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- 40/80 TEGN PR LINJE 
- 32K TIL 96K ROM 
- 32K TIL 256K RAM 
- SV EXTENDED BASIC, 

PASCAL, UCSD PASCAL, 
FORTRAN, LOGO, COBOL, 
PL-1, ASSEMBLER, CBASIC 
(KOMPILERBAR BASIC) 

- Z-80A PROSESSOR, 3,6 MHz 
- INTERRUPTSTYRT BASIC, 

2 PROGRAMMER KAN 
KJØRES SAMTIDIG 

- CP/ M 2.2 OG 3.0 
KOMPATIBEL 

- 32 SPRITES, 3 STØRRELSER 
OG MULTICOLOUR 

- HØYOPPLØSELIG 
GRAFIKK, 
256 x 192 PUNKTER 

-16 FARGER 
-71 TASTER 

10 PROGRAMMERBARE 
FUNKSJONSTASTER 

- 3 LYDGENERATORER, 
8 OKTAVER 

- SYNTHESIZERKVALITET 

- ON ERROR GOSUB 
- ON INTERVAL GOSUB 
- ON KEY GOSUB 
- ON STOP GOSUB 
- .ON SPRITE GOSUB 
- ON STRIG GOSUB 
- INTERVAL ON/OFF/STOP 
- KEY ON/OFF/STOP 

Det mest brukte operativsystem 
i verden. SPECTRAVIDEO 318 og 
328 kjører både CP /M 2.2 og 

Spectravideo er computeren du 
kjøper idag - for full brukerglede 
i fremtiden. Med sine tekniske 
data og program-muligheter blir 
selv eksperter Imponert over 
Spectravldeo. Den er skapt og 
tilpasset dine fremtidige behov 
- og gjQr valg av computer leltl 

- STOP ON/OFF/STOP 
- SPRITE ON/OFF/STOP 

SV 318 Kr. 2730,­
SV 328 Kr. 4500,-

CP /M 3.0 Tusenvis av pro­
grammer kjører under CP/M og 
dekker tilnærmet alle behov. 

- STRIG ON/OFF/STOP 
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Maskinen 
som ingen har 

oppdaget 

Sords M5 har fått tildels lunk­
ne tester i datapressen. Vi 
mener maskinen er langt bedre 
enn som så, ja, den er sogar 
bedre enn de fleste begynner­
maskiner. Den er superrask, 
den kommer med gode bruks­
anvisninger, og den virker! 
Skulle dette være et dårlig 
kjøp til under tre tusenlapper? 

Det kan sies mye både for og imot be­
gynnermaskiner. Noen mener det er 
best å starte med en profesjonell 
maskin med en gang, siden det er sli­
ke man finner i arbeidslivet. Denne 
gruppen har gjerne studert informa­
tikk på Blindern, og fikk V AX inn 
med morsmelken. Den andre grup­
pen hevder at en nybegynnermaskin 
skal være så enkel at brukeren ikke 
trenger forkunnskaper for å gyve løs 
på tastaturet. 
Vi har testet Sords bidrag til debat-

ten ut fra det syn at en begynner­
maskin skal være enkel og grei i 
bruk, men at den skal utføre noen­
lunde fornuftige oppgaver på en pro­
fesjonell måte. Greier den ikke det 
(og vi vet om et par som ligger tynt 
an ... ), har den kun oppnådd å leie ny­
begynneren ut i frustrasjonenes 
hengemyr når han/hun skal ta fatt 
på husholdningsbudsjettet med 
regnearkprogram. 

Kvalitet for alle pengene 
Det er enkelte ting i livet man lærer 
å sette pris på, etterhvert. En av dem 
er kvalitet. Det er ikke uten grunn at 
Mercedes, Hasselblad og Cartier (bil, 
kamera, klokke) har vunnet aner­
kjennelse verden over. Ingen av disse 
er spesielt avanserte rent teknisk, 
men de er meget godt satt sammen, 
og de fortsetter å virke lenge etter at 
deres mer avanserte konkurrenter er 
gått i graven. 
Uten å ta munnen for full mener vi at 
Sords M5 fortjener å komme med i 
denne eksklusive klubben av ting 
som virker. 
La oss se på grunnene dertil. 

Liten og lett, pen og nett 
Selve maskinen dekker i areal en 
halv grammofonplate, og er tykk som 
en god pocketbok. 
Tastaturet har meget bra design og 
tydelige markeringer, slik at det er 
lett å bruke til hovedformålet, å gi be­
skjeder til maskinen. 

Tastene har, som på Sinclairs Spect­
rum, opptil en drøss funksjoner, men 
de er heldigvis holdt i nøytrale sjat­
teringer, så de ikke forvirrer . Myser 
man med øynene, ser man bare 
QWERTY-funksjonene - altså de 
vanlige tall og bokstaver. 
Tastene er nedfelt og ligger følgelig i 
flukt med maskinens topp. Avrunde­
de hjørner og perfekt tilpassning 
mellom de enkelte støpeformene til 
plasten gir inntrykk av kvalitet, like­
så de strenge toleransene på alle ut­
sparinger i kabinettet. 

Man kan kanskje smile overbærende 
av slike kommentarer, men det er 
ikke sjelden at indre og ytre kvalite­
ter henger sammen. 
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Tastaturet 
La oss starte med å bli kjent med tas­
taturet. Det er som før nevnt meget 
pent utført. I tillegg til den vanlige 
betydning av tastene kan de også 
brukes til å taste inn kommandoer 
som END, RUN, AUTO, osv. Dette 
minner om Sinclairs Spectrum, men 
du behøver ikke å bruke spesial­
betydningen av tastene, men kan 
skrive RUN med vanlige bokstaver. 

Tastaturet brukes også til å taste inn 
grafiske symboler, og man følger da 
de gule markeringene på knappene. 

Bare se men ikke røre! 
Knappene er et kapittel for seg, pene 
som de er å se på, så er de elendige å 
trykke på. De er nesten like elendige 
som på en Sinclair Spectrum. De har 
et godt definert trykkpunkt, slik at 
man skriver ikke feil i ett sett, slik 
som på en SpectraVideo 318, men 
man skriver heller ikke lekende lett. 
Den viktigste årsaken .er nok den 
manglende mellomroms-tast. Den sit­
ter nemlig plassert oppe til venstre. 

hvor fingrene slett ikke vil være med 
på at den hører hjemme. 

Man kan stille spørsmålet om knap­
pene er så dårlige at man ikke bør 
kjøpe maskinen. Sammenligner man 
med for eksempel Commodores 
maskiner, så har disse riktignok bra 
tastatur, men de mangler en skik­
kelig layout av funksjoner på tastene, 
så for programmering gir ikke svaret 
seg selv. Tekstbehandling blir det 
neppe snakk om på maskiner i denne 
prisklasse uansett, så det er urett­
ferdig å sammenligne med et skrive­
maskinstastatur. Det er andre og vik­
tigere ting som skiller maskinene i 
denne klassen. 

Maskinen inni 
Maskinen bruker en Z80 mikropro­
sessor, og har i grunnversjonen kun 3 
kB RAM hukommelse til lagring av 
programmer. Men hvem trenger 
egentlig mer til å begynne med? 
Dessuten kan man koble til en boks 
på toppen av SORD M5 som gjør det 

mulig å plugge inn to ekstra moduler, 
hvorav den ene kan være 32 kB hu­
kommelse, og det koster ikke all ver­
den. 

Maskinen har en god del intern hu­
kommelse, men den brukes til gra­
fikk og skjermhåndtering, som er noe 
av det mest imponerende vi har sett 
på småmaskiner. 
16 kB til grafikk er ikke småtterier, 
og man kan bytte mellom to separate 
skjermbilder. Dette, sammen med fi­
re forskjellige kompromisser mellom 
antall farger og oppløsning på grafik­
ken, gjør dette til en nesten profesjo­
nell maskin for grafikk-program-

Kanaler til utenverdenen 
På baksiden av maskinen finner vi 
kassett-tilkobling, strømforsyning, vi­
deo- og TV-uttak, to «joy-pad»-uttak, 
samt en centronics printerutgang. På 
toppen har maskinen en stor kontakt 
for utvidelse med ekstra RAM, ROM 
og andre kretser som SORD m åtte 
finne på (plotter, diskettstasjon osv.). 

Tre forskjellige BASICer! 
Når en skal bruke SORDen, må man 
åpne dekslet på toppen av maskinen 
og plugge i en ROM-kassett. Denne 
finnes med sproget BASIC i tre vari­
anter. 

BASIC I, hvor I står for Innfør.ing, er 
en enkel og grei BASIC som kan en 
del grafikk, har en kraftig struktur 
med mange interupt-nivåer, men som 
helt savner muligheter til matema­
tisk manipulasjon. Den kan ikke ope­
rere med tall høyere enn omlag 3000, 
og ingen tall etter komma, takk! 
Videre kan strengvariabler ikke ha 
mer enn 255 bokstaver i seg, så noe 
tekstbehandlingsprogram lar seg 
vanskelig lage med Basic 1. 

BASIC G, hvor G står for en blanding 
av Grafikk og Garnes, har det mest 
komplette sett med TV-spill-kom­
mandoer vi har sett, og vi fo rsikrer at 
vi har sett Spectravideo og BBC-
maskinene! 

Fortsettes side 311111. 
7 
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INNLEDNING 
Hallo du der utenfor bladet! Jeg heter Tasta-Tore og er din Basic-lærer. Jeg 
anbefaler deg å følge godt med og lese hver linje nøyaktig, for her er lærdom­
men ganske komprimert. For å få fullt utbytte bør du også sitte ved en maskin 
og følge de eksempler som blir beskrevet. Ganske snart kan du nemlig eks­
perimentere på egen hånd. 
Under overskriften TASTATURET har jeg forsøkt å beskrive et generelt ta­
statur med de mest vanlige knapper og bruksmåter, men du må være opp­
merksom på at dette kan være ganske varierende fra maskin til maskin. Når 
det gjelder annen forkunnskap, skal det være nok å lese begynnersiden som 
gjentas i hvert nummer fremover, og er du i tvil om ord og vendinger finner 
du mer informasjon i Hjemmedataleksikonet. For ikke å gjenta redaksjonen 
for mye har jeg utelatt slikt her. 
Men, nok snakk, la oss gå igang! 

Ditt første Basic program! 
Skriv det følgende på skjermen. Etter hver linje trykker du alltid på RETURN 
eller hva nå enn knappen for linjeskift heter på din maskin. 

10 INPUT A 
20 PRINT A; 2* A; 3* A 
30 END 

Gratulerer! Du har nettopp skrevet et program i Basic. Hvis du nå vil kjøre 
programmet, skriver du RUN, og trykker RETURN. 
Det bør nå stå et spørsmålstegn på skjermen. Det betyr at programmet ber 
deg taste inn et eller annet. 
Trykk på 2, og RETURN. 
Da bør du se følgende på skj~rmen: 

246 

Programmet ditt er nå blitt kjørt. La oss se hva som skjedde. 
Den første linjen var: 

10 INPUT A 

Nummeret til venstre (10) er der for at maskinen skal skjønne at det du skri­
ver er en del av et program. Linjene i et program blir gjerne adskilt med num-



Vår tegneserie-helt, Tasta-Tore, vil gjerne lære deg BASIC. 
Hans kurs vil gå som en serie gjennom flere numre. Hvis du sy­
nes noe mangler, er dårlig eller galt forklart, burde vært utelatt, 
eller har andre reaksjoner på kurset, så skriv til oss om dine 
synspunkter. 
Kanskje kan vi med din hjelp stramme opp Tore 
og lage et enda bedre kurs! 

re, og for å gi gode muligheter til endringer og tillegg, blir det vanligvis brukt 
tall med ledige sifre mellom, som f.eks. 10,20,30 osv. 

Når du gir maskinen en beskjed i et program, kalles denne beskjeden en IN­
STRUKSJON. 
Når du gir maskinen en beskjed som ikke er en del av et program, heter det 
en KOMMANDO. 
Kommandoen utføres av maskinen straks du trykker på RETURN-knappen, 
mens instruksjonene utføres hver gang du kjører programmet de er en del av. 
I vårt eksempel var det en kommando da du skrev RUN og trykket på RE­
TURN-knappen. 

Denne spesielle instruksjonen ba deg om å gi maskinen et tall ved at du skri­
ver det på tastaturet. 
Programmet viste et «?» på skjermen, og stoppet mens det ventet på at du 
skulle skrive tallet. INPUT betyr «legg inn» i denne forbindelse. 
Tallet «2» som du tastet inn, ble når du trykket RETURN, «lest» eller tatt imot 
av datamaskinen og lagret i «A» . A kalles en variabel. Det er et navn Basic 
bruker for å lagre en verdi. 
Egentlig er en variabel et navn man har gitt en lagringsplass i maskinen. 

Variabler kan du kalle nesten hva som helst, som for eksempel A, B, C, P, Zl, 
K2. De fleste versjoner av Basic tillater navn med flere bokstaver slik som 
ANTALL, SUM, DAGER, RESULTAT. 

Den andre programlinjen lød: 

20 PRINT A; 2* A; 3* A 

Instruksjonen PRINT gir her maskinen tre forskjellige beskjeder, som skilles 
med semikolon. De kunne istedet vært skilt med et komma, som ville gitt stør­
re mellomrom når resaultatet av de tre beskjeder vises på skjermen. Kom­
maet fungerer som tabulatoren på en skrivemaskin, og passer best når man 
skal lage oppstillinger og kolonner. 
Maskinen skrev 2, så resultatet av 2* 2, og resultatet av 2*3, eller altså: 

246 (med komma: 2 4 6) 

Det er ingenting i veien for å la INPUT-instruksjonen be deg legge inn flere 
tall av gangen. Da må du bare gi flere variabler under samme instruksjonen. 
Vær oppmerksom på at disse må skilles med komma. Her fungerer ikke and­
re tegn. 
Her er et eksempel. Skriv: 

10 INPUT A,B 
20 PRINT A; A *2; B; B*2 
30 END 

Kjør programmet ved å skrive RUN (og trykk på RETURN, det kan ·du nå). Du 
bør se det spørrende «?» på skjermen. Skriv 2 tall, for eksempel 2 og 3, adskilt 
med et komma, og trykk RETURN. 
Hvis du bare skriver ett tall, vil maskinen svare med et nytt spørsmålstegn et­
ter at du trykker RETURN, slik at du da kan skrive inn det andre. Du behøver 
med andre ord ikke huske hvor mange variabler du skal gi verdier i et pro­
gram, det er bare å fortsette til det ikke dukker opp flere spørsmål fra 
maskinen. 
N å bør det stå: 
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på skjermen. La oss se hva som skjedde. Den første programlinjen lød: 

10 INPUT A,B 

Denne instruksjonen førte til at maskinen spurte etter to tall fra deg, som så 
ble lagret i variablene A og B. Husk at variabler er navn på lagringsplasser i 
maskinens hukommelse. 
A og B inneholdt opprinnelig ingenting, de var «tomme», men så ble de hend­
holdvis «2» og «3». 
Den andre programlinjen lød: 

20 PRINT A; A*2; B; B*2 

Denne linjen førte til at maskinen skrev verdien 2, 2*2, 3 og 3·*2 på skjermen, 
eller altså 

2436 

Forsøk å kjøre programmet en gang til. Denne gangen med to nye tall. 
Forsøk: 5,8 
Resultatet skulle bli: 

510816 

Programmet kan brukes om igjen fordi du har brukt variabler (A og B i dette 
tilfellet) istedet for vanlige tall som jo ikke kan forandres uten at man skriver 
om programmet. 

For å gjøre programmet helt generelt, og lettere å forstå, kan du forbedre les­
barheten og stilen. 
Hvis du kjører det igjen om et par uker kan det hende du har glemt akkurat 
hva det gjorde, eller hva du skulle gjøre med det. Du kan skrive om program­
met slik at du får beskjed om dette på skjermen. Her er den forbedrede ut­
gaven: 

10 PRINT "*** Dette programmet multipliserer to vilkårlige tall med 2 ***" 
20 PRINT "Trykk på to tall på tasta turet, med komma mellom" 
30 INPUT A,B 
40 PRINT "Første "; A 
50 PRINT "Dobbelt "; 2*A 
60 PRINT "Andre"; B 
70 PRINT "Dobbelt "; 2*B 
80 END 

Nedenfor ser du hvordan det tar seg ut på skjermen: 

*** Dette programmet multipliserer to vilkårlige tall med 2 *** 
Trykk på to tall på tastaturet, med komma mellom 
? (Du trykker: 5,7) 
Første 5 
Dobbelt 10 
Andre 7 
Dobbelt 14 



Her får du hjelp av 
Tasta Tores fuskelapper 

RETURN 
en viser ved pro-

1rykk på return-knapPI d· med den pro-
. t du er er Ig k 

grammenng a k et likke å lorve s-
gramlinie du har s re.\~en I) 
le med en linie på skie en ~tter en kom-
1rykk på return-knapp lerdig skrevet og 
mando betvr at den er 
skal utføres. 

INSTRUKSJON 
En beskjed til datamaskinen som er skre­
vet og lagret som en del av et program. 
Utføres av programmet hver gang det kjø-

I ~ J 

\NPU'T kal legges inn 
. om at noe s mmet er 

tn instrukS~~et \<.iøres . I .pro~~~ en eller 
når progr~kal legges Inn VIst verdier hver 
hva som . I som du gIr rogram­
!lere vana~:~met kieresu~.~st~Uksionen 
gang prog mer til INI' -I . n de tall 
kieringendkOm så du \<.an tasted.'~) lør \<.ie-

tonper en. . . biene ver le s r ker lnl vana 
du ens " 
ringen lortsetter . 

KOMMANDO 
En beskjed til datam . 
utføre straks du try~~~~nen som den skal 
Ikke blir lagret til Return. og som 
del av et program. senere brUk: Er ikke en 

Hvis du har fulgt godt med, har du nå lært å legge tall inn i maskinen ved 
bruk av INPUT-instruksjonen. Vi har også snakket litt om hva en variabel er, 
og om forskjellen på kommando og instruksjon. PRINT-instruksjonene i den­
ne forbedrede versjonen av programmet er mer komplisert enn de du brukte 
først. 
Regelen er imidlertid klar: Det som står inne i " ", blir skrevet ut nøyaktig 
som det står, mens alt annet blir utført av maskinen. 

Eksempler: 

PRINT "A; A*2; B; B*2" 
vil på skjermen bli . 
A; A*2; B; B*2 

PRINT A; A*2; B; B*2 
vil på skjermen bli 
2436 

Du kan få en bedre oppstilling ved å bruke det du tidligere lærte om komma 
og semikolon og endrer programmet litt. Linje 40 og 50 slås sammen, men 
skilles med et komma. Det samme gjøres med linje 60 og 70. Det ser slik ut: 

30 INPUT A,B 
40 PRINT "Første ff; A, "Dobbelt ff; 2*A 
60 PRINT "Andre ff; B, "Dobbelt ff; 2* B 
80 END 

Slik vil det se ut på skjermen: 

Første 5 
Andre 7 

Dobbelt 10 
Dobbelt 14 

For å bli trygg på programmering med INPUT og PRINT er det lurt å gjøre 
små forandringer i programmet og sjekke at det fortsatt virker. 

Det var alt for denne gang, folkens. Øv flittig! (Det er sånt som en lærer må si, 
er det ikke?) 
Neste gang vil jeg ta opp forskjellige typer variabler - det er nemlig mer enn 
~~w~! • 
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Hvordan nybegynnere., 
B-17 Bomber fm IntelliVision. 
Snart brukes vel TV-spill i fly­
instruksjon? 

Nybegynnerens familie består 
av mor, far, tenåring, barn og 
bikkje. Denne ble i en uke ut­
videt med seks mer eller mind­
re kjente TV -spillemaskiner og 
noen bøtter med spill til hver 
maskin. Her forsøker ny­
begynneren etter fattig evne å 
gjenskape noe av den stem­
ning og de effekter som ble 
skapt i ((spille ukens» løp. Han 
unner ingen å bli utsatt for 
seks spillemaskiner av gan­
gen, men har allikevel ikke av­
skrevet maskinenes under­
holdningsverdi helt. 

Morn. J eg er nybegynneren, og jeg 
håper du godtar at jeg b lir litt per­
sonlig i denne omtalen. Hele min fa­
milie ble nemlig snudd opp ned av 
seks spillemaskiner og et berg av 
spill, alt sammen utlånt for en uke. 
For deg som ikke gidder lese videre, 
men ønsker en rask ide om resulta­
tet, kan jeg beskrive fami lien etter at 
uken var over: Den besto da aven 
stønnende og mumlende mor, en 
sinnsforvirret far som hadde mistet 
oversikten (meg) , en jublende 14-års 
sønn med full kontroll, en hvinende 
7-årig datter (hvinene var av fryd), 
samt en bikkje hvis bjeffefrekvens 
var øket med ca. 1000%. Watta show! 

Det var en gang ... 
For deg som fremde les henger med, 
får vi ta det hele fra begynnelsen. 
HJEMMEDATA hadde lurt meg til å 
skrive litt om hvordan de forskjellige 
TV-spillene var i forhold til hverand­
re, og hvordan de var å bruke for en 
nybegynner. Spillene det gjaldt, var 
ColecoVision, IntelliVision, Vectrex, 
Atari, Asteroidvision og Philips Vide­
opac. 

Jaja, hjemlig miljø er tingen, tenkte 
jeg, og troppet opp· hos en hoppende 
familie med seks TV-spill under ar-
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mene (rart hva man får med seg når 
man vil). Noen hoppet av fortvile lse 
(mor), noen av glede (avkom) og noen 
fordi de alltid hoppet når andre gjor­
de det (bikkje). Jeg iler med å avkref­
te at dette er forsøk på sementering 
av eksisterende kjønnsroller, men 
mor erklærte prompte: «Ikke skjøn­
ner jeg TV-spill, ikke klarer jeg dem, 
ikke liker jeg dem, og bråker gjør 
de!» Og ut skal de av mitt hus, tenkte 
jeg fortsettelsen ville bli, men hun 
bøyde seg utrolig nok for viktigheten 
av det sosiologiske eksperiment vi i 
fellesskap skulle utføre for HJEM­
MEDATA (kremt!). Første skanse var 
vunnet. Maskinene var i hus. 

Naturgitt myndighet 
Vi ble raskt enige om at sønnens rom 
og mitt kontor begge måtte fungere 
som spillebuler. «Endringen blir ikke 
så stor, de har jo alltid vært noen bu­
ler,» konkluderte mor med et farlig 
glimt i øyet. 
Herfra overtok sønnen planløsnin­
gen, siden han hadde et naturgitt led­
ningstalent samt erfaring fra Vic 20 
og Spectra Video. Ledningene var 
nemlig det verste: Ledninger til 
støpsler, ledninger til strømforsy­
ning, ledninger til TV'en, ledninger til 
styrespaker, joysticks, ratt, bokse­
hansker (ja!) og annet ekstrautstyr. 
Etter et kvarter med strategisk, mål­
rettet arbeide fra sønnens side hadde 
rommene mer ledning enn gulv, og 
det eneste vi m anglet var varselskilt 
mot strømfaren. Ikke desto mindre, 
midt i virvaret, erklærte sønnen de i 
ettertid så herostratisk berømte ord, 
som markerte åpningen på en ukes 
mareritt: «Nå kan vi spille!» 

Sosialt? 
Jeg glemte kanskje å nevne at vi bor 

på et mindre sted, der jungeltrom­
menes usynlige varslingssystem fort­
satt er intakt. Noen annen forklaring 
har jeg iallefall ikke på den sosiale 
utvikling etter at sønnen uttalte de 
magiske åpningsord. At våre naboer 
og naboers naboer, selv inklusive 
slekt og venner, hadde klart å produ­
sere en slik hærskare av barn og 
unge, som den vi fikk besøk av i den 
følgende uke, lover godt for opp­
rettholdelsen av den norske urbe­
folkning. Enten den som sto i døren 
var en velvoksen kar på 15 år eller en 
lita tulle medbringende sin mot-og­
trøst-bamse, var den mest vellykkede 
hilsen: «Morn-TV-spill?» Så var isen 
brutt for alltid (dvs. en ukes tid). 

Psykologisk? 
Jeg husker ikke hva vi spilte først, 
hva vi spilte sist, e ller hva vi spilte 
imellom, men noen inntrykk festet 
seg. Særlig var jeg overrasket over i 
hvilken grad TV-spill kunne fenge 
dukkeglade jenter i syvårs-aldern. 
Min datter er utpreget feminin, men 
det hindret ikke Co le co Vision i å sco­
re stort i hennes hjerte. Hennes re­
freng gjennom uken var: «Mer Smurf, 
pappa, mer Smurf.» Hun hentydet da 
til spillet med samme navn, som var 
det mest typiske barne-spillet av dem 
alle. Det burde være en oppgave ver­
dig psykologer å studere barns ad­
ferd foran TV-spill. Smurfe-spillet 
hadde mange vanskelighetsgrader, 
og det letteste var virkelig lett å få til. 
Allikevel syntes datteren det var like 
morsomt å spi lle på letteste grad og 
vinne med letthet også den 20'nde 
gangen. Motvilligheten til å prøve 
vanskelige grader var så påtagelig at 
en god psykolog sikkert kan produse­
re noen bevingede ord om selvfølel­
sen ved å mestre det sikre kontra vil-
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overlevde seks TV-spill 

jen til å gi seg selv større utfordring­
er. 

Nåja. Rett skal være rett: Datteren 
gikk også løs på de vanskeligste sky­
te-spill med friskt mot. F.eks. hadde 
hun etter få omganger virkelig taket 
p å Ataris «Communist Mutants From 
Space» (ha-ha, det heter virkelig så. 
Er dette virkelig lov å selge i Norge, 
Treholtenes hjemland?) Noe særlig 
kommunist-preget virket spillet ikke , 
så disse m å ha blitt kraftig mutert. 
Men fart og futt var det i rikelig 
monn. De som kj enner spillet Gorf 
fra myntapparatene, v il her kunne 
finne en videreutviklet utgave. Både 
datteren og spesielt sønnen taklet 
dette bra, men nybegynneren selv 
foretrakk Gorf under sitt opprinneli­
ge navn, servert fra ColecoVision. 

Generelt må de t sies a t Ataris spill 
ikke hadde den m est velutviklede 
grafikk, kanskje fordi denne maskin 
såvidt jeg vet, er utviklet tidligere 
enn de vi sammenlignet med. 

Smurf for de minste - de 
under9I? 

Grafikk 
Når jeg sier at Ataris grafikk ikke er 
m est utviklet, m å dette ikke misfor­
stås dithen at denn e maskin var 
minst populær. Både Asteroidvision, 
som vesentlig hadde spill som kunne 
sammenlignes med Inte lliVisions, ba­
re dårligere , og Philips Videopac, ble 
raskt fe iet unna av de håpefulle. 
Hvorfor norsk TV i sine underhold­
ningsprogrammer valgte Philips , var 
for våre kløktige dommere en gåte. 

