. Det later til at de ons-
ker & arbeide i det skjulte.»

«Og det er,» fortsatte den andre man-
nen, som lignet den forste fordi fir-
maets profil forlangte at de skulle kle
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' seg uformelt og moderne. «Det er

ganske uvanlig. De fleste slike orga-
nisasjoner arbeider ved & spre propa-
ganda. Vinne innflytelse. Skape en
politisk opinion.»

«Hvis disse rebellene ikke gjor det,»
sa direkter Egger héapefullt, «<s& kan-
skje hele organisasjonen er...»

«Neil» sa den forste medarbeideren.
«Avgjort ikke,» sa den andre. «Hvis
vare opplysninger er korrekte...»

«...0g det har vi all grunn til & tro,
supplerte den forste.

«S& er hovedmennene universitets-
folk. Forskere.» «Slike har alltid veert
problematiske,» sa direkter Egger.
«Hvis bare statens forskningsmidler i
stedet gikk til ansvarsbevisste orga-
nisasjoner som visste & forvalte — »
Han avbret seg selv, da han herte at
han hadde begynt pa en av de uttalel-
sene han hadde finpusset for mer of-
fisielle anledninger.

«Og de har alltid likt problemer,» sa
den forste medarbeideren.
«Julenetter,» sa den andre.

«Alltid likt & bryte gjennom sikker-
hetssystemer, bevise at datasikker-
heten ikke er tilstrekkelig til & holde
nettopp dem ute.»

«Det er géatt sport i det. Finne et pro-
gram som kan lure et annet pro-
gram.»

Direkter Egger nikket. De hadde helt
rett. Disse akademikerne var uten
samfunnsmessig ansvar. S& pa data-
maskiner som en slags spilleauto-
mater. Programmer som rebuser. Ble
det ikke sagt at mange ble datakrimi-
nelle bare pd grunn av gleden ved &
lure systemer.

Direkter Egger skulte. Han folte an-
siktet bli redere og pannen svette
sterkere. Hvem var egentlig disse to
medarbeiderne som sto foran skrive-
bordet? Kjente ham dem fra for?
Visste han hva de hette? Knoll og
Tott — slik de spilte ball med replik-
kene sine. Under enhver omstendig-
het var det viktig det de fortalte.

«Be sekreteeren min om & finne et
kontor til dere i denne etasjen,» sa di-
rektor Egger. «Dette m& undersekes
neermere.»

Da de var kommet gjennom de dob-
belte sluseportene, kunne de ta av

Jon Bing:

Robin og
Professor Hood

seg romdraktene. Selv om ferjen dok-
ket inne i selve romstasjonen, matte
passasjerene — av sikkerhetsgrun-
ner — beere trykkdrakter under over-
feringen.

Innenfor méatte de passere en ny kon-
troll. Den var noksa overfladisk —
passasjerene var selvsagt allerede
sjekket pad Jorden fer de gikk om
bord p& ferjen. Likevel var det en
ekstra kontroll om bord pa selve sta-
sjonen. Hood smilte litt skjevt —
kanskje de fryktet at romferjen skul-
le kapres underveis, at besetningen
skulle veere byttet ut nar ferjen nad-
de Skyhome 1.

Hood presset ansiktet inn i den myke
masken. Inne i moerket lyste et aye-
blikk de to rede dioder: retinamenste-
ret hans ble registrert. De ble erstat-
tet av fem ord som han uttalte i mas-
ken — monsteret av stemmen hans
ble ogsé registrert.

Identifikasjonen var selvsagt positiv.
En mann fra den faste besetningen
pa Skyhome II kom mot ham med ut-
strakt h&nd.

«Goddag, dr. LeFarge,» sa han. «Jeg
er Engholm. Helios-prosjektet.»

Hood tok handen hans og hilste hof-
lig, men litt stivt. Dr.LeFarge kunne
tillate seg & veere litt distre, og Hood
aktet & utnytte det s& langt som over-
hodet mulig. Han ensket ikke & in-
volvere seg i en samtale som kunne
avsleore at han manglet LeFarges fag-
lige innsikt, eller ikke gjenkjente en
kollega truffet ved en konferanse pa
Jorden.

For dr. LeFarge var selvsagt fremde-
les pd Jorden. Hood hadde tatt hans
plass. Det var ikke nedvendig & kapre
en romferje for & smugle seg inn i
romstasjonen. Det var tilstrekkelig &
skifte ut dr. LeFarges personlige
kjennetegn med Hoods i Sikkerhets-
tjenestens datamaskinsystem, og
deretter gjennomfere en forsiktig
maskering.

i Selv om Hood ikke visste like mye

som LeFarge om solenergi og mikro-
bolgesendere, kunne han tilstrek-
kelig om informasjonssystemer.
Hans organisasjon hadde konstruert
en trojansk hest i form av et utility-
program. Dette var blitt tilbudt til la-
ve rater gjennom det offentlige data-




nettet. Sikkerhetstjenesten hadde
trengt et program for effektiv data-
kompresjon, og utnyttet utility-pro-
grammet til Hoods organisasjon. Vel
inne i Sikkerhetstjenestens system,
hadde den trojanske hesten &pnet
seg og sluppet ut — ikke soldater,
men noen oppfinnsomme subrutiner.
Disse subrutinene kunne deretter
kalles opp av Hoods organisasjon og
effektivt skifte ut for eksempel Le-
Farges kjennetegn med Hoods.
Derfor kunne Hood freidig presente-
re seg — ifert hensiktslese briller,
velfrisert har og bleket hud — som
LeFarge. Han ble malt og veiet; fin-
geravtrykk, retinamenster og stem-
meavtrykk ble registrert og vurdert.
Alt stemte. Og ingen trakk ham i hé-
ret og ble stdende med en parykk —
deres metoder var for raffinerte til at
slike alderdommelige teaterkunster
var aktuelle.

Hadde den ekte dr. LeFarge dukket
opp, ville han ha blitt anholdt som en
bedrager. Men det var ingen fare for
det. Den ekte dr. LeFarge var vel for-
varet i et laboratorium. Hoods orga-
nisasjon passet pa at han ikke visste
hvor han var eller hvorfor han var
der. Hans eneste minne om episoden
ville forhapentligvis bare veere en
svak hodepine og uklare minner at
om oppholdet p4 Skyhome II hadde
veert ubehagelig.

«Hvis jeg bare visste — bare skjente
dem,» sa direkter Egger. «Disse rebel-
lene.» Han sa ned pa den ene av de to
nesten identiske medarbeiderne som
. hadde fatt kontor i direksjonens eta-
sje. Han het hverken Knoll eller Tott.
. Han het Parcival. Theodore Parcival.
Parcival s4 pa direkteren, men sa
ikke noe. Han visste at han ikke had-
de fatt kontoret og lennsforheyelsen
. for a fortelle direkteren det han og
' hans kollegaer fant ut om den hem-
melige organisasjonen, men for a lyt-
te til direkteren. Derfor sa han ingen-
. ting.

«De ma jo vite det,» sa direkter Eg-
ger. <At informasjon er penger. Og in-
formasjon er ikke som gull eller dia-
manter. Informasjon har verdi, men

informasjon kan kopieres. Mangfol-
diggjeres. Spres. Uten & miste sin
nytteverdi. Sitter du med hemmelige
opplysninger, kan noen kopiere mag-
netplaten og ta med seg kopien. Du
vet ikke at informasjonen er stjalet.
Magnetplaten er der fremdeles, med
den samme informasjonen. Det er
ikke som gull. Ingen vil kjepe et foto-
grafi av en gullbarre. Men en kopi av
et datamaskinprogram eller en data-
base er like god som orgianalen.»
«Det er kanskje...» sa Parcival, og tok
seg i det.

«Jal» sa direkter Egger og terket seg
med et bomullslornmeterkle i muntre
farver. Antagelig hadde han et hem-
melig lager av slike terkleer p& konto-
ret sitt. De var alltid rene og pent fol-
det sammen.

«Kanskje rebellene er imot.. hem-
melighetskremmeriet,» sa Parcival.
«De sier visst noe om at kunnskap er
menneskehetens felles ressurs, og at
kunnskap ber veere tilgjengelig for
alle. Ikke veere forbeholdt noen. In-
formasjon ber spres til de som treng-
er den, ikke beskyttes for & selges til
heystbydende.» Han sé ansiktet til di-
rekter Egger anta en blatone under
refarven, og la fort til for & redde si-
tuasjonen: «Helt urimelig, selvfolge-
lig. Hvem tror pa fri informasjonsflyt
i vare dager?»

«Nettopp!» prustet direkteren. «Fri in-
formasjonsflyt, fri sex, fri dope! Anar-
kistisk propaganda! Vet de ikke at
forretningshemmeligheter er gamle
som...som..som hjulet!»

«De har ikke respekt for vare tradi-
sjoner,» forsikret Parcival. «Ingen
respekt for behovet for & verne ver-
dier. De verdier som er skapt av men-
neskers tanker og oppfinnsomhet.»
Han héapet at direkter Egger ikke
gjennkjente sine egne fraser. Par-
cival syntes de led litt forlorne péa
hans egne lepper. Men hva gjer man
ikke for & berolige direktoren.

Og til sin lettelse s& han direkterens
ansikt blekne fra plommeredt til
mursteinsredt. Direkteren smilte
nesten idet han foldet sammen bo-
mullslommetorklet, omhyggelig etter
bretten, og la det tilbake i bryst-
lommen.

«Nettopp..hm!..Parcival,» sa han.

MASKINEN MED
DE MANGE FINESSENE

mﬁobemc:

du kan vokse med

Det riktige valg enten du er en ny-
begynner i EDB, eller du vil bruke
maskinen pa ditt kontor, din for-
retning, bedrift eller forening.

Maskinen som dekker de viktige
kravene fra Kirke- og Underv.dept.
og mer til.

Maskinen som har utstyr som bare
de store maskinene har.

Kalkulasjonsprogram og arkiverings-
program inkludert i prisen.

Ta en titt pa disse finessene som du
ikke finner pa mange maskiner i
denne prisklassen:

BATTERI-BACKUP. Fortsett program-
met hjemme som du ikke ble ferdig
med pa skolen eller kontoret.

NYDELIG BAREVESKE. En pryd a
baere og med plass til kablene dine.

fE, O og A ferdig i maskinen.

PASCAL, LOGO og TEKSTBE-
HANDLING som egne rombrikker i
maskinen.

64 eller 80 karakterers linje pa
skjermen.

HOY OPPLOSNING. 512 x 256
punkter.

BENYTTER CP/M 2,2 operativsystem
med enkel eller dobbel diskett-
stasjon.

BADE SERIE og PARALLELL UTTAK.
Store muligheter i tilleggsutstyr.

FLEKSIBEL. Kan utbygges fra den
minste til den storste maskinen,
uten a bytte maskin.

Kjeper du MICROBEE, sa kjeper du
en maskin som har masser av pro-
gram for skolesektoren, kontor- og
forretning, underholdning m.m. Du
kan utvide den etter som du selv
foler.

Spesialopplegg for skolene med til-
kobling av flere maskiner av den
minste versjonen til en eller et par
storre med diskettstasjon.

InfoConsult

i samarbeid med

_NOiIFieIdSerﬁ

Pb. 138, 4001 STAVANGER
TIf. 04-54 10 33, Tix. 33315
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Data Sentrum

T

Sentrum Bokhandel har i
samarbeide med Computer
Svstemer tilrettelagt og innredet en
«datastue» med uhavtidiig
atmosfcere.

Her kan du i fred og ro fa
demonstrert og provet maskiner og
programmer. Vi forhandler et inter-
essant utvalg av hobbymaskiner og
micromaskiner for hiemmebruk,
skoler og mindre firmaer.

Velkommen til Data Sentrum i hjerte av Bergen

Sentrum Bokhandel a.s

Smadstrandgt. 1 - Tif.: 05- 321790

Viart utvalg av data-tidsskrifter

og faglitteratur er av det aller beste.
Var intensjon er at Data Sentrum
skal bli et uhavtidelige og naturlig
matested for datainteresserte, hvor
man kan utveksle idéer, erfaringer
og problemlasninger.

I tiden fremover vil ui med gjeune
mellomrom avholde kurs og faglige
populcerforedrag.

Velkommen.

o
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«Nettopp. Vi mé verne véare verdier,
verne vare egne satellitter i sirklings-
bane.»

Hood beveget forsiktig lemmene.
Kroppens tyngdepunkt forskjev seg i
forhold til trykket fra draktens ra-
kettmotor, og han skiftet umerkelig
retning. Mikroprosessoren som styr-
te raketten, kompenserte og justerte
kursen.

Under ham skimret et av de store
speilene til SPS IV, en av solenergisa-
tellittene som sirklet Jorden i geo-
synkron bane 35 800 kilometer fra
overflaten. De store, parabolske spei-
lene av diamant materiale samlet ly-
set i sentrale aggregater, hvor strale-
ne oppvarmet en veeske som drev
konvensjonelle, roterende generato-
rer. Energien ble sa ledet til mikro-
belgesenderen for SPS IV og overfort
til Jorden.

Problemet med systemet var juste-
ringen av mikrobelgesenderen. Hvis
mikrobelgestralene ikke «traff> mot-
tageren, kunne den spre uhyggelige
agdeleggelser pa overflaten. Selve jus-
teringen ble derfor gjennomfert med
et fint kalibrert laser-system. Det var
dette systemet som na& bed pa visse
problemer, og som dr. LeFarge var
blitt bedt om & analysere naermere.
Solenergisatellittene hadde gjort
slutt pa det som i 1970- og '80-arene
var blitt kalt energikrisen. Riktignok
var enorme summer gatt med til & ut-
vikle satellittsystemene og — ikke
minst — overferingssystemene. Men
nar det forst var gjort, var det margi-
nale kostnader ved & oke energi-
stremmen. Sollyset flat forbi Jorden
pa alle kanter, og det var bare a ose
av overfloden og pipe sd& mye som
trengtes tilbake til Jorden. Atom- og
varmekraftverk ble bygget ned sa
raskt som mulig etterhvert som mi-
krobelgemottagerne ble integrert i
det internasjonale samkjeringsnett-
verket.

Egentlig skulle dr. LeFarge lase seg
inn i kontrollsenteret for mikrobelge-
senderen pa SPS IV. Men Hood for-
andret ben og armers stilling pa en
slik mate at kursen ble lagt om. Pa
glassvisiret i romhjelmen speilet bla

siffer seg. Han gjennomferte nye be-
regninger ved hjelp av kontrolltaste-
ne i hanskene. Dr. LeFarge var uvant
med romdrakter og bruken av de em-
fintlige rakettmotorene — han hadde
derfor lagt av sted pa last kurs mot
mikrobelgesenderen til SPS IV. Men
Hood var ingen nybegynner i rom-
met, han hadde veert med pa & kon-
struere to telekommunikasjonssatel-
litter. Han omprogrammerte rakett-
motoren og skar ut i en vektor som
ville ta ham til et annet punkt i den
geostasjonsere banen — et punkt
som ikke var allokert solenergisatel-
litter, men en sirklende datamaskin-
sentral eid av INFOMAX, ganske en-
kelt kjent som OCDB-ypsilon.

Norge var et av de land som hadde
blomstret p& grunn av energikrisen.
De store olje- og gassfunnene i Nord-
sjeen hadde gjort det karrige fjel-
landet til et relativt rikt land. Fra fel-
ter som Statfjord og Statvik var fossi-
le hydrokarboner pumpet opp til fa-
brikkanlegg langs den steinete kys-
ten. Arbeidsplasser var rykket ut p&
kontinentalsokkelen — stankelben
av stal og betong sto urerlig pa hav-
bunnen og bar byer av belgeblikk og
plast.

For Norge var solenergisatellittene
ikke nettopp noen velsignelse. Energi
ble plutselig en overflodsvare. Hvem
som helst kunne tappe elektrisitet ut
av samkjeringsnettet til synkende
priser.

Naturligvis gjorde ikke SPS-system-
ene hydrokarboner overfledige.
Fremdeles var det grunnlag for en
kjemisk industri, og fremdeles var
ikke elektriske biler noe ‘alternativ:
bensin var enné den enkleste maten
4 frakte med seg energi pa. Men var-
mekraftverk og oljefyringsanlegg
forsvant. Tilbake kneiste de kubis-
tiske mikrobelgestasjonene pa edsli-
ge fjelltopper, styrt av datamaskiner
og omgitt av ubebodde sikkerhets-
soner.

Man kunne lese skriften pa4 veggen
— eller, for & bruke et mer passende
bilde, lese fremtiden i stjernene: Olje-
eventyret var over.

Jon Bing:
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Det skal noe til & legge om et lands
grunnleggende ekonomiske politikk.
Riktignok hadde man hatt et dusin ar
til & planlegge, men ingen hadde rik-
tig trodd péa leftene til ny teknologi.
Slik har det alltid veert, offentlige
prosedyrer for planlegging og styring
kommer til kort overfor utvikling av
ny teknologi.

Og né sto man der med problemene i
fanget. En industri i Nordsjeen som
matte legges om. En industri p4 land
som dels var helt avhengig av Nord-
sjeen og de priser oljebaserte pro-
dukter fikk p& verdensmarkedet. Og
en ikke-oljebasert industri som sys-
tematisk var blitt svekket i de tiar
med konkurranse da oljesektoren
hadde tilbudt bedre jobber.

Kort sagt, Norge sto igjen med et for-
midabelt planleggingsproblem. Hvor-
dan skulle den gkonomiske politik-
ken legges om slik at man bevarte
mest mulig av den levestandard man
hadde bygget pa olje? Hvordan kun-
ne de ressurser olje og gass tross alt
repres€nterte best utnyttes i den nye
situasjonen?

Og de som hadde ansvaret for plan-
leggingen visste at den nedvendige
informasjon til & gi svar pa disse pro-
blemene fantes. Den fantes i rappor-
ter og utredninger gjennomfert av en
krisepreget sammenslutning av olje-
selskaper — INFOMAX. INFOMAX
hadde tidligere enn politiske myndig-
heter innsett nedvendigheten av en
omlegging, og hadde planene klare
for blant annet Nordsje-omradet.
Men denne informasjonen var ikke
tilgjengelig. Eller rettere sagt — den
var bare tilgjengelig p& visse beting-
elser.

Norge hadde gjennom lovgivning og
konsesjonspolitikk sikret stor grad
av offentlig kontroll med oljesekto-
ren. INFOMAX var bare villig til &
avgi informasjon hvis denne kontrol-
len ble oppgitt. INFOMAX onsket
storre handlefrihet for de private
oljeselskapene og garantier for at
omlegging av industri og omplas-
sering av arbeidere ikke ville bli mett
med mottrekk fra det offentlige.
Enkelte oppfattet det som om IN-
FOMAX betinget seg kontroll med
hele den norske, gkonomiske politik-
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ken. At INFOMAX ville gjere Norge
til del av sin hjemmebane, et slags
lydrike for en multinasjonal bedrifts-
ledelse.

Flertallet var ikke innstilt pa & oppgi
den kontroll man hadde fatt med
oljesektoren pd nasjonale premisser.
Men dette flertall innsa at det raskt
ville reduseres til et mindretall hvis
ikke den nedvendige informasjon for
en vellykket omstrukturering av in-
dustrien ble gjort tilgjengelig. De inn-
ledet forhandlinger med INFOMAX i
skyggen av muligheten for den stors-
te ekonomiske depresjon i norsk his-
torie.

Og INFOMAX vernet om sin in-
formasjon og lot tiden arbeide for
seg.

Den var ganske liten.

Etter de voldsomme dimensjonene til
solenergisatellitten, virket OCDB-yp-
silon som et leketey. En slags ter-
ning, med store antenner. Antennene
holdt satellitten i forbindelse med de
andre OCDB-satellittene i geosynk-
ron bane, og dessuten i forbindelse
med de jordstasjoner som vendte mot
den. Gjennom kjeden av OCDB-satel-
litter kunne man fra hvor som helst
pd Jorden tappe de enorme data-
mengdene som var lagret der.
Forutsatt at man fikk tillatelse, selv-
sagt.

For OCDB-satellittene var private,
databasene om bord kunne veere ak-
sesseres gjennom databaseeieren. Og
basene ble vedlikeholdt for & garan-
tere opplysningenes sikkerhet. Det
var nettopp en av hovedarsakene til
at satellittsystemet ble etablert, uten-
for enhver nasjonalstats jurisdiksjon.
Hood festet magnetskoene til terske-
len utenfor inngangsderen. Han fes-
tet et lit®, putelignende apparat til
det nummeriske tastaturet utenfor
deren. Apparatet summet og arbeidet
noen minutter, s gled den ytterste
sluseporten opp. Et annet av utility-
programmene til Hoods organisasjon
hadde lirket ut opplysningene om
hvordan kodenekkelen til satellittene
var konstruert, og den lille, baerbare
dechiffreringsmaskinen hans kunne
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da lett folge kodens regler og gi det
riktige passordet.

Hood gikk inn gjennom slusen og vi-
dere inn i selve kontrollrommet til
OCDB-ypsilon.

Igjen ble han hjulpet av informasjon
om satellitten hentet fra jordiske in-
formasjonssystemer. Han aktiviserte
en skjermterminal som viste et gra-
fisk bilde av en gitterstruktur. Bildet
illustrerte lagringsmediumet.

I OCDB-satellittene ble data lagret i
homogene  krystaller; syntetiske
krystaller dyrket i vektles tilstand.
Derfor var krystallstrukturen full-
komment symmetrisk. Informasjon
ble lagret ved & manipulere spennin-
gen mellom atomene i krystallen. Det
var et medium hvor lagrete data bare
kunne leses, ikke endres, nar de forst
var registrert. Men antallet bits som
kunne lagres, var meget haoyt. I
OCDB-ypsilon var lagringsenheten
mindre enn en sukkerbit. Men den
kunne lagre — ord for ord, tegn for
tegn — hver eneste tekst som fantes i
British Museéum og et par-tre andre
av verdens storste bibliotek. Bare en
brekdel av denne kapasiteten var i
dag benyttet.

