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FORSTE NUMMER

Dette er det forste nummeret av Dragon-Nytt. Vi tar
sikte pa a komme ut med flere nummer neste ar,
men det avhenger ogsa tildels av responsen fra

Dragon-eiere.

Stoffet i dette bladet vil i hovedsak inneholde sma
programmer, programmeringstips, maskin-kode-
programmering og nyheter av programmer og

maskinvare. Vi hape

r at Dragon-brukere selv vil

vaere behjelpelig med & utforme bladet ved & sende
inn programmer (pa kassett), tips eller sparsmal

som kan tas opp i bladet.

HVEM STAR BAK
SALGET AV
DRAGON-PRODUKTER
| NORGE?

Informasjonssystemer as er et
datafirma som importerer og
selger mikrodatamaskiner | alle
prisklasser. Foruten Dragon,
markedsiarer firmaet Pana-
sonic Personal Compuler og
starre mikromaskiner fra
Convergent Technology.
Informasjonssystemer as inn-
gdr | Borregaard konsernet, og
sammen med Emil Moestue as
distribueres Dragon-produk-
tene til et forhandlemett som
dekker hele landet gjennom
bok- og papirforhandlere, 0g
kontormaskin og spesial-
butikker.

DRAGON
DISKETT-STASJON

Ma kan Dragon 32 utvides til en
datamaskin med virkelig store
muligheter. En diskett-stasjon
med plass til & lagre 175000

tegn med programmer og data
er na tilgjengelig. Med denne
foregar lagring og henting av
program betydelig raskere enn
med kassett-spiller. Om det er
nedvendig kan en utvide diskett-
stasjonen slik al den blir dobbel,
Dessuten er det mulig & ha to
slike doble diskett-stasjoner til-
koplel.

Det er saerlig nyttig a ha en dis-
kett-stasjon hvis en skal arbeide
med store registre. Etter hvert vil
det komme bl.a. arkivprogram-
mer pa diskett.
Diskett-stasjonen kan benytles
sammen med Dragon 32, og
Basicspraket blir da utvidel med
flere instruksjoner for bruk av
diskett-stasjonen. Noen gene-
relle Basic-instruksjoner, som
feks. AUTO, er ogsa lagt til.

DRAGON 64.

Dragon 64 ligner mye pa Dragon
32, men har som navnet antyder
64 K RAM-hukommelse inne-
bygd. Dessuten har maskiknen
en sene-port (RS232C) som vi
brukes for a tilkople sknvere,
eller for & kommunisere med
andre datamaskiner via tele-net-
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tel. Alle programmer Som kan
kjere pa Dragon 32 kan ogséa
kjere pa Dragon 64. Men fullt ut-
nyttet blir ikke kapasiteten fer en
kopler til en diskett-stasjon og
bruker operativsystemet O5-9. Et
operativsystem er et kontroll-pro-
gram som styrer bruken av data-
maskinens hukommelse, inn/ut-
operasjoner og kommunikasjon
med brukeren. Mikroprosesso-
ren | Dragon er mer avanser enn
de fieste som finnes i liknende
maskiner, og O5-9 utnytter
mulighetene fullt ut, og er langt
mer avanser enn f.eks. CP/M.
Blant annet er det mulig a kjere
flere programmer samtidig. Des-
suten wvil det bli mange «sen@sex»
programmer tilgjengelig. Dette
omfatter bl.a. tekstbehandling,
kalkyleprogram (regnearkpro-
gram), databaseprogram og pro-
gramsprak som Basic 09 (struk-
turert Basic), Pascal, C og
assembiler. Dragon 64, diskeft-
stasjon og 0OS-9 ma belegnes
som en halv-profesjonell data-
maskin fil en gunstig pns.

Dragon klubber

Vi vil oppfordre alle som har
laner om & danne data-klub-
r til & sette i gang. | dag
finnes det enkelte klubber
omkring i landet. Det hersker
liten tvil om at det er mange
som har maskiner i dag som
ville vaere med i slike klubber
om anledningen bed seq.
Derfor vil vi i dette bladet
vaere behjelpelige med & for-
midle slike kontakter. Skulle
det veere spesielle Dragon-
klubber i dag, ber vi om navn,
adresse og kontaktperson slik

at dette kan trykkes i bladet.




MASKIN-KODE HJORNET.

Maskin-kode er det «spraket» som Dragon
forstar. Nar vi programmerer | Basic, ma
programmet oversettes til maskin-kode
(maskin-sprak) for & bli utfer. Dette blir gjort
hver gang en linje i Basic-programmet blir
utfart. Felgelig blir et program som er
skrevet | Basic utfert langsommere enn et
tilsvarende program | maskin-kode. Derfor
hender det at vi vil skrive program | maskin-
kode for & fa opp hastigheten. Nesten alle
avanserte spill som bruker grafikk er skrevet
| maskin-kode. En annen fordel med
maskin-kode-program er at de tar mindre
lagerplass | maskinen enn et Basic-
program. | Dragon 32 er dette vanligvis ikke
noe problem. Ulernpene med maskin-kode-
programmering er at en ma laere seg et nytt
program-spréak, og at det tar lengre tid &
programmere i maskin-kode enn | Basic.
For & rette opp ulempene med det siste
punktet, bruker en ofte & lage det meste av
et program i Basic, og resten | maskin-kode.
Pa denne maten kan en fa opp hastigheten
pa prograrnmet uten a matte lage hele
programmet i maskin-kode. Det lenner seg
saerlig & bruke maskin-kode pa de delene
av programmet som utferes mange ganger,
dvs. «innmaten» | slayfene.

