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NUMERO 2 - VOLUME 2 
GENNAIO-FEBBRAIO 1984 
Una copia L. 9.000 

Come leggere RUN: 
Collegate al vostro ZX Spectrum il vostro abituale registratore, date alimentazione ed inserite la cassetta nel registratore. 
Scrivete LOAD " " e premete ENTER. Per scrivere LOAD dovete premere il tasto " J"; per scrivere " " dovete tenere 
premuto SYMBOL SHIFT e premere due volte "P". Automaticamente la riv ista si carica fino alla conclus ione del primo 
" blocco" di articoli ; quando appare la scritta " FERMA IL REGISTRATORE" dovete o premere PAUSE o arrestare con 
STOP il registratore. Per voltare pagina basta premere "c". Al termine della lettura di un blocco vi verrà richiesto di far 
ripartire il registratore per caricare il blocco successivo e così via fino al termine della rivista. 
Non ci sono programmi bloccati o non salvabili all ' interno di RUN, se volete duplicare (esclusivamente per uso 
personale come stabilito dalle leggi internazionali del Copyright Act) un articolo o un programma non dovete far altro 
che dare BREAK quando vi viene chiesto di far partire il registratore e salvare il programma. Per programmi che 
comprendono più blocchi utilizzate il salvataggio a blocchi separati (sa lvate c ioè i vari blocch i via via che vengono 
caricati) . 
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DUE è bello! Vi abbiamo fatto aspettare un pochino, ma avevamo bisogno di informazioni per aggiustare il tiro della 
distribuzione. Speriamo che l'attesa sia ripagata da questo numero aggressivo. La copertina è stata fatta a computer 
dalla " The quick brown fox" Computer Art ed è il primo segnale di quanto noi della Aquarius ci siamo agguerriti per darvi 
sempre il meglio. Fra i tanti articoli e programmi che affollano le spire d i questa cassetta troverete un dimostrativo per 
avere più di 100 sfumature di colore con poca fatica , la seconda puntata dei tre corsi (sempre più succosi) e ovviamente 
tre giochi ed un altro programma per esibire le vostre velleità musicali . Incominciano ad arrivare i primi annunci e le 
prime lettere, nella parte stampata troverete un modulo per mandare i vostri annunci e soprattutto per dare il vostro 
giudizio su questo numero. Rimaniamo quindi in attesa delle vostre pagelle per assestare il tiro e migliorare al massimo 
la nostra e (vostra) RUN! 
I blocchi indicano quando dovete fermare il registratore. Tutta la rivista è fatta sempre in modo da poter essere 'sfogliata' 
con uno ZX Spectrum da 16K, quindi bando alle ciance e via con il registratore. OK, RUN! 

ZX Spectrum è un marchio registrato della Sinclair Research Ltd . 
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BllS!C Bft51C BllSIC i11s1c BMIC 6ft5U: BllS{( 81151( BftSU: 81151( 811511 

Co ISO di &1151( 

Avete avuto ben due mesi di 
tempo per digerire La prima pun­
tata di questo corso, prepara.te-
vi ora a entrare piu' a fondo 

n~i meandri della programmazione 
st.-uttu.-ata csemp.-e pe.- quello 
che ci permette il BRSIC Sincla­
i r) • 

Dovrebe esservi chiaro il 
concetto di documentazione tra­
mi te le variabili ed i commenti. 

Per rendere ancora pio' com­
prensibili i programmi dovete . 
sforzarvi per dare un flusso l1-
nea1e allo svolgimento delle va­
rie opei-azioni. 

MSIC MSIC. 81tSK MS/C 8itS/f 1 9 MSIC BltSIC M.SIC MSJC BltSll 

SltSlt: SllSIC SllSIC ~ltSIC SllSIC BliSIC 811SIC 81151( 61151( 81151( 8115lf 
L'arma principale dei va.-i 

linguaggi strutturati sono le 
p.-ocedure e Le strutture 00 WHI­
LE, REPEAT UNTIL ecc. Non aven­
do a disposizione simili istru­
zioni cercheremo di utilizzare 
qualcosa di equivalente. Ogni 
procedura e' praticamente un mi­
ni programma che risolve un pro­
blema piu'o meno complicato. 

