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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-l, 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 

Spectravldeo er computeren du 
kjøper idag - for full brukerglede 
I fremtiden. Med sine tekniske 
data og program-muligheter blir 
selv eksperter imponert over 
Spectravideo. Den er skapt og 
tilpasset dine fremtidige behov 
- og gjør valg av computer lett! 

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

SV 318 Kr. 2730,
SV 328 Kr. 4500,-

Det mest brukte operativsystem 
i verden. SPECTRAVIDEO 318 og 
328 kjører både CP/M 2.2 og 
CP/M 3.0 Tusenvis av pro
grammer kjører under CP/M og 
dekker tilnærmet alle behov. 

- STRIG ON/OFF/STOP 

COMPUTER 
STANDARD AS 

�---------t Kupongen sendes til Computer Standard AS, 
Industrivn. 11A, Postboks 155, N-2021 Skedsmokorset. 

I Jeg ønsker nærmere opplysninger om 
I D Spectravideo computer SV 318 

D Spectravideo computer SV 328 . I 
I Navn: ............................................................................. 1 
I Adresse: ...................................................................... .. 

Postnr.lSted: ........................... Tlf.: ......................... .. 
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Men dette australske initiativet
' 

er 
beundringsverdig. De har maktet å få 
frem en maskin som virker, med en 
egen kraftig BASIC, en versjon av 
Microsoft BASIC som de har kalt 
Microworld BASIC Il. 

CPjM 
Sentralenheten i Microbee består av 
Z80 mikroprosessor som arbeider på 
3,375 MHz. Maskinen fåes i tre ver
sjoner med 16 ,  32 eller 64 kB. Hvis 
man skal kjøre CP/M, må man selv
følgelig ha den største utgaven. Og da 
er ikke maskinen så helt billig, ca. 
6500 kr. Man må også ha en diskett
stasjon og den koster ca. 10 000 kr. Da 
får man riktignok med tekstbehand
lingsprogrammet Wordbee, kalkula
sjonprogrammet Busycalc og diverse 
andre programpakker. Men systemet 
blir totalt, sammen med monitor, 
ikke noen billig affære. 

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

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

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

Maskinen har åtte bits program
merbar parallellport og seriegrenses
nitt RS232 innebygget hvor skriver 
eller modem kan kobles til. Microbee 
har også muligheten for å kobles 
sammen med flere maskiner i et nett
verk. 

En fempolers DIN-plugg er det enes
te som trenges for å få strøm fra en 
ekstern batterieliminator og å koble 
til kassetspiller og monitor. Maskin
en leveres ikke med TV-modulator. 
Denne må kjøpes separat og koster 

Fortsettes side 60 1111.5 



Årets beste film? 



Slik begynner marerittet - dataskjermen vis'er fiendlige raketter på vei mot 
Las Vegas (til venstre). 
Datamaskinen løper løpsk - men kan våre venner David og Jennifer (til 
høyre) stoppe den i tide? 
På bild.et under har våre venner vekket til live professor Falcon i et forsøk på 
stopppe maskinen, som setter hele NORAD, North American Ai.". Dejence 
System (nederst) på hodet. 

Hva ville du gjort hvis du gikk 
i åttende klasse og hadde fått 
beskjed om at du måtte gå på 
skole i sommerferien fordi du 
strøk på biologitentamen ? Si
den du er Hjemmedataleser er 
svaret enkelt. Du er forelsket i 
jenta v'ed siden av deg i kla/s
sen, o.g i stedet for at dere 
begge går på s'kolen i somm.er
ferien, kobler du deg inn på 
s'kolens dataanlegg og for
andrer karakteren din slik at 
den mer passer til ditt selv
bilde. 
Læreren som har hundrevis av 
andre elever å holde styr på, 
vil ikke meJke noe, og du får 
en velfortjent ferie sammen 
med hun du liker best av alle. 
Hun er selvsagt dø -imponert 
over hvor flink du er med tas
tene dine. 

Slik er åpningen på War Garnes, den 
nye kultfilmen i Amerika, og en som 
Hjemmedataos lesere vil like. Helt 
garantert. 

Hovedrollene innehas av to ameri
kanske skole-elever som synes sko
len er kjedelig. Da er det mye mer av 
en utfordring å. få datamaskinen til å 
ringe opp alle numre i området hvor 
en pJiodusenten av TV-spill holder til, 
for om mulig å bryte seg inn i data
banken deres og få spille-erfaring på 
spillene før noen andre. Dessuten er 
jo spill så dyre å kjøpe. 

Mens de spiser hamburgere og spil
ler Pac-Man, jobber datamaskinen i 
vei med å ringe opp telefonabonnen
ter. Datamaskine;r svarer på slike 
oppringninger med en pipetone som 
er beregnet f'or modemidentifikasjon, 

lir. 
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Datamaskinen WIJRP - søm i1tke gjør annet enn å forsøk'€! cl vilfJ;ne tredje 
uerden-s krig ... 
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og de numre som svarer slik reglsb�
res i datamaskinen. 
S� er det bare tor v;år,e to herlier å 
ringe opp en Kopt liten list.e med 
nUIl'lmer fal' å finne ut hva de bar fått 
kontakt m�d. De fleste maskiner sva
�eT en annen data;maskin med å si 
hvem den er o:g hv.ordan man skal f� 
kontakt med marskinen, deæl s�ka;Jte 
«log oR�),-prøs.edYteu. Etter å ha; g,ått i 
gjelilRom en rekke kjedelige data
maskiner, som banker o;g fryselska
per, kommer de til en da.tamas-kin 
som ikke i'Clentifiseres seg. Og hvCJl'
for gjør den ikke det? 

De to tror selvsagt det e;r iordi TV
spm-pFodusenten �11 gardere seg, 
men det kan jiD tenkes det er andre 
S'O'm har samme behov for it �igge lavt 
i ter-renget. Hvordan få kontakt m�d 
en maskin som bare svare,l" med et 
spørsmåls<tegn?Deterikkelett,menvå
re ven.ner har endel :fagkunnskaper å 
hjelpe seg med. De \Ket at de som lageF 
slike kompliserte database.r, ikke selv 
gidder å skrive en omStte�delig «log 

Kunne nøkkelen flnnes i hans per
sonaIta? 
Han kadde en sønn som døde, og SO'ffi 
han: visstnok hadde fo�gude:t. Hadde 
han lagt inn sønnens navn som et 

Og så el" våre venner igang med å spil
le spill. Denne ga:ll<gen kan de fritt vei
ge, og synes at iFuU sca�e thermoI'Iu
dear war» høres mest spennede ut. 
- Hvilkeon side vil du spille? - Jo, 
ITv.orfDr ikke Sovjet? - Javel. Og hva 
vil du øde,æegge først og fremst i USA? 
- Las Vegas. 

Det de ikke hadde regnet med, var at 
Falcon hadde endel litt sprø ting på 
gang. B�ant anaet syntes han at bele 
-verden egefi'tl�g var et stort spill, hvoili' 
supermaktenes prestisjekamp nød
vendigvis må føre til jordens ød-aleg
gelse.. Og hvorfor ik.ke? Er ikke 
skrekkøglene langt mer intereJssante? 

Hvorom alltin-g er. 'låve venner har 
intetanende sattNORADosdat�anle'gg 
til a spiUe et spiU som om USA blir 
a-.ngrepe"t av Sovjet. Et spiH med en 
vd. Det er ingen and�e enn våre ven
ner som 'tret at det er et spill, og spil� 
let' la'r seg ikk.� stDppe� Det beg1."nner å 
bH bråttem fm; menneskeheten; for 
USA kan ikke la \lære å reagere på et 
angrep .. Datamaskinen tar jo skjeLdel}} 
feil. 
Fortvilet forsøker våre venner å fl re
de p.å om prQI.e.:ssor Falcen virkeHg er 
død, eUer Qm ha.li1 har gått under jøil'" 
dep, oppløs;.t a� sorg over tapet av sitt 
barn CJ)g over ver-deus dårskap. 

Vii skal Ikke Føpe for mye av elen tett
pakkede handlingen ann.et enn at den 
gogde p.l'Qfessør nok ikke var helt død 
eBer blottet før menneske.Ughet. 

Konklu�on: Dette er fHmen an� med 
interesse før data: eUer for forsvars
systemer eller databaseÆ roå se. Ingen 
unnskyldoingier kan bo.rtforklare at 
du gikk glipp av denne filmen! Her
ved el' du advart! 

• 
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Abonner nå! 
-

JA! Jeg vil gjerne få Hjemmedata direkte hjem til meg for kr. 120,- pr. år (11 nr.). 

Jeg betaler pA følgende måte: 
O Sjekk vedlagt kupongen O Beløpet settes inn på postgirokonto 214 28 00 
O Beløpet settes inn på bC\nkgiroko'nto 7085.05.03999 O Innbetalingskort ønskes tilsendt 

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

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

Postnr./-sted: .................................... " . . . . . . . . . .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  . 

O Jeg har maskin, type: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .. O Jeg har ikke egen maskin 

o Jeg ønsker at abonnementel skal gjelde fra nr.: . . . . . . . . . . . .  . 
(Hvis du ikke note er ønsket nr., gjelder abonnementet fra første nr. som kommer etter at betalingen 
er mottatt.) 

I butikken
'
koster Hjemmedata kr. 165,-J>r. år (kr. 15,- x11), men vi har beholdt den 

utrolig' ave abonnementsprisen på kr. 120,-! Fort deg før vi ombestemmer oss! 

VERVEKONKURRANSE Vinn utstyr for. 10.000 kr.! 
�_""_II !;.I. __ •• ______ & ..... _ �.i._ u: ____ ..... _ ... _ _  ...... � .. 1. __ .,_ ... "n ..... : .. _I:..&._ &:1 ___ ........ :_ ... _ ..... _ ... 
rUllt::Il Ulllt:: Vt::IIHt::1 ClL ut: ICII nJt::IlIlIlt::uClLCI t::LL Cli IUI 1\.1. I�U,- UIlt::I\.Lt:: UI:Jt::IIUL I:JLt::Ut::L 

for kr. 165,- i Hulikken. 1ft' JA! Disse �I abonnere på Hjemmedata: (Bruk blokkskrift) )}� Navn. . . .. . ............................... Ad resse . . . . . . . . . ... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  . 

Postnr./-sted. ,............... Betalingstype . . . . . . . . . . . .. .. Hvis maskin, type . .. . . . . . . . . . .  . 

Navn. . . . .  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Adresse . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  . 

Postnr./-sted ............. � . . Betalingstype . . . . . . . . . . . . . . .. Hvis maskin, type ............. . 

Navn. . . . . . . . . . .. ........................ Adresse .................................. . 

Postnr./-sted. . . . . . . . . . . . . . . . .. Betalingstype . . . . . . . . . . . . . . .. Hvis maskil), type ............. . 

Vervet av: / 
Navn . . . .. . . . . . . . . . .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Adresse .................................. . 

Postnr./-sted .................. Betalingstype . . . . . . . . . . . . . . . .  Hvis maskin, type ............. . 

I 
I 

tt 

_. 
'-
Cl> 

"C 
O --
ca 

J: 

-

c::: G) 
"C G) 
E 
� 
ca 

-c::: 

� 
lIo. G) 

..:.:: 
ti) 

c::: 
G 
.....-" --
.c 
.c C'. 
:::J--G) 
":'::q) 
c:::UJ 
G)� -G) G)-
t:: c:::_. .- en ca "'i'.--ca-(I)-� 
C'. ca C) G)�lIo. OG)G) 1:= __ - = Ol G)Q)O 
� I "CG) "C.Q;C) 
(1)enC1) 
:E:a� 
�EO 
-c:::c::: 
>-G)C1) moe. 

c:::oca C'. lIo. G)lIo. C1)  e.G) 
C'. &..:.:: Cl) 
G)2'&a:: 
o Cl)G c::: C" C" m :::J(1).c!Ct "C C).c � -:::Jic:t >�:2C 

en 
en 
J!! 
Q. 
... 
CD 
-
CD 

" 
� 
f! -en 

iren 
a: 
G 
al 
� <C C 
... 
CD 

" 
c:: 
:::J 
CD 

" 
i 
0)= 'i Ul 

- > ro 
"en 
CD.::t::. 
eE .::t::. 
�:§ ..o -- .-

<C li 
...,� 

- - - - --------------�--

Gikk du glipp av de to 
første nummerene av 
Hjemmedata? 
Ta kontakt med 
redak sjonen (adresse og telefon 
nederst på side 3) og få de m 
tilsendt. 
Her var mye godt stoff som du ikke 
bør gå glipp av. 
Vi testet Commodore 64, 
Sharp MZ-700, Spectravideo 
og Kontiki iOO. 
Få med deg Hjemmedataleksikonet 
fra starten, les 
om datakriminalitet og mye annet. 



Alan luring og professor Falcon 

Det var varmt inne i den lune 
stuen hvor to menn satt bøyd 
over et l ite bord ved peisen .  
Ute var det kald vinter og ver
denskrig .  
Den ene av dem var Alan Tu
ring, og de diskuterte mulighe
ten for at verdens mest av
anserte datamaskin, utviklet 
av blant andre Turing, kunne 
brukes ti l å spil le sjakk. 
Computeren som het Coll issi, 
ble til dagl ig brukt ti l å knekke 
den tyske kodemeldingen i et 
prosjekt som Churchill hadde 
klassifisert som « T op secret 
ultra». Han har siden sagt at 
han mente det var bedre å ta
pe på slagmarken enn å avslø
re for tyskerne at de hadde 
Collissi t i l  å knuse koden. 

Collissi var et enormt beist av en 
maskin. Den fylte flere rom i det 
topphemmelige huset i Bletchley 
Park hvor arbeidet med de tyske mel
dingene for�gikk. 
Med hva har annen verdenskrig og 
kjempemessige datamaskiner brukt 
til krigsinnsats med filmen War Ga
mes å gjøre? 

Film om virkel igheten 
Historien i War Games er ikke grepet 
ut av løse luften. Den er bygget på 
hendelser som faktisk har funnet 
sted. 
Det er det som gir filmen dens auten
tiske preg og gjør at den fengsler mil
lioner av mennesker med sin grotes
ke versjon av vårt forsvar og vår av
hengihet av datamaskinen i forsva
ret, en avhengighet som startet under 
annen verdenskrig med Alan Turing 
og Collissi, og som fortsatte i Ameri
ka med von Neumann og hydrogen
bomben. 

Hvem var Alan Turing ? 
Alan Turing var en av datamaskin
ens fedre. Tidligere tider, før Sinclair 
ZX80, var det slettes ikke så inn
lysende at datamaskiner skulle kun
ne løse enhver oppgave man ga dem. 
De fleste «regneautomater» som ble 
konstruert, var laget for å håndtere 
ett enkelt problem. Collissi kunne 
knekke tyske koder ved hjelp av av
ansert statistikk, men kunne ikke 
brukes til tekstbehandling eller regn
skap. Den ble konstruert etter prin
sipper som selv idag er topphemmeli
ge, den regnet nemlig ikke ut en ting 
av gangen slik som en Vic 20 eller en 
IBM kontormaskin. 
Ikke var det innlysende at data
maskiner skulle ha hukommelse hel
ler. En av grunnene var at det ikke 
fantes noen hukommelse som var 
rask nok. Hullkort går jo som kjent 
ikke særlig fort. Disse problemene 
var det Alan Turing sloss med. 

Etter krigen fikk Turing lov til å be
gynne på et prosjekt som skulle sikre 
engelskmennene en datamskin som 
langt overgikk den amerikanske 
ENIAC. 
Den skulle kunne løse ethvert prob
lem, og var bygget på Turings måte å 
se tingene på, en måte som ikke alltid 
stemte overens med hans mer plvor
lige kollegers. Alan Turing var nem
lig den første computerfreak. 

Kan maskinen tenke? 
Alan Turing var ivrig opptatt av om 
en slik maskin virkelig kunne tenke, 
og i såfall hvordan dens «tenking» vil
le skille seg fra et menneske. 
En test man kunne bruke, mente han, 
var å sette et menneske ved en termi
nal og så vekselsvis koble den til en 
datamaskin og en terminal der et an
net menneske sitter. Hvis testperso
nen ikke var i stand til å skjelne mel
lom mennesket og maskinen, spilte 
det liten rolle hvem han snakket med 
- han kunne j o allikevel ikke merke 
noen forskj ell. 
Og da kunne det jo være det samme 
- maskinen «tenkte» i enhver prak
tisk betydning av ordet. Så fikk man 

overlate filosoferingen til teologer og 
andre. 

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

På terminalen var det festet en lapp 
«Computeren reservert av Bobrow!» 
Studenten: Kan jeg bruke din Com
putertid? 
Eliza: Vil du bruke min computertid ? 
Studenten: Ja. 
Eliza: Javel. 
Studenten: Kommer du hit i kveld? 
Eliza:  Hvorfor vil du vite om jeg kom
mer hit i kveld? 
Studenten: Fordi j eg vil bruke Com
puteren! ! !  
Eliza: Javel. 
Studenten: Ja, hva blir det til? 
Eliza: Hva mener du med «hva blir 
det til»? 
Studenten: Hva er svaret ditt? 
Eliza: La oss gå videre på hvorfor du 
vil bruke computeren. 

Etter ti minutter med økende frustra
sjon løper studenten og ringer Bo
brow og vekker ham fra uskyldig 
søvn. 

Student: Hva søren er det du tror du 
driver med??! !  
Bobrow: Hva mener du med «hva sø
ren tror jeg jeg driver med?» 

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

Professor Falcon 
Turing, samme sak? 

Alan 

Def er i det hele tatt mange slående 
likheter mellom den virkelige datapi
oneren Alan Turing og filmens pro
fessor Falcon. 
Begge utviklet de meget avanserte, 
hemmelige datamaskiner for forsva
ret, og begge var de lidenskapelig 
opptatt av spill og om computeren lill. 
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kunne gjøre annet enn å regne. Alan 
Turing var en av de første til å lage 
sjakk-program på datamaskiner. Pro
fessor Falcons interesse for spill er 
innlysende for enhver som har sett 
filmen. 

Men det mest interessante er selv
sagt mysteriet omkring dataeksper
ten Alan Turings død. Han sovnet 
nemlig ikke stille inn, men døde un
der omstendigheter som bare kan 
kalles dunkle, i likhet med professor 
Falcon. 
Det er verdt å merke seg at årstallet 
var 1954 - en tid hvor den kalde kri
gen var på sitt verste og hvor ameri
kanerene klødde seg i hodet under 
arbeidet med å konstruere en hy
drogenbombe som kunne fraktes i et 
bombefly. Dette var ikke mulig i ut
gangspunktet, man måtte «finregne» 
på saken, og den kraftigste ameri
kanske datamaskinen, straks døpt 
Maniac 1, ble satt sammen i Los Ala
mos for å løse problemet. 
Man skal heller ikke glemme det sto
re antall engelskmenn involvert i bri
tisk etteretning som senere viste seg 
å være russiske agenter. 
Hvorom alting var, etter Alan Tu
rings død ble engelskmennene satt 
kraftig tilbake i· datakappløpet, og 
amerikanerne med sine konvensjo
nelle maskiner overtok. 
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Hva sier egentlig War Garnes 1 
Innledningsvis ble det nevnt at War 
Garnes var bygget på virkelighet. Det 
er mer enn at personene ligner på 
hverandre. Filmen skildrer typer 
mennesker som finnes i ethvert data
miljø - den eksentriske oppfinner 
som egentlig vil gjøre noe helt annet 
med maskinen enn å bruke den til 
krig, - og den uskyldige unggutten 
som ser det som et utfordring å besei
re teknologien. 

Det virker kanskje underlig at en da
tamaskin som brukes til spill, skal 
kunne koble seg til selve det strate
giske varslingssystemet, men man 
skal huske at dette har skjedd ved et 
uhell før. Da var det en simulerings
maskin koblet til systemet uten at 
noen var klar over det, og spillet fikk 
gå sin gang helt til et menneske skul
le vurdere de opplysninger som 
maskinen gav. Dette lille punktet, at 
det til syvende og sist er mennesker 
som vurderer opplysningene maskin
ene kommer frem med, ble borte i fil
men - hele historien er jo kun mulig 
fordi forsvaret i filmen hadde ra
sjonalisert bort det menneskelige ele
ment. 
Det er altså ikke noen fare for at en 
tilfeldig hacker skulle kunne starte 
en tredje verdenskrig, ei heller at «et 
lite trykk på knappen» skal kunne 
forårsake katastrofe. I virkeligheten 

er beslutningprosessen langt mer 
innviklet og med sikkerhetstiltak på 
flere punkter. 
Det som derimot errnulig, er episoder 
som ligner på de uhell vi tross alt har 
hatt med disse datamaskinene, og det 
er j o spennende nok, men ikke noen 
trussel for verdensfreden selvom 
avisene liker å skrive det. 

Hackers - folk som ser det som sin 
oppgave å trenge inn i andre folks da
taanlegg slik at skjermene deres vi
ser kryptiske beskjeder finnes,  og ut
gjør en trussel mot ethvert forsvars
system som er åpent i noen ende. Og 
det er de fleste. 
Det er interessant å reflektere over 
hva filmen sier om forholdet øst-vest 
i denne forbindelse. Bruker russerne 
datamskiner? I så fall hvilke? De får 
ikke en gang kjøpt en simpel V AX
maskin fra VEST, og selv om de 
smugler inn noen, er de langt fra 
kraftige nok til å opprettholde et NO-
RAD-lignende nettverk. 

.. 

Bygger de sine egne? Hvor gode er 
de? Vi skal ikke glemme at russerne 
stadig slår amerikanerne i computer
sj akk. Men hvis de ikke har nok 
maskiner, er det skremmende å ten
ke på at russerne kanskje må kom
pensere for sin manglende datakraft 
ved å delegere myndighet til lokale 
«kommandanter» - det er muligens 
følgende derav vi har sett ved to ned
skytninger av sivile fly. 
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Ett sted må du begynne ... 

Drømmer du om å jobbe på 
kontor? Ønsker du å arbeide 
med EDB eller tekstbehandling? 
Ønsker og drømmer er dess
verre ikke nok. Som regel 
kreves både utdannelse og 
praksis, og det kan være 
mange om jobbene. 
KA Skolen kan selvfølgelig ikke 
love deg den jobben du ønsker 
deg. Men ett sted må du 
begynne, og KA Skolen kan gi 
deg en god start. 
På et halvt års tid kan du klare 
å gjennomføre et av våre 

brevkurs, selvom du 
har jobb eller skole 
ved siden av. Du 
velger selv når og 
hvor du vil studere 
og trenger ingen 
spesielle forkunn
skaper for å bli KA
elev. Et brevkurs' 
koster heller ikke 
allverden, for 

Staten betaler mesteparten av 
kursprisen for deg - opptil 60% hvis du fullfører. Men det 
beste ved å gjennomføre et 
brevkurs fra KA Skolen er 
vissheten om at du vet litt mer 
- og at du er kommet et skritt 
nærmere målet. 
Hvorfor ikke begynne med 
Tekstbehandling (kurs nr. 468) som består av 8 brev. Du 
betaler kr. 606,- og får kr. 95,
tilbake når du fullfører. Eller vil 
du heller begynne med 
Innføring i EDB og BASIC -
programmering (kurs nr. 465 A) som består av 5 brev. Du 
betaler kr. 394,- og får kr. 62,-

tilbake når du 
fullfører. 

Ønsker du å gå 
videre; tar du 

kursene 465 B og 465 C som hver 
består av 3 brev. Vil 

du ta alle tre delene 
med en gang, betaler 

du kr. 870,- og får kr. 136,
tilbake ved fullføring. Til
sammen dekker de tre brev
kursene, 465 A, B og C, 
pensumkravene i faget data
behandling og systemarbeid 
på økonomilinjen i den videre
gående skolen. Offentlig 
eksamen kan avlegges. 
Det er ikke nødvendig med 
maskinelt utstyr for å ta 
kursene, men hvis du ønsker 
det, kan du kjøpe eller leie en 
hjemmecomputer hos oss. 

Ring oss eller send inn 
kupongen, så har du allerede 
tatt et skritt i riktig retning. 

n:d � i;;;a:'-;;diOda� ;;u� - - .., 
I o Kurs nr. 465 A O Kurs nr. 465 ABC O Kurs nr. 468. I Ekspedisjonsgebyr kr. 20,-. 

I O Send meg gratis og uten forpliktelse KA Skolens I kurskatalog og prisliste. I Navn: ............................ '........ I 
I Adresse: .................................. I 
I Poststed: .................................. I IKASkolen I I Stålfjæra 5, Postboks 139, Kaldbakken, Osb 9. I 

L....-___________________ _______ ·�I��?.:.:�� - - - - __ - _ .J 
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Voksne på 
Ol barn på 

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

Vi har ikke definert vår 
målgruppe særlig godt, får 
vi vite. 
Vi har ikke skapt en en
tydig holdning som kan 
gjenkjennes og aksepteres 
av den gruppe vi satser 
mest på å selge til. 
Vi spriker! Ek.sempler fra 
nummer to er «Nybegyn
neren spiller opp!» for spil
legale tenåringer, Datarevy 
og Christian Vennerød for 
voksne. Sier mediafolkene. 

