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NUMERO 3-VOLUME 2 
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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 SH IFT e premere due volte " P". Automaticamente la rivista si carica fino alla conclusione del primo 
"blocco" di articoli ; quando appare la scritta " FERMA IL REGISTRATORE" dovete o premere PAUSE o arrestare con 
ST OP 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 (salvate cioè i vari blocchi via via che vengono 
caricati). 
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ZX Spectrum è un marchio registrato della Sinclair Research Ltd. 
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Alcuni cambiamenti nel tamburino di RUN sono l 'indice delle trasformazioni e gli 
assestamenti della redazione. Tanto per cominciare abbiamo trasferito gli uffici e la 
redazione in Via Leopardi al 9, sempre a Milano, separandoci dalla MK Periodici che 
ci ha gentilmente aiutato finora. È semplice dedurre quindi che le due parrocchie si 
sono separate: da questo terzo numero, noi della Aquarius non abbiamo più nulla a 
che fare con Elettronica 2000 e le iniziative della MK Periodici. Evitate quindi di 
telefonare ad Elettronica 2000 per notizie inerenti a RUN. Vi dobbiamo pregare di 
scrivere in redazione piuttosto che dare il via a ricerche telefoniche, se sono richieste 
o domande tecniche troverete risposta su RUN, altrimenti vi risponderemo con altri 
mezzi. 
Un 'altra nota sui collaboratori: il buon Andrianò ha fondato una software house 
dedicata allo Spectrum con il nome di Ideai Software (la trovate nei collaboratori) e 
lascia quindi la carica di Direttore Software; Maurizio Feletto è l'altro socio e siamo 
certi che da questa unione il vostro computer potrà trarre dei frutti molto interessanti. 
Approfittiamo della carta stampata per ribadire quanto scritto su cassetta: la Sinclair 
da dicembre ha iniziato la produzione dell 'lssue Three dello Spectrum. Anche se 
apparentemente identico alle due versioni precedenti, abbiamo riscontrato una pecu­
liare differenza sia Hard che Soft. È questa infatti la causa di disgrazie in certi 
programmi come Uomini e Topi, che gira su lssue 3 espanse. Stiamo cercando di 
individuare tutte le differenze e presto potremo eliminare il difetto. Nel frattempo 
pazientate. 
Non sprechiamo caratteri su questo terzo numero per non togliervi la sorpresa; vi 
possiamo solo anticipare una certa dovizia nella veste grafica ... 
Come ultima cosa vi chiediamo se siete interessati a collaborare con noi, ovvero: se 
pensate di essere dei buoni programmatori e volete trarre frutti (vile denaro) da 
questa vostra abilità, mandateci i vostri lavori con indirizzo e telefono. Vi faremo 
sapere se il materiale è pubblicabile ed eventualmente potremo anche commissio­
narvi qualche lavoretto speciale ... 
Ad intenditor poche parole! Mandate il materiale ad: 

Aquarius Edizioni, Via Leopardi 9, 20123 Milano. 
OK, RUN! 

Se lo Spectrum per te non ha segreti, se il Basic e l'Assembler sono come una 
seconda lingua, allora abbiamo bisogno di te! Se il "vile denaro" ti interessa 

possiamo dare sfogo al tuo interesse. Scrivici indicando le tue possibilità, se hai 
già qualcosa di pronto mandaci una copia, siamo interessati sia a programmi che 

articoli. 

CERCHIAMO COLLABORATORI IN TUTTA ITALIA 

Mandaci il materiale con indirizzo e recapito telefonico a 

AQUARIUS EDIZIONI, VIA LEOPARDI 9, 20123 MILANO 
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~nsit r.n51r ~r.s1r f;r.s1c mir mir MS[ 1111s1r 1nS1c 1111s1r MSI! 

corse• di lltlSlf 

se i concetti delle: due pun­
tate: Frecedenti vi sono chiari 
possiamo final~e:nte: entrare: net 
~ ivo de l corso con la trattazio­
r1e: dÉ· ll~ ViHiE: PC•E-E-ibilita' C•f-
f e: r t e; d a l Bns1r • 

IL pr i~ o approccio alla pr~­
gram~azi~ne: e ' se:~pre Rroble:ma­
t i co a causa dei diversi concet­
ti da · capire: prima di iniziare: a 
programrua r t. . 