Din Dragon 32 inneholder et langt og
komplisert maskin-kode-program. Det er
Basic-fortolkeren som ligger i lese-hukom-
melse (ROM). Dette programmet er en
rekke tall-koder som forteller datamaskinen
hva den skal gjere. Tallene er fra 0 til 255 |
storelse. Tallet 255 er det sterste tallet som
kan lagres i hver lagerposisjon (adresse) |
hukommelsen. Tallene sier datamaskinen
hva den skal gjere, f.eks. hente et tall fra
lageret 0q legge det til et annet. Tall-kodene
sier ogsa hvor i hukommelsen lallene skal
hentes fra. For & se hvordan et slikt program
ser ut, kan du taste inn felgende program:

10 FOR ADRESSE=46080 TO 46147
20 PRINT PEEK (ADRESSE);
30 NEXT ADRESSE

RUN

Dette vil liste ut endel tall, men det er umulig
a forsta hva dette maskin-kode-programmet
gjer. Men du kan utfere det ved & skrive inn:

EXEC 46080

Hvis du na praver a liste Basic-programmet
vil du se at det er borte. EXEC 46080 betyr
altsa det samme som NEW. Alle Basic-
instruksjoner har pa liknende mate et tilhe-
rende maskin-kode-program.
Maskin-kode-programmet for NEW er en
rekke tall, som ikke sier oss noe, men for
Dragon er det et meningsiullt program.
Derfor benyties normalt «assembler-sprak»
som erstatning for maskinkodene nar en
lager program. For eksempel "LDA £5" betyr
«_oad Accumulator» med tallet 5. Det vil si
at et register i mikroprosessoren far verdien
5. Den tilsvarende maskinkoden er tallene
134 og 5. Eksempel pa en assembler — et
program som oversetter assembler-
program til maskinkode, er kassetten
DREAM. Utlisting av et oversatt program
kan se slik ut:

. 2 A 5 5 B.
4E21 BED400 START LDX  £5400 START PAVIDEO-RAM
4E24 4F CLRA
4E25 AFBO  NESTE STA X+ NESTE ADRESSE
4E27 4C INCA
4E28B BCO600 CMPX ES$600 SLUTT PA VIDEO-RAM
4E2B 26F8 BNE NESTE
4E2D BDBOOE VENT JSR  S8006 INKEY
4E30 27FB BEQ VENT
4E32 39 RTS
1. Adresse 3. Label 5. Operand

2.Innhold 4. Instruksjon 6. Kommentar

Assembler-programmet er i kolonne 3, 4,5
og 6, mens maskinkode-programmet er
listet i kolonne 2. Lagringsadressene er listet
| den ferste kolonnen. Dream-programmet
oversetter kolonne 3, 4 og 5 til verdiene |
kolonne 2, 0g plasserer programmene |
adressene som er angitt | kolonne 1.
Programmet over gjer det samme som
Basic-programmet under.

10 X=&H400 e
20 A=0 Send inn program
ig EE ;E_ 1}{"'“‘ Gode programmer av alle ty-
= per er vi interessert | a fa til-
50 A=A+1 :IF |sendt. Det er klart at mange
=256 |lager sine egne spill eller spe-
THEN sial-programmer som kan lose
A=0 praktiske problemer. Derfor
60 IF X<>&H [ e
program-kassette
600 THEN|Om programmene viser seg &
30 ha brukbar kvalitet, vil vi
70 A$=INKEY$| kunne komme med tilbud om
80 IF AS="" a markedsfore og distribuere
THEN 70 |disse giennom vart forhand-
90 END lernett i Norden.




Det er ogsa mulig & benytte Basic for a
utfere et maskinkode-program. Programmet
leser inn maskinkode-programmet fra
DATA-setningene, og lagrer det | hukom-
melsen. Deretter blir programmet utfert med
EXEC-instruksjonen. Husk a trykke ENTER
for & kormme tilbake til Basic. Fer du kjerer
programmet med RUN, ber du lagre det
med CSAVE i tilfelle at DATA-setningene

er skrevet av feil. Hvis det skjer, er det
mulighet for at du mister Basic-programmet
nar maskinkoden utfares.

10 CLEAR 200,20000
20 FOR ADR=&H4E21 TO &H4E32 : REM
FRA 20001 DESIMALT

; Noen tips som kan komme til nytte:

1. Hvis du har problemer med a
"CSAVE" og/eller "CLOAD e
programmer fra kassett; prov felgende:

1) Pase at lydhodene til enhver tid er
rene (rens ofte).

2) Pase at tapen er kjort fram
(plastikken i enden av tapen tar ikke
lyd).

3) Hvis man far YO ERROR og TV-appa-
ratet star veldig naer Dragon, fiytt
disse fra hverandre.

4) Hvis det stadig er problemer, prev a
trekke ut INPUT-ledningen (MIC) ved
overfering (CLOAD) og OUTPUT
(EAR) ved lagring (CSAVE).

5) Fremdeles problemer, juster volumet
enten opp eller ned.

6) Problemer forarsaket av automatisk
opptaksniva, kan bli kurert ved a
bruke falgende kommando:
MOTORON (ENTER)

Sound 120,20: for N =1 to 100:
Next C:SAVE "PROGRAM NAVN"
(ENTER)

2. Vled du at du kan frigjere en del av den
kapasiteten som brukes til heyopple-
selig grafikk? Trenger du ikke grafikk
muligheten i et program kan du faktisk
utnytte hele 31215 bytes. Dette gjores
ved a skrive

POKE 25,6
NEW

Skriver man deretter PRINT MEM far
man ut pa skjermen at man har 31215
bytes til disposisjon. For a komme
tilbake til "normal” tilstand igjen ma
maskinen slas av.

30 : READ BS

40 : POKE ADR VAL("&H"+B$)
50 NEXT ADR

60 EXEC 20001

70 DATA 8E,04,00,4F,A7,80
80 DATA 4C,8C,06,00,26,F8
90 DATA BD,80,06

100 DATA 27,FB,39

110END

DATA-setningene inneholder de samme
verdiene som kolonne 2 | assembler-
programmet over. Du vil derfor kunne utfere
programmet med maksimal fart | maskin-
kode. Prev bade Basic- og maskinkode-
programmet, og sammenlign tidsfororuket.

