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PERSONAL COMPUTER

SV-328 er computeren for
mindre firmaer som ensker et
komplett program med store
vekstmuligheter.
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Det store spranget — hvorhen?
The quite late quantum leap of uncle Sinclair.

Maeteplass for datafrelste
Vi besoker Commodore 64-klubben pd CompuServe.

Tasta-Tore laerer deg BASIC

Om & fa tolv rette og & gjette ord.

Manedens program er et gloseprogram for Oric 1
For pugging av gloser men ogsd med fikse og nyttige rutiner for Oric 1.

T-mann
En novelle av Jon Bing hvor datakriminelle forfelges pa telenettet.

Databers
Kjop, salg, bytte, tips, etterlysninger osv. Var datakontaktspalte.

Nybegynner? Les her

Siden for dem som starter med data akkurat na.

Hjemmedata ogsa et radioprogram!
Vi heres pa FM 101 MHz hver mandag kl 21.30 i Oslo og Trondheim.

Hva er Pascal og hvorfor
Hva skal vi med Pascal.

Dataeventyret — Tasta-Tores egen side
Aktuelle datakonflikter sett gjennom Tasta-Tores oyne.

Online - var brevspalte

Om C, Sharp MZ-700 utstyr, BBC-rutine og Commodore fargeband igjen.

Elektroniske regneark
Datamaskinen avleser papir og blyant, kuleramme og lommekalkulator.

Maskinkode med Codefax

Et verktoy for & lage dine egne maskinkode-rutiner pa Commodore 64.

Boksiden

Rakkerungene kommer
Apricot slipper lgs de tradlese Rascals.

Vie-Man til Vie-20

Pac-man géar aldri av.moten; her er enda en utgave (listing).

Manelanding med Commodore 64
Tren deg i @ lande trygt pa manen (listing).

Up, up, Spectravideo baloons
Ballongspillet har ogsa gatt til veers som radioprogramprogram (listing).

Corporis for Commodore 64

Nar du er lei av & avluse programmet kan du gé les pé skjermen (listing).

KUPONGSIDEN

Kuponger med porto betalt for abonnement, databers og dataklubber.
Seikos nye data 2000 klokke
Notisbok pad armen: Eksamensvaktenes mareritt er virkelighet.

Apricot — mikromarkedets siste hit
Vi tester en populeer maskin blant de mer kostbare.

Redaksjon - abonnement
Nils Hansens vei 2 - 0667 Oslo 6
Telefon (02) 6514 70
Postgiro 2 14 28 00
Bankgiro 7085.05.03999

Ansvarlig utgiver
NB-FORLAG
v/Klaus Vathe jr.

Redaktor
Sveinung Hagy

| redaksjonen
Paal Rasmussen, Hans Kristian Haug,
Harald Staff, Espen Evensberget
Kirsti Gulbrandsen, Karin Sgrensen
Klaus Veethe jr.

Grafisk design
Tor Berglie

Annonser
Forenede Akkvisitarer A/S
v/Sidsel G. Dalaker
Telefon (02) 64 81 65

Annonsepriser:
1/1 side kr. 7.250,-
2/3 side kr. 5.400.-
1/2 side kr. 3.900.-
1/3 side kr. 2.800.-
1/4 side kr. 2.250,-
Farvetillegg kr. 750,- pr. farve

Distribusjon
NARVESEN A/S
Boks 6125 Etterstad - 0602 Oslo 6
Telefon (02) 68 40 20

HJEMMEDATA
Telefon (02) 6514 70

Teknisk produksjon
Grafisk Plan AS

Forsidefoto
Photographica

Opplag 30 000
Abonnement 11 nr. pr. ar kr. 120,-

ISSN 0800-3289




S

TABULATE

A

CAPS LOCK




Det er gatt lang tid siden Sinclair lan-
serte QL i januar i ar og QL som ifel-
ge onkel Sinclair stod for Quantum
Leap ble pa folkemunne etterhvert til
 Quite Late. Den forste utgaven som
ble testet i britiske tidsskrifter et
ar etter, var langt fra noe ferdig
t. Den siste versjonen begyn-

ie seg friskmelding, men

e veere glad for at den




Moteplass for datafrelste

Commodore 64

13. juni kl. 19:39:15

Tema:Jeg er fortapt,vennligst hjelp!
Fra: Michael P. McCort

Til: Hvem som helst jeg far kontakt
med.

«Jeg har nettopp fatt meg et modem
og vet ikke hva jeg gjor. Vennligst
hjelp. Hvordan kan jeg lese og lagre
programmer fra databasene?»

13. juni kl. 20:24:55

Tema: Jeg er fortapt, vennligst hjelp!

Fra: Kate & Paul Smith

Til: Michael P. McCort

«Mike. Forst fortell oss hvilket mo-
dem du kjepte (1650/1600). Bruker du
VIDTEX eller et -annet TERMI-
NAL-program for & kommunisere
med CompuServe? Har noen andre
TERMINAL-programmer du kan
bruke? Jeg ma vite litt mer om hva
du bruker og forseker a gjere, for &
kunne hjelpe. S& fortell meg s& mye
du kan om hva du forseker & gjore,
hva slags COMMODORE-utstyr du
har, etc.. OK?

Kate & Paul.»

14. juni kl. 20:24:22

Tema: Jeg er fortapt, vennligst hjelp!
Fra: Michael P. McCort

Til: Kate & Paul Smith

«Til Kate og Paul. Takk for svaret.
Jeg eier en C-64, kassettspiller og et
1600 modem, med et 64 term program
som jeg fikk med modemet uten noen
bruksanvisning. Jeg har eid C-64 i ca.
to uker og er bedrevet og forvirret.
Vennligst svar hurtig. Mike og Dan.»

En «on-linen klubb for

Commodore 64

Disse meldingene sto nylig p4 den
elektroniske oppslagstavla i «Com-
modore 64-klubben» pa servicebyraet
CompuServe i USA. «Commodore 64
SIG» kaller amerikanerne klubben.
SIG star for «spesiell interesse-grup-
pe».

