
cura di Tommaso Pantuso

10 PEM --------------------------------
:20 PEt1 DF.:A~,J
22 PEt'1 DI
3(1 REt" t'1JCHELEf'10RUH
40 RH1 t·lOt·CA n'lI >50 REM---------------------------------
bU IFPEEK(44)<>32THEN5000
130 FORI=673T0766:READC:POKEI,C:NEXT
135 FOF:I= 15:::72TO1615:;:F:EFIDA:F'CWEI,A :11E:":T;POf·:E56.'62 POKE52.'62
1400 DATAI69,12.141.0.144.169,14B,141,2,144,169,:3, 141,3,144,169
1500 DATA252.141~51144,169!30!141J 15.144,162!01138J157J0J30J232.224
1600 DATA220,20B,247,169,16,162,14,160,0.14~,1,0 169·0.141.0.0.145
1700 DATA0}136.208J251}238}lJOJ~02J48J6J208J243J160}0J208.239.96
1800 DATA165J164J164,165·32J145.211J32}226,218 3~ 15J220J169'~Jlb0
1900 DATA61/32,145,~11,165,97,32,18~219~~6
2500 DATA32,229}2}32,97/226,32,15~220,lo4!163,169/D/32~ 145/211!165~97
2600 DATA32!43,218,32~15~220~169~0~164/166~32,145~211}32~106,216}32
2700 DATA226,218}32~226,218,32}15}220}169,0}160, 135}32} 145,211,165}3'!
2800 DATA32}18}219,32,73}216}165}182}240,?,169,255,133,150,76,~0!63
2900 DATA32,l?0}209,165,101~133,189,32,229,2,32,lu4}22b}32}lS}220
3000 DATA169,0f164.163,32}145}211,165,97,32,43,218,162,6,181 96.1~9.~80
3100 DATA202,208,249.169,0 164.167.32,145,211!3~!15!~2~}16~,b.181}iJÙ
3200 DATA149..96 ..202 ..::.::~3::;.:~49!:.::~!83 ..216 ..32 ..73 ..216
3300 DATA32,170,209,165,101,133,1~0,56,201,176,144,7
3400 DATA169,255 ..133 ..150,76 ..20 ..63, 165 ..189 ..56,201 ..160, 144 ..7JI69 ..255
3500 DATA133 ..150..76 ..20,63 ..165,147~240}3~7G}31}63! 169}lG ..133~1, 169,150
3600 DATAl~3~169 ..169!0!133}168 ..133,0!216~ 165}19~~41 ..15~133.0 ..165,190
3700 DATA41,240,133.14S,74.74,24,101,14B, 133,149,165.1B~,74.74.74,24
:3:?-00 DATA101 .. 149., 133 ..149.1 133 .. 16::: .. 169.- ~j..1::::;:.-14:::. 165, ì49.162 ..4 .. lO ..~::3 i 4::.
3900 DATA202~208 ..250 ..24 ..101..0,133!u ..165..148J101 ..1..133..1..1b5,189,41"
4000 DATAI33.14B,169,7,56,229,14B,170,169,1,202.4B,3.10,16,250,133 140
4100 DATA162~0}161}0 ..5 ..148..129/0 ..165.2 ..129..168,198 ..163,240 ..3 ..76..0!62
4200 DATA96 .Etm
5000 F·F;rrn"~l~UnC;ITAF.:EF'OKE642,~:2 .::'r":: 64:::24E",
5~)1O F'PUH" F:ILEC;C;EF.:EIL F'F.:CiCiF:Ht·li'lli"f:.tlD Listato 1

Questo mese la rubrica del sofilVare per il
Vie è molto ricca: contiene ben quattro pro-
grammi.

li primo permette di tracciare linee e quin-
di sarà molto gradito a chi ama la grafica. li
secondo è un 'utility con cui sipuò recuperare
il programma dalla memoria dopo un NelV e
dopo un Reset, utile quindi per evitare delle
perdite di dati se si blocca il sistema per una
qualunque causa. Con illerzo giocheremo a
scopa e con il quarto potremo avere subito i
pronostici per il totocalcio.

IDraw
di Michele M orini - Monza (M I)

Il programma è scritto interamente in
linguaggio macchina e realizza, come è fa-
cile capire dal titolo, la funzione Draw,
cioè il tracciamento di linee sullo schermo
in alta risoluzione. Opera su una pagina
grafica di 160 x 176 pixel il cui inizio è
posto alla locazione 4096. I più smaliziati
avranno notato che questo è abbastanza
insolito dato che generalmente si lascia la
memoria video a partire dalla locazione
4096 e si pone la Ram per l'HGR (alta
risoluzione grafica) con inizio a 5120. Tut-
tavia, nel modo da me utilizzato che sposta
la Ram video a 7680 si riesce a risparmiare
l K sempre utile per un eventuale program-
ma Basic e sul Vic non è poco.

La routine è stata concepita per essere
utilizzata unitamente all'espansione da 8K
essendo posta a partire dalla locazione
15872 in su per circa 300 byte successivi.
Chi fosse in possesso dell'espansione da
16K e volesse rilocare la routine deve porre
attenzione all'aggiornamento dei vari JMP
presenti.

Ciò posto, vediamo come viene cambia-
to il normale modus operandi del Vico

Innanzitutto si deve spostare, come già
detto, la base del video: per ottenere ciò si
agisce sulle locazioni (decimali) 648, 36866
e 36869 della Ram. Nella 648 è contenuto il
puntatore a tale base che per noi sarà quin-
di 7680/256 =30. Per le altre il discorso è
un po' complicato in quanto contengono
anche le informazioni relative al video. Co-
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munque ce la caveremo, in definitiva, con
POKE 36866.150: POKE 36869,240: POKE

648,30.
Così facendo, oltre alla Video Ram spo-

stiamo anche la Ram del colore che sarà
posta a 38400.

Come ultima cosa non rimane altro che

Draw

1[1(1 F'OKE56, 62 : F'OKE52 , 62
140 POKEI66,100:POKEI67,80:
150 F'OKE2.1'
155 POKEI47,0·~)KE150,0
16(1 F'OKEI65.(;:POKEI64. O:
170 L=100:
180 ~;'r'~:;673:
190 F'OKE36879.11O:
195 F'OKE163.'L:
197 TE=9(1:
2(10 POKEI64,INT(TE/256):
210 POKEI65.TEAND255:
220 ::;Ir'::;15:372 :
25(1 130T0250

fare posto alla routine vera e propria, cioè
spostare i puntatori in modo che il sistema
non veda più gli ultimi 512 byte di memo-
ria; ciò si ottiene con POKE 56,32: POKE
52,62.