3. EKSTRA EDIT-KOMMANDOER

Har du noen gang sittet og editert en

lang og komplisert programlinje for sa a

komme naer H eller K kommandoene

0g utslette mye av arbeidet ved et
uhell? Hvis du har opplevd dette vil du
bli glad for & here at om et par ekstra

kommandoer som ikke star pa side 44 i

lzzreboken til Dragon.

A annulerer forseket pa 4 editere linjen
og bringer linjen tilbake til situa-
sjonen fer editering startet. Du befin-
ner deg fremdeles pa editeringsniva.

E har samme effekt som (ENTER); du
forlater editeringsniva, lagrer linjen og
returnerer til vanlig tastaturmiva.

Q har en kombinert effekt av A og E.

Disse kommandoene fungerer pa det
vanlige editeringsnivaet. Hvis du har
trykket H vil du vaere klar for innsetting; for
a returnere herfra ma du taste (SHIFT) (1)
for du kan benytte A eller Q. Hvis du har
trykket K. ma du taste en annen karakter
for & fulifere "kill" kommandoen fer du
eventuelt kan bruke A eller Q for a "gjen-
lagre” linjen.

4. De som har anskaffet kassetten
"DREAM" Editor/Assembler vil kanskje
ha mett problemer med 4 fa
programmet igang. Dette skyldes en feil
som enkell kan rettes pa felgende
mate:

Man leser inn programmet pa vanlig
mate ved hjelp av CLOADM. Nar OK
dukker opp pa skjermen sa taster du
inn: POKE & H7468, 128

Deretter: EXEC og du er igang.




PROGRAM-TIP

TEGNING

Ved a bruke heyre styrespak kan du med detle
programmet tegne figurer og bilder | heyopplaselig
grafikk. Nar det trykkes pa aviyringsknappen vil skjermen
gjeres blank og legningen kan deretter begynne fra det
punki hvor forrige tegning slutiet,

10 PMODE 4,1:SCREEN 1,1:PCLS
20 A=128:B=96
30 C=JOYSTK(0):D=JOYSTK(1)
40 LINE (A B)-(C*4,0"4) PSET
50 A=C"4:.B=D"4
60 E=PEEK(65280).IF E=126

OR E=254 THEN PCLS
70GOTO 230

MONSTER-
PROGRAM

Ved A forandre verdiene av A, B, C og D i delte
programme! kan man & frem mange fiotte menstre pa
skjgrmen.

10 PMODE 41:PCLS 0

20 A=80:B=80:C=50:D=50

30 M=01

40 X=A*SINIM*C):Y=B*COS(M"D)

S0 X=3¥-+100:Y=Y+100

60 LINE(X.Y)=(%1.Y1) PSET X1=X:Y 1=Y
70 M=hNH1

80 IF =0 THEN PCLS 0:l=1:SCREEN 1,1
90 GOTO 40

TASTATUR-
TEST

Med dette lille programmet kan du trene deg opp til & bli
bedre kient med tastaturet pa Dragon. Du biir bedt om &
trykke ned en spesiell tast og maskinen oppgir deretter
hvor lang tid du brukle pé & finne tasten, For mer utfarlig
opplaering og traning i tastaturbruk henviser vi il
programmet "Typing Tutor” som din Dragon-forhandler
kan skatlfe deg.

10 CLS:PRINT@ 138, "TASTATUR-TEST": PRINT: T2 =0
20 PRINT "DETTE PROGRAMMET BER DEG"

25 PRINT "FINNE EN TAST PAA TASTATURET"

30 PRINT "OG TRYKKE DENNE. DERETTER SIER"

35 PRINT "MASKINEN HVOR LANG TID DET TOK.”

40 FOR | =1 TO 2000:NEXT.CLS

50 FOR K= 1 TO 10:C=RND(26}+96:TIMER=0

60 PRINT @ 192, "TRYKK TASTEN",CHRS (C) :PRINT:

SOUND 1001
7015 = INKEYS:IF I13=""THEN 70
80 PRINTIS:PRINT:PRINT
a0 C = C-32:F I1$= CHRS(C) THEN 110
95 PRINT "TREGING!! 5 SEK. STRAFF™
100 TIMER = TIMER+252
110 T=TIMER
120 PRINT "REAKSJONSTID:™INT{T/51*1000)/1000;
"SEKUNDER"
130 FOR =1 TO 2000:NEXT:PRINT: T2=T24T:CLS:

NEXT K
140 PRINT "GJ.SNITT REAKSJONSTID FOR"
150 PRINT “10 RUNDER™; INT(T2/51*100)/1000; "SEK"
160 PRINT "HVA MED EN NY RUNDE? J/N”
170 YS=INKEYS:IF Y3="" THEN 170:PRINT:PRINT
180 T2=0:CLS:FORI=1 TO 1000: NEXT
190 IF YE="J" THEN CLS: GOTO 30
200 END

EN FARGERIK
DRAGON

Som alle vel har Dragon 9 farger. Hva som denmot
kanskje ikke er sa kjenl er al den ogsa kan fremstille
striper | ulike farger relativt enkell. Prov dette programmiat
sa far du se:

10 PMODE 3.1:SCREEN 1,0
20 FOR =1TO 255

30 POKE &HB2)

40 POKE &HB3J, I-1

50 PCLS:CIRCLE (128,96), 75
60 PAINT (128,96)

TONEXTI

«SLOW-
MOTION>
UTLISTING

Har du ofte blitt irtert over at utlistingen av programmer
pd skjermen gar altfor fort?

Vied hjelp av detle programmel kan du selv koniroliene
hastigheten pa utlistingen ved hjelp av hayre styrespak.