Compuserve er et stort, amerikansk
informasjonsnettverk med neermere
140 000 aktive brukere. Ut fra data-
senterets supermaskiner gar det
forgreninger (telefonlinjer) ut til bla.
Commodore 64-eiere over hele det

6

nordamerikanske kontinent. De fle-
ste steder kan de kople seg opp til da-
tasenteret i Ohio, uten & matte betale
mer enn for en vanlig lokalsamtale. I
tillegg ma de betale tilknytningsav-
gift pa4 datasenteret, (om kvelden ca.
40 kr. pr. time.)

I supermaskinenes hukommelse lig-
ger det informasjoner om alt mulig
rart fra flytider, bok- og filmanmel-
delser, moteriktige kleer, nyheter,
spill, et «shopping center» til en
gigantisk byttebers for datautstyr og
annet rart. I tillegg har CompuServe
105 spesielle interessegrupper.

Hvem som helst kan bli medlem i in-
teressegruppene. Det kreves ingen
medlemsavgift. Kjernen i klubbene
er den elektroniske oppslagstavla.
Her kan hvem som helst lese inn et
brev til et annet medlem. Eller til
«<hvem som helst», slik som Mike og
Dan gjorde.

Alle brev kan leses av alle som har
lyst. (Private meldinger m& sendes
utenfor klubbomradet.)

Den 15. juni var det 471 brev pé tavla.
Det vil si et par timers lesing for den
som vil ha med seg alt. Det er imid-
lertid ikke alt som er interessant. Jeg
pleier derfor & skrive ut en liste over
«temaene» som er pd oppslagstavla
(alle brever har et tema, som i ek-
semplet over). Deretter leser jeg ut-
valgte brev. Det var slik jeg fant «I'm
lost please help!»-meldingen.

Databaser med

programmer 0g tIpS

Ved siden av oppslagstavla har klub-
ben databaser spekket med rad om
hva du ber gjere og gratisprogram-
mer. @Unsker du et nytt spill, er det
bare & kople seg opp og «tappe» det ut
av databasene.

Brever, notater og programmer er
delt opp i felgende grupper:

- Generelle rdd og HJELP

- «Talk to the trade», en direkte kon-
takt mellom brukerne og de som la-

Fortsettes side 44 ||IIp

Av Odd de Presno

sy D Y08 e ary -
" -5t

Serolling




Har du lyst til & veere med i en
elektronisk klubb for
Commodore 64 brukere? Til &
fa gratis programmer og spill?
Til @ kunne fa rad og hjelp om
praktiske problemer til alle
dagnets tider?

Klubben «ligger» pa det
amerikanske datasenteret
CompuServe og kan nas fra
Norge via Datapak. Sa har du
lyst, finner du sikkert rad...

“VET DU HVA JEG SA | EN BuTikk. 2
EN UVANNTETT  DATAMASKIN 11!
LORER fA MVORDAN DE VENTER. A
FA  SelGT NOE sSUikT .. !
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Hei igjen. I forrige nummer lo
selvfolgelig, men forst skal vi la maskinen tippe tolv rette for oss!

Sist s& vi pa slumptall, med det klassiske eksempelet med simulering av en
terning. Slumptall kan vi bruke til mye, og né skal vi bruke dem til & tippe.
Skriv inn programmet under, s& skal jeg forklare det etterpd. Hvis du har noe
i hukommelsen, husk & slette det med NEW forst.

10 REM TIPPING
20 DUMMY = RND(-TIME) (eller 20 RANDOMIZE)
30 CLS
40 FOR KAMP=1TO 12
50 SLUMP =INT(RND(1)*3)+1 (eller 50 SLUMP = INT(RND(3))
60 PRINT "KAMP NUMMER"; KAMP; " : ";
70 IF SLUMP =1 THEN PRINT "H — HJEMMESEIER”
80 IF SLUMP=2 THEN PRINT "U — UAVGJORT”
90 IF SLUMP=3 THEN PRINT "B — BORTESEIER”
100 NEXT KAMP
110 END

Det var ikke sd mye nytt her? Linje 10 er bare kommentarer. Det som star i
linje 20, beskrev vi i forrige nummer — det er to mater for & starte slumpgene-
ratoren.

I linje 30 star det CLS — det er en forkortelse for CLear Screen, som betyr
tom skjermen. Ikke alle varianter av Basic har dette ordet, da m& du i s fall
PRINTe en bestemt kontrollkode. Det vanligste er at kode 12 temmer skjer-
men, men enkelte maskiner har andre verdier. Commodore for eksempel bru-
ker kode 147, sa da skriver vi i linje 30 PRINT CHR$(147); i stedet for CLS.

Linje 40 starter en sloyfe fra 1 til 12, det er jo 12 kamper som skal tippes
(FOR..NEXT sloyfer beskrev vi i nummer 6/84, del 4 av kurset).Linje 50 gene-
rerer et slumptall fra 1 til 3, som lagres i SLUMP. Her er to mater beskrevet,
se i brukermanualen til maskinen din hvis du er usikker pa hvilken metode
som skal brukes.Linjene 60 til 90 skriver ut tippetegnet, og linje 100 er avslut-
ningen pé sleyfen vi startet i linje 40.

Hvis du vil kjere programmet flere ganger uten a skrive RUN for hver gang,
kan du skrive inn disse linjene:

110 PRINT:PRINT “EN GANG TIL (J ELLER N)?”
120 SVAR$ =INKEYS eller 120 GET SVARS

130 IF SVARS$( “J” AND SVAR$( "N” GOTO 120
140 IF SVAR$="J" GOTO 30

150 END

Linje 110 gir en beskjed pa skjermen . Neste linje sjekker tastaturet og linje
130 tester hvilken tast du har trykket. Dersom det er en annen enn J eller N,
spor skjermen etter et nytt tastetrykk. En J vil starte programmet p& nytt
med GOTO 30 i linje 140 mens en N vil avslutte det. Vi erstatter denne linjen;
50 GOSUB 1010, og foyer til nye linjer pa slutten av programmet:

1000 REM HER HAR VI SUBRUTINER
1010 REM GENERER SLUMPTALL, LAGRES I SLUMP
1020 SLUMP =INT (RND(1)*3) + 1 (eller 1020 SLUMP = INT(RND(3))

1030 RETURN




Tasta-Tore gir seg ikke, og
det haper vi gjelder for deg
ogsa. Vi ber deg skrive til oss
hvis du synes noe

mangler, er darlig eller galt
forklart, burde vert utelatt,
eller om du har andre syns-
punkter pa kurset.