Hood flyttet markeren pa skjermen
til et bestemt felt i gitterstrukturen
og leste av opplysningene om hva
som l& lagret der. Han justerte mar-
koren, leste pa ny. Til slutt fikserte
han koordinatorene. Deretter kalte
han opp, fra et annet konsoll, satellit-
tens kommunikasjonssystem. Han
identifiserte seg med lante passord
og ga prioriterte overferingskom-
mandoer. Til slutt verifiserte han
kommandofrekvensen, beskyttet
kommandoene mot endring og forlot
OCDB-ypsilon.

Pa et bestemt tidspunkt sendte
OCDB-kjeden et kallesignal som ble
mottatt og bekreftet av en satellitt-
stasjon i det sydlige Sverige. Sta-
sjonen opprettet linjeforbindelse
med Finansdepartementets data-
maskinsentral i Oslo. Deretter ble da-
ta overfert fra OCDB-ypsilon gjen-
nom satellittkjeden til jordstasjonen

Jon Bing:

Robin og
Professor Hood

og videre til datamaskinsentralen i
Oslo.

Dette skjedde omkring fire om mor-
genen, lokal tid.

Ved kontortidens begynnelse om-
trent fem timer senere. skrev depar-
tementets sentral ut beskjeder pa ut-
valgte terminaler. En konsulent, som
forsokte & starte dagen med for varm
kaffe, var den forste som kalte opp fi-
len beskjeden identifiserte. Da han
hadde lest et par minutter, gjen-
nomferte han visse kontroller. Og da
han et kvarter senere kontaktet eks-
pedisjonssjefen, var halsen hans sar
av brennhet kaffe.

Men fremdeles visste han ikke om
han dremte eller var véken.

Pa Skyhome II sto Engholm ved si-
den av en seng. I sengen 14 dr. Le-
Farge.

«Det gar nok bra», sa Engholm.
«Forste ferje tilbake til Jorden,» pep
dr. LeFarge og forsekte & stirre be-
stemt fra det bleke annsiktet sitt.

«De skulle aldri forsekt & gjennomfe-
re kursendringer pa egen hand,» sa
Engholm. «<De var jo pé last kurs.»
«Forste ferje!» gjentok dr. LeFarge.
«Selvfolgelig,» forsikret Engholm.
«Som De vil.»

Engholm gikk ut av det trange veerel-
set og lukket deren bak seg. Han
tenkte misforneyd p& virkelighets-
fjerne og distre forskere som burde
holde seg p& universiteter der de hor-
te hjemme, og ikke blande seg inn i
praktiske situasjoner de ikke mest-
ret.

Og bak deren han hadde lukket, smil-
te den falske dr. LeFarge litt trett,
men forneyd. Ingen ville f4 mistanke
— med det forste — om hvorfor dr.
LeFarge ikke hadde gjennomfert de
nedvendige analysene av mikro-
bolgesenderen. Den distre doktoren
hadde fiklet med rakettkontrollene,
og drevet ut i verdensrommet. Bare
et slumpetreff(?) hadde gjort at red-
ningssentralen p& Skyhome II var
blitt oppmerksom p& ham, og boksta-
velig talt tauet ham inn igjen.

Neste dag vil dr. LeFarge lande med
romferjen. Og en professor ved navn




Hood ville igjen fortsette sine fore-
lesninger om informasjonssystemer
og informasjonspolitikk.

Parcival skjonte at situasjonen var
mer enn Kritisk, men var likevel nedt
til & fortsette. Direkter Eggers ansikt
var blitt hvitt — noe Parcival ikke
hadde trodd var mulig.

«Avbrutt forhandlingene?» klarte di-
rektoren & presse frem gjennom en
munn nesten last av spente kjeve-
muskler.

«Representanter for regjeringen hev-
det at Norge har fatt den nedvendige
informasjonen. Vare rapporter be-
krefter dette — det er overveiende
sannsynlig at man har tilgang til en

kopi av det materialet INFOMAX har
lagret i sirklingsbane.»

«Tyver!» hveste direkter Egger.
«Hvordan kunne de ellers fa tilgang
til opplysningene?»

«Det er mye som tyder pa,» sa Par-
cival, «<at det er den organisasjonen vi
tidligere har dreftet, som er ansvar-
lig. Rebels of Orbital Banks of In-
formation. Vi har funnet spor i log-
gen til OCDB-ypsilon som tyder pa at
satellitten er blitt programmer til &
overfere de aktuelle opplysningene
til Norge.»

Direktor Egger svarte ikke.

«Dessuten svarer det til organisa-
sjonens ideologi. Ta fra de som har
informasjon, gi til de som trenger in-
formasjon. Det er nermest et motto

for ROBIN — ta fra de rike og gi til
de fattige.»

Direktor Egger svarte fremdeles
ikke. Han stirret p& sitt eget speil-
bilde i den lakkerte furuplaten pa
skrivebordet. Han hapet det dype sin-
net ville legge seg og at ansiktet ville
fa tilbake sin vanlige, friske mur-
steinsrede farve.

Og ikke i Sherwoodskogen, men i
kantinen til et nord-amerikansk uni-
versitet, loftet professor Hood kaf-
fekoppen og skéalte med sine lystige
med-akademikere.

RonexTPC-830

Ronex TPC-8300 er en
liten computer med
egenskaper som du
finner pa betydelig
storre og dyrere
computere. Derfor er
Ronex TPC-8300
egnet for undervis-
ning, dataregistrering,
tekniske oppgaver og
praktisk bruk - ogsa

P :i‘- -

for alle som behover
en «mobil» computer!

COMPUTER

0 Computer

@

(g STANDARD A5

Tekniske data:

CPU CMOS 8 bit
ROM 16 Kbytes
RAM 6 Kbytes

Programsprdk
Skjermformat

Extended BASIC

24 kolonner, 2 linjer

5 x 7 punkter matrise

CMOS batteri-backup

4 stk. UM-3 batterier

199 (b) x 96 (d) x 26 (h) mm.

410 gram (inkl. batterier)

Grafisk firefargers skriver TP-8350
med kassettinterface, Centronics
parallellinterface og strgmforsyning.
Kassettspiller, standard eller micro.
Skrivere med Centronics interface,
80 eller 132 tegn pr. linje. Ekstra
hukommelse, 4K eller 8K moduler.

Hukommelsebeskyttelse
Drift

Stgrrelse

Vekt

Tilleggsutstyr

Sendes til: Computer Standard A/S |
P. B. 155, 2021 Skedsmokorset.

O Send brosjyre pa Ronex

Navn:

Adr.:

Poststed:
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KJOP computer-spill og monitorer

— av 0ss som har erfaring!

SPILL |

LANDETS STORSTE UTVALG AV

~ SPILL

SPILLENE BLIR FORHANDS-
TESTET AV ET EKSPERT-TEAM
SOM HAR MER ENN 10 ARS
ERFARING MED FORSKJELLIGE
TV-SPILL!

TOPP-SPILL FRA DE LEDENDE FARGE MONITORER
SOFTWARE PRODUSENTER. RGB LINEAR/TTL COMPATIBLE
STANDARD - MEDIUM - HIGH
[ VIC-20 |
ARCADIA ... ... ... 97,- = VEIL. PRISER
WACKY WAITERS .......... 97 - EKSKL. MOMS
CATCHA SNATCHA ....... 97 - ' FRA:
FROG ... oo 70.- 14" kr. 3490 -
CRAZY KONG .............. 105,- - 20" kr. 3.880.—
PUCKMAN ... oo 105,-
GALAXIONS ................ 88,~ — FINANSIERING — AVBETALING
FRANTIC ...\ 97.- e shie
BEWITCHED ................ 97.-
MATRIX oo 105,-
EE%%S%%%EER .............. 132'_ FARGE MONITORER
--------------- ~ | RGB LINEAR/TTL COMPATIBLE
CATERP'LLA ................ 105,_ PAL CCIR (COMPOSITE VIDEO)
JUPITER DEPENDER ... .... 105,- i kg ekl s e
 COMMONDORE 64 | gesssanm VEIL. PRISER
MATRIX ... 131,- EKSKL. MOMS
ARCADIA . ..\ o 97— ‘ . FRA:
ATTACK OF THE | 14” kr. 3.740,-
MUTANT CAMELS ... 131,- - 20" kr. 4.150,-
CRAZYKONG .............. 123 -
SCRAMBLE ................. 123,- - FINANSIERING — AVBETALING
FROGGER .............o.... 123- —LEASING -
SPRITEMAN ... 123 -
PANIC ... oo 123-
SIRIN CITY (C&D) . ... .. 130.- MONOCROME
DEFENDER (C&D) .......... 123 - MONITORER
PHONENIX (C&D) .......... 123- —HIGH RESOLUTION —
HOVER BOUVER ........... 130.-
[_ATARI 400/800 | =R
GRIDRUNNER .............. 131- . FRA:
12" kr. 1.440,~
| BBC-32K | 15" k:. 1.698,—
INVANDERS ................ 122~ 20" kr. 1.980,~
SENTINEL . ..oo oo 122.—
CENTEPEDE ................ 122,- — FINANSIERING — AVBETALING

— LEASING -

VI SOKER FORHANDLERE AV
SPILL — SOFTWARE OG MONITORER
OVER HELE LANDET.

BE OM NAERMERE INFORMASJON OG
OPPGI SAMTIDIG COMPUTER-TYPE

COMPUTER & LEISURE EQUIPMENT

ﬁggumpom - E'NGROS
LI ] SEHUHTIINE TS

ASLIEN, P.0.BOX 37 - 1745 SKJEBERG
TLF. 031 - 68 489 el. 031 - 68 757,
TLX: 17490 MECCA

[ ZX SPECTRUM ]

LIGHT CUCLE (48K) ....... 104,-
ELECTRO STORM (48K) .. 104,-
PANIC (48K) ..o 104,—
KONG (48K) ............... 104,-
ARCADIA ................... 104,-
AH-DIDDUMS ............... 97,-
SCHIZOIDS ................. 97,-
MOLARMAUL .............. 97,-
JUMPING JACK ............. 97,-
KRAZYKONG .............. 104,—
DIGGERDAN ............... 104,—
TRANSYLVANIAN

TOWER 48K) ........... 114,—
SUPER SPY (48) ............ 114,—
ARMAGEDDON ............ 104,—
ZZOOM (48K) ... .. 97,-
ZIP-ZAP (48K) .............. 97,-
[ ZX81(16 K) |

TR SRR G T s 5 math 69,-
KRAZYKONG .............. 69,-
MAZE DEATHRACE ........ 70,-
HEADDANGER ............. 70,-
[ DRAGON 32 |
ATTACK STARTREK ........ 139,-
GOLF ..o 139,-
FLIGHT SIMULATOR ....... 139,—
[ ORIC - 1 |

THE ULTRA (16/48K) ...... 122,—
INVANDERS (48K) ......... 122,—
LIGHT CYCLE (16/48K) .... 122,-
ROAD-FROG (48K) ........ 120,-
PRISENE ER VEILEDENDE
UTSALGSPRIS




Anne &
rf]\r)\%ne
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Den dynamiske duo - del tre
Den dynamiske duo mgter
DRAGEN

Den forste maskinen Anne og Marie
skulle teste denne gangen var en
DRAGON. Na betyr ikke Dragon en
dragon, men snarere en drage, noe
vare venner snart skulle fa erfare.

«Vi koblet til alle ledningene,» sier
Marie, <men alt som kom frem péa
skjermen, var et rart monster!»
«Kanskje det er et bilde av Frogner-
parken!» foreslo Anne. Men det var
det ikke. Etter en del fomling med
innstillingsknappen pa TVen fikk de
inn NRKs provebilde som eonsket
dem en riktig god jul! Etter flere ti-
mer pd denne maéten ble det til at de
matte massere verkende armer med
olje.

«Jeg er glad det ikke var min jule-
presang!» sa Anne. «<Minner meg litt
om Berre som enné ikke ikke har fatt
provebilde pd videoen han kjopte i
host!»

Svemung hjelper til

Dagen etterpa fikk vare to venninner
besgk av Sveinung fra Hjemmeda-
ta-redaksjonen. Han kunne, i motset-
ning til bruksanvisningen, fortelle
om kanal 36 og UHF. Da dette var
gjort, og televisjonen stilt inn riktig,
kunne testingen av Dragon og Spec-
travideo begynne for alvor.

Det forste Anne og Marie provde pa
Dragon-maskinen, var & skrive inn et
program som skulle f& navnene deres
til & blinke rundt om péa skjermen ak-
kompagnert av musikk. Det gikk
over all forventning, og det var goy.
Tastaturet var en fryd & bruke, og in-
struksjonsboken var full av eksemp-
ler som lot seg gjennomfere i praksis.

Shocking Pink

«Farge nummer syv, som Dragon kal-
ler fiolett, er neermere det vi kunstne-
re kaller «shocking pink» og er den
peneste fargen denne maskinen har,»
sier Marie.

«Det var lett & f& maskinen til a vise
oss fargene sine. Ogsd lyden gikk

greit. Og det var lett & lage program-
mer, men man ma feglge bruksan-
visningen slavisk,» sa Anne. «Dette er
noe for mennesker som liker bruk-
sanvisninger og som vil fa tiden til &
gal»

Anne og Marie og Grand Prix
Anne og Maries bidrag til &rets melo-
di Grand Prix er som folger: «<PLAY
CDACEDGCADC:.

Dette bringes videre til andre Dragon
eiere, slik at de kan f& hert melodien
for den eventuelt kommer pa TV.

Ellers var de skuffet over at Dragon
manglet pilknapper. Skrev man feil,
var det «<EDIT 100» for a fa linjen ko-
piert slik at man kunne rette opp fei-
len. Mange tastetrykk for bare en li-
ten kommafeil for eksempel.

Vi fikk draget pa Dragon!

Etter kort tid ble vi venner med Dra-
gon, og hovedgrunnen til det var nok
den fine norske bruksanvisningen.
«Den var nesten uten feil!» sier Anne.
Manualen beskriver Microsoft Basic,
som er det sproget maskinen snak-
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Pilknappene er ogsa koblet til joy-
sticken som maskinen har inne-
bygget, men den virket ikke. Det var
sa lett & komme langt utpa viddene.
Mye lettere & bruke de vanlige pil-
knappene.

Anne og Marie hadde ogsa fatt med
seg Spectravideos egen kassettspil-
ler. «<Det var lett & lagre pa denne
maskinen», hvis det bare hadde statt
skikkelig forklart i boken!» sier en
indignert Anne.

Anne og Marie og Spectral-
kassetten

Spectravideo har lagt ved en kassett
som heter «Introduction to Basic».
Den er grei, og forklarer det enkleste
man trenger & vite for & fa maskinen
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igang. Det er Microsoft Basic som
forklares, men Spectravideo har
mange flere grafikk-kommandoer
enn vanlig Basic. Det er for eksempel
mulig & lage sirkler bare ved & skrive
CIRCLE, og det kan ikke kalles vans-
kelig grafikk!

Da de fikk maskinen, ble de fortalt at
det skulle komme en ny bruksan-
visning pa norsk i januar. «<Det sa de
til forrige hjemmedata-test ogsé,» be-
merker Marie, «og da skulle den nye
bruksanvisningen veere klar i desem-
ber!»

La oss hape de klarer det denne gan-
gen!

Konklusjon

Anne og Marie er enige om at skal de
anbefale en maskin til nybegyn-

neren, av de to som er testet denne
maéaneden, ma det bli Spectravideoen.
Den har langt den beste Basicen med
ordentlige pilknapper, og hvis bare
bruksanvisningen stemmer, er den
godt egnet til & utforske Basic med.
«Ogséa far du fine spill til den!» sier
Anne.

Dragon-maskinen var heller ikke
darlig, men den hadde ikke skikkeli-
ge pilknapper, og den brukte en van-
lig kassettspiller. Ellers hadde den en
meget god bruksanvisning pé norsk,
sa skal du kjepe maskin né, blir val-
get vanskeligere. Dog var Spectravi-
deo kjappere, og det virket som om
den hadde flere muligheter.

«Det var to interessante maskiner
denne uken, og vi vil ikke snakke
stygt om noen av dem,» slutter Marie.




Sjekk diskettens data for
du betror dendine

Innsnitt i vinyllommen
skaner disketten mot brett-

Rayon-duk rengjer og renser disketten  skader som ellers kan fore- Hoypolert overflate Hver eneste diskett er
mens den roterer. Dette forlenger komme ndr disketten sliter mindre pa lese-/ individuelt testet og
diskettens levetid. brukes daglig. skrivehodet. garantert feilfri.

Ekstra stiv vinyllomme
beskytter disketten og
muliggjgr problemfri bruk.

Forsterket plast-ring for & ‘
hindre kantskader er stan-
dard pa 51/4" diskettene.
rap ! " R A
%13 /

N

J8||81SIBN-UOSINg

Et varig, magnetisk oksyd-
belegg sikrer et problem-
fritt, pélitelig produkt med
perfekte magnetiske egen-
skaper.

s v
-
D
A e

Antistatisk middel som bl.a.
holder stev og smuss borte.
Dette forlenger levetiden for
s&vel hode som diskett.

mc:;fx disketter tilfredsstiller MEM@REX

Du fér kvalitet og trygghet pa kjgpet nér du - for deg som krever mer

rens behov for stabilitet og driftssikkerhet det TR T e e TR T

avgjerende ved utvikling og produksjon. Besgk din lokale forretning eller send inn kupongen gy
) | g}lli :&J @nsker narmere informasjon om Memorex |

Memorex forstar kundenes behov | ™

Var nye distribusjonsméte gjar at du nd kan Navn:

kigpe disketter i de fleste velassorterte forret- | Firma:

ninger for kontorrekvisita- der hvor kontorets |

andre rekvisita ogsa kjgpes inn. Adresse:

- Din lokale butikk har spesialutdannet perso- Postnr./-sted:
&, ; nell som kan finne frem til den disketten som

L ] passer akkurat for ditt anlegg.
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Av Klaus Vathe jr.

Datakultur
@yvind Myhre
Aventura Forlag, 1983

Vil du lese en underholdende bok om
data? Les denne. Det er en pocketbok
pd 120 sider, som du leser pa en
kveld. Allikevel far du god informa-
sjon og saftige meninger om data og
samfunn, fremtidsmulighetene, og
hvordan man personlig kan ha nytte
av en datamaskin. Etter denne kvel-
den kan du diskutere datarevolu-
sjonéns betydning likesd vel som et
datafagmenneske ( — det de kan
mest om er jo bare teknikk.)

Qyvind Myhre er datamann, men og-
sé& forfatter. Det merkes p& boken.
Det merkes ogséa i hey grad at han er
et menneske som star fritt i forhold
til de miljeer der Den Norske Folke-
mening skapes. Myhre tradkker pa
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hellige data-kuer sa det kunne dan-
nes det rene fellesslakteri i hans vei.
Og det er velfundert trakking. Jeg er
ham iallefall takknemlig for at det ty-
piske norske felles-fy til datautviklin-
gen, som ogsd hadde begynt & snike
seg oppover min egen ryggrad, fikk
seg en ordentlig trekk.

Les bare:

«Hvem som helst som har adgang til
en hjemmemaskin vil kunne sende
sine oppfatninger, synspunkter, yt-
ringer ut p& informasjonsnettet, til
noen hundre tusen potensielle mot-
takere. Vi vil fa et fritt menings-
marked i en grad som Bjartmar Gjer-
de ikke kan forestille seg i sine vers-
te mareritt. Det blir helt umulig for

noen fa etablerte synsere & framfore
De Autoriserte Meiningene Om Ver-
den til en passiv offentlighet.»

«Det vil bli mulig & omsette varer og
tjenester utenom de autoriserte,
moms— og skattebelagte kanalene,
ved at kjeper og selger finner hver-
andre over informasjonsnettet. Un-
dergrunnsgkonomien — svartebeor-
sen — vil fa stralende vekstvilkar.»

«Et ankepunkt fra det etablerte kul-
turliv, mot myndighetene, har lenge
veert at Regjeringa i mediapolitikken
har konsentrert seg altfor mye om
hvordan informasjon skal kunne
overferes, og altfor lite om hva som
overfores. «Skitt er skitt, om enn pr.




satelitt», sier kulturlivet, og meiner
implisitt at det ma fores en ansvarlig
kvalitetskontroll med hva som far
slippe til i massemedia. Tankepolitiet
star klart til & rykke ut, og stanse
uautoriserte tanker allerede ved kil-
dene..»

Jeg er ogsa fristet til & gjengi et litt
lengere avsnitt, som ikke sier oss noe
om datateknologien, men bruker den
som effektietlite mobbe-eventyr:

«Det var engang en genial program-
merer. Det var lett & se at han var ge-
nial: Han hadde langt lurvete har,
uflidd skjegg, blomstrete T-skjorte og
uvasket dongeribukse. Han hette
Friedrich von Riesenschnaps.

Von Riesenschnaps likte ikke men-
nesker. Han foretrakk langt & omgas
maskiner. Derfor ville han ha en
maskin han kunne snakke med. Natt
etter natt satt han & skrev sine genia-
le programmer p& den store datasen-
tralen. Han koplet til hegttalere og
ledninger; han testet og rettet, brolte
av sinne og sparket i maskindekslet
(en gammel og velprovd reparasjons-
teknikk i databransjen). Endelig en
kveld var programmet ferdig: Na
kunne maskinen tenke og snakke ak-
kurat som et menneske. Den hadde
endog et intelligensnivd som kunne
justeres, slik at den kunne fole seg
hjemme i all slags selskap.