10 REM *** VARILIST ***

20 CLEAR 200,31999

30 FOR X=32000 TO 32024:READ Y:POKEX.Y:NEXT
40 DATA 52,86,189,82,190,1,91 48

S0DATA 1,48,31,18,18,18,38,248 53,86

60 DATA 57,38,249,53,86,57

70 POKE 359,126:POKE 360,125:POKE361,0

80 NEW




[GRAFIKK OG

DRAGON
KOMMAN-
DOER & FUNK-
SJONER

Ved 4 skrive inn dette programmet far du Dragon lil &
skrive ul hvilke kornmandoer og funksjoner du kan
benytte under programmeringen.

10 CLS; "DRAGON KOMMANDOER:-"
20 FORI=PEEK(289)*256+PEEK(290) TO PEEK(291)*
256+PEEK(292)=1
30 A=PEEK(I):IF A<< 128 THEN PRINTCHRS(A),:NEXT
ELSE PRINTCHRS{A-128),:NEXT
40 PRINT: PRINT "DRAGON FUNKSJONER:-"
50 FORI=PEEK(294)*256+PEEK(2935) TO PEEK(296)
*256+PEEK(297)-1
60 A=PEEK(I):IF A<<128 THEN PRINTCHRS(A),-NEXT
ELSE PRINTCHRS$(A-128),:NEXT

MULTIPLIKA-
SJONS-TEST

Dette lille programmet gir deg 10 multiplikasjonsopp-
gaver med tall mellom 1 og 12. Du far ca. 4 sekunder pa
4 svare; med andre ord ypperig trening | hoderegning.

10 REM MULTIPLIKASJON

20 REM EMO 83

30 CLS:Q=0:R=0

40 PRINT@40,"MULTIPLISER"

50 PRINT@392, "AV™:PRINT@173, "MED"
60 FOR =0 TO 10:PRINT@328 R

70 PRINT@456,Q:IF k=10 THEN STOP
80 X=RND(12):Y=RND{12) . TIMER=0
90 PRINT@108 X:PRINT@236,Y.2%=""
100 XS=INKEY$:. Z$=25+X5

110 PRINT@432 Z5

120 IF VAL(Z8)=X"Y THEN 130

130 IF TIMER <200 THEN 100

140 Q=Q+1:NEXTI

150 Q=0+1:R=R+1:NEXTI

Du kan enkelt endre programmet til & omiaite vanskeli-
gere oppgaver eller ogsa teste deg i andre regnearter. 4
sekundsgrensen kan endres ved a endre "2007 | linje 130
Tallstarrelsen endres ved a bytte ut "12" 1 inje 80. Antallet
npp-%amr kan endres ved a skifie ut "10-allet” | inje 60
og (0.

For & fa andre regneaner endres multiphikasjonsfunk-
sjonen i linje 120, Hvis detle gjeres ber ogsa en del ord
andre steder | programmiel endres.

LYD MED
BASIC.

Dragon er utstyrt med en av de Basic-
versjonene som har best mulighet for a
tegne bilder og spille musikk.

Prav dette programmet, som spiller en C-
dur skala:

100 PLAY "CDEFGAB;0+;C"

Prev ogsa programmet under. Det lar deg
spille pa Dragon ved a trykke pa tastene
med notenavn,altsa CDEFG AH.Ved a
trykke pa opp-pil ekes tonehayden med
en oktav. Ned-pil senker tonehayden. Hvis
du praver & oke eller senke tonehayden
utover det Dragon klarer, sa vil

programmet stoppe. Klarer du a hindre
' det i & bryte av?

10CLS 3
20 PLAY"LS8"
30 T$=INKEY$
40 IF T$="" THEN 30 |
50 IF T$="""THEN PLAY "0+ 1
‘REM OPP-PIL |
60 IF ASC(T$)=10 THEN PLAY "0-"
‘REM NED-PIL
70 IFT$<"A" OR T$>"H" THEN 30
" 80 IF T$="B" THEN 30

gﬂ IF T$_ﬂHn THEN T$="B"
100 PLAY'TS"
' 110 GOTO30

Bli med i var Dragon-

konKkurranse

Kan du ved hjelp av grafikk fa tegnet
Dragons emblem (= merke) pa
skjermen? Lag et BASIC-program
som gjer dette, send inn resultatet til
oss og vaer med i konkurransen om
flere nye programmer til Dragon.

NB! Vi ma ha programmene innsendt
| form av kassetter, og fristen for
konkurransen er 1. februar 1984,
Beste forslag belennes med 3
programmkassetter, og vi deler
ut 2 premier til de naarmeste
konkurrentene.




Aur s aller 1uegsis.

Hei!

|dag kommer farste nummer av
"Dragon-nytt” og her vil du finne en
side som er tilpasset dere som er
aller yngst. Jeg vil komme tilbake i
hvert nummer med enkle og
morsomme programmer. Idag skal vi
forst se litt pa skoleveien din. Kan du
gjette hvor langt du gar til og fra
skolen i lepet av et ar? Sper en av de
voksne hvor lang skolevei du har |
antall kilometer, og la Dragonen finne
ut hvor lang skolevei du har i lepet av
aret.

Bruk dette programmet:

10 CLS

20 PRINT "HVOR LANGT ER DET TIL
SKOLEN DIN? (I KM.)”

30INPUT A: A= A"5"36

40 PRINT "HVOR MANGE KILOMETER
TROR DU AT DU TILBAKE-
LEGGER PR. AAR? GJETT!"

50 INPUT B

60 PRINT "DU TILBAKELEGGER
OMTRENT” ;A; "KILOMETER
| AARET PAA VEI TIL OG
FRA SKOLEN.”

70C=A*4.80

80 PRINT "HVIS DU REISER MED BIL
KOSTER DET FAMILIEN DIN
OMTRENT” ;C; "KRONER |
AARET. TA BEINA FATT!

90 END

Vi skal na se litt pa bruken av farger
pa Dragonen og samtidig kanskje
leere litt geografi. Dette programmet
tegner et flagg pa skjermen. Vet du
hvilket flagg det er? Prov sa far du
se?

