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Come leggere RUN: 

/j \ 

Collegate al vostro ZX Spectrum il vostro abituale registratore, date alimentazione ed inserite la cassetta nel regist ratore. 
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 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 
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 cosi via fino al termine della rivista. 
Non ci sono programmi bloccati o non salvabili al l' interno di RUN, se volete duplicare (esclusivamente per uso 
personale come stabilito dal le 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 reg istratore e salvare il programma. Per programmi che 
comprendono più blocchi utilizzate il salvataggio a blocchi separat i (salvate cioè i vari blocchi via via che vengono 
caricati) . 
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EDl,COLA O NASTROTECA? 
Il 13 ottobre 1983 quattro baldi giovani lanciavano in Italia una nuova proposta nel campo 
dell'editoria: la rivista su cassetta ... Da quel giorno sono passati più di se_tte mesi e la strada è 
ormai ben delineata per tutti e quattro: la Aquarius si è specializzata in pubblicazioni per lo ZX 
Spectrum e la Edisoft (capitanata da Massimo Soncini) è nata per soddisfare I& . -3cessità dei 
possessori di Commodore. Nel frattempo però gli italiani hanno pensato di im : si nella 
nuova strada con i prodotti più svariati: dai corsi, alle raccolte per finire con le mc... . grafie. 
L'incauto possessore di computer c~e oggi si avvicina all'edicola non trova più le abituali 
quattro o cinque testate di informatica, ma una vera e propria selva di pubblicazioni dedite 
all 'informatica. Quello che comunque risalta maggiormente è la proliferazione incontrollata di 
cassette e cassettine contenenti diversi kilobytes di programmi più o meno elegantemente 
concatenati. 
Ce n 'è proprio per tutti i gusti, ma ancora una volta risalta il perenne problema del computer: il 
gioco è tanto bello quanto fine a se stesso, quindi la raccolta composta da cinque o sei giochi 
può essere un prodotto apparentemente interessante ed appetibile, ma sicuramente non giova 
alla formazione dell 'utilizzatore, anzi contribuisce a relegare il computer al ruolo di videogame. 
Quando sette mesi fa lanciammo l 'idea della "' rivista su computer volevamo proprio dare 
un 'immagine diversa all'home computer ed ora con delle proposte simili alle nostre (solo 
esteriormente) stanno travisando completamente l 'obbiettivo reale. 
Per fronteggiare la situazione abbiamo fondato "concettualmente " un pool editoriale il cui 
scopo è quello di dare all'utente un punto di riferimento valido per l'utilizzo del suo computer. 
In pratica a fine giugno potrete trovare in ·edicola quattro testate: RUN, LOAD 'N ' RUN, NEXT e 
NEXT GAME. Le prime due per Spectrum e le altre due per Commodore 64. Questi due 
computer potranno usufruire ogni due mesi di una rivista vera e propria su cassetta, con tutto 
quello di positivo che ci può essere in una rivista, mentre ogni mese verrà dato sfogo al 
"video-computer-game" con una raccolta (ragionata ) di programmi. 

Ormai conoscete bene la qualità di RUN, pensiamo quindi che il nome 
Aquarius potrà essere una carta vincente per il processo (ormai proverbiale) di selezione 
naturale a cui andrà soggetto il mercato, d'altra parte anche la Edisoft ha in mano tutte le carte 
per fiancheggiarci alla pari sul Commodore 64. 
Se il vostro edicolante sta affrontando un periodo di sconforto per la veloce trasformazione da 
edicola a nastroteca, confortatelo, le acque stanno per calmarsi .. . 
Chi vivrà vedrà ... 

h 

Se lo Spectrum per te non ha segreti, se il Basic e I' 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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PRRTE P R: M,; 
~c co ~i f ina l me:n ' e: a ll e: prese: 

c ~n la p ro grammazi on e v e r a e: p r o 
:ria ' 3ol c u n atti mo d i pazie:n:a 

: r; e C• r a , ::i e: r C• .. • Fo r s E: ~L' a l eh E: u l 
~ ~ ri o r e: i~formazio ~ e: ci puo .. r e:n 
..:t e r e: 't \..!tto piu ' fa c i l e:. 

' - è. : ' MEMOPI 

In : 1 .:in z i t LI t t c• o e : u p i a mo c i de: l -
Ls me moria del nos t ro ca r issim o 
c 0mpute: r ! Possiamo considera r la 
come: una serie: di pi c co l e: scato­
t et t e: la cui possia mo da r e: i l 
r:o me: ·:he: ci e ·· p.iu · CC•ifrodc• l co n­
t enent i Liu che: vo g l iamo · ·carat 
t_e: i i e: nL1n·1e r i. 
- -------- 21 ------------

P. LI N 

Pt: r .=.~. ~mpi1:i con ·· >:: :10 ·· no i 
i :-· f i :_ l a m C• n e: L 1_ :i s ~ a ~- e• '-e t. t a e h e 
c~ ia m 1a m o ·x .. i l v a l ore 10 , che 
sara .. man t enuto da l co mputer f i-
~o & nu ov o ordine: o is tr uzione. 

Pe r q~1 €=." tC• La .. >~ ... fC iOE: .. i l_ 
nom e aato alla nos tr a s c a t ole:t­
' a ) . e: ·· d e: t t a v a r i a b i l e: .. i n q :_1 a n -
~o 6 ~o .. v :iria r e:. Ci bastera .. i n 
~~ ie con do tempo dare l .. istruzi o 
r· e ·· :''· = 2 0 ·· p e: r m li t a r e i t v a L C• r e 
j '!'_L •_a variabi l e: ··x· 

E ' permessa anc he: La seguente: 
~ r ammatica : '>: =25 *2 ' r at tr ibui-

=· C E: 2 l l a V a r i a b i l €: .· :>: .. i l V a l O r E: 
di 50 , COJir'!: pure: l i:: cit.o e: '·x =::-: +1 
:>-i E: : n c r e:r:·re: n ta i t v a i. oi e di :_:r;a 
'-' r· i t 2 .. .. C• q u a l s i a s. i :;; ~ t r .:;; e ;. P r e: s. -.-..""\ ---------- ~~ --------

~~on e: ma t €matica , ve d i 
:= :· = ::< *2 ~ f q . ...-2. 3-z :• 

!)è i!;:1 t .; r e: c he LB g ; a rnm a t i c a 
de t BR3IC Sincla r richi ede se m-
= r .:: ,_ ~ t:- a r e• l a LET r.. r i ma de: l n c• me 

~ E: ll a variabile.RICORDIAHOCEL0 1 

Parliamo ora del cursore.Esso 
e: ·· it quadratino nere• Lampeggian­
t e: che: appare , di :.o l ito , ir: ic1 n­
~ o a sinistra e: pu o ' conte:ne:re: 
u n a ·· I< ·· , u n a ·· L .. u n a ·· e ·· , li n a 
· E ·· C• li r: e, .· G ·· • 

P. u t·~ 

~uando noi digi t iamo s u(l a 
ta~tie: r a e:ss o si s ?osta co l l o ­
ca n d o s~ sempre: dop o l'ut t i mo ca ­
r atte r e: 1mme:sso. La Sinclai r h a 
c r ovv e:duto felice me n te: a fa r e: in 
~o do ch e esso ci sia di aiuto. 