Von Riesenschnaps trykte p& knap-
pen, stilt IQ-indikatoren pa 200 og be-
gynte & snakke med maskinen. De
diskuterte livlig og lenge:
Relativitetsteori, kvantemekanikk og
science fiction. Til slutt var von Rie-
senschnaps tilfreds: Maskinen var
hans likemann.

Han skrudde IQ-knappen ned pa 140.
Maskinen  konverserte  belevent
(mens von Riesenschnaps fra tid til
annen skjulte et gjesp) om moderen
litteratur, marxisme og kulturliv.
Maskinen hadde lest alle de nyeste
bekene, og kunne gjore rede for det
meste.

Von Riesenschnaps skrudde indi-
katoren ned péa 80, og satt ei stund og
skravlet med maskinen om fotball,
skeyter, biler og kvinnfolk. Maskinen

visste alt om hestekrefter og rundeti-
der. v

Von Riesenschnaps ville preve en
ting til: Han skrudde indikatoren ned
til 20, og ga seg til & snakke.
Maskinen svarte ikke.

Von Riesenschnaps prevde igjen.
Han sparket og skreik, truet med a
dra ut ledningen — maskinen ville
ikke gi lyd fra seg.

Von Riesenschnaps ga opp. Det var
seint; han trengte sine fire timers
sevn (genier sover fire timer om nat-
ta) — underbevisstheten hans ville
nok leyse problemet mens han sov.
Han slepte seg til dera. Idet han stod
i derapningen, kom det iskaldt fra
maskinen: «<En kan ikke se at De har
leyve til utvikling av maskinell in-
telligens. Enn videre fastslar en at
dette arbeidet i lengre tid har pagatt
mellom klokken 24.00 og klokken
06.00, i strid med bestemmelsene om
arbeidstid i lov om arbeidsmilje av —
»

— Dette kapitlet handler i stor ut-
strekning om folk som heller ikke
har hatt leyve.»

Dette er kanskje litt sleivete, men
gjor nytten Som innledning til en me-
get tankevekkende pavisning: At da-
tateknologien er resultatet av men-
neskelige behov — og slett ikke pé-
dyttet menneskene.

Jeg siterer igjen:

«Behovet for informasjon eker med
graden av samkvem, hva enten sam-
kvemmet er fredelig (handel) eller
voldelig (skatter og andre former for
roveri). Nar behovet blir stort nok,
presser de sosiale mekanismene
(noen av oss foretrekker ordet «<mar-
ked») fram en lesning.

De elektroniske hjelpemidlene er var
tids svar pa et skrikende behov for
effektiv informasjonsbehandling,
skapt av stadig okende samkvem
mellom mennesker.»

Det eneste ved boken jeg reagerte
negativt pa, var sprogformen, men
det er kanskje en personlig sak (?).
Jeg synes ihvertfall ikke former som
«lgyse»Y «meining», «lég» og «h@g» hg-
rer hjemme andre steder enn i ny-

norsk. Spesielt kunstig virker det nar
dette stilles sammen med utrykk som
«<hjemme» og «anledning». (Hvorfor
ikke «heime» og «heve» for konse-
kvensenes skyld?) Det virker som om
Myhre har benyttet sin datateknikk
til & generere endel sédkalt folkelige
utrykk.

Men det viktigste er selvsagt bokens
saftige innhold. Og da jeg ikke kan
uttrykke meg bedre enn forfatteren,
lar jeg hans avslutningsappell fa tale
for seg selv:

« — Venner: Informasjonsflommen
er over oss; den etablerte meinings-
makta vil rakne, og vi gar ei lys fram-
tid i moete. Leve revolusjonen!»

Erik Thoresen
Lerebok i programmering Ba-
sic

NKI-forlaget, 1983. 3. utgave

Dette er en leerebok i ordets egent-
lige forstand. Den er rettet inn mot
lesere uten spesielle forkunnskaper i
databehandling, men de ber, i folge
forfatteren, ha kunnskaper i mate-
matikk fra videregédende skole. Ma-
ten den er lagt opp p4, tyder ogsa pa
at dette er en bok for de skolevante.

Boken er godt strukturert. Den tar
for s€g BASIC som sprog og forklarer
hvordan en bruker de operativsys-
temer/interpretere en finner pa
maskiner som VIC og BBC.

Tidlig i boken demonstrerer forfatte-
ren blokkdiagrammer, eller program-
kart, som de kalles her. De forskjel-
lige kommandoene forklares, og det
gis hele tiden eksempler pa hvordan
en skal benytte dem i programmer.
Programeksemplene blir hele tiden
ledsaget av blokkdiagrammer, og det
er godt samsvar mellom program-
kartene og selve programmene. Det
hender i en del beker at dette ikke
alltid er tilfelle. I >
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Kapitlet om filbehandling er kun et
oversiktskapittel. Jeg haper forfatte-
ren vil gi fyldigere fremstilling av
dette emnet i neste utgave, for erfa-
ringsmessig viser det seg at de fleste
brukere far de virkelig store pro-
blemene nar de begynner med la-
gring og henting av data fra disket-
ter.

Boka er ikke s& morsom som for eks-
empel «Your first BASIC Program»
(P& norsk «Du og Dino leerer BA-
SIC»), men tar dette igjen ved & veere
meget grundig. jeg vil anta at de fles-
te vil fele at de kan programmere
BASIC etter & ha lest to tredeler av
boken. Boken har innholdsregister
bakerst, men dette kunne med fordel
veert sterre. Men sammen med bo-
kens gode struktur ellers, er den
imidlertid en brukbar oppslagsbok.

Paal Rasmussen
og Datahverdag

Av Ingrid Melander
Universitetsforlaget

I forste nummer av Hjemmedata an-
melder Paal Rasmussen filmen og
boka Datahverdag.

Filmen er som kjent, sendt i en rekke
TV-programmer og Paal Rasmussen
lurer pa hvorfor ingen har spurt:
Hvem er Kari Storaekre, og hva gjer
hun i min databank?

Na& er ikke det sentrale i Datahver-
dag- filmen & berette om Kari Stor-
eekre, om hennes bakgrunn og liv.
Intensjonen med Datahverdag er at
filmen og boka tilsammen skal veaere
et tilbud til alle mennesker i Norge
Som ensker en innfering i EDB.

Av den grunn er det uinteressant om
Kari Storsekre har Citroén, om hun
er gift og hvor mange barn hun har,
og ikke minst hva slags sjokolade
hun deler ut til barna.
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Som Paal Rasmussen selv sier, sa til-
horer han den gruppen som er vant
til Pac-man og Space-Invader, og der-
for synes han filmen er litt treg. Med
et slikt subjektivt utgangspunkt er

betegnelsen treg forstaelig. At en per-

son, som pa forhdnd kan endel EDB,
ikke har glede av et innferingskurs i
emnet, er jo en selvsagt ting. Dette
innser Paal Rasmussen nar han vide-
re sier at kanskje filmen er «mer
myntet p4 dem som ennu ikke har
hatt sin ferste befeling med datarevo-
lusjonen». Paal Rasmussen er med
andre ord heyt hevet over bruker-
gruppene til Datahverdag pé& flere
méter. I sin omtale av boka har Paal
Rasmussen blandet sammen kapittel
1 og2.

«At alle tegn datamaskinen skal be-
handle, m& oversettes til bineere tall
av reléer» star det ikke om i kapittel
2, men i kapittel 1. Kapittel 1 er en
historisk oversikt over datamaskin-
ens utvikling, og pa de eldste data-
maskinene foregikk oversettelsen
ved hjelp av releer. Dette er altsa in-
gen forklaring eller lignelse, m€n et
faktum. Brendbo har forklart hva
releer og bineert tallsystem er. Po-
enget med kapittel 1 er & vise utvik-
lingen fra releer til dagens intergrer-
te kretser.

Utsagnet «et datalager er data-
maskinens oppslagsverk» gir inn-
trykk av at maskinen er et lite men-
neske, mener Paal RasMussen. Det
er jo underlig, da han i avsnittet for-
an har pekt pd det positive med lig-
nelser. For datamaskinen har ikke
nok med sin primaerhukommelse,
den mé ogsa ha en sekundeer pa sam-
me mate som vi mennesker mé ha en
notisbok.

Paal Rasmussen lurer pa om histo-
rien om gutten og roboten forklarer
noe som helst?

Historien viser forskjellen pd men-
neske og maskin. Den som har for-
skjellen klart for seg, behever ikke
veere redd for & gd inn i data—alde-
ren! Problemstillingen EDB og arbeid
blir tatt opp i kapittel 5 og 6. Paal

Rasmussen synes ikke presenta-
sjonen er «fyldestgjerende» nok. Men
sa er heller ikke Datahverdag leere-
bok i sosiologi. Dette hadde Paal Ras-
mussen forstatt hvis han hadde lest
forordet og innledningen i boka. I for-
ordet star det hvem boka er beregnet
pa og i innledningen hva intensjonen
med boka er. Det er nemlig det som
er hensikten med forord og innled-
ning!

Rasmussen svarer:

Det er godt d se at Ingrid Melander
har skrevet Citroen riktig. Det er me-
get fa som er oppmerksom pd slike
detaljer. Jeg vil hevde at det er bruke-
rens interesser som er viktige 4 fd
frem 1 dagens datadebatt, ikke histo-
rier om releer og mikrobrikker, mer
egnet til d forvirre enn til 4 forklare.
Det er som et instrument til @ utvikle
seg selv og sitt samfunn og at EDB er
viktig for enhver.

Datahverdag forsoker d innlemme
menigmann 1 en mystisk relegios
sekt av teknokrater, nemlig EDB-eks-
pertenes verden, og er sdledes stikk i
strid med sin hensikt, @ introdusere
data til menigmann.

Den wvanlige nordmann/kvinne vil
aldri oppleve EDB som annet enn et
hjelpemiddel i arbeidet. Det er de
feerreste av oss som blir program-
merere, systemerere eller Gud forby,
systemutuviklere.

Det er av det gode, for EDB pd nivdet
med elektroniske kretser og led-
ninger er ikke bare kjedelig, men di-
rekte uproduktivt d sette seg inn i sd-
lenge noen andre har gjort jobben for
0ss. De som vil jobbe med slikt har
sin fagutdannelse d stotte seg til, pd
samme mdte som legen har sin. Ingen
vil vel tenke pd d gi ut en bok som
Kirugi-hverdag for alle?
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SEND ETTER PRISLISTEN — DEN INNEHOLDER OVER 2 500 PROGRAMMER

¥ PRACTICALC JUMPMAN

g Endelig et fullgodt Vart mest populaere spill

a kalkulasjons-program for til Commodore 64, og den

2 Commodore 64 og VIC-20 er det med god grunn:

; til en rimelig pris.

» — 30 brett

: Bruk den til kalkyler, — Fengende musikk
budsjett, regnskap, lister, — Utrolig grafikk

oversikt osv. — Veldig goy a spille

20 matematiske Hvis du vil ha noe av det

funksjoner. beste til Commodore 64,
Sortering av tall og ord, sa er dette spillet du
sgking osv. leter etter. Enkel a leere -
umulig & mestre.
Commodore 64 kass/disk Kr. 450, Faes til: Commodore 64, Atari, Apple Il og IBM PC
VIC-20 kass/disk Kr. 350,- Faes pa disk og kassett Kr. 348,-
__ CRAZY KONG SARGON II

ERAZ

it En etterligning av spillet

Donkey Kong.

R

y kon

Spill sjakk som aldri fer,
mot en verdig motstander.
Data-sjakk mesteren,
Sargon II vil spille pa ditt
niva, fra nybegynner til
Grand Master, 7 nivaer 1
alt. Sargon II er rask og
taff. Kjiempegod grafikk.

Din oppgave er a redde
jenta di fra en gal gorilla
som triller olje-tenner
etter deg mens du progver
sa godt du kan a klatre
opp en bygning.

. Apple II
Et rimelig spill med bra Disk/kass Kr. 312,-
grafikk og lyd. Atari

Disk/kass Kr. 312,
Commodore 64

Disk/kass Kr. 312,-
Kr. 74,- VIC-20 Modul Kr. 165,-

FLIGHT SIMULATOR II

Sett deg 1 pilotens sete i en «Pipe 181 Cherokee Archer og opplev
en flytur 1 realistiske scener fra New York til Los Angeles. Animert,
hgy-grafikk vil gi deg flott utsikt mens du trener pa a ta av, lande og
luftakrobatikk. FLIGHT SIMULATOR II har B Animert 3 D farge
grafikk B Dag, skumring, nattflyvning M mer enn 80 flyplasseri 4
scene omrader: New York, Chicago, Los Angeles, Seattle B Bruker
variabel veer fra skyfri himmel til overskyet B Flyinstrumenter

B VOR, ILS, ADF og DME radio-utstyr l Navigasjon og kurs-

beregning @ + mer Kr. 432,
IBM PC Disk
Apple o Ugia Husel
Atarl Disk POSTBOKS 263 TIf. (043) 46 401
Commodore 64 Disk 4580 LY NGDAL
B JA, send meg prislisten — gratis Jeg vil bestille
Navn; [l PRACTICALC disk/kass
- A (] JUMPMAN disk/kass
[] CRAZY KONG kass
Postnr./sted: [J SARGONII modul/disk/kass
Type maskin: [J FLIGHT SIMULATOR I disk

Kontakt din forhandler, eller oss direkte.
Hvis du ikke vil klippe i bladet, kan du ringe oss eller skrive pa en lapp. Husk navn og adresse. 31
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SKRIVER

En skriver (pa engelsk: printer) er en
avansert «skrivemaskin» som kobles
til datamaskinen og gir utskrift av
data pa papir.

Skriveren kobles til datamaskinen
via et grensesnitt - som regel RS232
eller Centronics. Til mikrocomputere
finnes det tre hovedtyper skrivere:
termiske skrivere, typehjulsskrivere

el g araeny et ey

og matriseskrivere. Disse har hver si-
‘ ne fordeler og ulemper.

P& en termisk skriver brennes boks-
taver, tall og symboler inn i papiret
av et spesielt skrivehode. Fordelen
ved denne type skriver er at den er
billig og som regel meget liten og lett.
Ulempene er at den ikke skriver seger-
lig pent, og at den skriver meget
langsom, rundt 10 tegn i sekundet.

Fortsettes side 44 |/1Ilp

Dessuten trenger den spesialpapir a
skrive pa.

En skjennskriver skriver med et ty-
pehjul, pa engelsk daisywheel, eller
et kulehode omtrent som péa en van-
lig skrivemaskin. Skrivekvaliteten er
meget hoy, og den skriver pa vanlig
papir, enten et og et ark i gangen el-
ler pa utskriftspapir som er mange
sammenhengende ark foldet sam-
men eller en rull papir.

‘
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Var begynnerguide vil vi ta
med i hvert nummer som en
«farstehjelpn til nye lesere.
Her blir ord og uttrykk forklart
— om enn noe kortfattet. For
bedre forklaringer henvises til
Hjemmedataleksikon, som tar
for seg noen uttrykk i hvert
nummer.

Vi begynner med & sperre: Hva er en
datamaskin?

Det er en regnemaskin som er i stand
til & motta, behandle, lagre og sende
ut informasjon. Informasjon kan vee-
re satt sammen av bokstaver, tall el-
ler grafiske symboler. Disse kan med
et fellesnavn kalles DATA.

Inne i maskinen kan data bare anta
to former:

1. Det gar ikke strom.

2. Det gar strom.

Disse to tilstander kan uttrykkes
med to tall, 0 og 1. De utgjer det BI-
NARE TALLSYSTEMET (TOTALL-
SYSTEMET), som bare har to sifre.
Ethvert tall kan uttrykkes i totallsys-
temet. Tallet 12 ser f.eks. slik ut: 1100.
Hvert av disse sifre kalles et BIT. En
gruppe pa 8 bits kalles BYTE.

Dette er den form for data selve
maskinen arbeider med. De forste da-
tamaskiner ble programmert pa den-
ne maéaten, men & programmere o0g
motta data i MASKINKODE er for
tungvint. Det er derfor utviklet for-
skjellige sprog som er lettere for
mennesker & skjeonne. Disse sprog
kalles HOYNIVASPROG.

Et av de forste heynivasprog som ble
tatt i bruk og oppnaddde almen ut-
bredelse, var FORTRAN (FORmula
TRANSslator).

Gjennom arene har det vokst opp en
hel flora av ulike datasprog. Eksemp-
ler er ALGOL, FORTH, COBOL,
PL/1, PASCAL, LOGO og BASIC.

Det mest benyttede sprog for mik-

rocomputere er BASIC, som er lett &
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Les dette!

leere, og derfor godt egnet for begyn-
nere.

I ethvert heynivasprog blir instruk-
sjoner til maskinen skrevet inn fra et
TASTATUR og lagret i maskinen. Et
eget program oversetter instruk-
sjonene til maskinkode. En INTER-
PRETER oversetter (tolker) en og en
programlinje og sender den videre
for utfering hver gang programmet
kjores. En annen type oversettelses-
program er KOMPILATOREN som
oversetter hele programmet pd en
gang til maskinkode, hvoretter det
ferdig kodede programmet kjores.
Kompilerte programmer gar mye for-
tere en programmer som stadig ma
tolkes linje for linje.

Et program til som m& nevnes, er
OPERATIVSYSTEMET. Det begyn-
ner & g& straks du starter data-
maskinen, og bestemmer hvordan
maskinen skal forsta de beskjeder du
gir den, f.eks. hvor dine data skal

gynner?

havne, om du skal ha melding pa
skjerm, etc.

La oss nd se pd hva en datamaskin
egentlig bestar av. Selve hjernen i en
datamaskin er MIKROPROSSES-
SOREN. Denne er en INTEGRERT
KRETS (IC) eller BRIKKE (CHIP),
bygget inn i en plastboks med mange
tynne metallbein. Disse er fastloddet
i et KRETSKORT, hvor stremforende
baner skaper de rette kontakter med
andre brikker, hver med sine opp-
gaver. Noen av dem er BUFFERE,
midlertidige lagere og forsterkere,
andre er hukommelseskretser og at-
ter andre er styringskretser for
TV-skjerm, lagringsenheter osv.

En mikroprosessor trenger hukom-
melse for & kunne lagre og hente
frem data. Hukommelseskretsene i
maskinen er ogsd integrerte kretser
og det finnes flere typer av dem.

RAM star for Random Access Memo-
ry. Mikroprosessoren kan bade hente




data fra RAM og skrive nye data inn.
ROM star for Read-Only-Memory.
Denne kan mikroprosessoren kun le-
se data fra, ikke legge nye datainn i.
All informasjon i RAM géar tapt der-
som computeren slas av, i motsetning
til det som ligger i ROM. Derfor har
de fleste mikrocomputere viktige in-
formasjoner som interpreter, opera-
tivsystem, grafiske rutiner osv. per-
manent lagret i ROM.

Det er viktig & ha et EKSTERNT LA-
GER for & kunne oppbevare informa-
sjon og programmer til senere bruk.
Til dette benyttes kassett eller dis-
kett.

En helt vanlig KASSETTSPILLER
kan brukes for & lagre data p4d KAS-
SETT. Inne i datamaskinen om-
formes maskinkode til en serie med
toner som spilles inn pa kassetten.
Senere kan vi spille dette bandet for
datamaskinen som oversetter tonene
tilbake til maskinkode. Fordelen ved
dette er at det er billig, men ulempen
er at det tar lang tid & spille inn/av
data, og det er vanskelig & finne frem
til akkurat det programmet eller de
data man trenger.

En DISKETT er en tynn plastskive
dekket med et magnetiserbart be-
legg, montert i en beskyttelseskon-
volutt av papp.

I DISKETTSTASJONEN roterer dis-
ketten mens et LESE/SKRIVE-HO-
DE beveger seg over diskettens
overflate. Disketten er delt opp i kon-
sentriske sirkler som kalles SPOR
(TRACK), og hvert av sporene er i sin
tur delt opp i SEKTORER.

Et spesielt program som kalles DISK
OPERATIVSYSTEM (DOS), finner
frem fra disketten den informasjon
datamaskinen ber om ved & flytte le-
se/ skrivehodet til det riktige sporet,
og deretter vente til den riktige sek-
tor kommer opp.

Overferingen av data gar langt raske-
re med diskett enn med kassett.
Overforingshastighet méales i BAUD,
bits pr. sekund. Baud-tallet delt pa 10
gir omtrent det antall bytes som
overfores i samme tidsrom. Kassett-
spillere overferer data med en hastig-

Gibarna
en fremtid nd!

Laser 200 er en unik leke/lseremester som kan
betjenes av barn ned til 10 &r, uten forkunnskaper.
Samtidig er Laser 200 sdpass avansert at den kan lese
store oppgaver ettersom brukeren stiller hoyere krav.
Maskinen kan bygges ut med fargeprinter og
hukommelsesmoduler fra 16 til 64k Ram. Laser 200
har farger, lyd og grafiske funksjoner. Den kan kobles
rett inn i et s/hv-eller farge-TV, og data kan lagres ved
hjelp av en vanlig kassettspiller.

Maskinen leerer deg fort programmeringsspréaket
BASIC gjennom den norske bruksanvisningen.

Pa Laser 200 kan du ogsa spille en mengde spill, eller
kjore morsomme og aktuelle program, som du far

kjopt ferdig.

Laser 200 er fremtidsrettet og har en mengde
utbyggingsmuligheter, likevel koster den ikke mer

enn hva en enkel lommekalkulator gjorde for

15 &r siden.