Når det gjelder grafikk, var det stor 
enighet om at ColecoVision tok kaka, 
m ed Inte lliVision på en god nr. 2. Dog 
må det nevnes at Vectrex ikke kan 

sammenlignes med de andre, da den 
er bygget opp på en annen måte. Gra­
fikken på denne maskinen består av 
strektegninger, som grafisk sett vir­
ker ganske blodfattig til å begynne 
med, men maskinen er slett ikke 
feiet av b anen med det... 

Mer enn grafikk 
At det var adskillig flere elementer 
enn grafikken som betød noe i be­
dømmelsen, fikk vi et overbevisende 
eksempel på da sønnen ga Philips Vi­
deopac n ådestøtet (unnskyld) . Philips 
har en grafikk som absolutt ikke står 
tilbake for Ataris, men hva hjelper 
det mot fø lgende mislyd: «Hvor er 
futten hen her'a?» Nå er kanskje Phi­
lips bedre enn vår dom tilsier, da vi 
aldri fikk spilt mange av de spill som 
var avbildet utenp å pakken. Men vi 
m å jo bedømme utfra de spill vi får 
utlevert. 

Ellers virket ColecoVision som den 
suverene vinner fra starten av, men 
dette bleknet efterhvert, og bildet ble 
mer mangesidig. Coleco Vision hadde 
et godt utva lg av de samme spill man 
finner i mange myntapparater, som 
f.eks. den klassiske Donkey Kong. 
Zaxxon var kanskje det som gjorde 
størst lykke til å begynne med, det 
hadde gode tre-dimensjonale effekter 
med hinderflyvning og angrep i for­
skjellige høyder. Men gode effekter 
var ikke nok. .. 

Et snev av hodebruk 
Inte lliVision viste seg å passe til s itt 
navn. Flere av spillene til denne 
maskinen krevde en viss vurdering 
og strategi fra spillerens side, ikke 
b are reaksjonsevne. Særlig i sønnens 
bedømme lse steg Inte lliVision i gra­
dene, etter at h a n satte ny tidsrekord 
ved å holde på med ett og samme 
spill i to hele klokketimer. Spillet het 
B-17 Bomber, og han skulle styre et 
bombefly fra sin base i England over 
målområder i Europa, slippe bom­
bene og komme helskinnet tilbake. 
Dette hørtes brutalt ut, men det var 
mer et holde-øyne-og-ører-åpne-spill 
enn et skytespill. Han kunne skifte 
mellom mange skjermbilder, fra 
Europakart ti l detalj kart, utsikt fra 

de forskjellige sider av flyet, samt 
kontrollpanel som viste høyde, fart, 
balanse, bensinforbruk etc. En tale­
modul (tilleggsutstyr) varslet om 
fiendtlige flyangrep, antiluftskyts etc. 
Og a lt m åtte passes på, reageres rik­
tig på, holdes vedlike. Etter et vel­
lykket tokt ble bensin fylt fra basen, 
og et nytt tokt kunne begynne mot et 
Europa med ett bombemål mindre. 
Nesten et evighetsspill. Jeg prøvde 
det selv - det var slett ikke dumt! 

Zaxxon var så likt myntappa­
ratet i snackbaren som mulig. 

Tillegg på tillegg 
Da tilleggsutstyr kom inn i bildet, 
scoret ColecoVision noen fete poeng 
igjen. Deres Turbo var et skikkelig 
bilrace, med svært ratt og gasspedal 
som tilleggsutstyr, og med stan­
dard-styrespaken som gir. Det gikk 
unna i hundre - jeg vet ikke hva som 
hvinte mest, spillet e ller spillerne. 

Så kom Rocky inn på banen, og med 
noen styrespaker som mest minnet 
om boksehansker, var det bare å dæl­
je løs på hverandre. Nybegynneren 
var i sitt ess, og etter å ha slått søn­
nen K .O. i annen runde, syntes han 
dette var et femmenalt spill. Sønnen 
var m er betenkt, men trøstet seg med 
å ta innersvingen på datteren et par 
ganger . 

Når først tilleggsutstyr nevnes, m å 
det bemerkes at styrespakene både 
til Coleco Vision og IntelliVision var 
unødvendig ubehagelige i bruk. In­
telliVisions var fast montert, men Co­
lecoVisions byttet vi ut med Spec­
traVideos joystick mark III (med tall­
panel), og da ble det virkelig mer fart 
i sakene. 

Fortsettes side 4911111.~ 
13 
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-Et skj ce re 
i Comm 

• agple 

Av Espen Evensberget 

Magpie kalles «et nytt kon­
sept innenfor informasjons­
behandling for Commodore 
64». Til forskjell fra vanlige 
databasesystemer for hjem­
mecomputere er Magpie en 
programmerbar database. Hva 
kan dette systemet gi som 
ikke andre kan? 

Magpie produseres av Audiogenic 
Ltd. i England . Programmet ligger i 
en ROM-modul og følges aven Hjelp­
diskett, som også inneholder et par 
eksempler samt en brukermanual. 
Magpie koster i Norge ca. kr. 1500,­
med norsk tegn sett og importeres av 
AlS Navus. 

Programmerbar database 
Magpie er ikke et sammenhengende 
program, men heller et system av 
programmer som utfører forskjellige 
oppgaver. De blir styrt av kom­
mandoer du selv gir, slik at man nes­
ten kan kalle Magpie - et database­
programmeringssprog. Brukeren kan 
selv bestemme hvordan han ønsker å 
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benytte Magpie i behandlingen av in­
formasjon og data, og skreddersy 
programmet til bestemte formål. 
Magpie er menydrevet og således en­
kelt i bruk. 

Systemet er ment å egne seg også til 
profesjonell informasjons- og databe­
handling, og den norske importøren 
opplyser at de kan være behjelpelig 
med utforming av programmer for 
Magpie etter kundenes ønsker. 

Programmet stjeler ikke noe av 
maskinens RAM, og inntil 2000 tegn 
kan lagres i en fil. 

Hva trenger du? 
For å bruke Magpie trenger du en 
Commodore 64 datamaskin, Com­
modores diskettstasjon, et TV-ap­
parat, helst med farger, samt en skri­
ver. Commodore 64 har grensesnitt til 
en egen skriver, men Magpie inne­
holder et program som gjør at skrive­
re med Centronics grensesnitt kan 
brukes via en spesialkabel (kr. 300,-). 
Programmet kan bruke to diskettsta­
sjoner på en gang, men da må du 
foreta en liten forandring i grenses­
nittet. 

Håndboken 
Brukermanualen er på engelsk og be­
står aven ringperm i A5-format med 
100 sider. Manualen er meget over­
siktlig. Det fortelles raskt om hva en 

database er, før man går over til å be­
skrive hva Magpie består av og hvor­
dan systemet hvirker. 
Den går etterhvert mer i dybden når 
det gjelder programmering og etab­
lering av egne prosedyrer. Til slutt 
kommer en oversikt over Magpies 
grafikkmuligheter og forskjellige for­
mer for utskrifter. Manualen er et 
skoleeksempel på hvordan slike ting 
skal gjøres, og den bidrar sterkt til å 
gi systemet et profesjonelt inntrykk. 

Menydrevet 
Magpie er umiddelbart tilgjengelig 
når systemet slås på. Etter å ha svart 
på et par spørsmål om hvilken dis­
kettstasjon og skriver du benytter, 
presenteres du for Magpies første 
meny_ 
Magpie er gjennomført menydrevet, 
og programmet styres hele tiden ved 
å gjøre valg fra menyene. Det er sjel­
den du trenger å skrive noe annet fra 
tastaturet enn inntasting av data. 
Menyvalg gjøres med funksjonstaste­
ne. Avhengig av valg vil stadig nye 
menyer sprette opp på skjermen og 
legge seg over eller til siden for fore­
gående meny. Således kan du hele ti­
den følge med i hvilke valg du har 
gjort for å komme frem til den meny­
en du i øyeblikket har på skjermen. 

Prosedyrer 
Selve «hjertet» i Magpie ligger i dets 
innebygde programmeringssprog. 
For å kunne bruke Magpie må man 
skrive en «procedure». En prosedyre 
er egentlig et program skrevet i Mag­
pies eget programmeringsprog - et 
høynivåsprog spesielt beregnet for 
informasjonsbehandling. Følgelig er 
kommandoene svært kraftige, og pro­
grammene blir ikke lange. I stedet 
for å skrive inn programlinjene ma­
nuelt slik som i BASIC, vil du i Mag­
pie bli presentert for en «edit 
procedure»-meny, hvor du ved hjelp 
av funksjonstastene velger ut de ak­
tuelle kommandoer. 

En programmerbar database har vik­
tige fordeler. Når programmeringen 
er ferdig, følger de forskjellige ar­
beidsoppgaver automatisk på hver-
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andre, og brukeren kan konsentrere 
seg om å skrive/hente data. Og Mag­
pie kan skreddersys nøyaktig til dine 
behov. 

En vanlig kommandorekkefølge eller 
prosedyre inneholder rutiner for inn­
tasting av nye data, sletting/redige­
ring av data, henting av data fra dis­
kett, presentasjon av data på skjerm, 
lagre- og utskriftsfunksjoner. Mag­
pies programmeringssprog er lett å 
lære, og svært fleksibelt i bruk. 

Magpie er i besittelse av alle vanlige 
rutiner for søking og henting av data. 
I tillegg har programmet innebygget 
kalkulator, og kan behandle numeris­
ke data og presentere disse som gra­
fiske diagrammer. 

Hvis du står fast under kjøring av 
programmet og ikke har lyst til å slå 
opp i manualen, kan du ved å trykke 
ned en funksjonstast lese informa­
sjon fra «hjelp»-disken. Hjelp er til­
gjengelig for alle menyvalg, og du får 
en skjermfull med forklaring om hva 
den aktuelle kommando betyr, og 
hvordan den skal brukes. 

Konklusjon 
Som leseren sikkert har skjønt, er 
jeg imponert over Magpie. Program­
met er så fleksibelt at det blir vans­
kelig å skrive noe konkret om det. 
Nesten alle rutiner og finesser be­
stemmes av brukeren selv, ikke av 
programmet. Det finnes sansynligvis 
like mange måter å bruke Magpie på 
som det finnes database-brukere. 

Kalkulator- og grafikkrutiner gjør 
Magpie til et enda bedre verktøy. På 
tross av at systemet tilsynelatende 
virker svært komplisert, gjør meny­
systemet det enkelt å bruke og enkelt 
å lære. A oppleve slike program på en 
rimelig hjemmecomputer gir meg til­
bake troen på at også hjemmecompu­
tere er i stand til å gjøre fornuftige 
ting. 

Magpie anbefales alle eiere av Com­
modore 64 som har behov for en data­
base, - ja, kanskje Magpie er et salg­
sargument for maskinen selv! • 

Philips G 7000 
har 55 Spilli 

--....L...Isetter. 
Det store utvalget gir deg alle muligheter til spenning, moro og enga­
sjement. Philips tilbyr sportsspill som fotball, ishockey og golf, «tenke­
spill» som sjakk, backgammon og kinesisk logikk, lærespill som mate­
matikk og grunnopplæring i computerprogrammering. Dessuten note­
og musikkundervisning og kombinasjonsspill . Stadig nye kassetter 
kommer på markedet. I løpet av høsten vil vi ha hele 55 kassetter -
flere av dem har to eller flere spill på samme kassett. Gå til Philips­
forhandleren og prøv! 

-----------, 
~ PHILIPS e JA, send meg opplysninger om: 

O Philips TV-spill O Medlemskap i G 7000-klubben. 
O Begge deler 

Navn: ______________________________________________ _ 

Adresse: __________________________________________ ___ 

Postnummer/Poststed: ________________________________ __ 

Kupongen sendes til: Norsk A.S Philips - Avd. Audio/Video 
- Postboks 1 - Manglerud - Oslo 6. L _____________________ ~ 

lund & Lommer ~ 
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Det var kaldt og det snedde. 
Og det var fredag den trettende. Og 
avtalen var satt til klokken tretten. 

Jeg kom for sent, men ble godt mot­
tatt i det gamle huset i Nils Juels ga­
te, hvor Bing og andre har bygget opp 
et senter for rettsinformatikk. Her in­
teresserer de seg for hvordan man 
kan lagre lover så det er mulig å fin­
ne dem igjen når man mest trenger 
dem (rettsinformasjons-systemer), 
ved siden av å sysle med å gjøre data­
maskinen til et vennlig redskap å ta 
med seg inn i fremtiden. 

Mennesket og maskinen 
Jeg blir fortalt om en undersøkelse 
ved Erasmusuniversitetet i Neder­
land, hvor de matet inn i maskinene 
informasjon om hvordan vi mener 
rettsstaten burde fungere, for der­
etter å mate inn dommer i straffesa­
ker. 
Maskinen spurte så hvordan det var 
fatt i den enkelte sak, hadde vedkom­
mende straffedømte en vanskelig 
barndom? Var deten faktor å ta hen­
syn til? osv. 
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«Det perspektivet 
som navnet Hjemmedata 

gir, er på mange måter 
det rette ... » 

Av Paal Rasmussen 

På grunnlag av svarene man ga 
maskinen, og den straffeteori som 
var matet inn, kunne man ved fiffig 
programmering få maskinen til å be­
dømme straffeutmålingen. Var straf­
fen for lang, eller var den for mild til 
å virke etter hensikten? 
Det viste seg at det var liten sam­
menheng mellom den straff forbryte­
ren skulle ha etter våre vidløftige te­
orier og den straffen han eller hun 
endelig fikk. Mennesket er et irrasjo­
nelt vesen, og handler deretter. 
Så dro vi på Charlys, hvor Bing fort­
satte å fortelle om dataverdenen, 
mens vi forsøkte å innbille oss at vi 
var i Paris, og at maten var god. Det 
gikk kun måtelig bra, for Chili con 
carne var blitt til Carne con chili, og 
eplekaken var frossen inni. So much 
for Janne Carlzon, tenkte jeg, og drei­
de samtalen inn på kunstig intel­
ligens. 

Kunstig intelligens 
«Saken er at hvis du kan fortelle meg 
hvordan du tenker, så kan jeg også 
programmere maskinen til å gjøre 
det samme!» 

Det så ikke ut til at lineære modeller 
li la Rosenbaums Eliza var veien å gå 
- programmene måtte bygges opp 
med andre metoder. 
Det var kanskje mulig å la maskinen 
assosiere, for på den måten få den til 
å etterligne menneskelige tanke­
prosesser. Men når vi ser på våre eg­
ne assosiasjoner, blir de hele tiden le­
det eller korrigert med en overordnet 
hensikt for øye, og da virker det litt 
meningsløst å programmere en 
maskin til å resonnere uklart, for så å 
teste om svaret passer. Bedre da å 
programmere maskinen til å være ra­
sjonell med en gang, siden program­
mereren som oftest vet hensikten 
med programmet. 

«Du kan godt skrive på maskinen 
"hei, jeg heter Paal og vil ha lover om 
datamaskiner".» Den ville visstnok 
svare meg, for den leter gjennom 
teksten jeg skriver til den og finner 
nøkkelord. Har nøkkelordene en me­
ning i forhold til det maskinen gjør, 
hvilket er å søke i lovtekster, forteller 
den hvorledes den har tolket mitt noe 





.. . nå kan De få kjøpt 
VELLEMAN elektroniske 

byggesett i alle større byer, og 
ellers der hvor våre forhandlere 

holder til .. . ! se bare ... 
Marienlyst Radio og TV 

Kongensgt. 6, Oslo ... 

Berg Elekt ronikk, Andselv • Telesamband, Bodø • Bryggen's Hobby og Elektronikk, Bergen • 
La-Gem Elektronikk, Hvittingfoss. L. K. Service, Hønefoss· J. Jacobsens Tekniske , Kristiansand· 
Elektronikk Systemer, Kyrkseterøra • Bouer Elektronikk, Lillehommer· Anna Sveidols EItf., Mandal· 
Hobbys.nteret, Mosjøen· Clousen På Lie, Skien. Wigo, Stavanger· Romerike Hobbysenter, Strøm­
men. Edda Radio, Trondheim. Hobbyloltet, Tønsberg· Elektro Marin , Alesund . • AI-Import , Kabelvåg . 

og log isk at de aller 
fleste av oss kan lære 
å bruke den. 
PS-l Oa programmeres i BASIC 
Den har en standard 
kapasitet på 544 programsteg. 
Kapasiteten kan 
utvides til 1568 program­
steg med RAM-modul. 
OmstIIlbart antall minneverk 
fra 26 opp til 94. Med RAM­
modul opp lil 222 minneverk . 
ASCII-tagentbord. 
Store og små bokstaver, 
sifre. samt mange symboler. 

EiiR's EliliEro 
Postboks 736, 3701 Skien - Tlf.: (035)45906. 

CASI O lANDETS MEST 
" SOLGTE SKOLEREGNER 

HØY KVALITET TIL FORHANDLES AV 
RIMELIG PRIS BOK- OG 
KJENNETEGNER PAPIRHANDLERE 
PRODUKTENE OVER HELE LANDET 

Send kupongen til: 
F. Beyer AlS, Lodin Leppsgt. 1, 6000 Bergen eller 
F. Beyer AlS, Ryensvingen 2,0680 Oslo 6 

Jeg ønsker tilsendt spesialbrosjyre på CA SlO PB-100 

Navn : ......... ............ ... .... .......................... .... ...... ........... .......... . 

Adresse: .... ........... .. ............... ..... ............... ..... ....................... . . 

Postnr.: ........................ .. .......... Sted : .... ............... ............. .. .. 
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upresise spørsmål, og svarer så etter 
beste evne. Dette ligner på en prikk 
det et menneske bak skranken ville 
ha gjort hadde jeg stillet spørsmålet 
verbalt. 

Så det går sakte fremover, og man 
kan ikke avfeie muligheten for at 
man i fremtiden vil kunne program­
mere en maskin til å modellere men­
neskelige tenkemåter. Man vet ikke 
nok ennå, men det er ikke det samme 
som å si at det er umulig. 

Den Andre Virkelighet 
Men det mest interessante er kan­
skje Den Andre Virkelighet. 
Hva er det? 
Jo, fikk jeg vite, hvis jeg snakker med 
Marie, så er jeg i Den Første Virke­
lighet (ikke å forveksle med den sy­
vende himmel.) 
Det hun sier til meg, er en direkte re­
aksjon på det jeg sier. Blir hun sint 
og drar til meg, kjenner jeg det der 
og da. 
Den Andre Virkelighet er å sam­
menligne med sladder. Snakker jeg 
med Sveinung om Marie, snakker vi 
om noen som ikke finnes der og da, 
men et helt annet sted. / 
Vi forholder oss til et bilde i hodene 
våre. 
Det samme skjer nå du leser Hjem­
medata. Du ser bilder av Anne og 
Marie, og gjør deg opp din egen me­
ning om deres tester, uten å ha blitt 
konfrontert med dem i virkeligheten. 
Du skjeller dem ut eller roser dem 
uten å ha snakket med dem, på sam­
me måte som du sladrer om folk du 
nesten ikke kjenner. 
Poenget er at denne Andre Virkelig­
het opptar stadig større del av livet 
vårt. 
Alt skjer med andre, ikke med en 
selv. 

Etter hvert som livet er blitt både 
trygt og kjedelig, blir behovet for å 
oppleve spenning og «action» ganske 
stort. Men det skal oppleves gjennom 
andre - og vi får groteske eksempler 
som når TV-reporteren sender «live» 
fra Potomac-elven i USA, hvor men-

«Hvis du kan fortelle 
hvordan du tenker, kan 
jeg også programmere 
maskinen til å gjøre 
det samme.» 

nesker drukner foran øynene på oss, 
ti meter fra reporteren, som står 
smilende og forteller oss hvilken 
fryktelig hendelse vi nå er vitne til. 
Slikt synes selv NRK er godt stoff og 
sender utdrag i Dagsrevyen. 
Hvordan er vi blitt da, ettersom Den 
Andre Virkelighet har begynt å omgi 
oss på alle kanter? 
Du ser ikke lenger fienden i øynene. 
Du ser ham som en lysende prikk på 
en radarskjerm. 
Du ser ikke lenger naboen over gata, 
men du ser TV-programmet om lokal­
samfunnet ditt på Norge Rundt. 

Det som er litt skremmende ved den­
ne Andre Virkelighet, er at den er la­
get av noen, for noen. 
Vi hører til stadighet om hvor fæle 
russere og amerikanere er, i hen­
holdsvis russisk og amerikansk pres­
se, men en nylig foretatt undersøkel­
se viste at folk i de to land stort sett 
mente at menneskene var like, om de 
kom fra øst eller vest. 
Den Andre Virkelighet sier en ting, 
mens folk fortsatt tror noe annet. 
Hvor lenge? 

Coca Cola 
Jon Bing nevner eksemplet med Coca 
Cola, som jo er «the real thing», men 
hva cola er, colaens personlighet, 
kjennes kun gjennom reklamen, og 
den verdenen er jo ikke det minste 
virkelig! 

Uansett, resultatet er at når millioner 
av mennesker vil tilbake til den Førs­
te Virkelighet etter å ha spilt nok 
TV-spill, lest aviser eller sett video­
filmer, da drikker de cola. 

Man kan lure på hva som egentlig 
skjer når man drikker cola mens 
man ser TV; blir TV mer virkelig av 
det? 
Eller blir Den Andre Virkelighet kun 
mer behagelig? 
Hva skjer med oss etterhvert som 
Den Andre Virkelighet opptar stadig 
mer av vår tid? 

Bing har intet patentsvar, men spiser 

«Maskinen må kunne 
svare på de spørsmål vi 
har i samfunnsfag og 
norsk. .. » 

rolig videre av sin franske egge-rett. 
Mens vi begynner å snakke om EDB­
revolusjonens natur. 

Ibsen og-:Bjørnson 
Tenk'deg at du sitter foran en termi­
nal og skriver tekst inn i maskinen. 
Du spør om Henrik Ibsen, og «Hopp 
Karoline». Maskinen svarer at det 
ikke finnes noen sammenheng mel­
lom de to, og foreslår Bjørnson som 
et mer fruktbart navn i denne for­
bindelse. 
Eller du får stiloppgavene i norsk de 
siste fem årene med bakgrunnsmate­
riale bare ved å trykke på noen knap­
per. 

Det blir stadig lettere å få tak i annen 
manns arbeid. Du kan i løpet av sek­
under stå der med en rykende fersk 
rapport om så forskjellige ting som 
situasjonen i Afghanistan og situa­
sjonen i atomforskningsrådet. 

Matte og EDB 
Hvorfor skal mattelæreren ha mono­
pol på EDB-undervisningen? EDB 
kan like godt brukes i Norsk og Sam­
funnsfag hvis bare forholdene blir 
lagt til rette, og datamaskinen vil be­
ty mer for disse fag enn for matte. 

«Det finnes et veldig morsomt pro­
sjekt i Trondheim som heter Skole­
Index, hvor Astrid Sandvik Moe, som 
jeg tror er tilknyttet Lærerhøgskolen 
(hun kom fra Regnesentralen i sin 
tid), har bygget opp små databaser 
som kan brukes i Samfunnsfag og 
Norsk. Istedet for å gå på biblioteket 
kan du få frem opplysninger om 
f.eks. stiloppgaver fra databaser. Det­
te er en meningsfylt måte å bruke 
maskinen på som er helt annerledes 
enn det å programmere i BASIC. Og 
som litteraturinteresserte også blir 
opptatt av, ikke bare de som er inter­
essert i å løse formler.» 

Er BASIC skadelig? 
«Tanken slår meg at hele teknifise­
ringen av EDB-faget ikke bare heng-Ill. 
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COMPUTERE 
- IKKE BARE SPILL 

CBM 64/diskett 
Komplett lagerstyringsprogram 
for CBM 64. 
Håndterer650 artikler. Gir beskjed 
om minimumsnivåer, nybe-
stillinger, priser, data om hver artikkel etc. 
Produserer lager - og pris li ster. 

DOCTOR64 
CBM 64/diskett 
Din computer virker ikke! Du vet 
ikke hva som er galt. Doctor 64 
finner hvor feilen er ved å stille 
diagnoser. 
Tester RAM, keyboard, disk drive, 
joysticks, printer, audio og video­
display. Instruksjon om test frem­
kommer på skjermen .. 

PRACTICALC 64 
CBM 64Nic·20 kassett/diskett 
Det komplette elektroniske 
«spreadsheet» for CBM 64 og Vic-
20. Opptil 250 rows eller 100 
colums. Practicalc har mer 
enn 20 matematiske 
funksjoner inklusive (alle 
BASIC operasjoner ( + , - , x, 
-) Kalkulasjonsprogram nr. 1 for 
CBM 64 og Vic-20 verden over. . 

