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Assembler a ZX Spectrum II Uvodem

Uvodem

Vitim Vds v daliim dile knihy Assembler a ZX Spectrum, doufim, Ze jste na toto
setkini Cekali netrpélivé nebo alespon Cekali (kdyby ne, asi byste tyto Fadky necetli).
Doutam, Ze Vam prvni dil alespoil jednou dobfe poslouZil (musim se ptiznat, Ze nékolikrit
jsem se do knihy podival). Nyni se zamé&fime na grafiku - bude to zfejmé zajimavéjsi, neZ to,
¢im jsme se zabyvali minule.

Nejprve viak musim uvést na pravou miru nékteré (ty, o kterych jste mi napsali)
chyby, které se do minulého dilu dostaly p#i pfepisovani, a také doplnit to, co se do prvniho
dilu mojim nedopatfenim dokonce viibec nedostalo (a¢ zcela zjevné mélo). Chtél bych
podékovat panu Pavolu K. z RoZumberoku, ktery naSel (a hlavné mi o nich napsal) nejvice
chyb. nebyl viak jediny a proto dékuji i vSem ostatnim.

Jednotlivé chyby budu uvidét vidy s &islem stranky a fiadku, na kterém se vyskytuji,
pfipadné nékterymi dalsimi informacemi, které Vam pomohou chybu nalézt. Pokud se na
strance vyskytuji néjaké tabulky, berte pfi pocitdni v dvahu jen fadky s textem nebo vypisem
strojového kédu, pfipadné prazdné fadky nepoditejte.

Strana 9, fadek 16 - na konci fadku je napsdano slovo nesmite a spravné mélo byt
nesmite zapomenout nebo musite.

Strana 16, fadek 9 - misto instrukce 1d hl, 40000 md byt napsdno ld h1,30000.

Strana 18, fadek 18 - tady je hned nékolik chyb, viechny viak vyplyvaji z toho, Ze
jsem si spletl vysledek u operace bitovy XOR. Vyméiite si v textu pfedposledniho odstavce
(popis funkce XOR) &islo 0 za ¢islo 1 a naopak - operace XOR mad vysledek 1 praveé tehdy,
kdyZ jsou oba operandy riizné, a hodnotu 0 priavé tehdy, kdyZ jsou. oba operandy stejné.
Opravte si také mezivysledek v pfikladu.

Strana 24, grafické znazornéni funkce RRA - Sipka ma ukazovat na opaénou stranu,
tedy doprava (podle ndzvu instrukce Rotate Right Accumulator).

Strana 25, grafické znizornéni funkce RR - stejnd chyba jako v minulém pfipadé,
sipka opét sméfuje na opafnou stranu neZ by méla.

Strana 28, popis skokovych instrukei - zde by mél byt také popis instrukei CALL,
RST a RET.
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Vezmeme je tedy strufné - instrukce call NN je urfena pro voldni (ptipadng
podminéné) podprogrami (je to jistd obdoba BASICovské instrukce GO SUB). Instrukce
tedy uloZi na zasobnik adresu ndsledujici instrukce a sko¢i na adresu, kterd je uvedena jako
operand. Pokud se jednd o podminéné volini, providi se pouze v pfipadé, Ze je splnéna
pfisluina podminka.

Nepodminénd instrukce call NN je jen jedna a jeji vykonani trvd 17 T-cykli.
Podminénych instrukei call ce,NN je celkem 8 (jsou stejné jako instrukce JP ce¢,NN).
Casovd ndrotnost téchto instrukei je 17 T-cykli v pfipadé, 7e se instrukce provadi, a 10-T
cykli v pfipadé, Ze se neprovadi. Délka instrukce je tfi byty.

S instrukcemi call NN tizce souvisi instrukce rst N. Instrukce rst N je vlastné jakasi
krat&i a rychlejii varianta instrukce call NN - adresa podprogramu, ktery md byt volin je
zakddovdna pfimo do kédu instrukce, z toho plyne také omezeni adres, které je moZno za
¢islo N dosadit. Instrukce je urena pro voliani podprogrami na adresédch 0, 8, 16, 24, 32, 40,
48, 56 - tedy (na Spectru) podprogramii v ROMce. Funkce k provedeni potfebuje 11 T-eykli
a je dlouhd jeden byte.

Jakymsi doplikem instrukci call jsou instrukce ret. Tyto instrukce odebiraji ze
zasobniku hodnotu a vkliadaji ji do PC registru. Opét mame podminéné a nepodminéné verze
instrukce (stejn€ jako u call a jp). Nepodminéna verze instrukce trva 10 T-cykld, podminéna
pak bud 11 T-cykli (pokud podminka plati) nebo 5 T-cykli (pokud podminka neplati).
Instrukce ret i ret cec jsou dlouhé jeden byte.

Aby byl soupis tplny, musime u instrukci ret uvést jeSt€ instrukce retn (return from
non-maskable interrupt) a reti (return from interrupt), které se pouZivaji pro ndvrat z
nemaskovatelného a maskovatelného pferuseni. Oproti instrukci ret tyto instrukce navic jesté
generuji urdity signdl, ktery miZe pouZivat pfipojend periferie - my tyto instrukce pouZivat
nebudeme. Obé jsou dlouhé dva byty a trvaji celkem 14 T-cykli.

Strana 33, druhé tabulka - zde md byt zapsdna instrukce out (N),a.

Strana 69, fadek 23 - za instrukci 1d a,(LINE) chybi instrukce inc a.

Strana 79, fadek 9 - misto instrukce add hLhl ma byt add hl,de.

Strana 95, iadek 2 odspoda - v popisu podprogramu INPCLEAR je misto registru
de uveden registr hl.

Strana 101, rfidky 4 aZ 8 - zde je ponékud rozsdahlejsi ,,chyba™ - pisi to radé&ji v
uvozovkdch, protoZe to je chyba pouze v piipadé, Ze si uvedeny ptiklad pFeloZite pod hranici
32768, Napisi zde to, co mi o tom napsal pan Pavol K.