Tore kan stadig strammes opp!

—J0  SVLTEMET GARANTERER.
Dea Toww RETIE PR U\"—E/

MEN DET $To  iNGENTING
i KONTRAKTEN oM AT DET

ke ER. fORRIGE
HELGS KAMPER ...

GOSUB linje 50 betyr «<hopp til subrutine og husk returadresse». En subrutine
er en del av programmet som kan kalles opp fra hvilken som helst annen del
av programmet.

I vart tilfelle var det faktisk lurest & ikke bruke GOSUB — det ble flere pro-
gramlinjer med enn uten. Men meningen var & demonstrere bruken av GO-
SUB. Néar programmet kommer til linje 50, vil det hoppe videre til linje 1010
med en gang. Samtidig vil computeren lagre det stedet hoppet skjedde fra, i
dette tilfellet linje 50.

Linje 1010 er bare en kommentar, linje 1020 genererer slumptallet og i linje
1030 star det RETURN. RETURN far computeren til & hente frem igjen stedet
hvor hoppet med GOSUB skjedde fra, og returnere dit. I vart tilfelle vil pro-
grammet fortsette med linje 60. Hvis flere instruksjoner fulgte etter GOSUB i
linje 50, ville disse ha blitt utfert fer linje 60.

Subrutiner er spesielt anvendelige hvis en rutine skal utferes mange steder i
programmet. Subrutinene gjor det mulig & skrive en rutine bare en gang, og
kalle den opp fra mange andre steder i programmet, i stedet for & skrive ruti-
nen mange ganger. Subrutiner kan ogsd veere med pa & gjore programmer
mer oversiktlige og lettleste.

Vi skal ikke gi oss med dette, tredje versjon av tippeprogrammet folger. Du
kan redigere inn i maskinen din forandringene.

10 REM TIPPING
20 DUMMY = RND(-TIME)
30 CLS
40 FOR KAMP=1TO 12
50 COSUB 1010
60 PRINT "KAMP NUMMER”; KAMP; " : ”;
70 ON SLUMP GOTO 200, 300, 400
100 NEXT KAMP
110 PRINT: PRINT “EN GANG TIL (J ELLER N) 7’
120 SVAR$ =INKEYS (eller 120 GET SVARS)
130 IF SVARS$() “J” AND SVARS ¢) "N ” GOTO 120
140 IF SVAR$ ="J" GOTO 30
150 END
200 PRINT "H — HJEMMESEIER”: GOTO 100
300 PRINT "U — UAVGJORT”: GOTO 100
400 PRINT "B — BORTESEIER”: GOTO 100
1000 REM HER HAR VI SUBRUTINER
1010 REM GENERER SLUMPTALL, LAGRES I SLUMP
1020 SLUMP = INT(RND(1)*3) + 1 (eller 1020 SLUMP = INT(RND(3))
1030 RETURN

Sveert sa likt det forrige, men litt forskjell er det jo. Linjene 80 og 90 er fjernet,
linje 70 er endret og linjene 200, 300 og 400 er lagt til. I linje 70 star det nd ON
SLUMP GOTO 200, 300, 400. Dette betyr: Hvis SLUMP er lik 1, hopp til linje
200. Er SLUMP lik 2, hopp til 300, er SLUMP lik 3 hopp til 400.

Her har vi altsé tatt tre IF-tester med en instruksjon!

ON-GOTO kan veere meget anvendelig, for eksempel til & erstatte mange IF-
tester. Hvis variabelen etter ON er lik 1, hopper programmet til ferste lin-
jenummer i tabellen etter GOTO. Er variabelen lik 2, hopper programmet til
andre linjenummer og sa videre. Ulempen er at du ikke kan teste pa hvilket
som helst tall, det er for eksempel ikke plass i linjen til & fortsette tabellen til
1000. Dette kan vi lgse ved & trekke et tall fra variabelen etter ON: Uttrykket
ON TALL — 1000 GOTO 1, 2, 3, 4 vil sende programmet til linje 1 hvis TALL er
lik 1001, til linje 2 hvis TALL er lik 1002 og s& videre. Nar variabelen etter ON
er mindre enn 1 eller sterre enn antall linjenummer i tabellen, vil programmet
fortsette med instruksjonen etter ON-GOTO (i vart tilfelle er dette linje 100,
men SLUMP vil alltid veere enten 1, 2 eller 3).

Linjene 200, 300 og 400 skriver ut tippetegnet for aktuell verdi av SLUMP, og
deretter sendes programmet tilbake til linje 100. Noyaktig det samme skjer
som i forrige programeksempel.




EN annen variant er ON-GOSUB. Det samme systemet med hopp til lin-
jenummer fra tabellen brukes, men i tillegg husker computeren hvor hoppet
skjedde fra, og dermed kan RETURN brukes for & sende programmet tilbake.
I dette programeksempelet vil faktisk dette veere mest hensiktsmessig. Du
kan forandre disselinjene til 4 bruke ON-GOSUB i stedet for ON-GOTO:

70 ON SLUMP GOSUB 200, 300, 400
200 PRINT "H — HHEMMESEIER"”: RETURN
300 PRINT "U — UAVGJORT"”: RETURN
400 PRINT "B — BORTESEIER": RETURN

En ting du mé& passe p4d ndr GOSUB eller ON-GOSUB brukes, er at rutinen
som kalles opp, md avsluttes med RETURN! Hvis du glemmer det, risikerer
du at maskinen gir en feilmelding om at det er for lite hukommelse ... Grun-
nen til dette er at hver gang GOSUB eller ON-GOSUB brukes, husker compu-
teren hvor hoppet skjedde fra. Det er et begrenset omrade i hukommelsen
som brukes til dette, og det fylles raskt opp. For eksempel vil programmet un-
der gi en feilmelding fordi RETURN aldri utferes:

10 GOSUB 50
20 END

50 GOTO 10
60 RETURN

Enkelte maskiner har ikke ON-GOTO og ON-GOSUB, for eksempel Sinclair
ZX-81. Men en lgsning finnes fordi et variabelnavn kan settes etter GOTO. In-
struksjonen GOTO SLUMP*100 + 100 utferer det samme som ON SLUMP GO-
TO 200, 300, 400 nar SLUMP har samme verdi. Enkelte maskiner har til og
med begge disse variantene innebygget!