III IMPORT-ENGROS 

DD scandomalic 
ENEIMPORTØR I NORGE FOR: 

~ MARx!.n~:; Ih_ 

~~~~~ 

CBM 64Nic·20 
kassett/diskett 
En kombinasjon av undervisning 
og lek. Bar i alderen 3 - 7 år lærer 
seg raskt addisjon og sub­
straksjon. 

PRACTIFILE 64 
CBM 64/Diskett 
Flexibelt Database program. Lett­
vint tilgang til data. 3800 records 
pr. file. Sorterer filer etter nummer 
eller bokstaver på ett sekund! 
Endelig en Database som gjør din 
computer så nyttig som du visste 
den kunne være .. samt mye, mye 
mer ... 

scandomalic 
P.O.B.37 
1745 SKJEBERG 
TLF.: (031) 68 489 el. 

68757. 

Ta kontakt dersom De 
ønsker å forhandle våre 
produkter - Vi er total­
leverandør av software til 
hjemme-computere. 
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er sammen med mattelærerens inter­
esse for teknikk, men like mye det at 
han vil lære oss å programmere. Er 
det egentlig detvi vil? Vil vi ikke hel­
ler bruke og mestre maskinen til å 
arbeide for oss? Programmer som 
gjør noe fornuftig, er kanskje på 
20-200 kB og har tatt år å utvikle. 
Kan en enkelt hobbyist gjøre seg for­
håpninger om å lage nyttige pro­
grammer?» 
Han eller hun kan naturligvis ikke 
det. 

«Det betyr jo ikke at vi sier det er me­
ningsløst å lære seg å gjøre noe sånt, 
men det ligger jo omtrent på samme 
nivå som å drive hobbysnekring. Å 
bygge dine egne senger - det er ikke 
meningsløst, men du kan godt skjøn­
ne hvordan en seng fungerer uten å 
ha bygget en!» 
Det er kanskje fremtidsrettet å koble 
seg til Teledata og lære seg å bruke 
det fremfor å lære seg BASIC. 

Datasikkerhet 
Det blir stille en stund, for serve­
ringsdamen nekter å snakke med oss 
så lenge båndopptageren går. Hun er 
redd for å bli registrert. 
Så naivt - når hun allikevel er re­
gistrert i EDB i enhver tenkelig sam­
menheng, i et samfunn hvor selv poli­
tiets datajournaler kommer på av­
veie. 

Vi begynner å snakke om datasikker­
het og hackers. (Entustiaster som 
greier å koble datamaskinen sin til 
en datasentral uten å ha bedt om lov 
til det.) 
Jon Bing er imot «hacking» fordi det, 
uansett hvordan en ser på det, er et 
overtramp. Budet bør lyde «Du skal 
ikke begjære din nestes data," og det 
skal være likelydende både når det 
gjelder private og offentlige institu­
sjoner. 

Negative (data)vibrasjoner 
Berit Ås har vært i Amerika, og der 
fant hun at de kvinnelige skrive-

ccA lære å programmere 
BASIC ligger på 
samme nivå som å lære 
seg hobbysnekring ... å . 
bygge dine egne senger 
og sånn, men du 
trenger ikke være snek 
ker for å forstå hvordan 
den fungerer ... » 

maskinskriverskene var borte, satt 
på gaten av Diablo skjønnskrivere. 
Menigmannen tar nok feil når han 
sier at «Data - det er fali' det!», men 
arbeid,sløshet ser ut til å følge i data­
maskinens kjølvann? 

«Jeg sier gjerne at menigmannen tar 
feil når han sier at data er farlig, men 
det betyr ikke at godene kommer av 
seg selv heller! 
Data må brukes bevisst, og proble­
met med å bruke en ting bevisst er at 
da må mer enn ett menneske være 
bevisst. Da må vi ha en enighet eller i 
alle fall være enige om hva vi ikke er 
enige om, og det mangler i dag. 

Jeg tror det er lett å finne eksempler 
på teknologisk arbeidsledighet. Men 
det er vanskelig å hevde at det ek­
sisterer som et samfunnsproblem, 
rett og slett fordi det er lite som tyder 
på det vil realisere seg som en masse­
arbeidsløshet - selvom det er nok av 
eksempler på at teknologi gjør men­
nesker overflødige. Det man ser, er 
en slags omstillings-arbeidsledighet. 
Skremmetallene kommer jo fra 
Tyskland, i forbindelse med rapport­
en som Siemens laget i entusiasme 
for å glede det tyske samfunn med at 
de kunne spare veldig mange penger, 
men så glemte de at penger ble spart 
ved at mennesker ble arbeidsledige. 
Grunnen til at tallene ble så skrem­
mende, var at Siemens prøvde å selge 
et produkt. Det er ingenting som ty­
der på at denne type effekter blir do­
minerende i virkeligheten. 

Informasjonsindustri 
Men det må en omstilling til, og jeg 
tror at informasjonstjenester som en 
industri er et viktig utviklings­
område. Det betyr at vi som nasjon 
må legge forholdene til rette for ut­
vikling aven ny «industri» for in­
formasjonstjenester. 
Bak denne utviklingen må det stå en 
tro, en politisk tro på at informa­
sjonstjenester er et gode på linje med 
det å lage aliminiumsplater. Man må 
finne hvilke typer informasjonsgoder 
verden i dag trenger, for vi kan ikke 

ccMan kan hevde at vår 
holdning til EDB frem­
deles er preget av at 
det er matematikk­
lærerne som fikk dette 
som fag på skolen. .. » 

nøye oss med hjemmemarkedet. 
Her er det mange optimistiske tegn, 
hvis vi bare våget å satse på dem. Jeg 
skulle ønske at noen hadde våget å 
satse bare en tiendedel·så mye som 
det satses på ett enkelt truet industri­
foretagende, på å utvikle norske 
tekst-søkningssystemer, for de er 
verdens beste. De vil kunne gå som 
en kniv gjennom nokså mykt smør 
på verdensmarkedet. Allerede idag 
står del, tredve land i kø for å få SIFT, 
et tekstsøkesystem utviklet av Ra­
sjonaliseringsdirektoratet, og som 
ikke engang er ferdig ennå. 

Hva er tekstsøkings-systemer 
Databasesystemer er gammelmodige 
- tekstsøkingssystemer er helt an­
deriedes. Det er i realiteten grense­
løst enkelt. Du legger en tekst inn i 
maskinen, for å ta et eksempel jeg 
kjenner godt, så kan du skrive inn en 
dom. Samtidig som man lagrer den 
som et dokument, plukker man ut de 
ordene som ikke karakteriserer inn­
holdet i teksten, slik som konj uk­
sjoner, preposisjoner, adverb og en­
del andre slike ord (ca 50%), og de 
resterende sorteres alfabetisk. Det 
betyr at hvis jeg etterpå er inter­
essert i å finne en dom som angår er­
statningsansvar ved salg av data­
maskiner, kan jeg bare si «erstat­
ning» pluss «datamaskin", og så får 
jeg henvisning til alle de dommer der 
de to ord forekommer. 

Det er på det rene at dette er noe av 
det mest effektive system for in­
formasjonsgjenfinning som over­
hodet kan tenkes. 
Det er for eksempel mye mer effek­
tivt enn indeksering som en database 
benytter seg av. Ja, uansett hvilken 
indekseringsmåte man måtte bruke, 
er det mer lønnsomt å bruke den ori­
ginale teksten - derom hersker ingen 
tvil. 
På dette område er vi kommet veldig 
langt i Norge. Vi har en unik utgangs­
posisjon, som vi kanskje får beholde i 
seks måneder!» 

Og så kom regningen. • 
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Mikrodata '84 er landets første spesial­
messe for mikrodatautstyr med ca. 130 
utstillere. Der kan du orientere deg om alt 
som -finnes av maskiner og programvare 
idag og for morgendagen. Endelig fårdu det 
meste av det beste presentert på ett brett. 
Mikrodata '84 er en kjærkom­
men anledning for kontorfolk 
til å finne akkurat det utsty­
ret man har behov for. 
Skolefolk på sin side vil få 
et godt innblikk i hvordan 
fremtidens undervisning kan 
legges opp. Du som privat- _.E:lf3 
person vil ha stort ut­
bytte av å skaffe deg full 
oversikt over mikrodata 

ata· 

I 
• r 

som hjelpemiddel i de tusen hjem. 
Mikrodataseminaret som arrangeres i for­
bindelse med utstillingen, er et tilbud til inter­
esserte besøkende. Ring og be om detaljert 
program, tlf (02) 553790. 

Apningstider: 
Hverdager kl. 11.00-19.00 
Lørdag: kl. 11.00-18.00 
Søndag: kl. 13.00-18.00 

Billettpriser: Voksne kr. 15,-. 
Pensjonister, militære kr. 10,-. 
Barn under 15, ifølge med fore­
satt kr. 10,-. Skoleklasser, min. 

~,~ 10 personer. Pr. klasse 
kr. 100,-

Velkommen til Sjølystsentret i Oslo 4.-8. april. 
Arrangør: Kontor- og Datateknisk Landsforening 

og Norges Varemesse, postboks 130, Skøyen, Oslo 2. 
En utstilling av mikrodatautstyr for hjem, kontor og undervisning. 









De nye videospillene . . 
som er I emnmg er 
milevis foran sme 
nåværende slekt­
ninger når det gjelder 
realisme, fart og 
spenning. De nye 
spillene virkeliggjør 
spillerens drøm om å 
være tilstede der 
handlingen foregår. 
Vi vil se litt på hvor­
dan slikt er mulig. 

Hadde nesten gitt opp ... 
Dragon's Lair er det siste TV-spillet 
fra Atari. Det finnes allerede i Norge, 
og digges av alle spill-afectionados 
fra 7 til 70. 

Da vi var nede i Torggaten i Oslo for 
å prøve det nye spillet, traff vi Børre. 
Han stod og spilte for harde livet, 
midt på dagen. 

«Jeg trodde det var gått av moten å 
spille TV-spill i skoletiden,» sa vi. 
Han så ikke opp, for han var opptatt 
med å få helten velberget gjennom 
strykene etter at han (helten altså) 
hadde væx::t dum nok til å hoppe uti 
for å redde e"n prinsesse i nød. 
«Nei,» svarte han. «Det er klart at folk 
blir lei Pac Man og Donkey Kong, 
selv religionstimen kan by på mer 
underholdning! Jeg hadde nesten gitt 
opp å spille selv, men så kom dette 
nye spillet, og da ble jeg hekta med 
en gang!» 

Ny realisme - ny teknikk 
Når du spiller Dragon's Lair, ser du 
på skjermen et bilde som minner 

. mye om en Walt Disney tegnefilm. 
Dette er ikke rart, tatt i betraktning 
at tegningene faktisk er skapt aven 
tidligere Disney-mann, Don Bluth 
(kjent for Nimh's Hemmelighet, en 
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Frellltidens 

helaftens tegnefilm nylig vist på 
norske kinoer.) 

Fargene er klare og sterke, og tegne­
seriefigurene beveger seg akkurat 
som de gjør på tegnefilm, rykkete og 
litt lite grasiøst. Men bakgrunnen 
flyt-ter seg i forhold til forgrunnen, 
og figurene beveger seg fritt i bildet, 
altså meget forskjellig fra de spill vi 
kjenner fra våre hjemlige TV-skjer­
mer. 

I likhet med tegnefilmene kan vi se 
verden gjennom øynene til helten der 
han strever seg gjennom uante farer 
for å nå frem til prinsessen i tårnet. 

Alt dette er mulig på grunn aven ny 
teknikk der video og mikroprosesso­
rer samarbeider om å lage skjerm­
bildet. 

Mikroprosessoren for treg 
Kravene til en mikroprosessor som 
skulle lage tegnefilm, ville bli helt 
enorme. Hvis vi tenker på at en 
TV-skjerm inneholder 625 linjer, og 
at hver av disse linjene kan ha godt 
og vel 900 punkter, får vi en matrise 
med punkter på ca 500 kB. Dette er 
informasjon som skal oppdateres i al­
le fall 15 ganger i sekundet for å unn­
gå flimmer. 

Vi må altså i systemet 
vårt ha en overførings­
hastighet på 7500 kB pr. 
sekund. Selv om det var 
mulig å stykke opp kravet 
ved å bruke flere proses­
sorer som hver arbeidet 
med et lite stykke av bil­
det, er det klart at, basert 
på vanlig hjemmedata­
teknikk, kunne ikke dette 
bli noe å ha i stuene våre. 

Vi måtte hatt datarom! 

Altså var det nødvendig å 
finne på andre måter å la­
ge bevegelige bilder med 
høy oppløsning. 

På en videotape kan man lagre bil­
der, men det lar seg ikke gjøre i en 
fei å velge fritt blant flere forskjellige 
billedsekvenser. Det ville bli mye 
spoling og ventetid. 

Videodisk er løsningen 
Videodisken avleses ved at en laser­
stråle reflekteres fra overflaten. Av­
spillingshodet beveges akkurat som i 
en diskettstasjon eller på en gram­
mofon. Det er derfor mulig å velge et 
bilde hvor som helst på disken på 
samme måte som man kan velge et 
spor på en grammofonplate, og å fin­
ne bildet fort. Muligheten er åpen for 
å lagre mange forskjellige billedsek­
venser på videodisken og så la Em mi­
kroprosessor velge ut passende bil­
der avhengig av våre styrespaktrykk. 

Vi må ha lagret mange forskjellige 
versjoner av de enkelte scener i spil­
let. En scene hvor helten springer 
mot høyre, en hvor han løper mot 
venstre, osv. Når styrespaken beve­
ges, vil mikroprosessoren vente til 
det blir mulig å koble inn et nytt bil­
de og velger så et bilde i overens­
stemmelse med våre signaler. 

Hver side av videodisken kan lagre 



På vei til Longyearbyen med forsyninger. Vi for­
bereder en ny innflygning med bare en motor. 

54000 skjermbilder eller ca en halv ti­
mes spilletid. Men for å få flyt i -ryil­
let kan ikke bildene være plassen for 
langt fra hverandre på disken. Derfor 
blir det også begrensede bevegelses­
muligheter for vår helt. Man kan 
ikke styre ham som man vil, men kun 
velge mellom gitte alternativer på be­
stemte steder i handlingen. Og tegne­
filmen går i et konstant tempo hele 
tiden. 

Et avansert skjøteapparat? 
Man kan tenke på denne typen 
TV-spill som et elektronisk skjøteap­
parat som skjøter sammen tegne­
filmsekvenser etter dine ønsker. Du 
får bare lov å velge sekvens hver 
gang helten i handlingen står overfor 
et valg, og deri ligger også sjarmen 
med spillet - siden handlingen er 
koblet til valgene dine, virkert det 
som om det er du som bestemmer 
handlingen. 

Det er jo selvfølgelig ikke tilfelle, si­
den valgmulighetene er tegnet på 
film på forhånd, men det fungerer 
godt som lureri, godt nok til at milli­
oner får tilbake troen på TV-spill! 

Hva kan vi vente OSS? 
Ettersom teknikken med å koble vi­
seodisk og computer sammen blir yt­
terligere raffinert, vil vi kunne få mer 
realistiske spill. 

Vi må ikke nødvendigvis ha tegne­
film på skjermen. Vi kan liksågodt 
tenke oss at vi flyr et av forsvarets 
transportfly til Svalbard med for­
syninger, og at vi må fly i sikksakk 
mellom fjellene for å unngå russisk 
fyrverkeri . 

Videre er det mulig å kombinere bil­
der fra flere videodisker på en 

skjerm, slik at flycockpiten og Sval­
bard er på forskjellige disker. Dette 
og ander teknikker vil gjøre det en­
kelt å styre flyet hele tiden, og ikke 
bare hver gang det foreligger alterna­
tive videobilder på disken. 

Realisme i stuen 
Disse nye TV-spillene er på full fart 
inn i stuene våre. Det siste er at Cole­
co Vis ion har kjøpt rettighetene til 
Dragon's Lair som hjemme-TV-spill 
for 2 mill. dollar. Hjemmeversjonen 
skal ifølge selskapet være klar i løprt 
av 1984, og det ryktes også at en vide­
odiskstasjon til ADAM vil bli levert 
samtidig. 

Hvis dette holder stikk, spøker det 
for hjemmeleksene til Børre. 

• 

COI I.l ,.odore 64 

Tanum Elektronikk 
Kristian Augusts gt. 7A (bak Bristol Hotel), Oslo 1. Tlf.: 021201813. 
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Vår begynnerguide vil vi ta med i 
hvert nummer som en utørste­
hjelp» til nye lesere. Her blir ord 
og uttrykk forklart - om enn 
noe kortfattet. For bedre for­
klaringer henvises til Hjemmeda­
taleksikon, som tar for seg noen 
uttrykk i hvert nummer. 

Vi begynner m ed å spørre: Hva er en data­
maskin? 
Det er en regnemaskin som er i stand til å 
motta, behandle, lagre og sende ut in­
formasjon . Informasjon kan være satt 
sammen av bokstaver, tall e ller grafiske 
symboler. Disse kan med et fellesnavn 
kalles DATA. 

Inne i maskinen kan data bare anta to for­
mer: 
1. Det går ikke strøm. 
2. Det går strøm. 
Disse to ti ls tander kan uttrykkes m ed to 
tall, O og 1. De utgjør det BINÆRE TALL­
SYSTEMET (TOTALL-SYSTEMET), som 
bare har to sifre . Ethvert tall kan uttryk­
kes i totallsystemet. Tallet 12 ser f.eks. 
slik ut: 1100. Hvert av disse sifre kalles et 
BIT. En gruppe på 8 bits kalles BYTE. 

Dette er den form for data selve maskinen 
arbe ider med. De første datamaskiner ble 
programmert på denne måten, men å pro­
grammere og motta data i MASKIN­
KODE er for tungvint. Det er derfor ut­
viklet forskjellige sprog som er lettere for 
mennesker å skjønne. Disse sprog kalles 
H0YNIV ASPROG. 

Et av de første høynivåsprog som ble tatt i 
bruk og oppnådde almen utbredelse, var 
FORTRAN (FORmula TRANslator). 

Gjennom å rene er det vokst opp en hel 
flora av ulike datasprog. Eksempler er 
ALGOL, FORTH, COBOL, PL/ l , PASCAL, 
LOGO og BASIC. 
Det mest benyttede sprog for mikrocom­
putere er BASIC, som er lett å lære, og 
derfor godt egnet for begynnere. 

I ethvert høynivåsprog blir instruksjoner 
til maskinen skrevet inn fra et TASTA­
TUR og lagret i maskinen. Et eget pro­
gram oversetter instruksjonene til 
maskinkode. En INTERPRETER overset­
ter (tolker) en og en programlinj e og sen­
der den videre for utføring hver gang pro­
grammet kjøres. En annen type overset­
telsesprogram er KOMPILATOREN, som 
oversetter hele programmet på en gang til 
maskinkode, hvoretter det ferdig kodede 
programmet kjøres. Kompilerte program­
mer går mye fortere en programmer som 
stadig m å to lkes linj e for linje. 
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Et program til som m å nevnes, er OPERA­
TIVSYSTEMET. Det begynner å gå straks 
du starter datamaskinen, og bestemmer 
hvordan maskinen skal forstå de beskjed­
er du gir den, f.eks. hvor dine data skal 
havne, om du skal ha m elding på skj e rm, 
etc. 

La oss nå se på hva en datamaskin egent­
lig består av. Selve hjernen i en data­
maskin er MIKROPROSSESSOREN. 
Denne er en INTEGRERT KRETS (le) e l­
ler BRIKKE (CHIP) , bygget inn i en plast­
boks med mange tynne metallben. Disse 
er fastloddet i et KRETSKORT, hvor 
strømførende ba ner skaper de rette kon­
takter m ed andre brikker, hver med s ine 
oppgaver. Noen av dem er BUFFERE, 
midlertidige lage re og forsterkere, a ndre 
er hukommelseskretser, og atter andre er 
styringskretser for TV-skjerm, lagrings­
enheter osv. 

En mikroprosessor trenger hukommelse 
for å kunne lagre og hente frem data. Hu­
kommeIseskretsene i maskinen er også 
integrerte kretser, og det finnes flere ty­
per av dem. 
RAM står for Random Access Memory. 
Mikroprosessoren kan både hente data 
fra RAM og skrive nye data inn. ROM 
står for Read-Only-Memory. Denne kan 
mikroprosessoren kun lese data fra, ikke 
legge nye data inn i. All informasjon i 
RAM går tapt dersom computeren s lås av, 
i motsetning til det som ligger i ROM. 
Derfor har de fleste mikrocomputere vik­
tige informasjoner som interpreter, opera­
tivsystem, grafiske rutiner osv. per­
manent lagret i ROM. 

Det er viktig å ha et EKSTERNT LAGER 
for å kunne oppbevare informasjon og 
programmer til senere bruk. Til dette be­
nyttes kassett e ller diskett. 
En helt vanlig KASSETTSPILLER kan 
brukes for å lagre data på KASSETT. In­
ne i datamaskinen omformes maskinkode 
til en serie med toner som spilles inn på 
kassetten. Senere kan vi spille dette bån­
det for datamaskinen , som oversetter to­
nene tilbake til maskinkode. Fordelen ved 
dette er at det er billig, men ulempen er at 
det tar lang tid å spille inn/av data, og det 
er vanskelig å finne frem til akkurat det 
programmet eller de data man trenger. 

En DISKETT er en tynn plastskive dek­
ket med et magnetiserbart belegg, mon­
tert i en beskyttelseskonvolutt av papp. 
I DISKETTSTASJONEN roterer disket­
ten mens et LESE/SKRIVE-HODE beve­
ger seg over diskettens overflate. Disket­
ten er delt opp i konsentriske sirkler som 
ka lles SPOR (TRACK), og hvert av spore­
ne er i sin tur delt opp i SEKTORER. 
Et spesielt program som kalles DISK 
OPERATIVSYSTEM (DOS) , finner frem 
fra disketten den informasjon data­
maskinen ber om ved å flytte lese/skrive­
hodet til det riktige sporet, og deretter 

• 
vente til den riktige sektor kommer opp. 

Overføringen av data går langt raskere 
med diskett enn med kassett. Overfø­
ringshastighet måles i BAUD, bits pr. sek­
und. Baud-talle t delt på 10 gir omtrent det 
a ntall bytes som overføres i samme tids­
rom. Kassettspillere overfører data med 
en hastighet fra 300 ti l 2400 baud; dis­
kettstasjoner kan gjøre det flere hundre 
ganger raskere (selv om dette varierer 
sterkt). 

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

Dersom du ønsker en skriftlig kopi, treng­
er du også en SKRIVER. Disse fåes i alle 
prisklasser og kvaliteter. 

Et GRENSESNITT (INTERFACE) gjør 
det mulig å overføre data til og fra ek­
sterne enheter eller andre maskiner. Sel­
ve overføringen skjer enten PARALLELT 
eller SERIELT. SERIE I/O (Input/Output) 
sender bytene en og en bit av gangen 
gjennom en ledning, mens PARALLELL 
I/O sender alle åtte bi tene samtidig gjen­
nom åtte ledninger. 
Det finnes flere standarder for hvordan 
dette gjøres. Det mest brukte SERIE­
GRENSESNITT heter RS 232, og det mest 
brukte PARALLELL-GRENSESNITT er 
CENTRONICS. 

Ved hjelp av et MODEM kan datamaskin­
en kobles inn på telefonnettet, og gjen­
nom dette kommunisere med andre til­
koblede datamaskiner hvor de enn måtte 
befinne seg i verden. 
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[laia Husei STØRST UTVALG I LANDET 
SEND ETTER PRISLISTEN - DEN INNEHOLDER OVER 2 500 PROGRAMMER 

Commodore 64 kass/disk 
VIC-20 kass/disk 

PRACTICALC 
Endelig et fullgodt 
kalkulasjons-program for 
Commodore 64 og VIC-20 
til en rimelig pris. 

Bruk den til kalkyler, 
budsjett, regnskap, lister, 
oversikt osv. 

20 matematiske 
funksjoner. 
Sortering av tall og ord, 
søking osv. 

CRAZY KONG 

Kr. 450,­
Kr. 350,-

En etterligning av spillet 
Donkey Kong. 

Din oppgave er å redde 