10 CLS 5
20 FOR X=0TO 19
30 FOR Y=0 TO 31
40 SET (X, Y, 3)

50 NEXT Y

60 NEXT X

70 FOR X=42 TO 63
80 FOR Y=0 TO 31
90 SET (X, Y, 4)

100 NEXT Y

110 NEXT X

120 GOTO 120

Du kjenner igjen flagget tenker jeg.
Prov a kjore programmet en gang til.
Se na neye pa hvordan det tegnes
og i hvilken rekkefelge fargene
kommer. Kan du etter & ha sett pa
dette og pa programmet en stund
klare & lage flagget til nabolandet til
det forste? Du behover bare endre
en programlinje.

Prov deg sé frem om du kan klare a
lage det norske flagget. Se spesielt
bruken av SET-kommandoen (s.82 i
leereboka).

Tilslutt et fargerikt lite program som
ogsa benytter SET-kommandoen:

Kaleidoskop

10CLS O

20 X=RND(31)

30 Y=RND(15)

40 C=RND(8)

50 SET (31+X, 15tY, C)
60 SET (31+X, 15-Y,C)
70 SET (31-X, 15+Y, C)
80 SET (31-X, 15-Y,C)
90 GOTO 20

Takk for na! Jeg er tilbake neste
nummer.

Hilsen Pal



DRAGON

PROGRAM FOR SPILL OG
UNDERHOLDNING

Program pa lydkassetter

A0500

SPECIAL SELECTIONMN 1 Kr. 108,00
Fire mindre spill skrevetiBASIC, kan listes o brukes
som utgangspunkt for egne progrmmer.

AL0501

SPECIAL SELECTION 2 108,00
Inneholder fire med'hl.:..muh;ﬂml’ulé]age
enadarabases. h.nl:nruh.-shll’:h.ilmadm-

selister og sorere disse etter navn o adresse. Evannet

ptTm ger det mulig 4 skrive musikk pi skjermen —=PLANET INVASION

r_lp v moter.

Kr. 108,00
sregme-films,

GR.HI"I'IIE ANIMATOR
Med derre programmet kan du lage

Forst t:p'n:fdu opp 14 bilder ved hjelp av en
spak. Dieretter umlrﬁu filmen av i ans ”iI:IEL
ADSLE

TDRAGON MOUNTAIN K 108,00
u.h.dm enn IJ:lll med tekst. Overvinn skagtens
viktere mens du leter deg fam giennom fellet.
MN.0s511

DRAGON SELECTION 4 Kr. 108,00
En samlekassery mad e underholdmingsspill for
barm. De tre programmene er Password, Lucky Dip og
Composer.
AL502
QUEST
Et sodventuren-pype spill. DEAGON vegner opp et
wkarte pd skjermen, og du gir kommandoer med ond
eller seeninger. D fir ogsd bl hing og advarsler )
form aw ekst.
AL Kor 140,00

~ MADNESS ANDTHEMINOTOR
Et spill av wadventurer-typen. Du gir DRAGON
ordrer | form av rekst, op maskinen svarer deg med
rekst. Méler er & finne skatten som e ggemr | Kong
Minos labyrine

A0S0
TOMPLTAVOICE Kr. 140,00
Dietre programmet kan 3 din Dragon til § snakke -

uten noe dyrt eksrrauesoyr, Du kan selv definere ond
o setringer, Lyden kommer ut fra femsynets have-

taler

A0S07 Kr. 140,00
EXAMPLES FROM THE MANUAL
Kassetten inneholder 10 program-cksempler fra den
engelske BASIC-manualen.
ALS08
CALIXTO ISLAND Kor 140,00
wAdvenmurespill som bruker tekss.
AODS00

= BLACK SANCTUM Kor. 140,00

Er uadventures-spill som bruker tekse. Dette er et for-

holdsvis vanskelig spill, der du skal overvinne krel- | DONKEY KING

reme il svarr magi,
A5 14

Hunpﬁ

dette spillet

ADS1H

EL DIABLERO Kr. 140,00

ET wadventuresspill basert pd bruk av rekst. Du
n:rupprtnmitn og vetat du md finne oEl diab-

|m1m mien vt ﬂcl:c h\unl'.ih. ."-«!q.;:r krevende !Flill.

B.O301

DEFENSE Kr. 140,00
Oppdraget er § forsvare seks uzposter mor rakerer
som kommer ovenfra, Du bruker styrespaken til 4
stille inn sikret, op med knappen sender du et prosjek-
til. Dente deroneres foran rakettene, of hindrer dem |

4 nd ned ol bakken

Kor. 140,00
om en stadig forandrende ]ulsg’rin'r til dhu

Styrespaker er nesdvendig for § bruke

~KATERPILLAR ATTACK

Kr 140,00

B.0509
~INVADERS REVENGE

B.0s02

Spilles som krever rask reaksjon. Om du ikke skal bli
sprist upp av en katerpillar som beveger seg nedover
maot degy. Prov & overliste soppene som hj lﬁz
pillaren, og kiemp mor farlige n:dctrrknpp:'r ng Vam”-
prrmaall. Alr du trenger er en styrespak og raske
pelser,

AN Kr. 140,00
r
1 detre spillet konmollerer du et jagerfly som flyr hon-
sontalt over skiermen. Maler er & skyte inntrengere
som forseker & £ tak | calosin-kryseallene dine, Til
hielp har du en langrrekkende scanner op smarte
bomber. For 6 spille rrenger du seyrespaker.
B.0504
SPACEWAR Kr. 140,00
Du kontrollerer det eneste genvaerende romskiper,
og md komme forbi fendtlige jagere og forsvaret il

den dode sgemen for § vinne, Men s opp for det
svarte huller - eyngdekrafren kan trekke imin dir.
[Den dode stiernen har et forsvarsskjold et svakt

punkt, Dessuten kan l|.|.1-'|.'n|:',g1:. muen hoebate somuni
ner blise romskipet dist i smdbiter. Dha ma ha styre-
spaker for & konmollere romskipet.