Matriser

Matriser er det neste vi skal se pa. En matrise er mange variabler som refere-
res til med samme navn, og et tall som bestemmer hvilken variabel i matrisen
som skal brukes. Matrisen kaller vi A og de enkelte variablene for eksempel
Al, A2, A3, A4 osv.

Prov a tenke deg at vi skal la en sleyfevariabel bestemme hvilken variabel
som skal brukes. Hvis slayfevariabelen heter S, vil dette bli AS. Men dette gar
ikke — computeren tolker AS som en vanlig variabel, ikke som Al, A2 osv. et-
terhvert som S forandres. Med en matrise kan vi skrive A(S), og dette tolker
computeren som A(1), A(2) og sa& videre. Da har vi det vi skal!

Vi skal utnytte matriser i neste programeksempel. Det er et nytt tippeprog-
ram, som lar brukeren pavirke det «slumpmessige» resultatet! Programmet
jobber pa denne méaten:

— Lag 12 forskjellige tippetegn og legg dem i en matrise.

— Tell antall hjemmeseire, uavgjort og borteseire.

— Er det feerre enn 6 hjemmeseire? Hvis ja, start om igjen.

— Er det flere enn 4 uavgjorte? Hvis ja, start om igjen.

— Skriv ut tipperekken:

10 REM TIPPING
20 DUMMY = RND(—TIME) (eller 20 RANDOMIZE)
30 DIM REKKE(12)
40 CLS
50 FOR KAMP=1TO 12
60 REKKE(KAMP)=INT(RND(1)* 3) (eller 60 REKKE(KAMP)=INT
(RND(3))
70 NEXT KAMP
80 HJEMME = 0: UAVGJORT =0: BORTE = 0
90 FOR TELLER =1 TO 12 '
100 IF REKKE(TELLER) = 1 THEN HJEMME = HJEMME +1
110 IF REKKE(TELLER) =2 THEN UAVGJORT = UAVGJORT +1
120 IF REKKE(TELLER) =3 THEN BORTE = BORTE +1
| 130 NEXT TELLER
140 IF HJEMME( 6 GOTO 50
150 IF UAVGJORT) 4 GOTO 50
160 FOR KAMP=1 to 12




~JoDA, MOR_, BARE FiNT !
... MASSE ANDRE  EDB-foll
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170 PRINT "KAMP NUMMER"; KAMP; " : ;

180 IF REKKE(KAMP)=1 THEN PRINT “H — HJEMMESEIER "
190 IF REKKE(KAMP) =2 THEN PRINT "U — UAVGJORT "

200 IF REKKE(KAMP) =3 THEN PRINT "B — BORTESEIER "
210 NEXT KAMP

220 PRINT:PRINT "EN GANG TIL (J ELLER N) ?”

230 SVARS$ = INKEYS (eller 230 GET SVARS)

[ "N GOTO 230

250 IF SVAR$ ="J” GOTO 40

260 END

Linje 30 er ny — der star det DIM REKKE (12). Det betyr at variabelen REK-
KE skal kunne inneholde 12 forskjellige verdier. (Det er faktisk 13, for num-
mer 0 kan ogsé brukes. Men vi skal ikke bruke nummer 0 i dette eksempelet.)
Nar REKKE kan inneholde flere verdier, sier vi at REKKE er en matrise eller
en matrisevariabel, og hver verdi som lagres i en matrise, kaller vi et ELE-
MENT.

Hvis du ikke skal bruke heyere elementnummer enn 10, tillater de fleste ver-
sjoner av Basic at du hopper over DIM. Da vil matrisen i stedet opprettes nar
du refererer til et felt forste gang. Hvis du skriver MATRISE (4) = VERDI, vil
MATRISE opprettes som om du hadde skrevet DIM MATRISE (10).

Det er mulig a4 ha flere dimensjoner i en matrise ogsa. For eksempel, et ru-
teark kan tenkes som en matrise med to dimensjoner. La oss si at rutearket
har 80 ruter vannrett og 160 ruter loddrett, da kan matrisen ARK dimensjone-
res slik: DIM ARK (80, 160). Du skiller altsa dimensjonene med komma. Det
samme gjelder nar du senere skal referere til matrisen, ferste rute pa arket
refereres til som ARK(1,1). Antall dimensjoner det er mulig & bruke, varierer
fra maskin til maskin, se etter i manualen din for sikkerhets skyld.

Noen siste ord om matriser. Du kan aldri opprette en matrise mer enn en
gang. Hvis en matrise er opprettet med DIM, eller ved at du refererer til den,
kan den ikke opprettes en gang til. Enkelte versjoner av Basic lar deg slette
en matrise med instruksjonen ERASE. For eksempel vil instruksjonen ERA-
SE ARK la deg opprette ark en gang til, kanskje med andre dimensjoner, men
sletter du en matrise, vil alle variablene som ligger lagret ga tapt!

Et spill
Og sa var det godbiten — spillet jeg lovte & ta med. Skriv inn listingen under,
sa skal jeg forklare etterpé:

10 REM SPURRELEK
20 CLR (eller 20 CLEAR)
30 CLS:DUMMY = RND(—TIME)
40 ANTALL=20:DIM RD$(ANTALL)
50 PRINT”VENT LITT,JEG LESER INN ORDENE ... ”
60 FOR TELLER=1TO ANTALL
70 READ RD$(TELLER)
80 NEXT TELLER
100 SLUMP=INT(RND(1)*ANTALL) + 1
110 BASICRD$=RD$(SLUMP):LEGDE = LEN(BASICRDS)
120 CLS:PRINT "JEG TENKER PA ET BASIC-ORD.”
130 PRINT "DET HAR"”; LEGDE; “ BOKSTAVER.”
140 PROV =0
200 PRINT:INPUT "HVA GJETTER DU”; GJETT$
210 IF LEGDE = LEN(GJETTS$) GOTO 300
220 PRINT:PRINT "JEG SA”; LEGDE; "BOKSTAVER!”
230 GOTO 200
300 PROV=PROV +1
310 IF GJETT$=BASICRD$ GOTO 500
320 IF PROV =20 GOTO 400
330 PRINT:PRINT "DET VAR FEIL — PROV IGJEN.”
340 GOTO 200
400 PRINT:PRINT "DU HAR BRUKT 20 FORSOK.”
410 PRINT "RIKTIG ORD VAR: ”; BASICRD$
420 GOTO 510
500 PRINT:PRINT "RIKTIG! DU BRUKTE"; PROV; "FORSQOK."
600 PRINT "VIL DU PROVE IGJEN (J ELLER N) ?”
610 SVAR$=INKEYS (eller 610 GET SVARS)