Vi sier hurra. Og ler når vi 
tenker på at «nybegyn
neren» er 36 år - og hun som 
skrev Datarevyen er såvidt 
fylt 20. Hvor gammel Chri
stian Vennerød er vet vi 
ikke, men han oppfører seg 
som et barn av og til. Han 
såvel som «nybegynneren». 
Heldigvis. 

Derfor sier vi hurra. Et po
eng ved Hjemmedata er at 
voksne kan være som barn. 
Data gjør oss ikke stive og 
kj edelige - tvertimot, det er 
en gøyal hobby. 
Et annet poeng ved Hjem
medata er at unge tåler å bli 
behandlet voksent - «ung
domsorienterte» skriblerier 
og dadda-mentalitet har vi 
sett nok av. 

I Hjemmedata er vi både 
barn og voksne. Samtidig. 

KV. 
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Kontoret var moderne - innredet for 
å virke anderledes enn andre direk
tørkontorer. Ingen dystre mahogni
paneler, ingen persiske tepper, ingen 
tunge velour-gardiner. Tvert imot -
lyst, muntert - furutre, lette stoler, 
luftige tekstiler, askebegre av glass. 
Lett, luftig moderne. Et elegant , men 
muntert kontor. Et moderne kontor. 
Direktør Egger la stor vekt på å pro
filere sin organisasjon. Moderne var 
stikkordet. Uformelt. Og naturlig. Det 
ville ta seg dårlig ut med plast og 
formskummøbler i en organisasjon 
som arbeidet med moderne kom
munikasjonsteknologi. Det kunne få 
andre til å tro at organisasjonen be
sto av teknokrater. 
Elegant, lyst og naturlig - nærmest 
mykt. Slik skulle profilen til IN
FOMAXvære. 
Ettersom direktør Egger også var en 
mann med stor konsekvens, kledde 
han seg etter sine egne regler: Natur
farvet linjakke, lysebrun bomulls
skjorte og mørkebrunt ullslips. Han 
kunne dessverre gjøre lite med det 
tunge mursteinsrøde ansiktet og den 
svette, høye pannen. Han virket ofte 
på andre som en eldre onkel kledd i 
en ung nevøs klær. Direktør Egger 
visste det ikke selv, men han skapte 
- til tross for de lyse farvene og de 
lette møblene - en atmosfære rundt 
seg som minnet om - ja, nettopp: 
mahognipaneler, persiske tepper, 
stoppete skinnstoler og dobbeltspen
te, mørke dresser. 
Det hadde kanskje vært bedre å bøye 
seg for sin egen naturlige legning. 
Men direktør Egger var ikke slik at 
han bøyde seg for noen eller noe, 
minst av alt sin egen legning. 
N å stirret han over halve brilleglass 
på de to medarbeiderne foran ham. 
«Rebels!» gjentok han. «Så er de i det 
minste ærlige. Opprørere. Forbrytere. 
De venter vel ikke at noen skal få 
sympati med dem?» 
«Vi vet lite om hva de venter,» sa den 
ene av mennene. «Det er faktisk nok
så tilfeldig at vi i det hele tatt fikk 
teften av dem. Det later til at de øns
ker å arbeide i det skjulte.» 
«Og det er,» fortsatte den andre man

, nen, som lignet den første fordi fir
maets profil forlangte at de skulle kle 
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Jon Bing: 
Robinog 
Professor Hood 

seg uformelt og moderne. «Det er 
ganske uvanlig. De fleste slike orga
nisasjoner arbeider ved å spre propa
ganda. Vinne innflytelse. Skape en 
politisk opinion.» 
«Hvis disse rebellene ikke gjør det,» 
sa direktør Egger håpefullt, «så kan
skje hele organisasjonen er ... » 
«Nei!» sa den første medarbeideren. 
«Avgjort ikke,» sa den andre. «Hvis 
våre opplysninger er korrekte ... » 
« ... og det har vi all grunn til å tro,» 
supplerte den første. 
«Så er hovedmennene universitets
folk. Forskere.» «Slike har alltid vært 
problematiske,» sa direktør Egger. 
«Hvis bare statens forskningsmidler i 
stedet gikk til ansvarsbevisste orga
nisasjoner som visste å forvalte - » 
Han avbrøt seg selv, da han hørte at 
han hadde begynt på en av de uttalel
sene han hadde finpusset for mer of
fisielle anledninger. 
«Og de har alltid likt problemer,» sa 
den første medarbeideren. 
«Julenøtter,» sa den andre. 
«Alltid likt å bryte gjennom sikker
hetssystemer, bevise at datasikker
heten ikke er tilstrekkelig til å holde 
nettopp dem ute.» 
«Det er gått sport i det. Finne et pro
gram som kan lure et annet pro
gram.» 
Direktør Egger nikket. De hadde helt 
rett. Disse akademikerne var uten 
samfunnsmessig ansvar. Så på data
maskiner som en slags spilleauto
mater. Programmer som rebuser. Ble 
det ikke sagt at mange ble datakrimi
nelle bare på grunn av gleden ved å 
lure systemer. 
Direktør Egger skulte. Han følte an
siktet bli rødere og pannen svette 
sterkere. Hvem var egentlig disse to 
medarbeiderne som sto foran skrive
bordet? Kjente ham dem fra før? 
Visste han hva de hette? Knoll og 
Tott - slik de spilte ball med replik
kene sine. Under enhver omstendig
het var det viktig det de fortalte. 
«Be sekretæren min om å finne et 
kontor til dere i denne etasjen,» sa di
rektør Egger. «Dette må undersøkes 
nærmere.» 

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

seg romdraktene. Selv om ferjen dok
ket inne i selve romstasjonen, måtte 
passasjerene - av sikkerhetsgrun
ner - bære trykkdrakter under over
føringen. 
Innenfor måtte de passere en ny kon
troll. Den var nokså overfladisk -
passasjerene var selvsagt allerede 
sjekket på Jorden før de gikk om 
bord på ferjen. Likevel var det en 
ekstra kontroll om bord på selve sta
sjonen. Hood smilte litt skjevt -
kanskje de fryktet at romferjen skul
le kapres underveis, at besetningen 
skulle være byttet ut når ferjen nåd
de Skyhome Il. 
Hood presset ansiktet inn i den myke 
masken. Inne i mørket lyste et øye
blikk de to røde dioder: retinamønste
ret hans ble registrert. De ble erstat
tet av fem ord som han uttalte i mas
ken - mønsteret av stemmen hans 
ble også registrert. 
Identifikasjonen var selvsagt positiv. 
En mann fra den faste besetningen 
på Skyhome Il kom mot ham med ut
strakt hånd. 
«Goddag, dr. LeFarge,» sa han. «Jeg 
er Engholm. Helios-prosjektet.» 
Hood tok hånden hans og hilste høf
lig, men litt stivt. Dr.LeFarge kunne 
tillate seg å være litt distre, og Hood 
aktet å utnytte det så langt som over
hodet mulig. Han ønsket ikke å in
volvere seg i en samtale som kunne 
avsløre at han manglet LeFarges fag
lige innsikt, eller ikke gjenkjente en 
kollega truffet ved en konferanse på 
Jorden. 
For dr. Le Farge var selvsagt fremde
les på Jorden. Hood hadde tatt hans 
plass. Det var ikke nødvendig å kapre 
en romferje for å smugle seg inn i 
romstasjonen. Det var tilstrekkelig å 
skifte ut dr. LeFarges personlige 
kjennetegn med Hoods i Sikkerhets
tjenestens datamaskinsystem, og 
deretter gjennomføre en forsiktig 
maskering. 
Selv om Hood ikke visste like mye 
som Le Farge om solenergi og mikro
bølgesendere, kunne han tilstrek
kelig om informasjonssystemer. 
Hans organisasjon hadde konstruert 
en trojansk hest i form av et uti lit y
program. Dette var blitt tilbudt til la
ve rater gjennom det offentlige data-



nettet. Sikkerhetstjenesten hadde 
trengt et program for effektiv data
kompresjon, og utnyttet utility-pro
grammet til Hoods organisasjon. Vel 
inne i Sikkerhetstjenestens system, 
hadde den trojanske hesten åpnet 
seg og sluppet ut - ikke soldater, 
men noen oppfinnsomme subrutiner. 
Disse subrutinene kunne deretter 
kalles opp av Hoods organisasjon og 
effektivt skifte ut for eksempel Le
Farges kjennetegn med Hoods. 
Derfor kunne Hood freidig presente
re seg - iført hensiktsløse briller, 
velfrisert hår og bleket hud - som 
Le Farge. Han ble målt og veiet; fin
geravtrykk, retinamønster og stem
meavtrykk ble registrert og vurdert. 
Alt stemte. Og ingen trakk ham i hå
ret og ble stående med en parykk -
deres metoder var for raffinerte til at 
slike alderdommelige teaterkunster 
var aktuelle. 
Hadde den ekte dr. Le Farge dukket 
opp, ville han ha blitt anholdt som en 
bedrager. Men det var ingen fare for 
det. Den ekte dr. Le Farge var vel for
varet i et laboratorium. Hoods orga
nisasjon passet på at han ikke visste 
hvor han var eller hvorfor han var 
der. Hans eneste minne om episoden 
ville forhåpentligvis bare være en 
svak hodepine og uklare minner at 
om oppholdet på Skyhome Il hadde 
vært ubehagelig. 

«Hvis jeg bare visste - bare skjønte 
dem,» sa direktør Egger. «Disse rebel
lene.» Han så ned på den ene av de to 
nesten identiske medarbeiderne som 

, hadde fått kontor i direksjonens eta
sje. Han het hverken Knoll eller Tott. 
Han het Parcival. Theodore Parcival. 
Parcival så på direktøren, men sa 
ikke noe. Han visste at han ikke had
de fått kontoret og lønnsforhøyelsen 
for å fortelle direktøren det han og 
hans kollegaer fant ut om den hem
melige organisasjonen, men for å lyt
te til direktøren. Derfor sa han ingen
ting. 
«De må jo vite det,» sa direktør Eg
ger. «At informasjon er penger. Og in
formasjon er ikke som gull eller dia
manter. Informasjon har verdi, men 

informasjon kan kopieres. Mangfol
diggjøres. Spres. Uten å miste sin 
nytteverdi. Sitter du med hemmelige 
opplysninger, kan noen kopiere mag
netplaten og ta med seg kopien. Du 
vet ikke at informasjonen er stjålet. 
Magnetplaten er der fremdeles, med 
den samme informasjonen. Det er 
ikke som gull. Ingen vil kjøpe et foto
grafi av en gullbarre. Men en kopi av 
et datamaskinprogram eller en data
base er like god som orgianalen.» 
«Det er kanskje ... » sa Pareival, og tok 
seg i det. 
«J a!» sa direktør Egger og tørket seg 
med et bomullslotnmetørkle i muntre 
farver. Antagelig hadde han et hem
melig lager av slike tørklær på konto
ret sitt. De var alltid rene og pent fol
det sammen. 
«Kanskje rebellene er imot ... hem
melighetskremmeriet,» sa Parcival. 
«De sier visst noe om at kunnskap er 
menneskehetens felles ressurs, og at 
kunnskap bør være tilgjengelig for 
alle. Ikke være forbeholdt noen. In
formasjon bør spres til de som treng
er den, ikke beskyttes for å selges til 
høystbydende.» Han så ansiktet til di
rektør Egger anta en blåtone under 
røfarven, og la fort til for å redde si
tuasjonen: «Helt urimelig, selvfølge
lig. Hvem tror på fri informasjonsflyt 
i våre dager?» 
«Nettopp!» prustet direktøren. «Fri in
formasjonsflyt, fri sex, fri dope! Anar
kistisk propaganda! Vet de ikke at 
forretningshemmeligheter er gamle 
som ... som ... som hjulet!» 
«De har ikke respekt for våre tradi
sjoner,» forsikret Parcival. «Ingen 
respekt for behovet for å verne ver
dier. De verdier som er skapt av men
neskers tanker og oppfinnsomhet.» 
Han håpet at direktør Egger ikke 
gjennkjente sine· egne fraser. Par
cival syntes de lød litt forlorne på 
hans egne lepper. Men hva gjør man 
ikke for å berolige direktøren. 
Og til sin lettelse så han direktørens 
ansikt blekne fra plommerødt til 
mursteinsrødt. Direktøren smilte 
nesten idet han foldet sammen bo
mullslommetørklet, omhyggelig etter 
bretten, og la det tilbake i bryst
lommen. 
«Nettopp ... hmL.Parcival,» sa han. 

MASKINEN MED 
DE MANGE FINESSENE 

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

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

Maskinen som har utstyr som bare 
de store maskinene har. 

Kalkulasjonsprogram og arkiverings
program inkludert i prisen. 

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

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

NYDELIG BÆREVESKE. En pryd å 
bære og med plass til kablene dine. 

Æ, ø og A ferdig i maskinen. 

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

64 eller 80 karakterers linje på 
skjermen. 

HØY OPPLØSNING. 512 x 256 
punkter. 

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

BADE SERIE og PARALLELL UTTAK. 
Store muligheter i tilleggsutstyr. 

FLEKSIBEL. Kan utbygges fra den 
minste til den største maskinen, 
uten å bytte maskin. 

Kjøper du MICROBEE, så kjøper du 
en maskin som har masser CN pro
gram for skolesektoren, kontor- og 
forretning, underholdning m.m. Du 
kan utvide den etter som du selv 
føler. 

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

InfoConsult 
i samarbeid med 
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Data Sentruna 
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Velkommen til Data Sentrum i hjerte av Bergen 
Sentrum Bokhandel har i Vårt utvalg av data-tidsskrifter 

samarbeide med Computer og faglitteratur er av det aller beste. 
Systemer tilrettelagt og innredet en Vår intensjon er at Data Sentrum 

«datastue» med uhøytidlig skal bli et uhøytidelige og naturlig 
atmosfære. møtested for datainteresserte, hvor 

Her kan du i fred og ro få man kan utveksle ideer, erfaringer 
demonstrert og prøvet maskiner og og problemløsninger. 
programmer. V i  forhandler et inter - I tiden fremover vil vi med gjevne 
essant utvalg av hobbymaskiner og mellomrom avholde kurs og faglige 

micromaskiner for hjemmebruk, populærforedrag. 
. 

skoler og mindre firmaer. Velkommen. 

Sentrum Bokhandel a.s 
Småstrar:dgt. 1 - Tlf.: 05 - 321790 



«Nettopp. Vi må verne våre verdier, 
verne våre egne satellitter i sirklings-
bane.» 

-

Hood beveget forsiktig lemmene. 
Kroppens tyngdepunkt forskjøv seg i 
forhold til trykket fra draktens ra
kettmotor, og han skiftet umerkelig , 
retning. Mikroprosessoren som styr-' 
te raketten, kompenserte og justerte 
kursen. 
Under ham skimret et av de store 
speilene til SPS IV, en av solenergisa
tellittene som sirklet Jorden i geo
synkron bane 35 800 kilometer fra 
overflaten. De store, parabolske spei
lene av diamant materiale samlet ly
set i sentrale aggregater, hvor stråle
ne oppvarmet en væske som drev 
konvensjonelle, roterende generato
rer. Energien ble så ledet til mikro
bølgesenderen for SPS IV og overført 
til Jorden. 
Problemet med systemet var juste
ringen av mikrobølgesenderen. Hvis 
mikrobølgestrålene ikke «traff» mot
tageren, kunne den spre uhyggelige 
ødeleggelser på overflaten. Selve jus
teringen ble, derfor gjennomført med 
et fint kalibrert laser-system. Det var 
dette systemet som nå bød på visse 
problemer, og som dr. LeFarge var 
blitt bedt om å analysere nærmere. 
Solenergisatellittene hadde gjort 
slutt på det som i 1970- og '80-årene 
var blitt kalt energikrisen. Riktignok 
var enorme summer gått med til å ut
vikle satellittsystemene og - ikke 
minst - overføringssystemene. Men 
når det først var gjort, var det margi
nale kostnader ved å øke energi
strømmen. Sollyset fløt forbi Jorden 
på alle kanter, og det var bare å øse 
av overfloden og pipe så mye som 
trengtes tilbake til Jorden. Atom- og 
vq.rmekraftverk ble bygget ned så 
raskt som mulig etterhvert som mi� 
krobølgemottagerne ble integrert i 
det internasjonale samkjøringsnett
verket. 
Egentlig skulle dr. LeFarge låse seg 
inn i kontrollsenteret for niikrobølge
sendere p på SPS IV. Men Hood for
andret ben og armers stilling på en 
slik måte at kursen ble lagt om. På 
glassvisiret i rbmhjelmen speilet blå 

Jon Bing: 
Robinog 
Professor Hood 

siffer seg. Han gjennomførte nye be
regninger ved hjelp av kontrolltaste
ne i hanskene. Dr. Le Farge var uvant 
med romdrakter og bruken av de øm
fintlige rakettmotorE?ne -" han hadde 
derfor lagt av sted på låst kurs mot 
mikrobølge senderen til SPS IV. MEm 
Hood var ingen nybegynner i rom
met, han hadde vært med på å kon
struere to telekommunikasjonssatel
litter. Han omprogrammerte rakett
motoren og skar ut i en vektor som 
ville t� ham til et annet punkt i den 
geostasjonære banen - et punkt 
som ikke var allokert solenergisatel
litter, men en sirklende datamaskin
sentraI eid av INFOMAX, ganske en
kelt kjent som OCDB�ypsilon. 

Norge var et av de land som hadde 
blomstret på grunn av energikris�n. 
De store olje- og gassfunnene i Nord
sjøen hadde gjort det karrige fjel
landet til et relativt rikt land. Fra fel
ter som Statfjord og StatVik var fossi
le hydrokarboner pumpet opp til fa
brikkanlegg langs ' den. steinete kys
ten. Arbeidsplasser var rykket ut på 
kontinentalso!:ckelen - stankelben 
av stål og betong sto urørlig på hav
bunnen og bar byer av bølgeblikk og 
plast. 

' 

For Norge var solenergisatellittene 
ikke nettopp noen velsignelse. Energi 
ble plutselig en overflodsvare. Hvem 
som helst kunne tappe elektrisitet ut 
av samkjøringsnettet til synkende 
priser. 
Naturligvis gjorde ikke SPS-system
ene hydrokarboner overflødige. 
Fremdeles var det grunnlag for en 
kjemisk industri, og fremdeles var 
ikke elektriske biler noe ' alternativ: 
bensin var ennå den enkleste måten 
å frakte med seg energi på. Men var
mekraftverk og oljefyringsanlegg 
forsvant. Tilbake kneiste de kubis
tiske mikrobølgestasjonene" på ødsli
ge fjelltopper, styrt av datamaskiner 
og omgitt av ubebodde sikkerhets
soner. 
�Man kunne lese skriften på veggen 
\ eller, for å bruke et mer passende 
bilde, lese fremtiden i stjernene: Olje
eventyret var over. 

Det skal noe til å legge om et lands 
grunnleggende økonomiske politikk. 
Riktignok hadde man hatt et dusin år 
til å planlegge, men ingen hadde rik
tig trodd på løftene til ny teknologi. 
Slik har det alltid vært, offentlige 
prosedyrer for planlegging og styring 
kommer til kort overfor utvikling av 
ny teknologi. . 
Og nå sto man der med problemene i 
fanget. En industri i Nordsjøen som 
måtte legges om. En industri på land 
som dels var helt avhengig av Nord
sjøen og de priser oljebaserte pro
dukter fikk på verdensmarked�t. Og 
en ikke-oljebasert industri som sys
tematisk var blitt svekket i de tiår 
med konkurranse da oljesektoren 
hadde tilbudt bedre jobber. . 
Kort sagt, Norge sto igjen med et for
midabelt planleggingsproblem. Hvor
dan skulle den økonomiske politik
ken legges om slik at man bevarte 
mest mulig av den levestandard man 
hadde bygget på olje? Hvordan kun
ne de ressurser olje og gass tross alt 
representerte best utnyttes i den nye 
situasjonen? 
Og de som hadde ansvaret for plan
leggingen visste at den nødvendige 
informasjon til å gi svar på disse pro
blemene fantes. Den fantes i rappor
ter og utredninger" gjennomført av en 
kris�preget sammenslutning av olje
selskaper - INFOMAX. INFOMAX 
hadde tidliger� enn politiske myndig
heter innsett nødvendigheten av en 
omlegging, og hadde planene klare 
for blant annet Nordsjø-omradet. 
Men denne informasj onen var ikke 
tilgjeng�lig. Eller rettere sagt - den 
var bare tilgjengelig på visse beting
elser. 
Norge hadde gjennom lovgivning og 
konsesjonspolitikk sikret stor grad 
av offentlig kontroll med oljesekto
ren. INFOMAX var bare villig til å 
avgi informasjon hvis denne kontrol
len ble oppgitt. "INFOMAX ønsket 
større handlefrihet for de private 
oljeselskapene og garantier for at 
omlegging av industri og omplas
sering av arbeidere ikke ville bli møtt 
med mottrekk fra det offentlige. 
Enkelte oppfattet det som om IN
FOMAX betinget seg kontroll med 
hele den norske, økonomiske politik-
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ken. ·At INFOMAX 'ville gjøre Norge 
til del av sin hjemmebane, et slags 
lydrike for �p. multinasjonal bedrifts-
ledelse. . 

. . 

Flertallet var ikke innstilt på å oppgi 
den kontroll man hadde fått med 
oljesektoren på nasjonale premisser. 
Men . dette flertall innså at det raskt 
ville reduseres til et mindretall hvis 
ikke den nødvendige informasj on for 
en vellykket omstrukturering av in
dustrien'ble gjort tilgjengelig. De inn
ledet forhandlinger med INFOMAX i 
skyggen av muligheten for den størs
te økonomiske depresjon i norsk his
torie. . 
Og INFOMAX vernet om sin in
formasjon og lot tiden arbeide for 
seg. 

Den var ganske liten. 
Etter de voldsomme dimensjonene til 
solenergisatellitten, virket OCDB-yp
silon som et leketøy. En slags ter
p.ing, med store antenner. Antennene 
holdt satellitten i forbindelse med de 
andre OCDB-satellittene i geosynk
ron bane, og dessuten i forbindelse 
med de jorctstasjoner som vendte mot 
den. Gjennom �jeden av OCDB-satel
litter kunne man fra hvor som helst 
på Jorden tappe de enorme data
mengdene som var lagret der. 
Forutsatt at man fikk tillatelse, selv-
sagt. 

. . 

For OCDB-satellittene var private, 
databasene Om bord kunne være ak
sesseres gjennom databaseeieren. Og 
basene ble vedlikeholdt for . å garan
tere . opplysningenes sikkerhet. Det 
var nettopp en av hovedårsakene til 
at satellittsysterrtet ble etablert, uten
for enhver nasjonalstats jurisdiksjon. 
Hood festet magnetskoene til terske
len utenfor inngangsdøren. Han fes
tet et lite, putelignende apparat til 
det nummeriske tastaturet utenfor 
døren. Apparatet summet og arbeidet 
noen mLnutter, så, gled den ytterste 
sluseporten opp. Et annet ay utility
programmene til Hqods organisasjon 
hadde lirket ut opplysningene om 
hvordan kodenøkkelen til satellittene 
var konstruert, og ' den lille, bærbare 
dechiffreririgsmaskinen hans kunne 
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'da lett følge kodens regler og gi det 
riktige passordet. 
Hood gikk inn gjennom slusen og vi
dere inn i selve kontrollrommet til 
OCD B-ypsilon. 
Igjen ble han hjulpet av informasjon 
om satellitten hentet fra jordiske in
formasjonssystemer. Han aktiviserte 
en skjermterminal som viste et gra
fisk bilde av en gitterstruktur. Bildet 
i llustrerte lagringsmediumet. 
I OCDB-satellittene ble data lagret i 
homogene krystaller; syntetiske 
l<,rystaller dyrket i vektløs tilstand. 
Derfor var krystall strukturen fulk 
komment symmetrisk. Informasjon 
ble lagret ved å manipulere spennin
gen mellom atomene i krystallen. Det 
var et medium hvor lagrete data bare 
kunne leses, ikke endres, når de først 
var registrert. Men antallet bits som 
kunne lagres, var meget høyt. I 
OCPB-ypsilon var lagringsenheten 
mindre enn en sukkerbit. Men den 
kunne lagre - ord for ord, tegn for 
tegn - hver eneste tekst som fantes i 
British Museum og et -par-tre a,ndre 
av verdens største bibliotek. Bare en 
brøkdel av denne kapasiteten var i 
dag benyttet. 
Hood flyttet markøren på skjermen 
til et bestemt felt i gitterstrukturen 
og leste av opplysningene om hva 
som lå lagret der. Han justerte mar
køren, leste på ny. Til slutt fikserte 
han koordinatorene. Deretter kalte 
han opp, fra et annet konsoll, satellit
tens kommunikasjonssystem. Han 
identifiserte seg ' med lånte passord 
og ga prioriterte overføringskom
mandoer. Til slutt verifiserte han 
kommandofrekvensen, beskyttet 
ko�mandoene mot endring og forlot 
OCD B-ypsilon. 