B.0506

FLIPTER Kr. 140,00
Drerre bremspiller er opsd kjent under navnet smeversis
eller wcabellow, Dt krever en I-:Iar hjermne og evne il 4
tenke flere rekk framover i spiller. Spillet benytmer
fargegrafikk og har fire vans ctsgrader, Dt kan
vaere med en eller ro spillere, :Ilﬂ,Dﬂpm kan ol

o mied gpille mot sep selv,

B.l.'llﬂ?

T PROGRAM PACK 3 Ko, 140,00
Denne kassetten inneholder ni enklere program, som
tilsammen gir full valura for pengene.

L ITIMETIE €1

Ba 1 For to spillere og styrespaker.
Biorytmer Wiser biosvtmene dine forhvilken
kiack 1 1:1# = pak

Blackjac l-spill tor sryrespaker.

Bombardemsent SLr:I'LI::lln-rtr amtilleniskoyring, for
spillere.

Business [etter ar deg lage og skrive ur formet-
mngEhney,

Frenzy To spillere fager rundt skjermen

ETIee ru:|-|:|1ﬁ‘-1 _
uest for Leonose Finn den bortforte Leonore { en

labyring av en by,

Llusckrhink Et rasks mak?

Robot bomber  To spil rulu:r 5r',.'n:iq:la|u:f
den ene bomber, den andre
fosrsvaner,

B.O5S08

K. 140,00

Her er det tennevis med moro for hele familien. Du er
helten som forsaker 4 redde den bordame jenta fra
jungelens konge. D m lope over ramper,
sriger, hoppe for 3 unngl tenner o lope fra ilddkuler.
Dette er er meget underholdende spill, med fire for-
skjellipe dhjermer o muli for nw:l;r. De o besre
resultatene blir vist etrer hvert spill. Hvor hayt kom-
mer ! T,:ln:ml:rl'- Kmﬂ kan !.r.lllln aven eller !Dip‘il!tft
med styrespaker.

Kr. 140,00
En ny vt pd e gammelt rema. D er den siste aspace
inwvaders, og ma skyte ned dhipene fra jorda og unngd
shuddene fra laserkanonen, i« Sl

Lrer Berynies jopposnusgsgrankk i hmﬂ et

har fem haseigheter. En pausetast gior ar du kan bryte
v spillet for & ra relefonen eller gere andre ting.

[er kan brukes styrespaker for & spille.

MTE Opg

B.O510

Kr. 140,00 -..mmﬂus

Kr. 140,00
Bever deg jgenmam Jﬂidﬁ_h!ﬂhmbﬂf for & ode-
legee fantomene som holder tl der. Berorng med
dem er lnvsfarlig, 83 du mi benyree laseristolen din
for & overleve. Men forst mi du finne dem, nl hjdp
har du en fantom-detektor som saer hvor langt unna
de er, Under spillet ser du et medimenspanalc balde av
labyrinter. Den forandrer seg for hver gang.

B.0512

RACER BALL Kr. 140,00
Racer ball er et labyring-spill av spacmans-typen for
en spiller. Hensikten nwjl illet er i bevepe en ball
giennom  |abyrinten og ﬂl:ﬂ prikker og andre fng.
En md bruke en styrespak il decte spiller.

M.30522
POSEIDON ADVENTURE Kr. 140,00

Et spill av cadventures-typen. Handlingen foreglr
ombord | cruise skipet 35 Poseidon. Er undersjoisk
jordskiely har forfrsaker en tidevannsbelge som ferer
til at skipet kantrer, Videre ma du kamme ut av skipet
mied liveti behold, Spillet har tre vanskelighessgrader.

M.30523

FINAL COUNTTM WM Kor, 148,00
Et spill av sandventures-typen, Duglr Dragonen ondre
i [l:u'm AV I:::l:l.t. o m:d-:mr.'n SYATET l;].¢ mn'.] lcln'..nL E1'|
pal peneral har starter ncdtl:{lrrwm for urskwdning av
en atomrakett som vil utlese den rrfdr: verdenskrig.

[ skeal forseke A forhindre deme. Spiller har rre van-
skelighetsgrader.

M.30524

M.H.NSIE'"Q OF DOME Kr. 140,00

Et ordspill av sadventures-typen, hvor du skal redde
den gkjonne prinsessen fra den grusomme greve,

M.30526

STALAG / ENO

Detre er et spill av sadventunes-typen,
STALAG

Dut ex fange i en rysk fangeleiri 1944, Leiren skal snart
bli bombet av de allierre og alle | leiren har fivkees. Du
sely har blitt glemt § det varme sommet. Dette o e
rorm hvor fangene blir oppbevart den forste uken av
{H ﬂﬂﬂtﬂu med provve i komme atavleiren ferden

ir bomber.

K. 140,00

EMCY
Her leter du etrer < s din avdode ante har
etterlatt, Men du md bevise at du forgenes formuen.

Pengene er giemt et t][-l:f annet sted | dagligstuen.
HYOR?