Adesso potremo finalmente caricare la
routine in LM ricordandoci che, se usata in

PEM PUNTO DI PAPTENZA SCHEPMO
REM COLORE BIANCO
REM INIZIALIZZA FLAG
F.:Et'1TETA=O
REM LUNGHEZZA SEGMENTO
REt'lCLEAF: LA F'AGH1A GRAFICA
P Et'1 '::FOHDO
PEM POSIZIONA LUNGHEZZA
F.:Et-1A~jGOLO
REt'lTETA F'ARTE ALTA
PEM TETA PARTE BASSA
REM TPACCIA SEGMENTO

Listato 2
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----------- .....software
un programma Basic, questo dovrà essere
caricato 'dopo' la Ram video. Per spostare
i puntatori di inizio Basic si può procedere
in due modi: il primo consiste nel digitare
in modo diretto POKE 44,32 e POKE
256*32,0; il secondo, forse un po' più raffi-
nato, consiste nel dare i comandi POKE
642,32: SYS 64824 richiamando la routine
che legge i punta tori di memoria del Vico
Per chi fosse interessato, la routine di Reset
vera e propria si avvia con SYS 64802.

II programma
L',!lgoritmo usato è molto semplice. I

pixel che vengono accesi sono calcolati me-
diante l'equazione parametrica della retta:

x = XO + l'cos(th)
Y = YO + l'cos(th)

dove x e y rappresentano le coordinate del
punto da plottare, XO ed YO quelle del
punto di partenza, t è un parametro che ha
come valore iniziale la lunghezza della ret-
ta (in pixel) e viene successivamente decre-
mentato fino al completamento del seg-
mento, th rappresenta l'angolo formato
dalla retta rispetto all'asse X.

100 POKE56,62:POKE52162
14') POKEI66, 106:POKE167,~:8
15') POKE2 ..1
155 PCW:E147, o: F·OKE150.' 0
160 POKE165,0:POKE164 ..0
170 L:::50
180 ::S::;67:3
190 POfT36879.' 110: FOF:TE=0T036(1STEP 1(1
200 POKE163, L : POKE164 ..HJH TE/256)
210 POVE165 ..TEAt'W255
220 SYS15872
2:0:0 tlEi<T
25(1 G(IT025~j

Listato 3

Già si può intuire quali saranno i para-
metri da passare al linguaggio macchina:

I) la lunghezza del segmento, L
2) l'angolo teta, th
3) le coordinate del punto di partenza (in

coordinate schermo).
Tutti questi parametri devono essere

calcolati a parte, tipicamente in un pro-
gramma Basic, e poi passati con delle PO-
KE in locazioni appropria te nella routine
in LM. Chiaramente tutte le grandezze
elencate dovranno essere positive e intere.
La parte più impegnativa del progetto è
stato sicuramente il calcolo del seno e del
coseno di teta, problema che è stato risolto
sfruttando le routine del Basic della mac-

china, cosa che ha alleggerito non poco il
lavoro. Tuttavia queste routine richiedono
l'angolo in radianti e il risultato, essendo
un numero dotato di segno e minore di I,
non poteva essere certo manipolato come
intero, quindi anche per i calcoli successivi
si sono adoperate le suddette routine.

Per occupare meno memoria e guada-
gnare qualcosa in velocità, tutte le locazio-
ni usate dal LM sono state poste in pagina
zero rubandole tra quelle inutilizzate dal
Basic.

Vediamo ora come sono disposti i para-
metri usati. L'angolo teta, poiché può esse-
re maggiore di 255, andrà spezzato in parte
alta e parte bassa che andranno poste ri-
spettivamente nelle locazioni 164 e 165 con

POKE 164,INT(TH/256)
POKE 165 TH ANO 255

Per l'ascissa e l'ordinata del punto di
partenza sono state usate rispettivamente
le locazioni 166 e 167. Infine la lunghezza
del segmento sarà così calcolata: se XO ed
YO sono le coordinate del punto di parten-
za e X 1 ed Y I quelle del punto di arrivo
avremo:

L= INT(SQR(X1-XO)'2 + (Y1-YO)'2)
Il valore cosÌ trovato andrà 'pokato' nel-

la locazione 163. A questo punto bisogna
inizializzare la pagina grafica, pulire la me-
moria usata per l'alta risoluzione chiaman-
do la routine che parte dalla locazione 673
dopodiché, con il comando SYS 15872,
vedremo comparire la nostra retta sul vi-
deo.

Il programma consente ancora di sele-
zionare il colore desiderato per la retta
inserendo il codice relativo (0-7) nella loca-
zione 2. La routine provvede inoltre a non
visualizzare punti le cui coordinate escono
dal video al fine di non sporcare il pro-
gramma Basic; quando questo dovesse
succedere viene alzato un flag posto alla
locazione 150 dove troveremo il valore
255. È usato anche un altro flag, la locazio-
ne 147, che impedisce l'accensione dei pixel
(pur non arrestando i calcoli) se assume un
valore diverso da zero.

La grafica opera su 160 x 176 pixel, le
coordinate di schermo vanno da O a 175
(ordinate) e da Oa 160 (ascisse); l'origine è
posta in alto a sinistra. Gli assi sono quindi
ribaltati rispetto ad un normale sistema di
riferimento e, per una corretta rappresen-
tazione, la seconda equazione diventerà:
y = YO-t*cos(th). Viene inoltre introdotto

un fattore di scala per avere corrisponden-
za tra il valore dell'ascissa e numero del
relativo pixel.

Commenti
Spieghiamo brevemente il modo in cui

usare il programma del nostro lettore.
Dopo averlo digitato in macchina se-

guendo attentamente il listato I, lo salvere-
mo prima su nastro o disco (per precauzio-
ne) e quindi saremo pronti ad usarlo.

Per tracciare correttamente una retta,
dovremo definire tre parametri fondamen-
tali e precisamente: lunghezza del segmen-
to(L), angolo d'inclinazione rispetto ad
una linea orizzontale (TET A) e piede del
segmento, cioè il punto sullo schermo da
cui inizia il tracciamento.

Il numero indicante la lunghezza va po-
sto nella locazione 163. Il valore delle parti
alta e bassa dell'angolo viene trovato con
l'operazione indicata chiaramente nell'ar-
ticolo e posto nelle locazioni 164 e 165. Le
coordinate del punto di partenza vengono
poste invece in 166 e 167. Effettuata la
pulizia della pagina grafica (SYS 673), si-
stemato il colore della linea (POKE
2,<colore» e dello sfondo (POKE
36879, <colore» si può avviare il traccia-
mento con SYS 15872.

Il tutto è più complicato a dirsi che a
farsi perché una volta inizializzato il vostro
programma, i parametri da delìnire di vol-
ta in volta sono solo angolo, lunghezza e
punto di partenza.