På et bestemt tidspunkt sendte 
OCDB-kjeden et kallesignal som ble 
mottatt og bekreftet av en satellitt
stasjon i det sydlige Sverige. Sta
sjonEm opprettet ' linjeforbindelse 
med Finansdepartem�ntets . data
maskinsentral i Oslo. Deretter ble da
ta overført fra OCDB-ypsilon gjen
n�m satellittkjeden til jordstasjonen 

og videre til datamaskinsentralen i 
Oslo. 
Dette skj edde omkring fire om mor
genen, lokal tid. 
Ved kontortidens begynnelse om-

. trent ,fem timer senere. skrev depar
tementets sentral ut beskjeder på ut
valgte terminaler. En ko'nsulent, som 
forsøkte å starte dagen med for varm 
kaffe, var den første som kalte opp fi
len beskjeden identifiserte. Da han 
hadde lest et par minutter, gjen
nomførte han visse kontroller. Og da 
han et kvarter senere kontaktet eks
pedisjonssjefen, var halsen hans sår 
av brennhet kaffe. 
Men fremdeles visste han ikke om 
han drømte eller var våken. 

På Skyhome Il sto Engholm ved si
den av en seng. i sengen lå dr. Le
Farge. 
«Det går nok bra», sa Engholm. 
«Første ferje tilbake til Jorden,» pep 
dr. Le Farge og forsøkte å stirre be
stemt fra det bleke annsiktet sitt. 
«De skulle aldri forsøkt å gjennomfø
re kursendringer på . egen hånd,» sa 
Engholm. «De var jo på låst kurs.» 
«Første ferje!» gjentok dr. LeFarg�. 
«Selvfølgelig,» forsikret Engholm. 
«Som De viL» 
Engholm gikk ut av det trange værel
set . og lukket døren bak seg. Han 
t�nkte misfornøyd på virkelighets
fjerne og distre forskere som burde 
holde seg på universiteter der de hør
te hjemme, og ikke blande seg inn i 
praktiske situasjoner de ikke mest
ret. 
Og bak døren han hadde lukket, smil
te ' den falske ' dr. Le Farge litt trett, 
men fornøyd. Ingen ville få mistanke 
- med det første - om hvorfor dr. 
LeFarge ikke hadde gjennomført de 
nødvendige analysene av mikro
bølgesenderen. Den distre doktoren 
hadde fiklet med rakettkontrollene, 
og ' drevet ut i verdensrommet. Bare 
et slumpetreff(?) hadde gjort at red
ningssentralen på Skyhorn.e Il var 
blitt oppmerksom på ham, og boksta
velig talt tauet ham inn igjen . . 
Neste dag vil dr. LeFarge hmde med 
romferjen. Og en p'rofessor ved navn 



Hood ville igj en fortsette sine fore
lesninger om informasjonssystemer 
og informasjonspolitikk. 

Parcival skj ønte at situasjonen var 
mer enn kritisk, men var likevel nødt 
til å fortsette. Direktør Eggers ansikt 
var blitt hvitt - noe Parcival ikke 
hadde trodd var mulig. 
« Avbrutt forhandlingene?» klarte di
rektøren å presse frem gj ennom en 
munn nesten låst av spente kjeve
muskler. 
« Representanter for regjeringen hev
det at Norge har fått den nødvendige 
informasjonen. Våre rapporter be
krefter dette - det er overveiende 
sannsynlig at man har tilgang til en 

kopi av det materialet INFOMAX har 
lagret i sirklingsbane.» 
«Tyver!» hveste direktør Egger. 
«Hvordan kunne de ellers få tilgang 
til opplysningene ?» 
«Det er mye som tyder på,» sa Par
cival, «at det er den organisasjonen vi 
tidligere har drøftet, som er ansvar
lig. Rebels of Orbital Banks of In
formation. Vi har funnet spor i log
gen til OCDB-ypsilon som tyder på at 
satellitten er blitt programmer til å 
overføre de aktuelle opplysningene 
til Norge.» 

Direktør Egger svarte ikke. 
«Dessuten svarer det til organisa
sjonens ideologi. Ta fra de som har 
informasjon, gi til de som trenger in
formasjon. Det er nærmest et motto 

for ROBIN - ta fra de rike og gi til 
de fattige.» 
Direktør Egger svarte fremdeles 
ikke. Han stirret på sitt eget speil
bilde i den lakkerte furuplaten på 
skrivebordet. Han håpet det dype sin
net ville legge seg og at ansiktet ville 
få tilbake sin vanlige, friske mur
steinsrøde farve. 

Og ikke i Sherwoodskogen, men i 
kantinen til et nord-amerikansk unF 
versitet, løftet professor · Hood kaf
fekoppen og skålte med sine lystige 
med -akademikere. 

RonexTPGæoo Compu�r 
Ronex TPC-8300 er en 

� 
l iten computer med 
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» com�uter! [(3 COMPUTER 

STANDARD AS , , 

Tekniske data : 
CPU C MOS 8 bit 
ROM 16 Kby tes 
R A M  6 Kb ytes 
Programspråk E x tended BASIC 
Skjermformat 2 4  kolonner, 2 l in jer 

5 x 7 punkter matrise 
Hukom melsebeskyttelse C M OS batteri-backup 
Drift  4 stk.  U M- )  batterier 
Størrelse 1 99 (b) x 96 (d) x 26 (h) m m .  
Vekt 4 1 0  gram (jnkl.  ba tterier) 
Til leggsutstyr Grafisk · f irefargers skriver T P- 8 3 5 0  

med kassettinterface, Centronics 
parallell i n terface og strøm forsyning. 
Kassettspil ler, standard eller micro. 
Skrivere med Centronics interface, 
8 0  e l ler 1 32 tegn pr. linje. Ekstra 
hukommelse, 4 K  e l le r  8 K  moduler. 

I 
I 
I 
I 

Sendes t i l :  Computer Standard AlS 
p, B. 1 55, 202 1 Skedsmokorset. 

O Send brosjyre på Ronex 

- - � 
I 
I 
I 
I 
I 

I Navn : ______________________________ __ I 
I 
I 
I 

I Ad r. : _______________________________ __ 

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

L _ _ _ _ _ _ _  _ 

-

_

-.I 
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KJØP computer-spil l  og monitorer 
- av . oss som har erfaring ! 

SPILL 
LAN DETS STØ RSTE UTVALG AV 
TO PP-SPI LL FRA DE LEDEN D E  
SO FTWARE PROD USENTER. 

I VIC-20 I ' 
ARCADIA , . . . . . . . . . . . . . . . . . .  97,-
WACKY WAITERS . . . . . . . . . .  97,-
CATCHA S NATCHA . . . . . . . .  97,-
FROG . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  70,-
CRAZY KO NG . . . . . . . . . . . . . .  1 05,-
PUCKMAN . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 05,-
GALAXI ONS . . . . . . . . . . . . . . . .  88,-
FRANTI C . .  . . . . . . . . . . . . . . . . . . 97,-

FARGE MONITORER 
RGB LINEAR/TIL COMPATIBlE 

STANDARD - MEDIUM - HIGH 

VEI L. PRISER 
EKSKL. MOMS 
FRA : 
1 4" kr. 3.490,

_� 20" kr. 3.880,-

- FINANSIERING - AVBETALING 

- LEASING _ .  

BEWITCH ED . . . . . . . . . . . . . . . .  97,- .... ___________ ... 
MATRIX . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 05,-
G R I DR U N N ER . . . . . . . . . . . . . . 87,-
LAZER ZON E  . . . . . . . . . . . . . . .  1 05,-
CATERPi lLA . . . . . . . . . . . . . . . .  1 05,
JUPITER D EPEN DER . . . . . . .  1 05,-

I COMMONDORE 64 I 
MATRIX . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 31 ,-
ARCAD IA . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  97,-
ATIACK O F TH E 
M UTANT CAM ELS 1 3 1 ,-
CRAZY KON G  . . . . . . . . . . . . . .  1 23,-
SCRAM BLE . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 23,-
FROGG ER . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 23,-

FARGE MONITORER 
RGB iJNEAR/TIl COMPATIBlE 
PAL CCIR (COMPOSITE VI,DEO) 

STANDARD - MEDIUM � HIGH 

�f?"�- � -�--: - VEI L. PRISER 
- EKSKL. MOMS 

FRA: 
1 4" kr. 3.740,

. --. ;�� J 20" kr. 4. 1 50,-

- FINANSIERING - AVBETALING 
.:... LeASING -

SPRITEMAN . . . . . . . . . . . . . . . .  1 23,- 1-___________ .. 
PAN I C  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 23,-
$ IR IN  CITY (C&D) . . . . . . . . . . .  1 30,-
DEFENDER (C&D) . . . . . . . . . .  1 23,-
PHONENIX (C&D) . . . . . . . . . .  1 23,-
HOVER BO UVER . . . . . . . . . . .  1 30,-

I ATAR1 400/800 I 
G RI DRUNNER . . . . . . . . . . . . . .  1 3 1 ,-

I BBC-32 K 
I NVAN DERS . . . . . . . . . . . . . . . .  1 22,� 
SENTI N E L  . . . . . . . . . . . . . . .  : . . .  1 22,-
CENTEPEDE . . . . . . . . . . . . . . . .  1 22,-

22 

MONOCROME 
MONITORER 

-' HIGH RESOLUTION -

VEI L. PRISER 
EKS KL. M O MS 
FRA: 
1 2" kr. 1 .440,-
1 5" kr. 1 .690, -
20" kr. 1 .980,-

- FINANSIERING - AVBETALING 
- LEASING -

VI SØKER FORHANDLERE AV 
SPILL - SOFTWARE OG MONITORER 

OVER HELE LANDET. 

BE OM NÆRMERE I N FORMASJON OG 
OPPG I SAMTIDIG COMPUT�R-TYPE 

COM PUTER & LEISURE EQUIPMENT 
JlIO' I M P O R T  - E N G R O S  
DD scaudoma!ic as 
ASLlEN, P.O.BOX 37 - 1 745 SKJ EBERG 
TLF. 031 - 68 489 el .  03 1 - 68 757, TLX: 1 7490 MECCA 

. SPILL 
SPI LLEN E BL IR FO RHANDS
TESTET AV ET EKSPERT-TEAM 
SOM HAR M ER ENN ' 10 ARS 
ERFARI NG M E D  FO RSKJ ELLI G E  
TV-SPI LL! . 

' 1 'ZX SPECTRUM 
LI GHT CUCLE (48 K) . . . . . . .  1 04,-
ELECTRO STO RM (48 K) . .  1 04,-
PAN I C  (48 K) . . . . . . . . . .  : . . . . .  1 04,-
KO NG (48 K) . . . . . . . . . . . . . . .  1 04,-
ARCADIA . . . . . . . . . � . . . . . . . . .  1 04,-
AH-DI DDUMS . . . . . . . . . . . . .  . . 97,-
SCH IZO I DS . . . . . . . . . . . . . . . . . 97,-
M O LAR MAUL . . .  ; . . . . . . .  � .  . 97,-
J U M PI NG JACK . . . . . . . . .  . . . . 97,-
KRAZY KON G  . . . . . . . . . . . . . .  1 04,-
D I G G ER DAN . . . . . . . . . . . . . . .  1 04,-
TRANSYLVANIAN 
TOWER (48 K) . . . . . . . . . . .  1 1 4,-
SUPER SPY (48) . . . . . . . . . . . .  1 1 4,-
ARMAGEDDON . . . . . . . . . . . . 1 04,-
ZZOOM (48 K) . . . . . . . . . . . . . . 97,-
Zl p·ZAp (48 K) . . . . . . . . . . . . . .  97,-

I ZX 81 (1 6 Kl I 
TAl . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  6�,-
KRAZY KO NG . . . . . . . . . . . . . . 69,-
MAZE DEATH RACE . . . . . .  . .  70,-
H EADDANG ER . . . . . . . . . . . . . 70,-
I DRAGON 32 I 
ATIACK STAR TREK . . . . . .  . .  1 39,-
GOLF . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 39,-
FLi G HT S I M U LATOR . . . . . . .  1 39,-

I oRIC - 1  I 
TH E ULTRA ( 1 6/48 K) . . . . . .  1 22,-
I NVANDERS (48 K) . . . . . . . . .  1 22,-
LIG HT CYCLE ( 1 6/48 K) . . . .  1 22,-
ROAD-FROG (48 K) '. . . . . . . .  1 20,-

PRISENE ER VEI LEDENDE 
UTSALGSPRIS . 
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Sjekk diskettens data før 
du betror den dine 
Rayon-duk rengjør og renser disketten 
mens den roterer. Dette forlenger 
diskettens levetid .  

I nnsnitt i vinyl lommen 
skåner disketten mot brett
skader som ellers kan fore
komme når disketten 
brukes daglig. 

Høypolert overflate 
sliter mindre på lese-/ 
skrivehodet. 

Hver eneste d iskett er 
ind ividuelt testet og 
garantert feilfri. 

Ekstra stiv vinyl lomme 
beskytter disketten og 
mul iggjør problemfri bruk. 

Forsterket plast-ring for å 
h indre kantskader er stan· 
dard på 5 114" diskettene. 

Et varig, magnetisk oksyd
belegg si krer et problem
fritt, pål itelig produkt med 
perfekte magnetiske egen-

. 

skaper. 

Antistatisk middel som bl .a. 
holder støv og smuss borte. 
Dette forlenger levetiden for 
såvel hode som d iskett. 

Memorex disketter tilfredsstiller 
kravene 
Du får kva l itet og trygghet på kjøpet når du 
kjøper Memorex d isketter. For oss er  bruke
rens behov for stab i l itet ,og driftssi kkerhet det 
avgjørende ved utvi kl i ng og produ ksjon.  

Memorex forstår kundenes behov 
Vår nye d istribusjonsmåte gjør at d u  nå kan" 
kjøpe d isketter i de fleste velassorterte forret
n inger for kontorrekvisita - der hvor kontorets 
andre rekvisita også kjøpes i nn .  
D in loka le buti �k har spesia lutdannet perso
nell som kan fi nne frem ti l  den d isketten som 
passer a kkurat for d itt an legg. 

��[M1](Q)��lA 
- for deg som krever mer 
Hjalmar Brantings vei 8, Oslo 5.  Tlf. (02) 64 70 30 

[Besøk din lokale forretning eller send inn kupongen' 
I hvis du ønsker nærmere informasjon om Memorex I. disketter. 
I I 
I �avn: �-----�------

I Firma: 

I Adresse: --�-------�--

LPostnr.l -sted_: " ""-" " _ _  _ _ _ =.1 
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BOKSIDEN 
Av Klåus Væthe jr. 

Dalasamlunnet · 

Vil du lese en underholdende bok om 
data? Les denne. Det er en pocketbok 
på 120 sider, som du leser på en 
kveld. Allikevel får du god informa
sjon og saftige meninger om data og 
samfunn, fremtidsmulighetene, og 
hvordan man personlig kan ha nytte 
av en 9-atamaskin. Etter denne kvel
den kan du diskutere datarevolu
sjonens betydning likeså vel som et 
datå.fagmenneske ( - det de kan 
mest om er jo bare teknikk.) 

Øyvind Myhre er datamann, men og
så forfatter. Det merkes på boken. 
Det merkes også i høy grad at han er 
et menneske som står fritt i forhold 
hl de miljøer der Den Norske Folke
mening skapes. Myhre tråkker på 
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avslert 

Dataktiltur 
Øyvind Myhre 

Aventu ra Forlag, 1 9 8 3  
hellige data-kuer så det kunne dan
nes det rene fellesslakteri i hans vei. 
Og det er velfundert tråkking. Jeg er 
ham iallefall takknemlig for at det ty
piske norske felles-fy til datautviklin
gen, som også hadde begynt å snike 
seg oppover min egen ryggrad, fikk 
seg en ordentlig trøkk. 

Les bare: 
«Hvem som helst som har adgang til 
en hjemmemaskin vil kunne sende 
sine oppfatninger, synspunkter, yt
ringer ut på informasj onsnettet, t�l 
noen hundre tusen potensielle mot
takere. Vi vil få et fritt menings
marked i en grad som Bjartmar Gjer
de ikke kan forestille seg i sine vers
te mareritt. Det blir helt umulig for 

noen få etablerte synsere å framføre 
De Autoriserte Meiningene Om Ver
den til en passiv offentlighet.» 

«Det vil bli mulig å omsette varer og 
tjenester utenom de autoriserte, 
moms- og skattebelagte kanalene, 
ved at kjøper og selger finner hver
andre over informasjonsnettet. Un
dergrunnsøkonomien - svartebør
sen - vil få strålende vekstvilkår.» 

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

satelitt», sier kulturlivet, og meiner 
implisitt at det må føres en ansvarlig 
kvalitetskontroll med hva som får 
slippe til i massemedia. Tankepolitiet 
står klart til å rykke ut, og stanse 
uautoriserte tanker allerede ved kil
dene ... » 

J eg er også fristet til å gjengi et litt 
lengere avsnitt, som ikke sier oss noe 
om datateknologien, men bruker den 
som effekt i et lite mobbe-eventyr: 

« Det var engang en genial program
merer. Det var lett å se at han var ge
nial: Han hadde langt lurvete hår, 
uflidd skjegg, blomstrete T-skjorte og 
uvasket dongeribukse. Han hette 
Friedrich von Riesenschnaps. 
Von Riesenschnaps likte ikke men
n.esker. Han foretrakk langt å omgås 
maskiner. Derfor ville han ha en 
maskin han kunne snakke med. Natt 
etter natt satt han å skrev sine genia
le programmer på den store datasen
tralen. Han koplet til høgttalere og 
ledninger; han testet og rettet, brølte 
av sinne og sparket i maskindekslet 
(en gammel og velprøvd reparasjons
teknikk i databransjen). Endelig en 
kveld var programmet ferdig: Nå 
kunne maskinen tenke og snakke ak
kurat som et menneske. Den hadde 
endog et intelligensnivå som kunne 
justeres, slik at den kunne føle seg 
hj emme i all slags sel�kap. 
Von Riesenschnaps trykte på knap
pen, stilt IQ-indikatoren på 200 og be
gynte å snakke med maskinen. De 
diskuterte livlig og lenge: 
Relativitetsteori, kvantemekanikk og 
science fiction .  Til slutt var . von Rie
senschnaps tilfreds: Maskinen var 
hans likemann. 
Han skrudde IQ-knappen ned på 140. 
Maskinen konverserte belevent 
(mens von Riesenschnaps fra tid til 
annen skjulte et gjesp) om moderen 
litteratur, marxisme og kulturliv. 
Maskinen hadde lest alle de nyeste 
bøkene, og kunne gjøre rede for det 
meste. 
Von Riesenschnaps skrudde indi
katoren ned på 80, og satt ei stund og 
skravlet med maskinen om fotball, 
skøyter, biler og kvinnfolk. Maskinen 

visste alt om hestekrefter og rundeti-
der. . 
Von Riesenschnaps ville prøve en 
ting til: Han skrudde indikatoren ned 
til 20, og ga seg til å snakke. 
Maskinen svarte ikke. 
Von Riesenschnaps prøvde Igjen. 
Han sparket og skreik, truet med å 
dra ut ledningen - maskinen ville 
ikke gi lyd fra seg. 
Von Riesenschnaps ga opp. Det var 
seint; han trengte sine fire timers 
søvn (genier sover fire timer om �at
ta) - underbevisstheten hans vllle 
nok løyse problemet mens han sov. 
Han slepte seg til døra. Idet han stod 
i døråpningen, kom det iskaldt fra 
maskinen:  « En kan ikke se at De har 
løyve til utvikling av maskinell in
telligens. Enn videre fastslår en at 
dette arbeidet i lengre tid har pågått 
mellom klokken 24.00 og klokken 
06.00, i strid med bestemmelsene om 
arbeidstid i lov Om arbeidsmiljø av -
» 
- Dette kapitlet handler i stor ut
strekning om folk som heller ikke 
har hatt løYve.» 

Dette er kanskje litt sleivete, men 
gjør nytten som innledning til en me
get tankevekkende påvisning: At da
tateknologien er resultatet av men
neskelige behov - og slett ikke på
dyttet menneskene. 

Jeg siterer igjen: 
«Behovet for informasjon øker med 
graden qV samkvem, hva enten sam
kvemmet er fredelig (handel) eller 
vOldelig (skatter og andre former for 
røveri). Når behovet blir stort nok, 
presser de sosiale mekanismene 
(noen av oss foretrekker ordet «mar
ked») fram en løsning. 
De elektroniske hjelpemidlene er vår 
tids svar på et skrikende behov for 
effektiv informasjonsbehandling, 
skapt av stadig økende samkvem 
mellom mennesker.» 

Det eneste ved boken jeg reagerte 
negativt på, var sprogformen, men 
det er kanskje en .personlig sak (?) . 
J eg synes ihvertfall ikke former som 
«løyse», «meining», «låg» og « høg» hø
rer hjemme andre steder enn i ny-

norsk. Spesielt kunstig virker det når 
dette stilles sammen med utrykk som 
«hjemme» og «anledning». (Hvorfor 
ikke «heime» og «høve» for konse
kvensenes skyld?) Det virker som om 
Myhre har benyttet sin datateknikk 
til å generere endel såkalt folkelige 
utrykk. 

Men det viktigste er selvsagt bokens 
saftige innhold. Og da jeg ikke kan 
uttrykke meg bedre enn forfatteren, 
lar jeg hans avslutningsappell få tale 
for seg selv: 
« - Venner: Informasjonsflommen 
er over oss; den etablerte meinings
makta vil rakne, og vi går ei lys fram
tid i møte. Leve revolusjonen!» 

Erik Thoresen 
Lærebok i programmering Ba
SIC 

NKl -forlaget, 1 9 8 3 .  3. utgave 
Dette er en lærebok i ordets egent
lige forstand. Den er rettet inn mot 
lesere uten spesielle forkunnskaper i 
databehandlIng, men de bør, i følge 
forfatteren ha kunnskaper i mate
matikk fr� videregående skole. Må
ten den er lagt opp på, tyder også på 
at dette er en bok for de skolevante. 

Boken er godt strukturert. Den . tar 
for seg BASIC som sprog og forklarer 
hvordan en bruker de operativsys
temerlinterpretere en finner på 
maskiner som VIC og BBC. 

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

Boka er ikke så morsom som for eks
empel «Your first BASIC Program» 
(På norsk «Du og Dino lærer BA
SIC») ,  men tar dette igjen ved å være 
meget grundig. jeg vil anta at de fles
te vil føle at de kan programmere 
BASIC etter å ha lest to tredeler av 
boken. Boken har irinholdsregister 
bakerst, men dette kunne med fQrdel 
vært større. Men sammen med bo
kens gode struktur ellers, er den 
imidlertid en brukbar oppslagsbok. 

Paal Rasmussen 
og Datahverdag 

Av Ingrid Melander 
Unlversitetsjorlaget 
I første nummer av Hjemmedata an
melder Paal Rasmussen filmen og 
boka Datahverdag. 

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

Nå er ikke det sentrale i Datahver
dag- filmen å berette om Kari Stor
ækre, om hennes bakgrunn og liv. 
lntensjonen med Datahverdag er at 
�ilmen og boka tilsammen skal være 
et tilbud til alle mennesker i Norge 
som ønsker en innføring i EDB. 

Av den grunn er det uinteressant om 
Kari Storækre har Citroen, om hun 
er gift og hvor mange barn hun har, 
og ikke minst hva slags sjokolade 
hun deler ut til barna. 
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Som Paal Rasmussen selv sier, så til
hører han den gruppen som er vant 
til Pac-man og Space-Invader, og der
for synes han filmen er litt treg. Med 
et slikt subjektivt utgangspunkt er 
betegnelsen treg forståelig. At en per- . 
son, som på forhånd kan endel EDB, 
ikke har glede av et innføringskurs i 
emnet, er j o en selvsagt ting. Dette 
innser Paal Rasmussen når han vide
re sier at kanskje filmen er «mer 
myntet på dem som ennu ikke har 
hatt sin første beføling med datarevo
lusjonen». Paal Rasmussen er med 
andre ord høyt hevet over bruker
gruppene til Datahverdag på flere 
måter. I sin omtale av boka har Paal 
Rasmussen blandet sammen kapittel 
l og 2 .  