~ gi barn et forsprang pé fremtiden né.

LASER’
COLOR COMPUTER 2 00

Laeremester og lekekamerat

Importer: Harald Lyche & Co. A.S,
3000 Drammen.

aee @
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Veil. pris kr 1.295,-

het fra 300 til 2400 baud; diskettsta-
sjoner kan gjore det flere hundre
ganger raskere (selv om dette varie-
rer sterkt).

Med SKJERM kommuniserer
maskinen med deg. Skjermen kan
veere et vanlig TV-apparat eller en
spesiell MONITOR. Monitorer gir
som regel (avhengig av pris) et langt
bedre bilde enn en TV.

Dersom du ensker en skriftlig kopi,
trenger du ogsd en SKRIVER. Disse
faesi alle prisklasser og kvaliteter.

Et GRENSESNITT (INTERFACE)
gjor det mulig & overfere data til og
fra eksterne enheter eller andre

maskiner. Selve overferingen skjer
enten PARALLELT eller SERIELT.
SERIE I/O (Input/Output) sender by-
tene en og en bit av gangen gjennom
en ledning, mens PARALLELL I/O
sender alle atte bitene samtidig gjen-
nom atte ledninger.

Det finnes flere standarder for hvor-
dan dette gjores. Det mest brukte SE-
RIE-GRENSESNITT heter RS 232 og
det mest brukte PARALLELL-
GRENSESNITT er CENTRONICS.

Ved hjelp av et MODEM kan data-
maskinen kobles inn pa telefonnet-
tet, og gjennom dette kommunisere
med andre tilkoblede datamaskiner,
hvor de enn matte befinne seg i ver-
den.
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MANEDENS PROGRAM
Har du skrevet et program eller flere
som du synes er virkelig bra?

Hvorfor ikke gi andre muligheten til

a bruke det?

Det kan vaere et spill

eller en fiks og nyttig rutine.
Programmeringstips er ogsa velkomne.

Programmet kan vare skrevet for en
hvilken som helst
hjemme-datamaskin.

Send oss programmet pa en kassett
eller diskett. Hvis du har en printer sa
legg gjerne ved en utskrift

av programmet.

Ellers har vi alt nedvendig utstyr for
utlisting av programmene.

Sammen med programmet

trenger vi

en beskrivelse av

hva det gjor og omtrent hvor mye plass
det opptar i maskinen.

Alle programmer vi finner gode nok,
blir trykket i Hjemmedata.

Det programmet vi mener

er best i bunken,

blir MANEDENS PROGRAM.
Innsenderen av dette far en gavesjekk
pa minst 750 kr i posten — mener
redaksjonen programmet er en virkelig
tungvekter, blir det verdsatt

hgyere efter skjonn.

Sa sett i gang og programmeér.

Send dine beste programmer og tips til:

Manedens program Nils Hansens vei 2
Hjemmedata Oslo 6

Programmer strgmmer inn i
Hjemmedatas redaksjon, og vi
har et vanskelig valg nar vi
skal velge hvilke som fortjener
a presenteres for vare lesere.
Valget av manedens program
falt denne gang pa et program
for Oric 1.

Programmet tegner funksjonskurver
i et koordinatsystem med origo midt
pa skjermen. Du taster inn en formel,
bestemmer verdiene pd x— og y—ak-
sen og lar programmet gjore resten.
Det tegner en kurve med lav opp-
lesning forst, men etterhvert som du
lar programmet g4, vil kurven f& stor-
re og sterre opplesning til ensket
opplesning og neyaktighet er nadd.

To ting ber du merke deg. For det
forste ma du ikke skrive inn flere lin-
jer foran linje 700 fordi du da vil for-
andre hukommelsesadressen til den-

ne linjen.
Og for det andre mé& det veere minst
30 mellomrom etter «<Y =» p& linje

700.

Programmet er skrevet av Carl A.
Stenling (adresse: Glomvn. 12, 8160
Glomfjord) sammen med Svein R.
Stremslid og Kjell T. Johansen.
Kr. 750,- er p& vei i posten.

Gratulerer!

—HueR €R NA DEANE
GIEMMEDATAMASEINER ?




g T
19
20
3a
49
59
69
79
89
9
190
119
129
139

149
159
169

17
189
199
209
2109
229
239
249
254
269
27d
280
299
309
319
329
339
349
35@
369
37
389
396
499
419
429
439
449
459
469
479
480
4949
Sada
S1d
529
539
S54@

EXT

HIMEM #9809

POKE 48636,d

REM ¥¥¥ GRAFTEGNER ¥¥¥

REM ¥¥¥ Utskriving av ledetekst ¥¥¥

INK 3:PAPER @:PRINT CHR%(12):PLOT &,8,17

PRINT CHR%(4)" "CHR%(27)"B"CHR%(27)"JGraftegner"CHR%(4)
PRINTIPRINTIPRINT "INNTASTING AV GRAFEN:I"

FOR A=1 TO 13:PRINT:NEXT

FOR A=8 TO 17

READ A%, B%

PLOT 1,A,A%:PLOT 24,A,34:PLOT 34,A,B%

NEXT

DATA"’sin x*","’SIN(X)*","’cos x*'","’COS(X)’","’tan x*",
"*TAN(X) "

DATA"'arc tan x’","’ATN(X)*","’kvadratroten av x*","’SER((X)""
DATA" 1log x*","’LOG(X)*","1n x*","’LN(X)*"
DATA"’multiplikasjon’","’¥*","’divisjon’","*/*","’potens’ ",

nrAN

PRINT:PRINT "Dessuten kan 'PI' benyttes."
PRINT:IPRINT" "CHR$(27)"F"j

PLOT 21,8, "skrives”

PLOT @&,26,17

REM ¥¥¥ Lokalisering av 'Y= ¥¥¥
B=DEEK (154)

FOR A=1 TO 79

B=DEEK (B)

NEXT

REPEAT

B=B+1

UNTIL PEEK(B-1)=212

REM X*¥¥* Inntasting og dekoding ¥
FOR A=B TO B+3d

POKE A, 32

NEXT

INPUT "F(X)="3;A%

FOR A=1 TO LEN(A%)

B=B+1

BE=MIDH(AF,A, 1)

IF B>="@" AND B#%<="9" THEN POKE B,ASC (B%) : NEXT

IF B%="X" THEN POKE B,88:NEXT
IF B$="(" THEM POKE B,4@:NEXT
IF B%=")" THEN POKE B, 41:NEXT
IF B$¥="+" THEN POKE B,2d4:NEXT
IF B%="-" THEN POKE B,2@5:NEXT
IF B$="¥" THEN POKE B,286:NEXT

IF B$="/" THEN POKE B,207:NEXT

IF B$="~" THEN POKE B,208:NEXT

IF B$="." THEN POKE B,46:NEXT
B$=MID% (A%, A, 3)

IF B$="S@R" THEN POKE B,222:A=A+2:NEXT
IF B$="SIN" THEN POKE B,227:A=A+2:NEXT
IF B$="COS" THEN POKE B,226:A=A+2:NEXT
IF B$="TAN" THEN POKE B,228:A=A+2:NEXT
IF B$="ATN" THEN POKE B,229:A=A+2:NEXT
IF B$="L0G" THEN POKE B,232:A=A+2:NEXT
B$=MID%$ (A%, A, 2)
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5540
569
57g
584
594g
595

=1 1%]
619
629
639
649
659
669d
679
689
69d
799
719
729
739
749
759
769
774
7840

IF B$="|N" THEN POKE B, 224: A=A+1:NEXT

IF B$¥="PI" THEN POKE B,238:A=A+1:NEXT

IF A<=LEN(A%) THEN RUN .

REM ¥¥¥ Tegning av graf X¥¥

IF XM=g GOTO 6&99

PRINT:PRINT:PRINT"Skal grafen tegnes i samme koordinat- system?
"!:GET G%

IF G$="N" OR XM=@ THEN HIRES

CURSET 9,99,3:DRAW 239,09, 1:CURSET 119,6,3:DRAW &,199,1
INPUT "X-aksens maksimalverdi"jXM

INPUT "Y-aksens maksimalverdi"j;YM

PRINT:PRINT " (X)="3;A%

PRINT "’ESC’ tar inn nye maksimalverdier"
PRINT "’'DEL’® tar inn ny funksjon"

A=@:B=8

FOR C=@ TO 7@

FOR X=-XM+A¥XM/119 TO XM STEP XM¥B/119
Y=

D=119.5+X%¥119.5/XM:E=99.5-Y*99.5/YM

IF PEEK(735)=255 THEN PRINT:PRINT:PRINT:GOTO 226
IF KEY$=CHR$(27) THEN PRINT:PRINT:PRINT:GOTO 599
IF E>199 OR E<X@ THEN 768

CURSET D,E, 1

NEXT

A=4/2~C:B=8/2~C

NEXT

COMPUTER =
S

STANDARD AS Eﬂﬁ




Nybegynneren spiller igjen

Klaus,slar
seg laus

Fortsatt fra side |59

nen. Spillet slutter som i vakre filmer
med et stort THE END, bare at dette
eksploderer. Billig symbolikk?

Men spillet var morsomt & spille. Den
né sé blaserte nybegynner spilte det
til og med flere ganger uten joystick!

Eksperten sier: Dette spillet har
mange navn, og leveres til sveert
mange computere. Bra grafikk, skre-

vet helt i maskinkode. Muligheter for

joystick, men det kreves da ogsd eget
grensesnitt. Brukbare lydeffekter.

Til Commodore 64
Produsent: Solar Software
Kassett: Robin to the Rescue

SCORE 88888 H1 D@00 HEN"3

PRESS JOYSTICK FIRE BUTTON OF Fi TO PLAY

£

mones I ammEw -

I 1]

En ting er sikkert: Nybegynneren eg-
ner seg ikke til & redde jomfruer i
ned. I dette spillet skal jeg veere Ro-
bin Hood som redder den skjenne
jomfru Marion fra sitt fangenskap i
tarnet. Jeg gjor ikke eere pa Robins
navn, og Marion far ratne i sitt fange-
hull. Gjennom hele 12 forskjellige
skjermbilder skal Robin trosse fare-
ne og komme sin skjenne til unnset-
ning. Hvis hun er noe skjonn da. Det
vet i alle fall ikke jeg som aldri kom
forbi - skjermbilde nr2! Dette var
vanskelig.

Men det er et meget bra spill. Grafik-
ken er klar og detaljert og man ser
hva som skjer. Grunnen til at det er
s& vanskelig, er en hey neyaktig-
hetsgrad. Robin kommer ruslende
bortover borgens mur og ma hoppe
over skyteskdrene samt piler som
stadig suser mot ham. Det kjedelige

er at altfor mange av hoppene ender
utenfor murkanten. Robin er seigli-
vet og overlever tre slike fall, men
fjerde gangen er han ferdig og spillet
ma begynne pa nytt.

I lopet av mine 50 (eller var det 51?)
forsek kom jeg som sagt, til bilde nr.
2 der Robin mé slenge seg over en
vollgrav i et tau. Et par ganger opp-
levde jeg tilfredsstillelsen av & fa
ham terrskodd over bare for & se
stakkaren stupe utfor muren pa den
andre siden.

Uten & bli altfor personlig kan det vel
ropes at nybegynneren har en senn
(nettopp fylt 14) som er en adskillig
flinkere jomfru-redder enn sin far.
Takket veere denne reaksjonsraske
fyr, fikk vi flere skjermbilder, og det
kan repes at herr Hood far spydstik-
kende vakter og andre uhumskheter
etter seg i tur og orden.

Jomfru Marion mé& nok veere skjenn
allikevel, & demme etter alt det den
fyren ofrer.

Til Sord M5
Produsent:
Corp.
Cartridge: Heavy Boxing

Sord Computer

Dette er ikke den type spill hvor det
skjer utrolige ting i verdensrommet
eller usannsynlige vesener raser
rundt pa skjermen.

Det mest utrolige her er grafikken
som er utrolig god. Og s& er det kan-
skje utrolig at man kan ga runde et-

ter runde i ringen og f4 mengder av
slag i trynet uten & ende med blatt
oye. (Det som ikke er utrolig, er at jeg
ba Sveinung pa en match hvor han

vant pa Knock Out i ferste runde.)

Som dere skjonner, dreier det seg om
et bokse-spill, meget naturtro, som
kan spilles mot computeren eller en
med-(mot-)spiller. Man kan labbe
rundt i ringen, dukke, sld med begge
never bade lavt og hey og ta imot slag
s& det sees at det singler i hodet pa
en(tegneserie-effekt). S kan man ga
ned for telling. Noen ganger kommer
man opp igjen, andre ganger har
man tapt. Er motstanderne jevn-
byrdige, blir kampen avgjort med po-
eng etter 12. runde.

Jeg trodde ikke boksing var noe for
meg, til jeg spilte dette. Slag uten
skader. Smokk!

Spillene til Spectravideo og Sord M5
er lant fra importeren av disse
maskiner. JETHRO software har le-
vert spillene til Commodore og Spect-
rum.

Spillene til Spectravideo og
Sord M5 er lant fra importgren
av disse maskiner. JETHRO
software har levert spillene til
Commodore og Spectrum.
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Colourgenie

Colour Genie er solid. Fire kilogram
med innebygd TV-modulator og
stremforsyning. Den har egen video-
utgang og audioutgang. RS232 gren-
sesnitt er innebygget, og maskinen
har en parallellport. Colour Genies
hjerne, Z80A, arbeider p4 22 MHz
som er hurtigere enn mange andre
mikrocomputere.

Microsoft Basic

Colour Genie bruker Microsoft Ex-
tended Basic. Sammen med monitor-
programmene og tegnsettet ligger
denne interpreteren i 16 kB ROM.
Nar maskinen brukes, opptar disse
programmene 6 kB av arbeids-
hukommelsen slik at bare ca. 10 kB
er igjen for programmer. Man kan fa
fire kB til hvis man pa forhand be-
stemmer seg for & bare bruke
maskinen i tekstmode. Det kan en
gjore ved oppstart av maskinen nar
den med MEM SIZE sper om du vil
reservere plass i hukommelsen til
noe spesielt.

Microsoft Extended Basic er samme
BASIC som flere andre maskiner be-
nytter som utgangspunkt, og som in-
neholder en rekke gode instruksjo-
ner og kommandoer. Nevnes kan
AUTO som gir automatisk linjenum-
mer og RENUM som dersom du har
fatt for mange linjer under redigerin-
gen av et program, gir deg nye lin-
jenummer med et valgt antall ledige
linjer mellom.

ON ERROR GO TO far programmet
ved en eventuell feil til & hoppe til et
annet sted i programmet hvor du kan
lage en feilrutine. TRON (trace) lister
linjenumrene etter hvert som pro-
grammet kjores og letter saledes feil-
letingen
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BASICen har ogséa instruksjoner som
IF. THEN.ELSE og ON.GOTO.
PRINT USING er sveert nyttig til for-
matering av f.eks. tabeller. Disse
kommandoene finnes vanligvis pa al-
le maskiner som bruker denne BA-
SIC-interpreteren.

Variabler kan defineres som streng-
er, heltall eller flyttall med enkel el-
ler dobbel presisjon. Strenger kan in-
neholde inntil 255 tegn. Variabler kan
defineres i et ensket antall dimensjo-
ner.

Tungvint
Colour Genie har ingen brukbar edi-
tor. Mens flere og flere maskiner har

full skjermeditering, feks. Sharp
MZ-700, Spectravideo eller Com-
modore 64, lanseres Colour Genie

uten markertaster og hvor man ma
skrive EDIT og linjenummer for & ga
inn i edit-mode nar man skal redige-
re programmer.

Ved editering pa linjen kan man bru-
ke en rekke forskjellige bokstav-
koder som det tar tid feor sitter i hodet
og fingrene. Som nybegynner er det
mye letter og raskere & skrive linjen
pé nytt, selvom den er aldri s& lang.
Importeren tilbyr et program som
gjor skjermeditering mulig. Men ba-
re i BASIC-programmer.

Lyd

Som etterhvert mange mikrocompu-
tere har Colour Genie tre tonegenera-
torer. Brikken som lager lyden, AY3
8910, er den samme som sitter i
mange profesjonelle orgler og i andre
datamaskiner som f.eks. Spectravi-
deo. Og lyden er god, men Colour Ge-
nie har ikke sd gode instruksjoner

-fargednden
som gikk
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for musikk-programmering som
Spectravideo.
To BASIC-instruksjoner program-

merer lyden, PLAY og SOUND. PLAY
fulgt av kanalnummer, oktav, tone og
lydstyrke gir en bestemt tone. Med
SOUND produserer maskinen steyly-
der til bruk i spill osv.

Composite video sender lydsignalet
ved siden av videosignalet til TV eller
monitor og det gjengis i heytaleren
der. Dette gir god kvalitet pa lyden.
Via en ekstra utgang kan lydsignalet
tas ut for seg hvis man for eksempel
vil spille den av gjennom et stereoan-
legg.




Anden i lampen kan utfgre det
utrolige. Har de kinesiske kon-
struktgrene tenkt pa det?

Navnet forplikter bade nar det
gjelder farger og ytelse. Men
kan Colour Genie vere utrolig
med sin ytterst vanlige Z80A?
Det fargerike navnet skyldes
kanskje at maskinen er laget i
Hong Kong og at navn og ma-
nualer er oversatt fra kinesisk.

- Calonr's
7 y of €<
L heor? - owcte

Grafikk

I tekstmode eller lavgrafikkmode har
skjermen 24 linjer hver pa 40 kolon-
ner. En har i tillegg til bokstaver og
tall 128 grafiske tegn a velge mellom
og 128 tegn kan defineres av bruke-
ren. Og en har 16 farger & male med
pa skjermen. Fargegrafikken er av
samme kvalitet som de fleste andre
datamaskiner i denne prisklassen.

Med tasten MOD SEL eller ved kom-
mandoen FGR kan en skifte over til
grafikkmode som har en opplesning
pa 160x96 punkter, og fire farger,
svart inkludert. Hvert punkt kan pro-
grammeres sd man kan f4 til fine ny-

Men navnet skjemmer ingen,
og det diskvalifiserer heller
ikke. Colour Genie ma vurde-
res ut fra sin pris og hva den
er tiltenkt av oppgaver. Den er
na priset til et sted mellom Vic
20 og Commodore 64, og det
er neppe tilfeldig, for pa
mange mater plasserer denne
maskinen seg mellom disse to
bade nér det gjelder mulighe-
ter og styrke.

plugges inn i en port via en kort flat-
kabel. Joystickene er ganske bra,
men forbindelsen til maskinen ber
det gjores noe med. Den hadde en lei
tendens til & falle av nar det minst

passet.

Tastatur

Colour Genie har tydeligvis tatt ut-
gangspunkt i Commodore Vic 20 eller
64 nar de har konstruert tastaturet.
Det er av QWERTY-type med bevege-
lige taster. Til heyre er fire funk-
sjonstaster plassert som sammen
med SHIFT har atte funksjoner pro-
grammerbare fra BASIC. I motset-
ning til Commodore-maskinene er de
pa forhand definert i ROM til de atte
mest brukte BASIC-kommandoene.

Tastaturet gir store bokstaver uten
SHIFT og sma med. Dette er gjort
fordi BASICen bare forstar store
bokstaver. Litt mer ROM og interpre-
teren ville ikke brydd seg med om
bokstavene var store eller sma. Og en
annen funksjonsmate for tastaturet
kunne veert benyttet. Som det na er,
kan vi ikke se hvordan maskinen pa
en fornuftig mate skal kunne benyt-
tes til tekstbehandling.

Pa tastaturet finnes ogsa fire «pil-
knapper». Men disse er ingen mar-
kortaster. Venstrepil er slettetast og

heyrepil er tabulator. Pilen opp er

anser, men dette er likevel tungvint.
Instruksjonene som tegner grafik-
ken, er kraftige. CIRCLE tegner en
sirkel. PLOT (TO) drar en linje pa
skjermen men UNPLOT visker den
ut igjen. PAINT fyller en figur med
farge og CPAINT kan avlese hvilken
farge et punkt pa skjermen har. And-
re kommandoer er SHAPE med hvil-
ken du kan tegne en figur og plassere
den pa onsket sted pad skjermen.
NSHAPE fjerner den og XSHAPE
forandrer fargen. SCALE brukes til &
forandre storrelsen pa figuren.

Colour Genie har en egen tandem-
joystick med numerisk tastatur som

eksponentknappen og pil ned virker
pa samme mate som RETURN. Dette
er logisk nok for maskinen har ikke
behov for markertaster som den n&
er konstruert, da den ikke har noen
skjermeditor.

Ingen av tastene er repeterende, men
med egen REPEAT-knapp repeteres
sist nedtrykte knapp.

To RESET-knapper er plassert pa
hver side av tastaturet. Denne funk-
sjonen virker bare nar begge blir
nedtrykket. Men RESET gir ingen
fullstendig RESET, RAM i maskinen
temmes ikke, s& litt unedvendig er
det med en slik forholdregel.

BREAK stopper programmet, mens
man ved a skrive CONT far det til a
fortsette. I 2
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Programvare

Til Colour Genie finnes et godt utvalg
programvare. De fleste er riktignok
spill, men det finnes ogsd noen «nyt-
tige» programmer. Forskjellige kom-
pilatorer for BASIC finnes samt en
disassembler og en del hjelpepro-
grammer for lyd, grafikkprogram-
mering og tegngenerering. Som foran
nevnt finnes et program som gir deg
muligheter for skjermeditering av
BASIC-programmer. Vi har ikke tes-
tet dette programmet, men virker det
som programbeskrivelsen sier, er det
et nyttig hjelpemiddel. Men vi haper
de nedvendige skermeditorfunk-
sjoner snart blir lagt i ROM slik at
man slipper & legge et program inn
fra kassett hver gang en skal pro-
grammere noenlunde smertefritt.