Per una verifica, provate a digitare i pro-
grammi riportati nel listato 2 e 3 che sorti-
scono rispettivamente l'effetto di disegna-
re una linea ed un insieme di 36 raggi par-
tenti da un punto centrale sullo schermo.

IAnti-New & Anti-Reset
di M. Mel1iehelli - Fiesole (F1)
Il programma di cui presento il listato

serve per caricare nella memoria del Vic
una routine in linguaggio macchina che,
azionata con una SYS, ripesca un qualsiasi
programma in Basic sia dopo un New che
dopo un Reset, come egregiamente illu-

Listato 4

162 ..0.169,6,133,45,169,16,141,2,16
161~45!230)45}201}0}208}248}165
45.141.1,16,160,0,161,45,32,249
29 ..201.0 ..208.247,1.45,32.249,29
200,192,2,208,246,201,O,208,231
96 ..230 ..45 ..208.2,230,46.96

PP I~n "~I~I~l:DOPOIL RE:::ETPPOTEGGERE CON ."
PP Il'ÌT "~pm::E 51, 199: POKE 52,".:P
PF:rrH" POKE 55, 199 :POKE 56 ..".:P" :~IB1BJ"
PR H1T " PF.HlI Uri TA:::TO"
CiETA:!:IFA$=:""THEr1220
rjE~,J
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA265

260

190
200
210
215
22~3
230
240
245
250

Antl • New & Antl • Reset

100 REM -----------------------------------
105 REM RECUPERO PROGRAMMI
110 REM DOPO NEW E RESET
120 REM (C) MARCO MENICHELLI
130 REM FIESOLE (FI)
145 REM -----------------------------------
150 F'F.:HH":')":P=PEEf<C'56)-1 :POkE51, 199
155 POKE52,P:POKE55.199:POKE56.P
160 S=199+Pt256 FORk=STOS+56:READN:POKEk,N
165 NEXT:I=PEEK(44)
170 POKES+7,I:POkES+10,IPOKES+23.1
175 POkES+30,P:POkES+39,P
1:30 PR I rH" :~I~I~FiTTI '...'AF.E CON :::'T':::":3
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strato da T. Pantuso nelle pagine di Vic da
Zero.

La mia routine si differenzia per due
fatti:

I) carica automaticamente la routine in
LM in cima alla memoria del Vic in qua-
lunque configurazione e la protegge dal
Basic;

2) funziona sempre sia dopo un New
che un Reset.

Se si desidera ancora proteggere la routi-
ne in LM dopo un Reset occorre sistemare
i puntatori come indicato dal programma
caricatore il quale, oltre alle funzioni suac-
cennate, ha il compito di indicare, a secon-
da dell'espansione presente, il numero di
locazione da attivare con la SYS. La routi-
ne occupa 57 byte.

Commenti
La routine, che riteniamo interessante, è

Scopa
I MI=INT(RND(I)~2):DIMK(40).KS(40)
2 AI=" I C2C3C4C5C6C7C8C9CF,'C I D2D3D4 D5D6D7D8D9DRD I S2S3S4S5S6:::7S8S9SF$1 B2B3B4 B5B6B7B
8B9BRB"
3 PRINT":"]": IFMI THENtH=0: GOT05
4 r11=1
5 PRINTSPC(5P "~lAZZO"SPC(61)" ,--.": FORA=1 T07: PRHHSPC(71" I~ l'': t,EXT PF.:INTSPç<7
)11' __ '

6 FORA=IT079STEP2:K$«A+l)!2)=MIDI~AI,A,2):K«A+I)!2)=(A+1)!2·NEXT
7 D=2: C=4: 13='3: CI=" Il •••• IIllI'' :PRUHSPC(SI) "A "CHR$(MU7+77) "E" : GOTOl5
8 1=INT(F:fW( IHA0)+1 : IFK( I )=0THEt·18
9 I FD=2THEfUU I ) =0
10 RETURN
11 FORA=IT02000:NEXT:RETURN
12 PRINT";:mo~J": J=0: FORA=1 T06: IFrI:l:(A)()" "THEN'~I=D$(A): GOSUB48
13 fIEì(T: PR I NT" AAIlllUI'.WmI" : FORA= I T03 : I FCS (A) ()" "THEtN$=CI (A) : GOSUB48
14 NEXT: RETURt,
15 GOSUBIl : PF:UIT" :1AAf.l": FORA= l T04 : GOSUB8 : Dt< A) =Kt< I ) : NEXT
16 IFG=36THENPRINTSPC(135)·GOT050
17 FORA= l TO:3: GOSUB=::. C$ (A) =K$ l, I ) : t·1E:·(T. I FM! THEf123
H:: GOSUBI2: PRUH"mOCCA A TE: I. 2 O 30''': B=2
19GETBI:IFB$=""THENI9
20 H=VAL(BI): IFC$(H}=" "THEfH9
21 PRINTSPC(253) "HAI TIF:ATO:": J=14: '~I=C$(H): D=2: U=U+!: G=G+l . GOSUB48
22 GOSUBI! :PRHH":"]" :ZI=Y$:C$(H)="" : GOSUB30
23 l FU=6THEfUJ=0 : GOTO16
24 GOSUBI2: PRHH"mOCCA A ~lE": B=!
25 Z=Z+I:IFZ)5THENGOSUB8:Z$=K$(I):GOT027
26 D=I:GOSUB8:Z$=K$(I):GOT030
27 U=U+I: PRUHSPC(254) "HO TIRATO:" :'D=2: '~$=Z$: Z=0: J=14: K( I )=0: Ci=Ci+1: GO:::UB48
28 GOSUB11 : F'RUH":"]" : GOSUB30 : I FU=6THEt·1U=0 : GOTO16
29 GOT018
30 L=VAL(Z$):IFL=0THENL=IO
31 FORA= 1T06 : M=VAL(D$ (Al ) : I FD$( A) ()" "Afwr'l=0THEflt"= 10
32IFL=MTHENV=I:ONDGOT027,46
33 NEXT: FOF:A=lT06 : I FD$ (A) = '''' THEN43
34 "l=VAL(D$(A)): IFD$(A)()" "ANDM=0THEflt'1=1l3
35 FORO= I T05 : I FO=AOF:D$ (Q) =" "THEf142
36 P=VAl(D$(O)): IFD$(O)O" "Afwp=,nHEflP=10

Disa.uemhlato l' cummenti della rOU1ine per il recupero di programmi da Ne,,- e da Rese'.

incr. il link ba.sso alla locazione di fine Programma..