«At alle tegn datamaskinen skal be� 
handle, må oversettes til binære tall 
av releer» står det ikke om l kapittel 
2, men i kapittel 1 .  Kapittel l er en 
historisk oversikt over datamaskin
ens utvikling, og på. de eldste data
maskinene foregikk oversettelsen 
ved hjelp av releer. Dette er altså in
gen forklaring eller lignelse, men et 
faktum. Brøndbo har forklart hva 
releer og · binært tallsystem er. Po
enget med kapittel 1 er å vise utvik
lingen fra releer tIl dagens intergrer
te kretser. 

Utsagnet «et datalager er data
maskinens oppslagsverk» gir inn
trykk av at maskinen er et lite m.eh
neske, mener Paal Rasmussen. Det 
er jo underlig, da han i avsnittet for
an har pekt på det positive med lig
nelser. For datamaskinen har ikke 
nok med sin primærhukommelse, 
den må også ha en sekundær på sam
me måte som vi mennesker må ha en 
notisbok. 

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

Historien ·viser forskjellen på men
neske og maskin. Den som har for
skjellen klart for seg, behøver ikke 
være redd for å gå inn i data-alde
ren! Problemstillingen EDB og arbeid 
blir tatt opp i kapittel 5 og 6. Paal 

Rasmussen synes ikke presenta
sjonen er «fyldestgjørende» nok. Men 
så er h�ller ikke Datahverdag lære
bok i sosiologi. Dette hadde Paal Ras
mussen forstått hvis han hadde lest 
forordet og innledningen i boka. I for
ordet står det hvem boka er beregnet 
på og i innledningen hva intensjonen 
med boka er. Det er nemlig det som 
er hensikten med forord og innled
ning! 

Rasmussen svarer: 
Det er godt å se at Ingrid Melander 
har skrevet Citroe'n riktig. Det er me
get jå som er oppmerksom på s like 
detaljer. Jeg vil hevde at det er bruke
rens interesser som er viktige å jå 
frem i dagens datadebatt, ikke histo
rier om releer og mikrobrikker, mer 
egnet til å forvirre enn til å forklare. 
Det er som et instrument til d utvikle 
seg selv og sitt samfunn og at EDB er 
viktig for enhver. 

Datahverdag forsøker å innlemme 
menigmann i en mystisk relegiøs 
sekt av teknokrater, nemlig EDB-eks
pertenes verden, og er således stikk i 
strid med sin hensikt, å introdusere 
data til menigmann. 
Den vanlige nordmannlkvinne vil 
aldri oppleve EDB . som annet enn et 
hjelpemiddel i arbeidet. Det er de 
færreste av oss som b lir program
merere, systemerere eller Gud forby, 
systemutviklere. 
Det er av det gode, for EDB på nivået 
med elektroniske kretser og led
ninger er ikke bare kjedelig, men di
rekte uproduktivt å sette seg inn i så
lenge noen andre har gjort job ben for 
oss. De som vil job be med slikt har 
sin fagutdannelse å støtte seg til, på  
samme måte som legen har sin. Ingen 
vil vel tenke på å gt ut en bok som 
Kirugi-hverdag for alle ? 
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[]a1 a  H use1 STØRST UTVALG I LANDET 
SEND ETTER PRISLISTEN - DEN INNEHOLDER OVER 2 600 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 

funksj oner. 

Sortering av tall og ord , 
søking osv. 

CRAZY KONG 

Kr. 4 5 0 , 
Kr . 350 , -

E n  etterligning av spillet 
Donkey Kong. 

Din oppgave er å redde 

j enta di fra en gal gorilla 
som triller olj e-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 det 
beste til C ommodore 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 sj akk som aldri før, 
mot en verdig motstander. 
Data-sj akk 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 . 

Apple Il 
Disk/kass 

Atari 

Kr. 3 1 2 , -

K r .  3 1 2 , -

For Commodore 6 4  o g  VIC-20 Kr. 74 , -

Disk/kass 

Commodore 64 
Disk/kass 

VIC-20 Modul 

Kr. 3 1 2 , 

Kr. 1 65 , -

o JA , send m e g  prislisten - gratis 

Navn: 

Adresse:  

Postnr. /sted :  

FLIGHT SIMULATOR Il 
Sett deg i pilotens sete i en «Pipe 1 8 1  Cherokee Archer» og opplev 
en flytur i realistiske scener fra New York til Los Angeles .  Animert , 
høy-grafikk vil gi deg flott utsikt mens du trener på å ta av , lande og 

luftakrobatikk . FLIGHT SIMULATOR Il har . Animert 3 D farge 

grafikk . Dag, skumring, nattflyvning • 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 . Navigasj on og kurs-

beregning . + mer Kr .  432 , -

I B M  P C  

Apple Il 

Atari 
Commodore 64 

Disk 

Disk 

Disk 
Disk 

J eg vil bestille 

O PRACTICALC 

D JUMPMAN 

[]B1B  H USB� 
POSTBOKS 253 Tlf. (043) 46 401 
4580 LYNGDAL 

D CRAZY KONG 

O SARGON Il 
Type maskin : _______________ _ D 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 elle.r s,krive på en lapp. Husk navn og adresse. 3 1  
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Les ilene! 
Vår begynnerguide vil vi ta 
med i hvert nummer som en 
(dørstehjelp» til nye lesere . 
Her blir ord og uttrykk forklart 
- om enn noe kortfattet. For 
bedre forklaringer henvises til 
Hjemmedataleksikon, som tar 
for seg noen uttrykk i hvert 
nummer. 

Vi begynner med å spørre: Hva er en 
datamaskin? 
Det er en regnemaskin som er i stand 
til å motta, behandle, lagre og sende 
ut informasjon. Informasjon kan væ
re satt sammen av bokstaver, tall el
ler grafiske symboler. Disse kan med 
et fellesnavn kalles DATA. 

Inne i maskinen kan data bare anta 
to former: 
1. Det går ikke strøm. 
2. Det går strøm. 
Disse to tilstander kan uttrykkes 
med to tall, O og 1. De utgjør det BI
NÆRE TALLSYSTEMET (TOTALL
SYSTEMET), som bare har to sifre. 
Ethvert tall kan uttrykkes i totallsys
ternet. Tallet 12 ser f.eks. slik ut: 1 100. 
Hvert av disse sifre kalles et BIT. En 
gruppe på 8 bits kalles BYTE. 

Dette er den form for data selve 
maskinen arbeider med. De første da
tamaskiner ble programmert på den
ne måten, men å programmere og . 
motta data i MASKINKODE er for 
tungvint. Det er derfor utviklet for
skjellige sprog som er lettere for 
mennesker å skjønne. Disse sprog 
kalles H0YNIVASPROG. 

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

Gjennom årene har det vokst opp en 
hel flora av ulike datasprog. Eksemp
ler er ALGOL, FORTH, COBOL, 
PL/l, PASCAL, LOGO og BASIC. 
Det mest benyttede sprog for mik
rocomputere er BASIC, som er lett å 
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lære, og derfor godt egnet for begyn
nere. 

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

Et program til som må nevnes, er 
OPERATIVSYSTEMET. Det begyn
ner å gå straks du starter data
maskinen, og bestemmer hvordan 
maskinen skal forstå de beskjeder du 
gir den, f.eks. hvor dine data skal 

e l  

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

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

En mikroprosessor trenger hukom
melse for å kunne lagre og hente 
frem data. Hukommelseskretsene i 
maskinen er også integrerte kretser 
og det finnes flere typer av dem. 
RAM står for Random Access Memo
ry. Mikroprosessoren kan både hente 



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

Det er viktig å ha et EKSTERNT LA
G ER for å kunne oppbevare informa
sjon og programmer til senere bruk. 
Til dette benyttes kassett eller dis
kett. 
En helt vanlig KASSETTSPILLER 
kan brukes for å lagre data på KAS
SETT. Inne i datamaskinen om
formes maskinkode til en serie med 
toner som spilles inn på kassetten. 
Senere kan vi spille dette båndet for 
datamaskinen som oversetter tonene 
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 
dekket med et magnetiserbart be
legg, montert i en beskyttelseskon
volutt av papp. 
I DISKETTSTASJONEN roterer dis

Gi barna 
en fremtid nå! 

Laser 200 er en unik lek�/læremester som kan 
betjenes �v barn ned til 10 år, uten. forkunnskaper. 
Samtidig er Laser 200 såpass avansert at den kan løse 
store oppgaver ettersom brukereri stiller høyere krav. 
Maskinen kan bygges ut med fargeprinter og 
hukommelsesmoduler fra 16 til 64k Ram. Laser 200 
har farger, lyd og grafiske funksjoner. Den kan kobles 
rett inn i et s/hv-.eller farge-TVi og data kan lagres ved 
hjelp av en vanlig kassettspiller. 
Maskinen lærer deg fort programmeringsspråket 
BASIC gjennom den norske bruksanvisningen . 
På Laser 200 kan du også spille �n mengde spill, . eller 
kjøre morsomme og aktuelle program, som du får 
kjøpt ferdig . 
L�ser 200 er fremtidsrettet og har en mengde 
utbyggingsmuligheter, likevel koster den ikke ,mer 
enn hva en enkel lommekalkulator gjorde for 
15 år siden . 

- gi barn et forsprang på fremtiden nå . 

.
CCLOR COMPUTER 200 
Læremester og lekekamerat 

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

Veil. pris ic; 7 . 295,_ (VTECHI 
ketten mens et LESE/SKRIVE�HO-������������������������������ 
DE beveger . seg over diskettens 
overflate. Disketten er delt opp i kon
sentriske sirkler som kalles SPOR 
(TRACK), og hvert av sporene er i sin 
tur delt opp i SEKTORER. 
Et spesielt program som kalles DISK 
OPERATIVSYSTEM (DOS), finner 
frem fra disketten den informq.sjon 
datamaskinen ber om ved å flytte le
se/ skrivehodet til det riktige sporet, 
og deretter vente til den riktige sek
tor kommer opp. 

Overføringen av data går langt raske
re med diskett enn med kassett. 
OverføringshastIghet måles i BAUD, 
bits pr. sekund. Baud"'tallet delt på 10  
gir omtrent det antall bytes som 
overføres i samme tidsrom. Kassett
spillere overfører data med en hastig-

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

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

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

Et G RENSESNITT (INTERFACE) 
gjør det mulig å overføre data til .og 
fra eksterne enheter eller andre 

maskiner. Seive overføringen skjer 
enten PARALLELT eller SERIELT. 
SERIE IlO (Input/Output) sender by
te ne en og en bit av gangen gjennom 
en ledning, mens PARALLELL IlO 
sender alle åtte bitene samtid.ig gjen
nom åtte ledninger. 
1)et finnes flere standarder for hvor
dan dette gjøres. Det mest brukte SE
RIE-G RENSESNITT heter RS 232 og 
det mest brukte P ARALLELL
GRENSESNITT er CENTRONICS. 

Ved hjelp av et MODEM kan data
maskinen kobles inn på telefonnet
tet, og gjennom dette kommunisere 
med andre tilkoblede datamaskiner, 
hvor de enn måtte befinne seg i ver
den. 
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o NAI._ 
Har d u  s krevet et program e l ler  fl ere · 
som d u  syn es er  vi rke l i g  bra? 
Hvorfor i kke gi  and re m u l igheten ti l 
å bruke d et? 
Det kan være et spi l l  
e l ler  e n  fi ks  o g  nyttig ruti ne.  
Program meringsti ps er  også ve l ko m ne.  

Program m et kan være skrevet fo r en 
hvi l ken SOI1) hel st 
hjemme-datamaski n .  
Send o s s  p rogrammet p å  en kassett 
e l l e r  d i s kett. Hvi s d u  har en pri nter så 
l egg gj erne ved en utskrift 
av program met. 
E l lers har vi  alt  n ødvendig utstyr fo r 
utl i sti ng av p rogramm ene. 
Sam men med p rogram met 
trenger vi 
en beskrive l se av 
hva d et gj ø r  og omtrent hvor mye p lass 
d et o p ptar i maski nen.  

A l l e  p rogram m e r  v i  fi n ner  gode nok, 
b l i r  trykket i Hjem medata. 
Det p rogram m et vi mener  
er best i b u n ken,  
b l i r  MÅN E D E N S  PRO G RAM. 
I n nsend eren av dette får en gavesj ekk 
på m i n st 750 kr  i posten - mener 
redaksj onen p rogram met er en vi rke l i g  
tungvekter, b l i r  det verd satt 
h øyere efter s kj ø n n  . . 

Så sett i gang o g  program mer. 
Send d i ne beste program mer og ti ps  ti l :  

Måned ens p rogram N i l s  Hansen s vei 2 
Hjemmed ata O sl o  6 

Graf tegner ti l Oric- 1 . 

Programmer strømmer inn i 
Hjemmedatas redaksjon, og vi 
,har et vanskel ig valg når vi 
skal velge hvi lke som fortjener 
å presenteres for våre lesere . 
Valget av månedens program 
talt denne gang på et program 
for Orie 1 .  
Programmet tegner funksjonskurver 
i et koordinatsystem med origo midt 
på skj ermen. Du taster inn en formel, 
bestemmer verdiene på x- og y-ak
sen og lar programmet gjøre resten. 
bet tegner en kurve med lav opp
løsning først, men etterhvert som du 
lar programmet gå, vil kurven få stør
re og større oppløsning til ønsket 
oppløsning og nøyaktighet er nådd. 

To ting bør du merke deg. For det 
første må du ikke skrive inn flere lin
jer foran linje 700 fordi du da vil for
andre hukommelsesadressen til den
ne linjen. 
Og for det andre må det være minst 
30 mellomrom etter «y = »  på linje 
700. 

Programmet er skrevet av Carl A. 
Stenling (adresse: Glomvn. 12, 8 160 
Glomfjord) sammen med Svein R. 
Strømslid og Kjell T. Johansen. 
Kr. 750,- er på vei i posten. 
Gratulerer! 

- �"C)!Z- '€12- NÅ DE.JJN€ 
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ø T E X T  
l Ø  H I M E M  # 9 8ØØ 
2.0 P O K E  4 8.03 6 , .0  
3 .0  R E M  *** G R A F  T E G N E R  *** 
4.0 R E M  *** U t s k r i v i n g a v l e d e t e k s t  *** 
5Ø I N K 3 : P A P E R  Ø : P R I N T C H R$ ( 1 2 ) : P L O T  Ø , � , 1 7  
6 Ø  P R I N T C H R$ ( 4 ) Il II C H R$ ( 2 7 ) II B II C H R$ ( 2 7 ) II J G r a f t e g n e r " C H R$ ( 4 ) 
7 Ø  P R I N T : P R I N T : P R I N T II I N N T A S T I N G AV G R A F E N : "  
8 Ø  F O R  A = l T O  1 3 : P R I N T : N E X T  
9 Ø  F O R  A = 8  T O  1 7  
l ØØ R E A D  A$ , B $  
l l Ø P L O T  1 , A , A$ : P L O T  2 4 , A , 3 4 : P L O T  3ø , A , B$ 
1 2Ø N E X T  
1 3Ø D A T A II ' s i n  X ' II , II ' S I N ( >< ) ' " , II ' C O S x ' II , II ' C O S ( X ) ' II , II ' t a n 

Il , T A N  ( X )  , Il 
x '  Il , 

1 4 .0 D A T A " ' a r c  t a n x ' " , II ' A T N ( X ) ' II , II ' k v ad r a t r o t e n  av X ' II , II ' S Q R ( X ) ' II 
1 5Ø D A T A  Il , l o g x '  Il , Il , L O G  ( X ) , Il , Il , l n x ' Il , Il , L N ( X ) , Il 
1 6.0 D A T  A Il , m u l t i P 1 i k a s j o n ' " , Il , * ' Il , Il ., d · i v i s j o n " Il , " , f ' Il , Il , P o t e n  s .,  .. , 

Il , ..... , Il 
1 7.0 P R I N T : P R I N T lI D e s s u t e n  k a n ' P I ' b e n y t t e s . 1I 
1 8Ø P R I N T : P R I N T II II C H R$ ( 2 7 ) II F " ; 
1 9.0 P L O T  2 1 , 8 , lI s k r i v e s " 
2ØØ P L O T  .0 , 2 6 , 1 7  
2 1 Ø  R E M  *** L o k a l i s e r i n g a v  ' Y = ' *** 
2 2.0 B = D E E K  ( 1 5 4 )  
2 3Ø F O R  A = l T O  7Ø 
2 4 .0 B = D E E K ( B )  
2 5Ø N E X T  
2 6 .0 R E P E A T  
� 7Ø B = B + l 
2 8.0 U N T I L  P E E K ( B - l } = 2 1 2  
2 9.0 R E M  *** I n n t as t i n g o g  d e k o d i n g *** 
3 Ø.0 F O R  A = B  TO B + 3Ø 
3 1 Ø  P O K E  A , 3 2 
3 2 .0  �J E X T  
3 3Ø I N P U T  II f ( X ) = II ; A$ 
3 4Ø FOR A = l T O  L E N ( A$ )  
3 5 Ø  B = B + l 
3 6.0 B$= M I D$ ( A$ , A , l ) ' 
3 7Ø I F  B$ ) = II Ø Il A N D  B� < = 1I 9 11 T H E N  P O K E  B , A S C ( B$ ) : N E X T  
3 8Ø I F  
3 9.0 I F  
4 ØØ I F  
4 1 Ø I F  

B$= II X II 
B$= II ( Il 
B$= II ) Il 

B$= II + 11 
B$ = II _ 11 
B$= II * II 
B$= " f ll 
B$= " ·  .... " 
B$= " . Il 

T H E N  
T H E N  
T H E N  
T H E N  
T H E N  
T H E N  
T H E N  
T H E N  
T H E N  

P O "( �  B , � 8 : N E X T  
P O K E  B ,  4Ø : N E >< T  
P O K E  B , 4 1 : N � X T  
P O K E  B , 2Ø4 : N E X T  
P O K E  B , 2 Ø 5 : N E X T  
P O K E  a , 2ø6 : N E X T  
P O I< E  B , 2 ø 7 : N E X T  
P O K E  B , 2Ø8 : N E X T  
P O �� E  B , 4 6 : N E X T  

B$= M I D$ ( A$ , A , 3 )  

' 4 2 .0  I F  
4 3.0 I F  
4 4 Ø  I F  
4 5.0 I F  
4 6 .0 I F  
4 7.0 
4 8Ø 
4 9.0 
5ØØ 
5 1 .0  
5 2.0 
5 3.0 

I F  B$= II S €l R II T H E N  P O K E  B , 2 2 2 : A � A + 2 : N E X T  
I F  B$= II S I N "  T H E N  P O K E  B , 2 2 7 : A = A + 2 : N f=: X T  
I F  B$= " C O S II T H E N  P O K E  B , 2 2 6 : A = A + 2 : N � X T  
I F  B$= " T A N II T H E N  P O K E  B ; 2 2 8 : A = A + 2 : N E X T  
I F  B$= " A T N II T H E N  P O K E  B , 2 2 9 : A = A + 2 : N E X T  
I F  B$= II L O G " T H E N  P O K E  B , 2 3 2 : A = A + 2 : N E X T  

5 4 Ø  B$=M I D$ ( A$ , A , 2 )  
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5 5 Ø  I F  B$= " l- N "  T H E N  P O K E  B , 2 2 4 : A = A + 1 : N E X T  
5 6 .0  I F  B$= " P I " T H E N  P O K E  B , 2 3 8 : A = A + 1 : N E X T  
5 7 Ø  I F  A < = L E N  ( A$ )  T H E N  R U N . 
5 8 Ø  R E M  *** T e g n i n g av g r a f *** 
59Ø I F  X M =Ø G O T O  6ØØ 
5 9 5  P R I N T : P R I N T : P R I N T " S k a l  g r a f e n  t e g n e s  i s am m e  k o o r d i n a t - s y s t e m ?  

" : G E T  G $  
6 Ø Ø  I F G$= " N "  O R  X M =Ø T H E �J H I R E S 
6 1 Ø C U R � E T  Ø , 9 � , 3 : D R A W  2 3 9 , Ø , 1 : C U R S E T  1 1 9 , Ø , 3 : D R A W  Ø , 1 9 9 , 1 
6 2 Ø  I N P U T  " X - a k s e n s  m a �< s  i m a l v e r d  i " ; X M  
6 3 Ø  I N P U T  " Y - a k s e n s  m a k s i m a l v e r d i " ; Y M 
6 4 .0  P R I N T : P R I N T " f ( X ) = " ; A $ 
6 5 Ø  P R I N T " ' E S C '  t a r i n n � y e  m a k s i m a l v e r d i e � "  
6 6.0 P R I N T " ' D E L ' t a r i n n n y  f u n k s j o n " 
6 7Ø A = Ø : B = 8  
6 8 Ø  F O R c =ø T O  7 Ø  
6 9Ø F O R  X = - X M + A*X M / 1 1 9 T O  X M  S T E P  X M* B / 1 1 9 
7ØØ Y =  
7 1 Ø  D � 1 1 9 . 5 + X* 1 1 9 . 5 / X M : E = 9 9 . 5 - Y * 9 9 . 5 / Y M 
7 2 Ø  I F  P E E K ( 7 3 5 ) = 2 5 5  T H E N  P R I N T : P R I N T : P R I N T : G O T O  22Ø 
7 3Ø I F  K E Y $ = C HR$ ( 2 7 )  T HE N  P R I N T : P R I N T : P R I N T : G O T O  59Ø 
7 4Ø I F  E ) 1 9 9 O R  E < Ø THEN 7 6Ø 
7 5Ø C U R SE T  D , E , l 
7 6Ø N E X T  
7 7.0 A = 4 / 2 A C : B = 8 / 2 A C  
7 8 Ø N E X T  

SV-328 - FOR THE SMALL BUSINESS THAT DOESN'T PLAN TO STAV THAT WAY ! 
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Nybegynneren spiller igjen 
KIous I slår seg aus . 

Fortsatt fra side / 59 

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

Men spillet var morsomt å spille. Den 
nå så blaserte nybegynner spilte det 
til og med flere ganger uten joystick! 

Eksperten sier: Dette spillet har 
mange navn, og leveres til svært 
mange computere. Bra grafikk, skre
vet helt i maskinkode. Muligheter for 

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

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

En ting er sikkert: Nybegynneren eg
ner seg ikke til å redde jomfruer i 
nød. I dette spillet skal jeg være Ro
bin Hood som redder den skjønne 
jomfru Marion fra sitt fangenskap i 
tårnet. Jeg gjør ikke ære på Robins 
navn, og Marion får råtne i sitt fange
hull. Gjennom hele 12 forskjellige 
skjermbilder skal Robin trosse fare
ne og komme sin skj ønne til unnset
ning. Hvis hun er noe skjønn da. Det 
vet i alle fall ikke jeg som aldri kom 
forbi ' skjermbilde nr.2! Dette var 
vanskelig. 

Men det er et meget bra spill. Grafik
ken er klar og detaljert og man ser 
hva som skjer. Grunnen til at det er 
så vanskelig, er en høy nøyaktig
hetsgrad. Robin kommer ruslende 
bortover borgens mur og må hoppe 
over skyteskårene samt piler som 
stadig suser mot ham. Det kj edelige 

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

I løpet av mine 50 (eller var det 51?) 
forsøk kom jeg som sagt, til bilde nr. 
2 der Robin må slenge seg over en 
vollgrav i et tau. Et par ganger opp
levde jeg tilfredsstillelsen av å få 
ham tørrskodd over bare for å se 
stakkaren stupe utfor muren på den 
andre siden. 

Uten å bli altfor personlig kan det vel 
røpes at nybegynneren har en sønn 
(nettopp fylt 14) som er en adskillig 
flinkere jomfru-redder enn sin far. 
Takket være denne reaksjonsraske 
fyr, fikk vi flere skjermbilder, og det 
kan røpes at herr Hood får spydstik
kende vakter og andre uhumskheter 
etter seg i tur og orden. 
Jomfru Marion må nok være skjønn 
allikevel, å dømme etter alt det den 
fyren ofrer. 

Til Sord M5 
Produsent: Sord Computer 
Corp . 
Cartridge: Heavy Boxing 

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

Det mest utrolige her er grafikken 
som er utrolig god. Og så er det kan
skje utrolig at man kan gå runde et-

ter runde i ringen og få mengder av 
slag i trynet uten å ende med blått 
øye. (Det som ikke er utrolig, er at jeg 
ha Sveinung på en match hvor han 
vant på Knock Out i første runde.) 

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

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

Spillene til Spectravideo og Sord M5 
er lånt fra importøren av ' disse 
maskiner. JETHRO software har le
vert spillene til Commodore og Spect
rum. 