Det er i Norge ogsa opprettet en
klubb for Colour Genie-eiere. S& der
finnes muligheter til & utveksle pro-
grammer og erfaringer med andre
entusiaster.

Handbgkene

Med Colour Genie folger to hand-
beker. Den ene er en kort innfering i
hvordan en skal koble opp maskinen.
Den andre manualen er en fyldigere
innfering i samtlige BASIC-instruk-
sjoner.

Ellers finnes det en bok & fa kjept
som heter Mastering the Colour Ge-
nie. Denne tar pa en mye grundigere
mate opp maskinens muligheter og
er uunnveerlig for en Colour Genie-
eier. Sistnevnte bok har et brukbart
stikkordsregister som de andre boke-
ne mangler.

Bokene, seerlig sistnevnte, er fyldige
og gir til sammen den veiledning en
trenger for & kunne bruke maskinen.
En vesentlig mangel ved hdndbekene
er at de bare finnes pa engelsk. Til en
maskin som leveres med norsk tas-
tatur men med svenske tegn, burde
det ogséd veere mulig & f& med norske
manualer. System og monitor pro-
grammer er ikke dokumentert.

Lagringsmuligheter
Colour Genie har kassett-grensesnitt
med en overferingshastighet pa 1200
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-fargedanden

baud. Man kan bruke en vanlig spil-
ler eller Colour Genies egen. Over
funksjonstastene er der et lite ma-
leinstrument som viser styrken pa
signalene fra kassettspilleren. Lag-
ring og henting av programmer fra
kassett gikk smertefritt pad det sys-
temet vi provde.

Det ryktes at det snart vil bli levert
diskettstasjon til Colour Genie men
CP/M vil neppe bli aktuell p4 denne
maskinen hvis den ikke kan utvides
til 64 kB RAM.

Konklusjon

Vi fant ikke s& mye orginalt og geni-
alt ved denne maskinen. Den bruker
en kraftig BASIC, Microsoft Exten-
ded Basic, men har ikke fulgt med i
utviklingen av denne. De maskiner vi
har sett og som bruker denne BASIC,
har bygget den ut med flere kom-
mandoer og instruksjoner og i tillegg
laget kraftige skjermeditorer som
f.eks.den Spectravideo har.

Dokumentasjonen er god nok for en
nybegynner, men mangler mye for
den tilfredstiller viderekomne. Her
fremhever vi igjen Sharp MZ-700
som et eksempel til etterfolgelse. Ba-
de for nybegynneren og den videre-
komne er gleden over og verdien av
den nyanskaffede maskinen propor-
sjonal med hvor god brukerveilednin-
gen er. Og begkene skal veere pa
norsk, ikke engelsk nar datamasine-
ne introduserers p& det norske mar-
ked. Da har man gjort sitt ytterste for
at kjoperne skal ha glede av maskin-
en.

Maskinen er solid og inneholder det
man trenger for at den skal virke in-
nen for kabinettets grahvite vegger.
Ledningssel og varmegang i lese
transformatorer unngas dermed.
Maskinen har utbygningsmuligheter,
men er neppe stor nok og god nok til
mer serigst bruk. Den er likevel bruk-
bar for den som vil ha en maskin
med norsk tastatur til spill og leering
av BASIC.

COLOUR GENIE

PRISER:
Colour Genie 1.960,-
Kassettspiller 360, -
16 K RAM 380,-
Joysticks 400,-
Farvemonitor 14" 2.995,-
Termisk skriver 2.600,-
Skriver Alpha 80 4.400,-
Skrivergrensesnitt 250,-
TEKNISKE DATA:
CPU: Z80A, 2,2 MHz
ROM: 16K, 4K monitor, 2K tegn-

sett
RAM: 16K, utvidbar til 32K
Skjerm: 40x24 tegn, 16 farver

160x96 punkter grafikk,

4 farver
Sprog: Microsoft Extended Basic
TESTTIDER:

Flyttall
Heltall Enkel pres. Dobbel pres.

Nr.1 0.02.02 0.02.79 —
Nr.2 0.0905 0.10.74 0.12.31
Nr.3 0.24.84 0.25.03 1.13.22
Nr.4 0.24.82 0.2589 1.15.71
Nr.5 0.27.91 0.29.02 1.18.82
Nr.6 0.42.27 0.47.85 —
Nr.7 10339 1.13.08 —
Nr. 8 — 14442 14734
Nr.9 0.27.53 — 0.30.86

Merk: Hvis ikke annet er angitt,
brukes enkel presisjon.

Selve testprogrammene, samt hva de ma-
ler, er gjengitt i Hjemmedata nr.1 1983,
side 11 og 12.




FORTELL DINE VENNER OM HJEMMEDATA OG VINN UTSTYR FOR 10.000 KR.!

Den av vére lesere som skaffer Hiemme- OBS! Bare betalte abonnenter kommer Abonnement koster kr. 120,~ for et helt

data flest abonnenter, kan selv plukke ut  med i oppgjeret. Det holder altsé ikke &  &r med Hijemmedata, sa du far flere

datautstyr til en verdi av kr. 10.000,-. fere opp saskenbarnet p& Gjgvik uten &  nummer gratis!

Den som skaffer nest flest kan velge og  sperre torst! Alle ab " hend

vrake for kr. 2.000,-, mens tredjemann o= 5.3 JONrCISHFAE SO & 958 I ESneh

K el 5(’)0’ . Pengene kan du quge ved i siekk, eJler for 30. april, er med i den forste konkur-
anvelge for kr. OUY,~ du kan sette dem inn pé vér bankgiro- ransen. Lykke til!

Men ingen skal tape! konto 7085.05.03999 eller postgiro-

For hver 10. abonnent som verves vildu  konto 214 28 00. Husk i s&fall & oppgi

f& et flott dataspill som passer til din hvem og hva belgpet gjelder. Hvis du

maskin. ' heller vil, kan du be oss om & sende dine

nyvervede abonnenter innbetalings-
kort i posten. Da mé du i s&fall skrive
dette pa vervelisten du sender oss.

Bruk kupongen pé siden her, eller skriv
pd vanlig papir nér du sender inn navn
og adresse pd nye abonnenter.

HJEMMEDATA, §

r----------------_----------------- )

g Felgende personer vil abonnere p& Hiemmedata: Nils Hansens vei 2, Oslo 6.:
: NaVN: oo, Adresse: ...ooeeveeereenernieneeniieseneeeenns Postnr./sted: .....coeeeeeeiinieieeeeeee e :
: Navn: ..cccoevveeeieennne sreeeeteeeaeeeneeaas Adresse: ....ooceeevieeiiiniieeeeeeeteeee Postnr./sted: ...cccuveeeeieeeeiieeeciiee e, :
1

g Navn: Adresse: ....ocevevieeeieeieeeieeeeeeeene Postnr./sted: ....c.ceeeeeviieeieeeeeeeeeee e :
: Hvis flere, benytt eget ark. 1
1 U] Siekk folger vedlagt. [ Belgpet er satt inn p& bankgirokonto. [ Belapet er satt inn p& postgirokonto. :
8 [ Onsker innbetalingskort tilsendt. 1
: Vervet av: 1
B ONOVN: e, Adresse: ..ooccvueeeeveeiniieeeiieeeciee e Postnr./sted: ..c..eeeeeeiieniieeiienieeeeeeeee :
L----------------------------------------------------‘




o LEKS I K‘“

Ulempen ved denne type skriver er

prisen, og det at den ikke er seerlig:

rask med sine 10-20 tegn pr. sekund.
Enkelte typehjulsskrivere har skrive-
maskinstastatur slik at du ogsa kan
bruke dem som en vanlig skrive-
maskin.

Skjennskriftskrivere egner seg til de
steder hvor man har behov for at
teksten skal ha skrivemaskinkvalitet
feks. ved tekstbehandling, korres-
pondanse osv.

En matriseskriver skriver tegn som
bestar av mange prikker. Skrive-
kvaliteten bestemmes stort sett av
hvor mange prikker matrisen bestar
av, fra 5x7 prikker til 9x15, og om
skriveren skriver linjen flere enn en
gang. Skrivekvaliteten er darligere
en for typehjulsskrivere, men for de
dyreste matriseskriverne er forskjel-
len ikke stor.

Matriseskriverens store fordel er
skrivehastigheten. 80 til 160 tegn i se-
kundet er vanlig, og prisen ligger som
regel noe lavere enn for typehjuls-
skrivere. Denne type skriver egner
seg der hvor man har store mengder
data a skrive ut.

INTEGRERT KRETS, BRIKKE
(IC, CHIP)

En integrert krets ser fra utsiden ut
som en flat plastbit, fra 10x10mm opp
til 50x150mm og sterre med mange
bein. Kretsen er loddet fasti et krets-
kort eller den er plassert i en sokkel
festet til kretskortet.

Selve ICen ligger inne i plastbiten og
bestar av en liten firkantet plate av
silisium som er et halvledermateria-
le. Ved hjelp av fotografisk etsetek-
nikk er det preget inn et stort antall
elektroniske komponenter i denne
brikken. En IC lar seg lett masse-
produsere, og prisen pr. enhet ligger
langt lavere enn den samlede pris pa
de elektroniske komponenter som
den erstatter hver for seg.

En stor del av verdensproduksjonen
av intergrerte kretser foregér i den
sdkalte Silicon Valley i California,
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USA. Her ligger de store, ledende fa-
brikantene p& rekke og rad: Motoro-
la, Intel, Zilog, MosTek osv. Kon-
kurransen mellom dem er knivskarp.
Nye tekniske landevinninger foregér
i et tempo som tar pusten fra konven-
sjonell industri.

En enkel IC kan i dag inneholde mer
enn 1000000 komponenter. Den re-
kordartede utvikling pa dette omra-
det er i hey grad med pa a skape var
fremtid. For bare 6-8 ar tilbake var
det utenkelig med mikrodatamaskin-
er bygget opp rundt en enkelt IC,
masseprodusert til de priser og i de
antall som i dag er en realitet.

DATABASE

Database er computersjargong for et
ytterst vanlig og uunngaelig begrep i
alles dagligliv: nemlig informasjon
som er samlet og redigert slik at det
kan tjene et spesielt formal.

Den mest kjente av alle databaser er
telefonkatalogen hvor navn, adresser
og telefonnummer er ordnet og pre-
sentert slik at de bade er lette & finne
frem i og & bruke.

Andre kjente databaser er et leksi-
kon, en varekatalog, en kokebok osv.
Felles for dem alle er at data er ord-
net og presentert slik at de er lette &
finne frem til.

En computer-database eller en data-
bank er en samling med data som be-
finner seg i hukommelsen til en com-
puter. Ulike databaseprogram finnes
tilgjengelig for mange mikrocompu-
tere, og disse programmene hjelper
oss til & skrive databasen, forandre
og redigere den, samt hente frem da-
ta nar dette er nedvendig.

PROGRAMVARE

Programvare, p& engelsk software, er
et fellesbegrep for alle de program-
mer som brukes i et datamaskin-
system.

Programvare kan deles i to hoved-
grupper:

1. Systemprogrammer (system soft-
ware)

— operativsystemet som organiserer

DAE:

arbeidet i maskinen (f.eks.
MC-DOS, UNIX osv.).

— hjelpeprogrammer til redigering.
— programmer som oversetter fra
heynivaspréak f.eks. BASIC, PASCAL
osv. til maskinkode.

2. Brukerprogram.

Programmer som er tiltenkt en spe-
siell oppgave. Dette kan veere pro-
grammer man lager selv, eller ferdi-
ge programmer som kjepes. Eksemp-
ler er spill, oppleeringsprogrammer,
program for tekstbehandling, bud-
sjettanalyse osv.

CP/M,

Programmer kan skrives i maskin-
sprog, assembler eller heynivasprog.
Programmer i maskinsprog er skre-
vet for en bestemt type datamaskin,
og kan ikke kjeres pa andre typer
maskiner. Programinstruksjonene
blir utrykt med binsere tall (totall-
systemet) og er selvfelgelig kompli-
sert & arbeide med. Derfor har man i
assembler erstattet gruppene av bi-
neere symboler med korte ord slik at
det er lettere & huske instruksjonene.

Et heynivasprog er ikke tilpasset
noen bestemt datamaskin. Sproget
ligger neer et vanlig sprog og er séle-
des ganske lett for mennesker bade &
forstd og & bruke. Kjente heoynivasp-

rog er f.eks. BASIC, PASCAL og LO-

GO. Hoynivasprog mé oversettes in-
ne i datamaskinen for mikroprosses-
soren kan forstd dem. Dette gjores
med en kompilator eller en interpre-
ter (tolk). En kompilator oversetter et
helt program p& en gang til maskin-
kode. Ved senere kjoringer av dette
programmet, bruker maskinen det
ferdig kompilerte programmet.

En interpreter (tolk) oversetter kun
en og en programlinje av gangen.
Ved senere kjoringer av programmet
ma alt tolkes pa nytt.

VARIABEL

Datamaskiner kan ikke tenke selv-
stendig. Det eneste de kan er & huske
tall og & bearbeide disse. Nettopp
forstnevnte er det en variabel brukes
til: & huske tall. En variabel er enkelt

fortalt en bitteliten del av maskinens
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hukommelse som vi gir et navn, og
som lagrer en verdi.

Det finnes forskjellige variabeltyper.
Noen husker tall, andre husker tekst-
er eller strenger. En variabel kjen-
netegnes ved navnet sitt som du be-
stemmer. Navnet kan bestd av bok-
staver eller tall — den eneste be-
tingelsen er at det forste tegnet i va-
riabelnavnet er en bokstav.

BASIC skiller skarpt mellom nume-
riske variabler som inneholder tall og
strengevariabler som husker boksta-
ver. Navnet vi gir en strengvariabel,
ma slutte med tegnet $ — en variabel
kan for eksempel hete AS$.

HELTALL/FLYTTALL

Tall er en av de variabeltyper du bru-
ker i BASIC. Forskjellen pa heltall og
flyttall ligger i navnet: heltall er hele
tall, flyttall er tall med desimaler.
Ikke alle BASIC-interpretere kan be-
handle flyttall. Dersom du ensker a
benytte din computer til matematikk
og beregninger er det bortimot en
nedvendighet at den BASIC maskin-
en benytter, kan behandle flyttallsva-
riabler.

En flyttallsvariabel har inntil 9 sif-
fers neyaktighet og kan behandle tall
i storrelsomréadet 10-%* til 10°%. En hel-
tallsvariabel kan ikke inneholde like
store tall som en flyttallsvariabel. Til
gjengjeld tar heltallsvariabler mind-
re plass i datamaskinens hukommel-
se, og det gar raskere & arbeide med
dem. Heltall mé ligge i omradet +
32768 til +32767. En heltallsvariabel
har et %-tegn pa slutten av navnet
sitt.

STRENG

I strengevariabler kan du lagre alle
bokstaver, tall og spesialtegn din mi-
krocomputer er utrustet med. Alle
tegn pa tastaturet har sin egen kode
(et tall i omradet 0—255, ASCII-ko-
den), og det er dette tallet som fak-
tisk lagres. En strengevariabel kan
ikke inneholde mer enn 256 tegn.
Husk at navnet pa en strengvariabel
ma slutte med et $-tegn.

Her er et lite program som forklarer
hva vi mener med de forskjellige va-
riablene:

10 A =876,54

20 B% =5

30 C$ = «variabel»
40 PRINT A,B%,C$
50 END

I programmets ferste linje blir desi-
maltallet 876.54 lagret som flyttalls-
variabelen A. Deretter lagres heltal-
let 5 i heltallsvariabelen B% og til
slutt «variabel» i strengevariabelen C

8.

TEKSTBEHANDLING

Kort fortalt er tekstbehandling en ty-
pe databehandling som innebeerer at
dokumenter, brev, lister og andre ty-
per tekst kan skrives og redigeres pa
en skjerm for de skrives ut pa papir.
Selve teksten som produseres, kan
lagres pa disk for senere redigering
og bruk

Sett slik kan et tekstbehandlingssys-
tem sies & simulere en skrivemaskin,
men i tillegg til skrivemaskinfunksjo-
nen har tekstbehandlingen en rekke
fordeler. Selv en som normalt skriver
med kun to fingre og som slett ikke
kan rose seg over & veere noe fantom
pad skrivemaskin, vil med tekstbe-
handling oppdage at skrivehastig-
heten eoker vesentlig. Dette fordi et
tekstbehandlingssystem gjor en rek-
ke ting som en skrivemaskin ikke
kan, feks. automatisk linjeskift. Du
behover derfor ikke tenke p& hvor
lange linjene ma veere for & passe inn
pa papiret. Videre kan du med tekst-
behandling flytte linjer, setninger el-
ler hele avsnitt og rette feil, korrek-
turlakk er altsd en saga blott. Setting
av marger, tabulatorer osv. er ogsa
enklere enn pa en vanlig skrive-
maskin.

Videre kan et tekstbehandlingspro-
gram ogsa finne frem til bestemte
ord i teksten og eventuelt bytte disse
ut med andre. Og du kan etter at
teksten er skrevet, sette linjelengden
pé nytt, og hele teksten stokkes om
slik at den passer til den nye linje-
lengde.

Kort sagt er tekstbehandling en av
de mest nyttige ting du kan gjere pa
microcomputeren din. Det finnes i
dag tekstbehandlingsprogrammer til-
gjengelige for de fleste mikromaskin-
er, og nye programmer med enda fle-
re muligheter utvikles stadig.
Hjemmedata vil i kommende num-
mer preove ut en del av de vanligste
tekstbehandlingsprogrammer for
hjemmecomputere.

Hjemmedata retter

Anne og Maries regnestykke og data-
eksempler i forrige nummer ble kan-
skje mer morsomme enn de ble for-
staelige. Som det datablad vi er, kje-
res selvfelgelig all Hiemmedatas fo-
tosats over data, og vi har derfor gle-
den av & kunne benytte den klassiske
klisjé-unskyldning: DET VAR EN
DATAFEIL! Regnestykket «4+%13x2»
skulle veere «4+3x2» og de mystiske
tegn «J» og «{» skal veere henholds-
vis = og +.

Vi gjor oppmerksom pé& at rettelser
til disse rettelsene sannsynligvis vil
bli & finne i neste nummer. Red.
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Vil du selge? Kjape? Eller bytte? Da er DATAB@RS et sted for deg.

&
2

DATAB@RS star til gratis disposi-
sjon for leserne av Hjemmedata. Til &
begynne med vil vi operere med feer-
rest mulig grenser. Vi stiller allikevel
to krav: Det som annonseres ma ha
noe med bladets tema & gjere. Og de
som annonserer mé ikke drive forret-
ningsmessig virksomhet gjennom
disse annonser.

Vi forbeholder oss selvsagt retten til
& forandre reglene hvis de viser seg
for romslige.

Texas TI 99/4A hjemmecomputer
med spill, joysticks og litteratur. Bil-
lig ved rask avgjerelse.

TIf. (06) 95 33 71.

Comx 35 til salgs. 32 K RAM, farger
og lyd. Selges kr.750,-.
T1f. (033) 529 49.

ZX 16 K Ram Pack, selges kr. 490,-.
ZX Spectrum spill selges kr. 95,-.
TIf. (033) 4 43 06.

The New Brain Computer selges.
Software Manual, Beginners Guide,
Program og kabler selges.

TIf. (033) 4 53 97.

Sharp PC 1500, lommedatamaskin og
CE 150, 4 fargers plotter og kassett-
interface. Veiledende pris kr. 6000.
Selges kr. 3500.

TIf. (02) 12 30 40 eller 56 92 78 etter kl.
17.00, Tore Idsoe.

Philips TV-spill med 14 kassetter sel-
ges til hoystbydende.
TIf. (02) 24 77 06 etter kl. 15.00.

Flott Atari TV-spill selges rimelig.
T1f. (02) 16 35 81 etter kl. 14.00.

Atari TV-spill, Frogger, Astroidene,
Golf selges.
TIf. (02) 28 78 52 .

Sjakk Computer, Philips med 6 van-
skelighetsgrader og tilherende spille-
apparat (til alle slags spill) rimelig til
salgs.

TIf. (02) 13 51 14.

«Datamann» (Texas Instruments).
Elektronisk leeremester, enkel regne-
maskin for barn. Selges kr. 75,-.

TIf. (02) 16 04 55.

Philips G-7000 TV-spill med 9 kasset-
ter. Programbar kassett medfelger.
Selges hoystbydende. Ny kr. 4300,-.
TIf. (02) 14 93 25.

ZX Spectrum 16 K med kassettspil-
ler, beker og kassetter selges kr.
2000,-.

TIf. (03) 79 40 46.

DATABORS
Hjemmedata

Nils Hansens vei 2
OSLO 6

Husk:
Oppgi alltid navn eg fullstendig adresse.

Av praktiske grunner kan vi ikke operere med
bill. mrk.

EDB Monitor 12" selges for kr. 1850,-,
ny kr. 2560,-.
TIf. (033) 4 52 65.

Tv-spill. Philips G 7000 med 6 kasset-
ter selges til halv pris, kr. 1400,-.
Tif. (033) 2 69 26 etter ki 15.00.

Philips G 7000 med kassetter for bl.a.
oppleering i musikk og program-
mering, selges.

T1f. (02) 93 23 22.

Billig sjakk-computer, Chess Travel-
ler ny ca. kr. 1100,- selges kr. 600,-.

Tif. (02) 9126 54 etter kl1.17.00 eller
arb. 11 20 18, Fekjzer.