"('<",,",a. (loc. 45)

salto alla subr. di incremento Puntatori di fine Pr09r.

molto ben concepita. Della stessa riportia-
mo nel listato 4 il programma caricatore e
nel 5 il disassemblato completo di com-
menti.

Dopo averla caricata, dando il Run al
programma caricatore, sullo schermo ap-
pariranno le indicazioni che ci permette-
ranno di svolgere correttamenle le varie
operazioni dopo un eventuale New o Reset
e cioè la SYS da effettuare per il recupero
ed i valori dei puntatori per la protezione
del programma in LM.

Ad esempio con la macchina in configu-
razione base la SYS da effettuare sarà alla
locazione 7623 e la routine sarà protetta
con POKE 51,199:POKE 52,29:POKE
55, 199:POKE 56,29. Nelle altre configura-
zioni naturalmente questi valori cambia-
no,

IScopa
di Stefano Guglielmi - Roma
Il programma che presento simula il gio-

co della scopa convenzionale (a Ire carte)
giocata con un mazzo di 40 carte napoleta-
ne. Se qualcuno preferisce giocare con i
semi delle carte da poker può sostituire
nelle righe 2, 51, 52 e 53 alle lettere C, B, S,
D che indicano rispettivamente coppe, ba-
stoni, spade e denari i simboli dei cuori,
quadri, fiori e picche.

Il programma gira perfettamente su di
un Vic in configurazione base e nelle mie
varie verifiche non ho mai riscontrato er-
rori di logica.

Dato il Run, il Vic assegna il mazzo
casualmente la prima volta per poi alterna-
re la scelta del mazziere nelle mani succes-

Listato 5

i str'uz i o 'ne che incrementa i 1 li nk alto alla 10<::. di fine Pro-

car·ic •. ir, acc. il conten. dE?l1a. loc. s'J.ccessiva. Link b •.sso.

cont~. tore de·l nu"""ro di 0 conSE?CU t i v i . I nd i Cl. 1a f i ne P r09r.

del Pr09r. torna al BASIC; altrimenti Passa ad una nuova lino

Posto in 4609. La loc. 45 viE?ne utilizzata come puntatore.

se si, vai a.lla. PrOSSlfl'lCl.istr'uziorle; altrimenti continua.

ese9u.E? l'OR de 1 cor,t. de 11 ' •.cc., c i oe' 0. con i 1 1 i nk d i li n.

controlla se il carattere caricato in acc. Precedentem. e'

incrE?m. del contatorE? de91i 0.

line~ di Progra~ma. (loe. 4610)
inizia a CE?rcar€ il b~tE? a e che chiu.de la prima linea di Pro

uno 0; in caso affermativo va al1"istruz. successiva.

sono stati esegui ti 2 "OR" fra lo 0 di fine 1 i nel. ed i 1 i nks?

salto alla subr. di incre~ento Puntatori di fine Pro9r.

9ramma, Poi ritorna dalla subroutine.

b~tE? •. 0 tor'na a r-iPE?tere l'oPerazione svo 1ta precede'ntemente

ter'mina 1•. Prima oPerazionE? colloc<l,ndo il link basso al suo

i 1 secondo "OR" h., da to co~e r i su 1t"to e ?

se si. '.llor •. ci sono tre zer'i consecutivi. Trov'.t •. la fine

carica 11 f1Wf.E'ro 6 carru? b~tE' basso dei punta.tori di fiTle Pro-

9r • .r.r••.• Incr·e",E?nt •. il Punto di fi r,e f'ro9r. e se non trova il

'.E?tte· il giu.sto v,.lor·E? nE?l b~tE? alto de·i 1 i nks alI •. second •.

carica il registro X come indice a 0.

se non su.per·,. 255 al 1or •. r·itorn •.• Vicevers •. v •. '.11 •. Prossima

Se e" u9ua.le a. e pr-oce-de con l'istruzione successiva.

5FEA ORA ($2D,X)

5FEC JSR 15FF9

5FEF INY

5FF0 CPY tl$02

5FF2 BNE $5FEA

5FF4 CMP tl$00

5FF6 BNE $5FDF

5FFB RTS

5FD2 LDA (12D,X)

5FC7 LDX tl$013

5FD8 BNE $5FD2

5FDA LDA $2D

5FDC STA $1201

5FCD LDA tl$12

5FCF STA 112132

5FDF LDY 11$130

5FEI LDA ($2D.X)

5FE3 JSR $5FF9

5FE6 CMP tl$00

5FE8 BNE $5FEI

5FF9 INC $2D

5FFB BNE $5FFF

5FFD INC $2E

5FFF RTS

5FC9 LDA 11106

5FCB STA 12D

5FD4 UK $2D

5FD6 CMP tl$00
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----------- software
IFL-M=PTHENV=2:0NDGOT027,46
FORQ=lT04:IFD$(Q)=""ORQ=OORQ=ATHEN41
T=VAL<D$(Q»): IFD$(Q)<>" "ANDT=0THErlT=10
IFL-M-P=TTHENV=3:0NDGOT027,46
rlEXTQ
Q=0: rlEXTO
0=0:NEXTA:IFD=lTHEN25
FORA= 1T06: I FDI (A) O" "THErn·IE~·;T
D$(A)=Z$:C=C+l:RETURN
C=C-V: I FC=0ArWG(36THEr1Z=6 : PF:lt-H":']",;PC( 137>";l; C O P A!!": ~:(B)=S(B)+l
GI(B)=G$(B)+DI(Q)+DI(O)+DI(A)+ZI:DI(R)="":DI(Q)="":D$(0)="":Q=0:0=0 X=B:RETUR

Commenti
Anche se non è basato su un algoritmo

molto sofisticato, il gioco risulta efficace.
Non riteniamo utili altre spiegazioni essen·
do il contenuto dell'articolo abbastanza
chiaro. Diciamo solo che il gioco non si
svolge alla pari, cioè mentre noi scegliamo
la carta da tirare fra tre a disposizione.
l'avversario la sceglie tra cinque che di vol·
ta in volta cambiano ...

sive. Dopo di ciò compaiono le quattro
carte che stanno sul tavolo, le nostre tre
carte ed in alto la scritta "tocca a me: l, 2 o
3?" o "tocca a te: l, 2 o 3?" a seconda che
siamo noi o il computer a dare le carte. Il
Vic assegna infatti a ciascuna carta un nu-
mero di identificazione (I a quella più a
sinistra) e tale numero rimane valido fino a
che non si passa alla nuova mano. Se pre-
miamo ad esempio I, il computer gioca la
prima carta da sinistra e la giocata è ribadi-
ta con il disegno della carta tirata in basso
a destra. A questo punto gioca il program·
ma che tira la sua carta, verifica la possibi-
lità di eventuali prese ed alla fine ci ripassa
la mano. Se ad esempio ora noi ripremia-
mo di nuovo l, non otterremo nessun effet-
to, in quanto tale carta è stata giocata e
quindi potremo digitare solo 2 o 3 e cosi
via.