"



620 IF SVARS() "J” AND SVAR$ ) "N” GOTO 610
630 IF SVARS$ ="J” GOTO 110
640 PRINT:PRINT "NEI VEL. TAKK FOR I DAG!
650 END

1000 REM HER LIGGER ORDENE SOM DATA

1010 DATA PRINT ,GOTO,END,NEW

1020 DATA RUN,CLS,CLEAR,GOSUB

1030 DATA IF, RETURN,REM,DIM

1040 DATA LET,FOR,NEXT,INPUT

1050 DATA GET,RANDOMIZE,THEN, STEP

Her var det en del nytt. Vi starter p4 begynnelsen: Linje 10 er kommentarer.
Linje 20 brukes for & slette alle variabler i hukommelsen. Noen maskiner bru-
ker CLR, andre CLEAR. Dette er ikke nedvendig hvis programmet startes
med RUN, for RUN utferer automatisk CLR/CLEAR. Men hvis programmet
startes med GOTO, er denne linjen nedvendig. Enkelte computere (for eksem-
pel Spectravideo) deler hukommelsen i to deler, en for tallvariabler og en for
strengvariabler. Da kan sterrelsen pa strenghukommelsen bestemmes med
instruksjonen CLEAR x der x er antall bytes som skal veere strenghukom-
melse. Dette programmet bruker en del strenger, s& hvis dette er aktuelt for
din maskin, kan du skrive for eksempel CLEAR 1000 i linje 20 — det skulle
veere nok.

Linje 30 blanker skjermen og starter slumpgeneratoren. Hvis ikke din maskin
har ordet CLS, kan du bruke PRINT CHR$(x); i stedet, og erstatte x med den
kontrollkoden som blanker skjermen (vanligvis 12).

I linje 40 bestemmer vi hvor mange ord vi skal ha med i listen var, og dimens-
jonerer en matrise sa stor. Det er ingen ting i veien for at du kan lage listen
linje 1000. Legg merke til at vi bruker variabelen RD$ — ikke ORD$ som er
det mest neerliggende. Det er fordi ORDS inneholder det reserverte ordet OR,
og mange maskiner godtar ikke reserverte ord i variabelnavn.

Linjene 60, 70 og 80 er en sloyfe som leser Basic-ordene inn i matrisen (listen)
var. I linje 70 bruker vi READ RD$ (TELLER) for & lese et ord. Ordet leses fra
DATA-linjene i slutten av programmet. Samme DATA kan bare leses en gang,
og hvis flere READ-instruksjoner utferes enn det er DATA i programmet, vil
en feilmelding gis. Det er mulig & lese hele DATA-listen flere ganger, ved
hjelp av instruksjonen RESTORE. Enkelte versjoner av Basic lar deg til og
med bestemme fra hvilken linje neste data skal leses, ved & skrive et lin-
jenummer etter RESTORE. For eksempel, RESTORE 1020 medferer at neste
READ-instrusjon vil hente forste DATA i linje 1020. Dataene i DATA-linjer
skilles med komma.

I linjene 100 til 140 setter vi opp det ordet som skal gjettes. SLUMP innehol-
der som vanlig et slumptall, na fra 1 til antall DATA. BASICRD$ vil inneholde
ett av Basic-ordene i matrisen. LEGDE inneholder lengden av BASICRDS.
Hadde vi i stedet for LEGDE skrevet LENGDE, hadde variabelnavnet in-
neholdt det reserverte ordet LEN, hvilket mange Basic-versjoner ikke godtar.
Til slutt i denne delen av programmet setter vi PROV til det antall ganger bru-
keren har forsgkt a gjette.

I linje 200 starter en INPUT-rutine. Programmet leser inn ordet brukeren
gjetter. Sa sjekkes det om ordet har like mange bokstaver som det ordet com-
puteren «tenker pa». Har ikke det gjettede ordet like mange bokstaver, far
brukeren kjeft — det er jo ikke noen vits i & sjekke videre da. Men hvis ordet
har riktig antall bokstaver, hopper programmet til neste rutine som begynner
i linje 300.

Det forste som skjer i denne rutinen, er a gke antall forsek med 1 — fordi rik-
tig antall bokstaver ble gjettet. S& tester programmet om det gjettede ordet er
det samme som computeren «tenker pé», og er det det, hopper programmet til
rutinen i linje 500. Deretter sjekkes det om brukeren har gjettet 20 ganger —
da hopper programmet til rutinen som begynner i linje 400. Antall ganger det
er lov & gjette, kan du enkelt endre selv ved a skrive et annet tall i linje 320. Til
slutt i denne rutinen, hvis ingen av de to IF-testene har sendt programmet til
en annen rutine, skriver programmet at det gjettede ordet var feil, og sender
programmet tilbake til linje 200 for & la brukeren gjette en gang til.

Rutinen som starter i linje 400, gir beskjed om at 20 forsek er brukt, og skriver
ut det riktige ordet. S& sendes programmet til linje 600, hvor brukeren kan
velge om han vil spille en gang til.




“DET ER FINT AT DU STUDERER.
DET EAREN DIN GIBR NAR HAN
PROGLAMMERER. » L :
FAETISE IKEE  RiKTiG MATE A
LAGE PROGRAM FPA ...!

MEN DETTE ER

Ilinje 500 far du skryt av maskinen, og programmet fortsetter direkte med ru-
tinen som starter i linje 600. Her svares J hvis du vil spille igjen, eller N hvis
du er ferdig for denne gangen.

Fra linje 1000 ligger DATAene som brukes i programmet. Det er 20 DATA, for-
delt p& 5 linjer. Pass p& at variabelen ANTALL stemmer overens med antall
DATA islutten av programmet.

READ og DATA er meget praktisk ndr mange data skal samles i en matrise.
Du har antagelig lagt merke til at komma brukes for a skille DATAene i sam-
me linje. Hvis en setning skal inneholde komma, m& hele setningen settes
mellom géseoyne.