jenta di fra en gal gorilla 
som triller olje-tønner 
etter deg mens du prøver 
så godt du kan å klatre 
opp en bygning. 

Et rimelig spill med bra 
grafikk og lyd . 

JUMPMAN 
Vårt mest populære spill 
til Commodore 64, og den 
er det med god grunn: 

- 30 brett 
- Fengende musikk 
- Utrolig grafikk 
- Veldig gøy å spille 

Hvis du vil-ha noe av der--- -- -
beste til Commodore 64, 
så er dette spillet du 
leter etter. Enkel å lære -
umulig å mestre. 

Fåes til: Commodore 64 , Atari, Apple Il og IBM PC 
Fåes på disk og kassett Kr. 348,-

SARGON Il 
Spill sjakk som aldri før, 
mot en verdig motstander. 
Data-sjakk mesteren, 
Sargon Il vil spille på ditt 
nivå, fra nybegynner til 
Grand Master, 7 nivåer i 
alt. Sargon Il er rask og 
tøff. Kjempegod grafikk. 

Kr. 312,-

Kr. 312,-

For Commodore 64 og VIC-20 Kr. 74,-

Apple Il 
Disk/ kass 

Atari 
Disk/ kass 

Commodore 64 
Disk/kass 

VIC-20 Modul 
Kr. 312,­
Kr. 165 ,-

o JA, send meg prislisten - gratis 

Navn: 

Adresse: 

Postnr. /sted: 

FLIGHT SIMULATOR Il 
Sett deg i pilotens sete i en «Pipe 181 Cherokee Arche r» og opplev 
en flytur i realistiske scener fra New York til Los Angeles. Animert, 
høy-grafikk vil gi deg flott utsikt mens du trenE;r på å ta av, lande og 
luftakrobatikk. FLIGHT SIMULATOR Il har. Animert 3 D farge 
grafikk. Dag, skumring, natt flyvning • mer enn 80 flyplasser i 4 
scene områder: New York, Chicago, Los Angeles , Seattle . Bruker 
variabel vær fra skyfri himmel til overskyet . Flyinstrumenter 
• VOR, ILS, ADF og DME radio-utstyr. Navigasjon og kurs-o 
beregning. + mer Kr. 432,-

IBM PC 
Apple Il 
Atari 
Commodore 64 

Disk 
Disk 
Disk 
Disk 

Jeg vil bestille 

O PRACTICALC 
O JUMPMAN 

[Ji31a Huse1 
POSTBOKS 253 Tlf. (043) 46 401 
4580 LYNGDAL 

O CRAZY KONG 
O SARGON Il 

Type maskin: _______________ _ O FLIGHT SIMULATOR Il 

disk/kass 
disk/kass 

kass 
mod ul/disk/ kass 

disk 

Kontakt din forhandler, eller oss direkte_ 

Hvis du ikke vil klippe i bladet, kan du ringe oss eller skrive på en lapp . Husk navn og adresse . 



COMMODORES 
.. -r ..... ·--.. PRI.TER PLOTTER PÅ UlGERI 
Commodores J 520 - 4 fargers Printer 
plotter er en intelligent tegne og skriveenhet 
for VIC 20 og CBM 64 computere. Tegner 
og skriver i 4 farger. Har innebygget alle 
ASCII bokstaver og tall. Ideell for grafiske 

fremstillinger, diagrammer og alle former for 
figurfremstillinger. En av markedets rimeligste 
printer plottere. 
Kr. J .890,- inkl. m. v. o. 
Se den hos din forhandler. 

(: 
Commodore 

Commodore Computers Norge AlS, Postboks 109, Økern, Oslo 5. Tlf. (02) 7902 10. 



Sord M5 

Fortsatt fra side 7 

Bokstavmatriser og linjeinnrykk bur­
de imponere eiere av endel konkur­
rerende maskiner, for ikke å snakke 
om kommandoer som: ON ERROR 
GOSUB, ON CO INC GOSUB, ON 
EVENT GOSUB, ON ALARM GO­
SUB, ON KEY GOSUB, ON JOY GO­
SUB, REPEAT UNTIL og grafikk 
kommandoer som tillater relativ og 
absolutt x,y-bevegelse. 

For dem som vil kalkulere og benytte 
Z80 prosessoren til ytterste grenser, 
finnes BASIC F, hvor F står for Fly­
t-tall, altså tall som kan vokse til ast­
ronomisk størrelse ved eksponen­
tiering, og som kan ha tall etter kom­
ma. 
Da vi ikke har sett snurten av denne 
modulen, vet vi ingenting om den, 
men håper at grensene er fjernet 
med hensyn til dimensjonering av a l­
le tall i maskinens indre. Det vil si, fri 
lengde på variabler, enten de er tall 
eller bokstaver, samt matematiske 
funksjoner som kan brukes til noe 
nyttig. 

Hvordan er Sord M5 å bruke? 
For det første må vi bare si at det po­
sitive inntrykket b le ytterligere for­
sterket da maskinen ble skrudd på . 
Maskinen skriver «BASIC» på skjer­
men, så det ikke skal være noen tvil 
om hva den snakker, og sier 
«READY», som antagelig betyr at den 
er klar til å ta imot våre instruksj 0-

ner. 

Den har effektive redigeringsverk­
tøy, pilknapper som virker som de 
skal, og et sett med redigeringsmulig­
heter som når helt opp til et hvilket 
som helst nivå under Wordstar. (Det­
te gjelder BASIC G, BASIC I er litt 
enklere, men fullt på høyde.) Dess­
verre sjekker den ikke BASIC-lin~ 

jene før du kjører programmet. Dette 
gjør den uegnet til å lage store pro­
grammer på. 

Instruksjonsbøker 
Tidligere tester har kommentert in­
struksjonsbøkene, og enkelte' har 
gått så langt som å referere til hånd­
bøkene som skrevet på «nipponeese» 
(engelsk-japansk). Intet er sannheten 
fjernere. 

Bruksanvisningene er gode - BA­
SIC l-bruksanvisningen er en av de 
få våre nybegynnere kunne forstå fra 
begynnelsen av, og gadd man lese ar­
ket med rettelser, virket stort sett a lt 
som det skulle. Dette til forskje ll fra 
svært mange andre maskiner på 
markedet, stort sett uansett pris­
k lasse! 
Basic G-bruksanvisningen lærer deg 
faktisk hvordan du skal lage TV spill! 
Det følger også med en bok full av 
programeksempler, hvorav noen er 
ganske avanserte . I denne skjemmer 
småfeil. 

Det eneste vi har å utsette på bruks­
anvisningene, er kvaliteten på den 
danske oversettelsen. Den er ikke 
særlig påkostet, men har rettet opp 
feilene fra den engelske utgaven. 

Falc 
Falc er et genitrekk. Det er et av de 
få regneark som også gir mulighet 
for grafikk-generering og database­
kommandoer. 
Det finnes mange slike programmer 
til småmaskiner, men dette virker 
faktisk, noe de fleste andre ikke gjør. 
Når vi tester et lignende program til 
Spectrum, og det bruker 20 sekunder 
på å flytte en kolonne, kan man riste 
på hodet. Her flyttes markøren forte­
re enn i Multiplan på en Spectravi­
deo! Regnearket har dessuten et fullt 
sett med matematiske funksjoner, og 
er langt bedre utrustet i så måte enn 
BASIC I og G. 16 desimalers nøyak­
tighet på aritmetikk og 7 desimaler 
på trigonometriske og andre mer 
avanserte regnearter, såvidt vi har 
kunnet se. 

Man kan lage seg «hvis-hva 
:iå»-modeller eller regnskapssystem­
er for mindre regnskap. Man fører 
inn bilagene på hver sin linje og sor­
terer dem etterpå med sorterings- og 
gjenfinningskommandoene. På den­
ne måten kan man få skrevet ut res­
kontro og konto-oversikter, mens sel­
ve regnearket holder styr på sum­
mene. 

Man kan også lett få en grafisk over­
sikt over valgte rekker og kolonner. 

SORD M5 
PRISER: 

Sord M5 
Utvidelsesmodul EM5 
32 kB RAM 
BASIC G 
BASIC F 
Diskettstasjon 
Skriver 

SORD M5 
TEKNISKE DATA: 
CPU: l80A 

2.982,-
715,-
528,-
488,-
488,-

3.575,-
2.080,-

ROM: 8K + 8K ROM-modul 
RAM: 20K, maks. 4K til Basic. 

Skjerm: 

Sprog: 

Konklusjon 

Utvid bar til 52K 
Tekst 40x24 tegn, 
Grafikk 32x24 tegn til 
256x192 punkter, 
inntil 16 farger. 

Sords Basic, BASIC l, G, F. 

De fleste begynnere ville kunne finne 
glede i en SORD. Hvis man aksepte­
rer filosofien med en spill- og begyn­
ner-maskin som ikke kan brukes til 
tekstbehandling, vel å merke. 
De fleste med «regneiver» vil vel fore­
trekke BASIC F, de andre vil antage­
lig greie seg lenge med BASIC G og 
F ALC. BASIC I vokser man ut av re­
lativt fort hvis man er over 12 år. 

Maskinen er så hurtig (i sin klasse) 
at man kan lage meget avanserte 
spill - og man har instruksjoner å 
støtte seg til! 
Misfornøyd blir man først hvis man 
tror at hensikten med hjemmedata er 
å lage innfløkte matematiske møn­
sterprogrammer. Det kan ikke SORD 
M5, men det var vel heller aldri me­
ningen! 

PS. 
Noen ord om Benchmarks og teknisk 
småplukk. 
Editoren på maskinen virker ikke 
perfekt. Det er umulig å slette en lin­
je uten å stå i første rad og like umu­
lig å få maskinen til å holde opp med 
automatisk linjenummerering på 
noen fornuftig måte. Og NEW­
kommandoen visker egentlig ikke 
hele hukommelsen. 
Benchmarks lot seg ikke gjennomfø­
re uten å skrive om benchmarkene. 
Maskinen regner rett og slett ikke så 
langt, og vil ikke ha noe av 10000 x 
10000, som forekommer i program­
mene. Benchmark 1 er det eneste 
man får til, og der er maskinen rask 
ook. • 
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Sjak~o9 
micro· 

computere 

sjakkprogrammer til stadig større og 
mer avanserte maskiner. Ingen av 
disse var imidlertid i stand til å spille 
noe mer enn (i beste fall) sjakk p å et 
høyst ordinært nivå. Først i 1965 
skjedde det neste «gjennombruddet» 
i sjakkcomputerens historie. 

Machack 
Programmet som var ansvarlig for 
dette, het MACHACK, og var skrevet 
av Richard Greenbiatt og Don East­
lake. Det kjørte på en PDP-6 maskin, 
og ble i årene 1966-67 utviklet til et 
såpass høyt nivå at det vant ca. 80% 
av partiene det spilte mot ikke-turne­
ringsspillere. I en liten sjakkturne­
ring hvor programmet deltok, ble det 
til og med premiert. Endelig var man 
kommet langt nok til at et sjakkpro­
gram kunne slå de fleste vanlige 
mennesker, og også ha en liten sjan­
se i små sjakkturneringer. 
Dette markerte gjennombruddet for 
sjakkcomputere. I løpet av det neste 
tiåret ble det skrevet mengder av 
sjakkprogrammer. Store, årlige tur­
neringer for computersjakk ble orga­
nisert, og dyktige sjakkprogram­
merere var i ferd med å bli etters­
purt. Med eksplosjonen på mikro­
markedet fra 1978 og utover var kom­
mersielle sjakkprogrammer, slik vi 
idag kjenner dem, et faktum. 

Sjakk i dag 
I dag er situasjonen at det for enhver 
hjemmecomputer finnes minst ett 
sjakkprogram tilgjengelig. Disse pro­
grammene har en spillestyrke som 
for noen få år tilbake var helt utenke­
lig. Konkurransen mellom ulike pro­
gramprodusenter er her som ellers 
beinhard, og produsentene fristes of­
te til å love litt mer enn de kan holde 
n å r de gir opplysninger om program­
mets spillestyrke og hastighet. 

Aktive turneringssjakkspillere gra­
deres etter et rankingsystem. Av­
hengig av resultatet i de turneringer 
de deltar i, få r de et r ating-tall. Jo 
høyere spillestyrke en sjakkspiller 
har, desto høyere rating vil han/hun 
få. Sjakkamatører som spiller bra 
hjemmesj akk, men som aldri har 
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vært medlem aven sjakklubb elle r 
spilt i en turne ring, har vanligvis en 
spillestyrke tilsvarende en rating på 
1000-1200. Gj ennomsnittet for aktive 
turneringsspillere i Norge ligger på 
ca 1460. Eliteklassen i NM i sjakk h a r 
en gjennomsnittsrating p å rundt 
2250, og verdens beste sj akkspillere 
som Karpov, Korchnoi , Karsp arov, 
osv., ligger på 2650-2700. 

Mange programmer til hjemmedata­
maskiner reklamerer med å ha et r a­
tingtall på 1600-1800. Dette er etter 
min erfaring som regel helt urealis­
tisk. Likevel, det kanvære mulig at 
programmet under helt spesielle be­
tingelser har kunnet oppnå et s likt 
ratingtall, men det har i tilfelle 
skjedd under forhold som h a r lite 
med vanlige sjakkturneringer å gjø­
re. Jo lengre betenkningstid pro­
grammet har, desto bedre vil det selv­
følgelig spille. Men i sjakkturnering­
er har man tidsbegrensning, som re­
gel 2 eller 2 1/2 time pr. 40 trekk. 
Maskinen kan derfor ikke t illates å 
bruke noe lengre tid enn dette der­
som ratingta llet ska l kunne vise 
maskinens reelle spillestyrke. 

CHESS for Dragon 32/64 
Vi har sett nærmere på sja kkpro­
grammet CHESS til Dragon 32/64. 
CHESS kommer som e n ROM-m odul 
som plugges inn i m askinen . Pro­
grammet leveres med en liten bru­
kermanual og koster kr. 450.-. 

CHESS er egentlig programm et CY­
RUS, et sterkt sjakkprogram som 
regnes for å væ re noe av det beste 
som i dag k a n fåes ti l en m ikrocom­
puter. Prototypen vant i 1981 Europa­
mesterskapet for sjakk-mikro­
computere , og programmet har i Dra­
gon-versjonen fått et par ekstra fi­
nesser som gjør det enklere og mer 
fleksibelt i bruk. 
Programmet har ni variskeligh et s­
nivåer, hvorav nivå fem (ett m inutt 
pr. trekk) gir en tidsramm e som om­
trent tilsvarer vanlig hurtigsjakk (45 
minutter p r . parti) . Nivå seks eller 
syv tilsvarer vanlig turneringssjakk 
med to timer pr. 40 trekk. 

- HvER 4Af.J6 JE& BE:6 ',1/-1NEI<. ~ 
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J eg stilte maskinen p å nivå fem og 
gikk igang: 

Hvit (Menneske) 
Sort (Maskin) 
Spa n sk, Marshall-varianten 
1. e2-e4 e7 -e5 
2. Sgl-f3 Sb8-e6 
3. Lfl-b5 a7-a6 
4. Lb5-a4 Sg8-f6 
5. O-O Lf8-e7 
Ikke overraskende velger maskinen 
den lukkede variante n i Spansk. Den 
åpne varianten , m ed 5. - Sf6xe4 gir et 
livligere spill, m en datam askiner li­
ker som regel rolige åpningsvarian­
ter. 

6. Tf1-e1 b7-b5 
7. La4-b3 O-O(?!) 
P å grunnlag av hva jeg nettopp trod­
de, var dette trekket en aldri så liten 
overraskelse. Trekket innleder den 
skarpe Marshall-varianten som er 
n øye behandlet i teorien . Varianten 
innebærer et bondeoffer, så sort m å 
spille aktivt! 

8. e2-e3 d7 -d5 
9. e4xd5 Sf6xd5 
10. Sf3xe5 Se6xe5 
11. Te1xe5 Le8-e6 (?!) 
Teori her er 
10. c7-c6 som fører til livlig spill etter 
11. d2-d4 Le7-d6 
12. Te5-e1 Dd8-h4 
13. g2-g3 Dh4-h3 
hvor hvit må forsvare seg nøyaktig 
pga. sorts mange trusler. Med tekst­
trekket innleder sort en rekke frem­
-og-tilbake-manøvreringer med løpe­
ren, og taper derfor endel tempo. 

12. d2-d4 e7 -e6 (?) 
Bedre er 12. Le7-d6 
13. g2-g3 a6-a5 
14. Sb1-d2 a5-a4 
Dette er for passivt. Den hvite løpe­
ren ska l til c2 i alle fall. Vet program­
met egentlig hva det gjør? 

15. Lb3-e2 g7 -g6 
16. Sd2-f3 Sd5-b6 
17. Dd1-fl Sb6-e4! 
Denne springeren er godt plassert og 
h in drer fore løpig 18. Lg5 e.l. med an­
grep for hvit. 
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18. Te5-el Le6-g4? 
Et svakt trekk, som tillater hvit føl­
gende omgruppering. Bedre var 18. -
Le7-f6! 

19. Sf3-e5! Se4xe5 
20. d4xe5 Le7 -e5 
21. Le2-e4 Ta8-e8 
22. Dfl-g2 Dd8-d7 
23. Lc1-g5 Tf8-e8 
24. Lg5-f6 Te8-e7 
Sort må forsvare den svake 
c6-bonden. 

25. Kgl-hl Lg4-h3 
26. Dg2-f3 Lh3-g4 
27. Df3-f4 Te8-a8 
Det er typisk for sjakkprogrammer 
at de må prøve alle trekk som gir mu­
lighet for stor materiell vinst, selv om 
trekkene i seg selv er unyttige og 
kaster bort tempo. Alt sort har opp­
nådd, er å få den hvite dronningen i 
en bedre posisjon. Sorts siste trekk 
signaliserer en aksjon på dronning­
fløyen . Dette skulle sort ha begynt 
med tidligere og ikke kastet bort en 
masse trekk med løperen. 

28. e5-e6! 
Sorts passive spill tillater hvit å bryte 
igjennom. Uansett svar er sort nå for­
tapt. 

28. Lg4xe6 
29. Tal-dl Dd7-e8 

30. Tdl-d8 De8xd8 
31. Lf6xd8 Te7 -e8 
32. Ld8-f6 
Resten er plankekjøring. 
32. Le6xa2 
33. Df4-e5 Le5xf2?? 
Programmet ser mulighet til mate­
riell gevinst, men tenker ikke på føl­
gene. 

34. Lf6-h8 Kg8-f8 
35. De5-g7 + Kf8-e7 
36. Dg7 -f6+ Ke7 -f8 
37. Df6xf2 Kf8-g8 
38. Lh8-d4 f7 -f5 
39. Tel-fl f5xe4 
40. Df2-f6 e6-e5 
41. Dg7+ + 1-0 
Tidsforbruk: Menneske - 22 min. 
Maskin - 38 min. 

Selv om jeg slo programmet, vil jeg li­
kevel påpeke at jeg hadde en hyg­
gelig stund, og at programmet er et 
av de beste sjakkprogrammene jeg 
har prøvd p å mikrocomputere. 
Typisk er det at programmet har in­
nebygget mye åpningsteori og følger 
denne et godt stykke på veien. Derfor 
vil maskinen sjelden bli utspilt alle­
rede i åpningen. Samtidig betyr det 
gjerne at når maskinen går tom for 
utenatlærte trekk og begynner å 
«tenke» selv ( i dette partiet ved det 
11. trekket), vil den ofte befinne seg i 
en posisjon den ikke «kjenner». Den 

«vet» ikke hva som er poenget med 
åpningsspillet sitt, og hvordan den 
burde fortsette for å få maksimal ef­
fekt ut av det. Dette var ganske tyde­
lig i mitt parti mot CYRUS. Program­
met burde, etter valg aven aggressiv 
åpning, fortsette å spille aggressivt 
og skarpt. Men det hadde det ikke 
lyst til, og gjorde i stedet nøytrale 
trekk (trekk nr. 11, 13, og 14) som 
raskt førte til en underlegen posisjon. 
Den virkelig store tabben var 18. -
Lg4. Etter hvits svar, 19. e6!, må sort 
tape materiell, og partiet er i realite­
ten tapt. Et menneske hadde sann­
synligvis gitt opp her. De aller fleste 
sjakkprogrammer er så grådige etter 
mulig materiell vinst at de nesten 
ikke tenker på annet, og plutselig 
slår lynet ned. 
Jeg synes at sjakkprogrammer til mi­
kromaskiner er noe av det morsoms­
te og mest fascinerende som finnes . 
Jeg blir aldri trett av å prøve forskjel­
lige åpningsspill og varianter mot 
dem, og jeg gleder meg hver gang det 
kommer et nytt, sterkere sjakkpro­
gram. Min store drøm er"å kunne 
skrive et sjakkprogram selv, men jeg 
innser min begrensning, og overlater 
den oppgaven til andre. 
Og til slutt, hvor mye bedre og mer 
oppslukende er ikke et sjakkspill 
sammenliknet med de zap-boom­
crash-spill vi vanligvis får til hjem­
mecomputerne våre. • 
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Vil du selge? Kjøpe? Eller bytte? Da er DATABønS et sted for deg. 
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DATAB0RS står til gratis disposi­
sjon for leserne av Hjemmedata. Til å 
begynne med vil vi operere med fær­
rest mulig grenser. Vi stiller allikevel 
to krav: Det som annonseres må ha 
noe med bladets tema å gjøre. Og de 
som annonserer må ikke drive forret­
ningsmessig virksomhet gjennom 
disse annonser. 
Vi forbeholder oss selvsagt retten til 
å forandre reglene hvis. de viser seg 
for romslige. 

Dragon 32 
med kassettspiller, joystieks og spill 
selges. Verdi kr 3900,- Selges samlet 
kr 2700,-. 
Tlf. (02) 30 54 87 

Til ZX Spectrum 48k. 
Bok med Speetrum-spill ønskes 
kjøpt. 
Ingvald Aarsand, 5774 Lofthus. 

Til Commodore 64. 
Noen få kassetter med et program 
som gir norsk tegnsett og muliggjør 
programmering av funksjonstastene, 
selges mot kr 100,- i forskudd. 
Johannes Lindhjem, Postboks 5, 
3581 Geilo. 
Tlf. (067) 86176 Kl 17-19. 

Til Commodore 64. 
Er interessert i å kjøpe en pent brukt 
printer. Diskettstasjon er også av in­
teresse. Vil også bytte, selge spill. 
Kermit Eide, Røsslyngen 17, 
2743 Harestua. 
Tlf. (060) 23 294 

Profesjonell Microcomputer! 
Fullstendig Apple Kompatibel CPU: 
64k utbyggbar til 192k. Dual proees­
sors 6502 og Z80. To disk-drives inne­
bygd,5 114", single side, double densi­
ty. 80-kolonne kort, RS 232C-kort, 
PAL-kort, 12" svingbar proff. moni­
tor. Mye software, bl.a: dBase Il, Visi­
Calc, WordStar etc, samt en god del 
spill. Selges samlet eller separat, 
langt under veiledende Apple ut­
salgspris. Utstyret er så godt som 
nytt. 
Tlf. (02) 37 1929 

OSBORNE microcomputer 
ønskes kjøpt. Må ha dobbel density 
(200 kb). Monitor og A4 matriseskri­
ver er også av interesse. 
Per Leikanger, Sverresgt. 19, 
3190 Horten. 
Tlf. (033) 73 812 

Atari TV -spill 
med 9 kassetter og 3 forskjellige st y­
respaker. Tilsalgs kr 2400,-. 
Tlf. (02) 18 10 06, kl 9-13. 
Tlf. (02) 180134, etter kl 17. 

DATABØRS 
Hjemmedata 
Nils Hansens vei 2 
OSLO 6 

Husk: 
Oppgi alltid navn og fullstendig adresse. 
Av praktiske grunner kan vi ikke operere med 
bill. mrk. 

Til Sharp MZ-700/MZ-80A. 
Pascal, manual+eks. kr 200,-, 
Forth, manual + eks. kr 200,-, 
Maehine eode, manual + eks. kr 150,-, 
21Basiep. (SP+kalk.) kr 250,-. 
KJ. DATA, Postboks 4559K, 
7000 Trondheim. 

Til BBC modell B. 
Originalkassetter selges til reduserte 
priser. Skriv til undertegnede for 
nærmere opplysninger. Kassettene 
er for det meste ubetydelig brukt. 
A. B. Nilsen, Postboks 8, 
8310 Kabelvåg. 

Speetravideo Joystick til BBC. 
Speetravideo joystiek De luxe modi­
fisert for BBC selges for kr 220,-. Joy­
stieken er kun brukt en uke og koster 
1:19.99 i England. Med joystieken føl­
ger et maskinkodeprogram som gjør 
at den kan brukes på de fleste Aeorn 
Soft spill samt mange andre spill som 
ikke er beregnet på joystiek. Joy­
stieken skal plugges inn på userpor­
ten og full instruksjon medfølger. 
Petter Merok, Måltrostvegen 3, 
1430 Ås. 
Tlf. (02) 94 03 66 

Originalspill til Oric-l 
selges for halv pris: Garnes Compen­
dium Ol, Death Sattelite, Orie Trsk, 
50 spill for Orie-1, 3D Maze & Breako­
ut, Orie Multigarnes, Zodiae Adventu­
re, Zargons revenge, Orie spill 1 
norsk utgave, Othello, Chess(sjakk). 
Spillene er lite brukt. 
Helge Olsen, Rothausgt. 6, 
5035 Sandviken. 

ORIC-l m/64k, 
nesten helt ny, samt 9 kassetter med 
diverse programmer selges samlet 
for kr 2200,- (norsk instruksjonsbok 
medfølger). 
Andreas Karlsen, Haralosen 2, 
2450 Rena. 

ORIC-l eiere 
Jeg ønsker meg en orie-venn som vil 
bytte program o.l. Jeg er 13 år og har 
en ORIC-1 selv. 
Torgrim Sandvoll, Sørskjomen, 
8523 Elvegård. 



Laser Color hjemmecomputer 
16k, utbyggbar til 64k. Joystick, prin­
ter/plotter, Sony datakassettspiller 
og en del spill/software rimelig til­
salgs. 
Tlf. (02) 64 97 91 etter kl. 18. 

TV -spill Audio Sean 
som nytt, med tre kassetter selges for 
kr 900,-. Ny pris samlet kr 1450,-. 
Tlf. (02) 10 29 21 etter kl 10. 

ORIC-I48k 
selges for kr 1500,-. 
Tlf. (02) 7136 94 etter kl 17. 