Alla fine di ogni partita il Vic conta i
punti e li scrive sullo schermo: se nessun
giocatore è arrivato a l l vengono ridistri-
buite le carte, se no il gioco termina.

IPronostici
di Vincenzo Af?osto - Catanzaro
Questo programma ha lo scopo di pro-

nosticare i risultati delle partite di calcio.
Dato il Run, appariranno due schermate
iniziali, una di presentazione ed una di note
introduttive generali. Viene quindi chieslo
il numero di partite di cui si vuole un pro-
nostico (che non deve essere superiore a
13) ed il nome delle squadre interessate. Di
ciacuna squadra viene inoltre chiesto il nu-
mero di partite giocate, vinte o pareggiate
in casa e fuori casa; il totale delle partite
perse viene calcolato automaticamente dal
programma. Una ulteriore informazione
che viene richiesta è l'ammontare dei punti
conquistati nelle ultime quattro giornate
(se non sono state giocate quattro giornate
inserite i punti posseduti fino a quel mo-
mento dalla squadra). Dopo gli Input della
prima squadra viene mostrato il riepilogo
dei dati e chiesta conferma dell'esattezza
degli stessi e, se tale conferma viene negata,
verrà chiesto di ripetere l'immissione delle
varie informazioni.

Listato 6

Listato 7

"CI" "F:IGH

"RIGHT$(','I .. 1)" I"SPCU 7)" '--''''1I I II I II I"LEFTI(S$ .. 1 )CI""Cf"

Pronostlcl del totocalcio

o REM ------------- PRONOSTICI-------------
l G03UB83
2 P~INTCHR$(142):POj(E36879,27:PRINTII::"
3 PRINT";"J;lIIE'''DATi INIZIALI"""
4 I NPUT"m-l' DI PRONOSTI Cl'' ; P%: I FP%( 1OF:P;G13THENPRI NT":TTT1" :GOT04
5 DIMGO:(P;-:), GF%(P;-:), \lC%(P;-;), 'IP%(P;,), NC;;(Pi:), NFi:(F';·:), FC%(P%), PF%(P%), CR:';(P;-:)., CB;,
(P%),A$(P;;) ..B$(P%),PP%(P%)
6 DIMBB%(P;-;), HH/~<Pt-;),KK;~(P;-;), WW%(PiO, W$(P(;)
7 REM ;If" SQUADRE •••
8 FORA=!TOP;-:
9 HlPUT" lllISQUADRADI CASA="; R$ (R)
16 INPUT"lllISQUADRR OSPITE="; B$(R)
11 NEXT
12 REM "'PUNTEGGI'"
13 FORB=!TOP%
14 PRINT"i1:li"A$(B) :PRlrH
15 iNPUT"GiOCATE Hl CASA=", GC;-;(B)
16 IFGC%(E)(=0THENPRHH"~" :GOT015
17 INPUT"\/INTE IN CASA ="; 'IC;-:(B)
18 IF\/C%(E)=GC%(B)THEN24
19 IF\/C%(B)GC%(B)THHlPRINT"~": GOT017
20 IrIPUT"PAREGG. IN CASA =.,,; NC%(B)
21 IFNC;-:(B)+VC%(B)GC;';(B)THENPRINT" Tl" :GOT020
22 PC%(B)=GC%(B)-(\/C%(B)+NC%(B)
23 iFGC%(B)OVC;';(B)+rlC;';(B)+PC%(B)THEN14
24 PRINT"PUrlTI DELLE ULTIME 4 GIORNRTE": INPUTCA%(B) : IFCH;-;(B)(00RCR%(B)8THENP
RINT":TTT1" GOT024
25 PRINT:PRnH"OIlDATI IMMESSI:": PRINT")l[;IOCATE =";GC%(B)
26 PRINT"llI\IINTE =".: '\lC%(B)
27 PRINT"llPAREGGIATE="; tK;;(B) :PIÙNT":u"UNTI ULT. 4 GIORN. ="; CA%(B)
28 PRINT"llI\IA BENE ?(S/N)"
29 GETA$:IFA$=""THEN29
30 IFA$="N"THEN14
31 CA;-:(B)=CA%(B)/4
32 PRINT":J:li"B$(B):PRINT
33 INPUT"GIOCATE FUORI=";GF%(B)
34 IFGF%(B)(=0THENPRINT"T)":GOT033
35 It-lPUT"VINTE FUORI =".: \/F%(iD
36 IFGF%(B)=VF%(B)THEN42
37 IFVF%(B»GF%(B)THENPRINT"T)":GOT035
38 INPUT"PAREGG. FUORI ="; NF;-:(B)
39 IFNF;-:(B)+'\IF%(B)GF%(B)THENPRINT"T)'" GOT038
40 PF%(B)=GF%(B)-(VF%(B)+NF%(B))
41 IFGF%(B)()VF%(B)+NF%(B)+PF%(B)THEN32
42 PRINT"PUNTI DELLE ULTIME 4 GIORNATE": INPUTCB%(B): IFCB%(B)(00RCB%(B)8THENP
RINT":TTT1" :GOT042
43 PRINT: PRINT" OIlDATIIMMESSI:": PRINT")l[;lOCATE ="; GF%(B)
44 PRINT"llI\IINTE· ="; VF;-:(B)
45 PRINT"llPAREGGIATE="; NF%(B) :PRINT"llPUNTI ULT. 4 GIORN. =".: Cl';;(B)
46 PRINT"VA EENE "'(S/rD"
47 GETB$: IFB$=" "THEN47
48 iFB$="N"THEN32
49 CB%(B)=CB%(B)/4
50 NEXT
51 REM ;If" MEDIA PUNTI ;If',
52 FORC=lTOP%
53 PP%(C)=(VC%(C);lf2)+NC%'.C)
54 BB%(C)=(VF%(C);lf2)+NF%(C)
55 HH%(C)=«PP%(C)/GC%(C»)-PC%(C))+CA%(C)
56 KK%(C)=«BB%(C)/GF;(C))-PF%(C))+CB%(C)
57 loJW%(C)=HH%(C)-KK,,;(C) (continua CI pal{. 12X)

37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
rl
48 PF:UHSPCU)" ,---. "~;PC( 17)" I "LEFTH','I .. 1:>" "CIRIGHTIC,'I .. 1)" "CI"
T$ (,,'1, 1) .:

-49 PRTIlT" "CI"
: F:ETUF:t·j

50 PR I NT" F HlE DELLA MArlO"SPC '. 52) "COrHO l PUtH l ;' '::PC(52) "ATTErlDERE PF:EGO": FOF:A=1TO
6
51 G$(X)=GIC·;ì+D$(A): NEXT: FORA=2TOLEWG$( 1) )~:TEP2· IFtlID$(GI( 1), A, 1 )="D " THErU'J=H+1
52 IFMID$(G$( 1)., A-l, 2)="7D"THErlS=1
53 rIEXT: H$="7615432c:9R": P$="2118161514131210101e" . A$="BCDS"· FORF=l T02: E=l : B=l: C=
1
54 FORA=lTOLEN(G$(F)STEP2·IFMID$(G$(F),A+I,1)()MID$(A$,E,1)THEN56
55 IFMID$(G$(F),A,1)=MIDI(HI ..B.. 1)THEt1V(F)=V(F)+VAL(MIDI'.P$ ..C,2»):GOT057
56 NE:':TA: B=B+l: C=C+2: IFB<:ll THEN54
57 E=E+l:IFE(5THENB=i:C=1:GOT054
58 NEXTF:R=R+S(1)+INT«LE~~(G$(1»/2-1)/20)+INT(W-l)!5)+S+INT«1+SGN(V(1)-V(2»)
/2)
59 'f'=',.'+8(2)+4- It-H(LEN(G$( 1) )/40)- It~T((~·J+5)/1~j)-S- It-H( 1+:3Gt·~('",t( 1)-V(2) ),/2)
60 PRUH ":']"';PC (2:::) "PUt-HEGGIO"~:PC( (6) "t'lIO"SPC( 1>3)"TUO"SPV2c:)F:SPC( W)',': GO~:UBll : 00
~:UBll
61 FORA=l T06: DI(A)="" :G$(A)="" : "'(A)=') ~:(A)=0· t·lE:':T: ',j=0: 3=0: IF','OlArWF:<1lOR','=F:THEt'l
2
62 I FF:)','THErlPF:HlTSPC (49) "HO VINTO IO": GOT064
63 PRINT'::PC(49) "HAI VIrHO TU"
64 PRINTSPC(48) "GIOCHI RNCORA?"SPC(56)" (S/H> "
65 GETAI: I FA$=" "THEN65
66 l FAI=" S" THENF:UN
67 PF:IrH":']"SPC(226) "O. K. CIAO""
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software----------
(\t'gli(' da pago /27)

Vediamo brevemente le fasi essenziali
dell'algoritmo per il calcolo del pronosti-
co, Vengono memorizzati in due variabili,
PP(C) e BB(C) rispettivamente i punti to-
talizzati dalla squadra di casa e da quella
ospite; nelle variabili HH(C) (squadra di
casa) e KK(C) (ospiti) vengono invece po-
sti i punti di ogni squadra divisi per le
partite giocate meno le partite perse, più i
punti delle eventuali ultime quattro gior-
nate divisi per quattro, In una ulteriore
variabile, WW(C), viene invece conservata
la differenza tra HH(C) e KK(C). Dalla
linea 59 alla linea 68 del programma viene
determinato il pronostico. In queste linee è
verificato il valore della variabile WW(C):
se esso è uguale a O, il pronostico è "X"; X è
compresa tra Oe 0.5 il pronostico "X-I"; se
invece WW(C) è compresa tra 0.5 e l il
pronostico è "l-X". Per valori maggiori di
l il pronostico è ''l''.

Viceversa se WW(C) è compresa tra Oe
-0,5, tra -0.5 e l o è maggiore di l, i prono-
stici risultanti sono rispettivamente "X-2",
"2-X" e "2". Me

58 tlEi-;T
59 REt'l U* DETER~miAZI O,IE PROtlOSTl CI U*
60 FORC=!TOP;';
61 IFWW%(C)=0THEHW$(C)=" '"'"
62 IFl-J'1%(C»0A'W'ji,j%(C)(=. 5TrlE,H,I$(C)=" :{,(-l''
63 IFW'J;';(C». 5At'W".,;;';(c)(=1 THENW$(C)=" :41-:':'-
64 IFWW;';(C»I THE,H,j$(C)=";lI"
65 IFW';:";(C)(0A,;D',i,:'(C)=-. 5THEtll,j$(C!=" ~,-2"
66 IFl-JIoJ;'(C)(-. 5ArWWW;,(C»=-1 THEtl,I$(c)=' ;j2-X"
67 I Fl-jW;';(C) (-I THENW$(C)=";j2'
68 j-IEXT

.69 REM~** PRONOSTICI ***
70 POKE36865 I 160
71 PRHJT";);;l:;l PRurlOSTICI' VIC-20
72 FORA=1TOP;-;
73 IFLEtl(A$(A»)8THEtlA$(A)=LEFT$(A$(A),3)
74 IFLEN,B$(A);/8THENBt(A)=LEFT$(B$(A)13)
75 FRHITA$(A) '-"f,$(A); TAB( 17), "="I~$(A) ,lE:'(I
76 FORA=160T038STEP-.2 F'OKE368651 A ~~E>=:T
77 FRHITCHi',$(9)
78 PRirH:rAi'~CORA ?(S/r~)"
79 GETA$" I FA$=" 'THE,179
80 IFA$="S"THEriRU,l
81 IFA$="tl"THEt·JFRItlT";)"" END
82 IFA$()'S"A,lDA$()'WTHE,,7:;
83 PRHlT":J'CHR$(14),CHR$(8)
84 FRltH";:III!UUU*UUUUU****"
85 PRINT"*U* IL COMPUTER**U"
86 FRINT"U COM~10DOREVIC-20 U'
87 FRHJT"UUU PRESEtHA **UU"
88 PF;HJT" ;lPF:ONOSTI CI TOTOCALCIO!!"
89 PRltlT" A CURA DI
90 PR I NT Il '~.I ~K:E~tZO AGOSTO
91 PRINT" E
92 PRHJT" STEFANO LuriGO
93 PRItH"_REMI Uti TASTO'
94 GETA$" I FA$=" "THErI94
95 FRI tlT":J" "POKE36879, 8 "PRI ,1T"::l' PRI NTCHR$( 14)
96 Pi':INT";::DUESTO PROGRAMMASI .olIiASASULLA MEDIA FUmlAFATTA l,I CASA E FUORI .n::
ASA
97 PRIrlT":-lUti. TIENE IrIOURE :U:;O,ITOllEI PUNTI FATT! lIDA UNA SQUADRAt;ELLE 'W
L T! ME
98 PRItlT":-lU ••••UI4 GIORtlATE.
99 PRHIT":lPER VIC 3K MASSIMO3 :lF'ROtlOST!CI .•• "
100 PRltlT':.l;l •• BUOtlA FORTUtlA! ! l''
101 PRItH "mPREM I Utl TASTO"
102 GEiA$, IFA$=" "THENHl2
103 RETURN