In f a t ti i l e li r s C• r e: , s. e con -
t ie: n e: una .. ~ .. , a cc ett.~ soltan to 
i s t r L' z i o n i o n ll.ffi e: r i d i l i n e a ; 
ei !. trirrrenti s.E: · CC•nt : e n e: u na ·· L ·· 
-~ e e et t a Le: t te re: e: n 1.1 rne: r i • Pe: ,. 
i ~ mo me:nt.o no n par l ere mo deg l i 
2 l t r i modi .de l cur so re:. 

- ·------- 24. 
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F\' LI N 

- - r.5T~ll.: I.ON 
Pe r istruzio n e · i nt e nd ia mo 

i ~i v E: i: e: t a p o !:· ::. i b i i_ .i t a ·· .;:! i n u m E. -
r are con ordini:: Le 2 ~e r azioni 
ch e: vog l iamo venga no e:se:g u ite:. 
Esse: costit u iscono i L'pr og r a mm a 
che: e .. dunque una s erie di l inee: 
numerate contenen ti istruzioni 
chE: verranno Lette: dal computer 
in o r dine numerico , da ll a pri ma 
a ~_ l"!) t t.ima. 

-· COM.:JND 
Con La paro La ·· cc•m andi .. int e n ­

d i a m e• i r1 v e e e l a p o s. s. i b i l i t. a ·· ci i 

;: a r e: .s. e: i; l ! i re: SUB r:ro i t n c• s. t re• 
vo le r e.Pe:r e:.s.empi o : ·· ;::·uN ·· com a n ­
je r a · l' inizio de:l l a e t abo raz io -

·- 25 

r1 e d e: l L e ! =· t i u z i e• r1 : .: m e: n t r e: ·· L I::. 
"T ·· e ! p E: r ru e: t 1. E: r a ·· t o ···1 i .:. u a t i = z a ~ 
10 - n E de: l l istat e . p e r con tr oll a 
... 

1
• ci e :11 e; .:. i f i e ~ r t ci- ~ 

Vi:!RIE 1 
Spesso notere mo l a seg uen t e 

:.cr i .t ta in ba::.=-c• a s. ini.:. t ra : 
0 ::'.1K 50 . 1 

E=·=·a ci cornunicé che: l' O?e: r a­
:ione: e: stata u l timata f E: Li ce­
hl en t EE: che il co mpute r e ' fe r mo 
j OP O aver Letto l .. istr uz i one de l 
i. 2 . li I! E a 50. 

· - SCROLL 
Se il nostro p r o;rarn~a e .. 

1il.\Lt t o L li n go E: d C• e e u? a p i L' ·· di 
una pagina.il computer v isuaLiz­
ze:ra ' una pagina a ll a v o l ta . chie­
dendoci con La paro r a Ns cr oLL ?· ,., -

.e.O 

R LI N 

: ~ h e appa r e: nella l i nea piu ' in 
=-e;=.::c•. a LL' i de:di cata j .. =-e: vc•g Lia 
~ o v isua l izzare: La c:agi n a suc ce:s 
::. l v ;:, • 8 a ::. t e r a ·· p r e ~; e r e: ·'.1. u a l =· i a =· i 

t as t o pe: r d ig l i d i si. 

ALtr1me:nti , pre me n d o i l tasto 
SREAK p o tre:mo digita r e: q ualsias 

a l t re• comando. 

Un poco anc o ra d i a t t. e:nzione: 
ed a wre:mo finito q uesta prima 
p2 r te int r oduttiva ' Av r e t e poi 
d L' E: me:=· i per assi mi l are: q_:_1-=.::. te: 
i nf o r mazioni !aiutati da l vostro 
a mi CC• SPECTRUt1,PC•i ! ) .ogni =· fc1 rzc1 
vi;;rra .. LAUTAMENTE premiato ! ! ! 

EC1!'T 

•"'\...,. 
.C. I 

R u · N 

Pe: r ED IT =· i i n t E: n d E: la =· t E: .S- l i -
ra o correzione: de l le Linee: de:i 
c:,r c•gramma. 

1.1 ; p u o .. c a p i t a r e e h e: d C• p o a -
v e: r digitato una t ine:a (pre: c e:~u­
t a SEMPRE da l nume ro, ri cordate­
v i! J e:d a ve r batt u to NENTER·, 
1che: immette l ' ist r uzione conf e:r 

f!• a n d C• L a ) , l a l i n e a r; o n v E: n g a a c -
cet.tata e:d appaia un punto inte:r 
rogati v a la~pe99iante: subito do-
P c1 '- .. e r r C• r E: • • Qu e:=· '!: o =· i 9 n i f i ca 
ch e il nc•s. tro in.s.eparabi lissimc• 
super am:co ' vede: ' una marache:l 
l a , e ce: lei s.e:gnaLa. Nc•n ci rima 
ne: a l tro che correggerla ! come:?. 

-------- 28 ~-------



R U N 

La cosa piu ' sb r igativa , e~ 
L e, t i n e: a n o n e .. m e• t t C• l :.1 n g a , e: ·· 
quel l a di riscrivere: un a n uova 
( ine:a che: abbia Lo stesso numero 
di quella da sost i t u ire: . Ui si 
sovrapporra ' automaticame:nte: , can­
ce: l lardo l a. 

R l.tr ime:nti bat t ia nrn sole• .i l 
nune:ro d~lla Linea che: vogliamo 
cance:llare: E:d ·ENTER N. 

ur: p e• ·· pi L• ·· e o 111;:;; I. e:::.::. a e: ·· i. a 
p c• =· s. i b i I. i t a .. d i r i r;, a n e: r e: =· Li ~ l a 
t.i ne:a e: r rata pe:r mc•di f ica rt a. 
Te:ne:ndC• i I. CRP5 SCHIFT ( in bCIS·S·C• 
e s. i r, i =· t r a :i e: s i p e: r a n d a r e:· a d E: -
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R U N 

s. t r a ) , e i e e• L l o e h e: r € r11 o s. u b i t o d e: 
pc• l a tette:ra da c;:;nc e:ll.a r e:, €·d 
us e: re:mo i l tasto ' 0 ' l se:mpre: t e:­
nend c• pre:mL•tc• il · cAP5 ') , pe:r can 
ce:tlare:. 