Ny, ubrukt ORIC-I64k 
hjemmecomputer med 4 spillekas­
setter selges for kr 1980,- (vanlig pris 
ca kr 3000,-). 
Tlf. (02) 87 29 07, kl 18-21. 

Hazeltine terminal 80x25 og Anadex­
printer med norsk tegnsett selges. 
Tlf. (02) 87 29 07 kl 18-21. 

Hjemmecomputer Atari 400 lite 
brukt. Pris kan diskuteres. 
Tlf (02) 23 98 79 etter kl 20. 

SHARP PC 1500 lommedatamaskin 
med CE-250 farveprinter, CE-158 
kommunikasjonsport, CE-155 
8kB-memory -og manual til salgs. Lite 
brukt. 
Svein Mulelid, Lindbekkveien 43A, 
Oslo 11. 
Tlf. (02) 29 29 23 etter kl 17. 

ORIC-I64k1Atari 400 
Oric-l64k med spill og norsk manual 
selges. Prisantydning kr 1600,-. Atari 
400 med kassetter og joystiok selges 
for kr 2700,-. 
Gustav Storm, Postboks 3589, 
5033 Fyllingsdalen. 
Tlf. (05) 16 58 32 

Commodore 64 klubber. 
Jeg anskaffet meg en Commodore 64 
for en stund siden, og nå lurer jeg på 
om det finnes en spesiell klubb for 
dem som har Commodore-maskiner. 
Hvis det finnes, så send informasjon 

·tilmeg. 
Thor Svaboe, Claus Riis gt. 6a, Oslo 4. 

Atarikassetter. 
Dodge EM, Soller, Pac Man, Space 
War, Baskettball, Breakout, De­
fender, Surround, Outlaw, Air-sea 
Battle, Space Invaders, Circus Atari 
og Indy 500 selges til 1/2 pris (kr 
95,-/200,-). 
Jarle Olsen, Rabbevn. 7, Oslo 5. 
Tlf. (02) 64 17 31 

TV -spill Philips G7000 
med 2 kassetter selges billig kr 1100,-. 
Erland Kjensli, Svarverudvn. 146, 
2150 Årnes. 
Tlf. (06) 90 05 78 

Odins Computerclub. 
Vi har nettopp startet en ny datak­
lubb som er åpen for alle som er in­
teressert i hjemmedatamaskiner. 
Medlemskapet koster kr 40,- pr. år. Vi 
har også et medlemsblad som kom­
mer ut 6 ganger i året. Senere vil det 
kanskje bli mulig å kjøpe spill, 
maskiner og tilbehør. BLI MEDLEM! 
Odins Computerclub, Wesselsgt 27, 
6500 Kristiansund N. 

Stort håndspill 
til salgs. Nytt kr 400,-, selges for bare 
kr 150,-. Spillet heter «Twindvaderlt. 
Chato Miiller, Storebø, 2320 Furnes. 

Software . 
selges for BBC, Spectrum og Com­
modore64. 
Tlf. (02) 78 46 88 

Atari 400 hjemmecomputer 
med kassettspiller og mange spill. Ri­
melig. 
Tlf. (02) 29 55 69 

Helt ny ORIC-I64k 
med diverse spill. Garanti og norsk 
bruksanvisning. 
Tlf. (02) 77 75 30 

Commodore 64 spill . 
Jeg selger spillene Pooyan, kr 200,- og 
The Pharao's Curse, kr 250,-. Begge 
spillene har topp grafikk. 
Tor Knutsen, Grønndokka 14, 
4580 Lyngdal. 
Tlf. (043) 45 289 

Skribent i Hjemmedata? 
Vi ønsker å komme i kon­
takt med dyktige skribenter 

. som kan skrive freelance 
for Hjemmedata. Vårt nivå 
og vår stil ser du av bladet. 
Har du ideer til artikler som 
kunne være av interesse for 
Hjemmedatas lesere, så ta 
kontakt med redaksjonen. 

Hjemmedata beklager 
Hjemmedatabasen for Speetravideo i 
nr. 1 1984 inneholdt dessverre en del 
feil. Istedet for å prøve å rette opp al­
le bugsene i det gamle programmet, 
har vi laget en helt ny versjon som 
også har mulighet for sortering og 
summering. Vi vil trykke den nye 
Hjemmedatabasen i neste nummer, 
men interesserte kan kontakte re­
daksjonen og få tilsendt en kopi av 
programmet. 

Red. 

Hjemmedata retter! 
Hjemmedatabasen 
for Commodore 64. 
I desemb<>rnummeret av Hjemmeda­
ta (nr. 2/1983) listet vi Hjemmedata­
basen for Commodore 64, men dess­
verre snek det seg inn en feil. Linje 
6100 i hovedprogrammet skal se slik 
ut: 

61 €lø S$="": I ""UT" 1 ,S$: I F S$="" 
OR LEN< S$) ) N( S) GOTO 60Sø 

Det er altså ikke rare forskjellen, S$ i 
stedet for X$, men det er nok til at 
programmet ikke virker som det 
skal. Vi beklager denne feilen, og tak­
ker våre lesere som har gjort oss opp­
merksom p å den. 
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Tipping med data 
Med data·finansiering betaler du kun kr. 600,­
kontant for et komplett dataanlegg 
Mer betaler du ikke kontant for å utnytte alle mulighetene til MICROPROFESSOR Il effektivt fra første stund. Vi tilbyr deg en gunstig finansie· 
ringspakke som omfatter det utstyret du trenger for å arbeide profesjonelt! 
Med 64 KRAM, 16 K ROM, BASIC, ASSEMBLER, farge·grafikk og adskilt, ergonomisk tastatur er MPF Il hjemmedatamaskinen for seriøs bruk 
innen opplæring, studier og arbeidsliv. Og vi vet at den avanserte bruker ønsker å utnytte mulighetene fullt ut fra første stund. Dette forut­
setter: 

DATATlPS 

TIPPING MED DATA er nå mulig med "DATATIPS». 
Vi har utviklet et program som dekker alle systemtyper innen tipping. 
Fra 1 - 531441 rekker. 
• Utgangsrekker 
• Matematiske 
• Tegnfordeling 
• Sparesystem 
• Blokk 
Datatips gir deg muligheten til å legge inn dine egne systemer, for· 
andre på de eller bygge nye. Alle systemrekker utlistes i kolonner av 
10 og 10, for god oversikt og utfylling av kuponger. 
Før statistikk over tap og vinning, tidligere omgangers tegn, 
norske/engelske cup liga osv. 

DATATIPS EKS. 

Tast inn en ramme (tegnfordeling) f.eks. 6.4.3. Programmet generer 
alle mulige rekker innenfor rammen. Ønsker man et redusert system, 
tastes prosentsatsen inn. 
Vil du ha garanti for 10 rette, tastes dette inn . Mulighetene er enorme. 

DOKUMENTASJON 

Full dokumentasjon medfølger programmet, 
med eksempler på systemer og statistikk man 

- kan lage. Doku­
mentasjonen har 
også utskrifts­
prøver og forkla­
ringer, samt be· 
regning av garan­
ti·tabeller (Bayes 
Formel). 

Så snart vi har mottatt bestillingen, sen· 
der vi deg maskinen i postoppkrav. Opp· 
kravsgebyr kommer da i tillegg til prisen. 
Du har full returrett innen 10 dager. 

DISKEnENHET 

MPF Il kan tilkobles 1 eller 2 diskettenheter for lagring av data og 
programmer. Kassetter kan brukes, men disketter gir vesentlig ras­
kere lesing og skriving av data og har langt større lagringskapasitet. 
Og virkelig avasert filbehandling er bare mulig med disketter. 

SKJERM 

Du kan bruke MPF Il sammen med TV·apparatet, men du finner snart 
ut at en datamonitor er en praktisk løsning. Den tar mindre plass, er 
lettere å plassere og gir bedre oppløsning. 

SKRIVER 

STX·80 fra STAR - en nesten lydløs skriver til en meget lav pris, 60 
tegn pr. sekund skrivehastighet. Standard ASC Il og nasjonale karak­
terer. Blokkgrafikk og punktgrafikk. Skrivehode konstruert for å tåle 
mer enn 20 millioner tegn. Se på STX-80, du vil ikke tro at en så liten 
skriver kan inneholde så mange muligheter. 

DEnE TRENGER DU FOR A UTNYTIE MULIGHETENE 

Du får MICROSOFT EXTENDED BASIC, ASSEMBLER og avansert 
grafikk. 
MICROSOFT EXTENDED BASIC er en elegant og effektiv BASIC vari­
ant som er kompatibel med • APPLESOFT BASIC, Det betyr at en 
stor mengde ferdige programmer kan tilpasses MPF Il. Rundt bruken 
av • Apple er det skrevet flere bøker enn til noen tilsvarende datama· 
skin. Avanserte programmeringsmuligheter og spennende grafikk 
gjør MPF Il til en riktig maskin for nybegynneren såvel som den hel· 
frelste dataentusiasten. Selvsagt har vi godt tilbud på spill for MPF 
Il, som egner seg godt for avkobling, 
• APPLESOFT er registrert varemerke for APPLE COMPUTER INC. 

MED DATA·FINANSIERING ER DU EFFEKTIV I DAG 

Vi gir deg gode finansieringstilbud tilpasset ditt behov, En enkel da­
tamaskin kan du få for kr. 232 kontant, mens et komplett system med 
disk og skriver koster ca. kr. 600 kontant. Finansieringstiden for to­
talbeløpet kan være fra 3 måneder til 3 år. 
DU BEHØVER IKKE A VENTE pA MICRO·PROFESSOR Il. 

Jeg bestiller herved Kontor & ComQuter 
stk. MPF Il med STAR STX·80 

og DATATIPS å kr. 7990,-

stk. MPF II med DATATIPS 
å kr. 4765,-

o I oppkrav o Ønsker finansiering 

o Ønsker nærmere opplysninger om MP,F Il og DATATIPS 

es 

Nes Terrasse 27 Telefon (02) 78 72 60 - 78 73 61 
1360 Nesbru 

Navn: ... ' .... . . .. .. . .... . . . .... Telefon: . . ... .. . ... . 

Adresse: . . ....... . .. .. . . .......... . . . ... .. . . ... . 

Postnr.: .... . . . ............ Sted: .. . . ..... ... . 



Av Christian Vennerød 

Vi har gått gjennom ti av spil­
lene som finnes til Vectrex 
hjemmearkade. De har fått ka­
rakterer etter i hvilken grad de 
greide å fange min opp merk­
somhet. Dersom stemningen i 
stua ble elektrisk, jeg bet meg 
i leppa og satset alt, bannet 
hver gang noe gikk galt, skrek 
høyt av glede når jeg fikk en 
bonus og begynte på ny og på 
ny uten hensyn til andre avta­
ler, sengetid og middag -
fikk spillet topp karakter: ((På 
bristepunktet. }) 

Veclrex: 
• I ers 

Totalt ble det gitt fire karakterer: 
* Laber stemning .. Kast ikke bort tre 
hundre kroner på dette. 
** Moderat stemning. Kanskje OK 
for andre, men det tente ikke meg. 
*** Høy stemning. Dette var moro, 
men jeg ble ikke spillegal. 
**** På bristepunktet. Jeg ble opp­
slukt av spillet. Resten av verden ek­
sisterte ikke lenger. 

Space Wars 
Duell i verdensrommet! Ditt romskip 
har møtt fienden og du skyter fra 
hoften mens du svinger skipet ditt i 
de merkeligste baner så drittsekken i 
det andre skipet ikke skal få ram på 
deg. Du har imidlertid begrenset med 
brennstoff og ammunisjon, akkurat 
som typen du prøver å kverke, så det 

Il gjelder å være like smart som Mor-
t gan Kane. 
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Stemning i stua: * Laber 
For å vinne m åtte jeg være raskere 
på labben enn jeg kunne tenke. Der­
som jeg prøvde å lure svinet i romski­
pet, ble jeg bestandig skutt ned. Men 
når jeg skøt vilt, hadde jeg en god 
sjanse. 
Spillet kan spilles p å 7 nivåer. Jo høy­
ere nivå, jo raskere romskip. På 
øverste nivå forsto jeg ikke hvem 
som hadde drept hvem før etter at re­
sultatet kom opp på lystavla. Til slutt 
vant jeg: 10 mot 9. Men det var ikke 
noe moro likevel. 

Solar Ouest 
Du er igjen ute i verdensrommet for 
å skyte ned disse forferdelige men­
neskene fra andre planeter. Denne 
gangen kryr det av romskip, og du får 
poeng for hvert du skyter ned. De 
overlevende hopper ut i fallskjerm, 

ene 
og du får nye poeng for å skyte dem 
før de brenner opp i solens flamme­
hav. Hvis romskipet ditt «kjører over» 
de overlevende, betyr det at du har 
tatt en mars mann til fange, og det gir 
fire ganger så mange poeng som å 
skyte ham i fritt fall. Humant! 

Som ekstra leketøy har du fått en 
atombombe å kose deg med ute i 
rommet. Med den kan du ta knekken 
på en hel gjeng fremmede farkoster 
hvis de styrer nær nok hverandre. 
Dessuten går hver bombe tre ganger 
rundt verdensrommet. Dessverre har 
du bare seks atombomber - ikke 
noe mot Reagan og gutta. 

Stemning i stua: **Moderat 
Et helt all right spill, der man må be­
herske både joystick og knappene 
ved siden av for å gjøre det bra. 



Mine storm 
En sleip og ondskapsfull fyr som vil 
herske over universet, har lagt ut mi­
ner i verdensrommet. De flyter rundt, 
og du har jobben som minesprenger. 
Det betyr at du skal skyte raketter 
mot minene fra ditt romskip som su­
ser mellom minene. I begynnelsen er 
det bare fire store miner, men når du 
sprenger en av dem, kommer det to 
mindre, og hver av disse deler seg i to 
enda mindre miner. For hver runde 
skal du altså nøytralisere 28 miner. 

Etterhvert blir minene magnetiske 
og følger etter deg. Og noen av dem 
slenger partikler i de øyeblikk de blir 
sprengt, partikler som er så kraftige 
at de tar knekken på romskipet hvis 
de treffer det. 

Stemning i stua: *** Høy 
Dette spillet følger med gratis, og 
Vectrex har lagt ned mye arbeid i det. 
Det finnes 13 forskjellige nivåer med 
vanskeligere og vanskeligere miner. 
Kommer du gjennom det, lover Vec­
tre x deg nye spennende univers. Jeg 
var ikke i nærheten. 

Scramble 
Ditt jagerfly farer over dype daler og 

høye berg. På veien skal du skyte 
russernes SS-20-raketter i filler før 
de løfter seg fra bakken og sprenger 
deg i lufta. I tillegg gjelder det å bom­
be baser og brenstoffmagasin. Du 
skal gjennom 6 forskjellige terreng 
og slåss mot både UFO 'er og bren­
nende meteorer, før du kommer frem 
til russernes hemmelige hovedbase 
og kan bombe den sønder og sam­
men. 
Stemning i stua: **** På briste­
punktet 
Her gjelder bare dyktighet! Det nyt­
ter ikke å stole på flaksen. Kun rask 
reaksjonsevne og smart strategi for 
hvor det lønner seg å styre, kan føre 
deg frem til den forløsende glede: å ta 
rotta på russernes superhemmelige 
våpen dypt inne i fjellene. 

Art Master 
Dette er ikke et spill. Det er en lek 
med lyspenn og skjerm. Du må kjøpe 
en egen lyspenn som du peker på 
skjermen med, og dermed kan du 
tegne på den. Er du misfornøyd med 
tegningen, kan du justere · den et­
terpå. 
Det morsomste er at du kan lage din 
egen tegnefilm. La oss si du tegner 
en hest først. Så forandrer du litt på 

hesten. I neste runde flytter du hes­
ten enda litt mer. Slik kan du holde 
på til du trykker på «play», og bildene 
settes etter hverandre som på film og 
du ser hesten spasere bortover. 

Stemning i stua: *** Høy 
J eg tror barn i en viss alder vil synes 
dette er fantastisk. Mye morsommere 
enn en tegneblokk selv om program­
met ikke har farger. For meg per­
sonlig var det gøy å leke en stund. 
Men jeg har ikke behov for å prøve 
påny. 

Star ship 
Du er kaptein Kirk på stjerneskipet 
Enterprise. Bildet du ser på skjermen 
er stjerneskipets frontrute. Og mot 
deg i rommet kommer alle slags 
romskip som forsøker å skyte deg 
ned. Du må manøvrere stjerneskipet 
så du får fienden i kikkersiktet, og så 
plaffe dem ned. Uten å bli skutt selv. 

Stemning i stua: *** Høy 
Grafikken er veldig bra. Fienden 
kommer som små fluelorter først, og 
vokser så hele tiden mot deg. Du må 
svinge unna og skyte, samtidig som 

. du må økonomisere med både bren-

Il nr' 



TØFF DATAPARTNER 
Send inn kupongen og få en gratis 
Memorex prøvediskett! Memorex­
disketter er garantert 100 % feilfrie 
fra fabrikken. De er skikkelige 
samarbeidspartnere for deg som 
er interessert i data. Selvfølgelig 
under forutsetning at du behandler 
dem på riktig måte. 

Send inn kupongen med en gang og 
prøv selv! 

S:tillkravsom diskett-kunde! 
Memorex-disketter er laget med lang 
tids flittig bruk for øye, Det er i grunnen 
det minste du kan kreve aven diskett, 
synes vi. Med Memorex-disketter kan 
du i tillegg kreve at de er helt feilfrie, at 
de er usedvanlig pålitelige og at de er 
antistatiske. Den høypolerte overflaten 
gjør at du også får mindre slitasje på 
lese-/skrivehodene. Hvert eneste spor 
på din Memorex-diskett er dessuten 
testet før den får forlate fabrikken. 

Fra suksessfilm en WAR GAMES: den datafrels te David Lightman havner i en tøjJsituasj on 
når han uforvarende kobler seg tilfa rsvare ts da tasystem er . Mem orex datauts tyr spiller også 
en viktig ro lle i denne spennende film en. 

MEMOREX DISKETTER MEMOREX 
På Mikrodatamessa '84 presenterer Falck Computers ... 

~ 

Mikrocomputer %. ...... 
Dette er OVERGANGEN fra hjemmedatamaskin til en MIKROCOMPUTER. . ~ 4 
Kombinert med en rask 200 k diskettstasjon kan du lære deg CP/Mo ~~ 
Vi tror heller ikke du får umiddelbare lagringsproblemer. Vi lanserer nemlig både en U' 
96k maskin og en 128k maskin. 96k kan utbygges til 128k. 

Tastatur: 57 taster, alle autorepeterende. Sammen med ESC tasten kan du entre Basic ord ved kun to 
trykk. 

Grafikk: 

Lyd: 
LYNX Basic: 

Tilkobling: 

for 96k maskinen 248 x 256 punkter. For l28k maskinen 248 x 512 punkter (80 tegn på linja). 
8 farger som kan blandes. Du kan bruke alle farger i høygrafikk. Du kan også blande tekst 
og høygrafikk for bedre presentasjon av dine programmer. 
Innebygd høy taler, kan kobles på stereo-anlegget. BEEP og SOUND kommandoer. 
Tillater strukturert Basic programmering. Masse programmeringshjelp, innebygget maskin­
kode monitor printerkommandoer. Helt nyutviklet DOS (Disk Operativ System). 
Kobles til et vanlig TV UHF, RGB monitor, eller Composite Video monitor. Bruk en vanlig 
kassettspiller til lagring av data, Lyspenn, Seriell utgang, Parallell ekspansj'onsport (for ROM 
moduler, Diskinterface etc.) Isteden for BASIC kan du bruke CP/M, Pascal, Forth, Logo og 
Comal. 

Se LYNX maskinene på vår ~tand under MIKRODATA MESSA 1984, 
skal du ha det beste så MA simpelthen LYNX være et alternativ. 

t FALCK COMPUTERS, Nedre Langgt. 33, 3100 TØNSBERG. Telefon: (033) 14395. 
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SOM IKKE KRANGLER 
Antistatisk og selvrensende 
Statisk elektrisitet er et velkjent begrep 
furdefie~eED&bro~Æ.MemoÆx 
disketter er derfor behandlet med et 
spesielt antistatisk middel som også 
holder støv og smuss borte. 

3. Disketten må ikke oppbevares i 
direkte solskinn eller ved varmekilder. 

Send inn kupongen! 
Benytt deg av dette prøvetilbudet om en 
gratis diskett og send inn kupongen om­
gående. Om få dager har du disketten 

4. Oppbevar alltid disketten i den 
spesia llagde lommen. 

5. Ikke brett eller bøy disketten. 
6. La ikke magneter eller magnetiserte 

gjenstander komme i nærheten av 

i postkassen. Da kan du selv teste et 
førsteklasses produkt fra verdens 
led leverandør av kvalitetsdisketter. 

Selvrensende disketter disketten. 
På innsiden av den beskyttende vinyl­
lommen ligger en punktsveiset rayon­
duk som rengjør og renser disketten 
mens den roterer. Denne rensefunk­
sjonen gir minimalt med datasjekk 
samtidig som den forlenger diskettens 
levetid. 

7. Bruk aldri binders e.l. for å hefte 
sammen diskettene dine. lI) 

M 

ISend-e-sM-e-mo-re-xA-/-S,-------- ----I ~ 
I
~ 

I 
Hj. Brantings vei 8, 0581 Oslo 5 

JA TAKK, jeg benytter meg av dette 
Qi 
~ 
ro 

I tilbudet om en gratis Memorex-diskett. Send 
meg snarest en diskett som passer ti l min maskin. 

I ~ 
Husk! VIktig! 
Vi pleier å si at hvis du passer godt på 
disketten, så passer disketten godt på 
dataene du gir den. Hva med noen regler 
om diskettvett? 

I Dette tilbudet innebærer ingen forpliktelser for meg 

I 

og jeg beholder disketten til odel og eie. 
I 

l. Formatter disketten før du tar den 
i bruk! 

Jeg har maskintype/ diskettstasjon type: _________ _ 

I Navn: __________________________________________________ __ 

I Adresse: -------------------------------------------------
2. Berør aldri diskettens overflate. 

I Post_nr_.ls_te_d: __________________________ =.J 

DISKETTER MEMOREX DISKETTER 
sel og ammunisjon. Følelsen av å sit­
te i cockpiten er nesten reell. Hvis du 
blir skutt, går frontruta i knas. 
Når du har skutt alle fiendens skip, 
kommer de igjen på et høyere van­
skelighetsnivå - inntil nivå ni. Der 
finnes deres moderskip, som det gjel­
der å gjøre kål på. Det er ikke lett. 

Hyperchase 
Du er på racerbanen i din Formel L 
Det går gjennom tunneller, øde kak­
tuslandskap og opplyste motorveier. 
Du må geare opp og ned, samt styre 
med meget fin hånd på joysticken. 

Stemning i stua: ** Moderat 
Det er moro å høre motoren buldre 
som en virkelig bil når du gearer. Og 
de kraftig doserte svingene gir deg 
litt av følelsen av å kjøre bil (du kan 
merke tyngdekraften). Men grafik­
ken har sparsomme streker, og ut­
fordringen er den samme hele tiden. 

Heads Up 
Et fotballspill! Riktignok er det bare 
seks spillere på hvert lag, pluss kee­
per, men de sentrer til hverandre, 
skyter, dribler og takler. Ikke noe ho­
despill, og off-side har dommeren 
ikke hørt om. Men cornere blir tatt 
på skikkelig vis. 
Grafikken gir fin dybdevirkning, men 
skjermen viser bare litt av banen av 
gangen. Dermed er det vanskelig å 
ha oversikten ' over hvor med- og 
motspillere er . 

Stemning i stua: ** Moderat 
Hvis jeg hadde hatt to joysticker og 
en motspiller, er det mulig jeg ville 
hatt mer moro. A spille mot maskin­
ens fotball-lag ble litt for maskin­
messig. For mye dribleserier og for li­
te spill. 

Clean sweep 
Dette er en slags Pac-man. Røvere 
har vært på ferde i banken din, men 
mistet alle pengene i bankens trange 
korridorer. Du løper rundt med en 
støvsuger, suger opp pengene og fø-

Datamaskiner 

rer dem tilbake til hvelvet. Flere og 
flere røvere løper etter deg. De slår 
deg ned hvis du ikke nettopp har 
spist en «super-nøtt». slik at du er rå­
sterk og slår dem ned. 

Stemning i stua: **** På briste­
punktet 
Om igjen og om igjen ville vi spille 
dette spillet. Jeg sto opp midt på nat­
ten for å prøve å sette ny rekord. Nå­
de den som forstyrret meg idet jeg 
rundet et hjørne med full støvsuger­
pose og fire røvere glefsende og hy­
lende i hælene! • 

INTRODUKSJONSTILBUD FRA: 

"1[.~!!.!'!r:e 
Det populære spillet 

kr.IBO.-
Vanlig pris kr. 380,­

Apple 2·48K I Atari 16K kas./Trs-80 
128KI 

Vr er rep . e~nlanler I Skandinavia fo r det store programvarefr.maet 
ADVENTURE INTERNATIONAL. med sine suverene spill 09 stOle 
programtilbud lo. Alall, Apple, CBM 64, T,s·80, IBM etc . Skriv elter 
deres fargckillal09 . VI hilr gode tilbud II1 fOrhandlere . 

TI l. 043·45 757, 45237 