Tato chyba je tzv. ,chut'ovka®”, na kterou jsem pfifel dpIné ndhodou. Nachazi se na
strané 101 v podprogramu oznafeném jako ,,08etfeni DELETE®. Jedni se o &dst
podprogramu mezi navéitimi IP4 a IP7. KdyZ jsem cely program psal (vlastné jen
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podprogram INPCOM) poprvé, nijak jsem zmifiované Cisti nerozumél, ale kdyZz mi to
fungovalo spravné, uZ jsem se tim nezabyval. Ale jen do chvile, neZ jsem program pfeloZil
od niz3i adresy (kolem 25000). Program pfi stisku DELETE v pfipadé€, Ze nebyl zadany
Zadny text, havaroval. Kdy?# jsem vzdpéti tentyZ zdrojovy text pteloZil na vy§ (konkrétné na
60000), fungoval bez zdvad. Po ndsledujicim zkoumdni mé v podprogramu (IP4) zaujaly dvé
instrukce - dec hl a bit 7,(hl). KdyZ viak neni zadany Zadny text (HL registr ukazuje na
prvni byte jakéhosi minibufferu za niaveéstim INLIN2) a stisknete DELETE, tak po instrukci
dec hl nam registr HL ukazuje na vy3si byte adresy TT2 (pfed INLIN je pfeci call TT2). A
tady je ten problém. KdyZ je adresa TT2 vé&tSi nebo rovna 32768, pak je vse v pofidku
(program funguje), protoZe vy3ii byte adresy T'T2 je vét&i nebo roven 128 a jeho 7. bit je
tedy logickd 1. V opacném pfipade se instrukce call I'T2 pfepiSe a program skonéi tGplné
nékde jinde. Jedno z moZnych feSeni je napfiklad takovéto:

Ir4 ep 12 ;jtest na kod DELETE
jr nz, IP8 ;odskaok
1d be, INLINZ ;do BC adresu INLINZ
er a ;vynuluj CARRY flag
sbe hl,be ;odectil od HL obsah BC (nastavi ZERRO)
add hl, ke ;PELictl zpatky (nezméni cbsah ZERRO)
i z, IP2 ;odskod, pokud je prazdny buffer
1d (hl),h 32 ;proved DELETE
Ir7

Z uvedeného programu vidime, Ze vidy pfed provedenim DELETE se testuje, jestli se
v HL registru neni hodnota INLIN2. V kladném ptipadé je kurzor na zafiatku textu a
DELETE neni moZné provést.

To jsou tedy viechny chyby, o kterych vim.

Hybeme obrazem

V této kapitole si povime néco o tom, jak se délaji takové véci, jako je skrolovini a
rolovani obrazovky &i jeji &asti, na konci si ukdZeme néjaky ten rolujici text.

Pro ty, co nevi, co je to skrolovdni a rolovani, napfed malé vysvétleni: Skrolovani je
posunovani obsahem obrazovky v né&jakém sméru (vodorovném nebo svislém). To, co
obrazovku opusti, se v ni jiZ neobjevi. Rolovéni je skoro totéZ, co skrolovini, lisi se tim, Ze
to, co obrazovku na jedné strané opusti, se do ni na druhé strané ihned vraci.

Zafneme od nejjednodusiiho - budeme skrolovat celou obrazovku vSemi hlavnimi
sméry (vodorovné a svisle) po bodech a nebudeme hybat s attributy. Pfi svislém skrolovani
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(nahoru a doli) budeme pfesunovat jednotlivé fadky bodli vybranym smérem - vzhledem k
organizaci obrazovky tedy budeme pfesunovat celé byty. Uvedeme si nejprve skrolovani
obrazovky smérem nahoru:

VYSKA equ 192 ;v¥Eka skrolovaneé Easti v bodech
SIRKA equ 32 ;8ifka skrolované Easti v bytech
SCR_UP 1d hl,16384 ;jadresa levého horniho rohu obrazovky
1d b, V¥SKA-1 jdo dej B podéet mikrofddkd mensi o 1
Scul push hl ;julof adresu mikrefadku na zasoknik
call DOWNHL ;jspodite] adresu dal&iho mikrofiadku
pop de ;do DE adresu cilevého mikrefadku
1d a b juschove] po&itadlo Fadkld de registru &
1d beo, SIRKA ;delka mikrofadku v bytech
push hl ;julof adresu zdrojového mikro¥fadku
ldir ;pifesufl mikrofadek nahoru
Fep hl jobnow adresu v ocbrazowvce
1d b.,a ;vrat de B pofet mikrofadkf
dijnz SCUL ;zacykleni pfes podet fadkf
ret jnavrat =z podprogramu
DOWNHL ine h ;posun ukazatele o jeden bod dold
1d a,h
and 7
ret n=z
1d a,l
add a,6 32
1d l,a
1d a,h ;tento podprogram byl jiZ wysvétlen
ir c, DOWHNHLZ ;v minulém dile tétc knihy
sub 8
1d h,a
DOWNHLZ cp 88
ret c
1d h, 64
ret

Uvedeny program tedy zacind s adresou nejvy3iiho mikrofadku na obrazovee v registru
HL, potom ji uloZi na zdsobnik, vypoéte adresu ndsledujictho mikrofadku (nyni je to
mikrofadek pod) a do registru DE obnovi adresu horniho mikrofadku. Nyni tedy mame v HL
adresu druhého mikrofddku na obrazovce, v DE pak adresu prvniho mikrofadku na
obrazovce a miZeme tedy pomoci instrukce LDIR provést pfesun obsahu. Predtim oviem
ulo#ime adresu druhého mikrotdadku, budeme ji totiZ potfebovat. Na konci otestujeme, jestli
jsme pfesunuli vSechny mikrofadky, a pokud ne, pak se vritime do cyklu na zacatek a
pfesunujeme dalsi mikrofadek.

Skrolovdni obrazovky doli se provadi obdobné jako skrolovani nahoru, opét si
uvedeme vypis, miZete jej pfipsat k jiZ napsanému skrolu nahoru, pokud tak neudinite, opiste
prvni dva Fadky pfedchoziho vypisu - jsou na nich definovani navésti SIRKA a VYSKA,
kterd se v tomto podprogramu také pouZivaji:

strana 4



Assembler a ZX Spectrum II Hybeme obrazem

SCER_DOWHM 1d hl,22528-32 ;adresza nejnifiihe mikrofadku
1d b, V¥SKAR-1 ijpofet skrolovanych mikrefadkd
SCcDl push hl ;julof adresu mikrefadku na zasoknik
call UPHL ;spodite] adresu dal&iho mikrofidadku
pop de ;jdo DE adresu cilevého mikrefadku
1d a b ;juschove]j po&itadlo Fadkl de registru &
1d be, SIRKA ;délka mikrofadku v bytech
push hl ;ulof adresu zdrojového mikroFfadku
ldir ;pifesufl mikrofadek nahoru
Fep hl ;obnow adresu v cbrazowvce
1d b,.a ;vrat de B pofet mikrofadkf
dijnz SCD1 ;zacykleni pfes peodet fadkf
ret ;jnavrat z podprogramu
UPHL 1d a h ;posun ukazatele ¢ jeden bod nahoru
dec h
and 7
ret nz
1d a,l
sub 32
1d l,a
1d a,h ;jtento podprogram byl jif wvysvétlen
jr c, UPHLZ ;v minulém dile tétc knihy
add a,8
1d h,a
UPHLZ2 ep &4
ret nc
1d h, 87
ret

Tento program se od pfedchoziho lidf tim, Ze prochdzi mikrofddky misto shora dolt v
opaéném pofadi - zdola nahoru.