Nct e:re:te: poi che: s ubito d opo 
i t n um e: r 0 de: l la l i ne:a appe:na im-
111 e: ,:. =· a .. a p p a r e: i l s e: 9 n o ·· :> ·· • Es. ::. o 
indica che: q1.iE:l l a Li ne:a e: · 5 U5I ­
T o r i e h i a !(i a b i I. e: i n b ei s s. o p e: r lt n ei 

e:ve:ntual.E: corre:zione:. Pe:r far 
cio ' occorre: pre:me:re: i L ' CAP5 N 
i r1 =· i E: lii E: ad .. 1 .• (ED IT) • 
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5e: in v e:ce: vogliamo portare: in ba 
sso qualsiasi .alt r a linea di F ro 
g r amma , baste:ra ' spostare: il se:g 
n o ' >' su altre: l ine:e:.Use: r e:mo qu 
n di ·· CHP5 ·· e: ·· 6 ·· p e: r ; n dar e: a l !. 
.., lint-a piu' i.n bas.s.o, c0 ppure: ' C 
AP5' e: ' 7 ' pe:r andare: ad una piu 
· .:n a l to.Provare: pe:r cr edere: ! 

P LI N 
5EC•JNN1 Pi:1RTE 

I~ p t e m e:ntia mo dunq~e: ora i t 
n:st ro p r ~mo pro3 r a rn ~a ! ! 1 

Digitiamo p az ie:nte:m2nte: i t 
segue n te: t istato , ass1curandoci 
DILIGENTEMENTE ch e: ogn i li ne:a 
sia co rretta ; poi dia mo i l coman 
d C• RUN p e: r fa r pa rt i re: i l p r c• 
gramma. Vedre:mo subito app ar ir e: 
s~l mon itor i duE: dati e ~ e: yJ , 
l a .::. e, if1 r;, ~ e: l a d i f f e: r e: n :z a ~ 

10 I e-_,_ , }~ =15 
fl?l L=~ ~ · ':J =9 
:3C LE~ S = X + 1~ 
4~ LC~ d =>: - ':J 
50 PRINT ·=-~ 

:5c PRINT ':J 
70 PRH-JT ~· 
e.o PIUNT d 

è 

IMPU 

e o s. i e o m e: e: ·· , i l p r o g r a m m a 
:1 n :. i d i m o s. t r a d i g r a n d e: li t i l i -
t .. . ; I i i_I 1: C• In o d C• ::. Q r €: b b E: i t p Ct t E: r 
·- mb i:;re: di volta in v o i.ta i l \1a 

r e: de: ll a x e: de: l~a ~ .Fa cci a mo 
~ indi i n mo do che: s i ~ il com p u ­
t r a chie:de:rci i d ue: va l.or i. 

Con 1. ·· is. truzic•ne: ···· rNP UT"" i L 
n0st ro 2 Ti! i co si fe:r me: r a ' e: d a­
.:. ;:- e: t t e: i ~ .· lFACENC·O !...P.MPEG!.? IARE 
IL . CUPSO!=:E I N BR S5C A 5 I N I STRA ) . 
l ' Jntrodu z io ne: dei due: valo r i . · 

['1 C• p o a v e: r I. i d i 3 i t a t i , r i c C• r -
~i a mc1 c : di ba·tte:re: .... ENTER ··· . 

R LI N 
5os tituire: mo qu indi Le: Linee: 

10 e: 2 IZI e C• n l e s. e: g u e: n t i d li e: i -
s ~ ruzioni (pe:r ca~ce: ll ar l. e: baste: 
r a ' in trodurre: con ENTER l e: nuo ­
\I E: l. in e:e: ) . 

10 INPUT x 
2!J INPUT ':i 

se: n e: 1 ora possia mo ogni volta 
;!·11_it ;:; :-- e: i l va l c•r e: de: l i. e:- v a r i a b i -

\. ~ ::-; E: ':J • 11 a , 1r1 e: n t r E: i l e e• m p LI t e: r 
as.pe:· t t .:i e dopo I t··iPUT :i l ·· in t r c•dL1 -

z ion e: dei v a lori .. non sappiamo 
e:sa tt ame: nt e: cosa c i ch ieda o 
: ~. i a f a e e: n do • In fa t t .i • i l c 1_1 r se• -
~~ Lampeggiante: in baiso a si ni ­
s t r a , e: ' un po ' vag o . Facciamo lo 

pr e: ce: de:re da ri f e: r ime:nti che: ap 
p a ri rann o sul vide: o , de:l t ipo : 
~p e: r favore dammi il valore: de: L­
l a >: .... . 
--------- 34. 

P LI H 

L! grammatica d~ l 8~5IC i mp o-
n e: .: ~ e: , .:l C• p C• l a f r a .:. e: f r a v i r g C• -
<. e: t t e: :: e h e: i l c ci m p u t e: r , p l i r n eo n 
: on pre:n de: ndola sta ~pa pe: r nost r 
cc.mo.:: i ta .. ) , ci s. i a L!na v i r gc• l a • 
Ncn dime:ntichia mol.a dunqu e: ! 

10 INPUT ''>: =?··· ,x 
2 0 I NPUT ... ,~ =? .,. , ':i 

Me:gl.ieo ora . v ero~ Possia mo fa 
r e: d1 piu ' con a l tri pic col i p ro 
- Tf•E: mor ia. 

.. 50 p;;:I NT .. 
1::.0 PP.INT 
70 PP.INT .. 
8 0 PRINT .. 

.. 
X = 
':i= . .. 
E. i:o~·1 ma 

.. 
.. di f f .. 
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...­-
Vol e n do, anche: i l nome de: Ll e: 

· .. · ~ri ab iLi e: ·· :.os.lituibile: con p a 
ro l e: cp u r che: ' pe: ro ' non s upe rin o 

10 ca ratt e: r i :: • 
::;:e LE! s. o 111 ma=>: + ·~ 
-i0 L ET di f f = X - ':i 

'.'~RIE 2 

se: ave:te: pro vato a fa r girare: 
l prog r amma , il compute r si sa 

ra' b l occato comu nican do vi con u 
r : e: n i9111atico 

- variable: not f ound 70 : 1 N 
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,: ;-. e: nc1n h .~ trc;\,·at t:1 La vari ab! t e: 
€: e i; e: =· i e: ·· f e: r rr1 a t C• a l I. a i =· t r 1..1 -
:: i e• n e: 7 0 • In e: f f E' t t i q 1..1 e: I. l a l i -
~f:a g l i chie:de: v a di v isualizzare: 
il \lalc•re: di ·· .:. · . var i abi l. e: che: 

ora non e: piu ' us~ta in quanto 
sostit~ita da ·s om~a ·, quindi so 
s. t i t LI i re: lii o a n eh e: le: li ne: e: 70 e: 8 
0. 

70 PRINT ··somma·· ,somma 
80 PR INT " ··di f f ·· ·· , di f f e: re: n z a 

E •,11) I r, .1 A ! ! ' O r a t L' t t o g i r a be: >r e: 
-:i 1 n LI C• V C• I '-' l t i ro o .:. f o r z o ! 