New Brain AD Microcomputer og
OKI 82 Printer med diverse program-
mer og manualer selges rimelig.

T1f. (02) 29 21 96, Ben Iveland.

New Brain mod. AD selges for kr.
2500,- grunnet overgang til sterre
maskin,

Stig Tollefsen, Nervegata 56, 6000
ALESUND.

Spill for Vic-20 selges. Ubetydelig
brukte spill KWAKSY KWAKS, MINI
ROOLETTE og ATTACK/BREAKO-
UT selges kr. 75,- pr. stk. Ny pris kr.
155,- pr.stk.

Bjorn Roald Alberstad, Sandbakken,
7570 HELL.

Vic 20 med 16 K ekstra. Kassetspiller.
brukerveiledning, bok «Grafikk og
lyd pa Vic 20» samt en masse spill
medfolger. Kjoper far ogs& en haug
avskrevne programmer. Pris mellom
kr. 1700,- og 2000,-.

TIf. (02) 50 48 98.

APPLE II+ KOMPATIBEL data-
maskin til salgs sammen med Z80,
80kol, 16 K RAM-kort, diskdrive. Sel-
ges separat eller samlet. 48 K CPU kr.
3500, Z80 kr. 1500, 80 kolonne kr. 1100,
16 K RAM kr. 990, diskdrive med in-
terface kr. 2900. Samlet kr. 9300. En
del programmer -medfelger bla.
WordStar.

Thor Bakke, Fergemannens vei 24,
1540 Vestby.
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Best i kiassen!
CBS ColecoVision

Computer-spillet som er farste byggesten i markedets
mest komplette = i

== ‘ | e——

familiecomputer!

DaCBSColecoVisionble
lansertiUSA i 1982, skapte
det voldsomt oppsikt
blandt fagfolk.
Plutselig var TV-spill
ikke lenger et
leketay, men et
hoyteknologisk data-
produkt. | lopet av et par maneder ble

ggt'gf’;‘;ﬂﬁb“ etavUSA'smestsolgte | |gpet av 1. halvéar 1984 vil CBS-ColecoVision
' veere fullt utbyggbar til en komplett
Grunnen er helt klar: h d f " k |
* Enestaende bildegjengivelse (nesten |emmecompufer —den torste virke Ig€
som tegnefilm!) familiecomputeren
* De mestavanserte og populzre spil- ® En elekirisk skrivemaskin

Med Colecovision vil man ha et cgs coLECOVISION leveres
data-system som er tilpasset barn og  kompiett med
ungdom i alle aldre - fra det rene TV- handkontroller, transformator

Dillet til den mest avanserte datamaskin ‘;;?ﬁ?USET‘RAP

'S?;,‘f,,fpia;’fg';eg;‘_) (Donkey Kong, @® Ettekstbehandlingssystem

* De beste handkontrollene (joysticks ® FEt senter for Utdannelse og oppleering
{n;ed ? retrli.nge;, et12 knap1p§rs tas- ® Etunderholdningssenter
atur,toaction-kKna ero ,O M SPI- . . . o o
ralledning) RRered P —ogtil priser som ingen har véget tenke pa.

* Enintern datamengde (RAM) som er
100 ganger sterre (!) enn ATARIVCS Ekspansjons- CBS
* CBS Colecovision er en 16-bits dator modul nr. 3:

og den totale adresseringskapasite- «ADAM> FAMILIECOMPUTER

ten for et vanlig spill er pa hele 65K

bytes ADAM leveres komplett med profesjonelt
keyboard, skriver (med skrivemaskin-
* Spill-modulen er en integrert del av kvalitet), nyutviklet lynrask bandstasjon,
den forste virkelige familiecom- Super-game kassett (pa 500 K), BASIC. |
program og innebygget tekstbehandlings
puteren! program.

Computeren er den ferste datamaskinen
RESULI AI L som er virkelig lett a bruke og lett a for-
- sta. Den tenker nemlig som et menneske

. - derfor behover ikke du tenke som en
Resultatet er et spilleprogram og en datamaskin!

kvalitet som er de andre data-spillene Enhver som klarer & operere en skrive-  konsollen er kompatibel med Applesoft
totalt overlegen maskin kan 1 lepet av noen fa minutter  og CP/M.
leere seg ADAM.

Tastaturet bestar av 75 taster samt

- Minne-konsollen inneholder 80 K RAM kalkuleringstaster
CBS E|eCtr0n|CS (g(andutvides til 15%%? F?;//\\l\’(/‘h &n digital  Skriveren benytter skrivemaskintyper.
» andstasjon pa . Minne- P& automatutskrift er hastigheten 120
Ostre Akervei 19 Oslo 5 ord i minuttet. 5
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Vi gjengir her et program som
du kan bruke til & lage karto-
tek over f.eks. bgkene og fri-
merkene dine, eller et adres-
seregister for idrettslaget,
klubben eller hva det matte
vare. Mulighetene er mange.
Programmet er forsynt med
kommentarer slik at du lett
kan se hva de enklelte deler
gjer. Kanskje du kan finne tips
til egne programmer? En ut-
fordring er det kanskje a ut-
vide eller forbedre program-
met.?

Programmet styrer en liten «data-
base», dvs. du kan bygge opp filer
som du senere kan hente data fra,
legge inn nye opplysninger, lete deg
frem i osv. For du kan begynne &
skrive inn dataene, ma du bestemme
hvordan filen skal se ut. Dette gjor du
med et eget program, initieringspro-
grammet.

Imtlermgsprogrammet
Programmet spor deg forst om hvor
mange felter hver enkelt post skal in-
neholde. Hvis filen for eksempel bru-
kes som adresseregister, kan du vel-
ge fem felter: Etternavn, fornavn,
adresse, poststed og telefonnummer.
Etter at antall felter er valgt, starter
en sleyfe som ber deg sette navn pa
hvert enkelt felt. Du skriver inn den
benevnelsen du ensker og deretter
sterste antall tegn i hvert enkelt felt.
Jo feerre tegn og felter der er i hver
enkelt post, desto flere poster far du
plass til i maskinhukommelsen.

Hovedprogrammet

Nar du starter hovedprogrammet
kommer en meny opp pa skjermen.
Programmet er avhengig av e\tt du
forst har laget en fil med initierings-
programmet.
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Tegnet «@» brukes for & hoppe til-
bake til menyen. I de tilfellene hvor
markeren star over «@», greier det
seg med & trykke RETURN eller EN-
TER. Havner du i en rutine ved et
uhell], trykk «@». I de fleste tilfellene
far du menyen frem pa skjermen
igjen.

1. LES NY FIL

Nar du velger denne funksjonen, kan
du enten hente en initieringsfil eller
en fil som du allerede har lagret data
i. Denne filen inneholder ogsa post-
enes utseende.

Hvis du allerede har en fil i hukom-
melsen, vil programmet sjekke om de
siste endringene i denne er lagret pa
kassetten. Hvis endringer ikke er lag-
ret far du sjansen til & gjere det for
du henter en ny fil.

2. LAGRE FIL

Nar du er ferdig med & legge inn in-
formasjon i en fil, ber den lagres.
Hvis filen i hukommelsen ikke er
endret i det hele tatt, er detikke ned-
vendig & lagre. Allikevel vil program-
met sporre om du ensker en reserve-
kopi av filen.

Programmet ma da fa et nytt filnavn.
Skriv inn det navnet du ensker filen
skal ha, og felg anvisningene. Etter &
ha skrevet hele filen ut pa kassetten,
hopper programmet tilbke til meny-
en.

3. LEGG TIL INFORMASJON

Uten at en fil er lest inn i hukommel-
sen, virker ikke denne funksjonen, og
du far en feilmelding. Det samme
skjer ogsa hvis hukommelsen er full.
Skriv inn data som passer til felt-
navnet programmet skriver ut, men
pass pa at antall tegn ikke overskri-
der det antall du pa forhadnd har be-
stemt, og som star pa skjermen.

4. SLETT DATA

Dette kan selvfolgelig ikke gjores
uten at det ligger en fil med minst en
post i hukommelsen. Nar du sletter

en post, ma du vite nummeret p& pos- .

ten. Dette kan du finne med meny-

Hjemme
databasen

valg 6 (seking). Svarer du med et
postnummer, sletter du posten.

5. VIS INFORMASJON

Nar du oppgir et postnummer far du
se hvordan posten ser ut. Hvis skrive-
ren er satt pa (menyvalg 7), vil posten
vises pa skriveren.

6. SOK ETTER INFORMASJON

Med denne funksjonen kan du finne
postnummeret til en eller flere poster
som inneholder en bestemt tekst el-
ler del av tekst. Nummeret pd posten
og hva programmet fant vises pa
skjermen. Er skriveren satt p4a, blir
det skrevet ut.

7. SKRIVER AV/PA

Denne funksjonen skrur skriveren
av eller pa; menyen viser bestandig i
hvilken stilling den er.

8. SLUTT PROGRAM

For du avslutter, m& du lagre det
maskinen har i hukommelsen. Hvis
filen ikke er lagret etter siste opp-
datering, sper programmet om du
ikke vil lagre ferst. «Ja» sender pro-
grammet tilbake til menyen slik at
du kan velge 2. LAGRE FIL, mens
«Nei» sletter filen.

Programmet ber kunne overferes til
andre maskiner uten seerlige pro-
blemer. Hvis du er usikker pa hvor-
dan du skal skrive en linje med en
annen BASIC enn Commodores eller
Spectravideos, sa se i begge listing-
ene. Nar det gjelder kassettbehand-
lingen er det ofte sveert store for-
skjeller fra maskin til maskin, s her
ber du se etter i manualen til maskin-
en din.

Kanskje er det noe du vil tilfeye i
programmet? Det er ikke spesielt av-
ansert, og mangler for eksempel sor-
teringsmuligheter og bruk av diskett.
Har du idéer sa send oss noen ord.
Dermed vil resten av vare lesere fa
glede av det! Har du tilpasset pro-
grammet til en annen maskin, tar vi
gjerne i mot programmet til eventuell
gjengivelse i Hiemmedata.




Registerprogram
for N0

Spectravideo

100
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102
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104
110
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0 0O 0DD 0D DD
AN =20 D00
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J

Q2 Q0
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AUHHAAAdAAdAdAdAANNNNNRNRNRNRNRNRNLE
000000 DDO0DO0O0O0DDO0OO0ODO0DD

A H AN OODO0ODONDEADUWUNRFO

D000 0L AUNFFOOOODOODDObH

D -
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(7]
N O
[slNe]

(]

33K HHHHHHK
¥¥ IMITIERING ¥¥
33K KKK KKK HHH KX

CREEN 0,0:WIDTH 40:COLOR 15,4:L0OCATE, ,O0’ ... .. eeunnn SETT OPP SKJERM
LEAR 1000:DEFINT A-Z:R$=CHR%(2%) :P$=STRINGH(31,".")+" "

333K KKK KK KRR R XK
? ¥¥ IMPUT DATA X%
? FHHHHHHHHH KKK XXX XXX
GOSUE 100107 . ... .ttt teecenoccanosacanacnnacsanssaass..dKRIV OVERSKRIFT
PRINT " ANTALL FELTER PR. POST (MAKS 15) 2"
PRIMNT:PRINT " 1"R%;
X&s=""ILIME INPUT X%:A=VAL (X%):IF A<1 QR A>15 GOTO 1010
DIM Ns(A) MNIA)
FOR I=1 TO A

GOSUB 100407 @ ..t ccccumeecaaeaeeacsssanaaaccssssnanonnanse .SKRIV OVERSKRIFT
PRINT " MAVN PA FELT NUMMER"I"?"

PRINT:PRINT " ";j

Xs=""ILIME IMPUT X%$:IF X$%="" 0OR LEM(X%)>30 GOTO 1070

N$ (I)=x%

GOSUB 100107 ... ..ttt eeeenocosnassssascsssscsanasasnsaass3KRIV OVERSKRIFT
PRIMT " MAKS LENGDE PA FELT MUMMER"I" (1-35) 2"

PRINT " ("N$&(I)")":PRINT:PRINT" 1"R%;

Xe=""ILINE IMPUT X$:X=VAL(X%):IF X<{1 0OR X>35 GOTO 1120

? 33333 KKK KKK KKK KX
? ¥¥ DATA KORREKT? %%

’ XEARF XX A RREXARRARFEXHF

GOSUBR 100107 ....... 000 0 e S ce s ecseeeassenasess.SKRIV OVERSKRIFT
LOCATE, ,Q:PRINT "NR. NAVMN"SPACE$ (25) "LEMGDE"

FOR I=1 TO A:PRINT USING "##"3I;:PRINT " .."NS(I)RIGHTH(P$,3I3I-LEMN(NF(I))
PRIMT USING "##"3M(I);:IMEXT

PRINT:PRINT " ALLE KORREKT (J/M) 2"j

XE=INKEYS$:IF X%="N" OR X$="n" THEN RUN
IF X$<>"J" AND Xs{"j" GOTO 2060

’ R R
’ ¥¥ SKRIV STARTFIL %%
’ R S S o

GOSUEB! 100107 .. .c0ucauanaansanasasaaaaaassssssssssssssssss SKRIV OVERSKRIFT

PRINT " FILMAVMN (MAKS & TEGM) 2"

PRIMT:PRINT " "j

Xe=""ILINE INMNPUT X$:IF X%="" OR LEN(X%)>6 GOTO 3010

NE=X%

GOSUB 10010’ .. ... ceccennncsnsassnsasansssannssanassass.3KRIV OVERSKRIFT
LOCATE, ,0:PRINT " KLARGJOR DATAKASSETT 0G TRYKK EM TAST"

IF INKEY$="" GOTO 3080
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3090
3100
3110
3120
3130
3140
3150
3160
3170
3180
10000
10001
10002
10003
10004
10010
10011
10012
10013

10014
10020
10030
10040
10050

GOSWEB 10010’ .......0cnuaaenussnasanannsanasesnasssnassa SKRIV OVERSKRIFT
OPEM MN$ FOR OUTPUT AS 1:PRINTH#1,ACHR%(13)3:FOR I=1 TO A
PRIMTH1,N$(I)5CHRF (13)5N(I)S5CHRS(13) 5 INEXT

PRINT#!,03CHR®%(13):CLOSE 1

GEOSWB 10010 ...cc.crcacrenmnneanenaannsnnasancacenaascsssd SKRIV OVERSKRIFT
PRINT "STOPP KASSETTEM OG TRYKK EM TAST."

IF INKEY®="" GOTO 3150

CLS:LOCATE 12,17:PRINT "SLUTT"

DEF USR=0:PRINT USR(0O)’ .... .ttt eeccenaacenaacanncas VARMSTART AV MASKIMEN
END

’ HHHHKHHHHHHH XX XXX
’ ¥¥ SUBRUTIMNER ¥¥
! FHHHHHHHHHHHHHHHHHX

? FHHHHHHHHHHHHHHHHXX
’ ¥¥ OVERSKRIFT ¥¥
? FHHHHHHHHHHHHHHHHHX

CLS:LOCATE, ,0:PRINT CHR%(180)STRING$(38,174)CHR%(168);

PRIMNT CHR%(197)" HIJEMMEDATA’S INITIERIMNGSPROGRAM "CHR% (200) 3
PRINT CHR%(16%9)STRINGH(38,171)CHR%(170)

LOCATE, , 1:RETURN

Hvorfor ikke begynne det nye aret 1984
med & abonnere p& Hiemmedata?
Bladet som holder deg lzpende orientert
om dalt som skjer p& hjemmedatafronten.
Her gér utviklingen i et forrykende tempo
- men Hiemmedata felger med i utvik-
lingen, og vil holde deg ajour med det

som skjer.

Fa tilsendt 1 nr. av Hiemmedata direkte
hiem til deg - og spar penger attpétil.
Ved & abonnere pa bladet fér du nemlig

flere nummer av bladet gratis. NGV ettt e e e ee e e e e e e e e e e e et e e e aeaeaeeeaaeaeessasssssssnnnnnaaeeaaaesssenees
Abonnementet koster kr. 120, pr. ér. Aresse: ..o.veieiieeieeie ettt e e bt e e e e e enseenns
Send inn kupongen i dag - sé& vil du om Postrr/sted:

kort tid finne Hiemmedata i postkassen.
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1
1
1
1
1
ol

Jal jeg vil gjerne abonnere p& Hiemmedata, og
f& M nr. i éret sendt direkte hjem til meg!

Jeg benytter felgende betalingsmate:

[ Siekk vedlagt kupongen

[ Belgpet settes inn p& bankgirokonto 7085.05.03999
[ Belgpet settes inn p& postgirokonto 2 14 28 00

[ Innbetalingskort gnskes tilsendt.

Kupongen sendes fil:
HJEMMEDATA, Nils Hansens vei 2, Oslo 6

L----------------------------------J

----------1



A L o e e e e e e e A =

-

L \\

laga =

1a1 H XXX HHH XXX XK KX XXX %

12 7 ¥¥ INITIERING %X

193 I HHHHHHNNK

199 :

116 SCREEMN @,6:WIDTH 4@:COLOR 15,4:!L0OCATE, 49’ .ccce......SETT QPP SKJERM
CLEAR @:M=FRE(@)-15d0:CLEAR M:GOSUR 10416°..........DEFINER VARIABLER

N
Q

? 3 HHHHH KX
? ¥¥ QUERSIKT %%
? HHHHHHHHHHHHHHHX

(7]

Q9 9 QQ
5 -

1

2

2

2

2

2

210 F2=0.GOSUBLIAA . . ...t ittt eesnnasasassssansannaassaa.SKRIV QVERSKRIFT
228 LOCATES,Z:PRINT"LOAD NY FIL...ooeeeeaaaaaanas 1"

230 LOCATES,Q:PRINT"SAVE FIL.....eceevecsnananaea2"

243 LOCATES,11:PRINT"LEGG TIL DATA. ...t nearaasaI"

2590 LOCATES,13:PRINT"SLETT DATA. ... ccteceasacsaaaad”

260 LOCATES,1SIPRINT"VIS DATA. i ittt noarssnaasnnaad”

27@ LOCATES,17:!PRINT"SOK ETTER DATA. ...t enaaaaa.b6"

280 LOCATES,19:PRINT"PRINTER AV / PA....."PR®%".....72"

29@ LOCATES,21:PRINT"SLUTT PROGRAM. . .....ct00cea..@"

J30@ X$E=INKEY$H:IFX$=""GOTO3IGD

319 M$E="1234567@":GOSUR 10120 ... ..t sieeescsasnscsaseesSOK ETTER X& I M$
32@ ON I GOTO 1909, 2090, 3099, 4999, S099, 69949, 7099, 8099

33@ GOTO 3dd

laaa :

laga1 ° HHHHHHHHHHHHHHHHHX
1aa2 ¥¥ LES NY FIL %%
laa3 333K KKK KKK XX

lg1ad IF Fl1=@ GOTO 1969
1620 F2=1:60SUB 10030’ . ....cc.0cotcsssssasnannnnas cee-e....9KRIV OQVERSKRIFT

1a93d PRINT " LAGRE F@GRST (J/M) 2"

1604d X$=INKEY®:IF X$="J" 0OR Xxs="j" GOTO 2dd

195@ IF X$E<>"N" AND X$<{>"n" GOTO 1@4949

1660 GOSUR 1601767 & . .0ttt e nnnnaennannnanas dooo0o0aooa «....LES INN FILMNAVN

1970 IF N$="@" GOTO 209

1980 VPOKE 1999,LEN(N%):FOR I=1 TO LEN(N%):VPOKE 1009@+I,ASC(MID%(N%,I,1)) :NEXT
1999 CLEAR 9:M=FRE(9)-2099:CLEAR M:GOSUB 19916’ ...........DEFINER VARIABLER
1199 FOR I=1 TO VPEEK(1999) i:N$=N$F+CHR$(VPEEK (1980+1) ) I NEXT

1119 GOSUBR 102207 @ i v e eveeensssssanscssssassssassncsses KLARGIJOR KASSETTSPILLER
1120 GOSUB 100307 .. ... cceescacascsscsssasssssssasasssssssSKRIV OVERSKRIFT

1139 OPEN N$ FOR INPUT AS 1:INPUTH1,A:DIM NHB(A),N(A), XE(A)

1146 FOR I=1 TO A:INPUTH1,NS(I),N(I):M=M+N(I):INEXT

1159 M=INT((FRE("")-100@) /M) :IF M>255 THEN M=255

1166 DIM O%(M,A)

1176 INPUT#1,B:IF B>M THEN B=M

1184 IF B>3 THEMN FOR I=1 TO B:FOR J=1 TO A:INPUT#1,0%(I,J):NEXT:NEXT

1199 CLOSE 1:GOTO 299

2009 :

2ga1 KX XHHHHHHHHHRAXXX
23e= § *¥¥ LAGRE FIL ¥¥
2ee= FHHHHHHHHHHHXXX XXX

20a49

2016 1IF A=@ GOTO 399

202a F2=1:1IF Fl1=1 GOTO 2679

26030 GOSUR 166367 ........ cs s s e ssscsssesessssssasenassass SKRIV OVERSKRIFT
204a PRINT" RESERVEKQOPI (J/M) 2"

205@ X$=INKEY$:IF X$="N" 0OR X%="n" GOTO 200

2060 IF X$<>"J" AND X*${>J" GOTO 245@

2070 F1=@:GOSUR 10170 .. ...t tecensnsssssassasssasasas.LES INN FILNAVN
20893 IF N$="@" GOTQO 2049

2090 COSUB 10@E@’ & . o v v oo oo assrarareaosacaiossesnsaasecaasass SKRIV QVERSKRIFT
2190 OPEN N$ FOR OQUTPUT AS 1:PRINTH#1,ACHR$(13)35:FOR I=1 TO A