U obou programil miizete ménit velikost skrolované plochy pomoci navéiti VYSKA a
SIRKA. Vyiku mizZete volit libovoln€ v rozmezi 2 az 192 bodi, Sifku pak v rozmezi | aZ 32
bytli, tedy osmindsobki bodii. Pokud zménite v instrukei 1d hléislo uvedenou hodnotu,
miiZzete skrolovat libovolnym kusem obrazovky - p¥i nastavovini si viak dejte pozor,
program neni nijak oSetfen proti moznym chybdm v parametrech.

Déle se budeme zabyvat skrolovianim do stran - nebude to jiZ tak jednoduché jako v
pfedchozim pfipadé, budeme totiZ muset pohybovat jednotlivimi bity v bytech.
Nejjednodussi bude, kdyZ si nejdfive vyzkousite ptiklad - ptipiste jej k jiZz napsanému textu a
pokud potfebujete jen konkrétni rutinu, opiste alespoil definice navésti SIRKA a VYSKA a
také cely podprogram DOWNHL:

SCR_RGHT 1d hl,16384 ;jadresa zadatku prvniho mikro¥fadku
1d c,192 ;vy¥ika skrolované oblasti
SCR1 push hl ;julofZime ukazatel pro pozdé&jSi poufZiti
1d b, SIRKA ;pocet bytd, které budeme skroclowvat
or a ;vynulovani pfencsu - wstupuje nula
SCR2 rr (hl) ;rotace obsahu bytu doprawva s pfencsem
ince 1 ;posun na dalii byte (wprawve)
djnz SCR2 ;jopaku] pro cely fadek
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pep hl ;jobnow ukazatel na mikrofadek
call DOWMHL ;jposufl se na dal3i mikrofadek
dec e ;pofet mikrofiadkl zmenii o jednidéku
jr nz, SCR1 ;2 pokud nejsou vSechny Jjdi pro dalii
ret ;hotovo, wvrat se
SCE_LEFT 1d hl,16384+31 ;jadresa keonce prvniho mikrofadku
1d c,192 ;v¥Eka skrolované oblasti
SCL1 push hl ;julofZime ukazatel pro pozdé&jSi poufiti
1d b, SIRKA ;podéet bytd, které budeme skrolowvat
er a ;vynulovani pfencsu - wstupuje nula
SCL2 rl (hl) ;rotace obsahu bytu doleva s pfenosem
dec 1 ;posun na dalsi byte (wlewo)
djnz SCL2 ;opakuj pro cely fadek
pep hl ;jobnow ukazatel na mikrofadek
call DOWNHL ;posufl se na dalZi mikrofadek
dee e ;pofet mikrofadkd zmenii o jednidku
jr nz, SCL1 ;a2 pokud nejsou vSechny Jjdi pro dalii
ret jhotovo, wvrat se

Program pro skrol doprava pracuje tak, Ze nastavi HL na za¢atek prvniho mikrofidku a
pfipravi poditadlo mikrofadkl. Pak si dofasné uloZ adresu mikrofadku na zdisobnik a
provede s kazdym mikrofadkem posun doprava - nejprve nastavi poéitadlo byt a vynuluje
pfiznak pfenosu, potom vzdy zarotuje pfislusny byte doprava (zleva vstupuje to, co zbylo z
minulé rotace - napoprvé je to nula) a posune se na dalii byte, coZ opakuje pro cely fadek. Po
posunuti jednoho mikrofddku se obnovi ukazatel na jeho zaCitek, spoditd se adresa
nasledujiciho mikrofadku a vie se opakuje pro dalii mikrofadek.

Dalii, co byste mohli chtit s obrazovkou délat, je rolovat ji v jednom ze zikladnich
smérl, pro tento el je potfeba programy pro scroll ponékud upravit - trochu se tim
prodlouzi a zkomplikuji, jsou zde vypsdany opé vSechny ¢&tyfi kombinace - tentokrit je
program napsén tak, aby pohyboval jen &dsti obrazovky:

SIRKA equ 20 ;8ifka rolovanég chblasti v bytech
VYSKA equ 64 ;vyEka rolovaneé cbhblasti v lbedech
ROL_UP 1d hl,16452 ;adresa bytu v levém hernim rohu

push hl ;julof adresu

1d de, BUFFER ;jadresa oblasti pro dschowvu

call LDIR20 ;pEesun fadek do bufferu

pep hl ;obnow ukazatel na za&atek

1d b, VY¥SKA-1 ;do B pocet pEfesuncvanych mikrofadkid
RLU1 push hl juschove] ukazatel na za&atek Fadku

call DOWMHL ;spofite] adresu ndsleduijicihe Eadku

pep de ;v DE je pfedchozi fadek

1d a,b ;julof pocitadle mikrofadkd do A

1d be, SIRKA ;do BC Eifku rolowvané oblasti

push hl ;ulofZ ukazatel na zaditek

ldir ;pEesun jeden mikrofddek

pep hl ;obnow ukazatel na zadatek
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RLD1

1d
djnz
ex
1d
1d
ldir
ret

1d
push
1d
call
PepP
1d
push
call
PoP
1d
1d
push
ldir
PP
1d
dijnz
i

b.,a

RLUL
de,hl

hl, BUFFER
be, SIRKA

hl,20480-28-192

hl

de, BUFFER
LDIRZ20

hl

b, VESKA-1
hl

UPHL

de

a,b

bc, SIRKA
hl

hl
b,a
RLD1
RLCM

;vrat de B pofet mikrofadkf
jkonec cyklu pfes mikrofadky
;do DE adresa posledniho mikrofiadku
;do HL adresu BUFFERu, Jje v ném 1.
;do BC pocet bytd mikrofadku
;pEesufi chsah

;wrat se

(viSkua)

radek

;adresa bytu v levém delnim rohu
;ulof adresu

;jadresa oblasti pro dschewu

;pEesufl fadek do bufferu

;obnowv ukazatel na zadatek

;jdo B pecet pEesuncvanych mikroEadkd
;juschove]j ukazatel na zadatek fadku
;spodite] adresu nasledujiciho Eadku
;v DE je pfedchozi Fadek

;julof pecitadle mikrofadkd de A

;do BC Eifku rolowvaneé oblasti

;ulofZ ukazatel na zacatek
;pEesufl jeden mikrofddek
;obnov ukazatel na zacatek
;vrat de B pofet mikrofadkf
;konec cyklu pfes mikrofadky
;sko& deo spoleé&néhc konce

(viskua)

V t&chto dvou podprogramech je jedna neSikovnost, kdyby se odstranila, byl by kazdy
podprogram kratsi o 2 byty, jist& na ni pfijdete sami ale odstraiite ji aZ poté, co si program
uloZite a bude vam fungovat.