M.30527
STORM ARROWS Kr. 140,00
SrllHH starter mied § vise et omrdde hvor det er B fent-
romskip. Du styrer sb dint romskip og prever
I!,If:"l re de fientlige romskip med din laser-
oeng (Ar man hver gang et fientlig romskip
nlln'rclmlm Antall ganger laseren kan avfyres er
begrenser. Men giennom spillets gang har man av og
til anledning il § tlfore ny keaft nl laseren. Spillet kre-
ver en styrespak,

MoIOS52E

CIRCUS ADVENTURE Kor. 140,00
Er spill av sadvenmres-typen. Handlingen foreglr pd
et sirkus, Miler med T erdnl mrbua pd

faerrest mudig forsak. bpul]ﬂ-r:r I, 0 passer best
for barm,

MOS0

SCHOOL MAZE Kr. 140,00

E spill for weldres barn. Handlingen I'mtpﬁnm sk
lebygning. En datakassetr har forsvunnet fra dota-
mmaskin-rommet. Din oppimave er & lete deg jgennim
skolebygningen for § finne den forsvunne damkasser-
T



K.30114

!Jn_‘r'l'.l'llll.l..'l'ﬂlﬂﬂ HUNdﬂ " L;hﬂn IIJH.IIEI}
interggor angripeme i dette maske labynine-spalier
»::m har Here skjermbilder.

h.0552

SHARK TREASURE Kr. 198,00
Dhu har oppdages det sunkne skipet «Santa Manan,
Bykrene sier at skiper har tusener av gullbarrer

ombord. Den encste hindnngen mellom deg og en
forrmue i gull er de mange haiese. Til & forsvare deg

mot haiene har du tre gramater som holder haiene
midlertickig pd svstand. Spillet krever soyrespaker.
K. 305355

SHUTLE ZAP Kr. 195,00
Ta =3 mange satelitter wom i kam foe i lander il

jondhasen « dene cadventures-spillet med grafikk og
tale.

B.0o513

COMPOSER Kr. 250,00
Med detre programimet kan du skrive inn melodier og
spille demav Aestemt. Melodiene kan leggesinnidine
eime programmer. Det folger med flere mclodicksem-
pler

Program pa
program-moduler

A0

BERSERK Kr. 204,00
Et utfordrende skyrespill for en eller vo spillere. Bre
ver bruk av styrespaker.

ALDT01

METEORIDS _ Kor 204,00
Stvr rommskipet ditt gennorm deciarige ascemoide-bel-
et Spiller krever konsentrasjon oy rask reaksjon
Kan spilles red og uten soyrespaker.

AL102

COSMIC INVADERS Ko 264,00
[rette er Dirgons versjon av det kjenoe spillet aspace
invaderss, Dot har 15 vanskelighetsgrader, og kan
spilles av en eller vo spillere, med eller uren ssyrespa-
lu_'r.

A0Ti

CAVE HUNTER Kr. 294,00
G gennom labyrinten pd joke etrer gull. Men vaer
mr:.:i:q.; Merkelige skapninger erpa jake etter deg. [
rretiger styrespaker for & spille.

ALTDE

STARSHIP CHAMELON Kor. 294,00

Beskyer planeren maot angrep fra fentlige LFOer Sty
respaker or nodvendige.

AD1O7

ASTROBLAST K. 204,00
[ detre ramespillet skal du skyte ned fremmede rom-
skip far de kiarer & angnpe deg. Spillet krever seyre-
spaker.

AD111

RAIL RUNNER Kor. 294,00
Spillet ghr ot pd & krysse en rekke jerbanespor, |.‘|__-:'I' det
kyorer rog og hinddressiner 1 begge retninger. Spiller
har mre vanskelighe £r.

AD103

GHOST ATTACK Kor. 203,00

Labyrine-spill foe en eller to spillere. Klarer du § spase
kirsehaerene, eller Blir det uhyrene som spiser deg!
Dt er madvendiz med seyrespaker for 4 gpille

i

DOODLE BLG Ko 294,00
Doodle Bug er et labyrmit-spall for en eller ro spillere.
Hensikten med spillet er & bevepe «Ladybuge gen-
st |abyrinten, mens den sluker prkker og andre
tingg. Hele riden mil srhe Ladybuge passe seg for den
ddelipe fienden, sEnemy Bugw og hodeskaller. En
mid bruke soyrespaker ol deoe spillet.

A0108

CHESS [SJAKK Kr. 450,00
Avansert sjakk-spll med 9 vanskdighetsgrader,
mulighet for oppstilling av marr-oppgaver. Program-
met ser oppeil 11 halv-treki framaver.

PROGRAM FOR
NYTTE OG OPPLZARING

Program
pa lydkassetter

AL0504

PERSONAL FINANCE Kr. 140,00
Kassetten inneholder tne program for familichnk
Dher er et budsierr-program, og et progrm for hus-

haoldnings-regnskap. Diet siste programmet ggor det
mubig & lage odressalister

ADSLT

TYPING TUTOR Kr, 140,00

Programmet hjelper deg med 4 ove opp hurtghet o
mu,'ul;l;ighl,-l ndr duw skrver inn reken

ADFLS . Kr. 140,00
DEMONSTRASIONS-KASSETT

Wiser rti:nﬁk_a o2 bruksomriider for Dragon 32,
Med kst ph RORSK.

MOS0

TIMSCRITT

r.
Programmer er Laget for 8 gore dee lerr 3 bruke mask-
nen for & skrive kontinuerlip tekse. Formatenng og
editering av tekeaten erenkelt Skrver md vaere tlkob-
ber Diragonen,

L0516

DREAM Kr. 180,00
Dietre er en editor og assembler for Diragon. Med
denne kassetten kan du urmyee muligherene som den
pvamserte mikroproscssonen rltt}ramnmr v Deter
milig 4 kembinere assembles-program og BASIC-
program for 4 £3 ssnigheten ph Basic-program-
rnl.-nr.]"'mg'mmn:mnhﬂ.l = sarmmen med Diream-
bug-programmet. Det er et sdebuggers-program som
beuckes fior i lete feilsoking i programmene. Det folger
med bruksanvisning for programmet, men dette or
impen laerebok i .Im1|'||.-ur|,1n!ﬂn|lnh!-|:ﬂ.l‘lﬂ.