La prima cosa da rare e'quin­
di cercai-e di scompari-e in tan'ti 
piccoli problen1ini . il piu' ele.:-• 
mentari possibile il problem• da 
tradurre in programma. con la 
pro9ramMaZione tradizionale si 
incappa spesso in difficolta'ap­
parentemente inso.-montabili pec­
che' affrontate · co•e ~locco uni­
co, effettivamente troppo com­

&ft51C MSIC SllSIC HSfC fiftSK 2 0 HSU: Wl! Bfl5I[ !JtSIC !ft5Jf 

HSlt: &ftSIC 61151t: tl\SIC &ft5IL &ftSIC 811Slt: 81151( tl\St( Ba51( Sl\SU 

plesso. Quando si ha a che fare 
con piccoli problemi sembra inu­
tile un appro~cio 1agionato an­
che per un apparente spreco di 
memo1ia, provate pero· ad imma­
ginare un programma per giocare 
a r i le t t o : c o n l e v o s t 1- e s o t e 
forze della p1ogrammazione clas­
sica e· probabile che riusciate 
a stendere un program•a, ma se 
solo non funziona al primo colpo 
e· inevitabile iniziare a detur­
pare il listato con Le classiche 
·pezze·. 1n breve ~empo l\ pro­
gramma si tramuta in una scatola 
cinese difficilmente diagnosti­
cabile. 

81151[ 81151( BllSIC BllSJr 811511 2 1 8a51[ 81151[ Ba.51[ 111151[ h5ff 

~51( 81\SI[ 81151[ t1151[ 8115![ 81151[ 81151[ 81151[ BllSIC 81151[ 11\511 

PROBLEMA 

UNICO E 

DIFFICILE 

DA 

P.ISOL1JERE. 
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PP.OBLEHA 

SCOMPOSTO 

FACILMENTE 

R ISOL\~1I6ILE 

A BLOCCHI 

Quello che graficamente sembra 
banale 1ichiede una discreta fa­
tica cerebrale e la conoscenza 
del problema da risolvere~ 

11#151[ 81151[ Jh5J[ !i!SJ[ BflSU 2 2 BhSI!. UfSJ[ HSJ[ BASJJ: M5U 

Bl\SIC !lll51( Bl\51[ MSI( !ll\SIC 81\SIC !ll\SIC &l\SU: &!\SIC H!ilC &ftSf( 
Ogni blocchetto deve essere il 

Piu • autonomo possibile da9 li 
altri e soprattutto' deve: essere 
esaustivo: il flusso de:l program­
ma e · tale da entrare: in una 
procedura e non uscirvi senza il 
verificarsi delle condizioni ne­
cessarie:. 

Tornando al gioco del filetto 
provate a pensarlo come una se­
quenza di operazioni sequenziali 
concatenate : 
> inizializzare la grafica 
>preparare il campo da gioco 
> a chi la i:·rima mossa '? 
>muove il computer se suo turno 
> muove l'uomo se suo turno 
> verifica correttezza mossa 
> stampa della mossa 
>verifica di vincita 

H51t: W1C aftSI[ Wlr MSI[ 2 ~ U5lr HSIC MSa: USI[ H511 

&1151C &1\51[ 811~1C MSI[ SllS!C: &1151C: 81\SI[ &1151[ 61\SJC 8651[ lltSll 

Questa serie di operazioni 
forse non vi dice molto su come 
fare in pr~tic~ il programma, ma 
ora si tratta di considerare o­
gni punto e scamparlo in altri 
Pi•:coli passi piu '• semplici. 

In un paio di passaggi avrete 
una serie di piccoli problemi 
molto semplici facili da ,-isol­
vere, gia' ordinati in sequenza 
e soprattutto ben determinati 
nel la Lo .-o funzione. 

Procedete nella conve.-sione 
da problema a programma per ri­
solverlo e vi accorgerete come 
sia diventato elementare trovare 
eventuali 'bachi' net programma. 

LlllSIC &1151C &fl51C 81151[ &llS!I 2 4 M5JC fift5l! fi.8Sll: B4S!C S45U 

Bfl5lt MSIC llflSl[ MSII: lll!Slt: hSI[ 81151[ 81151[. HSlt ~[ BflSll 
se per esempio il computer 

non riconosce una mossa sapete 
gia' che il colpevole: e· la pro­
cedura per il controllo della 
mossa, ma non solo, sapete anche 
con precisione dove questa e'nel 
listato. Dato che i blocchi so­
no fra loro autosufficienti, e' 
sicuro che l'errore e ' in quel 
punto. 