ROL_RGHT

ELE1

ROL_LEFT

RLL1

1d
1d
push
push
1d
add
1d
rra
Pep
1d
rr
inc
dijnz
PoP
call
dec
i
ret

1d
1d
push
push
1d
add
1d

hl,16452
e, VYSKA

hl

hl

de, SIRKA=-1
hl, de

a, (hl)

hl

b, SIRKA
(hl)

1

RLR2

hl
DOWNHL
c

nz, RLR1

hl,16451+SIEKA

e, VYSKA
hl

hl

de, -SIRKA+1
hl, de

a, (hl)

;adreza levého horniho rohu

;jdo C podet mikrofadkid

;ulofZ adresu mikrofadku

;a2 ulofZ ji jeité jednou

;do DE dej Eifku fFadku zmeniSenou o 1
;posufl se na kenec mikrofadku prao
;bit (bed), ktery ma opustit fadek
;vpravo a dej ho do CARRY

;obnow ukazatel na zacatek mikrofadku
;do B dej poget bytli na fadku

;jrotuj doprava s pienosem

;posufl se na dalZi byte

;opakuj pro kaidy byte

;obnowv ukazatel na zadatek mikrofadku
;posuf se na dalZi mikrofadek

;zmensi podet Fadki

;pbokud nejsi na nule skof& na zadatek
;wrat se

;adresa pravéhe horniho rohu

;jdo C podet mikrofadkd

julofZ adresu mikrofadku

;a2 ulofZ ji jeité jednou

;zaporné 5ifka fadku zmendena o 1

;posufl se na kenec mikrofadku pro

;bit (bed), ktery ma opustit fadek
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BUFFER

rla
FeF
1d
rl
dec
dijnz
PP
call
dec
jr
ret

defs

;vlevo a dej ho do CARRY
hl ;obnow ukazatel na zadatek mikrofadku
b, SIRKAR ;do B dej poget bytli na fadku
(hl) ;rotuj doleva s pfenosem
1 ;posufl se na dalZi byte
RLLZ2 ;opaku] pro kaidy byte
hl ;obnov ukazatel na zadatek mikrofiddku
DOWNHL ;posufl se na dalZi mikrofadek
= ;zmenii podet Fadkd
nz, RLL1 ;jpokud nejsi na nule skof na zadatek
;wrat se
SIRKA ;jpro ulecfeni jednoho mikrofadka

Nezapomefite pfipsat podprogramy UPHL a DOWNHL. Viimnéte si, Ze tyto
podprogramy se od svych ,skrolovacich® predchided 1i8i jen tim, #e si uchovivaji
(horizontdlni roly) nebo pfedem zjist'uji (vertikdlni roly) to, co by u skrold bylo p#i posunu
zni¢eno nebo pFepsino,

Nakonec ¢&dsti v&nované pouze pixelim si ukdZeme pfiklad, jak lze spojit dva
podprogramy tak, aby se obraz posunoval v Sikmém sméru - miZete samozfejmé stiidave
volat vodorovny a svisly posun, zkuste to a uvidite, Ze to neni zrovna nejhezé&i, proto radé&ji
pouZijeme specidlni podprogram pro tento pfipad (skrolujeme doprava nahoru):

SCR_UPRT 1d

SCURL

1d
push
call
PP
push
1d
or
1d
rra
1d
ine
ine
djnz
| 2

i
ret

hl,16384 ;adresa levého horniho rohu oblasti

e, VYSKA-1 ;pofet mikrofadkf

hl ;juloZ ukazatel na zadatek mikrofadku

DOWNHL ;spodite] adresu dalfiho mikrofiadku

de ;pAvedni ukazatel obnowv do DE

hl ;uschove] ukazatel na spedni Fadek

b, SIRKA ;Eifka mikrofadku v bytech

a ;vynuluj pfiznak CARRY

a, (hl) ;vyzvedni byte ze spodniho mikrofiadku
;zarctuj jim deoprava

(de) ,a ;zapi& na horni fadek w posunutém twvaru

1 ;posufl se pro dalSi byte

e ;ha obou Fadcich

SCUR2 ;jopaku] pro kaZdy byte na Fadku

hl ;obnow ukazatel na spodni Fadek

(< ;zmensi peéitadle Fadkd o jednicku

nz, SCURL ;a2 pokud nejsi na nule tak ecykli
;wrat se

Zatim jsme obsah obrazovky posunovali pouze po jednom bodu a nijak jsme se
nestarali o attributy. Ob&as viak budeme potfebovat posunovat barevnym obrazkem a tady je
nutné provadét posun nikoliv o bod ale o celfch osm bodl najednou tak, aby se s body
mohly posunout také attributy a cely obrdzek se nezménil:
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SIRKA
VYSKA

ROL_RGHT

ELEl

equ
equ

1d
1d
push
1ld
push
push
1d
push
1d
1d

1d
lddr

Pop
1d

PopP
inc
FopP
djnz
FopP

push
call
push
1d
push
1d
1d
dec
1d
lddr
PP
1d
Peop

Pop
call

dec
i
ret

25
20

hl,16451+SIEKA

c, VYSKA-1
hl

b.8

be

hl

a, (hl)

af

e, 1l

d,h

hl

bc, SIRKA-1

(de) ,a
hl

RLR2
hl

ATTEADR
be

a, (hl}

af

a,l

d,h

hl

be, SIRKA-1

(de) ,a

hl
DOWNCH

nz, RLR1

;Eifka rolovang chlasti (we znacich)
;vyEka rolované cbhblasti (we znacich)
;jadresa bytu w pravém hornim rohu
;jdo C peocet Fadkd

;uloZime adresu konce fadku

;8 mikrofadkd na znakowvém Fadku
;julof pecitadla na zdsobnik

;ulof adresu konce Fadku

;vezml posledni byte na mikrofadku
;2 ulofZ jej na zasobnik

;pfesufl cbhsah =z registru HL

jdo registru DE

;posufl se pro pfedchozi byte

;da BC pofet pfesuncvanych bytd
;proved posun doprawva

;jobnow hodnotu poslednihe bytu na fadku
;2 zapis ji na jeho zacatek

;obnov adresu konce fadku

;posufl se na dalZi mikrofadek
;obnow poditadla Fadkid

;juzaviEi cyklus p¥fes 8 mikrofadkid
;obnov ukazatel na konec mikrofadku

;a2 opét jej ulcf na zasobnik
;vypoedite] adresu attributu

juschove] poé&itadlo Fadknd

;vezmi posledni byte na mikrofadku

;a2 ulofZ jej na zasobnik

;pfesufl cbsah =z registru HL

;jdo registru DE

;posufl se pro pfedchozi byte

;do BC pocet pfesuncwanych bytid
;proved posun doprava

;jobnow hodnotu poslednihe bytu na fadku
;2 zapis ji na jeho zadiatek

;jobnow pofitadlo Fadkd

;obnowv ukazatel na konec Fadku

;posufl se na spodni znakowvou pozici
;zmensi podet Fadkd o jednidku

;a2 pokud nejsi na nule, opakuj pfesun
;wrat se

Podprogram pro rolovédni doprava tedy prochdazi jednotlivé znakové fadky rolované
oblasti a provadi s nimi rolovani - nejprve zaopatfi osm pixelovych Fadkl a nakonec vidy
attributovy fadek.