111I11I11I11I11I11I11I11I111I11I11I1111I1111I11I11I11I11I1111I11I111ISETTORE %NFORtMT%CA
11I111I11BY
11I11I11I

.. 111111111111111111 ~~~b~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~H~~~~~~~~~~~~IIIIIIIIIIIIII
via c.salentina ~1 - 130~5 leverano

IL HOSTRO COnpUTER COnPATIBILE COHI FRUTTI ..UI SORPREHDERA'AHCORA DI TUTTIPIU' ·
per voi I 'hardware
tanto so~tware gia

piu' so~isticato...
, d i spon i b i I e ·

L .'R:5SI.S"TEIV2R TECltlICli il1RSl:;E DR OL TRE
DIECI .ltiViVI DI PRO&ETTR2IOiVI ELETTROiVIt::HE

>e

I ibe I e I
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I

COMPUTER SHOP
Roma:
Via G. Villani, 24-26
Tel. (06) 7811519·7887926
latina:
Via Enrico Tali (Galleria CISA)
Tel.(0773)488001

SEDE OPERATIVA,
CENTRO RICERCA
E SVilUPPO SOFTWARE
Roma - Via B. Platina, 22
Tel. (06) 786246

~ COAFUTERSHOP"~ easy.uytes.r.I.
RIVENDITORE AUTORIZZATO APPLE COMPUTER

LA TECNOLOGIA APPLE E EASY BYTE
AL SERVIZIO DELL'INFORMATICA

la magia
Macintos ~
unacreazione apple computer.~



IL B][TTEGONE
SCHEDE IN STD-BUS 280ADATTE PER CONTROLLI INDUS-

TRIALI IN AMBIENTI AD ELEVATOSTRESS - FUNZIONAMENTO 24 ORE
SU 24 - ELEVATISSIMA AFFIDABI-
LITA' - ADATTE ANCHE PER GES-
TIONALI CON IMPIEGO GRAVOSO.
CPU-I/O 64KRAM 2 seriali l
parallela zocc.EPROM 750.000
CPU-I/O cS.senza RAM 390.00
FC2 Floppy Contr.DD 515.000
DR1 RAM 64K 470.000
DR2 RAM 256K 880.O
SPPl 4 p.seriali 407.000
BW1 8 zoccoli Byte W. 242.00
PPPl 4 p.parallele 319.00
AD1 adapter Winchest. 96.0
accessori:
BOX 4 posti scheda
BOX 6 con terminazioni
BOX 8 con terminazioni 270.0
PAL/20 PAL PROGRAMMER 900.
PPG/128 EPROM PROG 700.0
VDB 033 scheda video 80X24
RS232 320.00
SOFTWARE DI SUPPORTO ALL
SCHEDE: ADATTAMENTO CP/M, MP/
MULTIUSERS BASIC RESIDENTE.

-UN TERMINALE IN UFFICIO UNO 11
CASA E I DATI .........IN TASCA
Un nuovo concetto di portati
lita':
SISTEMA 10 POCKET Z80 4MHZ, 2
~orte seriali, l parallela,

4kRam, 10MBytes Winchester,
700KBytes minifloppy. CP/M.
Piu' piccolo di un beauty-case
a lire 5.000.000

GESTIONALE FPlOM MODULARE
ESPANDIBlLE

lOMBytes + l Floppy 8", 256K
RAM, 2 PORTE SERIALI, l PARAL-
LELA, l TERMINALE VIDEO,
PREZZO 7.900.000
CON DUE TERMINALI 8.800.000
CON 5 TERMINALI 11.800.000
GESTIONALE FP10 SBC, 10MBYTES
+ 700 KBYTES minifloppy. 64k
RAM. Interfacce 2 seriali, l
parallela. l video 6.800.000
FP VIDEO TERMINAL 80X24

HAZELTINE 1500 COMPATIBLE
ERGONOMICO basculante e orien
tabile, tastiera staccata su-
per piatta 92 tasti con userkeys, monitor verde 25 MHz,
estetica <>radevole 9oo.00Ò
Tutti i prezzi sono IVA esclu-
sa, pagamento in contanti,
spedizioni in tutta Italia
contrassegno. GARANZIA 3 MESI.

COMUNICAZIONE
Nonostante i massimi storici
che il dollaro conquista noi
abbiamo aumentato del minimo.
I prezzi che pagate sono
quelli indicati, quindi niente
sorprese all'atto della fattu-
razione per il mese di DICEMBR

LA PROPOSTA DEL MESE
Una scatola con 10 dischetti
con tutti i migliori giochi
del mondo piu' un 'joystick
analogico autocen. 100.000
Con un joystick a interruttore
adatto anche per Commodore 64
solo lire 75.000

cal'

STAZIONE SUSY SUPER"'{;RAPHIC

NOSTRA PRODUZIONE
SUSY SUPER"'{;RAPHIC

Trasforma un SUSY J[ o compa-tibile, un APPLE [E in un
potentissimo sistema grafico.
I piu' alti livelli della
grafica per impieghi profes-
sionali prima irraggiungibili
per l'alto costo ora sono alla
portata dei piu'.
Risoluzione lMega pixels (1024
x 1024 b/n o 512x512 4 piani
colore). Generazione di
disegni da hardware: vettori,
cerchi, archi e rettangoli.
possibilita' di PAN, SCROLL,
ZOOM (fino a 16 volte). Usc~ta
RGB. 128 KRAM a bordo,
processore NEC7220 (16bit).
Software fornito: interprete e
PAINT consente l'uso di una
tavoletta grafica digitale o
del joystick. 1.750.000
Schedino PIG-BACK SSG per
avere un uscita RGB lineare,
videocomposito e una tavolozza
di 4096 colori 250.000
Software opzionale:
PRIMITIVE consente l'uscita
dal PAINT su basic con possi-
bilita' di aggancio di set di
caratteri e figure, generare
delle funzioni. 175.000
RAM DISK consente di usare lascheda anche come disco
virtuale 100.000

512X5l2 4 piani di colore,4096 colori in pallet da 16,
tavoletta digitale, 2 floppy,
tastiera separata, una porta
parallela, monitor colore HR
BARCO 5l2x512 e uno B/N 25 MHz
adatta per sviluppo disegni ad
alta risoluzione, grafica
pubblicitaria, artistica,
scientifica. lit. 8.500.000
MONITOR COL 512X 12 2 4 O

f'I0DlL1.J) D'OR1JINE.
i.n.d.