R li N 
GO T'O 

Vi sembra co ~o d o dover ogni 
volta digitare RUN e ENTER? Di ­
r e: i di n C• ! In ca r i eh i amo d un q 1..1 e · 
i t n c•s. t ro <noi co di q1..;e:s. to cc•r11pi -
t o ! • 

S0 GO TO 10 

8e:lto cosi! VE' ro~ 
Ora tutto comincia a fu nz ion a 

rs! P r C•\.1C1te: voi =-te:s . .:. i a c ambia­
r e: u n po " il programma PE'r ve:de:­
r E' e C• s. a =· 1..1 c c e d e: ! ! ! : 

E " COSI " CHE S ' IMPARA 1 ! ' 
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'Ji ;.ara · utile: 
zia r E' i risultati 
perazioni. Nie:nte: 

85 PRINT 

for.:.e: distan­
de:lle: varie: o­
di i:iiu··racile:! 

'_.; i d i ; m o o r a i I. '. i .:. t a t o d e: i_ 

Progr .sr11ri1a comp l e to di t •.1t t t- i.E' 
mod I f ic h e: conside rate: . 

:!.0 INPUT .. >~ : ":> ... • ::< 
20 INP UT ···· ·:1 =? .•. I '-:i 
30 LET .:.omma=>: .. •.J 
4 0 L ET d i f f E: r E: n :;: .:; = :;; - ':I 
50 F·RINT '":>; =···· , ::: 
60 C·PINT '" •:1 = "·' , •;:i 
70 PR!NT · somm a ·, s o mma 
8 0 P R: MT "" d i f f E' r e: r ; z a _,. , d i f f f: r e: n 

. ..,Ci 
~· - ----------

85 PRINT 
90 GO TO 10 

Fin atroe: n te: 111 
or a ·e: · t utto pi u '. chi a ro 1 

IF THEN 

occup iamoci ora di una istru z 
ione: condizionale:. 

Ne: !. e.A:::.Ic e: , po s.;. i bi Le: che: i L 
compute:r controlli se u n dato 

E' VE:ntc• .:.i a : . ia \IE:rificat o, ne: l 
q u al caso si comporte:ra " sE:condo 

LE: i:.truzioni. 
PE: r E:.f.E:llP i o: 

40 IF a=10 THEN GOTO 80M 

6 

R U N 

=·igr:ifiche:ra .. che: la linea 4121 
contie:ne: la se:9ue:nte: istruzione: 
.·.· IF (:.e:) a=10 THEN (all·C•ra) GO 
TO tv a i a ll a istr 1.1zione: ) •30 N. 

~igitiamo i l se:g u e: n te: prog r am 
rn a : 

10 LET a=10 
20 LET a=a+l 
~0 r~ a=300 THEN GO TO 50 
40 1;0 TO 20 
50 PRINT a 

[ :· C•PC· i L RUN i <. c~:irn p u te::- E' ntr a 
ne l l a f ase di e l ab0ra zi on e: de: L­

l s i str uzioni inc rement a nd o il 
\ 5lcre: delta .. a . di una unita .. 
cgni v o lt a che: le:gge La istruzio 
ne 20. 
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Subito dopo l ' ist ru zione: 30 
c•:•ntrc• lla il v alc•rt- de t ta .... a "' e: 
soto quando essa sara " u gu ale a 
500 , us c i r a " dal gi ro chiuso 
1: chiamat .:• LOOP) 40-20. In :.eg 1_1i ­
t C• a n'l:i r a .. .:i i. l a l i ne a 50 e: ne: 
sta rapera · il val o rE' , fermandosi. 

Qu indi l a ist r uzione IFiseJ 
2 cco~pagnata da ll a parola THEN 
(Bllora l ser vo no pe: r cont r ollare: 
una be:n de:te:rminata condizione:. 

IMr.E''>' $ 

Avre:te: nota~o che: durante: l a 
e: l a bC• raz j C•ne: CRUN) non e: .. POSS i -
bi le: i nte:rve:nire: in alc1..1n 1ric•do 
pe:r rn1tare: le: co:!:.e:. 
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Se: , p e: r e=· e: rn pi e• , de• po a v e: r da -
tn i L RUN avessimo cambiato ide:a 
ed a vessimo vo luto che: i l co mpu 

tE'r sta mpa!se: il va lo re: de: la Ma • 
do p o so l o 100 incre:me:nti al po­
sto di 500 non a v re:mo potuto f a­
re: nie:nte: 1 

Ecco ch e: ci aiuta la istruzio 
ne ·'" INKEY$ ·'· i:t astc• J . 

QL1e::. ta affas,cinante: pc•s.sibi li 
ta " ci pe:r~e:tte: ,c ome be:n sanno 
gli amanti dE:i SUPER GAHES , i fa 
ri10!:-i giC•Chini cor11PL•te:rizzati , d 
i pote:r interagire: muov endo op­
P C• r t Ll n i t a=· ti , p E' r modi f i ca r:.e: lo 

.f. v e; L g e: r =· i d e: l g i o e o i: o d e: l l a 
e: La cc• r il z i C• n E: l • 
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l a se:g1..1nte: linea s. ignifica :. 
·'·se: <IF l 

i l t a:. t C• p r E:ll'sll t C• ( INKEY$ ) 
e ·· L•çua lE: a Nz .,. 
a llo ra CTHENl 
: . t a JB p a ( PR INT ) 
il valore dE:l l a a ... 

lt iamc• l.èl. 
34 IF INKEY$ =·vz ,,. Ti-tEN PR INT .:i 

Pe: r ntH-tre• d i t e t t.o po=·=· i amc• a 
n~ he giocare: un po .. trovando alt 
r e ceim binazic•ni. 

MOOIFICRRE I PROGRAMMI COM­
~ILRTIDR ALTRI PER SODDISFARE LE 

NOSTRE ESIGENZE . E " UNA DELE CO 
SE PIU ' UTILI PE~ I MPARERE LR NO 
SILE ARTE DELLA PROGRAMMAZIONE! 

44. 
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35 IF INKEY$=·c· THEN PRINT 
c I A o!! !N 

10 LET =10 
20 !...ET a =a +1 
30 IF INKEY$=-p - THEN PRINT a 
40 IF INKEY$=· w- THEN CLS : PA 

USE 60 : PRINT AT 15,7; - PREHER~ C 
<CONTJe: poi ENTER pe:r continuar 

E: N: STOP 
50 IF INKEY$=·s · THEN BEEP 5,5 
30 GO TO 10 

Pi a e e: v o Le: lo =· eh e: r :z C· .. 7 '? ! ' 
P r ovate: a cambiare i numeri dopo 
il SEEP! 