Ovviamente se il computer non 
da una risposta corretta dovete 
cercare il difetto nella proce­
dura da voi ideata pe:r la s-0lu­
zione dello stesso, quindi sotto 
accusa e' il vostro ragionamen­
to. se non riuscite: a risolvere 
il problema procedete: ad una ul­
teriore suddivisione e riprovate 
fino ad arrivare: alla soluzione. 
mu: 81\~IC BllSIC aesu: hSII 25 8ft.Slt iasit: Bl\51[ HSJC &J\511 
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Ragionare pe:r strutture: non 
esclude ovviamente l ' uso delle 
subroutines, anzi! se in un pro­
gramma e ' necessario ripetere 
un ' operazione piu ' volte dovete 
realizzare una procedura unica e 
chiamarla con un GO SUB quando 
necessario. 

L ' utilizzo delle subroL•tines 
determina la struttura modulare 
del programma e: la sua facile 
correzione. Se per esempio ~o­
vete creare un programma grafico 
basato su una serie di funzioni 
e ' certamente piu ' se~plice te­
nere separate le funzioni dalle 
routines di controllo piuttosto 
che implementarle qua e La ' per 
il listato. 

HSIC HSIC HSIC BASJC MSI: 2 6 IASIC HSf.r HSJC MSI! HSU 

IL#MI 
cos · E' LA RAMTOP 

Quando accendiamo lo Spectrum 
abbiamo a nostra disposizione 
16~ di memoria C46 con l ' espan­
sione> dove pbter scrivere i 
programmi Basic. 
Col comando NEW tutta quest'area 
viene ripulita e ogni informa, 
zione cancellata. E' possibile 
tuttavia ridur;e lo spazio a 
disposizione per il Basic e 
creare una so1ta di -zona 
protetta- dove NEW non ha 
alcun errett•:> .: per ra.- cio' bi­
sogna abbassare il tetto di 
16~ Co 48~) C•:>n le seguenti ope­
razioni da farsi possibilmente 
prima di scrivere o caricare da 
~----------------~5----------------------~ 

ILI/Ml 
n~stro il p~ogramma : 

CLEAR USR "a"-n 
dove n e' il nuruero di celle che 
vogliamo siano protette ; ora la 
zona di memoria che comincia 
a l l ' indi .- i z z o USR "a" -n . e · 
inutilizza bi le per i listati 
Basic e la gestione delle varia-
bili : ottima quindi per il 
linguaggio macchina. un esempio 
pratico e· il seguente: 

CLEAR 29999 

A questo punto caricando HXLD 
·:i.uando vi ct-.iedera' l ' indirizzo 
scriverete 30000 e inserirete i 
vostri program~i in l/m. Potrete 
poi dare NEW e cancellare tutto 
il Basic,ma il l/ru sara· ancora 
----------------~~52. ______________________ ~ 

IL.i:?MI 
l i · • Me:: t te re: i l codi e e sopra la 
RAMTOP e ' dunque: abbastanza 
conveniente.Per sal~arlo si puo · 
usare : SAVE "rrome"CODE a,b 
dove ' a ' =indirizzo di partenza 
'b'=Lunghezza del codice. 
Ad esempio se caricherete dall ' 
indirizzo 30000 il programmino 
presentato sul numero scorso, 
'a' sara ' 30000 e 'b ' =16. 
un alt~a zona dove scrivere i 

vostri programmi l / m e · in un 
REH all ' inizio del programma 
Basic. Se scelierete questa 
strada l ' indirizzo da cui parti­
re sara ' 23760,ma prima avrete 
provveduto a scrivere alla riga 
1,un REM con tanti caratteri 
quanti sono i b 1:1tes di Lunghezza 
~------------------5~'-----------------------
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Non Lasciatevi ingannare dal­
L'appa1ente seMPlicita · di certe 
osservazioni, per i programmi e­
lementari sembra tutto evidente. 
provate a pensare anche ad un · 
g i o c o d i t i p o a .- e ad e e v i a e c o ,- -
gerete di come sia facile perde­
re pezzi per strada o bloccarsi 
su un punto apparentemente in­
sormontabile. 

Finisce cosi' un ' altra punta­
ta densa di concetti; pazientate 
ancora un po' e potremo turrarci 
nella parte pratica della pro­
grammazione. 

61151[ &1151[ HSJ[ BllSI[ &11511 2 7 thSU: Ba5J[ fìft5l[ HSU: HSD 

del l/m. 
Ad esempio se vorrete scrivere 

il solito programmino dimostra­
tivo in un REH ,dovrete prima 
inserire La s~guente riga : 

1 REH 1234567890123456 
Quando avrete finito di inserire 
il programma, se darete LIST 
noterete che alla riga 1 sono 
successe ' cose strane • • In 
realta' quello che vedrete non 
e' altro che il listato-macchina 
espresso dai caratteri ·cbr­
risponden ti ai codici : control­
Lare per credere. 