t:l8 TEL OB/B133 025 -2820558 TH,B2UBB FEPAG ][

nome

l'. iva o c. tù>ca.l.e mezzo ''>l'ed..i.z.ione
paghvtO' in. cordAa/>M!.gnoal /1..i.C€vinzen;Loil M.gu.en.ie
nzai..eA-i.a.k:(o il ~ dencai.o nd toglio ali.R.gai.o)
n n .
n 0.0 •••••••••• n .
n n .
n h .
n n .
n n .
707 .......••.•...• +IVA••.....• 707. gen .•............••••• , . , •
Data /-Uuna

MATERIALI DI CONSUMO
DISCHETTI 5" ACCUTRACK 37.000
DATA LIFE SF/DD BOX 40.000
NASHUA SF/DD 37.000
DISCO DIAGNOSI 65.000
RHONE POULENK SF/DD 40.000
RHONE POULENK DF/DD 60.000
CARTA 2000 FOGLI 80 C 30.000
CONTENITORE DISCHI 44.000

SUSi 2 E' APPLE 2 COMPATIBILE ~l I
~~ SUSW 5 E' JBM PCCOMPATJBJLE

SISTEMI SUSY 5l28K COLORE/GRAFICA, 2 DRlVE
'DF/DD 2 PORTE SER. l PAR.
MONITOR B/N 25 MHZ 4.000.00
SUSY 5/HD Come sopra ma co
Hard Disk 10 Mbytes, l floppy
PREZZO 6.000.00

INTERFACCE PER SUSY 5
MOTHER BOARD 1.100.00
FLOPPY CONTR. DRC-1 325.00
MULTIFUNCTIONS CARD 650.00
WINCHESTER CONTROLLER 690.00
GRAF. COL.1024X1024 4 500 00

·ACCESSORI PER SUSY 5-----
DRIVE DOUBLE/H 48TPI 535.00
DRlVE S/H 48TPI 400.00
MONITOR 12" B/N,VERDE,OCRA 2
MHZ BANDA ERGONOMI O

CABINETS PER SISTEMI
Monitor ergonomico con spazio
per scheda e alim. 100.00
Computer in due pezzi 75.000
Per SUSY 2 FP-4403 con tastie
ra tipo IBM alloggiamento per
minifloppies tutta la meccani
ca di fissaggio. Elegante,

il d m n 465 80
,-----,PRINTER AD AGHI.--- ....•

STAMPANTI A MARGHERITA
SP100 100 CPS GRAFICA 720.000
SP120 120 CPS GRAFICA 820.000
SCP400 COLORE 40/80 CL 540.000
SP560LG GRAF.NERO/ROS. 378.000
STAMPANTE MARGHERITA 900.000

XY PLOTTER* Compact DIN A3 size.* Numerous intelligent funct.* 4 Colour graphics.
* OHP Film Drawings.* Usable as printer.
* Support graphics and specialgraphic symbols 1.800.000

SISTEMI SUSY 2
pad numerico
pad num. e t.funz.

SCHEDE MADRI SUSY 2
zoccoli 408.48

" " 501.70

00123 ROMA

-INTERFACCE PER SUSY 2-
DISK DRIVE CARD 80.500
DISK DRlVE DOUBLE/FACE 126.000
PRINT INT. EPSON CARD 75.700
PARALLEL PRINTER CARD 72.200
UNlVERSAL PRINTER CARD 134.400
PRINT CABLE 37.800
LANGUAGE CARD 105.000
l6K RAM CARD 105.000
INTEGER CARD 105.000
Z80 CP/M CARD 78.100
80X24 VIDEO CARD 134.300
8OX24 VIDEO W/SWITCH 175.800
RS232 CARD 112.300
COMMUNICATION CARD 112.300
7710 ASYNCHRONOUS CARD 231.900
FORTH CARD 92.700
GRAPPLE CARD W/BUFFER 466.500
GRAPPLE CARD W/CABLE 186.900
BUFFER CARD 32KRAM 312.500
BUFFER CABLE 2/PCS 58.800
6522 CONTROL CARD 87.900
IEE488 CARD 268.600
SPEECH CARD W/SW 87.900
l28K RAM SATURN W/SW 537.200
6809 CARD W/FLEX MAND. 308.900
MUSIC SYSTEM W/SW 131.800
WILD CARD 90.300
PAL CARD W/MODULATORE 113.300
AD/DA CARD W/SW 356.500
EPROM WRT (2716-32-64) 131.800
CLOCK CARD W/SW 126.900
OLIVETTI PRAXIS CARD 243.600
IBM CARD 8088 W/SW 659.300
RGB CARD W/CABLE 136.700
APPLI C. Z80,64K W/SW 693.000
IC TEST CARD W/SW 369.300
INTER.DRIVE 48/96TPI 407.000

ACCESSORI PER SUSY 2
RF MODULATOR 12.800
RF MOD. W/VOICE 15.000
JOYSTICK 22.200
DESK TOP JOYSTICK 30.100
JOYSTICK AUTOCENTERING 44.400
JOYSTICK AUTO QUIK FIRE 53.200
"MOUSE" 91 FUNCTIONS 133.200
FAN 22.200
COOLING FAN W/CABLE 66.600
LIGHT PEN HI RES. 417.300
TAVOLETTA GRAFICA 128.700
DRIVE 5" SINGLE HEAD 421.800DRIVE 5" SINGLE HEAD 532.800
DRIVE 5" DOUBLE HEAD 748.400
ooUB.DRIVE MULTITECH 1.043.400
DRIVE 5" D/H 96 TPI 592.600
TASTIERA MULTlTECH 222.000
MONITOR C!!~ORERGB 14" 560.000MONITOR B/N VERDE OCRA 205.000

PRO-ooS (COMPATIBILE)
Il PRO-DOS compatibile contutti i compatibili. Riconosce
l'ambiente in cui si trova e
ci si adatta automaticamente:
Il disketto: 35.000
Un altro modo per rendere
compatibile con il PRO-DOS ilproprio compatibile: EPROM PRO
OOS UNIVERSALE si inserisce al
posto della ROM F8 e non e'
p~u' ne~essario modificare i

ULTI~lSSI~E TELEX. PER SUSY 2. TOUCH PAO WITH JOYSTICK Lit. 180.700 •• OISKETTE STORAGE (CAPACITY,100PCS) LIT. 22.800 •• JOHN
8ELL A/O CARO 166.000 • REPLAY ][ CARO 146.500 • PRO~ WRITER 513.000 • 8748/49 ~PU PROGRA~ER 415.000 • NEW EPRO~ WRITER 136.700 •
I~AGE PROCESS CARO 605.600 • SUPER PARALLEL CARO 327.000 • TELEFAX CARO 537.000 • PORTA8LE PC(W/2 ORIVES,1~ONITOR 3.700.000