Spil lene til Speetravideo og 
Sord M5 er lånt fra importøren 
av disse maskiner. JETHRO 
software har levert spil lene ti l 
Commodore og Spectrum. 
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. fargeånde 
SOlli gikk 

Colour Genie er solid. Fire kilogram 
med innebygd TV-modulator og 
strømforsyning. Den har egen video
utgang og audioutgang. RS232 gren
sesnitt er innebygget, og maskinen 
har en parallellport. Colour Genies 
hjerne, Z80A, arbeider på 2.2 MHz 
som er hurtigere enn mange andre 
mikrocomputere. 

Microsoft Basic 
Colour Genie bruker Microsoft Ex
tended Basic. Sammen med monitor
programmene og tegnsettet ligger 
denne interpreteren i 16 kB ROM. 
N år maskinen brukes, opptar disse 
programmene 6 kB av arbeids
hukommeisen slik at bare ca. 10 kB 
er igjen for programmer. Man kan få 
fire kB til hvis man på forhånd be
stemmer seg for å bare bruke 
maskinen i tekstmode. Det kan en 
gjøre ved oppstart av maskinen når 
den med MEM SIZE spør om du vil 
reservere plass i hukommelsen til 
noe spesielt. 

Microsoft Extended Basic er samme 
BASIC som flere andre maskiner be
nytter som utgangspunkt, og som in
neholder en rekke gode instruksjo
ner og kommandoer. Nevnes kan 
AUTO som gir automatisk linjenum
mer og RE NUM som dersom du har 
fått for mange linjer under redigerin
gen av et program, gir deg nye lin
jenummer med et valgt antall ledige 
linjer mellom. 
ON ERROR Ga TO får programmet 
ved en eventuell feil til å hoppe til et 
annet sted i programmet hvor du kan 
lage en feilrutine. TRON (trace) lister 
linjenumrene etter hvert som pro
grammet kjøres og letter således feil
letingen 

40 

BASICen har også instruksjoner som 
IF .. THEN .. ELSE og ON .. GOTO. 
PRINT USING er svært nyttig til for
matering av f.eks. tabeller. Disse 
kommandoene finnes vanligvis på al
le maskiner som bruker denne BA
SIC-interpreteren. 

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

Tungvint 
Colour Genie har ingen brukbar edi
tor. Mens flere og flere maskiner har 
full skjermeditering, f.eks. Sharp 
MZ-700, Spectravideo eller Com
modore 64, lanseres Colour Genie 
uten markørtaster og hvor man må 
skrive EDIT og linjenummer for å gå 
inn i edit-mode når man skal redige
re programmer. 

Ved editering på linjen kan man bru
ke en rekke forskj ellige bokstav
koder som det tar tid før sitter i hodet 
og fingrene. Som nybegynner er det 
mye letter og raskere å skrive linjen 
på nytt, selvom den er aldri så lang. 
Importøren tilbyr et program som 
gjør skjermeditering mulig. Men ba
re i BASIC-programmer. 

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

for musikk-programmeril!g som 
Spectravideo. 

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

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



Ånden i lampen kan utføre det 
utrol ige . Har de kinesiske kon 
struktørene tenkt p å  det? 

Navnet forpl ikter både når det 
gjelder farger og ytelse . Men 
kan Colour Genie være utrol ig 
med sin ytterst vanl ige Z80A? 
Det  fargerike navnet skyldes 
kanskje at maskinen er laget i 
Hong Kong og at navn og  ma
nualer er oversatt fra kinesisk. 

Grafikk 
I tekstmode eller lavgrafikkmode har 
skj ermen 24 linj er hver på 40 kolon
ner. En har i tillegg til bokstaver og 
tall 128 grafiske tegn å velge mellom 
og 128 tegn kan defineres av bruke- . 
ren. Og en har 16 farger å male med 
p å  skj ermen. Fargegrafikken er av 
s amme kvalitet som de fleste andre 
datamaskiner i denne prisklassen. 

Med tasten MOD SEL eller ved kom
mandoen FG R kan en skifte over til 
grafikkmode som har en oppløsning 
p å  160x96 punkter, og fire farger, 
svart inkludert. Hvert punkt kan pro
grammeres så man kan få til fine ny-

Men navnet skjemmer ingen,  
og det diskvalifiserer hel ler 
ikke . Colour Genie må vurde
res ut  fra s in  pris og hva den 
er tiltenkt av oppgaver. Den er  
nå priset t i l  et  sted mel lom Vie 
20 og Commodore 64, og det 
er neppe tilfe ld ig,  for på 
mange måter plasserer denne 
maskinen seg mel lom disse to 
både når det gjelder mul ighe
ter og styrke . 

anser, men dette er likevel tungvint. 
Instruksj onene som tegner grafik
ken, er kraftige. CIRCLE tegner en 
sirkel. PLOT (TO) drar en linj e p å  
skj ermen m e n  UNPLOT visker den 
ut igj en. PAINT fyller en figur med 
farge og CPAINT kan avlese hvilken 
farge et punkt på skj ermen har. And
re kommandoer er S HAPE med hvil
ken du kan tegne en figur og plassere 
den på ønsket sted på skj ermen. 
NSHAPE fj erner den og XSHAPE 
forandrer fargen.  SCALE brukes til å 
forandre størrelsen på figuren. 

Colour Genie har en egen tandem
j oystiek med numerisk tastatur som 

plugges inn i en port via en kort flat
kabel. Joystiekene er ganske bra, 
men forbindelsen til maskinen bør 
det gj øres noe med. Den hadde en lei 
tendens til å falle av når det minst 
passet. 

Tastatur 
Colour Genie har tydeligvis tatt ut
gangspunkt i Commodore Vie 20 eller 
64 når de har konstruert tastaturet. 
Det er av QWE RTY-type med bevege
lige taster. Til høyre er fire funk
sj onstaster plassert som sammen 
med SHIFT har åtte funksj oner pro
grammerbare fra BAS IC. I motset
ning til Commodore-maskinene er de 
på forhånd definert i ROM til de åtte 
mest brukte BASIC-kommandoene. 

Tastaturet gir store bokstaver uten 
S H I FT og små med. Dette er gj ort 
fordi BASICen bare forstår store 
bokstaver. Litt mer ROM og interpre
teren ville ikke brydd seg med om 
bokstavene var store eller små. Og en 
annen funksj onsmåte for tastaturet 
kunne vært benyttet. Som det nå er, 
kan vi ikke se hvordan maskinen på 
en fornuftig måte skal kunne benyt
tes til tekstbehandling. 
På tastaturet finnes også fire «pil
knappen> .  Men disse er ingen mar
kørtaster. Venstrepil er slettetast og 
høyrepil er tabulator. Pilen opp er 
eksponentknappen og pil ned virker 
p å  samme måte som RETURN. Dette 
er logisk nok for maskinen har ikke 
behov for markørtaster som den nå 
er konstruert, da den ikke har noen 
skj ermeditor. 

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

To RESET-knapper er plassert på 
hver side av tastaturet. Denne funk
sj onen virker bare når begge blir 
nedtrykket. Men RESET gir ingen 
fullstendig RESET, RAM i maskinen 
tømmes ikke, så litt unødvendig er 
det med en slik forholdregel. 

BREAK stopper programmet, mens 
man ved å skrive CONT får det til å 
fortsette . 1 1 11. 
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Programvare 
Til Colour Genie finnes et godt utvalg 
programvare. De fleste er riktignok 
spill, men det finnes også noen «nyt
tige» programmer. Forskjellige kom
pilatorer for BASIC finnes samt en 
disassembler og en del hjelpepro
grammer for lyd, grafikkprogram
mering og tegngenerering. Som foran 
nevnt finnes et program som gir deg 
muligheter for skj ermeditering av 
BASIC-programmer. Vi har ikke tes
tet dette programmet, men virker det 
som programbeskrivelsen sier, er det 
et nyttig hjelpemiddel. Men vi håper 
de nødvendige skermeditorfunk
sjoner snart blir lagt i ROM slik at 
man slipper å legge et program inn 
fra kassett hver gang en skal pro
grammere noenlunde smertefritt. 

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

Håndbøkene 
Med Colour Genie følger to  hånd
bøker. Den ene er en kort innføring i 
hvordan en skal koble opp maskinen. 
Den andre manualen er en fyldigere 

innføring i samtlige BASIC-instruk
sjoner. 
Ellers finnes det en bok å få kj øpt 
som heter Mastering the Colour Ge
nie. Denne tar på en mye grundigere 
måte opp maskinens muligheter og 
er uunnværlig for en Colour Genie
eier. Sistnevnte bok har et brukbart 
stikkordsregister som de andre bøke
ne mangler. 
Bøkene, særlig sistnevnte, er fyldige 
og gir til sammen den veiledning en 
trenger for å kunne bruke maskinen. 
En vesentlig mangel ved håndbøkene 
er at de bare finnes på engelsk. Til en 
maskin som leveres med norsk tas
tatur men med svenske tegn, burde 
det også være mulig å få med norske 
manualer. System og monitor pro
grammer er ikke dokumentert. 

Lagringsmuligheter 
Colour Genie har kassett-grensesnitt 
med en overføringshastighet på 1200 
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baud. Man kan bruke en vanlig spil
ler eller Colour Genies egen. Over 
funksjonstastene er der et lite må
leinstrument som viser styrken på 
signalene fra kassettspilleren. Lag
ring og henting av programmer fra 
kassett gikk smertefritt på det sys
temet vi prøvde. 

Det ryktes at det snart vil bli levert 
diskettstasjon til Colour Genie men 
CP 1M vil neppe bli aktuell på denne 
maskinen hvis den ikke kan utvides 
til 64 kB RAM. 

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

Dokumentasjonen er god nok for en 
nybegynner, men mangler mye før 
den tilfredstiller viderekomne. Her 
fremhever vi igjen Sharp MZ-700 
som et eksempel til etterfølgelse. Bå
de for nybegynneren og den videre
komne er gleden over og verdien av 
den nyanskaffede maskinen propor
sjonal med hvor god brukerveilednin
gen er. Og bøkene skal være på 
norsk, ikke engelsk når datamasine
ne introduserers på det norske mar
ked. Da har man gjort sitt ytterste for 
at kjøperne skal ha glede av maskin
en. 

Maskinen er solid og inneholder det 
man trenger for at den skal virke in
nen for kabinettets gråhvite vegger. 
Ledningssøl og varmegang i løse 
transformatorer unngås dermed. 
Maskinen har utbygningsmuligheter, 
men er neppe stor nok og god nok til 
mer seriøst bruk. Den er likevel bruk
bar for den som vil ha en maskin 
med norsk tastatur til spill og læring 
av BASIC. 

PRISER: 

Cotour Genie 
Kassettspi.t1er 

COlOUR GENIE 

1 6  K RAM 
Joysticks 
Farvemonitor 1 4" 

Termisk skriver 
Skriver Alpha 80 

Skriver:grensesnitt 

TEKNISKE DATA: 
CPU: l80A, 2 ,2 MHz 

1 .960,-

360,-

380,-

400 , -

2 . 995,-

2 . 600,-

4.400,-

250,-

ROM: 1 6K, 4K monitor, 2K tegn
sett 

RAM: 1 6K, utvidbar til
0
32K 

Skjerm: 40x24 tegn, 1 6  farver 
1 60x96 punkter grafikk, 
4 farver 

S·pro.g: Microsoft Extended la.sic 

TESTTIDER: 

Nr. 1 

Nr. 2 

Nr. 3 

Nr. 4 

Nr. 5 

Nr. 6 

Nr. 7 

N,r. 8  

Nr. 9 

Flyttall 

Heltall Enkel pres. Dobbel pres. 

0.02.02 

0 .09.05 

0 . 24.84 

0 .24.82 

0.27.9 1  

0 .42 .27 

1 .03 .39 

0 .27.53 

0 .02.79 

0 . 1 0 .74 

0 .25 .03 

0 .25 .89  

0 .29 .02 

0 .47 . 85 

1 . 1 3.08 

1 .44.42 

0 . 1 2 .41  

1 . 1 3 .22 

1 . 1 5. 7 1  

1 . 1 8 . 82 

1 .47.34 

0 . 30.86 

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

Selve testp.rogrammene, samt hva de må
ler, er gjengitt i Hjemmedata nr. 1  1 983, 

side 1 1  og 1 2 . 



FORTELL DINE VENNER OM HJEMMEDATA OG VINN UTSTYR FOR 1 0.000 KR. ! 
Den av våre lesere som skaffer Hjemme
data flest abonnenter, kan selv plukke ut 
datautstyr ti l en verdi av kr. 1 0.000,-. 
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 1 0. abonnent som verves vi l  du 
få et flott dataspi l l  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 2 14 28 00. Husk i såfall å oppgi 
hvem og hva beløpet gjelder. Hvis du 
hel ler vil, kan du be oss om å sende dine 
nyvervede ahonnenter innbetalings
kort i posten. Da må du i såfall skrive 
dette på vervelisten du senqer oss. 

Abonnement koster kr. 1 20,- for et helt 
år med Hjemmedata, så du får flere 
nummer gratis ! 

Al le abonnementer som er oss i hende 
før 30. april, er med i den første konkur
r�nsen. Lykke ti l !  

...�- DATA,. p - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - . • Følgende personer vil abonnere på Hjemmedata: Nils Hansens vei 2, Oslo 6 .• 

: Navn: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  � . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Adresse: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Postnr./sted: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . • . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  I 
• • 
I Navn: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Adresse: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Postnr./sted: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . • 
· : • Navn: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Adresse: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Postnr./sted : . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  i 
:. 

Hvis flere, benytt eget ark. • 
• D Sjekk følger vedlagt. D Beløpet er satt inn på bankgirokonto. D Beløpet er satt inn på postgirokonto. I 
I D Ønsker innbetalingskort tilsendt. : I Vervet av: I I I I Navn: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Adresse: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Postnr./sted : . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  I 
� - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - _ .  



Fortsatt fra side 33 

Ulempen ved denne type skriver er 
prisen, og det at den ikke er særlig ' 
rask med sine 10-20 tegn pr. sekund. 
Enkelte typehjulsskrivere har skrive
maskinstastatur slik at du også kan 
bruke dem som en vanlig skrive
maskin. 
Skj ønnskriftskrivere egner seg til de 
steder hvor man har behov for at 
teksten skal ha skrivemaskinkvalitet 
f.eks. ved tekstbehandling, korres
pondanse osv. 

En matriseskriver skriver tegn som 
består av mange prikker. Skrive
kvaliteten bestemmes stort sett av 
hvor mange prikker matrisen består 
av, fra 5x7 prikker til 9x1 5, og om 
skriveren skriver linj en flere enn en 
gang. Skrivekvaliteten er dårligere 
en for typehjulsskrivere, men for de 
dyreste matriseskriverne er forskjel
len ikke stor. 
Matriseskriverens store fordel er 
skrivehastigheten. 80 til 160 tegn i se
kundet er vanlig, og prisen ligger som 
regel noe lavere enn for typehjuls
skrivere. Denne type skriver egner 
seg der hvor man har store mengder 
data å skrive ut. 

INTEGRERT KRETS, BRIKKE 
( lC, CHIP) 
En integrert krets ser fra utsiden ut 
som en flat plastbit, fra 10x1 0mm opp 
til 50x1 50mm og større med mange 
bein. Kretsen er loddet fast i et krets
kort eller den er plassert i en -sokkel 
festet til kretskortet. 

Selve ICen ligger inne i plastbiten og 
består av en liten firkantet plate av 
silisium som er et halvledermateria
le. Ved hj elp av fotografisk etseh�k
nikk er det preget inri et stort antall 
elektroniske komponenter i denne 
brikken. En IC lar seg · lett masse
produsere, og prisen pr. enhet ligger 
langt lavere enn den samlede pris på 
de elektroniske komponenter som 
den erstatter hver for seg. 

En stor del av verdensproduksj onen 
av intergrerte kretser foregår i den 
såkalte Silicon Valley i California, 
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HJE 
LE 

U�A: Her. ligg�r
· de st�re, leden�e ' fa

brikantene på rekke og r�d: Motoro
la, Intel, Zilog, MosTek osv. Kon
kurransen mellom dem er knivskarp. 
Nye tekriiske landevinninger for�går 
i et tempo som tar pusten fra konven
sj onell industri. 
En enkel IC kan i dag inneholde mer 
enn 1 000 000 komponenter. Den re-

. kordartede utvikling på dette områ
det er i høy grad med på å skape vår 
fremtid. For bare 6:"8 år tilbake · var 
det utenkelig med mikrodatamaskin
er bygget opp rundt en enkelt IC, 
masseprodusert til de priser og i de 
antall som i dag er en realitet. . 

DATABASE 
Database er computersj orgong for et 
ytterst vanlig og uunngåelig begrep i 
alles dagligliv: nemlig informasj on 
som er samlet og redigert slik at det 
kan tj ene et spesielt formål. 

Den mest kj ent� av alle databaser er 
telefonkatalqgen hvor navn, adresser 
og telefonnummer er ordnet og pre
sentert slik at de både er lette å finne 
frem i og å bruke. 
Andre kjente databaser er et leksi
kon, en varekatalog, en kokebok osv. 
Felles for dem alle er at data er ord
net og presentert slik at de er lette å 
finne frem tiL 

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

PROGRAMVARE 
Programvare, på engelsk software, er 
et fellesbegrep for alle de program
mer som brukes i et datamaskin
system. 

Programvare kan deles i to hoved
grupper: 
1. Systemprogrammer (system soft
ware) 
- operativsystemet som organiserer 

arbeidet i maskinen (f.eks. CP/M, 
. MC-DOS, UNIX osv.). 
- hjelpeprogrammer til redigering. 
- programmer som oversetter fra 
høynivåspråk f.eks. BASIC, PASCAL 
osv. til maskinkode. 
2. Brukerprogram. 
Programmer som er tiltenkt en spe
siell oppgave. Dette kan være pro
grammer man lager selv, eller ferdi
ge programmer som kjøpes. Eksemp
ler er spill, opplæringsprogrammer, 
program for tekstbehandling, bud
sj ettanalyse osv. 

Programmer kan skrives i maskin
sprog, assembler eller høynivåsprog. 
Programmer i maskinsprog er skre
vet for en bestemt type datamaskin, 
og kan ikke kjøres på andre typer 
maskiner. Programinstruksj onene 
blir utrykt med binære tall (tQtall
systemet) og er selvfølgelig kompli
sert å arbeide med. Derfor har man i 
assembler erstattet gruppene av bi
nære symboler med korte ord slik at 
det er lettere å huske instruksj onene. 

Et høynivåsprog er ikke tilpasset 
noen bestemt datamaskin. Sproget 
ligger nær et vanlig sprog og er såle
des ganske lett for mennesker både å 
forstå og å bruke. Kj ente høynivåsp

'rog er f.eks. BASIC, PASCAL og LO
GO. Høynivåsprog må oversettes in-
ne i datamaskinen før mikroprosses
soren kan forstå dem. Dette gjøres 
med en kompilator eller en interpre
ter (tolk). En kompilator oversetter et 
helt program på en gang til maskin
kode. Ved senere kjøringer av dette 
programmet, bruker maskinen det 
ferdig kompilerte programmet. 

En interpreter (tolk) oversetter kun 
en og en programlinj e av gangen. 
Ved senere kjøringer av programmet 
må alt tolkes på nytt. 

VARIABEL 
Datamaskiner kan ikke tenke selv
stendig. Det eneste de kan' er å huske 
tall og å bearbeide disse. Nettopp 
førstnevnte er det en variabel brukes 
til: å huske tall. En variabel er enkelt 
fortalt en bitteliten del av maskinens 



· hukommelse som vi gir et navn, og 
som lagrer en verdi. 

Det finnes forskjellige variabeltyper. 
Noen husker tall, andre husker tekst
er eller strenger. En variabel kjen
netegnes ved navnet sitt som du be
stemmer. Navnet kan bestå av bok
staver eller tall - den eneste be
tingelsen er at det første tegnet i va
riabelnavnet er en bokstav. 
BASIC skiller skarpt mellom nume
riske variabler som inneholder tall og 
strengevariabler som husker boksta
ver. Navnet vi gir en strengvariabel, 
må slutte med tegnet $ - en variabel 
kan for eksempel hete A$. 

HELTALL/FLYTTALL 
Tall er en av de varfabeltyper du bru
ker i BASIC. Forskjellen på heltall og 
flyttall ligger i navnet: heltall er hele 
tall, flyttall er tall med desimaler. 
Ikke alle 'BASIC-interpretere kan be
handle flyttall. Dersom du ønsker � 
benytte din computer til matematikk 
og beregninger er det bortimot en 
nødvendighet at den BASIC maskin
en benytter, kan behandle flyttallsva
riabler. 

En flyttallsvariabel har inntil 9 sif
fers nøyaktighet og kan behandle tall 
i størreisområdet 10-39 til 1038• En hel-

, tallsvariabel kan ikke inneholde like 
store tall som en flyttallsvariabel. Til 
gjengjeld tar heltallsvariabler mind
re plass i datamaskinens hukommel
se, og det går raskere å arbeide med 
dem. Heltall må ligge i området + 
32768 til + 32767. En heltallsvariabel 
har et %-tegn på slutten av navnet 
sitt. 

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

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

10  A = 876,54 
20 B% = 5 
30 C$ = «variabel» 
40 PRINT A,B%,C$ 
50 END 

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

TEKSTBEHANDLING 
Kort fortalt e r  tekstbehandling e n  ty
pe databehandling som' innebærer at 
dokumenter, brev, lister og andre ty
per tekst kan skrives og redigeres på 
en skj'erm før de skrives ut på papir. 
Selve , teksten S9m produseres, kan 
lagres på disk for senere redigering 
og . bruk 
Sett slik kan et tekstbehandlingssys
tem sies å simulere en skrivemaskin, 
men i tillegg til skrivemaskinfunksjo
nen har tekstbehandlingen en rekke 
fordeler. Selv en som normalt skriver 
med kun to fingre og som slett ikke 
kan rose seg over å være noe fantom 
på skrivemaskin, vil med tekstbe
handling oppdage at skrivehastig
heten øker vesentlig. Dette fordi et 
tekstbehandlingssystem gjør en rek
ke ting som en skrivemaskin ikke 
kan, f.eks. automatisk linjeskift. Du 
behøver derfor ikke tenke på hvor 
lange linjene må være for å passe inn 
på papiret. Videre kan du med tekst
behandling flytte linjer, setninger el
ler hele avsnitt og rette feil, korrek
turlakk er altså en saga blott. Setting 
av marger, tabulatorer osv.' er også 
enklere enn på en vanlig skrive
maskin. 
Videre kan et tekstbehandlingspro
gram også finne frem til bestemte 
ord i teksten og eventuelt bytte disse 
ut med andre. Og du kan etter at 
teksten er skrevet, sette linj elengden 
på nytt, og hele teksten stokkes om 
slik at den passer til den nye linje
lengde. 

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

Hjemmedata retter 
Anne og Maries regnestykke og data
eksempler i forrige nummer ble kan
skje mer morsomme enn de ble for
ståelige. Som det datablad vi er, kjø
res selvfølgelig all Hjemmedatas fo
tosats over data, og vi har derfor gle
den av å kunne benytte den klassiske 
klisje-unskyldning: DET VAR EN 
DATAFEIL! Regnestykket «4 + t 3x2» 
skulle være «4 + 3x2» og de mystiske 
tegn « 0 » og «t»  skal være henholds
vis = og + .  

Vi gjør oppmerksom på at rettelser 
til disse rettelsene sannsynligvis vil 
bli å finne i neste nummer. Red. 
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Vil du selge 7- Kjøpe ? Ellør bytte? Da er DATABØRS et sted for deg . 

« .) 

DATAB0RS stål' til gratis ClisJj)cr$�
sjon for leserme alV Hjemmeda'UL Til it 
begynne med vil vi opereflB ;r;ned fæf!
,rest mulig gre�er. VI si1liU�r allikevel 
to krav: Det søm aflDons-er,es mA ba 
noe med bladets teJIDa å: gjate-. Og ele 
so-ro annonserer må: ikke drive iorr�t 
ningsrnøssig virk.sQmhet gjennom 
disse annonser. 
Vi iorbeholø.er oss selvsagt retten til 
å fnrandre reglene hvis d;e viser seg 
for røJnslige. 

Texas TI 99/4'A hj emmecømputer 
med spill, j oystioks og litteratur. Bjl
Ug ved rask avgjørelse_ 
Tlf, (06) 95 33 7 1 .  

Comx 35 til salgs. 3 �  K RAM, farger 
Qg lyd. Selges ktr.Y50,�. 

Tlf. (033) .5 �9 49. 

ZX 1 6 It RarWl ;Rack., selges kr. 4$10,-. 

ZX Spe�trtlm S;pill se�ges kr. 95,�. TUi. (0'33) 4; 43 �6. 

The New Braim Cømputer sel�es. 
Softwar!3 Manual, Begul'ners Guid,e, 
Pr.:Qgram og kabler selges� 
':rlf. �(33) 4 53 97 . 