Piuttosto che: partire a razzo 
con l in E:E di pro;ramma oscure ed 
i i" L' t i l i s. p e: n d i a 111 e• q u a l c h e p a r o l a 
=· '-' i c C• n e e t t i fon d a me: n t a l i r e l a -
: :_~·· i,_. -~ '. }1151[ - ,J. .· • 
~ltiJ i•n:ili i~:il( t. ftH 8i151C 2 5 f.1!5[ t.l\SI[ ~liSIC Sii)![ Jli51f 

~115ir f.!i5![ ~~jl[ ?Mi[ MSI[ M5J[ MSIC !11151[ M.slf MSI[ JliSIC 

Tu~ti i ~rogrammi sono scrit­
ti pe r tratta r e: dati trasforman­
do li da una Situazione ad un r at-
, . .,. Pi::r PC•te:r trattare: cc•r-
r e t t a m e: n t ~- q LI e s. t i d a t i e .. · n e c e =· -
sario s~pe:re be:ne a quate tra- , 
sformazione vogliamo sottoporti 
e soprattutto quali sono gli in­
te rve:n ti Pt•s.s. i bi Li 

In f.iì5![ abbiamo a dis.pc•s. izic•ne · 
due tipi -ii dati : i n1_1me:ri reati 
e i carat~e:ri : su ciascun tipo 
-ii dato possiamo ef4e:ttuare det-
l e o P·E: r a z i C• n i s. p e: e i f i eh e • t1 a g -
gic•re: e: ' i l rn..111iero di c•perazic•ni 
a .cui i dati possono essere sot­
tcposti e maggiore e: ' La potenza 
del. lint:.Liai:igio. 
t.1\51( f;nstr M~I[ f.il3i[ MSI[ 2 6 3n5i[ f.ftSI[ mtr ttJiS[ Jt!SI[ 

f.liSI[ M ir ~1151r :;?15ir mir ~ns1r Ms1r mir mir ttnS[ tftSlr 
Anche i L mc•do in CLti i dati 

possono e:s~e:re organizzati e " un 
elemento importante per la ve:r­
!~ti lita ' i:: PC•ten:za del Lingua~­
gio. e · comunque: da notare co­
.me un prQgramrua dal funzionamen­
to complesso possa essere: ugual~ 
mente: steso in Assemble:r, . Basic 
C• Pa.:. cal. La pote-nza del lin­
gvaggio determina solo una mino­
r E d i f f i e C• l t a " n e: l l a .:. t e: s LI r a ·f i -
nate del programma. 

Per i ~rogram•i di una certa 
difficc<lta " .:. i procede: pri111a al­
l' approc c io strutturato de:L pro-
1;.t e11ra cc•r• I.a cre:azic•ne dei pas-
=· o 9 ; i l C• ~ .: e i e p C< i · .:. i p r e• c e d e a d 
implementare te procedure: con i 
MEZZi offerti dal linguaggio a 
1Js1l· ) if s~ i&ts1Ì c~g~ ~liSIC 2 7 iill5lf Mstr MSlr ~lbl[ MSIC 

fqtSI[ MSiC !01151[ ~~Si[ ~ilSIC Mtil[ MStr. MSI[ 1-1\51[ ~ìt5[ f.lìSff 

T C• r n i a fil C• C< r a a I_ iitSI[ E: V e d i a m O 
~u ali s0no le: istruzioni relati­
ve cd da;.i ; 

NUMERI REALI E CARATTERI 

LET :>: =•:t 

i=i.:. =·e: g !'"1 a z i :::•ne a l la va r i ab~ le: :>( 

d e: l v a ~ C• r e: ':J c C• n ':J = v a r i a b i L e c• 
n t.!Tir e: r c• • 

LET :>~ $=':J 

A.: . .:. e: i:i n a:;: ! o rr e .;;, l I. a va r i a bi le: e a -
r attire: :>: $ de:l. ' v al.c•r:e; •:t con '::!= 
variab i le caratte r e: o stringa. 