ROL_LEFT

RLL1

RLL2

1d
1d
push
1d
push
push
1d
push

hl,16452
o, VYSKA-1
hl

b8

be

hl

a, (hl}

af

;adresa bytu v levém hornim rochu
;do C pedet Fadkf

;julofime adresu podatku fadku

;8 mikrofadkd na znakowvém Fadku
;julof peditadla na zasobnik
julofZ adresu pedatku fadku
;vezmi prvni byte na mikrofadku
;a2 ulofZ jej na zasobnik
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Podprogram pro rolovani doleva je jen malou modifikaci programu pro rolovani

1d
1d
ine
1d
ldir
PP
1d
PoP
ine
PP
dijnz
PP

push
call
push
1d
push
1d
1d
inc
1d
ldir
PoP
1d
PepP

PepP
call

jr
ret

ATTEADR
be

a, (hl}

af

e, l

d,h

hl

be, SIRKA-1

(de) ,a

hl
DOWNCH

nz, RLL1

;pEfesufi cbhsah =z registru HL

;do registru DE

;posufl se pro nasledujici byte

;do BC pofet pfesuncwvanych bytd
;proved posun doleva

;obnow hodnotu pryniho bytu na Fadku
;2 zapii ji na jeho konec

;obnov adresu pocatku Fadku

;posufl se na dalZi mikrofadek

;jobnow pocitadla fadkid

;juzavii cyklus pifes B mikrofadkid
;obnov ukazatel na zacatek mikrofadku

;a2 opét jej ulcf na zasobnik
;vypoedite] adresu attributu
;juschove] pod&itadlo Eadkd

;vezmi prvni byte na mikrofadku

;a ulof jej na zasobnik

;pfesufl cbsah =z registru HL

;jdo registru DE

;posufl se pro nasledujici byte

;do BC pocet pfesuncwanych bytid
;proved posun doleva

;jobnow hodnotu prvniho bytu na Eadku
;2 zapis ji na jeho konec

;jobnow pofitadlo Fadkd

;jobnowv ukazatel na zadatek fadku
;posufl se na spodni znakowveou pozici
;zmensi podéet fadkid o jednicku

;2 pokud nejsi na nule, cpakuj pfesun
;wrat se

doprava, rozdil je pouze ve zplisobu zpracovini jednoho mikrofadku (attributi).

RLUL

BUF_LINE

1d
push
1d
call
PP
1d
push
call
PP
push
push
call
PP

Pop
dijnz

ex
1d
1d
push

hl,16452
hl

de, BUFFER
LINE_BUF
hl

b, V¥SKA-1
hl

DOWMCH

de

be

hl
MOVELIME
hl

be

RLUL

de,hl

hl, BUFFER
be, SIRKA
de

;adresza bytu v levém hornim rohu
julofZ adresu podatku fadku na zdasobnik
;adresa pomocné paméti do DE

;julof cely fadek do pomocné paméti
;jobnow adresu podatku Fadku

;vy¥Eka rolovang chlasti

;ulof adresu poéatku fFadku
;spofite] dolni znakovou pozici
;jobnow adresu poatku fadku

;julof poditadle Fadkid

;julof adresu pedatku fadku

;pEesufi fadek nahoru

;jobnow adresu pofatku Fadku

;jobnow pofitadlo Fadkd

;kaonec cyklu pfes fadky

;pfesufl do DE adresu posledniho Edadku
;do HL adresu pocatku pomocné paméti
;do BC Eifka Fadku

;julof adresu Fadku (pro attributy)
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1d a,s ;Fadek se sklada, z 8 mikrofadki
BUF_LINZ2 push de ;julofZ adresu mikrofadku

push be ;ulcf peodet bytd na Fadku

ldir ;pEesufl fadek =z bufferu do cbrazovky

pep be ;obnow délku mikrofadku

pep de ;obnow adresu mikrofadkua

ine 4 ;a2 posufl se na dalfi mikrofadek

dec a ;zmensi peodéitadle mikrofadkd

jr nz, BUF_LIN2 ;a2 pokud nejsi na nule jdi do cyklu

Fop de ;jobnow adresu pocatku fadku

ex de,hl ;pifesufl tuto adresu do HL

call ATTRARDR ;2 spocite] adresu attributu

ex de, hl ;wrat adresu do DE

ldir ;proved piesun attributd

ret ;wrat se

Podprogram pro roloviani nahoru nejprve ulozi cely horni znakovy fiadek do pomocné
paméti, potom pfendsi jednotlivé fadky nahoru a nakonec ptida uloZeny znakovy fadek. Pro
uloZeni a vybrani znakového fadku do pomocné paméti slouzi podprogramy LINE_BUF a
BUF_LINE. Pro pfesun znakového fidku na obrazovce z jednoho mista na druhé slouZi
podprogram MOVELINE. Viechny podprogramy pracuji nejprve s mikrofddky a nakonec s
attributy.

ROL DOWM 1d hl,204804+160+44 ;adresa spodniho znakowého fadku

push hl ;julof adresu poéatku fadku na zasobnik
1d de, BUFFER ;adresa pomocné paméti do DE
call LINE_BUF ;ulof cely Fadek do pomocné paméti
pep hl ;jobnow adresu pocatku fadku
1ld b, VY¥SKA-1 ;v¥Eka rolovane chblasti
RLD1 push hl ;ulof adresu pedatku fadku
call UPCH ;spodite]j horni znakovou pozici
Fop de ;jobnow adresu pofatku Fadku
push be ;julofZ peocitadle Fadkid
push hl ;julofZ adresu poéatku fFadku
call MOVELINE ;jpEesun Ffadek nahcoru
pep hl ;jobnow adresu pocatku fadku
pep be ;jobnow pofitadlo Fadkd
djnz RLD1 ;konec cyklu pfes Fadky
jr RLCM ;skod do pfesunu fadku z bufferu

Podprogram pro rolovani doli se opét pfilis nelisi od rolovéni nahoru.