Postgiro 4 0091 JO 
B,mkgr,o 7322.05.08762 

VIC·20, CBM 64. ATARI. LAMBDA. ORIC l , MICROBEE. EPSON. OSBORNE 
Printere og skJønnsknvere 
BROTHER. SEIKOSHA. JUKI , CENTRONICS. EPSON, MICROLINE 



Maze · Spill for Speetravideo 

Test din reaksjonsevne og 
ferdighet med joysticken 
ved hjelp av dette spillet, la­
get av Hjemmedatas velkjente 
ekspert. Du styrer en pil som 
raser rundt på skjermen og 
plukker opp ringer, mens du 
holder unna alle sorte firkan­
ter. Spillet er nytt hver gang, 
fordi firkanter og ringer blir 
strødd tilfeldig ut over skjer­
men. 

Før du begynner, velger du vanske­
lighetsgrad fra O til 9, hvor O er lettest 
og 9 vanskeligst. Deretter bestemmes 

1.0.0 

hastigheten, hvor O er langsomst og 9 
er raskest. Inntil 9 spillere kan spille, 
som hver gis et joysticknummer O - 1 
eller 2. O er den innebygde joysticken 
på SV-318 eller piltastene på SV-328. 
1 og 2 er ekstern joystick. Skjermen 
viser deretter informasjon om spil­
le nr., poeng, høyest poengsum, og 
spillet settes i gang. 

Spillet venter til knappen på joystick­
en trykkes, slik at brukeren får tid på 
seg. Den blinkende pilen viser i hvil­
ken retning man starter, ønsker man 
å begynne i en annen retning, må jo­
ysticken holdes i den retningen. Kjør 
over flest mulig nuller og hold unna 
firkantene - inklusive rammen. 
Hvis alle nuller kjøres over, eller du 
krasjer med en firkant, kommer in­
formasjonen på skjermen igjen. 
Good Luck! 

1.01 ' 
1.02 ' 
1.03 ' 
1.04 

****************** 
** INITIERING ** 
****************** 

w 
0jp 

'jl® 
.~ 

o 

, f 

" , . P 
9 ' . , ". , ' [{ 

t Cl 
Q . , . 

11.0 SCREEN ø,ø:WIDTH 4ø:COLOR 15,4' ....................... SKJERMDEFINISJON 
12.0 CLEAR løø:DEFINT A-Z:Z=RND(~TIME):A=5øø' .............. STARTVERDIER 
13.0 PA$=CHR$(27)+"p":AV$=CHR$(27)+"q" 
14Ø B(1,2)=245:B(3,2)=244:B(2,1)=246:B(2,3)=247 
15Ø CLICK ON:GOSUB lØølø' .................................. OVERSKRIFT 
16Ø LOCATE e,lØ:PRINT "VANSKELIGHETSGRAD (Ø-9) ?" 

17.0 A$=INKEY$:IF A$("Ø" OR A$)"9" GOTO 17Ø 
18.0 LOCATE 32,lØ:PRINT A$:C=lØ+lØ*VAL(A$) 
19.0 LOCATE 12,13:PRINT "HASTIGHET (.0-9) ?" 
2øØ A$=INKEY$:IF A$("ø" OR A$)"9" GOTO 2ØØ 
21Ø LOCATE 28,13:PRINT A$:F=lØ*(9-VAL(A$» 
22Ø LOCATE 9,16:PRINT "ANTALL SPILLERE (1-9) ?" 

23.0 A$=INKEY$:IF A$("l" OR A$)"9" GOTO 23.0 
24.0 G=VAL(A$) :GOSUB lØØ1Ø' ................................. OVERSKRIFT 
25.0 FOR 1=1 TO G:LOCATE 7,9+I:PRINT "SPILLER"I;CHR$(29)"'S JOYSTICKNR. ?" 
26Ø A$=INKEY$:IF A$("Ø" OR A$)"2" GOTO 26Ø 
27.0 LOCATE 31,9+I:PRINT A$:H(I)=VAL(A$):NEXT 
28Ø CLICK OFF:FOR I=Ø TO 999:NEXT 
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løØØ 
lØø1 ' 
1ØØ2 ' 
1øØ3 • 

********************** 
** SETT OPP BRETT ** 
********************** 



lØØ4 
lØlØ Z=Ø:FOR 1=1 TO G:P(Il=Ø:Z(Il=Ø:V(Il=C:U(Il=F:NEXT 
lØ2Ø FOR K=l TO 3:FOR L=l TO G 
lØ3Ø GOSUB lØØSØ· ...........•............•....•.....•..... STATUSUTSKRIFT 
lØ4Ø FOR I=Ø TO 3S:VPOKE I,242:NEXT 
lØ5Ø FOR 1=39 TO 919 STEP 4Ø:VPOKE I,242:NEXT 
lØ6Ø FOR 1=959 TO 921 ~TEP -l:VPOKE 1,242:NEXT 
lØ7 Ø FOR I=92Ø TO 4Ø STEP -4Ø:VPOKE I,242:NEXT 
lØSØ Q=Ø:FOR 1=1 TO V(Ll 
lØ9Ø V=RND(ll*3S+1:W=RND(ll*22+1:tl=V+W*4Ø:IF VPEEK(Dl<>Ø GOTO lØ9Ø 
llØØ VPOKE D,242 
lllØ V=RND(ll*3S+1:W=~ND(ll*22+1:D=V+W*4Ø:IF VPEEK(Dl<>Ø GOTO lllØ 
112Ø VPQKE D,223:NEXT 
113Ø X=RND(ll*3S+1:Y=RND(ll*22+1 
114Ø XX=RNDIll*3+1:YY=RND(ll*3+1:IF X~=YY OR XX=YY+2 OR XX=~Y-2 GOTO 114Ø 
115Ø IF VPEEK(D+XX-2+(YY-2l*4Øl<>Ø GOTO 113Ø 
116Ø STRIG(H(Lll ON:D=X+Y*4Ø 
117Ø S=STRIG(H(Lll:IF S=-l GOTO 122Ø 
11SØ VPOKE D,B(XX,YYl:FOR I=Ø TO 399:NEXT 
119Ø S=STRIG(H(Lll:IF S=-l GOTO 122Ø 
12ØØ VPOKE D,Ø:FOR t=ø TO 399:NEXT 
121Ø GOTO 117Ø 
122Ø STRIG(H(Lll OFF:VPOKE D,B(XX,YYl 
2ØØØ 
2ØØl • 
2ØØ2 • 
2ØØ3 • 
2ØØ4 

************** 
** SPILL! ** 
************** 

2ØlØ S=STICK(H(Lll:IF S=l OR S=2 THEN XX=2:YY=1 
2Ø2Ø IF S=3 OR S=4 THEN XX=3:YY=2 
2Ø3Ø IF S=5 OR S=6 THEN XX=2:YY=3 
2Ø4Ø IF S=7 OR S=S THEN XX=1:YY=2 
2Ø5Ø FOR I=Ø TO U(Ll:NEXT 
2Ø6Ø X=X+XX-2:Y=Y+YY-2:VPOKE D,Ø:D=X+Y*4Ø:E=VPEEK(Dl 
2Ø7Ø IF E=242 GOTO 4ØØØ 
2ØSØ IF E<>223 THEN VPOKE D,B(XX,YYl:GOTO 2ØØØ 
3ØØØ 

3ØØl' ************** 
3ØØ2' ** TREFF! ** 
3ØØ3' ************** 
3ØØ4 
3ØlØ P(Ll=P(Ll+IØ:Q=Q+l:IF Q<V(Ll THEN VPOKE D,B(XX,YYl:GOTO 2ØØØ 
3Ø2Ø IF U(Ll>Ø THEN U(Ll=U(Ll-IØ:GOTO 3Ø4Ø 
3Ø3Ø IF V(Ll<lØØ THEN V(Ll=V(Ll+IØ 
3Ø4Ø Z(Ll=Z(Ll+l:IF P(Ll>A THEN A=P(Ll:Z=L 
3Ø5Ø GOT O lØ3Ø 
4ØØØ 
4ØØl • 
4ØØ2 • 
4ØØ3 • 
4ØØ4 

************** 
** KRASH! ** 
************** 

4ØlØ BEEP:IF P(Ll>A THEN A=P(Ll:Z=L 
4Ø2Ø FOR I=Ø TO 999:NEXT I,L,K 
4Ø3Ø CLS:COLOR 15,4:FOR 1=1 TO G 
4Ø4Ø LOCATE S,lØ+I-G/2:PRINT "SPILLER"IJCHR$(29l"'S POENG: "USING"MMMMM"JP(Il 
4Ø5Ø JF P(Il>A THEN A=P(Il:Z=I 
4Ø6Ø NEXT:IF Z=ø GOTO 4ØSØ 
4Ø7Ø LOCATE 4,Ø:PRINT PA$" NY REKORD: SPILLER"Z;CHR$(29l","A"POENG "AV$ 
4ØSØ LOCATE 13,2Ø:PRINT "EN GANG TIL 7" 
4Ø9Ø A$=INKEY$:IF A$="J" OR A$="J" GOTO 13Ø 
41ØØ IF A$<>"N" AND A$<>"n" GOTO 4Ø9Ø 
411Ø DEFUSR=Ø:PRINT USR(Øl· ......................... VARMSTART AV MASKINEN 
412Ø END 
lØØØØ : 
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lØØØl • 
lØØØ2 • 
lØØØ3 • 
lØØØ4 
lØØ1Ø 
lØØll • 
lØØ12 • 
lØØ13 • 
lØØ14 

****************** ** SUBRUTINER ** 
*'lE-**************** 

****************~* ** OVERSKRIFT ** 
****************** 

lØØ2Ø CLS:LOCATE 4,2,Ø:PRINT PA$SPACE$(32) 
lØØ3Ø LOCATE 4:PRINT 1/ PICK-UP MAZE AV H. K. HAUG 
lØØ4Ø LOCATE 4:PRINT SPACE$(32) 
lØØSØ LOCATE 4:PRINT 1/ HJEMMEDATA 1/ 

lØØ6Ø LOCATE 4:PRINT SPACE$(32)AV$ 
lØØ7Ø RETURN 
løøaø 
løøal • 
løøa2 • 
løøa3 • 
løøa4 

********************** ** STATUSUTSKRIFT ** 
********************** 

lØØ9Ø COLOR lS,4:GOSUB lØØ1Ø· ............................. OVERSKRIFT 
lØ1ØØ LOCATE 13,lØ:PRINT "SPILLER NR.:I/L 
lØllØ LOCATE 13,12:PRINT "LIV NR.: 
lØ12Ø LOCATE 13,14:PRINT "BRETT NR.: 
lØ13Ø LOCATE 13,16:PRINT "VANSKELIG: 
lØ14Ø LOCATE 13,la:PRINT uHASTIGHET: 
lØ1SØ LOCATE 13,2Ø:PRINT "POENG: 
lØ16Ø LOCATE 13,22:PRINT "REKORD: 
lØ17Ø FOR I=Ø TO S999:NEXT 
lølaø CLS:COLOR 1,3:RETURN 

"K 
"USINGI/#*#";Z(L)+l 
"V(L)/lØ-l 
I/9-U(U/IØ 

I/USINGI/####I/;P(L) 
"USING" #### 1/ ;.A 

RonexTPG8300 Compu~r 
Ronex TPC-8300 er en \' , ~ 
liten computer med f~,-- . \ """.". 
egenskaper som du ' __ -
finner på betydelig 
større og dyrere 
computere. Derfor er 
Ronex TPC-8300 
egnet for undervis­
ning, dataregistrering, 
tekniske oppgaver og 
praktisk bruk - også 
for alle som behøver 
en «mobil» computer! 

[c~ COMPUTER 
STANDARD Æ 

Tekniske data: 
CPU 
ROM 
R AM 
Progra msprAk 
Skjerm format 

Hukommelsebeskyttel!'e 
Drift 
Størrelse 
Vekt 
T il leggsutstyr 

CMOS 8 bit 
16 Kby tes 
6 Kbytes 
Extended BA SIC 
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. 
4 10 gram <inkl. ba tterier) 
Grafisk firefargers skriver T P-8350 
med kassettinterface , Centronics 
parallell in terface og s trømforsyning. 
Kassettspiller, s tandard eller micro. 
Sk rivere med Centronics interface, 
80 e ll er 132 tegn pr. linje. Ek stra 
hukommelse, 4K eller 8K moduler. 

I 
I 
I 
I 

Sendes til : Computer Standard AlS 
P. B. 155, 2021 Skedsmokorset. 

O Send brosjyre på Ronex 

--I 
I 

I 
I 
I 

I Navn: -----________ _ 
I 
I 
I 
I 
I 

I Adr.: ______________ _ 

I 
I Poststed: ----,----------

L _______ _ __ --.J 



FORTELL DINE VENNER OM HJEMMEDATA OG VINN UTSTYR FOR 10.000 KR.! 
Den av våre lesere som skaffer Hjemme­
data flest abonnenter, kan selv plukke ut 
datautstyr til en verdi av kr. 10.000,-. 
Den som skaffer nest flest kan velge og 
vrake for kr. 2.000,-, mens tredjemann 
kan velge for kr. 500,-. 

Men ingen skal tape! 
For hver 10. abonnent som verves vil du 
få et flott dataspill som passer til din 
maskin. 

Bruk kupongen på siden her, eller skriv 
på vanlig papir når du sender inn navn 
og adresse på nye abonnenter. 

OBS! Bare betalte abonnenter kommer 
med i oppgjøret. Det holder altså ikke å 
føre opp søskenbarnet på Gjøvik uten å 
spørre først! 

Pengene kan du legge ved i sjekk, eller 
du kan sette dem inn på vår bankgiro­
konto 7085.05.03999 eller postgiro­
konto 214 28 00. Husk i såfall å oppgi 
hvem og hva beløpet gjelder. Hvis du 
heller vil, kan du be oss om å sende dine 
nyvervede abonnenter innbetalings­
kort i posten. Da må du i såfall skrive 
dette på vervelisten du sender oss. 

p----------------------------------Følgende personer vil abonnere på Hjemmedata: 

Abonnement koster kr. 120,- for et helt 
år med Hjemmedata, så du får flere 
nummer gratis! 

Alle abonnementer som er oss i hende 
før 30. april, er med i den første konkur­
ransen. Lykke til! 

Nils Hansens vei 2, Oslo 6. 

Navn: ... ........ ... .... ... ............... ... ..... Adresse: ..... ... ................................... Postnr.lsted : ........ ....... ... ... ... .. ..... ......... ... . 

Navn: .... ... ................. ... ... ...... ........ Adresse: ........ .... ..... ..... ......... .. ..... ..... Postnr.lsted: ... .. ....... ... ... ... ....... ...... .... ..... . 

Navn: ............ ........ ....... .............. .. . Adresse: ... ... ............. ................ ... ..... Postnr.lsted: ..... ... .. .... .... ... ... ..... .. ....... ... .. . 

Hvis flere, benytt eget ark. 

O Sjekk følger vedlagt. O Beløpet er satt inn på bankgirokonto. O Beløpet er satt inn på postgirokonto. 

O Ønsker innbetalingskort tilsendt. 

Vervet av: 

Navn: ....... ... ....... ..... ........... ....... .... Adresse: ....... ........................ .. .......... Postnr.lsted: ......... .. ............... .... ........ ..... . 

~---------~-----------------------------------------_. 
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Når du snakker mad data­
maskinen, bruker du et ta­
statur. Med bokstaver og 
tegn og spesialtaster sender 
du beskjeder i kode (ASCII­
kode) til datamaskinen, som 
tolker koden og utfører det 
den får instruksjoner om. 
Tastaturet ligner på det en 
vanlig skrivemaskin har, 
men der er likevel vesent­
lige forskjeller. 

Tastaturet har som regel et standard 
bokstavtastatur, det såkalte QWER­
TY-tastaturet. QWERTY er de seks 
første bokstavene på bakerste rad i 
parkett. Siden datamaskinene ofte er 
laget i utlandet, er det mange som 
ikke har de norske bokstavene. Men 
etterhvert leveres heldigvis flere og 
flere hjemmemaskiner med norsk 
tegnsett. 

På balkongen finner vi en rad taster 
med tall nederst og tegn over som for 
eksempel! $ % ( ). Noen taster på den­
ne raden har bare tegn, likeså noen 
taster til høyre for bokstavtastene. 
Disse er også stort sett de samme 
som finnes på skrivemaskiner. 

Så til de andre tastene. Den første er 
SHIFT-tasten, som gir deg et nytt 
tegnsett. De fleste bokstav- og tall tas-
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tene skriver da et annet tegn. På 
bokstavtastene får du store boksta­
ver i stedet for små. (På noen 
maskiner er dette ombyttet, fordi BA­
SIC-interpreteren bare forstår store 
bokstaver, og for enkelhets skyld 
skriver maskinen da store bokstaver 
når du ikke holder nede SHIFT-tas­
ten.) 
Når du holder SHIFT nede, får du 
skrevet det øverste tegnet på tastene 
med to symboler. 
CAPS LOCK eller bare LOCK låser 
fast SHIFT slik at du hele tiden skri­
ver store bokstaver (eller som nevnt, 
bare små). På noen maskiner heter 
denne tasten SHIFT LOCK, og du får 
da også tegnene over tallene og de 
øverste av tegnene på tegntastene til 
høyre på tastaturet. Men på de fleste 
maskiner virker LOCK som på en 
vanlig skrivemaskin. Den låser bare 
SHIFT for bokstavtastene, mens du 
for alle taster med to tegn eller sym­
boler likevel må bruke SHIFT. Det er 
klart dette er praktisk, fordi du kan 
trenge både tall og punktum når du 
skriver med store bokstaver. 

På en skrivemaskin har du en tast 
for linjeskift. Denne har en helt an- . 
nen funksjon på en datamaskin. Den 
heter som oftest RETURN, CARRI­
AGE RETURN (CR), NEWLINE eller 
ENTER og gir beskjed til maskinen 
om at noe er ferdigskrevet. Maskinen 
skjekker hva du har skrevet, og 
utfører det den har fått ordre om, en­
ten å utføre en kommando direkte el­
ler å legge noe inn i hukommelsen, 
for eksempel en linje i et BASIC-pro­
gram. 

Foto: Photographica 

Det er altså ikke noe vanlig linjeskift, 
for du kan skrive flere linjer før du 
trykker RETURN. Maskinen fortset­
ter nemlig på neste skjermlinje når 
den første linjen er full. 

CTRL eller CONTROL virker bare 
sammen med andre taster nedtryk­
ket samtidig og gir maskinen spesiel­
le kommandoer. Noen er like på de 
aller fleste maskiner, andre er spe­
sielle for den ene maskinen. Kom­
mandoen CTRL og bokastaven C er 
felles for svært mange maskiner og 
bryter et program som blir kjørt i 
maskinen. CTRL og H flytter ofte 
markøren et trinn tilbake på linjen; 
CTRL og M fungerer som RETURN. 

BREAK-tasten avbryter ikke et pro­
gram som kjøres, men stopper det 
midlertidig. Du kan fortsette pro­
gramkjøringen ved å skrive kom­
mandoen CONT på skjermen og tryk­
ke RETURN, eller bruke CONT-tas­
ten enkelte maskiner har. 

Noen spesialtaster til finnes på de 
fleste maskiner. Når INSERT eller 
INS trykkes ned, kan du sette inn 
nye tegn der du plasserer markøren, 
uten å ødelegge det som var skrevet 
fra før. 

DELETE eller DEL sletter det tegn 
markøren angir. På noen maskiner 
slettes tegnet til venstre for markø­
ren. 

CLEAR SCREEN forkortet CLS eller 
CLR tømmer skjermen for alt som er 
skrevet der og plasserer markøren i 



øverste venstre hjørne. Det siste gjør 
også tasten merket HOME eller HM. 

De aller fleste hjemmedatamaskiner 
kan tegne grafikk på skjermen. For 
at dette skal være lettere, har 
maskinen som regel en del grafiske 
symboler definert på forhånd. På 
noen av datamaskinene er disse av­
merket på tastaturet og kan nåes når 
maskinen er i grafikk-mode, dvs. når 
du trykker GRAPH-tasten eller gir 
en eller annen spesiell kommando. 

Mange maskiner har funksjons­
taster. Disse gir maskinen bestemte, 
stadig brukte kommandoer, som 
f.eks. RUN eller LIST. Ofte kan disse 
funksjonstastene omprogrammeres, 
slik at du kan legge inn andre funk­
sjoner for spesielle formål. 

Piltastene brukes til å flytte skrive­
merket eller markøren rundt på 
skjermen. Plasseringen av tastene 
varierer fra maskin til maskin. Men 
ofte sitter de i et kryss til høyre for 
tastaturet 

Noen få hjemmemaskiner har eget 
numerisk tastatur med tall og mate­
matiske funksjoner som + - x ...;­
Tall og funksjoner er plassert som på 
tastaturet til en lommekalkulator og 
letter inntasting av tall. 

Konstruksjonen av tastaturene er 
svært forskjellig fra maskin til 
maskin. Noen har vanlige skrive­
maskintaster eller bevegelige taster. 
Andre har gummitaster, som ikke er 
fullt så gode å skrive på. Noen har 
membrantaster, som er en plate med 
tastene inntegnet på. Når et taste­
punkt trykkes ned, kortskuttes en 
kontakt. 

Utformingen av tastaturer varierer 
mye, men mesteparten av det som er 
tatt med i denne korte artikkelen, er 
felles for de fleste. Alle har sine spe­
sialiteter, så les grundig gjennom 
håndboken til din maskin, og prøv 
deg frem. En absolutt forutsetning 
for å få fullt utbytte av hjemmedata­
maskinen, er at du lærer hvo~dan du 
skal kommunisere med den, og da 
må du kjenne tastaturet godt. • 

Hvordan nybegynneren overlevde 

Fortsatt fra side 13 

Gjemt, men ikke glemt 
I all knivingen mellom ColecoVision 
og Intellivision var det slett ikke me­
ningen å glemme Vectrex, hvilket vi 
absolutt ikke gjorde i løpet av spille­
uken. Denne maskinen blir levert 
med egen skjerm, og er således ikke 
avhengig av TV-tilkobling. Dette var 
en betydelig fordel når man hadde 
seks spillemaskiner i huset, men det 
er kanskje ikke normalsituasjonen 
rundt om i de norske hjem? Vel, spøk 
til side, litt konkurranse fra Sverige 
e ller Dagsrevyen kan jo et TV-spill 
få, så da er selvsagt egen skjerm et 
pluss. Lett og behagelig å koble opp 
var det også. 

Men Vectrex' store fordel lå i den su­
perraske reaksjon - her skjedde ting 
som de skulle: En eksplosjon var en 
eksplosj on og et skudd var et skudd. 
Særlig ble både nybegynneren og 
sønnen glade i Starship, et romspill 
hvor man ser rommet fra sin plass i 
cockpiten, og virkelig får følelsen av 
å suse rundt blant stjernene. Meget 
bra. 

Coleco Visions Gorf - en av de 
utviklede spillehallversjonene. 

Konklusjon 
Vectrex stiller i en klasse som ikke 
kan sammenlignes med de andre, 
men er helt sikkert ikke noe dårlige­
re kjøp. Underholdningsverdien holdt 
seg gjennom hele uken, parallelt med 
de beste av de andre maskinene. 

Mellom Coleco Vision og IntelliVision 
ble kampen hårfin etterhvert. Coleco­
Vision hadde fortrinn både i grafikk, 
styrespaker og tilleggsutstyr, men In­
telliVision hadde noen spill som en­
gasjerte på et høyere plan, om et slikt 
uttrykk kan tillates i denne forbin­
delse . Bare fremtidens utvalg av spill 

kan utpeke en eventuell vinner. I 
mellomtiden: Begge er gode kjøp. 

Som en attpåklatt, selv om dette ikke 
er en pris-måling, må nevnes at du 
får to IntelliVision for Em ColecoVisi­
on. Men hvem har bruk for to? 

Atari trenger en liten kommentar. 
Selv om den lå et grafisk hakk bak, 
finnes en verden av spill til denne 
maskin. Siden den tidligere var ene­
rådende på markedet i USA (nå for­
bigått av ColecoVision), har drøssevis 
av selvstendige produsenter laget 
spill til den, og vi har selvsagt ikke 
oversikt over mer enn en brøkdel av 
dem. Så nå vet du det, om du ønsker å 
grave. 

Philips Videopac og Asteroidvision 
ble nok taperne i vår private vurde­
ring, men vi vil understreke at dette 
er meget subjektivt, kun ut fra hva 
som overlevde en hektisk spilleuke i 
en hektisk familie. Punktum og slutt. 

Og snipp, snapp ... 
Nei, det er en rekord som bør nevnes: 
Rekorden i hyl og skrik under et spill 
ble satt av mor, i det eneste spill hun 
prøvde seg på, Fireball fra Atari. Det­
te er et spill av typen slå løs brikker 
fra en mur med 'en ball. Poenget er at 
man må fange opp ballen i retur, og 
dette syntes mor å takle helt til hun 
åpnet muren for flere baller. Da var 
rekorden sikret. 
Jeg syntes å ane et snev av entusi­
asme i hylingen, og spurte uskyldig st 
om ikke spillingen kanskje hadde ba­
re litt for seg. Men alt jeg fikk ut av 
henne, med henvisning til eget lyd­
nivå og naboenes reaksjoner, var: 
«Det er bra vi har barna å skylde på.» 
Husk det, alle voksne. Og barn. 
Hilsen nybegynneren. 

Epilog. 
Så utrolig det enn kan høres, er det 
mulig at nybegynneren kommer til­
bake med en fornyet vurdering av 
spillemaskiner, etter at den teknolo­
giske utvikling helt sikkert har skapt 
nye vidundre. Om cirka fem år, når 
han er helt restituert etter denne 
første omgang. • 
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Har d u skrevet et program eller flere 
som du synes er virkelig bra? 
Hvorfor ikke gi andre muligheten til 
å bruke det? 
Det kan være et spill 
eller en fiks og nyttig rutine. 
Programmeringstips er også velkomne. 

Programmet kan være skrevet for en 
hvilken SOI1) helst 
hjemme-datamaskin. 
Send oss programmet på en kassett 
eller diskett. Hvis du har en printer så 
legg gjerne ved en utskrift 
av programmet. 
Ellers har vi alt nøpvendig utstyr for 
utlisting av programmene. 
Sammen med programmet 
trenger vi 
en beskrivelse av 
hva det gjør 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 MÅNEDENS PROGRAM. 
Innsenderen av dette får en gavesjekk 
på minst 750 kr i posten - mener 
redaksjonen programmet er en virkelig 
tungvekter, blir det verdsatt 
høyere efter skjønn. 

Så sett i gang og programmer. 
Send dine beste programmer og tips til: 

Månedens program 
Hjemmedata 

Nils Hansens vei 2 
Oslo 6 

Omregningsprogram 
Et generelt program skrevet i 
Microsoft BASIC, som passer 
til de fleste maskiner. 

Vi har fått m ange omregningspro­
grammer! Det er tydeligvis noe svært 
m ange bruker, og som mange lager . 
Det er ikke lett å velge ut det beste av 
så mange programmer. Noen regner 
om mellom desim alt og binært, andre 
regner om mellom desim alt og hexa­
desimalt, og atter andre ta r begge 
disse t allsystemene. To programmer 
vi har mottatt, baserer seg på det ok­
ta le t allsystemet. 

Vi må dessverre skuffe alle som hå­
pet å n å toppen i Månedens Progr am 
med disse bidrag. Men vi har valgt å 
honorere en innsender, som har fun­
net på å dekke a lle t allsystemer så å 
si, fra 2-tallsystemet til 
32-tallsystemet. 
Programmet er skrevet i Microsoft 
Basic og ikke laget for noen spesiell 
maskin. Men det burde ikke være 
noe problem å tilpasse det ti l din 
hjemmecomputer. 

Vær oppmerksom på tegnet t. Enkel­
te hjemmecomputere bruker bare 
pilspissen som symbol. Tegnet bru­