2110 PRINTH1,NS(I)S5CHRE(1I)SN(I)SCHRS(13) 5 INEXT

2126 PRINT#1,B5CHR$(13)35:IF B<1l GOTO 2159

2134 FOR I=1 TQ B:FOR J=1 TQO A

2196 PRIMTH1,0%(I,J)5CHRS(13) 5 INEXTINEXT

21564 CLOSE 1:G0OTO 2d9

TT— NN




3099

3001 FREEHEEEEHREEREREHRERRRRERRH
3002 ¥%¥ LEGG TIL IMFORMASJOMN %%
3003 ° EEEEEEEEEEEE XXX REERERERKH
3004
3010 F2=1:1IF A>@ GOTO 3069
3020 GOSUB 100307 @it vt e v eeeeeeeneenesaeenesaseseansenesesSKRIV OVERSKRIFT
3930 PRINT " MANGLER STARTFIL!'" i
3040 GOSUB 101407 i v eeeeeeeneeseecnsncecacesasnsnseenessTA EN PAUSE
3950 GOTO 290
3960 IF B<M GOTO 3110
3070 GOSUB 100307 v v i v eeesenreressnasesaseanenananeenese.SKRIV OVERSKRIFT
3980 PRINT " HUKOMMELSE FULL'"
3090 GOSUB 101407 . i uvereeenrosesenononsessanasananensssaTA EN FAUSE
U
W fohose
o® w
@ Wil
[
o® .
I
T ez f"é
&>
3100 GOTO 200
3116 FOR I=1 TO A
F120 GOSUB 100307 @ v v vt v eveeeerenearecnoneasaseannneesesssSKRIV OVERSKRIFT
3130 PRINT " "N&(I):PRINT " (MAKS"MN(I)"TEGM)":PRINT:PRINT " @"R%;
3140 LINE INPUT X$(I):IF X&(I)="" QR LEN(X%(I))>*N(I) GOTO 3129
315@ IF ¥$(I)="@" GOTQ 209
3166 NEXT:GOSUB 10030 oo veeeeeeeeceesaoansnaenasnsenssssSKRIV OVERSKRIFT
3176 FOR I=1 TO A:PRINT " "X&(I):NEXT
3180 PRINT:PRINT " ALT Q.K. (J/N) 2"
3190 X$=INKEY$:IF X%="N" OR X$="n" GOTO 3110
3200 IF X$<>"J" AND X$<>"j" GOTO 3199
3210 B=B+1:FOR I=1 TO A:0% (B, I)=X$(I):NEXT
32260 F1=1:GOTO 3000
4000
4001 ° FREEREERERERRERERHRHRHRRR s
4002 ° %% SLETT INFORMASJON %% RN
4003 FHEEERERERHRHRERRRRERHRHH
4004
4016 IF B=@ GOTO 300
4026 IF B=@ THEN F1=@:G0TQ 200
3030 F2=1:GOSUB 10030 v v v everenresecnenencacnanensesese.SKRIV OVERSKRIFT
4040 PRINT " SLETT POST NUMMER (1";-BjR$") ?":PRINT:PRINT " @"R%;
4050 LINE INPUT X$:IF X%="@" GOTO 200
4060 X=VAL (X$):IF %<1 OR X>B GOTO 4930
4070 IF X=B GOTQ 4999
4680 FOR I=X TO B-1:FOR J=1 TO A:0%(I,J)=0%(I+1,J):NEXT:NEXT
4090 B=B-1:F1=1:G0T0 4020
5600 :
5691 ° FEEERERERERE R R R RHRHH
5062 ° ¥¥ VIS INFORMASJON %%
5063 ° FEEEEEEERRERRRRRRERRHR
50049 :
S@16 IF B=@¢ GOTO 300
S5O20 F2=1:GOSUB 1008307 ¢ v v i v s e eeenrnraresnaenennenneennens SKRIV OVERSKRIFT
S@3@ PRINT " VIS POST MUMMER (1";-BjR%") ?":PRINT:PRINT" @"Rs$;
S840 LINE INPUT X$:IF X$="@" GOTO 209
5050 X=VAL (X$):IF X<1 OR X>B GOTO 5020
S840 IF PR$="(PA)" GOTO 5120

5079

GOSUB 100307 .. ...ttt eeenencasnansnsasnannnsssssssaaSKRIV OVERSKRIFT
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5680 FOR I=1 TO A:PRINT " "0%(X,I):NEXT

5693 PRINT:PRINT " TRYKK EM TAST."

5166 IF IMKEY®%="" GOTO 519¢

5119 GOTO S999

5120 LPRINT "PQOST NUMMER"X:LPRINT

S13@ FOR I=1 TQO AILPRINT O0%(X,I):NMEXT:LPRINT:LPRINT
5149 GOTO S99d

=211 B

60a1 B R R R

caa2 ¥¥ SOK ETTER IMFORMASJON  ¥¥

6aa3 7 HX XXX KX KKK KX HHXXXXXXX XXX XXXXX

6aaq

6d1a IF B=@ GOTO 3499

6020 F2=1:G0SUB 1@3@X’ . ... cccteceecccsacscsssansasacnnsss SKRIV OVERSKRIFT
6933 PRINT " SOK ETTER:":PRINT

6449 FOR I=1 TQO A:PRINT USING"##";I;:PRINT " "N$(I) INEXT

6d5@ PRINT:PRINT " VELG MUMMER (1"5;-AjR$")":PRINT:PRINT" @"R%$;
6d6@ LIME INPUT X$:IF X$="@" GOTO 209
6d7@ S=VAL (X%$) :IF S<{1 OR S>A GOTO 69@2d

6080 GOSUB 100307 . .. ...t ot einnecnnnsssesssnnsnsssssnsass SKRIV OVERSKRIFT
609@ PRINT " S@KETEKST (MAKS"N(S)"TEGN) ?":PRINT:PRINT " ";

610@ S$="":LINE INPUT S%:IF S$="" OR LEN(S%)>N(S) GOTO 6089

6110 GOSUBR 100 3@ & . i it ittt s s nnaasanaasasassassassannsnas SKRIV OVERSKRIFT
6120 PRINT " FRA POST NUMMER":PRINMNT:PRINT " 1"R%;

6130 LIMNE INPUT X$:P1=VAL(X%):IF P1<1 OR P1>B GOTO 61149

6148 GOSUB 100307 . ...ttt it eeennanescasessssossasnanssas SKRIV OVERSKRIFT
615@ PRINT " TIL POST MUMMER":PRINT:PRINT " "B:IPRIMT CHR%(28)CHR%(3d)CHR%(39);
6160 LIME IMNPUT X%:P2=VAL (X%):IF P2<{P1 OR P2>B GOTO 6149

6170 F3=@:GOSUB 10030’ ... ...t et etecsnacsasasisessnnannnas SKRIV OVERSKRIFT
6180 FOR I=P1 TO P2

6199 IF S$=LEFT$(0%(I,S),LEN(S%)) THEN GOSUR 1627@¢°'..... SKRIV UT FUNNMNET POST
6200 IF INKEY$<>"" THEM GOSUR 16320 ....¢cceeen teacancns VENT PA TASTETRYKK

6210 MEXT:IF F3>@d GOTO 62449

62208 PRINT:PRINT " IKKE FUNNET!":GOSUB 14149°
6230 GOTO 69009

62403 PRINMNT:PRINT " TRYKK EM TAST."
6250 IF INKEY$="" GOTQO 6259

6260 GOTO &600d

7088a

zaa1 HHH KK HHH KX X HHH KX HKKX XXX
zaa2 ¥¥ SKRIVER AV / PA ¥¥
7643 ? HHHEXHHH XX XXX XXHHXXXXKX
7094 :

7010 IF PR$="(AV)" THEN FR$="{FA)"I5QTI
70620 PR$="(AV)"

7@3@ GOTO 22¢

80609 !

=225 N R FRRFEXEXELL X EXHXX XX
8902 ° ¥¥ SLUTT PROGRAM %X
8993 33363636339 X K ¥ %X
8994 :

8919 F2=1:1IF F1<>1 GOTO 8€78

8020 GOSUB 19030’ ... .v.ccevsccsssssssssssssssassssssssssssSKRIV OVERSKRIFT
8939 PRINT " LAGRE F@ORST (J/N) ?2*

8049 X$&=INKEYS®:IF X&="J" OR X&="j" GOTO 299

8959 IF X$<)>"N" AND X$<>"n" GOTO 89249

8969 GOTO 8119

8079 GOSUB 19930’ . ..vvecesscscsaosssssasssassssasssscsssss SKRIV OVERSKRIFT
8980 PRINT " SIKKER (J/N) ?*

8099 X$=INKEYS®: IF X&="N" OR X$="n" GOTO 209

8199 IF X$<>"J" AND X$<>"j" GOTO 8999

8119 CLS:LOCATE 17,11:PRINT "SLUTT"

8120 DEF USR=@:!PRINT USR(@)’ ... .ttt eeeenccacnanannans VARMSTART AV MASKINMNEN
8133 END

10609 :

lagal HXX KKK K KKK KXKXXXXXX

l1g@a2 ¥¥ SUBRUTINER %%

16683 KX KKK KKK KKK HHKHHXX

........... TA EN PAUSE
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19934
laoagl e
lae11
16612
16013
16614
1060208
16638
160631
10332
166833
16334
l1aa4a
10050
10660
100670
109840
10099
161098
16119
19120
1121
16122
19123
16124
106139
16140
14141
10142
16143
14144
19159
19160
161740
19171
16172
16173
16174
191840
19199
16209
16210
19229

19221
16222

16223
16224
16234
192449
102549
16269
19274
106271
19272
19273
16274
14289
192949
16300
16319
1a324d
16321
16322
10323
16324
16330
163449

’ HHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHRHNH
? ¥¥ DEFINER VARIABLER ¥¥
’ KKK HHHHHHHHHHHHHHHK

R%=CHR% (29) : PR%=" (AV) " :RETURN

’ KK HHHHHHH KX HHX

’ ¥¥ OVERSKRIFT %%

’ KKK KKK KKK KKK XXX XX

CLS:LOCATE, ;9:PRINT CHR%(18d)STRING$(38,174)CHR$(168) ;
PRINT CHR%(197)" HIJEMMEDATA’S REGISTERPROGRAM "CHR% (200) ;
PRINT CHR%(169)STRING$%(38,171)CHR%(179)

IF F2=1 THEN LOCATE,,1:RETURN

PRINT:PRINT CHR%(18d)STRING$(38,174)CHR$(168)

FOR I=@ TO 16:PRINT CHR$(1%27)SPACE$(38)CHR$(209) ; :NEXT
PRINT CHR%(16%)STRING%(38,171); :VPOKE 959, 2402

RETURN

’ R R R R R R R R b b b b e

’ ¥¥ SOK ETTER X% I M$ ¥¥

’ KKK HHHHHHHXHHHNX

I=INSTR (M%, X%) : RETURN

KKK HHHHHHHHHH XX XX
? ¥¥ TIDSSLOYFE  ¥¥%
? HHHHHH KKK XXX XXX XXX

FOR I=@ TO 99%:NEXT
RETURN

’ HHH KKK KX XXX XA XXX XA AAXXKX
’ ¥¥ LES INN FILNAVN ¥¥
’ KKK KKK KKK KKK KA XXX XXX AK

F2=1:GOSUR 180307 ... ... ctcsesesscsscsossasansasessassSKRIV OVERSKRIFT

PRINT " FILMAVMN (MAKS &6 TEGN) ?":PRINT:PRINT " @"R%j;
Xe=""ILINME INPUT X%:IF X%="" OR LEN{(X%)>6 GOTO 1018d

N$=X%:RETURN

? 3363636363636 36363636 363636 36 36 36 36 36 36 36 36 36 6 HHH KX
’ ¥¥ KLARGJOR KASSETTSPILLER %%
? KKK KKK KKK KKK %% %%

F2=1:GOSUB 10030’ ... ...ttt eeccessncncssanssasssass.oKRIV OVERSKRIFT
PRINT " KLARGJOR KASSETTSPILLER":PRINT " OG TRYKK EM TAST."

IF IMNKEY$="" GOTO 164259

RE TURN

’ 3363636363636 363636363636 3636363636366 6 6 6 6 6 6 % %

Az
J %% SKRIV UT FUNNET POST %% 3}1{_\,.;*’;%
J KR KKK IR HHHHHHHHH R KRR HXRHK "y “’”if‘ﬁ%?

F3=1:IF PR%="(PA)" GOTO 10309

PRINT " POST NUMMER"I:PRINT " "O%(I,S) :PRINT:GOTO 16310
LPRINT "POST NUMMER"I:LPRINT " "O%(I,S) :LPRINT:LPRINT
RETURN

’ FH KKK KKK HHHHHHHHHHHHHHH NN
’ ¥¥ VENT PA TASTETRYKK ¥¥
’ KKK KKK HHHHHHHHH NN

IF INKEY$="" GOTO 14339
RE TURN
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HOT STUFF COMPANYZZHE

JETUIRD

SATISFACTION GUARANTEED

WE DO IT THE “HARD” WARE WITH SOFTWARE

Landets storste utvalg av programmer til:
COMMODORE 64, VIC 20 og SPECTRUM

d = - d | Se pris- orklarlng

X av Og sen inn i ag = nederst pa siden

commodore &t zxa8i1 SPECTRUM ViC= 2)

[J Aces High 3 O Gamestape 1 1 O Spec. invanders O Scramble 2

[ Pontoon Roulette 3 O Gamestape 2 1 O Spectres O Panic 2

O Lunar rescue 3 O Startrek 1 Styx [ Asteroids 2

O Pakacuda 3 O Invanders 1 O Pool [ Cosmiads 2

O Cyclons 3 [0 Damsel & Beast 1 O Manic miner O AVITW. 2

[ Escape M.CP. 3 [ Dictator 2 O Aquarius O Vicgammon 2

E (RZentropods g E zA;!(;eSmure g % E:n. !—ilectlon E] ahegf . g

ox pec ind twisters

O Skiing 3 O zxpB 2 O The castle O The golden apple 3

O Horace Goes 3 0O zXTK 2 O Gold mine of Zeus (3K, 8K & 16K)

[J Hyngry Horace 3 O Mazogs 3 [J Matrix O Grindrunner 3

% gcramble 4 % Super Nie (91K games) 3 8 Maziacs E‘l Sea invasion 3

rogger 4 Galactic trooper 3 Roadtoad Kwazy Kwaks 3

[J Sprite man 4 [0 Gamestape 3 3 [ Masteroids O Bugsy (kunm/joystick) 3

O Crazy Kong 4 [ Race fun 3 Jaws O Mini roulette 3

O Panic 4 O Quackers 3 [ Hard Cheese O Space attack 3

O Star trek 4 O The golden apple 3 O Fruit machine (Jackpot) O Sword of Hrakel (3K, 8K & 16K) 3

O Cosmic convoy 4 O Planeth of death 3 O invanders [ Lazer zone 3

O Snake pit 4 O Inca curse 3 O 3D Tanx [0 Matrix 3

O Shadowfax 4 O Ship of doom 3 [ Distron (machine code Diass.) O At the circus 3

O Dead man’s gold 4 0 Espionage islan 3 O Centi bug [ Powerblaster 3

O Attack of the mutant camels 4 [ 3D Vortex 3 8 Frenzy O Space fortress 3
m/c soft 64 Assembler The arcadian 0O Shark attack 3
& Diassembler to hex O Astro blaster O Multisound synthesizer 4
converter 4 O Hidden City O Pedes & mutants 4

O Matrix 4 D R AGO N 3 2 O Phantasia O Time destroyer (3K, 8K & 16K) 4

O Grind runner 4 O Tranz am O Zorgon's Kingdom

O Purple turtles 4 O Hungry Horace 3 O Jet pack (3K, 8K & 16K)

O Aquaplane 4 O Grindrunner 4 O Psst O Snake pit

O Quintac warrior 4 O Attack 4 O Cookie O Siege

O 3D Deep Space 4 [ strategic Command 5 O Phantasia O Shadow Fax

O Jumping jack (2 players) 5 O Convoy attack 5 O Race fun 0O Astro fighters

O Triad (2 players) 5 O Cyclops 5 O Quackers O Chopper

O Grindtrap 5 [0 Romik Cube 5 [ Escapem C.P. O Puzzle pack

O Ring of power 5 O White crystal 5 O Centropodes ] Gunfight

O Lander 5 [0 Dragon Trek 5 O Frogger [ Space rescue

O Jumping jack
O The golden apple
O Planeth of death

O Martian raider
[ Atom Smasher
[ Moons of jupiter

O Inca curse (3K, 8K & 16K)
GA IKKE GLIPP AV DETTE ENESTAENDE TILBUD! © S i &om 0 $0 besp space
[J Espionage island [ Scramble
[ Galactic trooper O Jumping Jack
[ 3D monster Chase O Triad
- ’ - 8 ;pegttra Isv;\tash (+ breakout) 8 gc%rprnon
xed tool ki rid Trap
O Dictator i
CASSETTE 50 FOR YOUR MICRO ] Aquaplans 5 Besvoyer
O Velnoir’s lair O Data Pack (3 pgr)

VI LEVERER TIL:

SKI JUMP The force
STAR TREK Cannonball- O The accadioni (16K, 48K)
SPACESHIP battle & 3D Vortex (16K, 48K) f&‘t
MOTORWAY  Smash the % gD Xadem /, 4{&9 .
JETMOBILE windows, osv. @) Tﬁ"e rator
MAZE EATER e hobbit
DYNAMITE % Time gate
SUBMARINES 0 g:;a;e pit
PHIEEE [ Shadowfax
[ Fire hawks

sinclair ORIC1
SPECTRUM SHARP

zx81 By
prason e Nav
ATARI 3 = ;gg? Adr.:
‘apple DHRER 5 l'ﬁii..m Postnr.:

% SOFTWARE - GAMES - POP/ROCK SOUVENIRER - T-/SWEAT-SHIRTS %

O Smuggler's cove
[ 3D Strategy (16K, 48K)

[ 3D Deep space

0 Astron (machine code
assembler)

O A trader triology

(R4 RS A R I I I A N e e R R S N A N A A RANARANANANANANANARARANANANANANANARNARANANANARANANANARANNE SN ENE SIS VE LS

O starship escape

[ e R N R R

JETHRO HOT STUFF
Kjelsasvn. 51 - Oslo 4 - TIf. 15 96 00

VI SOKER FORHANDLERE
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@
TR Brevspalten

Korrekt adresse for dem som vil skri-
ve til oss, er:

ONLINE
Hjemmedata

Nils Hansens vei 2
OSLO 6

Hjemmedatabase pa diskett

Hjemmedata gjer riktig i & bringe
programmer som er direkte nyttige
og brukbare. Jeg har tastet inn
Hjemmedatabasen i nr. 2 p& min
Commodore 64, men da jeg har en
diskettstasjon, ville jeg gjerne be-
nytte denne istedet for kassettspiller.
Jeg lurte pad om noen i redaksjonen
kunne hjelpe meg med dette?

Som bruker av Commodores disket-
tstasjon takker jeg ogsa for gode tips
i programmet DISK ID MISMATCH.

Med vennlig hilsen Kjartan Hegmo,
6000 Alesund.

) Vi har fdtt flere hendvendelser om
det samme og vil komme med et for-
slag til dette i et senere nummer. Vi
oppfordrer ogsd leserne til 4 bidra
med tips om hvordan en pd en enkel
mdte kan bruke diskett i stedet for
kassett til Hjemmedatabasen.

Red.

Spectravideo

Jeg har Spectravideo og synes at det
er dumt at en sa god computer ikke er
mer med i data-bladene. Siden dere
er et helt nytt blad, mener jeg at de-
re kunne ta med stoff om program-
mer, TV-spill og annet til Spectrav-
ideo.
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Jeg vil ogsd nevne at nr. 1 hadde en
reklame for Quick Shot. Denne lages
av Spectravideo, men det stod ikke at
den passet til maskinen. Er dette rik-
tig?

Til slutt vil jeg takke for et fint blad
og onsker dere lykke til.

Hendrik Stang Lund, @vregrenda 12,
3425 Reistad.

Spectravideos Quick Shot passer na-
turligvis ogsd til Spectravideo. En for-
bedret utgave av denne joysticken,

Quick Shot 2, sendes 1 disse dager ut
pd det norske marked. Quisk Shot 3
med numerisk tastatur er ogsd d fd
kjopt 1 Norge. Denne er spesiallaget
for Spectravideos Coleco-adapter
som kan spille alle spill Colecovision,
men den kan ogsd brukes som vanlig
joystick.

Hjemmedata bringer ogsd stoff om
Spectravideo. I nr.1 av Hjemmedata
ble Spectravideo testet og annet sted
i dette bladet finnes Hjemmedataba-
sen for Spectravideo.

Red.

Priseksempel som bilde:

Gi bama en fremtid -

DRAGON 32. ..... KR. 2.490,-

Vi har alt i:
Programvarer til alle

maskiner, plugger - over-
ganger, kassettspillere

BBC mod. B maskinen som
det engelske skoleverket
valgte

Stikk innom, sitt ned - og prov,
og se ogsa vdre andre
maskintyper.

IQ

kr. 9.990,-

Y T \\

Computer & Hobbycenter as

Komediebakken 9 - 5000 Bergen - TIf. 23 38 50
Vis a vis Sentralbadet

STEDET FOR HJEMMEDATA




Reklamefotografene Photographica,
Som er ansvarlige for mange av Hjemmedatas bilder,
er ledige for oppdrag. Kontakt oss for nye, kreative foto-lesninger
Photographica — Tollefslokka 26, 1370 Asker — TIf. (02) 65 14 70

7 EsC Q w E (=4 N & Y U
C T A S D | = (€] H J
A A AN AN AN R i
ST X 5

= =

Oppdrag inn og utland. Dag og natt. Inne og ute. Frontprojeksjon. 8 x 10"’ SINAR. Grafisk design og klargjoring.