L0517

MNUMBER GULPER Kr. 180,00
Programmet er laget for & yovikle barns mllforsedelse ?
1 en morsom o enkel madte. Stvrespak kan brukes.

L.30520

PIXEL EDITOR Ko 180,00

Skaper o redigerer grafikk enkel s og greit. De grafiske

hildene som man skaper med programmet kan |

E&Lamungk:n senere bli bruke | Basic- eller maskin:
odeprogram

L3052

HIDE AND SEEK K. 180,00

Et spill sear hijel chigs ki i buske bﬂdlr.'l_'lgﬂﬂ mye

P wl.osttone. Spillet har Here varskelighersgrader, og

passer best for bam.

Boioddd

LIGHT PEN (LYSPENTN) Ko 192,00
Med en lyspenn kan du peke pd skgermen og la dara-
maskimen fnne ut hvor du peker. En lyspenn gor det
enklere i kommuniscre med darmmaskinen feks. i
opplerng o | spill. Lyspennen plugges rett inn i sty-
respak-kemtnkeen o erklarnl bruk. Demonstmsjons-
kassett med 3 program falger med,

B.OS00

FORTH Bor. 290,080

Programspraket FORTH er et hoynivh-sprik, mener
berydelig mskere enn BASIC, DRAGON FORTH
chr en urvidelse av standard FigFORTH, og gmr deg
bla. pode muligheter for bevepdig grafikde Dha har dies-
suten mulighet for programmening i assemblerspriik
fra FORTH. Desuten kan du benyrre nesten olle
BASIC-instruksjonene. Engelsk manual pd 58 sider
for DRACON FORTH 1 mied. Denne tar spe-
sielt for sep utvidelsene fra FigsFORTH.

BOSIHI

TELE TUTOR 1 Kr. 290,00
Detre er en pakke med Aere opplacn T
soam er ot dokumentert, To programe T Og
dokurmentasionen leveres 1 en solid fngperm. Der

forste av programmence er en stavetest, Ordene leses
inn pd kassetten, of staves pd mastaturet. Dee falger
mied et cksempel pd bruk. Detinneholder 20 engelske
ord, Det neste programmer er laget for § eve opp
forstinelse av ord o deres berydning. Dieretter Lagres
definisjonene for senere bruk. Der er mulig & teste
tsdsforbruker. Den neste kasserten inneholder ovelse
i regneferdigheter. Der forste av disse muligger
ovelse 1+ addujon, suberaksjon, multiplikasjon og
divigon. Veer oppmerksom pi at for division brukes
wengelsks oppsert av regnestykket. Innnl seks elever
kan bruke programemier samtidig, Programmet bruker

vene mer interessante, og har

grafikk for § gore o

fi mn:.]:.:liuﬁ:qn er. Med der siste av programe
mene kan en ove opp evnen bl hoderegning. Det kan
delra opp il fem elever, op det er fern vanshelighets-
gracher. Tidsforbruket blir mdl

B.0505 Kr. 590,00
TELEWRITER (TEKSBEHANDLING)
Telewnirer er et reksthehandlingsprogram som gir deg
muligher il § skrive inn brev, mpporter, amikles, for-
vellinger osv., D kan i teksten skrevet ut pd en skei-
ver og kan raske f rerrer eventuedle fel. Teksten shn-
vies inn pd skjermoen med 51 tegn pr linge og 24 linger
ph skpermen. Bade store og smil bokstaver vises pi
ermen. Du fir nur;t: bokstaver ur pd skriver.

Edidiroren er lert & bruke, du beveger markoren mundr
ﬁ slnl;'u:nnm med piltastene 1 onsker Mmﬂm'ug hasrig-
t. Du kan ugsdq)u nl begynnelsen eller slutten

b reksten eller linje Telewriter foretar automatisk
linjeskift ndr det er nadvendig, uten & dele opp ond,
Dt er mulig & soke etter en besteme rekst eller ord,
sletre dier eller byoie det ut mied en annen wekse, Dies-
suten kan du kopiere, flyree og slette Blokker av rek-
sten. Telewniter gir deg en rabularorease, opplyser
hvormye plass du har igen {lageret og gir beskjed nér
det er fullr.

Mar du sknver ut peksten kan du bestemme bla ven-
stre, hivyre, ovre og nedre marng for hver side, op ogsh
linjeavstand og anall linjer pr. side. DHsse parame-
trene kan endres | eksten, O du ansker det, kan du

£ nummererte sider og senmrere linjer mellom mar-

£

]E-Imn lagres pd kasserr, o programmes klarer selv §
finme ut hvor pd kasseeten des seamer, o Venfynekom-
mandoen undersoker om teksten er lagrer uren feil.
[ru kam lagre hele eller deler av teksten, og ogsd lese
prurn mer bkt | enllepse il den du behandler. Telewnter
mor deg ogsi istand il § skrive of redigere Basic-pro-
gram ved hjelp av et omformingsprogram som er
inkludert

Program pa
program-moduler

B.zo01

EDIT+ Ko 490,00
Omformer skjermen nl 51 x 24 tegn nir du program-
merer 1 Basic, Dessuren B du norske bokstaver pl
skjermen. Du kan velge mellom seks nasjonale tegm-
sett, Adle kan om enskelig omdefineres eil andre
symiboler. Tastaruret fir auromarisk repetisjon ndren
tast holdes nede, og gir mulighet for rsk inntasting
etter wiouchi-metoden uten af en mister Bolsmaver.
Tekst kan enkelt blandes med grafikk, og en kan defi-
nere sspritess, Du fir ogsd en offekeiv skjerm-sditor,
der du
retter feil.

dep i programimet med piltastene og

y 4

DRAGON
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