45 

R U N 

Ecco un programrua di uti lita " 
che:vi p€rme:tte:ra di usare: tutte: 
LE istruzioni fino ad or~ cons1d 

·e:rat.e:. Me:rita attente: ritte:s.s.1on 
i ! 

V ) 

10 It··JPt_IT o\" X = ? A• / X / 
20 IN~LIT .... ':I='? •. I ':I / / 
30 LET somma=x+y r 
40 LET di ffe:re:n:z LLIST =x -y 
50 !...ET prodottO=X *~ 
60 LET quo:ziente:=x ~y 
70 IF INKEY $ = ... s. ··· THEN PR INT ,. s. 

C•Jlili:a"' , S.C•li1ma 
B0 IF INKEY$= - d "°' THEN PRINT - d 

i f fere:nza·v ,di f fe:ro::nza 
90 IF INKEY$= .., p - THEN PRINT - p 

rodotto-,p rodotto 

4e. ----·----

100 IF INKEY$=· q- THEN PRINT • q 
uozie:nte: •, quo:zie:nte: 

110 IF INKEY$=· r· ~HEN GO TO 1~ 
120 GO TO 70 

A QUESTO PUNTO VI CONSIGLIO 
C-I RIP.=!SSARE BENE TUTTO CIO " CHE 

E " STATO FINORA PRESO IN CONSI­
~~RAZTONE. QUANDO SARETE CERTI 
~i· ~ V@R ASSIMILATO BENISSIHISSI­
M ISSIMAMENTE (! ! !?? 1 ) TUTTO, AN­
DATE PUPE AVANTI. 

----·----- 47 
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Parliamo ora de ll a istruzione 
·"Pi....OT ·'· . 

Essa ci pe:rme:tte: di disegnare 
un puntino in qua l siasi punto 

dello schermo' . 
I !. t e l e: v i s. e• r e: ( o m o r1 i t ::• r :1 p i -

totato dallo 5PECTRUM dispone: di 
44680 piccoli puntini chiamati 
N ~oT - , rispettivame:nte 255 in o-

rizzontale e: 176 in verticale:. 
La istru:ione PLOT necessita 

di due: informazioni subito dop9 
di es.s.a, ine:re:nti per LE: cc•c·r~1 

nate x e: y corizzontale: e ve:rt1-
cale:l. 

7 

10 INPUT ·x =?N ,x 
20 INPUT N ·~ =? ,,. I·~ 
::<O PLOT ::: , 1::1 
·i0 GO TO 10 

G0.3Ui3 - RETURN 

GOSUS € " molto lt t i l e:. Cos. i ", 
~ J me: GO TC , invia ad altro nu ­
me: r ::• -:1i !. in.:: a , ma s.e: ne: d i f f e:re:n­
z 1a dato che l" ist r uz1o n e: RETURN 
( ~e m pre s usse:gue:nte: ad essa ) 
~erme:ttera " a l calcolatore di 
ritorn a r e all"ist r uzione: subito 
..:i~· ~c· ·:!! quo:: l la, contene:nte: il GO 
SUB s ~esso, da cu i pro v ie:ne:. 
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In a ~ t r i te: r mi n i , la l i ne a a 
: i.1 .i i l GOSUB manda ,inizic• di ltn 
p i ccol o sottoprogramma de:tto 
s u brout i ne:,e " richiamato da MOL­
TI ~LTRI GOSUB.Dopo a ve:r ese:gùi­
to l a s u broutine il ca l colatore: 
: )r~ e: r a " all ' istruzione succe:s ­
~ i~ a a l GO SUB dal qua l e: pro v ie­
ne.Ev it i amo cosi " d i riscri ve:re 
p i !..: " v ~' l t e- -t a s. t e: s s. a r C• li t i n e: : l 2 
s ~ br o u t i ne: potra · e:sse: r e riuti­
~~ zzata quando necessa r io da 
q u a t siasi l ine:a di pr o g r amma , 
ce r ti di tornare: .'5Ef1PRE al. Pltnto 
d i parte:·nza. 

cont r ariamente al GOTO che 
manda solamente: ad un altro pun­
t o del programma. Riprenderemo 
meglio il discorso piu" avanti. 

- 50 
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. REM 

La istruzione: REM pe:rmete: 
a ~1.· ope: r atore di scrivere de:gli 
o. pp unti f r a le: is.truzioni. 

Ari1Pio LISO di es.sa e: " fatto 
ne l L • L' ti li s. s. i rn.c• li stato f in a le • 

IMPARIAMO DISEGNAN~O 

C i pe:rmettiaMo a questo punto di 
darvi come: pre~io la sodddisfa­
zione: di giocare: col il se9uente 
programma che vi permettera · di 
disegnare Liberamente sullo 
sche:rmo. Le istruzioni in e:sso 
contenute sono quasi tutte da 
vc•i cc•nosciLtte! ! ! ! 
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GiC•Cati ci Pl1re: un Po ", ma spe: 

r0 che in un secondo ~e:m~o abbia 
~~ ~ a buona volonta " di ana l i:z ­
=~ rl o pe:~ compre:nderne l a Logica 

!...a fL•n:ic•nE: I NKE'\"$ utilizza i 
t. a s. t i s. e: g L' e: n t i p e r f a r rfllr e• v e: r e: 

i L Puntino sullo sche:vmo nella 
air~:ione voluti : 

6 destra 
4 s. inistra 
3 al te• 
2 ba=.so 
9 altc•.1destra 
7 alto/sinistra 
3 ba=·=·C• / de:s. tra 
1 basso .1sinistra 
z attiva la sc r i t tura 
x attiva il lampeggio 
a attiva La cancellazione 
s disattiva La cancellazioné 

52 
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It ?ro;ramma inizia a lla Line:a 
a00 di questo Listato, ora i l 
c o ~put er ha trovato uno STOP e 
l" esecuzione si e: " interrotta. 
Se ve• l e:te: L•ti Li:zza r. e: qL•e:sto pro-
9ramma date: RUN 800 ed il gioco 
e: " f atte•. 

300 >I NK 7 : PRPER 0 : BORDER O: C 
~~ : REM P r eparazione dei colori 
~elto schermo , pro v ~te a cambia 

,- I. i I ! i l 

;,:; 05 INPUT " :i: ="?" , :>: 
3 10 IF X> 255 THEN GOTO 0800 
820 I NPUT .. ':J =? .. I !:J 
830 IF Y >176 THEN GOTO 0810 
;,3 40 PLOT X 1

1;J 
850 REM ouest€ cinque linee ser 

v ono per La definizione della po 
sizione di par t enza de l puntino ; 

non vengono accettati v a l ori eh 
e lo porte re: b ber o f Ll •:i r i da l lo =·e 
r-: ~ rm o . 