Sharp PC 1 5001 lø.mmeå:atama-skiin Dg 
CE 1 50, 4 fargers plotter og kassett
iIlte�ace. VeiJedenae pl'iS kr. 60Q6. 
Selges kr. 3�OO. 
Tlf. fez� 12 30 40 elter 56 92 '18 etter kl. 
17.00, Tore ldsøe. 

Philips TV-sJ:1>Ul med 14 kassette;p sru
gas til høyst1l>ydende. 
Tlf. (02� 2� 717 O� eUler kl. 15.m�. 

FloU Atari TV -sp 111 selg-es rimeli� 
'fUi. ( Q�) 16 85 8 ]  etter kl. 14.0Ø. 

�tari TV",spill1, Fr�ler, A$ttoiQ�lle, 
Golf selges,. 
TIl (02) 28 '78 Sg . 

Philips G-700:0 TV-spill rn,ed 9 kas set
ter. P�øgl'a1lnbar kassett m,edføJ;g�r. 
Selge &ø�tbfdende. Ny kr. 4�OO,�. 
Tli, (02,) 1<t g� 2c5" 

ZX Speetram 1 fl) R IUed kasse1ftppH
ler, �øker og kasset.teti selgerS kr. 
2{)(3f},-. 
Tlif. (Q3� 19 4Ø; 4ft 

DATABØRS 
Hjem:medata 
Nils H'ansens vei 2 
OSLO S 

Husk: 
ODPgi alltid navn og fullstendig adresse. 
:Av praKtiske grunneli kaf) vi ikke operere med 
hill. mrk. 

BlDlB Monitor 12" selges ror kr. 18,50,-, 

ny kr. 256:0,-. 

!fU. ((i)@3) 4 52 65. 

TV-SIl>tIl. Phi lips G 7000 med 6 kasset
ter fSelges til halv p:ris ,  kr. 14.0.0,-. 
'f '�. �033) 2 6:9 26 etter kl. 15 .00. 

Philips G 7t100 med �a$se'1Jter for bl.�. 
ø,�plæFing i musikk og program,. 
mering, selges. 
Tlf. �02) 93 23 22. 

BilUg sjakk-c0mpuiter, Cbess Trav;e1-
ter mS' ca. ltl'. 1 roo�- �elg�'$ kr. 6>00,-. 
Tilf. (O()2� gl 26 54 etter kl.1? .eo eller 
arb>. 1 1  20 1 8, Fekj æll. 

Braim. A'D Microcomputer o.g 
ØKl t82 PrinielI' med diverse prøgjl'litm
mer og rnam1aler selges rimelig. 
Tlf. (02) 29 21 96, Be.ID: Iweland. 

New Bram mød. A:ID selges fiilr ·�r. 
2500,- g,runn.et 0ve-Wgang tH støirre 
mas kin.. 
S1;i� T(;)Ue��n, Nørvegat.a 561 6000 

ÅLESUND. 

Sflill for Vi�-20 selges. Ybetydelig 
brukte spiill KWi\KSY KWA-KS, MINI 
ROOilETTiE og AT':rAC�/BREAKO
ill s.elges. kir. 15,- pr. stk. Ny pFis ,kr. 
1 51\,- PF.·st�. 
BJøra Roaled AlbeL'stad, $a:naDa;kk�n, 
1iflQ RELL. 

Vie 20 med Hi K e� ra. KassetsQiUer. 
brwkerv.eiled.afng" �ok (�Grafi kk og 
l�d på Vie 2'fh> s amt ,em, masse spi:U 
medifølgel'. Rjøper �r også 9B haug 
a�s::kre\m' prQ�rammer. Pris mellom 
kr. 1'00,- og �OØO� ... 
'Xlf. ('92) 50 4tl f}3. 

Å,PPLE n + KOM PATIBEL data;
Maski.n Hl s:ar� sammen med Z80, 
811kolf t6 li MM-kort, diskdxiv.e. Sel-o 
g-es separaf eUe'r sa:�lect. 48 K oro kr. 
a<606� Z8'liJ �1i" '1: &00, 80 kølo;nne kr. UOø, 
Hl It HAM kr. 9flO. disk:drj;�e med ia
t�acEit kr. 2±OQ'O. Samlet k:r. 9'300. Et:l 
(\ia.l krogrfl;1D!ra�r · :medføig� bLa. 
WordStar. 
Thot Bakke, �r:geottt a:finens V'ei 24, 
l �f.1:0 Ve,stb�. 



est i klassen! 
CBS ColecoVision 
Computer- spillet som er første byggesten i markedets 
mest komplette 
familiecomputer! 

D a  CBS ColecoVision ble 
lansert i USA i 1 982, skapte 
d et vOldsomt oppsikt 
blandt fagfolk. 
Pl utsel ig var TV-spi l l  
i kke lenger et 
I_eketøy, men et 
h øyteknologisk data-
prod ukt. I løpet av et par måneder ble 
ColecoVision et av USA's mest solgte 
data-sp i l l !  

G ru nnen er h elt klar: 

* E nestående bi ldegjengivelse (nesten 
som tegnefi l m !) 

* De mest avanserte og populære spi l'" 
lene på markedet (Don key Kong, 
S m u rt, Zaxxon, etc.) 

* De beste håndkontrol lene Uoysticks 
m ed 8 retninger, et 1 2  knappers tas
tatu r, to action-knapper og 1 ,8 m spi
ral ledning) 

* En intern datamengde (RAM) som er 
1 00 ganger større ( ! )  enn ATARI VCS 

* C BS Colecovision er en 1 6-b its dator 
og den totale ad resseringskapasite
ten for et vanl ig spi l l  er på h ele 65K 
bytes 

* S p i l l-mod ulen er en i nteg rert del av 
d e n  første vi rkel ige fam i l iecom
puteren ! 

RESULTAT: 
Resultatet er et spi l leprogram og en 
kvalitet som er  de andre data-spi l lene 
totalt overlegen 

CBS Electronics 
østre Aker vei 1 9  Oslo 5 

Tlf. 02 - 64 37 90 

CBS COLECOVlSION leveres 
komplett med 

-

hånd kontroller, transformator 
og MOUSETRAP 
spill-kassett. 

I løpet av 1 .  ha lvå r 1 984 vi l C BS-Co l ecoVis i o n  
være fu l l t utbyg g ba r  t i l en  kom p l ett 
h iem m eco m p uter - den første v i rke l i g e  
fa m i l ieco m p ute ren 

• E n  e l ektr i sk  s kr ive m a sk i n  
• E t  tekstbeha nd l i ng ssystem 
• Et sente r  fo r utd a n n e l se og o p p lær ing  
• Et  u nd e rh o l d n i n gssenter 

- og t i l p r i ser  som i ngen  har våg et ten ke på . 
Ekspansjons
modul nr. 3: 
«ADAM» 

CBS 
FAMILIECOMPUTER 

ADAM leveres kom plett med profesjone lt 
keyboa rd,  skr iver ( m ed skr ivem a s k i n 
kva l itet), nyutvi k let Iynr-ask bå ndstasjon , 
Super-ga me ka ssett (på 500 K) ,  BAS I C 
program o g  i n n e bygget tekst beha n d l i ngs • 

p rogra m .  

Com puteren er  d e n  første data m a s k i nen 
som er v i rke l ig lett å bruke og lett å for
stå . Den ten ker  nem l ig som et m e n neske 
- derfor behøver i kke du tenke som en 
data ma s k i n  I 
E n hver som kla rer å operere en skr ive- konso l len  er  kompat i be l  med Applesoft 
mask in  ka n i løpet av noen få m i n utter  og CP/ M o  . 
lær-e seg ADAM . 

Minne-konsol len i n neholder 80 K RAM 
( k a n  utvides t i l  1 44K RAM),  e n  d igita l  
båndstasjon på 500K RAM . M i n ne-

Tastaturet bestå r av 7 5  taster sa mt 
ka I k u ler i  ngsta ster 

Skriveren benytter skr ivemaski ntyper .  
På a utomatutskrift er ha stigheten 1 20 
ord i m i n uttet. 



Vi gjengir her et program som 
du kan bruke til å lage karto
tek over f .eks. bøkene og fri
merkene dine, eller et adres
seregister for idrettslaget, 
klubben el ler hva det måtte 
være. Mulighetene er mange.  
Programmet er forsynt med 
kommentarer slik at du lett 
kan se hva de enklelte deler 
gjør. Kanskje du kan finne- tips 
til egne programmer? En ut
fordring er det kanskje å ut
vide el ler forbedre program
met. ? 

Programmet styrer en liten «data
base», dvs. du kan bygge opp filer 
som du senere kan hente data fra, 
legge inn nye opplysninger, lete deg 
frem i osv. Før du kan begynne å 
skrive inn dataene, må du bestemme 
hvordan filen skal se ut. Dette gjør du 
med et eget program, initiering spro
grammet. 

Initieringsprogrammet 
Programmet spør deg først om hvor 
mange felter hver enkelt post skalin
neholde. Hvis filen for eksempel bru
kes som adresseregister, kan du vel
ge fem felter: Etternavn, fornavn, 
adresse, poststed og telefonnummer. 
Etter at antall felter er valgt, starter 
en sløyfe som ber deg siette navn på 
hvert enkelt felt. Du skriver inn den 
benevnelsen du ønsker og deretter 
største antall tegn i hvert enkelt felt. 
J o færre tegn og felter der er i hver 
enkelt post, desto flere poster får du 
plass til i maskinhukommelsen. 

Hovedprogrammet 
Når du starter hovedprogrammet 
kommer en meny opp på skjermen. 
Programmet er avhengig av at du 
først har laget en fil med initiefings
programmet. 
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Tegnet « @ »  brukes for å hoppe til
bake til menyen. I de tilfellene hvor 
markøren står over « @ », greier det 
seg med å trykke RETURN eller EN
TER. Havner du i en rutine ved et 
uhell, trykk « @  ». I de fleste tilfellene 
får du menyen frem på skjermen 
igjen. 

1 .  LES NY FIL 
Når du velger denne funksjonen, kan 
du enten hente en initieringsfil eller 
en fil som du allerede har lagret data 
i. Denne filen inneholder også post
enes utseende. 
Hvis du allerede har en fil i hukom
melsen, vil programmet sjekke om de 
siste endringene i denne er lagret på 
kassetten. Hvis endringer ikke er lag
ret får du sj ansen til å gjøre det før 
du henter en ny fil. 

2 .  LAGRE F IL 
Når du er  ferdig med å legge inn in
formasjon i en fil, bør den lagres. 
Hvis filen i hukommelsen ikke er 
endret i det hele tatt, er det ikke nød
vendig å lagre. Allikevel vil program
met spørre om du ønsker en reserve
kopi av filen .  
Programmet må da få et  nytt filnavn. 
Skriv inn det navnet du ønsker filen 
skal ha, og følg anvisningene. Etter å 
ha skrevet hele filen ut på kassetten, 
hopper programmet tilbke til meny
en. 

3. LEGG TIL INFORMASJON 
Uten at e n  fil e r  lest inn i hukommel
se� v�ker ikke denne funk�onen, og 
du får en feilmelding. Det samme 
skjer også hvis hukommelsen er full. 
Skriv inn data som passer til felt
navnet programmet skriver ut, men 
pass på at antall tegn ikke overskri- -
der det antall du på forhånd har be
stemt, og som står på skjermen. 

4. SLETT DATA 
Dette kan selvfølgelig ikke gjøres 
uten at det ligger en fil med minst en 
post i hukommelsen. Når du sletter 
en post, må du vite nummeret på pos- , 
ten. Dette kan du finne m.ed meny-

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

5 .  VIS INFORMASJON 
N ål' du oppgir e t  postnummer får du 
se hvordan posten ser ut. Hvis skrive
ren er satt på (menyvalg 7) ,  vil posten 
vises på skriveren. 

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

7 .  SKRIVER AV/PÅ 
Denne funksj onen skrur skriveren 
av eller på; menyen viser bestandig i 
hvilken stilling den er. 

8 .  SLUTT PROGRAM 
Før du avslutter, må du lagre det 
maskinen har i hukommelsen. Hvis 
filen ikke er lagret etter siste opp
datering, spør programmet om du 
ikke vil lagre først. «Ja» sender pro
grammet tilbake til menyen slik at 
du kan velge 2. LAGRE FIL, mens 
« Nei» sletter filen. 

Programmet bør kunne overføres til 
andre maskiner uten særlige pro
blemer. Hvis du er usikker på hvor
dan du skal skrive en linje med en 
annen BASIC enn Commodores eller 
Spectravideos, så se i begge listing
ene. Når det gjelder kassettbehand
lingen er det ofte svært store for
skjeller fra maskin til maskin, så her 
bør du se etter i manualen til maskin
en din. 

Kanskje er det noe du vil tilføye i 
programmet? Det er ikke spesielt av
ansert, og mangler for eksempel sor
teringsmuligheter og bruk av diskett. 
Har du ideer så send oss noen ord. 
Dermed vil resten av våre lesere få 
glede av det! Har du tilpasset pro
grammet til en annen maskin, tar vi 
gjerne i mot programmet til eventuell 
gjengivelse i Hjemmedata. 



Registerprogralll 
for . 
Speeiravideo 

1 0 0 

1 0 1  ' 

1 0 2 ' 

1 0 3 ' 

1 0 4 

****************** 
** I N I T I E R I N G ** 
****************** 

1 1 0 S C R E E N  O , O : W I D T H  4 0 : C O L O R  1 5 , 4 : L O C A T E , , 0 ' . . . . . . . . . . . . .  S E T T  o p p  S K J E R M  

1 2 0 C L E A R  1 0 0 0 : D E F I N T A - Z : RS = C H R S ( 2 9 )  : P S = S T R I N GS ( 3 1 , " . " ) + " " 

1 0 0 0  

1 0 0 1  ' 

1 0 0 2  ' 

1 0 0 3  ' 

1 0 0 4  

****************** 
** I N P U T  D A T A  ** 
****************** 

1 0 1 0  G O S U B  1 0 0 1 0 '  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  S K R I V  O V E R S K R I F T 

1 0 2 0  P R I N T " A N T A L L  F E L T E R  P R . P O S T  ( M A K S  1 5 )  ? "  

1 0 3 0  P R I N T :  P R I N T " 1 " R S ;  

1 0 4 0  XS= " " : L I N E I N P U T  X $ : A = V A L ( X S ) : I F A < l O R  A ) 1 5  G O T O  1 0 1 0  

1 0 5 0  D I M  NS ( A ) , N I A )  

1 0 6 0  F O R  1 = 1  T O  A 

1 0 7 0  G O S U B  1 0 0 1 0 '  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . •  S K R I V  O V E R S K R I F T  

1 0 8 0  P R  I N T  " N A \J N  P A  F E L  T N U t'l �l E R " I " ? "  

1 0 9 0  P R I N T : P R I N T " " ; 

1 1 0 0  X S = " /I : L I N E  I N P U T  X S : I F  ><S= " "  O R  L E N O < S » 3 0  G O T O  1 0 7 0  

1 1 1 0 NS ( I ) = >< S  

1 1 2 0  G O S U B  1 0 0 1 0 '  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  S K R I V  O V E R S K R I F T 

1 1 3 0 P R I N T " M A K S  L E N G D E  PA F E L T  N U M M E R /l I " ( 1 - 3 5 ) ? "  

1 1 4 0 P R I N T " ( " NS ( I ) " ) " : P R I N T : P R I N T "  l " R S ;  

1 1 5 0  XS= " " : L I N E I N P U T  :><: S : X = V A L ( :><: S ) : I F X < l O R  X ) 3 5  G O T O  1 1 2 0 

1 1 6 0  N ( I ) = ><  : N E >< T  

2 0 0 0  

2 0 0 1 ' 

2 0 0 2  ' 

2 0 0 3  7 

2 0 0 4  

********************* 
** D A T A  K O R R E K T ?  ** 
* ****** ************** 

2 0 1 0  G O S U B  1 0 0 1 0 '  . . . . . . .  � . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . S K R I V  O V E R S K R I F T 

2 0 2 0  L O C A T E " O : P R I N T " N R .  N A V N " S P A C E S ( 2 5 )  " L E N G D E " 

2 0 3 0  F O R  1 = 1  T O  A : P R I N T U S I N G " # # " ; I ; : P R I N T " . .  " NS ( I ) R I G H T S ( PS , 3 3 - L E N ( NS ( I »  

2 0 4 0  P R I N T U S I N G " # # " ; N ( I ) ; : N E X T  

2 0 5 0  P R I N T : P R I N T " A L L E  K O R R E K T  ( J / N )  ? " ; 

2 0 6 0  XS= I N K E Y S : I F  X S= " N "  OR X S = " n "  T H E N  R U N  

2 0 7 0  I F  X S ( ) " J "  A N D  X $ ( ) " j " G O T O  2 0 6 0  

3 0 0 0  

3 0 0 1 ' 

3 0 0 2  ' 

3 0. 0 3 ' 

3 0 0 4  

********************** 
** S K R I V  S T A R T F I L  ** 
********************** 

3 0 1 0  G O S U B  1 0 0 1 0 '  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  S K R I V  O V E R S K R I F T 

3 0 2 0  P R I N T " F I L N A V N  ( M A K S  6 T E G N ) ? /I 

3 0 3 0  P R I NT : P R I N T " /I ; 

3 0 4 0  X S = " " : L I N E I N P U T  X S : I F  X S= " " O R  L E N ( X S » 6 G O T O  3 0 1 0  

3 0 5 0  N S = X S  

3 0 6 0  G O S U B  1 0 0 1 0 '  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  S K R I V  O V E R S K R I F T 

3 0 7 0  L O C A T E " O : P R I N T " K L A R G J O R  D A T A K A S S E T T  O G  T R Y K K  E N  T A S T " 

3 0 8 0  I F  I NK E Y S = " /I G O T O  3 0 8 0  
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3 0 9 0  G O S U B  1 0 0 1 0 ' . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  S K R I V  O V E R S K R I F T 

3 1 0 0 O P E N  N$ F O R O U T P U T  AS 1 : P R I NT # 1 , A ; C H R $ ( 1 3 ) ; : F O R  1 = 1  T O  A 

3 1 1 0  P R I N T # I , N$ ( I ) ; C H R $ ( 1 3 ) ; N C I ) ; C H R$ C 1 3 ) ; : N E X T  

3 1 2 0 P R I N T # I , 0 ; C H R$ ( 1 3 ' : C L O S E  l 

3 1 3 0 G O S U B  1 0 0 1 0 '  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  S K R I V  O V E R S K R I F T 

3 1 4 0 P R I N T " S T O P P  K A S S E T T E N  O G  T R Y K K  E N  T A S T . " 

3 1 5 0 I F  I N K E Y$= " " G O T O  3 1 5 0 

3 1 6 0 C L S : L O C A T E 1 2 , 1 7 : P R I N T " S L U T T " 

3 1 70 D E F  U S R = O : P R I N T U S R ( O ) ' . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  V A R M S T A R T  A V  M A S K I NE N  

3 1 8 0 E N D  

1 0 0 0 0  

1 0 0 0 1 ' ****************** 
1 0 0 0 2 ' ** S U B R U T I N E R  ** 
1 0 0 0 3 ' ****************** 
1 0 0 0 4  

1 0 0 1 0  

1 0 0 1 1 ' 

1 0 0 1 2  ' 

1 0 0 1 3  ' 

1 0 0 1 4  

****************** 
** O V E R S K R I F T ** 
****************** 

1 0 0 2 0  C L S : L O C A T E " O : P R I N T C H R $ ( 1 8 0 ) S T R I N G$ ( 3 8 , 1 7 4 ) C H R$ ( 1 6 8 ) ; 

1 0 0 3 0  P R I N T C H R$ ( 1 9 7 ) " H J E M M E D A T A ' S  I N I T I E R I N G S P R O G R A M  " C H R$ ( 2 0 0 ) ; 

1 0 0 4 0  P R I N T C H R$ ( 1 6 9 ) S T R I N G$ ( 3 8 , 1 7 1 ) C H R$ ( 1 7 0 )  

1 0 0 5 0  L O C A T E " l : R E T U R N  

Hvorfor ikke begynne det nye året 1 984 
med å abonnere på Hjemmedata ? 
Bladet som holder deg løpende orientert 
om alt som skjer på hjemmedatafronten. 
Her går utviklingen i et forrykende tempo 
- men Hjemmedata følger med i utvik
lingen, og vil holde deg ajour med det 
som skjer. 
Få tilsendt 11 nr. av Hjemmedata direkte 
hjem til deg - og spar penger attpåtil. 
Ved å abonnere på bladet får du nemlig 
flere nummer av bladet gratis. 
Abonnementet koster kr. 1 20,- pr. år. 

Send inn kupongen i dag - så vil du om 
kort tid finne Hjemmedata i postkassen. 
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Ja!  jeg vil gjerne abonnere på Hjemmedata, og 
få 11 nr. i året sendt direkte hjem til meg ! 

Jeg benytter følge'nde betalingsmåte: 

O Sjekk vedlagt kupongen 
O Beløpet settes inn på bankgirokonto 7085.05.03999 
O Beløpet settes inn på postgirokonto 2 14 28 00 
O I nnbetal ingskort ønskes tilsendt. 

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

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

Postnr./sted : . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  . 