Col metodo del REM il salvatag­
gio del l/m avviene come per un 
programma in Basic. 
--~--------------~54'----~----------------~ 

IL/IMI 
In caso di programmi di una 

certa lunghe: z z a e :> 200 b':,1 te s) , i L 
metodo REH e ' sconsigliabile, 
vista la necessita ' di scrivere 
inizialmente REM molto Lunghi. 

PROBLEMI or CRASHING 
Quando un programma Basic in­

contra degli errori Cad esempio 
variabili non specificate) si 
e mostra il tipo di errore e il 
numero di riga a cui esso si 
verifica. Purtroppo se ci sono 
degli errori in un listato,-mar.:­
c h i n a , i l p i t.• • d e l l e v o l t e s i a s -
siste a un ' crash', cioe' puo' 
succedere di tutto,inclusa la 
cancellazione del programma. 

ILA'MI 
se volete un esempio di crash , 

ne abbiamo programmato uno; per 
azionare L'autodistruzione pre­
mete ·c· e osservate. Ricordate 
che pero· tutto il programma si 
cancetLEra ' e voi per continuare 
la Lettura di RUN dovrete dare 

LOAC• " " 



~~~~~IL#M·~I ~~~~ 
Visto quello che pu o· succede­

r e e ' buon a no r ma , p r i ma d i fa r 
girare un pro9raffima, s alvarlo su 
nast r o; cosi·· , in caso di crash 
il nostro lavoro sara ·· solo 
qLtello di trovare l ' errore inve­
ce di dover riscrivere tutto da 
capo. Notate che il tasto BREAK 
e • inattivo d u rante l ' esecuzione 
di una routine macchina, quindi 
state attenti anche ai loop in­
finiti ,altrime:nti l'unico rime­
dio per interromperli e ' quello . 
di spegne re lo zx con conseguen·- · 
te perdita di tutto. · c·e· da aggiungere che un pro­
gramma non termina mai finche ' 
non incontra l ' istruzione RET 
eh e fa t o r n a r e d a l c o d i · ce m a c -
~~---------------se.._ _________________ ~ 

----~!Li'Ml------
codice 

00 
00 
00 
00 
C9 

nome 
istruz. 

NOP 
NOP 
NOP 
NOP 
RET 

signifi c ato 
b.a si ·= e q1J i v a l • 

REM 
REM 
REM 
REM 

STOP:GOTO BASIC 

In effetti questo programma 
non fornisce risultati partico­
larmente interessanti , pero· e' 
notevole in quanto esso e · gia' 
autosufficiente e non da ' Luogo 
a errori. Se il precedente pro­
gramma viene caricato a partile 
dall'indirizzo 30000 ~ il co•ando ___________________ e,.0. ______________________ _ 
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----------tlL1?M!..------
ct-. in a al Basic. 

:r l codi ce per RET e ·· c 9 
Un ' altra operazione eseguibile 

e ' NOP , abbreviazione di NO 
OPERATl'.ON, la ,qua le J COfllE: di CE: il 
nome.non fa nulla ed e · para90-
nabi le ad un REM vuoto in BasLc. 
La sua uti lita ' E: ' qt.•ella di la­
s ciare degli spazi vuoti tra una 
istruzione e l ' altra,per poter 
eventualmente fare delle inser­
zioni ,o per fare delle cancella­
zioni. 

Con quest~ due istruzioni ba­
si Lari possiamo gia' scrivere il 
nostro· primo programmino : 

_____________ 59 ______________ _ 

~~~~~[#Ml-~~~~ 
PR:INT USR 30000 non f ara' alt ,-o 
che passare al codice •acchina, 
non far niente,torna1e al Basic, 
stampare 30000 e fermarsi. 
ora abbiamo finito questa parte 

introduttiva che riguarda i vari 
metodi per accedere al L/m 

nello SPECTRUH; d ' ora in avanti 
entreremo nel vivo delle istru­
z i on i a s s e nl b te ,- • 

_ ___________ 51 _______________ ~ 



MOLTI NE HANNO PARLATO, 

E TU LA CONOSCI? 

LA PRIMA RIVISTA SU CASSETTA 
PER ZX SPECTRUM 

Run è la prima rivista italiana su cassetta per Spectrum; puoi acquistarla in edi­
cola dalla metà del mese oppure presso il tuo computer shop di fiducia. Se non la 
trovi richiedila direttamente a noi inviando vaglia di L. 9.000. Per riceverla diretta­
mente a casa ogni due mesi puoi abbonarti subito con solo L. 50.000. Riceverai a 
casa una favolosa cassetta di giochi in omaggio, la RUNCARD per risparmiare 
sui tuoi acquisti e, prima di vederlo in edicola, il numero di RUN. Abbonarsi è sem­
plice e conveniente, basta inviare un vaglia postale al nostro indirizzo. 