kes for potensiering, sjekk derfor 
hvilket tegn din maskin bruker. 

Programmet er sendt inn av 
Ken-Arild Gaaserud, 
Venåsveien 28, 
Oslo 6. 
Han får 350 kroner i posten. 

" \ ( / 
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100 
101 REJ't! 
102 RE!"! 
103 REJ't! 
104 

****************** 
** INITIERING ** 
****************** 

110 AS="01234SS7S9ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUV" 
1000 
IØ01 REM 
1002 REJ't! 
112103 RE!'1 
1004 

******************** 
** VELG VERDIER ** 
******************** 

1Øl0 GOSUB 1øØI0:REM ................•.•..............•.•• OVERSKRIFT 
1020 PRINT "VELG TALLSYSTEM DET SKAL REGNES FRA" 
IØ30 PRINT "( 2 - 32 ) " 
1040 I NPUT FR 
1050 IF FR<2 OR FR >32 THEN PRINT:GOTO 1030 
10S0 GOSUB 10010:REM .......................•..••.••.••... OVERSKRIFT 
1070 PRINT "VELG TALLSYSTEM DET SKAL REGNES TIL" 
10S0 PRINT "( 2-32, J't!Et'-.j IKKE"JFRJ n

)" 

1Ø80 INPUT TL 
1100 IF TL(2 OR TL>32 OR TL=FR THEN'PRINT=GOTO 1080 
2000 
20Ø1 REM 
2002 REM 
2003 REM 
2004 

*********************** 
** LES INN VERDIER ** 
*********************** 

2010 GOSUB 10010:REM ......•..••.•..••.......•..•..•..•..• OVERSKRIFT 
2020 PRINT "FRA: ";FR;"- TALLSYSTEMET" 
2030 PRINT "TIL: ";TL;"- TALLSYSTEMET" 
2040 PRINT:PRINT 
2050 PRINT "SKRIV INN TALL SOM SKAL REGNES OM," 
20S0 PRINT "ELLER '*' FOR NYE VERDIER FOR FRA / TIL" 
2070 PRINT "BARE SIFFER FRA ø TIL "; MIDSCA$,FR,I) 
20S0 PRINT:BS="": INPUT "INI"j";BS:B=LENCBS): IF 8S="*" THEN GOTO 1000 
2090 IF B<l OR 8 >20 THEN GOTO 2080 
2100 
2101 REM 
2102 REM 
2103 REM 
2104 

************************************************ 
** SJEKK otY! TALLET INNEHOLDER ULOVL IGE TEGN ** 
**********~************************************* 

211~ F=0:FOR 1=1 TO LENe8S) 
2120 XS=MIDS(BS,I,I):IF XS)"8" AND X$("A" THEN F=l:GOTO 2140 
2130 IF XS("0" OR X$)MIDSCAS,FR,I) THEN F=1 
2140 NEXT I:IF F=l THEN PRINT:GOTO 2070 
2150 
2151 REM 
2152 REM 
2153 REM 
2154 

***************** 
** OMREGNING ** 
***************** 

21S0 GOSUB l00S0:REM ••.......•....•.........•..•••.•.•••• TIL l0-TALLSYSTEMET 
2170 GOSU8 101S0:REM •...................•...•.••••••••••• TIL TL-TALLSYSTEMET 
21S0 PRINT "UT: ",:8$ 
2180 PRINT:INPUT "TRYKK RETURN";8$ 
2200 GOTO 2000 
2210 END 
10000 
10Ø01 REM 
10Ø02 REfY! 
1ØØ0~: F:EM 
10004 
le0lø 
1 Ø0 11 REM 
10012 REM 
10013 REJ't! 

****************** 
** SU8RUTINER ** 
*****************' 

****************** 
** OVERSKRIFT ** 
****************** 
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10014 
10020 CLS: REIY1 ........................................•... T01Y1/Y1ER SKJERMEN 
10030 PR INT: PR INT " OMREGNIf'·jG f·lELLOlYl TALLSYSTEIY1ER" 
10040 PRINT:PRINT:PRINT 
10050 RETURN 
10060 
10061 REM 
10062 RElYl 
1006::: REM 
10064 

*************************** 
** TIL 10-TALLSYSTEf'lET ** 
*************************** 

la070 IF FR< >10 THEN GOTO 10090 
10080 TALL=VAL(~S):RETURN 
100912.'1 TALL=0 
101012.'1 FOR 1=1 TO B:FOR J=l TO FR 
10110 IF MIO$(B$,I,I)=fYJIDS(AS,J,l) THEN F=J 
10120 NEXT J 

112.'1130 TALL=TALL+(F-1)*FRtCB-I) 
10140 NEXT I 
10150 RETUF:N 
10160 
10161 REM 
101G2 RElYl 
10163 REtrJ 
10164 
10170 B$="" 

*************************** 
** TIL TL-TALLSYSTElYlET ** 
*************************** 

10180 IF TL<10 THEN GOTO 10280 
10190 IF TL>10 THEN GOTO 10210 
10200 B$=RIGHTS(STR$(TALL),LEN(STR$(TALL»-I):RETURN 
10210 IF TALL<TL THEN GOTO 10260 
10220 I=INT(TALL/TL) 
102308$=B$+MID$(A$,I+l,l) 
10240 TALL=TALL-I*TL 
10250 IF TALL>TL THEN GOTO 10220 
10260 B$=8$+MID$CA$,TALL+l,1) 
10270 RETURN , 
10280 I=TALL-TL*INTCTALL/TL) 
10290 TALL=TALL-I:TALL=TALL/TL 
10300 B$=MID$(A$,I+l,l)+B$ 
10310 IF TALL>0 THEN GOTO 10280 
10320 RETUF:N 

READY. 

Månedens program: 
Kontoberegning 
Commodore 64 

Kontoberegning for Commodore 64 
er et godt program, og ble i en stadig 
tettere konkurranse valgt ut som må­
nedens program. 

Programmet holder orden på en kon­
to. Det kan ta seg av inntil 15 data pr. 
uke ett år av gangen, altså totalt 780. 
Det har innebygget rutiner for inn­
tasting av data, retting av data, sorte­
ring av data, lagring av data på kas­
sett, beregning av saldo og stolpedia­
grammer. Det har også innlagt norsk 
tegnsett, og æ, ø og å ligger etter 
norsk standard på tastaturet. Litt 
uvant i begynnelsen, men blir fort en 
vane. 
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Programmet begynner med en hel 
del POKE-instruksjoner som ikke er 
forklart. Husk at hvis andre skal bru­
ke programmene deres, må de doku­
menteres ordentlig. 
I begynnelsen av programmet sper­
res STOP- og RESTORE-tastene. 
Dermed er det umulig å bryte pro­
grammet underveis hvis det oppstår 
en feil. Sperring burde ikke være 
nødvendig når programmet skal lis­
tes offentlig. 
Hvis de to siste POKE-instruksjone­
ne i linje 1. utelates, fjernes sperrin­
gen på de to tegnene, og det er mulig 
å bryte programmet under kjøring. 

Legg også merke til de grafiske teg­
nene i listingen. Programmet kjører 
med store og små bokstaver, ikke sto­
re bokstaver og grafikk. Likevel har 
vi valgt å liste ut programmet med 
store bokstaver og grafikk. Dette for-

di de reverserte kontrollkodene ellers 
ville sett anderledes ut. 

Programmet har sitt eget tegnsett, 
som lagres i RAM. Trykker du 
SHIFT og CBM-tasten, vil compute­
ren velge et annet tegnsett som ikke 
er definert! Bare uforståelige tegn 
kommer på skjermen med andre ord. 
Denne vekslingen kan du sperre ved 
å legge til PRINT CHR$(8) i program­
met, eller ved å trykke CTRL-H før 
det startes. 
Lykke til! 

Programmet er sendt inn av: 
Cristian Egeberg, 
Langbakken 6b, 
1430As 

som får kr 750,- tilsendt for denne 
måneds program. Hilsen og gratula­
sjoner fra redaksjonen. 



POKE5 3 265 , PEEK ( 53265 ) AND239:POKE788,52:POKE792,193 
2 POV.,E56578, PEEK( 56578 ) OR3 : POKE56576 , C PEEKC 56576 ) AND252 ) 
3 POKE53272, CPEEK ( 53272 ) AND240 ) OR2:POKE53272 , (PEEKC53272)ANDI5) 
4 POKE648 , 192: PR INT";.J": POKE56334 ,PEEKC 56334 ) AND254: POKE 1 ,PEEKC I ) AN025I 
5 FOR I =0TO 11323: POKE I +51200 , PEEKC 1+55296 ;' : NE XT: POKE 1 , PE;:EK C 1 ) OR4 
6 POKE563 3 4 , PEE K( 563 3 4 ) ORl:POKE650,255:POKE53265,PEEKC53265 ) OR16 
7 FORL=0T021:READI:GOSUB50:NEXT:GOT053 
8 PRINT";.J"TA~ ( 6 )" ~PRES S ' I' FOR INSTR UKS JONER" 
9 PR I NTTABC 2 ) " ~RE~;S ' N ' FOR l' ~; TARTE" 

10 PRINT " PRESS 'RETURN' FOR t TA INN DATA FRA 
12 GETAS: I FAS< :> "/'·1" A/'IDAS( >CHRS( 13 ) A/'·IDAS< ;. " I "THEN 12 
13 IFAS="I"THENGOSUB20~:GOT08 

14 IFAS="N"THENGOS UB745:GOTOIØB0 
15 OPENl, 1 ,ø, "DASA" : INPUT#l ,OAS: INPUT#l ,SA:CLOSEI 

KASSETT":GOSUB51 

16 AAS=RIGHTS( DAS,5 ) :UK=VAL(LEFTSCOAS,LENCDAS)-LENCAAS ») :AA=VAL(AAS):AAS="" 
17 OPENl, 1,0, "DATA": FOR I =0T051: FORJ=0TOQ: INPUT# 1 ,ASC I,J ) : NDn J, I: CLOSE 1 
18 GOSUB95: PR I NTCHRS( 13 ) TAB ( 3 ) "HVOR /YlANGE UKER S I DEN ER UKE" UK" ? " : GOSUB6 I 
19 K=VAL ( JS ) :IFK <ØORK) 51THENI8 
20 I F~~ =0THEN3Ø 
21 FOR I =0TOK - l : FORJ =ØTOQ : SA =SA +VALo: ASC I , J ) ) : NEXT J , I 
22 FOR I =ØT051-K: FORJ=0TOQ: AS( I,J) =AS( I +K,J): NEXT J, I 
23 FORl=51-K+lT051:FORJ=0TOQ:AS( I , J ) ="":NEXTJ,I 
24 UK=UK+K: IFUK >52THENUK=UK-52}AA=AA+l 
25 PR I NT" ER SALDOEN ( " SA " ) RIKT I G ? ( J / N) " : GOSUB51 
26 GETAS: I FA$ = "J " THEN3Ø 
27 IFAS<) "N"THEN26 
28 PRINT"HVA ER RIKTIG SALDO ? ":GOSUB61:IFJS(> ""THENSA=VAL(JS) 
30 PRINT"SALDO . UKE NR~"UK"U-~"AA"U=~"SA:GOSUB51 
31 PRINT"UER DETTE RIKTIG ? ': J / /'D" 
32 GETAS: IFAS= "J "THENI000 
33 IFAS<> "N"THEN32 
34 PRINT"UKE NR ? ":GOSUB61:IFJS< >" "THENUK=VAL CJS ) 
35 IFUK < 10RUK >52THEN34 
36 PRINT"1'R ?":GOSUB61:IFJS<> ""THENAA=VAL( JS ) 
37 I FLEN( STRS( AA ) ){ >5THEN36 
38 PRINT"SALOO ?":GOSUB61:IFJS<> ""THENSA= VAL( JS ) 
39 GOT010Ø0 
5Ø FORJ=0T07:READK:POKEJ+I*8+5120Ø,K:NEXT:RETURN 
51 GETAS:IFAS( ) ""THEN51 
52 RETURN 
53 PR INTCHRS( 14 ) ";.J" : CLR: [I It'lAS( 51,14 ) ,B( 12) , BS( 14) 
54 TR=-I:SC=49152:FA=0:Q=14 
55 DEFFNUD( F0 ) =F0-UK-52*( F0 - UK e 0) : [lEFFNOU C F0) =F0+UK +52 H F0+UK >52 ) 
56 DEFFNERCF0)=CF0< 1 ) OR CF0 >52 ) :DEFFNTA( F0 ) =TA+3-LENCSTRS( F0 » 
57 OEFFNR I C F0 ) =LENC AS( I , J ) ) -LEN: STRSC FØ ) ) -( FØ = >13 ) - C F0 =0 ) 
58 OEFFNAS ( A) = -91 :t:C A =64 ) -82 *C A =42 ) -93 *( A =94) -219 *C fl = 186 ) -220 *C fl = 192 ) -22 l *( fl =255) 
59 DEFFNAC ( F0 ) =F0+128*C (F0= >183 ) ANOC F0( =221 » 
60 DEFFNAK CF0 ) =(C F0 < =57 ) ANOCFØ= >48 » OR( F0=32 ) ORCF0=45 ) :GOT08 
Gl JS= " ":KL=0:GOSUB51:PRINT"N "; 
6 2 GETIS:IFIS=""THEN62 
63 K=ASCC IS ) : IFK >58THEN62 
64 KL=LEI'KJS ) :IFKL >8THEN66 
65 IFK ) 470RK=45THENJS=JS+I$:PRINTIS;:GOT062 
66 IFK= 13THENPR INT" ": JS=R IGHTS( JS,KL ) : RETURN 
67 IFK=20ANDKLTHENJS=LEFTS(JS,KL-l ) :PRINTIS; 
68 GOT062 
70 JS="":KL=0:GOSUB51:PRINT"A "; 
7 1 GETI$: IFIS= " "THEI",J71 
72 K =ASC C IS ) : GOSUB300: IFK >85ANOK< 186THEN71 
73 KL=LENCJS ) :IFKL >19THEN75 
74 IFK >31THENJS=JS+CHRSCK ) :PRINTCHR$( K);:GOT071 
75 IFK=DTHENPRINT" ":RETURN 
76 IFK=20ANOKLTHENJS=LEFTS(JS,KL-l ) :PRINTIS' 
77 GOT071 
8Ø PRINTTAB( 18 ) "~ ........ - / I" 
81 PR INT"' •• bII ••• ~ 1 - BEREGNING AV SALDO" 
82 PRINT" ••••••• F3 - RETTING AV DATA" 
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8 3 
84 
85 
SE; 

:3.7" 

88 
88 
8 0 
9 1 
9 0:-.- ..... 
85 
86 
100 
101 
102 
103 
104 
105 - 106 

PRINT" ••••••• F5 - NYE DATA INN" 
PRINT" ••••••• F7 - STOLPEDIAGRAM" 
PRINT" ••••••• F2 - SLUTTE" 
PRINT · ••••••• F4 - RENTEREGNING" 
PR H ·H " ••••••• F6 - SORTER ING" 
PRI NT " ••••••• F8 - LAGRE DATA Pt KASSETT" 
PR r NT " ~ETURN - t·'IENYU": RETURN 
GOS U851 · 
GETA$:IF A$ < ) " ·THEN:31 
RETURN 
FOR! =0T051 : FOR J =0TOQ: I FA$': I , J) =CHR$( 1 ) THENA$( I , J ) = " " 
NE XT ~T , I : RETURN 

PR I NT" ~KAL DATAEt·'IE LAGF:ES P t KASSETT ? ( J / N) ·: GOSU85 1 
GETA$: I FA$= "J "THENGOSU8 1031 : GOTO 103 
IFA$( ) "N " THEI'H 0 1 
PRINT·NY START/ SLUTTE ( N/ S )" :GOSU851 
GETA$:IF A$ < >"N"ANDA$(> ·S " THENI04 
IFA$=·N "THEN53 

~ 110 
'- 8$ 

CLR:S YS64738 
FORK=QTOlSTEP-l:IF VAL ( 8$(K »>VAL( 8$( K-l » THEN8$=8$(K ):8$(K ) =8$(K -l ) :8$(K-l)= 
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1 l 1 NEXTK: RETURN 
115 FORK=0TOQ+TR:IF VAL e 8$( K»)VAL ( 8$( K+l » THENB$=B$( K) :8$( K ) =8$( K+l):S$( K+l)=8$ 
116 NEXTK:RETURN 
120 IFS$( 0 ) =""THEN8$( 0 ) =CHR$( l ) :RETURN 
121 FORK=0TOQ+TR :FORL= 1 TOLEN( 8$( K» : A=ASC ( MID$( S$( K ) ,L, 1 » : IFFNAKC A)THENNEXTL 
122 8$=MIO$(8$(K ) ,L ) :L=LEN(8$(K»:NEXTL:L1=LENeS$ ) 
123 FORL = 1 TOLEN( 8$( K + 1 ) ) : A =ASC( tYll 0$( 8$( K + 1 ) , L, 1 ) ) : I FFNAK ( A) THENNEXTL 
124 81$=MI0$( 8$CK+l),L ) :L=LENe 8$(K +l » : NEXTL:L2=LEN(81$ ) 
125 lFLl >L2THENFL=TR:LE=L2 
126 IFL2= ) LITHENFL=FA:LE=Ll 
127 FORL=lTOLE:Ll=ASC( tvIID$( S$,L,1 » :L0=FNASCLl ) :IFL0THENLI=L0 
128 L2=ASCCMIO$(Bl$,L,1 » :L0=FNAS(L2 ) :IFL0THENL2=L0 
129 Ll=FNAC ( Ll ) :L2=FNACCL2 ) :IFLl=L2THENNEXTL:GOSU81 7 0 : NE XTK :RETURN 
130 L=LE:NE XTL:IFLl >L2THEN8$=8$( K ) :8$(K) =8$(k +l ) :8$( K+l )=8$ 
131 ND<:TK: RETURN 
14 0 IFS$( Q) =""THEN8$( Q)=CHR$( l ) :RETURN 
14 l FORK =QTO 1 STEP - 1 : FORL = 1 TOLEN( 8$( K ) ) : A =ASC C MI 0$( 8$( K) , L ) ) : I FFNAKC A) THENNEXTL 
142 8$=MIO$( 8$( K ) ,L ) :L=LEN( 8$( K» :NEXTL:Ll=LEN( B$ ) 
143 FORL = 1 TOLEN( 8$( K - l ) ) : fl =ASC( 'Yll 0$( 8$( K - 1 ) , L ) ) : l FFNAK ( A ) THENNEXTL 
144 81$=MIO$( 8$CK -1 ) ,L ) :L=LEN( 8$(K -l » :NEXTL:L2=LEN( 81 $) 
145 IFLl >L2THENFL=TR:LE=L2 
146 lFL2= ) LlTHENFL=FA:LE=Ll 
147 FORL=ITOLE=Ll=ASCCMIO$(8$ , L,1»:L0=FNAS CL1 ) :IFL0THENLl=L0 
148 L2 =ASC( tvIl 0$( Bl $, L , 1 ) ) : L0 =FNASC L2 ) : I FL0THENL2 =L0 
148 LI =FNAC ( LI ) : L2 =Ft·~AC C L2) : I FL l =L2THEt..Jl'·IE XTL: GOSUB 175: NE XTK: RETURN 
150 L =LE: NE XTL: IFL 1 >L2THEN8$=8$( K;' : 8$( K) =8$( K -l ) : 8$( K -l ) =8$ 
151 NE XTK:RETURN 
170 I FFL THEN8$=8$( K) : 8$( K ) =8$( K + l ) : 8$( K + 1 ) =8$ 
171 RETURN 
175 I FFL THEN8$=8$( K) : 8$( K ;. =8$( K - l ) : 8$( K - 1 ) =8$ 
176 RETURN 
200 RESTORE : PR INTTA8 ( 13) ".INSTRUKSJONERU" 
201 REAOA$:IFA$< >"START"THEN201 
202 J=13:READA$:IFA$="*"THENPRI NT:GOT0202 
203 I FA$= "t "THENPR I NTCHR$( J ) TAB ( J ) "~RESS EN KNAPP": GOSU851 : ilJA IT 188, 1 : GOT0202 
204 1 FA$= " ~;LUTT" THENPOKE 198 , ø :l,JA IT 198,1 : RETURN 
205 FOR I = l TOLEN( A$ ) : PR I NT'yl1 0$( A$, 1 , l ) ; : I FPEEKC 197 ) =64 THENFORJ =0T080: NE XT 
206 NEXT:GOT0202 
30Ø lFK < >58ANDK <> 83ANDK <>58ANOK < >81ANDK < >64ANDK <> 186THENRETURN 
301 FL=FA:IFK=59ANDFL=FATHENK=64:FL=TR 
302 IFK=93ANDFL=FATHENK=186:FL=TR 
3Ø3 IFK=58ANOFL=FATHENK=42:FL=TR 
304 lFK=91ANDFL=FATHENK=192:FL=TR 
305 IFK=64ANOFL=FATHENK=94:FL=TR 
3 06 I FK = 18E;ANOFL =FATHENK =255: FL =TR 
307 FL=FA:RETURN 



500 DATA122,82,112 , 208,252,20B,208,223,0 

501 DATA84,80,102,110,118,102,102 , S0,0 

502 DATA84 ,60,24, S0 , 102 , 126,102,1 0 2,0 
50 3 DATA0,0 , Q,252,18,126,216 , 12S,0 
504DATA42 , Q,14 , 60,110,118,102,80,0 

505 DATA30,28,0,60,6,62, 102,62 , O 

50S DATA1 29,0,O,0,Q ,0 ,0,0,255 
507 DATA13&,~,Ø,0 ,O,0 ,0,255 ,255 

5 0 8 DATA I3 1 ,0, 0 ,0,0,O,255,255 , 255 

509 

510 

511 

512 

513 

514 

515 
516 

517 

518 

518 

520 
521 

530 

DATAI32 , O ,0,Q, 0,255,255,255,255 

DATAI 33,O ,Q,0 , 255,255,255 , 255 ,255 

DATA134,O ,O ,255,255,255,255 ,255,255 

DATH135 r0r 255r255,255r255,255,255,2~5 

DATA160,255 , 255,255,255 ,255,255 ,255,255 

DATA1 3 7,255,0,0,O,O ,0 ,O, 0 

DATA138,255,255,0,0 , 0 , 0 ,0,O 
DATA139,255,255,255,0,0,Ø,Q,O 

DATAI40,255,255,255,255 ,0,0 ,Q,0 

DATA141,255 , 255 , 255,255,255,0,0,0 
DATAI42,255,255,255 , 255,255,255,0,0 

DATA143 , 255 , 255,255 , 255,255,255,255,Q 

DATAI02,128 , 192 ; 224,240,248,252,254,255 

DATA " ,START" 

5::::5 DATA "~'1" •• 1" ONTOE:EREG~..JING ~R LAGET FOR t"," *" 

537 DATA "FORENKLE AR BE IDET MED HJEI' Jr>lEBUDSJETTET,"," *" , "OG KAN HOLDE ORDEN Pt " 

539 DATA "ETT tR AV GANGEI-·l."," *" , ":t." 
540 DATA" ~-OR t TA I NN DATA FRA KA~;SETT, 1'1t I'tJAN taJ-lA LAGRET DATA P t KASSETT " 

54 1 DATA" T I DL I GERE. " , " :t. " , "n-EN SP:t.R DA OIYl HVOR LENGE DET ER S I DEN 

542 DATA"DATAENE BLE LA GRET Pt KASSETTEN, OG KAN Pt DEN MtTEN" 

543 DATA" SYNKRONISERE 'SITT''','':t.'',''tR MED VtRT tR.","*","*" 

544 DATA ".!!Ill AF: ~'1AN I KKE I t-·lN DATA FRA KfISSETT, BLIR MAN SPURT OM HVILKEN" 

545 DATA"UKE DET ER ( 1-52 ) , HVILKET tR DET ER, OG ",":t." 

546 DATA"HVOR STOR SALDOEN ER FOR :t.YEBLIKKET.",":t.","*" 
547 DATA"U,/tR DETTE ER GJOF:T, HOPPER IY1AN DIREKTE INN I RUTINEN FOR t SKRIVE" 

548 DATA" INN N YE DATA."," *" , "t" 
550 DATA ";'·J!Ig ... /YE DATA INN " ," *" 

551 

552 
DATA "~ EN RUT I NE FOR t SKF: I VE I NI'-.l FLERE DATA." 

DATA" .... ,AN I'lt OPPGI I HVILKEN DJKE.!!II DATAENESKAL LAGRES, I:I3EL:+:P.;I ': -

553 DATA"UTGIFT ) ,g·,lA' .... N / ORD.!!II SOl,., VISER HVOR INNTEI<~TEN / ", "*" 

554 DATA"UTGIFTEN KOMMER FRA / GtR.","*" 

INDIKERER " 

555 DATA" a'RESS ' RE TURN , UI-·lDER SP *RSl'ltL 01'1 'UKE', FOR t KOMt-1E T I L fY1ENY u , "* u 

556 DATA"*u," ~_UTINE ? .;I PRESS 'RETURN' FOR t Ft ~tJENY u,":+:",u*" 

557 DATA" ~IEREGNING AV SALDO.!!ll",u:j<u 

558 DATA"~t SP*RSMtL OM 'FRA UKE', KAN MAN PRESSE'RETURN', FOR t Ft SALDO FRA u 

558 DATA "OG MED SAI'Jr-1E UKE. -"RESSES 'RETURN ' Pt SP*RSl'ltL u 

560 DATA "01-1 'TIL UKE', BEREGI'·lE S SALDOEN TIL SAfY1ME UKE NESTE tR."," * u 

561 DATA"-"RESSES 'RETURN' Pt SP*RSI'ltL ON 'SALDO' ,BLIR STARTSALDOEI~ LIK" 
582 DATA" SALDOEN FOR SA~'Jr'lE UKE.", u:+:" , "t u 

585 DATA u~·_."-E ILS*K ING" , u * u 

586 DATA "!!Il' -RA UKE' OG 'TIL UKE', FUNGERER Pt SAfY1ME 1·'1tTE SOI' l Pt " 
567 DATA u BEREGN I NG AV SALDO. u , u * u , u ~t SP *RSI,.,tL O/'1 'S *KEORD " KAN EN HV ILKEN" 

588 DATAuSOM HELST DEL AV ORDET SOM SKAL FORANDRES OPPGIS.","*u 

5S9 DATA "NfR fY1ASK INEI'l HAR FUNNET ET ORD, KAN /'1AN PRESSE 'RETURN' FOR t " 

570 DATA"RETTE Pt ORDET,u,"*",uELLER ' N' FOR t 5:+:KE VIDERE. ",01*" 

571 DATA" II'J--OR tRETTE , r-lt 1-1AN OPPG I !,·JY TT ~-~AVN/ORDI!), OG N Y TT .:I3EL *PI!). " 

572 DATA"-"RESSES 'RETURI'-l' HER,",,,* u ,"SLETTES HELE ORDET FRA HUKOfYlMELSEN. u ,"*" 

57:3 DATA" *" , "~UJI'TOLPED IAGRA!' l.!!11" , "*, " 

574 DATA" I I R TO GRAF I SKE FREfY1ST I LL I NGER A V HVORDAN SALDOEN VIL SE UT u 
575 DATAuHVER UKE, GJENNOI-l HELE tRET.",":+:", " * " 

576 DATA"u...LUTTE.;I","*" 
577 DATA" I I R 1"IUL I GHET FOF: t LfiGRE DATAENE P t 

578 DATA"t STARTE Pt NY "," * ","t" 

580 DATA" ~·1Øl •• "....ENTEREGN I NG.!!II" , " *" 
581 DATA" lER KAN ~'lAN REGNE UT GJELD OG KAP I TAL 
582 DATAuVANLIG RENTEREGNING. ",".01,"*01 

583 OATA"u...ORTERING!II","*" 
584 DATA" ~NI',lE RUT I NEN SORTEF:ER EN DJKE.!!II E t-HEN 

58~ DATA"STIGENDE ELLER FALLENDE.",":+:",":+:" 

KASSETT, OG ~'lUL l GHET FOR " 

fY1ED ANNU I TETER, OG UTF *RE " 

ALFABETISK ELLER NUMERISK " 
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587 

588 
580 
591 

690 

700 

745 

746 

747 
7 50 
751 
7E;0 

7-6 l 

782 
763 

764 

765 

1000 

1001 

1002 
1003 

1004 

1010 

1011 

1012 

1013 

1014 

1015 

1016 

1017 

1020 

1021 

1022 
f r,\~-' 
4.o:..' L.-,,:) 

1030 

1031 

1032 

1033 

1034 

1035 

1036 

1037 

1040 
1041 

1042 

1043 

1044 

1045 
104E; 

1047 

1050 

1051 

1052 

1053 

1054 

1055 

1056 

1057 

1058 
1060 

1061 

1062 

1070 

1071 

1072 

1073 

1074 

1075 
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DATA"~L.flGF: ING AV DATA P't KR S :=; ETT~", "*" 
DATA" / 'tR t"lAN PRE :3SER ' F8', STARTER DENNE RUT II'·IEN *YEBL IKKEL IG " 

DATA " 't LA GRE DATAENE. ", " * " ,"I"I:=;S DERFOR P't 't HA DEN RIKTIGE","*" 
DATA"KASSETTEN KLAR. " , "*"," * " 
DATA ":to " , "~-) ---HR l S T I AN -U-EBERG GI I~~~-ELSOFT 2 / 1-' 84 " 

DATA " •••••• l!!I!F'RESS Et'>! K NAPP FOR 't STARTE", "SLUTT" 

PR I NT" D!Il!JJKE NR ? ": GOSUB6 1 : UK =VA L< JS ) : I FFNER( UK ) THEN745 

PRI NT"'tR ?" :GO SUB61:AA=VAL( JS ) :IFLEN( JS )<>4THEN746 

PRINT"SALDO ? ":GOSUB61:SA=VAL( JS ) :IFJS=""THEN747 
PR INTTAB( 9 ) " .PROGRAt,·1tvlER ING AV DATAU" 

I=0:J=0 

PRINT"H V ILK EN UKE":GOS U861:I=VA L ( JS ): IFJS=""THENRETURN 

I FFNER ( I ) THEN760 

I =FNUD C l ) : J= 15: FORK=QT00STEP-l : IFAS( 1, 1".) = " "THENJ =K 

NE XT: IFJ=15THENPRINT"DET ER IKKE PLASS TIL MER DATA I UKE"FNDU( I):GOT07SØ 
PR I NT" NAV!'·/" : GOSUB70 : AS( I , ] ) =JS: PR I NT" KR" : GO SUB8 1 : AS': I , J ) =JS+AS( I ,] > 
GOT0760 
PF~ I NTTA8( 16 ) " ~UT l NE ? ": GOS UB5 1 

GETIS:IFIS=""THEN1001 
l Fl S=CHRS( 13 ) THEI"··IGOSUB80 : GOTO 1 000 

I FA:3C( IS ) < 1330RAS CC IS ) > 140THEN 1 001 

ONASe( IS ) - 132GOSUB 1010 , 1040 , 750 , 1 r00 , 100,2000, 1070 , 1031 : GOTO 10ØØ 

PR INTTAB( 17 ) "~SALDO~" 
PR nn" FF~A UK E ?": GO S UB81 : I 1 =VAL( _1S ) : I F JS= " "THEt,1I 1 =FNDU ( 0) 

IFFNEF:( 11 ) THEN10 11 

I 1 =FNUO ( I 1 ) 

PRHn"TIL UK E ?":GOSUB61: I2=V AL CJS ) : IFJS=""THENI2=FNDU( 51 ) 

l FFt'-IER ( 12 ) THEN 1 014 

12=Ft·IUD ( 12 ) : lF 12< IITHEN1011 
PRINT"SALDO ?":GOSUB61:S=V AL ( JS ) : l F JS=""THENS=SA 

FOR l = I 1 TO 12: FOR] =0TOQ: I FAS( l , J ;' =" "THENt··IE )<:T] , l : GOTO 1030 

K = \·'AL ( ASC l , J ) ;. : GETAS: l FAS=" "THENGOSUB80 

T A =4: PR INT"~-'KE~"TAE:': Ff-·/TA ( FNDU( I ) ) FNDU( I ;' ; : TA= 15": PR INTTAB( FNTA( K) ) K; 
PR INTTAB ( 17 )R IGHTS( AS( I , .J ) ,Ft'-,JR I< K ) : S=S+K : NEXT J, I 

TA= 15: PR INT"1JlT=;ALDO =~"TA8 ( FNTA ( S » S: RETURN 

PRINTTAB( 12 ) "~LAGRING AV DATAU· 

DAS=STRS( UK ) +STRS( AA ;' :OPENl , l,l , "DASA":PRINT#l,DAS:PRINT#l,SA:CLOSEl 

FOR I =0TC51 : F OR] =OTOQ: IFAS( I,] ) =" "THENAS( I , J ) = CHRS( 1 ) 
NE X T_1 , I 

OPEI"'~l , 1 , 1 , "DATA": FOF: I =0T051: FOR]=0TOQ: PR INT# 1 , ASC I,] ) : NEX T J, l: CL OS E 1 

FOR I =0T051 : FORJ =0TOQ : I FAS( I ,J ) =CHRS( 1 ) THENAS( I ,] ) = " • 

t··IE X T] , I : F:ETURN 

PRINTTAB( 15 ) "~FEILS * KING~" 

PRINT"FRA UKE ? ":GOSUB61:Il=VAL C]S ) :IFJS=""THENIl=FNDU( 0) 
IFFNER( Il ) THEN1041 
I 1 =FNUD ( I 1 ) 

PR Ih!T"TIL UKE?": GOSUB61: 12=VAL( JS ) : IFJS=" "THENI2=FNDU( 51 ) 

IFFt--·/ER( 12 ) THEN1044 

12=FNUO( 12 ) : IFI2< IITHENHl41 

PRINT"S*KEORO":GOSUB70:SSS=]S:IFJS= " "THEN1047 

S S=LENC S S S ) : FOR l = Il TO 12: FOR] =0TOQ: IFAS( I, _1 ) =" "THENNE :-':T] , I : RETURN 

FL =FA : FORK = 1 TOLEN( AS( I ,] ) ;. -SS -TR : I Ft'lI DSC AS( I , J ) , K , SS ) =SSSTHENFL =TR 

NEXTK:IFNOTFLTHE~~ÆXTJ,I:RETURN 

K. =VAL< ASC l , ] ;. ) : GOSUB5 1 

TA =4: PR I NT" ~ . ..JKE~ " TAB( FNTA ( Ft·~OU C I ) ) ) Ft··IOU C I ) ; : TA = 15 : PR I NTTAB( FNTA C K ) ) K ; 
PR l NTTAB( 17 ) RI GHTS( AS( l , J ) , FNR I ( K) ;. : GOSUB5 1 

GETAS:IFAS=""THEN1056 

IFAS= "N"THENNEXT J '. l: RETURN 