;,360 .,.= ... , I Nt-<:.EY $="e." ;"HEN· LET ::< = >~ + 
·1 

670 Ti= ... . INt-<:E 'f $="8" T rlE N LET '~ ='=' + 
1 

3 ;30 IF INt-<:EY$= " 4" THEN LET .. , .. ·, : ::-:: -
1 

390 ~e:-
.J. 1 IMKE Y $= " 2 " !HEN LET !~ = !~-

:i 
S00 IF I MKEY $="9" 

·! . I i=T ·~ :'.J + 1 
~ ,.:, i~~- T>= - rr::w· E ... ,. s- ·· ·1 , . 

_ . .,:.t ._. ~ , ~ · ··. J - -

1 : L ET ':J =•;; -1 
·~10 IF INr:E Y $="7 " 

:l : L ET ':J = ':J + 1 
92C IF IMKEY $="3" 

1 : LET ':J =':J- 1 
·;130 IF INKEY $=":z" 

0~0 

THEN LET 

THEN LET 

THEN LET 

T!-!EN LET 

THEN GO 

.···. =>:: + 

... \ - ·.1 - .···. -

... 
·'·· =>~ -
.... = :>~ + 

SU8 ·~ ... 

---------

---[itiì 
HC·DIZIONI E SOTTRAZIONI 

5u i registri si . po~sono anc he 
f are: dell e: qperazioni molto ~em­
~ l ici : ADD , ADC,INC,SUB ,5BC,OEC. 

RDD e ROC riguardano L"addi:i o ­
ne. R un re9istr~ ~i puo " s o mmi­
r e. li n a e C• =· t a n t e o p P\L' r e s e n e 
p l' e• ·· =· o li1 1i1 a r € u r, a L t r C• • L a d l ;· f e· -
r e:nza tra RDC e RDC e ' ch e ~DO 
non ti ene conto de: l riporto se 
i n un conto c "e un o ve rflow ; RDC 
i n V e: ~ e: =· i •' • se LI=· i dm o R o o p e: .-
s o mmar e: i un r egis tro c o nte n e:n~e: 
230 un a l tro con t ene nte: 173 , i l 
risu l ta~o non sa r ~ " ~03 !r icor ­
date: cne i regist ri possono ~on -

~-------73.~-~ 
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8 

9 40 IF 
~.!50 

950 IF 
0 ;30 

960 IF 
lZ·ll• 

IHKEY$=":..:" 

IMt<:EY $="a" 

INKEY$= " =· " 

THEN GO SUB 

TrlEN GCt SUB 

THEN GO SUB 

970 IF X >255 THEN LET ::: =255 
·; ;30 rr=" '-5 r l 75 THEN L ET ':J =1 75 
S90 IF X< i THEN LET X=l 

1 

1 

1 

1000 IF Y<l THEN LET ~=1 
10~0 PLOT x ,y : PRUSE 5: PLOT x, y 
1~~0 REM PRUSE ferm a per 
un attimo l "elaborazione (provat 
e: a . mutare: _ il nur11e:ro a Lei .:.e:gue 
~1te.1. E ut1 Le qui per i L larepegg 
lC• dE: .... cL•rsore. 
1030 GO TO 0860 
10~0 OVER 1: RETURN 
1050 REM OVER 1 disattiva La 
scrittura, permettendo di sposta 
rsi se:n:za Plottare 
1 0 60 OUER 0 : RETURN 
1070 REM OVER 0 riattiva La s 
c r ittura 
1080 INVERSE 1 : RETURN 
1090 REM INVERSE 1 attiva la 
cance l lazione. Dopo a verla attiv 
~ l a con ~ a ·, ricordat~vi RPPENR 
FINITO~ , di di.:.attivarla con ·'':>:"'· 
. per non perdere L~ posizione d 
e l puntino la~peggiante . 
1100 INVERSE 0 : RETURN 
1110 REM INVERSE 0 disattiva 
t ; canee: l la:z1 .one 

---- ILfMI 
tene. r e solo nu~e: ri tra 0 e: 255 l 
m; 147,cioe: " 403-256 o , se pre:­
fe:rite: , 403 HODl255 l . Lo stess o 
tipo di ragionamento vale: pe r i 
re:ist r i doppi quando si supe r a 
65536 cioe: · 256t2 : 65000+10000 
non da " 75000 ma 9464 1=75000-
65536 ) • 

T l l t t e: I. e: v o l t e: e h e: e .. e: ·· L• n o v e r 
f~ ow un particolare bit I app un -
t C· i l bit di C•\IE: r f i. C•\•1 ) ..,. i e:nt: 
me:sso a ~ ; in prat ic a si tr a tta 
de: l ripo rto. L " ist r uzione: A DC 
c. l r i s li L t a t C• d e l t a -~ E• m m a a 9 g i LI n -
g~ 1 =e n~Lla so mma eseguita im­
we:diata me:nte P rima = i e r a v e: r1 -
f i e d t C• 1,.1 n C• \I e ·,. f l C• l\! • I l b i t d e: l 
riporto si chiama CRRRY. 

·----~---74. 

., 



---[lH 
CO!· i ': 
AOD A,E significa 
LET A=A.+-E 
LET CARRY=INTCCA+El/256) 

ADD HL,8C significa 
LET HL=HL+BC 
LET CARRY=INT ( CHL+BC) .165536) 

RDC A,E significa 
LET A=A+E+CARRY 
LET CARRY=INT CC A+E+CARRY) / 2561 

Le: ope:razioni di =·c•mr11a (E: anche: 
differenzal !:. i pcr!:.!:.o no fare: !:.o lc• 
tra 2 operandi di cui uno e: ' il 
re:gistro dove: andra " me:sso i t 
ri sultato. Quindi se: vol e:ssi mo 

L .. rn! 
f are: : HL=CiE+1234 
dovr e:mwo r iso l vere: 
l n i; L' e: s te• m o d o : 

i l prob l e:m .:; 

LD HL I 0 HL:0) 
"Le· se I 12~4 
AOD DE18C 
Rç,r. HL, r·:: 

\~ET 
fLET 
(LET 
(LET 

B;:: =1234 ) 
!)E=DE+BC :: 
HL=HL+DE:1 

H1::i tate: t "i rnportan:z .~ de: Ll· i!:. tru­
:z. i C•n E: LD HL , 0 ; !;. €; non ci fO!:· .E· E: 
~ t risu l tato delle: ope:razioni 
sare:~be: LET HL=HL+DE+1234 
;u t t a v i a e: " i:. C• s .:. i b i Le: ::. ::• rn ru a re: 

delle: ccstanti a un re:gist ro 
dire:tt <Hoe:nte: ,. rna cio ' e: ·· po::.::. ib i ­
l e solo col regist ro A· 
R~D A151 LET A=A+51 
qoc ~ .. 73 LET F=A+73~CARRY 