SCE_UPLT 1d hl,16452 ;jadresa bytu v levém hornim rohu
1d b, V¥SKA-1 ;vyska rolovane cbhblasti

SCRUOL1 push hl ;ulof adresu poéatku Fadku
call DOWNCH ;spofite] dolni znakovou pozici
pop de ;obnov adresu pocatku Fadku
push be ;julcf pedcitadle Fadkid
push hl ;julof adresu pedatku fadku
ine hl ;posufl se o jeden znak deleva
1d be, SIRKA-1 ;do BC délku pfesuncvané Sasti
call MOVELNE2 ;jpEesun fadek nahoru a deleva
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pep hl ;obnow adresu pocatku fadku
Fep be jobnow pocitadlo Fadkid

djnz SCRUL1 ;kanec cyklu pfes Tadky

ret ;wrat se

Pfedchozi podprogram provadi skrolovdani doleva nahoru, je to vlasiné jakasi
kombinace pfedchozich podprogramii. MoZnd vds napadlo, Ze by se skrolovani (rolovani)
Sikmymi sméry dalo udélat tak, Ze by se zavolal podprogram pro skrolovani (rolovini)
vodorovnym smérem a pak totéZ pro smér svisly - milZete si to vyzkouset - vypadd to
Skubané a proto je lepsi napsat zvIastni program.

MOVELINE 1d be, SIRKA ;poféet bytd pro pfesun
MOVELNEZ push hl julof ,odkud”™ (druhy vstupni bod)
push de ;ulofz kam™
1d a,s ;pofet mikrofadkf
MOVELINZ push hl ;juloZ znovu podkud”
push de ;alof znovua kam”™
push be ;julof pedet bytd
ldir ;jpEesufl jeden mikrofddek
pep be ;obnow pocet bytf
pep de sobnow ukazatel kam”™
pep hl ;obnov ukazatel ,odkud™
ine h ;posuf se na dalZi mikrofadek
ine 4 ;posufl se na dalZi mikrofadek
dec a ;zmensi podet mikrofadkd
jr nz, MOVELINZ ;a2 pokud neni nulewvy jdi pro dalii
Fep hl ;obnov ukazatel kam”™
call ATTRARDR ;a2 spocite] odpovidajici attributy
ex de,hl ;tento ukazatel patii do DE
Frep hl ;obnowv ukazatel ,odkud®™
call ATTRARDR ;a2 spocite] odpovidajici attributy
ldir ;proved piesun attributd
ret ;a vrat se
ONE_BUF push hl ;ulofZ ukazatel ,odkud”
1d b.28 ;poféet mikrofadkf
ONE_BUZ push hl ;uloZ ukazatel ,ocdkud”
1d a, (hl) ;nacéti okbsah adresy v HL (cbhbrazowvka)
1d (de) ,a ;2 zapis na adresu v DE (pamét)
ine de ;jposufl ukazatel do paméti
ine h ;posufl ukazatel na cbrazovce
dijnz ONE_BUZ ;opakuj osmkrat pro cely znak
pep hl ;odeber adresu znaku
call ATTRARDR ;spodite] adresu attributid
1di ;pEesufl attrikbut do paméti
ret ;a vrat se
LINE_EUF 1ld be, SIRKA ;pofet bytd na fadku
push hl ;ualofZ ukazatel ,ocdkud”
1d a8 ;jpoSet mikrofadkd
LINE_BUZ push hl ;ualof ukazatel ,ocdkud”
push be ;julcfZ pedet bytd
ldir ;proved pfesun
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Pep

Pop
ine

i
PP
call
ldir
ret

ATTREADE 1d
Erca
rrca
rrca
Hor
1d
ret

be

hl

h

a

nz, LINE BU2
hl

ATTREADR

1010000
h,a

;obnow pofet bytf

sobnow ukazatel podkud™

;posufl se na dalZi mikrofadek

;zmenii podet mikrofadkd

;2 pokud nejsi na nule opakuj pEesun
;obnow ukazatel na zacatek fadku
;spogitej adresu pfisluinehe attributu
;pEesun attributy

;a wrat se

;vezmi horni byte adresy

;ja zarctuj ho celkem

;tfikrat doprawva,

;je to vlastné déleni 28

;timto se wytwefi Eislo 88,8% nebo 90
;vrat neveou hodnotu do heoerniho bytu
;wvrat se

Uvedeny podprogram ATTRADR vypolitd z adresy znaku adresu odpovidajiciho
attributu. V prvnim dile je na strané 43 uveden kus programu, ktery déld pfesné totéz, co
tento podprogram (zaéind instrukei 1d a,h) - je viak ponékud delsi. Tuto ¢dst mtuZete nahradit
uvedenym podprogramem (kromé zdvére¢né instrukce ret) - usetfite tyti byty. Pokud chcete
lépe pochopit to, co se déje, proved'te si uvedené operace s &isly, kterd pfichazeji v tvahu,
jsou to 64, 72 a 80, a to v bindrnim tvaru (pokud pracujete s PROMETHEem, budete to mit
jednodussi, stadi totiz jen tfikrdt protrasovat uvedeny podprogram s jednotlivimi &sly).

add
1d
ret
1d
add
1d
<P
ret
1d
ret

UPCH 1d
sub
1d
ret
1d
sub
1d
<p
ret
1d
ret

a,l
a,32
l,a
nc

a, h
a, s
h,a
g8

nz

h, 64

a,l
32
l,a
nc
a,h

h,a
57
nz
h, 80

jnejprve posun v ramci tfetiny

;Eifka fadku Jje 32 bytd

;hodnotu zpatky do dolniho bytu

;vrat se kdyf neni pfechod p¥es tfetinu
;jdoilo k pEechedu pfes tfetinu a proto
jupravime take horni byte adresy

;a vratime jej do registru H

; jedté budeme testovat, Jjestli jame
;heopustili obrazovku, wrat se kdyZ ne
;Jinak nastavime prvni fadek chbrazowky
;a2 vratime se zpatky

;nejprve posun v ramci tfetiny

;8ifka Fadku je 32 bytid

;hodnotu zpatky deo dolniho bytu

;vratl se kdyZ neni pfeched pies tfetinu
;doSlo k pfrechedu pfes tfetinu a prote
;juprawvime také horni byte adresy

;a vratime jej do registru H

; jes5té budeme testovat, Jjestli j=me
;necpustili ebrazevku, wrat se kdyZ ne
;Jinak nastawvime posledni Fadek
;obrazovky a wratime se zpatky
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Uvedené dva podprogramy poéitaji adresu znakové pozice pod a nad znakovou pozici,
na kterou ukazuje registr HL.