R51C i<ttSlf MS!I f:nSlC f.nStr 2 o f.li51( f.li51[ BliSl[ MSI[ MSIC 
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T c• r r, i .;;, f11 o o r a a l MSI[ e v e: d i a m o 
q u ali sono le: istruzioni retati­
'·iE: ai dati ;. 

NUMERI . REALI E CARATTERI 

Dit1 a :: n) 

C r e:a ·Z1C· n~ di Lln AP.RR'/ (V·ettore:) 
di:-, e i. e: rlii::nt.i numerici. 

C· IM a$ t n ., 

e r E: a z i C• iH: di LI n ARRAY (\I et t. C• re: ) 
di n eteme:nti stringa. 

bnS![ HtSI( ftt51l f.115![ MSI[ 2 9 ~ll~I[ f.1\51[ MSI[ f.tlSJt inS!C 

&i!SI[ f.i!Sli: 6115[ ~ll5l[ !Ili.SI[ 8il.51[ MSI( f.liSlf ~1151( MSI[ MS([ 

T C• r ri 1 a rn C• C• r a a l MtSIC e v e: d i a m o 
quali .:0no Le istruzioni re:tati­
ve: -:<i d:1ti : 

NUMERI REALI E CARATTERI 

DATR 

Istr uzione che precede una serie: 
-:li ' v a i. e::- i e• cara t. te r i da a t t r i -
bL' i r e a \.'a r i ab i ti c• da u t i Lizza -
re ne: l o rò gramma. 

REAC· 

Istruzione usata pe:r Leggere se­
quenziE Lme:nte: i dati memorizzati 
nel Le l i r-1e:e ·:I i DATR. 

f.it.51( f;nSi~ ~115ll ~!iSIC 8nSJC 30 f.liSI( MSI[ USI( MSI[ tliSI! 

Jn5l! ~Ji5[ mie mir r.ns1r 8i151C WlC Bl\Slf JftSIC LcftSIC Jnstc 

T C• r n i a rn C< C• r a a L f.ft51[ e: \I e: d i a m o 
quali sono Le istiuzioni relati­
ve: ai dati : 

NUMERI REALI E CRRRTTERI 

RSN AC:S ATN 3IN COS TAM + - * / 
SGN ABS SQR VAL LN EXP ecc. ecc. 

o ue:E. tE· e:-i altre s.ono PC•i Le fl1n­
::ioni d i '.. iPC• mate:matico E: lo9i­
~o che ~on o normalmente: utiliz­
::ate ~er l a manipolazione: e tra­
sformazione: dei dati. 

triS!C f\h51r m:t Bns1r mu 31 Jn51r BftSlf tllSlr m ir mu 

t.l\Si[ f.ftjl[ ~liSI( mir MS[ MSI[ mir mlf JftS([ JllSI[ HSIC 

Le ist ·ruziorri sono gti strumen­
ti con :::1..1i convertia1110 le: nc•s. tre: 
proced~rE che: compongono il pro­
gramma !n programma i~ple:me:ntato 
con un linguaggio su una ~acchi­
na. 

Dobbiamo amlilette:re: che pe:r un 
programma qualsiasi esistono co­
m L• n i:i u e d u e l i v e l '· i d i .:. t e s LI r a ; i · t 
pri~o e · quello nbn legato alla 
~ acchina , in cui si - analizza e 
.:. L• d d i v .i d e i L p r o b l e fil a ; i L s, e e on -
do e ' invece piu ' legato alt~ 
macchina e riguarda l' ottimizza­
zione: de ll e varie: orocedure. 

Facciamo un se:m~lice .e:sempio 
pratico pe:r chiarire: : 
f.JtS!( f;HSI( 8115i[ ~l1SI[ ~nSIC 3 2 ~il51( r.nstr JftSI[ ttJiSJ[ MSI[ 



~upponiamo di dove:r stampare: 
un testo e cambiargli colore tre: 
vol te: : Le procedure: coinvolte: 
sono 1 STAMPA TESTO 

2 CAMBIO COLORE 

La prima· e: " chiaramente: sos­
ge:tta ~d altre: suddivisioni st 
il te:::. te• de:ve: e::.:.e re:· cari e a te• da 
ta::.t ie:ra e:cc. 