Noe som varierer fra maskin til maskin, er behandling av blanktegn i en DA-
TA-linje. Noen maskiner fjerner alle i begynnelsen av et ord, noen fjerner alle
i slutten av et ord, og noen fjerner dem bade for og etter ordet. Se etter i ma-
nualen til maskinen din hvis du er usikker. Hvis du vil ha med de blanktegne-
ne som maskinen automatisk fjerner, ma setningen std mellom gésegyne.

Du kan selvfelgelig ha tall i DATA-linjer ogsa. Du kan blande tall og tekst helt
som du vil, gjerne i en og samme DATA-linje, men du ma passe p& at varia-
belen etter READ er av samme type som DATA som skal leses. Du kan gjerne
lese et tall inn til en strengvariabel, men den andre veien gir en feilmelding.

Det var alt vi hadde for denne gangen. Vi har gjennom leksjonen fatt med det
meste som er standard Basic, men selvfolgelig ikke det som er spesielt for de
enkelte maskinene. Blant annet filbehandling, lagring/lesing pa kassett og
diskett, grafikk, lyd og sa videre ... Derfor vil vifelge bestemte maskiner, og ga
gjennom deres varianter av Basic.

Hvilke maskiner, vil vel de fleste av dere da sperre. Og det lar vi leserne bes-
temme! Hvis du vil vi skal felge opp din maskin, sa send oss noen ord om ting
du er spesielt interessert i. Mange av Hjemmedatas lesere har allerede bedt
om fortsettelser for spesielle maskiner. Kandidater forelepig er derfor Com-
modore 64, Sharp MZ-700, Spectravideo SV-318/SV-328, Dragon 32/64 og Sinc-
lair ZX-Spectrum. La oss here din mening!

Na pa lager!

Ta kontakt med din forhandler - eller direkte med oss.

Superbase 64 Norsk utgave - Oxford Pascal
' Codefax - Multiplan 64 - Regnskap 64

Larvik - Norway ~ Tel. (034) 24 488 Apro Compuﬁng s——
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L[]
Skolen har startet igjen med glo- Programmet er menyorientert og en-
sepugg og lekser. Blant leserne er det  kelt betjent. I programmet finnes ru-
tydeligvis stor interesse for glose- tiner for lesing og skriving fra fil pa
programmer. Dette er det beste og kassettspiller, gjennomlesning/ret-
mest avanserte vi har mottatt. ting, glosetest m.m.

-0 REM % COPYRIGHT *

=1 REM ¥ *

=2 REM ¥ Torfinn Aas 20.01.84 *

=3 REM ¥ *

-4 REM ¥ GLOSE-TEST V.4 *

-3 REM ¥ *

=6 REM ¥ ORIC-1 48K ROM V1.0 *

-7 REM ¥ *

=8 REM ¥ MAX 200 GLOSER *

=2 REM ¥ *

=10 TEXT:HIMEM#97FF:POKE48000,0:POKE48035,0:CLEAR: RESTORE

=11 DIM G%$(200),F$(200), INDX(200),P(200)

=12 CLS:PAPERO: INK3:POKE6&618,2

-14 PLOT13,10,"Et Oyeblikk..."

=16 GOSUB 8000 :REM STATBS LINJE

=17 GOSUB 9000 :REM NMORSKE TBGN

=18 GOSUB 20000:REM ARRAY SAVER

=19 GOSUB 12000:REM SPRAK

=20 REM

=21 REM MENY

=22 REM

=23 DOKE&621,48000:P0OKE&623,27:POKE&618,2:POKE48000,7

=23 CLS:PAPERO: INK6

=30 PRINT

=35 PRINT CHR%(4);;CHR®%(27);"A";CHR®%(27)3;"J G L OSE

T v.4"

=36 PRINT CHR%(4)

=40 PRINT:PRINT

=42 PRINT"====================================="

=44 PRINT" MENY ":PLOTO, 6,1

=36 PRINT"====================================="

=48 PRINT:PRINT

=200 PRINT" 1. LOAD’ing av gloser il

=91 PRINT

=22 PRINT" 2. SAVE’ ing av gloser "

=23 PRINT

=94 PRINT" 3. Innskriving av gloser il

=335 PRINT

=06 PRINT" q. Giennomlesing / Retting "

=97 PRINT

=98 PRINT" S. Glose test "

=60 PRINT

=62 PRINT" 6. Instruksjoner "

=63 PRINT

=64 PRINT" 7. Slutt "

=68 PRINT:PRINT:POKE&618,3

=69 PRINT" Press aktuelle siffer..."j;

=70 GET Vs

=71 IF VU$="1"THEN POKE48000,0:G0TO01000

=72 IF V$="2"THEN POKE48000,0:G0T02000

=3 IF V$="3"THEN POKE48000,0;G0OTO03000

=74 IF V$="4"THEN POKE48000,0:G0T04000

=73 IF V$="5"THEN POKE48000,0:G0T0OS5000

=76 IF V$="6"THENPOKE48000,0:G0OT010000

=77 IF V$="7"THENPOKE48000,0:G0T019999

=78 IF V$=CHR%(27) THEN 10

=20 GOTO~?0

=1000 REM

=1001 REM LOAD

=1002 REM

=1005 CLS:BAPER4: INKé&

=1010 PRINT:PRINTIPRINT:PRINT

=1011 IF IM$="J"THENMN1O12ELSE1014

=1012 PRINT" ERROR !'!":PRINT:PRINT" Du kan

Gloseprogram
for ORIC-1

Takk til

Torfinn Aas

Yire Ringvei 8

7100 Rissa

som far tilsendt kr 900,-

TES

ikke LOAD’e nye gloser
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=1013

=1014
=1015
=1016
-1018
=1019
=1020
=1021
-1028
=1029
=1030
-=1031
-=1032
-1034
=1035
=1048
-=1045
=1050
=1090
=1100
=11%90
=1200
=1250
=1290
-=1300
=1310
=1320
=1330
=-1358
=1400
=1500
=2000
=2001
-=2002
=2005
-2008

PRINT" etter at du har skrevet inn gloser"!ZAP:WAIT400:GOTO20

IF LOAD=1THEN101S ELSE 1018

PRINTB ERROR !'!":PRINT:PRINT" Du kan ikke LOAD’e 2 ganger "
ZAP:WAIT400:GOTO20

PRINN TS — = — = —————————————— — = —S= — —S==T=— — — "

PRINT" BOAD H

BRIIN " ~ == =aE = oo = S = Ifeimle = == ls sl = s = i "
PRINT:PRINT" Tast © for » g> tilbake til menyen " IM=0
PRINT" FAST eller SLOW (F - S)";3

GET L%

IF L$="0"THENZ20

IFLE<>"F" AND L%<{>"S" THEN GOTO 1029

IF L$="S"THEN L=1 ELSE L=0

PRINTBPOKE&18,2

PRINT:PRINT" TRYKK EN TAST MNAR DU ER KLAR ":GETV$
IF V$="0"THENZ20

LOAD=1

POKE#67,L

PRINT:PRINT" LOAD’ing gloser.."