BUFFER defs 9*SIRKA ;jmisto pre ulofeni jednoho fadku

Timto del3im ptikladem jsme probrali ty nejpouzivanéjsi zpiisoby rolovani a skrolovani
obrazovky. Jest¢ si povime néco o tom, jak by se dala uvedené pfiklady zrychlit. Zplisoby,
které si ukdZeme jsou obecné&jsi a miiZete je pouiit i jinde.

Prvni moZnosti je ,rozvinuti cykli”, znamend to, Ze instrukci, kterou provadime v
cyklu, rozepiSeme tolikrdt, kolikrat se instrukce v cyklu opakuje - samozfejmé, Ze to nelze
pouiit v phpadé, Ze se pofet priichodi cyklem méni (ono to jde, ale neni zrovna
jednoduché). V nasem ptikladé miizeme napfiklad misto sekvence instrukei:

1d b, 32 ;pofet ocpakovani

or a ;vynulovani pfiznaku CARRY
SCR2 rr (hl) ;rotace bytem doprawva

ine 1 ;posun na dalsi adresu

djnz SCR2 ;zacykleni

Napsat radgji tuto sekvenci:

srl (hl) ;posun doprawva (vstupuje nula)

ine 1 ;jposun na dalZi adresu

rr (hl) ;rotace obsahu bytu doprawva

ine 1 ;posun na dalsi adresu

rr (hl) ;posledni rotace doprawa (31. inatrukce)

Uvedend sekvence je sice del§i (I instrukce srl (hl) a 31 instrukcei ine 1 a rr (hl) ale
také podstatné rychlejsi, miZeme si to spoditat, nejprve kratsi verzi:

ld b,32 ; i T-cyklid
or a ; 4 T-cykly
SCR2 rr (hl) ; 32 * 15 = 480 T-cykld
ine 1 ; 3z * 4 = 128 T-cykld
dijnz SCR2 ; 31 * 13 + 5 = 411 T-cykld
celkem tedy: 1030 T-cyklid
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A nyni asova narofnost v rychlejsi dpravé:
srl (hl), 3l*ine 1, 3l*rr (hl); 15431*(4+15) = 604 T-cykld

Jak sami vidite, je druhd varianta skoro dvakrit tak rychld jako ta prvni (pfesné
1.7-krat). V nékterych pfipadech tato skutefnost miiZe znamenat znacné zlepSeni kvality
programu (obraz pfestane blikat a trhat se).

Dalii vyhodou tohoto postupu je, Ze nepotfebujete Zidny registr pro uloZeni pottu
priichodii, ob&as tim odpadne nutnost uklidat néco na zdsobnik.

Pokud pouZivite k pfenosu instrukci ldir (lddr), miZete také dosdhnout zrychleni tim,
7e misto jedné instrukce ldir (lddr) napiSete tolik instrukci 1di (1dd), kolik je &islo v BC v
okamZiku provadéni instrukce ldir. éasovf zisk si opé&t miZeme spoditat, nejprve pH pouZziti
instrukce 1dir:

ld be, 32 s 10 T-cykln
ldir = 32 * 21 - & = 664 T-cykld
celkem tedy: 677 T-cykli

A nyni pti pouZiti instrukei Idi:

32 * 1di s 32*16 512 T-cvyklf

Zde tedy neni ¢asova dspora tak velkd (pouze 1.3), nicméné i toto FeSeni ob&as pomiize
Zrychlit vas program.

Jiny zplisob zrychleni spofiva v tom, Ze si nékteré vé&ci spoditite dopfedu. Zde by
pfichdzely v Gvahu poéitetni adresy jednotlivich mikrofddki. Program by pak pouze
odebiral jednotlivé hodnoty z tabulky a provadél pfesuny. Tabulka se tedy bude skladat z
dvojbytovych hodnot, nejrychlejdi zpiisob, jak takova &isla &ist, je pomoci zdsobniku.
UkédZeme si ptiklad takového &teni:

START 1d (SPSTOR+1) , sp ;zascbnik budeme pouZivat pozdE€ji
di smusime zakazat pEferuseni
1d sp, TAEBEND ;SP ukazuje na konec tabulky
1d a,191 ;pofet pfesund mikroFadkd
LOOP pep hl ;jodeber adresu ,odkud”
pep de ;odeber adresu ,kam"™
1di ;tolik instrukei ldi
s jlkolik je Eifka
1di ;ekrolované oblasti
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dec a ;pofitadle pfesunfi zmenii o jednicku
i nz, LOOP ;jdokud neni na nule provadéj pfesuny
SPSTOR 1d sp, 0 ;sem se zapife skuteé&na hodnota SP
el ;pokud je potEeba
ret ;navrat
TAELE defw 22240, 22496 ;prvni je ,kam™, druhda ,odkud”
defw 21984, 22240
defw 16896, 17152
defw 16640, 16896
defw 16384, 16640
TAEBEND

Pokud doplnite hodnoty do tabulky (mélo by to byt celkem 382 &isel, tedy 191 fadk),
bude program délat skrolovani celé obrazovky po pixlech nahoru. KdyZ si program a hlavné
tabulku dobfe prohlédnete, zjistite, Ze by mohla byt polovi¢ni - trofku vam poradim, budete
muset pfidat navic jednu instrukci push. Tento pfiklad, pokud ho budete chtit vyzkouset, si
radéji dikladné projdéte trasovinim a neZ jej poprvé spustite ,na ostro®, tak si jej radé&ji
uloZte. Hodnoty do tabulky si mliZzete vygenerovat pomoci jednoduchého programu, ktery
bude vyuZivat podprogram DOWNHL. Musite si jej oviem sami napsat, pokud nevite jak,
tak pro vids tento zplsob programovéni zatim neni.