Kupongen sendes ti l :  
HJEMMEDATA, Nils Hansens vei 2 ,  Oslo 6 

L _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _  � 



� 
- ,  

� � 

1 .0.0 
1 .0 1  ' 
1 .0 2 ' 

1 .0 3 ' 

1 .0 4 

****************** 
** I N I T I E R I N G ** 
****************** 

1 1 .0 S C R E E N  0 , .0 : W I D T H  4 .0 : C O L O R  1 5 , 4 : L O C A T E " .0 '  . . . . . . . . . . .  S E T T  O P P  S K J E R M  

1 2 .0 C L E A R  .0 : M = F R E ( .0 ) - 1 5 ø.0 : C L E A R  M : G O S U B  1 .0.0 1 .0 '  . . . . . . . . . . D E F I N E R  V A R I A B L E R  

2.0Ø 

2 .0 1 ' 

2 .0 2  ' 

2.03 ' 

2 .0 4  

**************** 
** O V E R S I K T ** 
**************** 

2 1 .0 F 2 = .0 : G O S U B 1 øø 3 0 ' . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  S K R I V  O V E R S K R I F T 

2 2 Ø  L O C A T E 5 , 7 : P R I N T " L O A D  N Y  F I L  . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 "  

2 3.0 L O C A T E 5 , 9 : P R I N T " S A V E  F I L  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  2 "  

2 4.0 L O C A T E 5 , 1 1 : P R I N T " L E G G  T I L  D A T A  . . . . . . . . . . . . . . . .  3 "  

2 5 .0  L O C A T E 5 , 1 3 :  P R I N T " S L E T T  D A T A  . . . . . . . . . . . . . . . • . . • 4 "  

2 6 .0  L O C A T E 5 , 1 5 : P R I N T " V I S  D A T A  . . . . . . . . . • . . . . . . . . . . .  5 "  
2 7.0 L O C A T E 5 , 1 7 : P R I N T " SøK E T T E R  D A T A  . . . . . . • . . . . . . . .  6 "  
2 8.0 L O C A T E 5 , 1 9 : P R I N T " P R I N T E R  A V  I P A . . . . .  " P R $ " . . . . .  7 "  
2 9.0 L O C A T E 5 , 2 1 : P R I N T " S L U T T P R O G R A M  . . . . . . . . . . . . . . • .  @ "  

3.0.0 X $ = I N K E Y$ : I F X $ = " " G O T 0 3øø 
3 1 .0  M $= " 1 2 3 4 5 6 7 @ " : G O S U B  1 ø 1 2.0 '  . • . . • . . • . • . . . . . . . • • . . . . . . .  S.0K E T T E R X$ I M$ 

3 2 Ø O N  I G O T O  1 .0.0.0 , 2.0.0.0 , 3.0øØ , 4øØØ , 5Øøø , 6ØØØ , 7ØØØ , aøøø 
3 3.0 G O T O  3.0.0 

l øØø 

1 .0.0 1  ' ****************** 
** L E S  NY F I L  ** 1 .0.0 2  ' 

1 .0.0 3 ' ****************** 
1 .0.0 4  

1 .0 1 .0  I F  F l = .0 G O T O  1 .0 6.0 

1 .0 2 .0  F 2 = 1 : G O S U B  1 .0.0 3 .0 ' . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  S K R I V  O V E R S K R I F T 

1 .0 3 .0  P R I N T " L A G R E  FØ R S T  ( J / N )  ? "  

1 .0 4 .0  ><$= I N I< E Y $ : I F  >< $ = " J "  O R  ><$ = " j " G O T O  2 .0.0 

1 .0 5 .0  I F  X $ ( ) " N "  A N D  X $ ( � " n "  G O T O  1 .0 4 .0  

1 .0 6 .0  G O S U B  1 .0 1 7.0 '  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  L E S  I N N F I L N A V N  

l Ø7Ø I F  N$= " @ "  G O T O  2ØØ 

l øa.0 V P O K E  l ØØØ , L E N ( N$ ) : F OR 1 = 1  TO LEN ( NS ) : V P O K E  l ØØØ + I , ASC ( M I D$ ( N$ , I , I » : NE X T  

l Ø9Ø C L E A R  Ø : M = F R E ( Ø ) - 2ØØØ : C LE AR M : G O S U B  l ØØ 1 Ø ' . • • • • • • • • . •  D E F I NE R  VAR I A B L E R  

1 1 .0.0 FOR t E l  TO V P E E K ( 1 .0.0Ø ) : N $ = NS + C H R$ ( V P E E K ( l Ø.0Ø + I » : NE X T  

l 1 1 Ø G O SU B  l Ø2 2Ø '  . . . . . . . . • • • . . . . . • . . . . • . . . • . . • • • • • • • • . . •  K L AR G J ØR K A SSET T SP I LLER 

1 1 2.0 G O S U B l .0ø3ø ' . . . . . • . . . . . • . . • . • • . • . • . • • • • . . • . • • . • • • • •  S K�I V  OVERSKR I F T  

1 1 3Ø O P E N  N $  F O R  I N P U T  A S  l : I N P U T # l , A : D I M  N$ ( A ) , N ( A ) , X$ ( A )  

1 1 4.0 F O R 1 = 1  TO A : I NP U T # I , N$ ( I ) , N ( I ) : M = M + N ( I ) : N E X T 

1 1 5 Ø  M = I N T « F R E ( " " ) - l ØØØ ) / M ) : I F M ) 2 5 5  T H E N  M = 2 5 5  

1 1 6.0 D I M  ,0$ ( M , A )  

1 1 7 .0  I N P U T # l , B : I F  B > M T H E N  B = M  

l l a ø  I F  B > ø T H EN F O R  1 = 1  T O  B : F O R  J = 1  T O  A : I NP U T * l , OS ( I , J ) : NEXT : NEXT 

1 1 9 .0  C L O S E  l : GOTO 2øØ 

2Øøø 
2.0.0 1 ' 
2 .0.0 2  ' 

2.0.03 ' 

2.0.04 

***************** 
** L A G R E  F I L  ** 
***************** 

2.0 1 .0  

2 .0 2 .0  

2 .0 3 .0  

2 .0 4 .0  

2.05.0 

2Ø6.0 
2.07.0 
2 .0 8 .0  

2 .0 9 .0  

2 1 .0.0 
2 1 1 .0  

2 1 2 Ø 

2 1 3 Ø 

2 1 4 Ø 

2 1 5Ø 

I F  A = .0  G O T O  3.0Ø 

F 2 = 1 : I F F l = l  G O T O  2Ø7.0 
G O S U B  1 .0.03.0 ' . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  S K R I V  O V E R S K R I F T  

P R I N T "  R E S E R V E K O P I ( J / N )  ? "  

><$= I I'U < E Y $ : I F X $ = " N "  O R  ><$= " n " G O T O  2.0.0 
I F  X $ ( > " J "  AND X$ ( > J " G O T O  2.05.0 

F l = ø : G O S U B  1 .0 1 7.0 '  . . . . . . . . . . . . .  � . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  L E S  I NN F I L NA V N 

I F  N$ = " @ "  G O T  O 2.0.0 

G O S U B  1 .0.0 3 .0 ' . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  S K R I V  O V E R S K R I F T 

O P E N  N$ F O R  O U T P U T  AS 1 : P R I N T # 1 , A ; C H R $ ( 1 3 ) ; : F O R  1 = 1  T O  A 

P R I N T # I , N $ ( I ) ; C H R$ ( 1 � ) ; N ( I ) ; C H R $ ( 1 3 ) ; : N E X T  

P R I N T # 1 , B ; C H R$ ( 1 3 ) ; : I F B ( 1 G O T O  2 1 5.0 
F O R 1 = 1  T O  B : F O R  J = l  T O  A 

P R I N T # 1 , O$ ( I , J ) ; C H R $ ( 1 3 ) ; : N E X T : N E X T  

C L O S E  1 : G O T O  2 .0.0 

5 1  
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3.0Ø.0 

3.0.0 1 ' 

3.0.02 ' 

3.0.03 ' 

3.0.04 

**************************** 

** L E G G T I L  I N F O R MA S J ON ** 

**************************** 

3.0 1 .0  F 2 = 1 : I F A > .0 G O T O  3.06.0 

3.02.0 G O S U B  1 .0.0 3.0 ' . . . . . . • . • . • • . . . . . • . . . . . • . . • . . . . . . . • . . • .  S K R I V  O V E R S K R I F T 

3.03.0 P R  I NT " I'tl A N G L E R  S T A R T F  I L ! " 

3.04.0 G O S U B  1 .0 1 4.0 '  . . . . . . . . . . . • • . . . . • • • • . • • . . . . • • . • . . . • . . •  TA E N  P A U S E  

3Ø5.0 G O T O  2.0.0 

3.06.0 I F  B < M G O T O  3 1 1 .0 

3.07.0 G O S U B 1 .0.03.0 ' • • . . . . . . . . • • • • • . . • . . . . . • . . • • . • . . . . • • . . .  S K R I V  O V E R S K R I F T 

3Ø8.0 P R I N T " H U K O M M E L S E  F U L L ! "  

3.09.0 G O S U B  1 .0 1 4.0 ·  . . . . . . . . . . . • . . . . . • . • . . • . . . . • . . . . . . . . . . • T A  E N  P A U S E  

3 1 .0.0 G O T O  2 .0.0 

3 1 1 .0 F O R  1 = 1  T O  A 

3 1 2.0 G O S U B  1 .0.03.0 · • • . . . • . • • . . . • . • • . . . . • . • • . • . . • • . . . . • • . • •  S K R I V  O V E R S K R I F T 

3 1 3.0 P R I N T " " N$ ( I ) : P R I N T " < trl A �<S " N ( I ) " T E G N ) " : P R I N T : P R I N T " @ " R $ ;  

3 1 4.0 L I N E I N P U T  X$ C I ) : I F X $ ( I ) = " "  O R  L E N C X $ C I » ) N C I )  G O T O  3 1 2.0 

3 1 5.0 I F  X $ ( I ) = " @ "  G O T O  2.0Ø 

3 1 6.0 N E X T : G O S U B  1 Ø.03.0 ' . . . . . • • . . . . . . . . . . • . . . • • • • . • • . • • . . .  S K R I V  O V E R S K R I F T 

3 1 7.0 F O R  1 = 1  T O  A : P R I N T " " )($ ( I ) : N E X T  

3 1 8.0 P R I N T : P R I N T " A L T  O . �< .  ( J / N )  ? "  

3 1 9.0 X $= I N K E Y $ : I F  X $= " N "  O R  X $ = " n "  G O T O  3 1 1 .0 

32.0.0 I F  )($ < > " J "  A N D  )($ < > " j " G O T O  3 1 9.0 

3 2 1 .0  B = B + 1 : F O R  1 = 1  TO A : O $ C B , I ) = X $ C I ) : N E X T  

3 2 2.0 F 1 = 1 : G O T O  3.0.0.0 

4.0.0.0 

4.0.0 1 ' 

4.0.02 ' 

4.0.03 ' 

4Ø.04 

************************* 

** S L E T T  I N F O R M A S J O N  ** 

************************* 

4.0 1 .0  I F  B = .0  G O T O  3.0.0 

4.02.0 I F  B=.0 T H E N F 1 =.0 : G O T O  2.0.0 

4.03.0 F 2 = 1 : G O S U B  1 Ø.0 3 Ø · • • • • . • • • • • • • • • • • . . • . • . . • • • • • • • • • • .  S K R I V  O V E R S K R I F T 

4 .0 4 .0  P R I N T " S L E T T  P O S T  N U M M E R  ( 1 " ; - B ; R $ " ) ? " : P R I N T : P R I N T " @ " R$ ;  

4.05.0 L I N E I N P U T  X $ : I F  X $ = " @ "  G O T O  2.0.0 

4 .0 6 .0  X = V A L C X $ ) : I F X < 1 O R  X ) B GOTO 4 .0 3 .0  

4.07.0 I F  X = B  G O T  O 4.09.0 

4.08.0 FOR I = X T O  B - 1 : F O R  J = 1  T O  A : O$ C I , J ) = O$ C I + 1 , J ) : N E X T : N E X T  

4.09.0 B = B - 1 : F 1 = 1 : G O T O  4 .0 2 .0  

5.0.0.0 

5.0.0 1 ' 

5 .0.02 ' 

5.0.03 ' 

5 .0.04 

*********************** 

** V I S  I N F O R M A S J O N  ** 

*********************** 

5.0 1 .0  I F  B = .0  G O T O  3.0.0 

5.02.0 F 2 = 1 : G O S U B  1 Ø.0 3 .0 ' • . . • • • • • • . • • • • • • . • • • • . • • • . • • . • • . • •  S K R I V  O V E R S K R I F T 

5.03.0 P R I N T " V I S  P O S T  N U M M E R  ( 1 " ; - B ; R$ " ) ? " : P R I N T : P R I N T "  @ " R$ ;  

5.04.0 L I NE I N P U T  X $ : I F  X $= " @ "  G O T O  2.0.0 

5.05.0 X = V A L ( X $ ) : I F X < 1 OR X > B G O T O  5 .0 2 .0  

5.06.0 I F  P R $= " ( P A ) " G O T  O 5 1 2.0 

5.07.0 G O S U B  1 .0.0 3 .0 ' . • • . . • . • • • • • • • . . . • • • • • • • • • • • • • . . • • • • • • •  S K R I V  O V E R S K R I F T 



5 .0 8 .0  F O R  1 = 1  T O  A : P R I N T " " OS ( X , I ) : N E X T  

5Ø9.0 P R I N T : P R I N T " T R Y K K  E N  T A S T . " 

5 1 ØØ I F  I N K E Y $= " " G O T O  5 1 .0Ø 

5 1 1 .0 G a T a  5 0.0.0 

5 1 2.0 L P R I N T " P O S T  N U M M E R " X : L P R I N T 

5 1 3 .0 F O R  1 = 1  T O  A : L P R I N T OS ( X , I ) : N E X T : L P R I N T : L P R I N T 

5 1 4 .0 G a T a  5.0.0.0 

6 Ø.0.0 

6.0.0 1 • 

6.0.02 • 

6.0.03 • 

6.0.04 

***************************** 
** SØK E T T E R I N F O R M A S J O N ** 
***************************** 

6 .0 1 .0  I F  B=0 G O T  O 3Øø 

6.02.0 F 2 = I : G O S U B  l ø 3øX · . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . • . . . . . . • . .  S K R I V  O V E R S K R I F T 

6 .0 3 .0  P R I N T " SØK E T T E R : " : P R I N T 

6 .0 4 .0  F O R  1 = 1  T O  A : P R I N T US I N G " # # " ; I ; : P R I N T " " N $ ( I ) : N E X T  

6 .0 5 .0  P R I N T : P R I N T  " V E L G  N U M M E R  ( 1 " ; - A ; R S " ) " : P R I N T : P R I N T " @ " RS ;  

6.06.0 L I N E  I N P U T  X $ : I F  X S = " @ "  G O T O  20.0 

6.07.0 S = V A L ( X S ) : I F S < 1 OR S > A G O T O  6 .0 2 .0  

6.08Ø G O S U B  l .0Ø3.0 ' . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  S K R I V  O V E R S KR I F T 

6.09.0 P R I N T " SØ K E T E K S T ( M A K S " N ( S ) " T E G N ) 
'

? " : P R I N T : P R I N T " " ;  

6 1 .0.0 S$ = " " : L I N E I N P U T  S S : I F  SS= " " O R  L E N ( SS » N ( S )  G O T O  6.08.0 

6 1 1 .0 G O S U B  1 .0.03.0 · . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  S K R I V  O V E R S K R I F T 

6 1 2.0 P R I N T " F R A  P O S T  N U ftl M E R " : P R I N T :  P R I N T " l " R S ;  

6 1 3 .0 L I N E I N P U T  X $ : P l = V A � C X S ) : I F P l < 1 O R  P l > B  G O T  O 6 1 1 .0  

6 1 4 .0 G O S U B  1 .0.03.0 · . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  S K R I V  O V E R S K R I F T 

6 1 5 .0 P R I N T " T I L  P O S T  N U M M E R " : P R I N T : P R I N T " " B : P R I N T C H R S ( 2 8 ) C H R S ( 3.0 ) C H RS ( 3.0 > ; 

6 1 6 .0 L I N E I N P U T  XS : P 2 = V A L ( XS ) : I F P 2 < P l  O R  P 2 > B  G O T O  6 1 4 .0 

6 1 7.0 F 3 = .0 : G O S U B  1 .0.03.0 ' . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . • . . . . . . . . . . •  S K R I V  O V E R S K R I F T  

6 1 8.0 F O R I = P l  T O - P 2  

6 1 9.0 I F  S$ = L E F T S ( O S C I , S ) , L E N C SS »  T H E N  G O S U B  l ø2 7ø · . . . . .  S K R I V  U T  F U N N E T  P O S T  

6 2 .0.0 I F I N I< E Y S (  > " "  T H E N  G O S U B  1 .0 3 2 .0 · . . . . . . . . . . . . • . . . . . . .  V E N T  P A  TA S T E T R Y K K  

6 2 1 .0  N E X T : I F  F 3 > ø  G O T O  6 2 4 .0  

6 2 2.0 P R I N T : P R I N T " I K K E  F U N N E T ! " : G O S U B  l .0 1 4ø ·  . . . . . . . • . . .  T A  E N  P A U S E  

6 2 3.0 G O T O  6.0.0.0 

6 2 4 .0  PR I N T : PR I NT " T R '( I-( K  EN T A S T . " 

6 2 5.0 I F  I N K E Y S = " "  G O T O  6 2 5.0 

6 2 6.0 GOTO 6.0.0.0 

7.0.0Ø 

7.0.0 1 • 

7.0.02 • 

*********************** 
** S K R I V E R  AV / PA ** 

7.0.03 ' *********************** 
7.0.04 

7.0 1 .0  I F  PRS= " ( A V ) " T H E N  P R $= ' ( P A ) ! I � G O T ::::; :7.03.0 
7 .0 2 .0  P RS= " ( A V )  " 

7.03.0 G O T O  2 2 .0  

8øøØ 

8.0.0 1 • 

eøø2 • 

8.0.03 • 

8.0.04 

************* ***** * *� 
** S LU T T  P R O G R A M  ** 
********************* 

8.0 1 0  F2= I : I F F l < > l G O T O  8.070 

8.020 G O S U B  1 .0.03Ø ' . . • . • . .  ' • . • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • •  � • • • • • • • •  SKR I 'J  OVERSKR I F T  

8.030 PR I NT N LAGRE FØRST ( J / N ) ? "  
8.040 X.� I NKEYS : I F  XS- " J "  OR XS· N j " GOTO 2.0.0 
8.05.0 IF X.< > · N "  AND X_< > " n "  GOTO 8.04.0 
806Ø GOTO 8 1 1 Ø  
eø7.0 GOSUB l .0.03.0 ' • • • . • • . • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • •  SKR I V  OVERSKR I F T  

eøe.0 PR I NT • S I K K E R  ( J / N )  ? 
8Ø9.0 X.- I NK E VS : I F  XS- " N ·  OR X_- " n ·  GOTO 2.0.0 
8 1 øe I F  XS< > · J ·  A N D  XS < > · j · GOTO 8.09.0 
8 1 1 .0  C L S : L O C A T E  1 7 , 1 1 : P R I N T  " S L U T T " 

8 1 2.0 D E F  U S R =ø : P R I N T U S R ( ø ) · . . . . . . . . . . . . . . . . . . • . . . . . . . . .  V A R M S T A R T  AV M A S K I N E N  

8 1 3 .0 E N D  

1 .0.0.0.0 

l øØØ l • 

1 .0.0.0 2 ' 

1 .0.0 .0 3  • 

****************** 
** S U B R U T I N E R  ** 
****************** 
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1 .0.0.04 

1 .0.0 1 .0  

1 .0.0 1 1 ' 

1 .0.0 1 2  ' 

1 .0.0 1 3  ' 

1 .0.0 1 4  

************************* 
** D E F I N E R  V A R I A B L E R  ** 
************************* 

1 .0.02.0 R$= C H R$ ( 2 9 )  : P R$= " ( A V )  " : R E T U R N  

1 .0.03.0 

1 .0.03 1 ' 

1 .0.0 3 2  ' 

1 .0.0 3 3  ' 

1 .0.0 3 4  

****************** 
** O V E R S K R I F T ** 
****************** 

1 .0.04.0 C L S : L O C A T E " .0 : P R I N T C H R $ ( 1 8.0 ) S T R I N G$ ( 3 8 , 1 7 4 ) C H R $ ( 1 6 8 ) ; 

1 .0Ø 5 .0  P R I N T C H R $ ( 1 9 7 ) " H J E M M E D A T A ' S  R E G I S T E R P R O G R A M  " C H R$ ( 2ØØ ) ; 

1 .0.0 6 Ø  P R I N T C H R $ ( 1 6 9 ) S T R I N G$ ( 3 8 , 1 7 1 ) C H R $ ( 1 7Ø ) 

1 ØØ7.0 I F  F 2 = 1 T H E N  L O C A T E , , 1 : R E T U R N  

1 .0Ø 8 .0  P R I N T : P R I N T C H R$ ( 1 8.0 ) S T R I N G$ ( 3 8 , 1 7 4 ) C H R$ ( 1 6 8 ) ; 

1 ØØ 9 Ø  F O R  I =Ø TO 1 6 : P R I N T C H R $ ( 1 9 7 ) S P A C E $ ( 3 8 ) C H R $ ( 2Ø.0 ) ; : N E X T  

1 Ø 1 .0.0 P R I N T C H R$ ( 1 6 9 ) S T R I N G$ ( 3 8 , 1 7 1 ) ; : V P O K E  9 5 9 , 2.02 

1 .0 1 1 .0  R E  T U R N  

1 .0 1 2.0 

1 .0 1 2 1  ' 

1 .0 1 2 2 ' 

1 .0 1 2 3 ' 

1 .0 1 2 4 

************************* 
** SØK E T T E R  X$ I M $  ** 
************************* 

1 .0 1 3 Ø  1 = 1 N S T R ( M$ , X $ ) : R E T U R N  

1 .0 1 4.0 

1 .0 1 4 1 ' ****************** 
1 .0 1 4 2 ' 

1 .0 1 4 3 ' 

1 .0 1 4 4 

** T I D S S L ØY F E  ** 
****************** 

l .0 1 5Ø F O R  1 =.0 TO 9 9 9 : N E X T  

1 .0 1 6.0 R E  T U R N  

1 .0 1 7Ø 

1 .0 1 7 1  ' 

1 .0 1 7 2 ' 

1 .0 1 7 3 ' 

1 .0 1 7 4 

*********************** 
** L E S  I N N F I L N A V N  ** 
*********************** 

1 .0 1 8.0 F 2 = 1 : G O S U B  l Ø.0 3Ø ' . . . . • • . • . • • • . . . . . • . . . . • . • . . . . . • • • .  S K R 1 V  O V E R S K R I F T 

l Ø 1 9 .0 P R I N T " F I L N A V N  ( M A K S  6 T E G N ) ? " : P R I N T : P R I N T " @ " R $ ;  

1 .0 2.0Ø X $= " " : L I N E I N P U T  X $ : I F  X$ = " " O R  L E N ( X $ » 6 G O T  O 1 .0 1 8.0 

1 .0 2 1 Ø  N $ = X $ : R E T U R N  

1 .0 2 2 .0  

1 .0 2 2 1 ' 

1 .0 2 2 2  ' 

1 .0 2 2 3  ' 

1 .0 2 2 4  

******************************* 
** K L A R G J Ø R  K A S S E T T S P I L L E R  ** 
******************************* 

1 .0 2 3.0 F 2 = 1 : G O S U B  l .0.03Ø ' . . • •  � • • . . . . . . . . • . . . . . . . . . . • . . . • . • .  S K R I V  O V E R S K R I F T 

1 .0 2 4 .0  P R I N T " K L A R G J ØR K A S S E T T S P 1 L L E R " : P R 1 N T " O G  T R Y K K  EN T A S T . " 

1 .0 2 5 .0  I F  I N K E Y $ = " "  G O T O  1 .0 2 5.0 

l .0 2 6 Ø  RE T U R N  

1 .0 2 7.0 

1 .0 2 7 1 ' 

1 .0 2 7 2  ' 

1 .0 2 7 3  ' 

1 .0 2 7 4  

**************************** 
** S K R I V  UT F U N N E T  P O S T  ** 
**************************** 

l .0 2 8Ø F 3 = 1 : I F P R$ = " ( P A )  " G O T O  l .0 3.0Ø 

l .0 2 9 Ø  P R I N T " P O S T  N U M M E R " I : P R I N T " 

1 .0 3ØØ L P R I N T " P O S T  N U M M E R " I : L P R I N T " 

l .0 3 1 Ø  R E T U R N  

1 .0 3 2 .0  

1 .0 3 2 1 ' 

1 .0 3 2 2  ' 

1 .0 3 2 3  ' 

1 .0 3 2 4  

************************** 
** V E N T  PA T A S T E T R Y K K  ** 
************************** 

1 .0 3 3 .0  I F I t'H < E Y$ = " "  G O T O  1 .0 3 3.0 

l Ø 3 4 .0  RE T U R N  

" O $ ( I , S ) : P R I N T : G O T O  1 .0 3 1 .0  

" O$ ( I , S ) : L P R I N T : L P R I N T 



*HOT STUFF COMPANVV" .... ,...,� .... ----------------.. 

ILrftll1 
SATISFACTION GUARANTEED 

WE DO IT THE " HARD " WARE WITH SOFTWARE 
Landets største utvalg av prog rammer ti l :  
COMMODOR� 64., VIC 22 p�s-90r�r�ECTRUM 
x av og send Inn I dag ! nederst på siden 
commodore dl ZXB' 
o Aces High 3 o Gamestape 1 1 o Pontoon Roulette 3 o Gamestape 2 1 o Lunar reseue 3 O Startrek 1 o Pakacuda 3 o Invanders 1 o Cyclons 3 o Damsel & Beast 1 o Escape M.C.P. 3 O Dictator 2 
O Centropods 3 O Adventure 2 
O Rox 3 O ZXAS 2 
O Skiing 3 O ZXDB 2 
O Horace Goes 3 O ZXTK 2 
O Hyngry Horace 3 O Mazogs 3 
O Scrambie 4 O Super Nie (91K gam es) 3 
O Frogger 4 O Galaetie trooper 3 
O Sprite man 4 O Gamestape 3 3 
O Crazy Kong 4 O Race fun 3 
O Panic 4 O Quackers 3 
O Star trek 4 O The golden apple 3 
O Cosmic convoy 4 O Planeth of death 3 
O Snake pit 4 O Inca curse 3 
O Shadowfax 4 O Ship of doom 3 
O Dead man's gold 4 D Espionage islan 3 
O Attack of the mutant camels 4 O 3D Vortex 3 

m/c soft 64 Assembler 
& Diassembier to hex 
converter 4 

O Matrix 4 DRAGON 32 O Grind runner 4 O Purple turtles 4 O Hungry Horace 3 
O Aquaplane 4 O Grindrunner 4 
O Quintac warrior 4 O Attack 4 
O 3D Deep Space 4 O Strategic Command 5 
O Jumping jack (2 players) 5 O Convoy attack 5 
O Triad (2 players) 5 O Cyclops 5 
O Grindtrap 5 O Romik Cube 5 
O Ring of power 5 O White crystal 5 
O Lander 5 O Dragon Trek 5 

GA IKKE GLIPP AV DETTE ENESTAENDE TILBUD! 
50 GAMES - KUN 195, -
CASSETTE 50 FOR YOUR MICRO 

The force 
Cannonball
battle 
Smash the 
windows, osv. 