CALL1027,G%

PRINT:PRINT" LOAD’ing fasit..."

CALL1027,F%

PRINT:PRINT" LOAD’ing indx...."

CALL1027, INDX

REPEAT

IM=IM+1

UNTIL INDXC(IM)<IM

IM=IM-1

PRINT:PRINT" Antall gloser:i"jIM

POKE48000, 0: GOSUB800O

PRINT:PRINT:PRINT" FERDIG !!!"IPINGiWAIT200:G0OTO20

REM

REM SAVE

REM

CLS:PAPERS: INKO

IF IM=0 THENPRINT:PRINT" Ingen gloser i registeret !"IZAPIWAIT

200:G0OTO20

=2010
=2015
=2018
-=2020
=2025
=2028
=2029
=2030
-2031
=2032
=2034
=2035
=2040
=2050
-=2090
-2100
-2190
-=2200
=2250
=2290
=2400
=2500
=3000
=3001
=3002
=3005
=3010
=3011
=3015
=3018
=3020
-3022
=3025
=3050
=3100
=3105

PRINT:PRINT:PRINT:PRINT

PRIMT " == ——m e e mm o e e mmme e J

PRINT" SAVE "

PRIMT " - ——m - m oo o e o J
PRINT:PRINT" Press © for > g> tilbake til menyen "
PRINT" FAST eller SLOW (F - 8)"3

GET L%

IF L$="6" THEN 20

IF L$<>"F" AND L%<>"S" THEN GOTO 2029
IF L$="S" THEN L=1 ELSE L=0
PRINT:POKE&18, 2

PRINT:PRINT" TRYKK EN TAST NAR DU ER KLAR ":GETV%
IF V$="06" THEN 20

POKE#67,L

PRINT:PRINT" SAVE’ing gloser.."

CALL1024,G%

PRINT:PRINT" SAVE’ing fasit..."
CALL1024,F$

PRINT:PRINT" SAVE’ing indx...."
CALL1024, INDX

POKE48000,0:GOSUB 8000

PRINT:PRINT:PRINT" FERDIG !!!"IPING:WAIT200:G0OT020
REM

REM INNSKRIVING

REM

CLS:PAPERO: INK2
PLOT18,0,"Antall gloser:"
PLOT32,0,STR$ (IM)
PRINT:PRINT:PRINT:PRINT

PRINT" INNSKRIVING AV GLOSER "
RPRIIN T === = s miamie= === == s —isi= sisis ==l = o s = s == = "
PRINT"Tast © n’r alle glosene er innskrevet"

DOKE621,48320: POKE&23,19
PRINT

IM=IM+1 I
IF IM>200 THEN PRINT" Ikke mere plass !!!":ZAP:GOTO20 Fortsettes side 53 "I»




Jeg hadde overvdket nummeret i to
dager da jeg fikk napp. Som alltid,
arbeidet jeg med utgangspunkt i min
egen leilighet. To rom og kjekken,
sydvendt pa Briskeby. En
gammeldags leiegard med sentralfyr
i stedet for solpaneler. Det siste
stedet man ville tenke seg at en
T-mann holdt til. Det var ikke lett &
oppdage den unormalt tykke kabelen
som erstattet telelinjen fra
koblingsboksen i kjelleren og opp til
min leilighet.

Nummeret tilhgrte en storre bedrift i
Ostlands-omradet, Superlys A/S. De

%
<
<

/Iluhl'

~

produserte fiberoptikk, laser-linker
og andre komponenter til bruk i
telekommunikasjon. Nettopp derfor
var saken noksa vrien. De visste
hvordan de skulle beskytte seg mot
nysgjerrige T-menn.

Jeg hadde overvéket alle utgdende
tele-samtaler de siste to degnene.
Hver gang jeg registrerte en
utgéende samtale, hengte jeg min
egen tilhenger pa den.

«Tilhenger» er T-slang. Den tykke
tele-linjen til leiligheten var koplet til
min egen datamaskin. En T-manns

arbeidsredskap. Fra den kan jeg
henge en tilhenger pa enhver
samtale jeg identifiserer.

Tilhengeren er et lite
datamaskinprogram som hekter seg
fast i samtalen og felger den frem til
det oppringte nummer. Underveis
sender den meldinger tilbake til min
datamaskin om ruten som folges
gjennom telenettet. Hvilke
sentralbord den passerer. Hvilke
reléer, jordstasjoner og satellitter
som brukes. Og sa videre. Alt tegnes
av pé skjermen til datamaskinen
min.
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Og Superlys ante ikke at jeg var pa
sporet av dem.

Tilhengeren sender ogsd en melding
om hva slags samtale det er. Den
liksom tar stikkprever og sender
disse tilbake til min datamaskin pa
Briskeby for analyse og kontroll.

De to dagene jeg hadde overvaket
Superlys, hadde veert hektiske og
kjedelige. Telenettet kan brukes til
sa mangt. Og Superlys brukte det til
det meste.

De hadde vanlige pratesamtaler,
selvfelgelig — jeg var blitt kjent med
hvem av de ansatte som var
snakkesalige i arbeidstiden, og som
brukte telefonen til fjernvalg i smug.