La se:onda chiama poi la pri­
ma ricurs1vamente:. Fin qui nul­
L :i d i =· t r a n e• , e C• rii e: p r a t i e i t a ·· d ·· 
L' s. e• e ·· p e: r'C• ·· p e•::. s. i b i le: o t t i m i :z -
z a r e i l P r C• g r a m m ei 1,,1 t i l i :z :z a n d C• l e: 
r ±=-o r : . ·e: de: t Ci n 9 LI a g 9 i o u t i li z z a -
t C•, 

f:tt51[ ~ilS![ M51l f·ilSI[ ~liSI[ 3 .:. mie ~~5[ MSI[ MSI[ i11;u 

-------lLJMj~-----
N e: l le: s~orse: puntate: abbiamo 

imparato come: e: dove: scrive:re: il 
codice in l/m, Ora finalmente: 
possiamo entrare: nel vivo della 
programmazione: in l / m: il set di 
istruzioni de:llo za0. 
cos "e: un registro 

Lo ZB0 ha in se: " una piccolis­
sima area di memoria dove: pos­
sono venire: me:morizzeite: delle: 
variabili dette: re:gis.tri che: :.i 
Chiamano A,B,C,D,E,H,L. 
Tali registri posono conte:ne:re: 

soltanto numeri da 0 a 255. Per 
memorizzare: vatDri piu·· grandi,i 
registri possono essere: usati in 

-------[Zf]}·-------
c oppi a. Ad esempio · se: H=64 e: L=l 
30 , il registro HL contiE:8E: 
64*256+130=16514. Gli altri re:­
g d. t r i c C• mb in ab i li son o se e: DE. 
Non e:s. iste: La possibili ta ' di o­
perare: ad e:se:mpici,col registro 
CD. 

Nello Z80 ci sono anche: ~ltri 
registri ma il loro uso e: " molto 
particolare: e: ne: parleremo quan­
dc• ci capite:ra " di incontrarli; 
per adesso mi Limito a citare: 
uno dei piu ' importanti cioe: " il 
re: g i::. t r o PC (Pro g ram Co unte: r! .• 
che: e: · il registro dove: e: " memo­
rizzato l ' indirizzo dell " istru­
zione: da eseguire:. 

__________ 59 _________ _ 

------~[ZU}-------
P ossi amo attribuire: dei valori 

ai re:g_istri con l'istruzione: LD 
<abbreviazione di ·· LoAD"J che: e: " 
equivalente: al notissimo LET in 
Bas. ic. 
Cosi LD A,53 signific~ LET R=53 
e: LO A,B significa LET A=B 

I codici per assegnare: i valori 
a j r egistri sono 
LL:O H I ::;;e: 
LO B , 06 
LD C , 0e: 
LD D I 16 
LO E , le: 
LO H I 26 
LD L _, 2e: 
L [• BC _, 01 
LD DE , 11 
LD HL , 21 
_____________ 60 ________ _ 

è 

t~src tnil~ tnj1( ~r.5![ iftSJC f:ns1r r.ns1r f.ftSI( mu: Mjl[ MSJC 

Il. orogramma pe:r un :.imi le: 
e:ffe:tto e:" basato su de:i parti­
c e• l a .- i a r ti f i e i de: l Basi e sin -
clair: 

DIM a$ t704.) : REM caratteri di uno 
s che: rr11c• 

FCR J=l TO 3 : REM loop pe:r cam-
biare: i cc•lc•ri 

PRINT INK J ; OVERl ; AT 0,0 ; aS : REH 
stampa di stringa nulla con INK 
di ve:rso ad ogni Loop 
NEXT j: OVER 0 : REM line: toop e: 

re:se:t O\.IER 

r :. r li t i: r·c· de: i. p r o 9 r a mm a e: ·· l ·· 
i~tr~:iope: OUER che: pe:rme:tte: di 
cambia re: gli attributi senza in­
flue:nzare: i pi xe: l . 