" Unn deg selv det beste i programvare il din
Commodore-maskin. Se etter merket:

s
s
s gqu‘;jo \
Som eneimportor for verdens storste /@9%\29‘
softwareprodusenter kan vi garantere /gg%’;&o
det nyeste og beste. P
Gratiskatalog kan fas hos P
alle landets ledende P AR g
Commodore-forhandlere P O g
£ ) e
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Nybegynneren

Klaus, slar
seq laus

Til Spectravideo 318/328
Produsent:

Spectravideo International Ltd.
Cartridge: Cross Force

Far out, man! Enda et romskipsspill,
man skulle tro det var nok av dem -
alle like. Men dette er absolutt ikke
en ny kopi av Space Invaders. Dette
er et romspill som denne gutten ikke
har spilt maken til for (som om det er
noen garanti for orginalitet)!
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Jabb til side: Dette spillet har det
meste. Topp grafikk, varierte situa-
sjoner og valgmuligheter mellom for-
skjellige varianter av spillet.

Du er i rommet. Har to like romskip
til disposisjon. Det ene overst i
skjermbildet, det andre nederst. De
kan sende laserstraler mellom hver-
andre, og de fiendeskip som kommer
mellom nar laseren fyres, er ute av
dansen. Fienden er feig: Han kom-
mer alltid i grupper inn pa skjermen,
og ikke for har du skutt ned en for-
masjon sd kommer det en ny.

Du klatrer oppover i nivaene, dvs. du
moter stadig nye varianter av fiender
som finner pa stadig nye krumspring.
Noen av vemlingene skyter til og
med mélsekende raketter s& du méa
flytte deg for hver gang de har skutt.
Og du har to skip & passe pa —
mange av fiendene skyter lystig i vei
pa begge i trygg forvissing om at et
treff i en av dem er nok.

Dine to skip kan du velge & bevege
parallellt frem og tilbake over skjer-
men eller i motsatt retning av hver-
andre. Tro meg, det blir som to for-
skjellige spill. Og jeg glemte nesten &
nevne at du far besek av moderskipet
hvis du er i ferd med & g& tom for

. drivstoff. Da er det nemlig viktig a

fiske opp litt ekstra energi som blir
sluppet ut i en fallskjerm (av alle
ting!) mens fiendens raketter suser
rundt erene pé deg.

Puh! Ble dette mye? Det er mye. Spill
det!

Til Spectrum 48K
Produsent: Melbourne House
Kassett: Terror-Daktil

«4-dimentional star det

graphics»
utenpd denne kassetten. Den fjerde
dimensjonen grafisk fremstilt skulle
jeg like & se, og de tre som kanskje
fantes var tvilsomme nok.

Spillets skaper har tydeligvis enn
viss fantasi, bare synd den ikke er

brukt pd & gjere spillet morsomt &
spille.

Det hele begynner med at vi sitter i
et fly pa vei innover et landskap som
er sa ode at det bare er en farvet pla-
te avbrutt av et og annet kraterfjell
(= sort skygge). S& snakker kap-
teinen til oss, dvs. det kommer en
masse tekst pd skjermen. Vi er visst-
nok i fare. Vi ser noen skyer (= hvite
flekker) og flere fjell. Et kommer
nsermere til alt blir sort. Da har vi
krasjet og rede streker former noen




stjerner som skal symbolisere at alt
ikke er helt bra.

S& dukker det opp et ensfarvet land-
skap med noen streker i som muli-
gens skal forestille en elv. I det «fjer-
ne» er et fjell, og bortimellom der
dukker det frem noen klumper som
beveger seg frem og tilbake over
skjermen.

S&, kjeere leser, tro det eller ei, forst
néd kan du begynne & spille! (I rett-
ferdighetens navn ma det nevnes at
denne meget tidkrevende innledning
kan hoppes over ved & trykke pa de
riktige knapper. Spillets skaper har
vel antatt at de fleste vil neye seg

med & se dette en gang.)

Ja, s& er vi igang. Foran oss, dvs. ne-
derst pa skjermen, har vi en kanon-
munning vi kan flytte mot heyre og
venstre, og vi kan selvsagt skyte mot
klumpene i det fjerne, de beryktede
terror-daktilene. Og vi kan heve eller
senke kanonmunningen for a treffe.
Men det var umulig & fa noe inntrykk
av om det lente seg & heve eller sen-
ke, da treffene som ga deg poeng sa
ut til & havne omtrent i samme skok-
ken som bommene. Eneste méten jeg
fant ut om det var treff, var & se om
poengsummen steg — det kunne le-
ses pa skjermen.

Men, bagateller til side! Klimaks, og
den egentlige handling i spillet, var
nar det ut fra klumpene floy en skik-
kelse som tok form av en forhistorisk
ogle (daktil) ettersom den neermet
seg og ble sterre og sterre. Selve og-
len var fint tegnet, det var bare litt
slapt at den hadde samme farve som
bakgrunnen.

Navel, den kaster seg iallefall over
din kanon som en sulten papegoye pa
jakt etter kjeks, og du har to mulig-
heter: Skyt den, eller flytt kanonen s&
ikke daktilen spiser den.

Klarer du deg gjennom seks dager og
netter (visualisert med farveskifte og
morkere bilde), blir du ifglge bruks-
anvisningen reddet av et nytt fly. Jeg
ble ikke reddet. Og like bra kan det

veere hvis tilbaketuren er like trott
som den frem.

Eksperten sier: Grafikken er egentlig
OK, men fargebruken er elendig og
spillet har skropelige lydeffekter.
Programmet er skrevet i maskinkode.
Muligheter for joystick.

Til Spectrum 16K/48K
Produsent: Ocean
Kassett: Armageddon

Velkommen til verdens undergang!
Som s& mange andre er dette et spill
du ikke kan vinne, bare holde ut i
kortere eller lengere tid fer du taper.
Allikevel synes jeg dette er blant de
bedre spill til Spectrum.
Laserstraler og lignende kommer su-
sende ned fra verdensrommet mot
mine byer, og jeg ma forsvare dem
ved & sprenge bomber som treffer
spissen av stralene. Dette skjer ved
at jeg med fire taster raskest mulig
plasserer mitt sikte der jeg ensker
bomben detonert, for sa & skyte den
ut. Det tar derfor litt tid for bomben
eksploderer pa planlagt sted, og i
mellomtiden raser laserstralen vide-
re — selvfelgelig forbi eksplosjons-
stedet.
Vel, vel, hva betyr en by eller to mind-
re i en stor verden? Med litt ovelse
gar det bedre, og jeg redder byer med
mer opptil flere ganger for jeg blir
innhentet av den uunngéelige skjeb-
Fortsettes side'39
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B . arbeidshien som aldri hviler

Fortsatt fra side 5

450 kr ekstra hvis du skal bruke et
fjernsynsapparat uten videoinngang
som monitor. Fire ESC-kommandoer
flytter bildet rundt pa skjermen slik
at en temmelig skakk monitor eller
TV kan brukes. Lyden sendes sam-
g men med videosignalet og gjengis i
TV- eller monitorheytaleren. Micro-
bee har ogsé innebygd heytaler.

BASIC

Microworld Basic II ligger i 16 kb
ROM som ogsa inneholder tegnsettet

== | 2 kb. P4 64 kb versjonen har man
s= hele 56 kb til disposisjon for bruke-

ren. Interpreteren og operativsystem-
et tar 8 kb.

BASICen har gode kommandoer som

foreksempel AUTO, RENUMBER,
TRACE, ON ERROR, DELETE. Med
ZONE kan du sette tabulatorposi-
sjoner i forbindelse med «,».

Nar det gjelder variabler, kan man
ha maksimalt 26 heltallsvariabler
fordi variabelnavnet bestar av bare
en bokstav. Andre variabeltyper har
. navn sammensatt av en bokstav og et
siffer og du far derfor inntil 260 flyt-
. tallsvariabler eller strengevariabler.
\ Dette far konsekvenser i spurtevelse-
ne (se benchmarktidene). Fordi flyt-
tall ma ha to tegn i navnet, tar tolkin-
gen lenger tid enn vanlig nar navnet
har bare ett tegn. Heltallsvariabler
derimot gar raskere & interpretere
fordi du slipper %-tegnet etter nav-
net.

Strengevariabler kan inneholde inn-
til 180 tegn. Du kan velge antall sif-
fers neoyaktighet i flyttall og pa den
maten oppnd den kombinasjon av
hastighet og neyaktighet som du ens-
ker. Dette gjeres med SD-komando-
en.

CURS pluss et tall mellom 0 og 1023
setter markeren til det angitte punkt

pa skjermen. BASICen har ogsa noen
finesser som vi ikke har sett pa and-
re mikrocomputere. Med instruk-
sjonen GX kan man soke etter en
streng og eventuelt erstatte den med
en annen. Det er ogsa mulig & overfo-
re tall og variabler til underprogram-
mer som igjen kan bruke lokale vari-
abler.

SPEED er en instruksjon med hvil-
ken du kan bestemme hastigheten pa
skjermutskriften, noe som letter le-
sing av skjermutskrifter.

Tastatur

Tastaturet er enkelt og inneholder
det minimum av funksjoner en méa
ha for i det hele tatt & bruke maskin-
en. Det er vanlig QWERTY-type med
60 bevegelige knapper som virker so-
lide. Microbee har norske tegn pa ta-
staturet og skriver sméa bokstaver
uten SHIFT og store med. Alle taster
er repeterende. TAB, BACKSPACE,
LINE FEED og DEL(ete) har fatt eg-
ne knapper. Dessuten finnes
ESC(ape) og BREAK. Skrives CONT
fortsetter programmer som er stop-
pet med BREAK-knappen.

Det finnes ingen piltaster; det er
unedvendig fordi dette er en maskin
med linjeeditor, ikke skjermeditor.
Microbee har en RESET-knapp pa
taststuret. Denne gir ingen fullsten-
dig resetting av maskinen slik at pro-
grammer og variabler som ligger i
hukommelsen slettes, men den stop-
per maskinen og returnerer til kom-
mandoniva. Knappen méa holdes nede
i et sekund fer kommandoen utferes.
Dette er en ekstra forholdsregel, som
er ngdvendig, da knappem sitter tem-
melig utsatt til pa tastaturet. Skulle
det veere fullstendig umulig & stoppe
maskinen med RESET-knappen, kan
en fullstendig varmstart oppnéas ved
a trykke RESET-knappen mens ESC-
tasten holdes nede. Da vil hele hu-
kommelsen slettes og alle funksjoner
nullstilles.

Microbee har ingen funksjonstaster,
men enhver tast er programmerbar
fra BASIC etter behov. Et eget nume-
risk tastatur med funksjonstaster
kan leveres til maskinen.




Linjeeditor

Microbee har ingen skjermeditor
som etterhvert sveert mange maskin-
er har, men er linjeorientert nar man
skal rette programmer. Man mé altsa
som pa KONTIKI 100 og COLOUR
GENIE skrive EDIT 100 for & forand-
re noe i denne linjen. Du har noen
CONTROL  pluss bokstav-kom-
mandoer for a flytte markeren pa lin-
jen og knappene DEL og BACK-
SPACE virker. Men det er likevel et
tungvint system.

Grafikk

Skjermen har pa 16 og 32 kB versjo-
nene av Microbee 64x16 tegn mens
du pad 64 kb-maskinen ogsa kan fa
80x24 tegn pa skjermen. Det du skri-
ver, kan du streke under og du kan
ogsd skrive i negativ skrift. Tegn-
generatoren er programmerbar slik
at du kan lage dine egne tegn etter
behov, for eksempel matematiske
tegn eller for den saks skyld det gres-
ke alfabetet. Til dette brukes instruk-
sjonen PCG. Det nye tegnet blir de-
finert innenfor en matrise av valgt
storrelse. Totalt har du adgang til 256
tegn pa skjermen, derav 128 du selv
kan lage.

1 lavoppleselig grafikk har skjermen
128x48 punkter. Bade tegn og gra-
fiske symboler kan brukes. I hoygra-
fikkmode har skjermen en opples-
ning pd 512x256 punkter. En ROM-
modul kan monteres i maskinen og
muliggjer bruk av 26 forgrunns- og 26
bakgrunnsfarger, men bare atte far-
ger kan vises pd skjermen samtidig.
Dette kortet koster ca.1000 kr.

Microbee har ogsa lydgenerator, men
bare en kanal. Denne programeres
med instruksjonen PLAY. En tone
kan vare fra en attedelssekund til 32
sekunder, men volumet kan ikke sty-
res fra programmet.

Mye programvare

I ROM finnes flere interpretere til-
gjengelige. Foruten BASIC finnes
programmeringssprogene Pascal, Lo-
go og Assembler. En rekke andre
sprog kan fées pa diskett. I en

ROM-modul finnes ogsa det tekst-
behandlingsprogram som instruk-
sjonsboken angivelig er skrevet med.
Dette har vi desverre ikke fatt provet
ut.

I og med operativsystemet CP/M bru-
kes, har en rik tilgang pa alle typer
programvare som er laget for dette
systemet.

Microbee vil ifelge planene bli utbyg-
get til en 16 bits mikrocomputer i le-
pet av 1984 og vil da bruke mikro-
prosessoren 8088, 68000 eller Z8000.
Operativsystemet UNIX er under ut-
vikling for bruk pa en 16 bits Micro-
bee.

Handboken

Brukerveiledningen som fglger med
maskinen, er pa dansk og er en direk-
te oversettelse av den engelske ma-
nualen. Den gar detaljert til verks om
maskinens tastatur og dets funksjo-
ner og virkemate. Et kortfattet BA-
SIC-kurs folger for en mer grundig
innfering i Microworld BASICs spesi-
aliteter. Et eget kapittel gir gode de-
finisjoner og beskrivelser av samtlige
komandoer og instruksjoner i BASIC.
Handboken har mange eksempler
som gjor det lettere & forstd de in-
struksjoner som forklares.

Manualen gir i det hele den informa-
sjon man trenger for a fa glede av
Mirobee. Men den burde veert bedre
pedagogisk tilrettelagt, og mer lett-
lest. Dokumentasjon av monitorpro-
gram og selve maskinvaren savnes.

Konklusjonen

Microbee er et interessant bekjent-
skap. Hvis importeren folger opp nar
det gjelder utvikling og utvidelser, vil
den veere en maskin & vokse med.
Det er ikke s& mye en kjeper i forste

omgang nar maskinen koster s pass
mye i grunnversjonen. Men prisen pa
maskin og tilleggsutstyr méa vel set-
tes ned for & kunne konkurrere pa
markedet.

Den sterke BASIC, Microworld BA-
SIC, ma beremmes. Men editoren
burde gjeres bedre, den gjor det
temmlig tungvint & programmere.

Microbee har mye programvare til
den eksisterende utgaven, og den har
fremtidsutsikter om den blir ombyg-
get med en 16 bits prosessor med mu-
lighet for & bruke operativsystemet
Unix. Da blir den virkelig en inter-
essant maskin.

Og man trenger ikke & la Microbee
sta pa hele tiden og ga seg varm. En
CP/M maskin med konstant hukom-
melse ved hjelp av batteribackup er
en original lesning. Microbee mister
ikke det den har i hukommelsen for
den far beskjed om det.

TESTTIDER:
Heltall Flyttall
Nr. 1 0.01.57 0.02.17
Nr. 2 0.04.78  0.06.38
Nr. 3 0.08.86 0.15.45
Nr. 4 0.08.86  0.19.13
Nr. 5 0.10.60  0.20.85
Nr. 6 0.20.41 0.37.46
Nr. 7 0.34.39 —
Nr.8 — 3.36.57
Nr. 9 — —
TEKNISKE DATA:
CPU:  Z8OA, 3.375 MHz
ROM: 16K, 4K monitor, 2K tegn-
sett
RAM: 16K, 32K eller 64K
Skjerm: 64x16 tegn, (64K: 80x24
tegn), 128x48 eller 512x256
punkter grafikk, maks. 8 av
26 farger
Sprog:  Microworld Basic II
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Frankrike er et land fullt av inter-
essante ting hvis man er et men-
neske med et apent sinn og ikke lik
de som demmer ut fra vane.

Ta for eksempel Gustav Eiffel. Han
var en fransk individualist og et geni
pé linje med Edison. I 1886 tegnet
han et tarn basert pa helt nye prin-
sipper, nemlig det at mange bjelker
sma kunne holde oppe et stort tarn.
Hans venner i ingenierstanden trod-
de ikke dette kunne gjennomferes,
der ville bli utallige problemer. Han
hadde riktignok tidligere overbevist
ved & lage hengebroer som de sa ville
falle ned, men der hadde han til na
hatt hellet med seg. N& gnidde de seg
i hendene. Tarnet kom til & ramle i
hodet p&4 ham med et brak.

Historien vet & fortelle at kollegenes
forh&pninger ble gjort til skamme.
300 meter rager tarnet over Paris og
er fortsatt verdens luftigste arbeids-
veerelse. Eiffel likte nemlig & arbeide
alene, og med utsikt over byen.

Men det var mer enn et lennkammer
Eiffel brakte opp i heyden. Han brak-
te ogsd med seg kultur. Selvom ame-
rikanere 40 ar senere har overgatt
Eiffel i heybygg, har franskmennene
fortsatt verdens heyest beliggende
vannklosett, med over 200 meters
fritt fall.

Et verdig monument over en stor kul-
turnasjon.

Ogséd pa andre omrader har fransk-
mennene vist veien. Allerede i 1955
konstruerte André Citroéns utvik-
lingsavdeling en bil sd avansert at

Eller skal vi nevne Sud Aviations Ca-
ravelle, fremdeles regnet blant flyve-
re som «luftens dronning» — et av de
forste jetfly og det ferste med moto-
rene bak, der resten av verden til sin
forbauselse oppdaget at de herte
hjemme — 5 &r senere. (Etter at
engelskmennene med sin Comet had-
de bevist med all mulig tydelighet
hvor motorene ikke skulle veere...)

Jeg kunne fortsette. Det finnes for
eksempel de innenfor NATO som ris-
ter pd hodet av F16 og Terneraketter,
og de har alle veert i Paris...

Om vi ikke alle begynner & drikke
redvin og spise pariserloff, kan vii al-
le fall se neye pa hva franskmennene
driver med pa datafronten. Det burde
ikke forbause oss om de har gjort noe
genialt. Eller hva sier dere til en liten,
pent utformet boks omtrent pa ster-
relse med noen bind av et leksikon?
Du trykker pa en knapp, og vips har
du foldet ut et tastatur pa sterrelse
med en Spectrum, men med ordent-
lige taster og i brukervennlig utferel-
se. Foran deg har du nd en behagelig
skjerm.

Aha, sier du, en transportabel mi-
krodatamaskin! Nei, det er det ikke.
Du plugger den nemlig i stikkontak-
ten i veggen, istedet for telefonap-
paratet.. Den er nemlig en terminal,
som ser pen ut, er god & bruke, og tar
liten plass.

Det er klart at en liten hjemmecom-
puter i lengden ikke kan konkurrere
med en stor maskin hvor det er lag-
ret millioner av ord, men hvis de kan
snakke sammen over telefonen...

den ennd i dag er uten like i verden.
Formel 1 biler har i 1984-sesongen
planlagt & bruke noen av de finesser
man finner i en bil konstruert for
nesten tredve &r siden: Hydraulisk
avfjeering som ble avpasset etter bi-
lens last, midtplassert motor, elektro-
nisk innspreytning, automatgir uten
tap, servostyring med «fingerspitzge-
fiihl», hjuloppheng som tillot punk-
tering i hey hastighet og en aerody-
namisk utforming som sparte energi.
Modellen var fremdeles i produksjon
20 ar senere. Hvorfor forandre en god
idé?

S#& hvorfor ikke plassere datamaskin- |

en der den fortsatt herer hjemme, in-
ne i en stor bygning hvor vel-
kvalifiserte teknikere kan stelle med
den, og overlate til brukeren & stelle
med det som passer ham, nemlig tas-
taturet?

Og prisen? I underkant av 70 kroner
kvartaleti leie....

Riktignok har ikke disse terminalene
overtatt rollen til hjemmedatamas-
kinene ennd, men man kan aldri vite
med disse franskmennene...
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FREMTIDENS SPILL 0G
OPPLARINGSMASKIN NA | NORDEN

v spill og oppleeringsmaskiner heter
en mest interessante Vectrex. Den
Iges na i 100 000 talls eksemplarer
ver hele verden. Den bygger pa et
ntastisk system. Med et fantastisk
pekter. Den har spill som krever

konsentrasjon og intelligens. Den
leerer deg a komponere musikk. Den
laerer deg noter. Den trener deg i
matematikk, geometri, astronomi og
geografi. Den leerer deg a lage tegne-’
film. | host kommer de forste

SPELDATA

Vectrex maskinene i Norden. Et

tyvetalls program kassetter er allere-

de tilgjengelige. Vectrex lyspenn og
de unike 3 D-briller kan du ogsa fa

kjopt na. Vectrex behover ikke eget
TV da den har sin egen billedskjerm.

TENK PA FREMTIDEN. KJOP KLOKT FRA BEGYNNELSEN

Norsk adr: SpelData AB - Tollbugaten 24 — 2 etg. OSLO 1 - Telefon: 02-41 39 36 TIx: 76906 n
Dansk adr: SpelData AB - Skovytoften 17 2840 HOLTE Danmark - Telefon: 2-42 27 02