---·- ---· __ 76 ________ _ 

Eccovi C• r a Lln po .· dl codi ci 
AN> A,A 
RC1D A,B 
~gg A,C 

A1C' 
i=!:)Cs A, E 
A!X'1 A , H 
H0~) H1L 

P.C·D HL I BC 
r1C•C'1 HL , C·E 
.:i::>r1 HL. , HL 

87 
80 
81 
82 
83 
.- A o ... 
65 

09 
19 
29 

AOC A,A 
HC1C A,9 
AC1C A,C 
AC1C A,D 
RDS A1E 
AC·C A1H 
RC·C A,L 

ADC HL ,. BC 
ADC HL I Cd: 
t:m,: HL , HL 

~DD R i numero C6nu me: r o 
ROC A1nurne:ro CEnu~ e:ro 

8F 
88 
89 
SA 
88 
se 
3D 

ED4A 
ED5A 
E:::.5;.:i 

u n = itro modo di s o mmare: cos­
•.:.r: t: .. .:. t ~. i tr a tt .:; d i .. ,. a lc•r i 
~ b ba5 t an:z.; PiCCOii e quE: ll O di 

-,-, ________ ,, 

---- l i 'MI 
usare: INC che: incrementa il va­
l C• r E: de: l regi s t r o di :i : INC E 
significa LET E=E+1 . 

Qv indi LET HL=HL+4 puo ' essere: 
ri!:.oltc• cosi ": · 
INC HL 
INC HL 
INC HL 
INC HL 

!NC lascia il Car r y inalterat o 
anche: in caso di ove:rflo~ ; se: 
A=254 , INCA avra " come: effetto 
A=255 e ancora INCA dara " 
A=0. . 

I codici per INC sono : --- > 

9 

rcztJJ 
: NC ~ 3C 
!NC B 04 
.r :-.ic e 0C 
.:MC C· 14 
T+ . ,- . _, ... _. e 1·-· \,,,· 

I NC H 24. 
I NC L 2C 
I NC HL 0~ 
T•· ··~ -. ?·i '-. 8C 13 
INC DE .-. . ., .::.-· 

Esistono anche: operazioni che: 
pe: rme:ttono di a lte rar e: dire:tta­
me:n te: i l CARRY Ch e: :.on o : 
SCF ·37 LET CARRY =l 
~DO A, 0 C600 LET CARRY=0 
CCF 3F LET CARRY =l - CRRRY 

:=-imi le: a INC e: " OEC che: invece: 
di incre:me:ntare: de:cre:menta : cic·e ·· 
r..=c e.e =·i gn i f i e a LET BC =BC - .1. 
I n questo caso se: BC=0 , DEC se 
dara " BC=65535. I co dici pe:r DEC 
.:. e= no : 
DEC R 30 
C'1EC B 05 
r,Ec e 00 
DEC ('1 15 
DEC E 1(1 
C1 EC H 25 
D.EC l. 2D 
DEC BC 08 
DEC DE 18 
DEC HL 28 

ILl tl! 
5e:mpre: in tema di sottr azioni 

5UB s. i cc1 mporta !:. imi Lme:nt~ a Af)O 
e: 58C co me: ADC , cioe: " al risul­
t~to della sottraz ione: sottrae: 
anche: il contenuto di CARRY. 
I L .CARRY vie:ne messo . a 1 ogni 
v o l t a c h e: i l r i =· L• 1_ 1• a t o d e: t L a 
.:~ttrazione: e:' u n n u mero ne:Qati­
vo . ! n questo caso il ri suliato 
sara " i l nume: r o neg~tivo+256,ne:l 
c;::o di registri singol i o 
+655JS n e l caso di r egist r i dop­
P i . 

R votte:,al post o di SUB A,B 
iLET A=A-8 1 capita di ve:de:r 
~c r itto s0lo SUB Be questo s u c­
cede: pe:rche: " e: ' sot~ointe:so il 
r E:gistr o A, dato c h e: solo da A si 
p~o " sottrarre qua lc osa. _ _ ______ 81 

- - - - IL/M1 

i::e r i registr~ppi l a .:.c•ttra­
z 1one: puo " a vv eni r e: so l o da HL. 

Si po ssono a nche: sottra r r e: c n~ ­
~~n~ i dal regis tro A con il se:­
gu e: nte: c c•dic~ : D6 
i:: :_i 2 :.tr i co dici =·c•nc•: 
§ U9 R , R 97 5BC A 9F 
5UB B 90 58C B 98 
SUB e 91 58C e 99 
SUB D 92 58C D 9R 
• t •c 

.: ,_·~· E 93 
5 LJB H 94. 
3U8 L 95 

:5SC HL , HL 
58C HL,BC 
58C HL,DE 

~1fH~ 
SBC: 
:::.Be 

ED62 
ED42 
ED52 
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98 
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--- l.1/f'll ----
ora che abbiamo imparato queste 

cose non r esta che me tte rle in 
p r atica ma lo spazio a nostra 
dispo sizione per questa puntata 
e ·· te:r"'inato. 

Ce ne ·occuperemo sul p rossimo 
numero di RUN do ve v i ver r anno 
pr ese nt ati di ve r si ~ro gram~ ini 
in l.1rr1 , che uti li:::: anc• i com a n­
di imparati fin qL1i. Se: v i ri ma­
ne q u a lche dubbi o sul meccanismo 
con cui fun ziona no queste is tru ­
zio ni pazientate un po ' di tem p o 
in quanto gli ese mpi pratici fu ­
gh e ranno ogni vostra perplessi-

--- > 
________ 83 __ 

--- !L·:lMI ---
ta · . se invece pensa te di a ve r 
capito tu tt o pro v a t e dunque a 
scrivere voi stess i qu a lche pi c­
cclo pro3r a~m a per mettere a ll a 
p r ova cio ' che a vete i mparato . 

FHI PHRTIRE IL ~EGISTRATORE 

_ _______ 84. ________ _ 

ATTENZIONE! 

Il programma Run Blaster va carfcato come segue: 
al termine delle istruzioni spegnere il computer, 

riaccenderlo e dare LOAD "" CODE seguito da ENTER. 
Il programma Cowboy (48K) va caricato dopo aver dato 

RANDOMIZE USR O, quindi LOAD "". 
Scollegare la stampante durante la lettura della posta. 

La NUOVA NEWEL è lieta di 
annunciare l'apertura di un 
nuovo punto vendita in via 
Mac Mahon 75 a Milano. 

Per ricevere informazioni sul 
nuovo materiale disponibile sia 

Hard che Soft telefonateci o 
scrivete, accludendo 

francobollo per la risposta. 

10 

Se hai un computer Sinclair 
Spectrum o Commodore 64 e la 

musica t i interessa, non 
perdere l'occasione di 

controllare le nuove tastiere 
musicali con interfaccia MIDI 
con la scheda MIDI Computer 

I nterface prodotta dal la: 
SIEL Società Industrie 

Elettroniche S.p.A. 
Via L. Da Vinci 11, 

63030 Acquaviva Picena (AP) 
Italia. 

Distribuzione: Aramini. 