(~i' (L~(l(LU;[[~ (!(!,(f;([([[ 
~/ 

C.so V ittorio Emanuele, 15 - 20122 Milano 



VENDO 

m+..:::: :.: ............ ....... . . -............. 

CERCO 

SCAMBIO 

NOME .. • • • • • • • • • . . . . . . . . . . . . 
IND . •••••• • • • 

.COGNOME. 
•.•• GITTA •• • • • • • CAP .. • • • • 

ACQUISTO 

NOME .. 
IND •.. 

. . .. . 
• • • 

... COGNOME .. • • • • 
• • .•• GITTA • ••••• 

--
~ 

• • • • • • • • • • • • • • 
• ••• cap • ••••• 

p++ 
~ -+-+.-:::::i: 

~-+1-+·--+++++++++++++++++-+-+-+-+-H-H-Hl-+"'-HH-<H-<H-H-H-t-H·+·+·++++++++++++-H-H-H-H-Ht-+•H-H-<H-H-+H-H-+t++++'t-H-r+++-+T++++~.._,....++++++-....++++·r. ...... ~·t i; 
++++++++++++-t-+-H-H-H-H~1 

H-+++++++<-++++++++++++++-t-+-t-t-H-H-HH-<-HH-<H-H-H-H-++++++++++++++++++++++++++++-+-++•·+•-H-H-H-;-<>+-H--~+H-++++++++++++++++++++++++++++++++++-H-H~ 

H-++++++++++++++++++++++++++-t-+-t-+-HH-<-HH-<H-H-H-H-H-H-H-++++++++++++++++++++++++-t-t-t-+-H-H-H•T'"<H-H-H-H-t-+·++++++++++++++++++++++++++++++-t-+~++~ 

H-++++++++++++++++++++++++++-t-+-t-+-Hf+<-HH-<H-H-H-H-H-H-H-++++++++++++++++++++++++++-H-t-t+<-H.-+-<H-H-•~H-··H-+-+-++++++++++++++++++++++++++++-t-+++~ + +~ 
..+++++++++++++++++++++++++++-t-+-H-HH-<-HH-<H-H-H-H-H-++++++++++++++++++++++++++++++-t-+-H-H-H•+lH-t-+·H-H-H-+-+-++++++++++++++++++++++++++++-t-+-t-+~+~t·1 

' 
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STILATA DA 

NOME •.••.••••••••••..••.• COGNOME ..•.•.••.•••.••.•.•.•• 
V I A ••••••••••..•.....•••• CI TT A~ ....................... . 
PROVINCIA •.•.•• CAP .•....•.•. ETA~ ..•••...•.•.•.••.••.•• 
QUANTI COMPUTER HAI POSSEDUTO •.•••..••••....••••..•... 

ARTICOLO insuff. suff. buono 10+ 

testata o o o o 
ta1burino o o o o 
istruzioni per l'uso o o o o 
c11pa9na abbanaaenti o a a a 
so""ARIO o o o o 
EDITORIALE o a o o 
Uaaini e Topi o o a o 
IL SIOCO, 16K in linguaggio 11cchina o o o o 
Carso .di BASIC o o o o 
Micradriv1·• Int1rf1c1 2 o o o o 
Spectru1 Hardware: la CPU o o o o 
Tutti i calori della Sp1ctru1 o o o o 
Color1ania, di1ostrazione dei colori o o o o 
Sofhare Test o o o o 
Progra11are in FORTH o o o o 
E 1de110 1usic1 ! o o o o 
Corso di Linguaggio "acchina o o o o 
Abbattete il auro ! a o o o 
Superball, giaco in Basic e L/" o o o o 
Cosa c'e' sul 1ercata o o o o 
POSTA o o o o 
Lt acc11ioni di RUN, "•rc1tin~ dti littori o o o o 
Sul pras1i10 nu1ero ••• o o o o 
L1 testi nel PALLONE, giocane f inalt o o o o 
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CONTRIBUISCI A MIGLIORARE LA TUA RIVISTA 
MANDACI I TUOI GIUDIZI COMPILANDO QUESTA 
PAGINA. 
GLI ANNUNCI NON VERR~NO ACCETTATI SE PRIVI 
DELLA PAGELLA COMPILATA. 
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