De overforte tidsskriftartikler og
forskningsrapporter fra en
amerikansk forlagssentral —
gjennomsnittlig femten hundre sider
daglig. Jeg kan ikke tro at de skrev ut
og laget boker av alle disse sidene
ved bedriften. Sannsynligvis neyde
de seg med a lagre dem i sitt eget
datamaskinanlegg. For sikkerhets
skyld. Hvis de noen gang skulle
trenge opplysningene. Som T-mann
har jeg sett altfor mange
datamaskiner breddfulle av
uinteressante opplysninger.

Det var sjeldnere at de overforte
videogrammer, film og andre typer
programmer med levende bilder. Selv
om det tydeligvis var en i ledelsen
som hadde gamle western-filmer som
hobby. Han hadde funnet frem til et
arkiv i — av alle steder — Ravenna,
Italia.

Av nysgjerrighet hadde jeg sjekket
arkivet. Det hadde tilgjengelig noe
over 200 000 westernfilmer. Jeg visste
ikke at det var laget s& mange —
men de har vel veert populeere i
trekvart &rhundre né. Jeg nappet opp
et par filmer selv — High Noon, for
eksempel. Overforte dem over
telenettet til min egen video-spiller
pa Briskeby. Det er en avveksling &
se noe annet enn tall, bokstaver og
kurver pa skjermen. Selv om jeg nok
foretrekker min samling av
originalopptak av
Ibsen-forestillinger. Som sagt.
Superlys brukte telelinjene til nzer
sagt alt som kunne sendes gjennom
nettet: Opplysninger, bilder, tekst,
musikk, radio- og
fjernsynsprogrammer osv. Men det
var ikke det jeg var ute etter.

Nappet kom klokken tre om natten.
Kanskje fordi bedriften trodde vi
T-menn er mindre oppmerksomme
om natten. Det ville i s& fall veere
noksa troskyldig — det er tross alt
datamaskiner, ikke mennesker, som

holder vakt. Og datamaskiner sover
ikke. Ikke enn4, i alle fall.

Utgéende samtale sd uskyldig ut i
begynnelsen. Ble rutert gjennom
Oslo sentral over til Amsterdam. Der
ble den mottatt av en datamaskin,
som ganske enkelt lagret den.

Ikke noe oppsiktsvekkende i det. Det
er billig & overfeore data om natten.
Mange benytter de lave takstene.

Men mottakeren i Amsterdam var
listet med redt i min egen
datamaskin. Jeg lot tilhengeren folge

Det viste seg & veere klokt. Omtrent
én time senere ble den sendt videre.
Da var den bearbeidet og presset
sammen til et eneste kort bl-i-i-p
gjennom nettet. Hadde ikke min
egen tilhenger slingret etter, ville jeg
nok knapt kjent den igjen.

Jeg sa jo at Superlys kunne sine ting.
Meldingen tok korteste vei til en
jordstasjon i Nord-Frankrike, ble
sendt opp til den japanske
Forretningssatellitt 2, og derfra stralt
ned til en jordstasjon pa4 Grand
Cayman.

Da visste jeg at jeg hadde napp.

Grand Cayman er den storste av
Cayman-oyene i Det karibiske hav,
like syd for Cuba og vest for Jamaica.
Qyene var under britisk styre til
slutten av sytti-arene. Da ble de
selvstendige, et lilleputtrike i et
idyllisk, om enn urolig hjerne av

verden. Da brennstofftilleggene
drepte masseturismen i midten av
attidrene, matte Cayman-gyene
forseke a finne et annet fundament
for sin skonomi.

Qygruppen leste problemet pa
samme mate som s& mange andre
miniatyr-stater har gjort for dem.
Som Andorra, som Lichtenstein, som
Bahamas. De ble et paradis — et
data-paradis.

P& Grand Cayman er det ingen
lovgivning som beskytter
enkeltpersoner mot at opplysninger
om dem selv lagres og utnyttes i
databehandlingen. Gigantiske
registre ble etablert, basert pa alle
tilgjengelige opplysninger fra en
rekke land. Norske telefonkataloger,
statskalenderen, tinglysnings- og
firmaregistret, skatteboker osv. var
bare en del av det som ble lestinn i
Grand Caymans databanker. Ikke
bare for Norge, selvfelgelig, men for
alle land som var interessante. Alle
land som hadde en streng regulering
av bruk av personopplysninger og
elektronisk databehandling.

Det var dit Superlys hadde sendt sitt
lille bi-i-i-p. Tilhengeren min ble
oppdaget i det ayeblikket den kom ut
av jordstasjonen pa Grand Cayman.
Spissfindige datamaskinprogrammer
patruljerer telenettet pa
Cayman-gyene, og angriper alle
signaler som lukter av T-menn. Men i
brokdelen av et sekund for
tilhengeren min ble uskadeliggjort,
sendte den tilbake opplysninger om
at Superlys ville bruke
personregistre med opplysninger om
okonomiske forhold som var forbudt
etter norsk lov.

Jeg smilte stramt.

Pa min egen maskin hjemme pa
Briskeby slo jeg inn de nedvendige
ordrene. Neste morgen ville den
varsle Datatilsynet om at Superlys
hadde krenket personregisterloven,
og skattedirektoratet om at Superlys
gjennomferte databehandling i
utlandet uten a betale
merverdiavgift. Samtidig ville
datamaskinen anmelde Superlys.

Gikk alt som jeg trodde, ville politiets
datamaskinbaserte
forhorsrettsystem avsi dom samme
dag.Jeg gjettet pa en klekkelig bot,
maskinen var programmert med
rettferdig harme og strenghet mot
slike forsek. Boten ville automatisk
bli overfort fra bankkontoen til
Superlys til Statskassen.

Dermed var oppdraget avsluttet.

Det var et godt forsek, men ikke godt
nok. Enné har nok vi agenter fra
Teledirektoratet overtaket.
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| tillegg er den skrivemaskin,
tekstlager, terminal og regnemaskm

EP-44 er en rimelig og helt spesiell  selvfelgelig ogsd brukes med bat-  Overfaringshastighet: Inntil 1200

skriver som passer de fleste hjemme-  teri-eliminator. BAUD.

datamaskiner. Den har sd utrolig Regnefunksjoner: De fire vanlige
mange bruksomrdader: Som skrive-  SPESIFIKASJONER: regneartene samt %-regning.
maskin er den utstyrt med tekstminne  RS-232 C Interface (KSR «Keyboard  Repetisjonstast: Alle funksjoner kan
pdé 3.700 