lFAS<>CHRS( 13 ) THEN1056 
PR I NT" NAVN "": GO SUB70 : AS( I , J ) =JS 

p~: l NT " KR ? ": GOSU861 : K =VAU _1S ) : I F _1$= " "THENf IS( I, J ) = " " : ND<T] , l : RETURN 
AS( I , ] ) =JS+AS( I ,_1 ) : rIE:>( T J , I : F:ETURt···J 

PRINTTA8C 15 ) "~SORTERINGU" 

PR I NT" UKE ?": GOSUB6 1 : I =VAL< _1S ) : I FFNER ( I ) THEt'll 071 

FL =FA : I =FNUD( I ) 

PRINT"ALFABETISK / NUMERISK ? ( A / N ) ";:GOSU851 

GETAS:IFAS<> "A"ANDAS<> "N"THEN107 4 

PRINTAS: IFAS="A"THENFL=TR 



1076 PRINT"STIGENDE/FALLENDE"? (S/ F;''';:GOSU851:oC=FA 
1077 GETA$: IFA$( > "S"ANDA$-( } "F"THEN1077 
1078 PRINTA$:IFA$="S"THENOC=TR 
1079 IFFLTHENI080 
1 ØS0 FOR~:, =0TOQ: 8$( K ;. = " -1 00ø00e00" : NE~~T: FORJ =0TOQ : 8$( -Q:f. ( OC =FA ) ) =A$( I, J ) 
1081 IFNOTOCTHENGOSUB110 
10S2 I FOCTHENGOSU8 1 15 
10S::: NE XT J : Ft'R~~ =0TOQ: A$( I , K ) =8$( K) : IF8$( K ) = " - 100000000 "THEt..JA$( I , K ) = U" 
1084 NE XTK:PRINTTA8C lS)"OK":RETURN 
1080 FORK =OTOQ: 8$( K ;. =CHR$( l ) : NE~n: FOF;J =0ToQ : 8$( -(1*( OC =FA ) ) =A$( I , J ) 
1091 IFOCTHENGOSUB120 
1092 IFNOTOCTHENG08UBI40 
108::: ~··lE~<:T J I FOR~:, =e:TOQ: A$( I , K) =8$( K) : I FB,*:( K) =CHR$( l) THENA$( l, K) = U" 
1094 NEXTK:PRINTTA8 ( 18)"OK":RETURN 
1 100 PR UHTR8 -: l::: ) " .... STOLPED I AGRAfYl~" 
1101 Ll=SA:L2=SA:S=SA:FL=TR:C=FA 
1 102 FOR I =0T051 : FOR~T =OToC' : S =:=: +VAL< A$( I , J ) ) : l'·lE:'<T J : I FS >L2THENL2 =S 
1103 IFS <LITHENLl=S 
1104 NE><T!: I FABS ( LI) >L2THENLE =ABS( LI ) 
1 105 S =SA: I FL2 = >A8S ( L l ) THENLE =L2 
1106 IFLE=00RLE >898898998THENRETURN 
1110 GoSU81150:oC=SC+492:CS=55788:CO=I~:S=SA 
lIll FOR I =0T025: FoRJ=0ToQ: S=S+VAL< A$( I,J»: NE:'<T J: GoSUB 1200: NE>-~ TI 

1112 POKESC+38,48:POKE55335,I:WAITI97,64:POKEI98,O:WAIT188,l 
1113 GOSUB1150:oC=SC+482:CS=55788:CO=14 
l 1 14 FOP I =26T05 l : FORJ =OTOQ: S =S +VAU A$( I , J ) ;. : NE~<:T J : GOSU8 1200 : NE)-;T I 
1115 POKE:=:C+:::8, 50: POKE55:::35 , 1 : 1."1~ IT 197,64: POKE 198,0: l,JA I T 18~:, 1 
1116 PRINT"~":RETURN 
1150 PF: INT"~";:FOF:I=ITOI2:8< I ) =INT( CLE.'> 12 ) :f.I ) :NE:';T:TA=7 / 

fS' 
, 

~ 

:; <t-

--'" 
1151 FOP I = 12TOOSTEP-l: PR INTCHF;$( -13H 1< ;, 12) )TAB( FNTA( B( I» ) B( I ) u.IiIL"; :NE><T 
1152 FOR I = 1 TO 12: PR INTCHR$( 1::: ;'TA8C FNTA< -8( l ) ) ) -B C l) "ilL"; : NE)<:T: RETURN 

O , 

1200 L=10R CS ( 0):Ll=INT( CA8SCS ;' /LE'*12)*L:L2=«ABSCS )/LE ) *96AND7):J=00R40*-CL=-1) 
1201 C=NOTC: IFLl=0THENK=0:GoTOI204 
1202 Ll=Ll+CL=I)-(L=-l) 
1203 FORK=0TOLlSTEPL:POKEOC-K*40+J,160:POKECS-K*40+J,Co+ABS ( C):NEXTK 
1204 IFL2THENPOKEOC- Yt40+J,128+L2-8:f. ( L=-1):POKECS-K*40+J,CO+A8S( C ) 
1205 OC=OC+l:CS=CS+l:RETURN 
2000 PPINTTA8 ( 14 ) " .... RENTEREGNINGU" 
2001 PR I ~'JT" REGN! NG f"lED ANNU I TETER ? C J / t' l ' " : Go::;;UB51 
2002 GETA$:IFA$(> "J"ANDA$( ;' ''N''THEN2002 
2003 IFA$="J"THEN2010 
2004 PR INT"STARTKAP ITAL": GOSUBE; l: S=VAL( .J$): IF.J$=" "THEN2004 
2005 PRINT"RENTEFOTEN I X":GOSUB61:L=VAL ( J$ ~ :IFJ$=""ORLEN(J$ » 4THEN2005 
2006 PRINT"ANTALL TERMINER":GOSUBSI:K=VAL CJ$):IFK <00RJ$=""THEN200S 
2007 1= H··JT( St 100+.5 )./ 100: J= H,JTC S:+:( 1 +L./ 100 ;' tK:t: 100+.5 ) ,/ 100 
2008 PRINTI"KR VOKSER TIL"J"KR Pt" 
2009 PRINTK"TERMINER VED EN RENTEFOT Pt":PRINTL"X":RETURN 
2010 PPINT"BEREGNING AV KAPITAL/GJELD 7 (K / G)":GOSUB51 
2011 I?ETA$: 1 FA$( :> "K "At··lDA$< >" G "THEt-'J20 11 
2012 FL=<A$="G" ) :PRINT"A~~UITETENS ST*RPELSE":GoSUB61:S=VALCJ$):IFJ$=""THEN2012 
20 13 PRINT"RENTEFOTEN I X":GOSU861:L=VAL C J$):IFJ$="uORLE~KJ$ » 40RL=0THEN2013 

20 14 PR I NT" ANTALL TERt"ll t~EF; " : GOSUBE; 1 : K =VALC J$ ) : I FK < 00RJ$= " "THEN20 14 
2015 IFFLTHEN2020 
20 lE: 1=8./( L../ I00):+:< ( 1 +L/1(0 ) tl<,-I ;' : 1= INT( 1* 100+.5 ) / '100 
2017 PR I NT" 1 Nt'J8ETAL.E~3 "~3 "KF: I" K : PR 1 NT" TE F;t"l I t'·lER 'JED EN RENTEFOT P t " 
2018 PRINTL"X ER SLUTTKAPITALENuI"KR":RETURN 
2020 I=S /( L./ 100):t:-: 1-( I+L / 100 ) t C -K » : 1= It'·lTC 1*100+.5)/100 
2021 PRHJT"Et-l GJELD Pt" I "KR SKAL" :PRINT"BETALES fY1ED"S"KR l "K 
2022 PRINT"TERMINER VED EN RENTEFOT Pt":PR·INTL"X":RETURN 

READ Y . 
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Intellivision 
IntelliVision er et avansert 
TV -spill med et spillerepertoir 
som ikke begrenser seg til 
romferder og krigsspill. Her 
kan du spille tennis, golf og 
fotball, eller kjøre slalåm. Selv 
om grafikken ikke er altfor 
skarp og god, får du et bruk­
bart bilde. 

IntelliVision er laget av leketøyspro­
dusenten Mattel Electronics, som var 
tidligere ute enn ColecoVision med 
sin TV-spillemaskin. Det virker som 
IntelliVision har vært modell for bå­
de Coleco Vision og Asteroidvision, 
som er mistenkelig like i utforming 
og i løsningen på betjeningspanelene. 

Prisen på IntelliVision er kr. 995,­
inklusive en kassett. Kassettene kos-
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ter fra ca kr. 160,- til ca kr. 400,-. For 
sjakk-modulen må du betale rundt 
kr. 660,-. 

Også IntelliVision kan utbygges til å 
bli en hjemmedatam askin med eget 
tastatur som inneholder 2 kB, men 
planen om en hukommelse på 32 kB 
RAM er i følge importøren gitt opp. 

Grafikk, lyd og tale 
Bildet på skjermen virker litt korne­
te. Det er likevel bedre enn man skul­
le tro med 240 tegn på skjermen og 
0,7 kB RAM i maskinen. Men man 
har spart hukommelsesplass ved å 
gjøre selve bildet mindre enn 
TV -skj ermen. 

Lyden gir bra effekter, men publi­
kumsbrøl blir litt vel mye sus og 
bråk. IntelliVision har også en ta­
le-modul som plugges inn mellom 
spill-kassetten og maskinen. På noen 
spill får man da kommentarer og 
opplysninger i et noe nasalt ameri­
kansk. Det virket i alle fall. Og noen 
av spillene, som for eksempel bom-

betoktspillet, krever tale for å få full 
effekt. 

Håndkontrollen 
IntelliVision har ingen styre spak, 
men en selvsentrerende styreskive 
som du beveger med tommelen. Kon­
trollen har tolv membrantaster, og 
liksom ColecoVision bruker IntelliVi­
sionspillene overlegg på tastaturet. 
Fire knapper er plassert på sidene og 
har forskjellige funksjoner i spillene. 
Håndkontrollen er liksom ColecoVisi­
ons firkantet og ikke helt god å holde 
i, og det er lett å få fingertuppene i 
klemme mellom dekselet og styreski­
ven. 

Det blir i det hele tatt mye å passe på 
når du spiller. Du må være rask i re­
aksjonen og tenke riktig. Kombina­
sjonsmulighetene er mange, og det er 
lett å miste kontrollen. 

Spillene 
Du kan selvfølgelig få alle de krigs­
spill du kan ønske deg, hvor handlin­
gen foregår til sjøs, på landjorda, i 



luften eller i verdensrommets fjerne 
galakser. Men IntelliVision har mer å 
by på om du ikke har sansen for a ll 
skytingen. Du kan spille sjakk, back­
garnrnon og Othello. Eller du kan set­
te dine politiske og strategiske evner 
på prøve i spillet Utopia. 

Man får også sportsspill som fotball, 
ish ockey og ikke minst tennis. Sist­
nevnte er så krevende at det tar lang 
tid før man kommer så langt at man 
føler man mestrer det. 

Konklusjon 
IntelliVision er tross svakere grafikk 
enn ColecoVision minst like under­
holdende. Og spillene er mer varierte. 
Det er ikke spillehall-spillene som do­
minerer, for IntelliVision kan aldri 
konkurrere med dem på grunn av 
grafikken. Men maskinen har spill 
som krever høyt ferdighetsnivå , som 
virkelig er vanskelige å mestre, og 
som i tillegg setter hjernevinningene 
på prøve. 
At prisen er under halve av ColecoVi­
sion, betyr kanskj e også ltt. 

Atari 
Atari er veteranen blant spil­
lecomputerne. Man har derfor 
et godt utvalg av spill og pro­
grammer, og det var ikke 
overraskende at det var Atari 
som kom med den første Pac 
Man-versjonen for hjem­
mecomputere. 

Mange av de valg man på andre 
maskiner gjør i selve programmet , 
gjøres på Atari på selve spillekonsol­
len. Vanskelighetsgrad og spillvalg 
bestemmes a ltså med brytere og ven­
dere. Men Atari har en finesse ingen 
andre har, nemlig at man kan gi han­
d icap til en spiller. 
Ellers er Atari lett å koble opp, men 
har litt flere løse ledninger enn de 
andre maskinene. TV-kabelen kobles 

til antenne inngangen, og fjernsysap­
paratet innstilles på UHF kanal 36. 
En egen bryter m å stilles på hvilken 
type TV du bruker, om det er 
sort/hvitt eller farge. 
For å kunne lese inn spill fra kasset­
ter, kan et kassettgrensesnitt plugges 
inn i modul-porten. 
P r isen på dette er ca. kr 500,-, mens 
spillemaskinen koster kr 990,-, spil­
lekassetter fra ca kr 200,- til kr 250,-. 
Grafikken til Atari er ganske bra, 
bedre enn de fleste andre spillecom­
putere, men ikke fullt så god som Co­
lecoVision. 
Vi lånte paddles til vå r prøvernaskin. 
Disse virket solide og bra. Ellers bru­
kes joystick til de fleste spill. 

Atari har et godt utvalg spill både på 
kassett og i ROM-moduler . Spillene 
er gode, og en god del av spillen e du 
får til Colecovision, kan du også få til 
Atari. Kvaliteten på skjermbildet 
kunne ha vært bedre, men det er 
brukbart. 
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Colecovision 
Kjente, avanserte spillehall­
spill på hjemme-TV' en i stedet 
for i myntautomaten på hjør­
net, er hva ColecoVision til­
byr. For dem som har sansen 
for det, gis her underholdning 
for alle pengene, uten at man 
behøver bekymre seg for 
myntsluket. 

God grafikk og stor kapasitet i 
maskinen gjør at kvaliteten ikke står 
for langt tilbake for hva spillehall­
maskinene presterer. Men man må 
også betale for det. Coleeo Vision kos­
ter kr. 1890,-, og de fleste av spillene 
koster kr. 400,-. 
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ColeeoVision kan også, som enkelte 
andre spillemaskiner, utvides til å bli 
en komplett datamaskin, ADAM, 
med skjønnskriver og kassettstasjon. 
(Denne ble testet i forrige nr. av 
Hjemmedata.) 

ColeeoVision er enkel å koble til TV 
og strømforsyning. Her er ingen 
unødvendige plugger og løse ledning­
er. Maskinen har en av/på-bryter og 
e n RESET-knapp, men betjenes for­
øvrig fra joystiekene. Joystiekene lig­
ger innfelt i kabinettet som på Intel­
liVision og Asteroidvision og er til­
koblet via en spiralledning med en 
standard plugg. 

God grafikk 
Grafikken er svært god. Skjermen in­
neholder 960 eller 40x24 tegn. Skjer­
men har en oppløsning som ADAM 
med 256x192 punkter. Maskinen har 
17 kB RAM til skjermen, og inntil 32 
spriter kan styres samtidig. 

Bevegelser på skjermen er behageli­
ge å se på, de er myke og uten flim­
mer. Maskinen har 16 farger, som er 
klare og gir gode bilder på skjermen. 

Lyden, som blir laget i flere lydgene­
ratorer, er god. Den sendes sammen 
med billedsignalet til fjernsynsap­
paratet, så du kan skru den helt av 
om du går lei den evindelige kjen­
ningsmelodien og lydsignaler ved 
treff, bonus og krasj. 

Bruksanvisning 
Bruksanvisningene til Coleeo Vis ion 
er kortfattet og forteller knapt nok 
mer enn hvordan spillet skal kobles 
opp og spillekassetten skal plugges 
inn. Det presiseres stadig at en ikke 
må sette inn eller dra ut en spillemo­
dul uten at strømmen er slått av (det­
te gjelder forøvrig all innplugging av 
ROM-moduler i datamaskiner). Og 
mer trenger en i grunnen ikke å vite. 
Med maskinen følger Mousetrap, et 
Pae Man-lignende spill. 

Joysticks 
Den viktigste delen av et TV-spill er 
st yre innretningen for spillene. Disse 
må være bra utformet hvis man skal 
ha full glede av spillene. St yre kon­
trollene til ColeeoVision har et panel 
med tolv taster, tallene null til ni og 
symbolene # og *. Med panelet sty­
rer man visse funksjoner i spillet og 
bestemmer vanskelighetsgrad og an­
tall spillere før spillet starter. Ta­
staturet er av membran type , men er 
likevel lett å bruke. Over tastaturet 
legger man for de enkelte spill et 
plastkort, hvor funksjoner for det ak­
tuelle spill er markert. 

Skyteknappene sitter på siden av den 
flate håndkontrollen. Og på toppen 
sitter selve st yre spaken, ganske lav 
og flat, mer beregnet på å styres av 
tommelen enn med hånden, liksom 
IntelliVisions håndkontroll. 

Håndkontrollene ligger ikke særlig 
godt i hånden. Det tar på å spille Zax­
xon og hele tiden skyte samtidig som 
man skal styre flyet. SpeetraVideos 
Joystiek III er bedre utformet med et 



skikkelig styrespakhåndtak og med 
skyteknapp både på denne og på sok­
kelen. Denne joystick er forøvrig la­
get til Spectra Videos Coleco Vision­
modul. 

Men noen spill trenger mer avanser­
te st yre innretninger enn en vanlig 
joystick. Coleco Vision skal konkurre­
re med spillehallene, så derfor følger 
det ratt og gasspedal (kr. 765,-) med 
bilrace-spillet Turbo. Rattkonsollen, 
som er batteridrevet (det burde for­
øvrig vært unødvendig), gir en real­
istisk følelse av kjøring i forskjellige 
landskaper på ulike underlag. Til 
boksespillet og baseballspillet bruker 
man en spesialjoystick (kr. 695,-) med 
fire brytere i håndtaket. 

Spillene 
Spillene er kjente spill fra myntauto­
matene, som for eksempel Cosmic 
Avenger, Gorf, Donkey Kong og ikke 
minst Zaxxon. Grafikk, lyd og mulig­
heter står ikke mye tilbake for spille­
hallversjonene, selv om det i disse er 
adskillig flere mikroprosessorer og 
spesialkretser enn i ColecoVision. 
Maskinen inneholder 32 kB ROM, og 
hver kassett opptil 22 kB ROM. 

Konklusjon 
ColecoVision er en virkelig god 
TV-spillemaskin med god grafikk og 
lyd, mange muligheter og ikke minst 
gode spill, som ikke står tilbake for 
spilleautomatene på hjørnet. Den er 
et godt tilbud for spillegale som vil 
flytte spillehallen inn i stuen. 

Det eneste man kan kicke på, er 
håndkontrollens utforming, som gjør 
det temmelig håpløst å spille i lengre 
tid uten å bli sår i hånden. Men for å 
unngå dette finnes det alternativer. 

Veclrex 
Vektorgrafikk er nytt blant 
spillemaskiner. Knivskarpe bil­
der og lynraske bevegelser av 
figurene gjør gode spill mulig 
og setter reaksjonsevnen på 
prøve. Vectrex er en komplett 
spillemaskin med innebygget 
skjerm og kontrollpanel - du 
trenger altså ingen TV for å 
kunne spille. 

Vectrex er klar så snart stikkontak­
ten er satt i veggen. Et innebygget 
spill varmes opp på et øyeblikk. St y­
respaken sitter på et panel innfelt i 
maskinen. Det vippes av og er for­
bundet med maskinen via en spiral­
ledning. 

Bruksanvisningen til maskinen og 
spillene er enkle og lette å forstå. De 
er på flere sprog inklusive svensk 
men dessverre ikke på norsk. Dett~ 

bør det gjøres noe med nå som 
maskinen markedsføres i Norge. 
Maskinen koster ca. kr. 2400,- og spil­
lemodulene kr. 300,-. 

Vektor grafikk 
Denne maskinen er spesiell, den ut­
nytter en egen teknikk i fremstillin­
gen av skjermbildet. Skjermen er 
ikke delt inn i punkter og linjer, og 
elektronstrålen sveiper ikke over 
skjermen et visst antall ganger i se­
kundet (se Hjemmedata-leksikon i nr 
2/1984). Strålen tegner bare rette 
streker eller punkter på skjermen 
som tilsammen danner det bildet 
man ser. Bildet blir skarpt, og figure­
ne beveger seg naturlig og hurtig. 

Det er desverre ikke mulig å lage far­
ger med vektorgrafikk. Men dette 
blir hjulpet på ved at forskjellige far­
gede filtre, tilpasset de ulike spillene, 
blir plassert foran skjermen. Dette 
gir ganske bra fargeeffekter. 

Lyden, med brukbar kvalitet, kom­
mer fra ea innebygget høyttaler. Vo­
lumet kan reguleres med en knott på 
forsiden av maskinen. 



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

St yre panelet 
Joysticken er plassert på et lite panel 
beregnet til å stå på bordet. Ved siden 
av spaken er det plassert fire knap­
per, som har forskjellige funksjoner 
på de ulike spillene. De bestemmer 
vanskelighetsgrad, antall spillere, 
fungerer som skyteknapper osv. 

Selve st yre spaken er nokså liten. 
Den kan beveges i alle retninger, og 
figurene på skjermen reagerer øye­
blikkelig på instruksjoner fra spa­
ken. Men den kunne vært mer solid. 

Til enkelte program kan man bruke 
lyspenn til å tegne eller skrive på 
skjermen. 

Ikke bare spill 
Spill og programmer til Vectrex fåes 
som ROM-kassetter (64 kB ROM), 
som plugges inn i maskinen i en port 
på høyre side. Hvis ingen kassett er 
plugget inn, starter Vectrex auto­
matisk programmet Mind Storm, 
som ligger i minnet. Spillene er av 
god kvalitet. 

Men ikke alt er spill. Vectrex vil også 
være en maskin til opplæring, og fle­
re programmer finnes til dette for­
mål. I programmet Art Master bru­
kes lyspennen til å tegne figurer som 
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kan lagres i hukommelsen. Lyspen­
nen anvendes også til å skrive mu­
sikk i Melody Master. 

Som ColecoVision skal også Vectrex 
kunne bygges ut til å bli en hjem­
medatamaskin. Vi har ikke sett ta­
staturet som skal komme til maskin­
en, men det skal inneholde 16 kB 
RAM og 16 kB ROM med LOGO og 
BASIC innebygget. 

Konklusjon 
Ideen med en kompakt alt-i-ett 
maskin er god. Du kan glemme 
krangelen om TV'en i stua. Smekk 
kontrollpanelet på plass og bær med 
deg maskinen i et hendig håndtak. 

Vektorgrafikken er god, det eneste 
tapet er fargemulighetene, som blir 
sterkt begrenset og avhengig av ma­
nuell fiksing med filtre. Men bildene 
er gode og gir svært bra effekter. 

Programmene er varierte, ikke alle 
er spill, men spillene er stort sett go­
de. Brukeren kan også leke med seg 
selv eig maskinen med lyspennen og 
tegne- og musikk-programmere. Når 
tastaturet kommer, hvis det kommer, 
vil Vectrex også være interessant å 
se på som datamaskin. 

Philli,-_s __ 
Philips har satset sterkt på 
spillecomputere og har laget 
en hel rekke forskjellige mo­
deller. Den vi har sett på, er 
G7400 Videopac, som er en 
kombinert hjemmecomputer og 
spillemaskin, kjent fra TV-pro­
grammet «I ruta». Med en 
egen BASIC-modul kan ta­
staturet benyttes til program­
mering, og du kan dermed lage 
dine egne spill. 

Maskinen har et komplett tastatur av 
membrantypen. Plugger man inn BA­
SIC-kassetten, har man en ferdig 
hjemmecomputer. Modulen har en 
Z80 mikroprosessor, 16 kB ROM og 
16 kB RAM, farger, spriter og Mic­
rosoft BASIC. Denne modulen har vi 
ikke prøvd, vi har bare sett på spil­
lekassetter denne gangen. 
G7400 Videopac koster kr. 1395,- og 
spillekassettene fra ca kr. 200,- til kr. 
275,-. 
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Spillemaskinen er lett å koble opp. 
Nettdelen er innebygget, så det er ba­
re å plugge inn nettledningen. 
Maskinen kobles t il antenn eingan­
gen på TV'en og er avstemt til VHF 
kanal 32. 

Godt bilde 
Skjermbildet har en oppløsning på 
320x238 punkter og åtte farger. Bildet 
er ganske skarpt og k lart, og figurene 
beveger seg jevnt på skjermen. Spil­
lekassettene har fra 2 til 16 kB ROM, 
alt etter hvor avansert spillet er. 

Joysticks og spillene 
G7400 bru ker to vanlige joysticks. 
Disse er ikke de beste vi har prøvd. 
De virker litt spinkle og løse. 

Spillene er varierte. Her fåes alt fra 
labyrinter, bilrace og spacewar ti l 
sjakk, backgammon og biljard. Kas­
setter ti l de andre Philips spilleeom­
putere kan også brukes, men noen er 
laget spesielt for G7400 og drar nytte 
av dens utvidede muligheter, større 
kapasitet og bedre grafikk. 

Konklusjon 
Philips spillecomputer Videopac 
G7400 er en bra maskin, og man har 
et stort utvalg av kassetter å velge i. 
Skjermbildet er bra, forutsatt at man 
har kassetter laget for G7400, selv om 
det ikke er av like god kvalitet som 
ColecoVisions. Likevel hevder G7400 
seg godt i forhold til de andre spil­
lecomputerne. 

Asteroidvision 
Asteroidvision ligner på IntelliVision 
og ColecoVision når det gjelder kon­
troller og utførelse. Forskjellen ligger 
først og fremst i kvaliteten på bildet, 
som ikke er helt godt. I bokse spillet 
er det vanskelig å se hvordan man 
slår, man må vite det utfra hvilken 
knapp man trykket på. 
Asteroidvision koster kr 990,- og kas­
settene kr 150,-. 

Håndkontrollene har foruten en joy­
stick et tastatur som man legger en 
plastplate over for hvert spill. J oy­
stieken er laget slik at den ikke sent-

reres automatisk, en må selv gjøre 
det, og vanskeligetsgraden blir der­
etter. 

Foreløpig finnes 24 kassetter å få 
kjøpt i Norge, og disse er av varieren­
de kvalitet når det gjelder oppløsning 
på skjermbildet og muligheter. 
Asteroidvision har mye det samme 
utvalg spill som IntelliVision, men 
kan ikke konkurrere med dennes 
grafikk, lyd og fantasiutfoldelse bak 
spillene. 

63 



Navn: __________________________ __ 

Adresse: ________________________ _ 

Postnr./-sted: ____________________ _ 

D Har maskin. Type _______ _ 
D Har diskettstasjon 
D Vil snart kjøpe maskin 
D Ønsker informasjon om 

mini-hjemmecomputere 
D Er du under 18 år må du ha en av 

dine foreldres underskrift 