VENDO SCAMBIO 

NOME. 
IND •• 

. . . . . 

~~ ~ 

• • • •• COGNOME •• 
. ... C ITTA . . 

. . . . . 
• • • • • 

. . . . . . . . 

.CAP. • • • • • 

~ .. ...... ++-- ++-++++-++++++ ............................. ..;::::_~- .::::::t,__....._r++ ...... ~-...... ----....................................... __ ......................... ~ ................ ,__~..,_, ....... ,.....,,..... ............ ~ ...... >-H-H-H ........................... ..... 

CERCO ACQUISTO 

NOME ....... . 
IND • ••••••••. 

COGNOME •• 
• • CITTA. 

·-- ........... __ r:_ Ha ~+m ma ,........_ . . . . .. . . ·-f-+ ·. . .. • • +-+--- .......... ,___ 
-~-- - · :-.::: ':::::::! - - - .... .... ..._ s:.: ·- ,.. ...... --· ~· .....,..,.. - r=:; h- ... ,..,..,. +-.. .,.. .. +- - ........ ~ -- r:u- ...... .,: . Ha p §ID• 

f-Tt+. --ii ..,..,.,..,.. --- ......... - --·- -s = ~+· 

-- --. _...... s +++-+ ·--1:::: f'M"• -- · il:it -~ :m:r +-+~ tiH J":-~r -+tt -- •H-t ---+.,..,. 1.,. .... ,. 
1-- - n:::::: . .._.... ++++ .....,..,.,.. ---- r++++ ++-.... r+.,.+• :::: ,, ...,..,. - .......... - ......... ......... ~- ·--- ...._+ ......,... i.-;...._ --- ,__ ---~ - _,_.... .......... H..+ --f-+-+ ....... . ... 
,..,,. 

H-E-
...,. ..... +-tT+ fm:t ::µ ~ - f-++- ......... . 

·~ - ++' .. - -- --·+· 4 .... - - - ,.. 

!::!::::: ...,...,.. - f-+ -
:trtt ...;...-.. ;:::::: - f - --f-+--1-" ~-tt+• --- ---a -_,_ tt Ut+ r.t::::!4.. • tt e---

I : ir~E ·;r - - ............ ~ :-::.,.. ..,.,... +,..:j: --~-- r--~·t' ·- ---~ --- ...... , _...,.. ·t ·+->----'- :;::;::;::: - -= ,__ ·-~ s ~~-
. 

::+:::: ---· • ..;;:i:::t ~ ....._. 
~- ---~ - · .... ,.. ... 

__,. 
"!!:: 

...,....-- - ~ . ;.+.. ~ ::::::: ,___ - .... _...... ++-+- --,__. ++-++ +++--f-+-- ·-
·.++- f-+ 

.......... ,___ -
.+ -++++ . - -
~ 

-+-t -
j:~;~ tt ·:::t - -H +- ......_.r 

::::::: m. ,._,. - ,.. ,..,..,.. ,..__.. ............. 

... 

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

·- __. . ~·· · .......... . .... ....... :r .. . ·--+- -'--+ .... ....... 
~ -- +- :::::: ·++++-~··-+ -: ;!:. ......-... =- ::::+:. -- :~ - -·---. ++-+- r++++ -......... e--- ~- ~-+ .+......-+ --.. 

~m ~ +~ 1-t++ tra r+±rl 
..,.. 

.fz+t ~ ++ __. 

*~ 
-+-+-+ -,.. :tt ·~ ·H . 

.... ·-i+:t+.l :t:t:::: ::-tq l ITT; ·+· . .......... H~ .. ~~ -· _.,.. ..... ~++ rF-t +trt .. ,.._ 
H +tt+ H +t f-+++. ttt -- - -r+ ~-, _;. ......._. .. ++-+-"-•++ . - - .. fb . 

F t-rf H- ------ -t 

++ ~ 
~ __ ,,_ + • 

. -- · -l+t-
+ -t->- ~-r ----· ....... ......, .. - · !" ..... -

,.. __, . -- ........, 
~ 

.::,..,. ....+++ +: ..... 
-

. 



LA PAGELLA DI RUN 4 

STILATA DA 

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

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

PROVINCIA ..... ... . ... ...... ..... .. .. ... ..... . CAP ...... ........... .... ... .... .... .... ETA ......... .. .... ... ... .. ..... . .. 

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

ARTICOLO 

START RUN N° 4 ............................................................................................................................................... . 

Tamburino ................................................................................................................................................................ . 

Sommario ..................................................................................................................................................................... . 

Introduzione Run Blaster ............................................................................................................................ . 

RUN BLASTER (16K) ................................................................................................................................ . 

insuff. 

o 
o 
o 
o 
o 

Editoriale ........................................................................................................................................................................... ·- O 

Corso di BASIC 48 puntata ...................................................................................................................... O 

Introduzione Flipper............................................................................................................................................. O 

FLIPPER (16K) ...................................................................................................................................................... O 

NEWS ........................................................................................................................................................................ O 

Introduzione GOSSIP......................................................................................................................................... O 

GOSSIP (48K) ..................................................................... . o 
Introduzio ne POKER ................................................................................................................................. O 

POKER (48K) ........................................................................................................................................................ . o 
Corso Linguaggio Macchina 48 parte .............................................................................................. O 

Introduzione COWBOY .................................................................................................................................. O 

Humor by squillante ............................................................................................................................................ O 

Introduzione Super Run Graphics .............................................................. .................................. O 

SUPER RUN GRAPHICS (48K) ................................................. ....................................... O 

I trucchi del mestiere........................................................................................................................................... O 

RUN GAME................................................................................................................. ................................................ O 

Mercato ........................................................................................................................................................................ O 

Posta .............................................................................................................................................................................. O 

Next ............................................................................................................................................................ _...................... O 

42 Colonne (16K) ................................................................................................................................................... O 

RUN Synthesizer (16K) ......................................................................................... ........................................ O 

TH E SCREENS (48K) ........................................................................... ......................................................... O 

GIUDIZIO COMPLESSIVO O 

o ABBONATO 

Suggerimenti : 

suff 

o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 

o 

CONTRIBUISCI A MIGLIORARE LA TUA RIVISTA 

buono 

o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 

o 

MANDACI I TUOI GIUDIZI COMPILANDO QUESTA PAGINA. 
GLI ANNUNCI NON VERRANNO ACCETTATI SE PRIVI DELLA 
PAGELLA COMPILATA. 

10 t-
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o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 

o 

Stacca e spedisci la pagina: AQUARIUS Edizioni - Via Leopardi, 9 - 20123 Milano. 

I 
I 
I , 

I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 

* I 



r 

"\ '\ 



IN REGALO 

ALL'INTERNO . 