f.d51[ t.~51( f.i\511. ?or.Sii: MSIC 3 3 ~liSI( ~li.SIC MSI[ MSI[ MSIC 

Ui consigliamo in atte:sa de:l 
quarto nuru e:ro di dare un ·o cchio 
a ~ ma nu a l e: Sinclair p~r studiare: 
'·e: i : . t r •_; z i on i Ba!:-i c. • 

FRI CRRTIRE IL REGISTRATORE 

~l!jil ~~SI( i<r.51l f·~5JC MSIC J 4. ~nji( ~n51( f.~ji[ hSI( ~nSlf 

----[]]]------
Ad e:se:mpio il codice: per 

LD A, 53d e ·· 3e 35 (in fatti l "es a -
de:·c i ma le: di 53 e:·· 35) 
Per ese:mpio , conside:rate: il se:­
gue:nte: programma : 
mnemonico codice: 
LD B , 0 0 6 00 
LO C , 53d 0e: 35 
NOP 00 
RET c ·:oi 

SP questo programma viene: 
caricato dall ' indirizzo 30000 . 
PRINT USR 30000 da " 53. 5& Aon 
ne: s. ie:te: convinti ·caricate: H::•:LC· 
(VE:di il numero 1 di RUN:i e: in­
se:ri te: i l codice dopo aver dato 
CLEAR 29999. 
_ _______ 61 ________ _ 

------~[Zf]}------
N o tate: come l 'istruzione: 

LD C,53 occupi solo 2 byte:s di 
memoria contro i 17 di LET C=53 , 
se: si tie:ne: conto anche: del nu­
mero di riga,e del carattere: 
di fine: riga. 

Provate: ora a cercare: di capire 
cosa succederebbe: se: le: prime 
due: istruzioni del programma ap­
pena visto ve:nisse:ro sostituite: 
da : 
LD B , 5 :3 
LO C .! 7 
quale: risultato dara" questa 
volta PRINT USR 30000? 
Pro~ate: a capirlo da soli prima 
di voltare: pagina 

_ _______ 62 __________ _ 



~~~-lQIJJ~~~-
E b be: n e: il risultat o sara ' 13575 
ci oe: ·: \ E;*256) +C=53*256+7 
Quest o e ' cio ' che r iguarda i 
r egis t ri singoli o i r egistri 
d o ppi t rattando separatame n te: Le 
d u e pa r ti che l i costituisc o n o. 
Pe r considerare: i r egistri doppi 
come un unica e:ntita ', si usano 
3 b~ t es : uno e· i l codice de:l l' 
ist?uzione: e qli a lt ri 2 servono 
per s. crive:re il n u mero. 
C ' e ' pero · una c c• sa di cui bi­
s o gna tene r conto e cioe · che 
i l n ume:ro va scrit to Ncapo volt oN 

Pe r meg l i o capir e: il s i gni f icato 
di capo v o l to sara ' utile fare 
de:g l i e:se:mpi. 
________ 6 ~3 ________ _ 

~~~~~-lQIJJ~~~~~-
1 :i se: v c• g li amo fo r ni re a L lo Z50 

·il nume:ro 1975h (6517d) noi 
dovremo scri v ere: 7519 

2 ) LET [•E =t·51 7 in l / lii s. i s. cri V E: 
LO DE=1975 co n codice 117519 

3 ) se: v c•gliamo caricare in HL il 
v alore: 202100ca in he x l i l 
codice e ' 21ta00 e: non 2100ca 

L ' operazione: di LOAD pe:r il re­
gistro doppio puo · anche essere: 
fatta caricando separatamente i 
dL•E: re:gis. tri corris.pondenti,111a 
cio ' e ' . Piu ' lungo e comporta 
uno spreco di memoria. ' 
Per ass.e:gnare: a BC il va.Lo re 
16396 1400c in he x l .si · PL•o ,. fa re : 