§PECTRUM 
O Spee. invanders 1 
O Speetres 2 
O Styx 2 
O Pool 2 
O Manic miner 2 
O Aquarius 2 
O Gen. Election 2 
O Aspect 2 
O The castle 2 
O Gold mine 3 O Matrix 3 
O Maziacs 3 
O Roadtoad 3 
O Masteroids 3 
O Jaws 3 
O Hard Cheese 3 
O Fruit machine (Jackpot) 3 
O Invanders 3 
O 3D Tanx 3 
O Distron (machine code Diass.) 3 
O Centi bug 3 
O Frenzy 3 
O The arcadian 3 
D Astro blaster 3 
O Hidden City 3 
O Phantasia 3 O Tranz am 3 
O Jet pack 3 
O Psst 3 
O Cookie 3 
O Phantasia 3 O Race fun 3 
O Quackers 3 
O Escapem C.P. 3 O Centropodes 3 O Frogger 3 
O Jumping jack 3 
O The golden apple 4 O Planeth of death 4 
O Inca curse 4 
O Ship of doom 4 
O Espionage island 4 
O Galactic trooper 4 O 3D monster Chase 4 O Spektra smash (+ breakout) 4 O Zxed tool kit 4 
O Dictator 4 
O Aquaplane 4 
O Velnoir's lair 4 
O Smuggler's cove 4 
O 3D Strategy (16K, 48K) 4 
O The accadioni (16K, 48K) 4 O 3D Vortex (16K, 481<) 4 
O 3D Xadom 4 O Penetrator 4 
O The hobbit 4 
O Time gate 4 
O Snake pit 4 
O Siege 4 
O Shadowfax 4 
O Fire hawks 4 
O 3D Deep space 4 O Astron (machine code 

assembler) 5 
O A trader triology 5 

V1(a 1� 
O Scrambie 
O Panic 
O Asteroids 
O Cosmiads 
O A.v.I.TW. 
O Vicgammon 
O Chess 
O Mind twisters 
O The gold en apple 

of Zeus (3K, 8K & 16K) 
O Grindrunner 
O Sea invasion 
O Kwazy Kwaks 
O Bugsy (kunm/joystick) 
O Mini roulette 
O Space attack 
O Sword of Hrakel (3K, 8K & 161<) 
O Lazer zone 
O Matrix 
O At the circus 
O Power blaster 
O Space fortress 
O Shark attack 
O Multisound synthesizer 
O Pedes & mutants 
O Time destroyer (3K, 8K & 16K) 
O Zorgon's Kingdom 

(3K, 8K & 161<) 
O Snake pit 
O Siege 
O Shadow Fax 
O Astro fighters 
O Chopper 
O Puzzle pack O Gunfight O Space reseue 
O Martian raider 
O Atom Smasher 
O Moons of jupiter 

(3K, 8K & 161<) O 3D Deep space 
O Scrambie 
O Jumping Jack O Triad 
O Scorpion 
O Grid Trap 
O Multitron O Destroyer 
O Data Pack (3 pgr) 
O Starship escape 

VI LEVERER TIL: VI SØ KER FO RHANDLERE 
sinc:lair 
§PECTRUM 
ZXB' 
DRAGON 
ATARI 

ORIe-l 
SHARP 
VK- �!) PRISER: 

1 55,-
2 85,-3 1 30,-
4 1 55,-
5 1 85,-
+ port% ppkrav 

JETHRO HOT STUFF 
Kjelsåsvn . 51 - Oslo 4 - Tlf. 1 5 96 00 r--------------------------------------------------------�l 

! Navn:  
I 
I I Adr . :  
I 
I I Postn r . : 
I 
I 
� - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -

2 
2 
2 
2 
2 
2 
3 
3 
3 

3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
4 
4 
4 

4 
4 
4 
4 
4 
4 
4 
4 
4 
4 
4 

4 
4 
4 
4 
4 
4 
4 
4 
4 
5 
5 

�- * SOFTWARE - GAMES - POP/ROCK SOUVENI RER - T-/SWEAT-SHIRTS * --'  
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Korrekt adresse for dem som vil skri
ve til oss, er: 

ONLINE 
Hjemmedata 
Nils Hansens vei 2 
OSLO 6 

Hjemmedatabase på diskett 

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

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

Med vennlig hilsen Kj artan Høgmo, 
6000 Ålesund. 

. 

) Vi har fått flere hendvendelser om 
det samme og vil komme med et for
slag til dette i et senere nummer. Vi 
oppfordrer også leserne til å bidra 
med tips om hvordan en på en enkel 
måte kan bruke diskett i stedet for 
kassett til Hjemmedatabasen. 

Red. 

Speetravideo 

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

Hendrik Stang Lund, 0vregrenda 12 ,  
3425 Reistad. 

Spectravideos Quick Shot passer na
turligvis også til Spectravideo. En for
bedret utgave av denne i01jsticken, 

Quick Shot 2, sendes i disse dager ut 
på det norske marked. Quisk Shot 3 
med numerisk tastatur er også å få 
kjøpt i Norge. Denne er spesiallaget 
for Spectravideos Coleco-adapter 
som kan spille alle spill Colecovision, 
men den kan også brukes som vanlig 
joystick. 
Hjemmedata bringer også stoff om 
Spectravideo. I nr. 1 av Hjemmedata 
b le Spectravideo testet og annet sted 
i dette bladet finnes Hjemmedataba
sen for Spectravideo. 

Red. 

- o 

Gi barna en fremtid - NA! 
Priseksempel som bilde: 
DRAGON 32 . . . . . .  KR. 2.490,-

Vi har alt i: 
Programvarer til alle 

maskiner, plugger - over
ganger, kassettspillere 

BBC mod . B maskinen som 
det engelske skoleverket 
valgte 

KR. 5.990 ,-
Stikk innom, sitt ned - og prøv, 
og se også våre andre 

maskintyper. 

Com puter & H obbycenter as 
Komediebakken 9 - 5000 Bergen - Tlf. 23 38 50 
Vis a vis Sentralbadet 
STEDET FOR HJEMMEDATA 



Oppdrag inn  og utland .  Dag og natt. Inne og ute. Frontprojeksjon . 8 x 1 0 " SINAR. Grafisk design og klargjøring .  

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

" 
" '" " ,,�O 

/ �� ,,��� . ,/ �\c:> "' . . . . . . 
,;/ e���'v° ..... . . . ' Som eneimportør for verdens største 

softwareprodusenter kan vi garantere 
det nyeste og beste. 

/.�� __ \.,0 ... . . . .. ,,' ��v t>t,'� ... . . . . . . . , t::..v.< . • • " ,,\ -;7 r;' '\ • • • • • • •• • • •• • , A'\V.,\\J • • • " �' <Q'V ... . . . . . . . . . 
/"r ... � �v .. . . . . . . . . . . .. . . . ' ," 0'\7 ",o . .. . . . .. . . . . .. . . . . . . ,' .!!t.� .,� . . .. . . . . .. . . . . . . " \� �'V .' . ' . ' . ' . . ' " -.\.<:) -,� .... . . . . . . . . . . .. . . ' Gratiskatalog kan fås hos 

alle landets ledende 
Commodore-forhandlere 

" ��S '""'" . . . .. . . . . . . .. . . 
. . .. . 

. . . . . . 
�b,. 

" ,�� c:> � .. . . .. . . . .. . .. .. . . .. .. . . . . . .. . . . . . . . . . .. . .. ��>'\.'ll " �v . . . . . . . . <" . . ' •• ' • • ' Æ'� ,' v .. ' . . ' �. . . ' . . ' �Y 
" -" . . . • • . <,��C:j . • • • • • • • ���-<y , -\'""'" . n.v . ' . ���T " b...� •• • • <"\'\;' ••• • • • • • . ��T " �'r- . .. . �v . . .. . . . . . �� " .. . . . . .. . . ' 
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e nneren 
KIous I slår 
seg aus 

Til Spectravideo 3 1 8/328 
Produsent: 
Spectravideo International Ltd . 
Cartridge: Cross Force 

Far out, man! Enda et romskipsspill, 
man skulle tro det var nok av dem -
alle like. Men dette er absolutt ikke 
en ny kopi av Space Invaders. Dette 
er et romspill som denne gutten ikke 
har spilt maken til før (som om det er 
noen garanti for orginalitet) !  
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lI�a Dine to skip kan du velge å bevege 
parallellt frem og tilbake over skjer
men eller i motsatt retning av hver
andre. Tro meg, det blir som to for
skjellige spill. Og j eg glemte nesten å 
nevne at du får besøk av moderskipet 
hvis du er i ferd med å gå tom for 
drivstoff. Da er det nemlig viktig å 
fiske opp litt ekstra energi som blir 
sluppet ut i en fallskjerm (av alle 
ting!) mens fiendens raketter suser 
rundt ørene på deg. 

Jabb til side: Dette spillet har det 
meste. Topp grafikk, varierte situa
sjoner og valgmuligheter mellom for
skjellige varianter av spillet. 

Du er i rommet. Har to like romskip 
til disposisjon. Det ene øverst i 
skjermbildet, det andre nederst. De 
kan sende laserstråler mellom hver
andre, og de fiendeskip som kommer 
mellom når laseren fyres, er ute av 
dansen. Fienden er feig: Han kom
mer alltid i grupper inn på skjermen, 
og ikke før har du skutt ned en for
masjon så kommer det en ny. 
Du klatrer oppover i nivåene, dvs. du 
møter stadig nye varianter av fiender 
som finner på stadig nye krumspring. 
Noen av vemlingene skyter til og 
med målsøkende raketter så du må 
flytte deg for hver gang de har skutt. 
Og du har to skip å passe på -
mange av fiendene skyter lystig i vei 
på begge i trygg forvissing om at et 
treff i en av dem er nok. 

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

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

«4-dimentional graphics» står det 
utenpå denne kassetten. Den fjerde 
dimensjonen grafisk fremstilt skulle 
jeg like å se, og de tre som kanskj e 
fantes var tvilsomme nok. 

Spillets skaper har tydeligvis enn 
viss fantasi, bare synd den ikke er 
brukt på å gjøre spillet morsomt å 
spille. 

Det hele begynner med at vi sitter i 
et fly på vei innover et landskap som 
er så øde at det bare er en farvet pla
te avbrutt av et og annet kraterfj ell 
( = sort skygge). Så snakker kap
teinen til oss, dvs. det kommer en 
masse tekst på skjermen. Vi er visst
nok i fare. Vi ser noen skyer ( = hvite 
flekker) og flere fjell. Et kommer 
nærmere til alt blir sort. Da har vi 
krasjet og røde streker former noen 



-

I 

stj erner som skal symbolisere at alt 
ikke er helt bra. 

Så dukker det opp et ensfarvet land
skap med noen streker i som muli
gens skal forestille en elv. 1 det «fj er
ne» er et fj ell, og borti mellom der 
dukker det frem noen klumper som 
beveger seg frem og tilbake over 
skj ermen. 

Så, kj ære leser, tro det eller ei,  først 
nå kan du begynne å spille! (I  rett
ferdighetens navn må det nevnes at 
denne meget tidkrevende innledning 
kan hoppes over ved å trykke på de 
rikti ge knapper. Spillets skaper har 
vel antatt at de fleste vil nøye seg 
med å se dette en gang.) 

Ja, så er vi igang. Foran oss,  dvs . ne
derst på skj ermen, har vi en kanon
munning vi kan flytte mot ,høyre og 
venstre, og vi kan selvsagt skyte mot 
klumpene i det fj erne, de beryktede 
terror-daktilene. Og vi kan heve eller 
senke kanonmunningen for å treffe. 
Men det var umulig å få noe inntrykk 
av om det lønte seg å heve eller sen
ke, da treffene som ga deg poeng så 
ut til å havne omtrent i samme skok
ken som bommene. Eneste måten j eg 
fant ut om det var treff, var å se om 
poengsummen steg - det kunne le
ses på skj ermen. 

Men, bagateller til side! Klimaks, og 
den egentlige handling i spillet, var 
n år det ut fra klumpene fløy en skik
kelse som tok form av en forhistorisk 
øgle (daktil) ettersom den nærmet 
seg og ble større og større. Selve øg
len var fint tegnet, det var bare litt 
slapt at den hadde samme farve som 
bakgrunnen. 

Nåvel, den kaster seg iallefall over 

din kanon som en sulten papegøye p å  

j akt etter kj eks, og d u  h a r  t o  mulig

heter: Skyt den, eller flytt kanonen så 

ikke daktilen spiser den. 

Klarer du deg gj ennom seks ' dager og 

netter (visualisert med farve skifte og 

mørkere bilde) ,  blir du ifølge bruks

anvisningen reddet av et nytt fly. Jeg 

ble ikke reddet. Og like bra kan det 

-

-en 

være hvis tilbaketuren e r  like trøtt 
som den frem. 

Eksperten sier: Grafikken er egentlig 
OK, men farge bruken er elendig og 
spillet har skrøpelige lydeffekter. 
Programmet er skreve t i maskinkode. 
Mulighe ter for joys tick. 

Til Spectrum 1 6K/48K 
Produsent: Ocean 
Kassett: Armageddon 

Velkommen til verdens undergang! 

Som så mange andre er dette et spill 
du ikke kan vinne, bare holde ut i 
kortere eller lengere tid før du taper. 
Allikevel synes jeg dette er blant de 

bedre spill til Spectrum. 
Laserstråler og lignende kommer su
sende ned fra verdensrommet mot 
mine byer, og j e g  må forsvare dem 
ved å sprenge bomber som treffer 
spissen av strålene. Dette skj er ved 
at jeg med fire taster raskest mulig 
plasserer mitt sikte der j eg ønsker 
bomben detonert, for så å skyte den 
ut. Det tar derfor litt tid før bomben 
eksploderer på planlagt sted, og i 
mellomtiden raser laserstrålen vide
re - selvfølgelig forbi eksplosj ons
stedet. 
Vel, vel, hva betyr en by eller to mind
re i en stor verden? Med litt øvelse 
går det bedre, og jeg redder byer med 
mer opptil flere ganger før j eg blir 
innhentet av den uunngåelige skj eb-

Fortse ttes side ' 39 
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Microbee 
· arbeidsbien som aldri hviler 

Fortsatt fra side 5 

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

Microworld Basic Il  ligger i 16 kb 
ROM som også inneholder tegnsettet 
i 2 kb. På 64 kb versjonen har man 
hele 56 kb til disposisjon for bruke
ren. Interpreteren og operativsystem
et tar 8 kb. 

BASICen har gode kommandoer som 
foreksempel AUTO, RENUMBER, 
TRACE, ON ERROR, DELETE. Med 
ZONE kan du sette tabulatorposi
sjoner i forbindelse med « , » .  

Når det gjelder variabler, kan man 
ha maksimalt 26 heltallsvariabler 
fordi variabelnavnet består av bare 
en bokstav. Andre variabeltyper har 
navn sammensatt av en bokstav og et 
siffer og du får derfor inntil 260 flyt
tallsvariabler eller strengevariabler. 
Dette får konsekvenser i spurtøvelse
ne (se benchmarktidene) .  Fordi flyt
tall må ha to tegn i navnet, tar tolkin
gen lenger tid enn vanlig når navnet 
har bare ett tegn. Heltallsvariabler 
derimot går raskere å interpretere 
fordi du slipper % -tegnet etter nav
net. 

Strengevariabler kan inneholde inn
til 180 tegn. Du kan velge antall sif
fers nøyaktighet i flyttall og på den 
måten oppnå den kombinasjon av 
hastighet og nøyaktighet som du øns
ker. Dette gjøres med SD-komando
en. 
CURS pluss et tall mellom O og 1023 
setter markøren til det angitte punkt 

på skjermen. BASICen har også noen 
finesser som vi ikke har sett på and
re mikrocomputere. Med instruk
sjonen GX kan man søke etter en 
streng og eventuelt erstatte den med 
en annen. Det er også mulig å overfø
re tall og variabler til underprogram
mer som igjen kan bruke lokale vari
abler. 
SPEED er en instruksjon med hvil
ken du kan bestemme hastigheten på 
skjermutskriften, noe som letter le
sing av skjermutskrifter. 

Tastatur 
Tastaturet er enkelt og inneholder 
det minimum av funksj oner en må 
ha for i det hele tatt å bruke maskin
en. Det er vanlig QWERTY-type med 
60 bevegelige knapper som virker so
lide. Microbee har norske tegn på ta
staturet og skriver små bokstaver 
uten SHIFT og store med. Alle taster 
er repeterende. TAB, BACKSPACE, 
LINE FEED og DEL(ete) har fått eg
ne knapper. Dessuten finnes 
ESC(ape) og BREAK. Skrives CONT 
fortsetter programmer som er stop
pet med BREAK-knappen. 
Det finnes ingen piltaster; det er 
unødvendig fordi dette er en maskin 
med linjeeditor, ikke skjermeditor. 
Microbee har en RESET-knapp på 
taststuret. Denne gir ingen fullsten
dig resetting av maskinen slik at pro
grammer og variabler som ligger i 
hukommelsen slettes ,  men den stop
per maskinen og returnerer til kom
mandonivå. Knappen må holdes nede 
i et sekund før kommandoen utføres. 
Dette er en ekstra forholdsregel, som 
er nødvendig, da knappem sitter tem
melig utsatt til på tastaturet. Skulle 
det være fullstendig umulig å stoppe 
maskinen med RESET-knappen, kan 
en fullstendig varmstart oppnås ved 
å trykke RESET-knappen mens ESC
tasten holdes nede. Da vil hele hu
kommelsen slettes og alle funksj oner 
nullstilles. 

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



linjeeditor 
Microbee har ingen skj ermeditor 
som etterhvert svært mange maskin
er har, men er linjeorientert når man 
skal rette programmer. Man må altså 
som på KONTIKI 100 og COLOUR 
GENIE skrive EDIT 100 for å forand
re noe i denne linjen. Du har noen 
CONTROL pluss bokstav-kom
mandoer for å flytte markøren på lin
jen og knappene DEL og BACK
SPACE virker. Men det er likevel et 
tungvint system. 

Grafikk 
Skjermen har på 1 6  og 32 kB versjo
nene av Microbee 64x16 tegn mens 
du på 64 kb-maskinen også kan få 
80x24 tegn på skjermen. Det du skri
ver, kan du streke under og du kan 
også skrive i negativ skrift. Tegn
generatoren er programmerbar slik 
at du kan lage dine egne tegn etter 
behov, for eksempel matematiske 
tegn eller for den saks skyld det gres
ke alfabetet. Til dette brukes instruk
sjonen PCG. Det nye tegnet blir de
finert innenfor en matrise av valgt 
størrelse. Totalt har du adgang til 256 
tegn på skjermen, derav 128 du selv 
kan lage. 

I lavoppløselig grafikk har skj ermen 
128x48 punkter. Både tegn og gra
fiske symboler kan brukes. I høygra
fikkmode har skjermen en oppløs
ning på 512x256 punkter. En ROM
modul kan monteres i maskinen og 
muliggjør bruk av 26 forgrunns- og 26 
bakgrunnsfarger, men bare åtte far
ger kan vises på skjermen samtidig. 
Dette kortet koster ca.1 000 kr. 

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

Mye programvare 
I ROM finnes flere interpretere til
gjengelige. Foruten BASIC finnes 
programmeringssprogene Pascal, Lo
go og Assembler. En rekke andre 
sprog kan fåes på diskett. I en 

ROM-modul finnes også det tekst
behandlingsprogram som instruk
sjonsboken angivelig er skrevet med. 
Dette har vi desverre ikke fått prøvet 
ut. 

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

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

Håndboken 
Brukerveiledningen som følger med 
maskinen, er på dansk og er en direk
te oversettelse av den engelske ma
nualen. Den går detaljert til verks om 
maskinens tastatur og dets funksjo
ner og virkemåte. Et kortfattet BA
SIC-kurs følger før en mer grundig 
innføring i Microworld BASICs spesi
aliteter. Et eget kapittel gir gode de
finisjoner og beskrivelser av samtlige 
komandoer og instruksjoner i BASIC. 
Håndboken har mange eksempler 
som gjør det lettere å forstå de in
struksjoner som forklares. 

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

Konklusjonen 
Microbee er et interessant bekjent
skap. Hvis importøren følger opp når 
det gjelder utvikling og utvidelser, vil 
den være en maskin å vokse med. 
Det er ikke så mye en kjøper i første 

omgang når maskinen koster så pass 
mye i grunnversjonen. Men prisen på 
maskin og tilleggsutstyr må vel set
tes ned for å kunne konkurrere på 
markedet. 

Den sterke BASIC, Microworld BA
SIC, må berømmes. Men editoren 
burde gjøres bedre, den gjør det 
temmlig tungvint å programmere. 

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

Og man trenger ikke å la Microbee 
stå på hele tiden og gå seg varm. En 
CP/M maskin med konstant hukom
melse ved hjelp av batteribackup er 
en original løsning. Microbee mister 
ikke det den har i hukommelsen før 
den får beskjed om det. 

TESTTIDER: 
Heltall Flyttall 

Nr. 1 0 .0 1 . 5 7  0 . 02 . 1 7  

Nr. 2 0 .04. 78 0 .06 .38 

Nr. 3 0.08 .86  0 . 1 5 . 45 

Nr. 4 0 .08 .86  0 . 1 9 . 1 3  

Nr. 5 0 . 1 0 .60  0 .20 .85 

Nr. 6 0 .20 .41  0 .37 .46 

Nr. 7 0.34.39 

Nr.  8 3 . 36 .57 

Nr. 9 

TEKNISKE DATA: 

CPU: Z80A, 3 ,375 MHz 
ROM: 1 6K, 4K monitor, 2K tegn

sett 
RAM: . 1 6K, 32K eller 64K 

Skjerm: 64x 1 6 tegn, (64K: 80x24 

tegn), 1 28x48 eller 5 1 2x256 

punkter grafikk, maks. 8 av 
2 6  farger 

Sprog: Microworld Basic Il 
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essante ting hvis man er et men
neske med et åpent sinn og ikke lik 
de som dømmer ut fra vane. 

Ta for eksempel Gustav Eiffel. Han 
var en fransk individualist og et geni 
på linje med Edison. I 1886 tegnet 
han et tårn basert på helt nye prin
sipper, nemlig det at mange bjelker 
små kunne holde oppe et stort tårn. 
Hans venner i ingeniørstanden trod
de ikke dette kunne gj ennomføres, 
der ville bli utallige problemer. Han 
hadde riktignok tidligere overbevist 
ved å lage hengebroer som de sa ville 
falle ned, men der hadde han til nå 
hatt hellet med seg. Nå gnidde de seg 
i hendene. Tårnet kom til å ramle i 
hodet på ham med et brak. 

Historien vet å fortelle at kollegenes 
forhåpninger ble gj ort til skamme. 
300 meter rager tårnet over Paris og 
er fortsatt verdens luftigste arbeids
værelse. Eiffel likte nemlig å arbeide 
alene, og med utsikt over byen. 
Men det var mer enn et lønnkammer 
Eiffel brakte opp i høyden. Han brak
te også med seg kultur. Selvom ame
rikanere 40 år senere har overgått 
Eiffel i høybygg, har franskmennene 
fortsatt verdens høyest beliggende 
vannklosett, med over 200 meters 
fritt fall. 
Et verdig monument over en stor kul
turnasjon. 

Også på andre områder har fransk
mennene vist veien. Allerede i 1 955 
konstruerte Andre Citroens utvik-

den ennå i dag er uten like i verden. 
Formel 1 biler har i 1 984-sesongen 
planlagt å bruke noen av de finesser 
man finner i en bil konstruert for 
nesten tredve år siden: Hydraulisk 
avfj æring som ble avpasset etter bi
lens last, midtplassert motor, elektro
nisk innsprøytning, automatgir uten 
tap, servostyring med «fingerspitzge
fuhl» , hjuloppheng som tillot punk
tering i høy hastighet og en aerody
namisk utforming som sparte energi. 
Modellen var fremdeles i produksjon 
20 år senere. Hvorfor forandre en god 
ide? 

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

J eg kunne fortsette. Det finnes for 
eksempel de innenfor NATO som ris
ter på hodet av F16  og Terneraketter, 
og de har alle vært i Paris ... 

Om vi ikke alle begynner å drikke 
rødvin og spise pariserloff, kan vi i al
le fall se nøye på hva franskmennene 
driver med på datafronten. Det burde 
ikke forbause oss om de har gjort noe 
genialt. Eller hva sier dere til en liten, 
pent utformet boks omtrent på stør
relse med noen bind av et leksikon? 
Du trykker på en knapp, og vips har. ' 
du foldet ut et tastatur på størrelse- ' 
med en Spectrum, men med ordent- ' 
lige taster og i brukervennlig utførel
se. Foran deg har du nå en behagelig 
skjerm. 
Aha, sier du, en transportabel mi
krodatamaskin! Nei, det er det ikke. 
Du plugger den nemlig i stikkontak
ten i veggen, istedet for telefonap
paratet... Den er nemlig en terminal, 
som ser pen ut, er god å bruke, og tar 
liten plass. 
Det er klart at en liten hjemmecom
puter i lengden ikke kan konkurrere 
med en stor maskin hvor det er lag
ret millioner av ord, men hvis de kan 
snakke sammen over telefonen ... 

en der den fortsatt hører hjemme, in
ne i en stor bygning hvor vel
kvalifiserte teknikere kan stelle med 
den, og overlate til brukeren å stelle 
med det som passer ham, nemlig tas
taturet? 
Og prisen? I underkant av 70 kroner 
kvartalet i leie .... 

Riktignok har ikke disse terminalene 
overtatt rollen til hjemmedatamas
kinene ennå, men man kan aldri vite 
med disse franskmennene ... 
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