---------lQIJ]---------
LD B,40 
LD c,0c 
C•PPU re 
LD BC ,. 400c 

0640 
0e0c 

010c40 

Come in Basi c e .. pos.s i bi I.e: ·da re: 
a L•na variabil.e: il. valore: di un ' 
a l tra i ad e: se: m pi o LET x = ·~:i , cosi ·· 
avviene: anche: in l /m , 
Nella pagina successi v a tro ve­
rete i codici e:~p r e:ssi •e:diante: 
una tabella . dove la colonna ver­
ticale: a. siAistra indica il re­
gistro che: deve: · essere: caricato 
e l a colonna orizzontale: l 'o pe:­
rando. 

LD A B e D E H L 

A 7f 7;3 79 7a 7b 7c 7d 
8 47 40 41 42 4 . ., -· 44 45 
e 4f 48 49 4a 4b 4C 4d 
D 57 50 51 !::; ·- · 

- c. 
C° •J 
,_,~, 5~ 55 

E 5f $3 59 5a 5b 5c 5d 
H Fa~ - ( 60 61 ,:; ·- · - c. 63 64 e.5 
l.: 6f 68 69 i=. -_d fib 6C 6d 

Ad e:se:mpio il codice: di LD E , 8 
e · 58h e: quelle• di ld 8 , E e: ' 43 

Se: volete cont r ol l are: se avete: 
capito bene: quanto detto finora 
p r ovate a scri ve r e: i codici de:l 
seguente: programma e a c aricarli 
poi con HXLD dall ' indirizzo 
30000 ____ 66 _________ _ 
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L[:· HL , 1234d 
LO B.H 
LE· C ; L 
RET 

PRINT USR 30000 chi a r amen t e: do­
v rebbe: da r e: 1234 ; se co si ' non 
fosse , a vete sba~ l iato qualcosa. 
Co l oro che proprio n on riusci­
r anno ,. potranno Le:gge:re: la s.o l•-•­
zione: su ~ prossim o n umero. 

E p r ima · di conc l ude: r e : una cu­
ri osi ta ' . Abbiam o dett o che: ci 
s ono anche altri re:qistri che: 
servon o per scop i i~t ern i de llo 
5pe c trum e modif i ca r ne i l valore: 
\a meno che non si sia ben sicu­
ri di cio ' che: si sta facendo) 

67 -------- -----------
~~~~~lQIJJ~~~~~ 
pu o ' a vere degli e ff etti impre­
visti. Il regist r o I e ' uno di 
questi e serve pe r controllare 
una r o utine: detta d i inte:rrupt. 
Nei particolari di q uesto argo­
mento entreremo fra qualche: mese: 
pe r che ' si tratta di tecniche: di 
programmazione i n l/m abbastanza 
avanzate. Pe:r adesso limitiamoci 
a scrivere: un programmino che 
alteri il valore di 'I ' e a ve­
dere: cosa succe:de: , a n che: se pe:r 
o r a non siete: anco r a in grado di 
capi re: il pe:rche: ·· . Ecco il lis­
tato con i codici r elativi : 
LO R , 100d 3e:64 
LD I , R e:d47 
RET c9 

~~~~~~-L#Ml~~~~~~-
I l pr o gramma e ' gia ' in memoria 
e: sara ' sufficiente premere un 
tasto per farlo gi r are: 
Lo che:rmo e: · confuio da interfe­
renze:. Per riportare: la situa­
zione: alla normalita ' pre:mi di 
nuo v o un tasto. 
Adesso il registro I e: stato ri­
m e s. s. C; a l s L' o v a l o r e: ·o r i g i n a l e: ( 9 l 
dal seguente: progr a mma : 
LO R,9 3e09 
LO I,R ed47 
RET C9 

Termina qui la te r za puntata del 
corso sul l / m; arrivederci al 
prossimo dove impareremo a fare 
de:lle: semplici operazioni sui 
re: g i ~· t r i \ad di z i C•n e so t t raz i on e 
E:CC,). 

FRI PARTIRE IL REGISTRATORE 

--~-~~-~-75 _____ ~-~-~ 



VENDO 

CERCO 

SCAMBIO 

• • •.•... COGNOME ....•.• . . . . . . . . NOME •. 
IND ••• ••••.•••...• GITTA ••••••• • CAP. • • • 

ACQUISTO 

NOME •• 
IND ••• 

• • 

• • 
• • . . 

• .• COGNOME ....•• • • • • • • • • • • • • 
• •••• CI TTA • ••••. . . • •• cap •••• 
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LA PAGELLA DI RUN 

STILATA DA 

NOME ....................... ..... .. .... ..... .... ... ... .. .. .. COGNOME .. ..... .. ..... .. ..... .. .... .. ...... ................ . 

VIA ............. ......... ..... ............. .. ......... .. ....... ..... CITTÀ ............. ............. .. .. ............ ........... . 

PROVINCIA .................................... CAP ... ........ ......................... ETÀ .............................. . 

QUANTI COMPUTER HAI POSSEDUTO ... .. ......... .. ......... ... ...... ....... .. .... .... .... .... .. .... ......... . 

ARTICOLO insuff suff buono 

STARTRUNN° 3 .. o o o 
Testata (schermo) ........................................................................................................................................ . o o o 
Tamburino ............................................. ......................................................................................... . o o o 
Abbonati (schermo) ........................................................................................................................................... . o o o 
Sommario .... .... .. . ..................................................................................................................................... . o o o 
Astronomia 2000 (schermo pubbl.) ................................................................................. . o o o 
Editoriale ............................. ......................................................................................................... . o o o 
Pescare, introduzione ................................................................................................ . o o o 
Meazzi (schermo pubbl.) ............................................................................................................................. . o o o 
Gioco Pescare (48K) ..................................................................................................................................... . o o o 
Basic 3a parte ............................................................................................................................................... . o o o 
Il Pirata (schermo pubbl.) ......................................................................................................... . o o o 
News, informazioni Hard & Soft ................................................................. . o o o 
Schema ZBO PIO (schermo) ........................................................................................................ . o o o 
Corso Hardware: il PI O ZBO ................................................................................................................. . o o o 
Il Pirata, introduzione ............................................................................................................................. . o o o 
Programma per il Backup dei programmi ............................................................................. . o o o 
Pascal ..... .................................................. . .......................... ................................... . o o o 
Esempio di Pascal (compi lato 16K) ........................................................................................... . o o o 
Microstar (schermo pubbl .) ......................................................................................................... . o o o 
Toolkit 48K, introduzione ........................................................................................................... . o o o 
CONCORSCREENS, surprise! ........................................................................................... . o o o 
Schermo misterioso ................................................................................................... . o o o 
Sandy (schermo pubbl.) .................................................................................................... . o o o 
In fondo a quella scala, introd . ............................................................................................ . o o o 
Newel (pubblicità) ................................ ...................................................................................... . o o o 
Gioco da 16K in linguaggio macchina ....................................................................................... . o o o 
Tuttosave, i segreti del SA VE ............................................................................................ . o o o 
Corso L/M 3a parte . . .... ................... .............................. . ............................................ . o o o 
Hantarex (schermo pubbl .) ................................................................................................ . o o o 
Posta (2 schermi) ........................................................................................................ . o o o 
Mercatino dei lettori (2 schermi) ......................... . ................................................................... . o o o 
Sul prossimo numero ............................................................................................................................. . o o o 
Nello spazio profondo, manuale ............................................................................................... . o o o 
Giocane finale 16K tutto in linguaggio macchina ............................................... . o o o 

GIUDIZIO COMPLESSIVO o o o 

o ABBONATO 

Suggerimenti: 

CONTRIBUISCI A MIGLIORARE LA TUA RIVISTA 
MANDACI I TUOI GIUDIZI COMPILANDO QUESTA PAGINA. 
GLI ANNUNCI NON VERRANNO ACCETTATI SE PRIVI DELLA 
PAGELLA COMPILATA. 
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Stacca e spedisci la pagina: AQUARIUS Edizioni - Via Leopardi, 9 - 20123 Milano. 
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