Posledni, ¢im se tato kapitola bude zabyvat, je, jak to nazval Jan Flaska (kterému timto
dékuji za pomoc pHi vyméné nékolika drati, byly tusim t#, na mém zadnim kole - tedy ne Ze
bych ji osobné mél zadni kolo, ale moje kolo je md a ... co je zrovna vam do toho?), plazici
se text. S pomoci oby&ejného skrolovani docilite celkem zajimavy efekt, nebude sice tiplné
origindlni (néco podobného se jiZz objevilo v jednom MELODY MUSICu), pro naSe tdely
viak postatuje vice neZ dostatené, Opiste si ndsledujici ptiklad:

START im 1 ;nastav prvni méd pfrerufeni
el ;povel pferufeni
1d hl,0 ;vyplnime né&im cbrazowvku,
1d de, 16384 ;pouiijeme na to cksah
1d be, 6144 ;paméti ROM, zaplnime wiak

ldir ;ien pixelovou &ast

1d hl, TEXT ;hastavime ukazatele

1d (TEXT1+1), hl ;jpedo textu”™ a ,na zadatek textu”™

1d (TEXTZ2+1) , hl ;ha zacatek textu

1d d, 0 ;pofitadle posuni, na zaéatku nula
TEST push de ;julofZime podéitadle posuntd

1d a, s ;nastavime bledé medry border po debu

eut (254),a jkdy preogram &eka na pEeruieni

halt ;pofkame na pferuSeni (synchronizace)

1d a,’? ;po dobu, kdy program prowvadi plazeni

out (254),a ;textu, bude border bily
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1d
1d
call

hl,20480+10
a, 22
SCRLEFT

;adrezsa levého horniho rohu
;Eifka ve znakewych pozicich
r2wvolenon

Saste cbrazowvky peosuf doleva

Adresa levého horniho rohu je zaddna tak, Ze prvni &islo je adresa po&itku tfetiny
obrazovky (16384, 18432, 20480), dali &islo (nasobek &isla 32 - 32, 64, 96, 128, 160, 192,
224) je posun po fadcich, 32 je prvni fadek, 64 je druhy Fadek......Fadky jsou ¢&islované od
nuly, posledni &slo (mezi 1 az 31) je &islo sloupce, sloupee jsou Eisloviany také od nuly.
Pokud je &islo Fadku nebo sloupce nula, pak tam uvedeno neni.

1d
1d
call

1d
1d
call
1d
1d
call

1d
1d
call

1d
1d
call

1d
14
call

1d
1d
call

1d
1d
call
1d
1d
call
1d
1d
call
1d
1d
call
1d
1d
call
1d
1d

hl,18432+10
a,s
SCRUFP

hl,18432+10
a,l10

SCRRIGHT
hl,16384+19+64
a,?

SCRUP

hl, 1638446447
a,l3
SCELEFT

hl, 1638446447
a,l7
SCRDOWN

hl,20480+64+7
a,24
SCREIGHT

hl, 20480+64+30
a,d
SCRDOWN

hl, 20480416044
a,27

SCRLEFT

hl, 20480412842
a3

SCRLEFT

hl, 2048049642
a,2

SCRLEFT
hl,20480+64+1
a,z2

SCRLEFT

hl, 20480432
a,z2

SCRLEFT

hl, 20480

a,l

;adresza levého horniho rohu
;v¥ika wve znakowych pozicich
;zwolencu &Eiast ocbrazovky posuf

;adresa levého horniho rohu
;8ifka we znakowych pozicich
;jzwolencu &Sdast obrazovky posuan
;adresa levého horniho rohu
;vy¥ika wve znakowych pozicich
;zwvolencu &ast obrazovky posun

;adreza levého horniho rohu
;8ifka ve znakeowych pozicich
;zwolencu Sdst obrazovky posuf

;adreza levého horniho rohu
;vy¥ika wve znakowych pozicich
;jzwolencu &dast obrazovky posun

;adreza levého horniho rohu
;Eifka ve znakewych pozicich
;zwolencu Sdst obrazovky posuf

;adresa levého horniho reohu
;v¥ika wve znakowych pozicich
;zwolencu &dst obrazovky posuf

;adrezsa levého horniho rohu
;Eifka wve znakowych pozicich
;zvolencu Sdst obrazovky posuf
;adrezsa levého horniho rohu
;8ifka ve znakewych pozicich
;zwolencu Sdst obrazovky posufl
;adreza levého horniho rohu
;8ifka ve znakeowych pozicich
;zwolencu Sdst obrazovky posufl
;adresza levého horniho rohu
;8ifka ve znakewych pozicich
;zwolencu Edst obrazovky posuf
;adresa levého horniho rohu
;8ifka wve znakowych pozicich
zvolenou &dst obrazovky posun
adresza lewvého horniho rchu
£ifka we znakeowych pozicich

s ms ma

nahoru

doprava

nahoru

daleva

dalf

doprava

dalf

daleva

daleva

daleva

daleva

daleva
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TEXT1

TEXT2

CHAR3Z

TEST2

SUPO

call

1d
1d
call
1d
1d
call
1d
1d
call
1d
1d
call
1d
1d
call

Pep
ine
cp
1d
jr

1d
1d
ine
or
ir
1d
1d
ine
1d
add
1d
1d
add
add
1d
1d
1d
rrca
or
1d
inc
ine
dijnz

1d

call
P
ret

1d
1d
1d

SCRLEFT

hl, 20480412844
a,3

SCRUP
hl,20480496+3
a,3

SCRUP
hl,20480+64+2
a,3

SCRUP

hl, 2048043241
a,3

SCRUP

hl, 20480

a3

SCRUP

af

a

10

d, a

nz, TESTZ

hi,0

a, (hl)

hl

a

nz, CHAR3
hi,0

a, (hl)

hl
(TEXT1+1),hl
a,a

l,a

h,15

hl,hl

hl,hl

b.8

de, 20480431
a, (hl)

(hl)
(de) ,a
hl

d
CHAR

d,0

8020
c, TEST

aow
FHEp

;zwolencu Sdst obrazovky posufl dolewva

;adrezsa levého horniho rohu

;v¥ika wve znakowych pozicich
;zwolencu &ast obrazovky posuf nahoru
;adrezsa levého horniho rohu

;v¥Eka wve znakeowych pozicich
;zwolencu &ast obrazovky posuf nahoru
;adrezsa levého horniho rohu

;vyEka we znakowych pozicich
;zvolencu Sdst obrazovky posufi naheoru
;adrezsa levého horniho rohu

;vyEka we znakowych pozicich
;zvolencu Sdst obrazovky posufi naheoru
;adrezsa levého horniho rohu

;vyska ve znakewych pozicich
;zvolencu Sdst obrazovky posufi nahoru

;jodeber poéitadle posunid do registru A
;zwyE pocet posuni o jednicku

;a2 testuj odsunuti jednoho znaku

;jvrat pocitadle posund do registru D
;pEfeskod pEipadné tisk dalZiho znaku

sukazatel na dalZi znak do textu
;vyzvedni jej

;2 posufl se pro dalii znak,

;oyni testuj kenec textu {ukonéen nuleou)
;a2 pokud neni, p¥esko& nastawveni zadatku
;hnastav znovu zacatek textu

;a2 Jjeho wyzvedni prvni znak

;posuf se na dalZi znak

;zapii pozici dalZSiho znaku

;joyni budeme pedéitat adresu

;grafické pfedlohy pro znak,

;jehcf kdd je na zaddatku v registru A
;tento vypofet je podrobnéji pops=ian

;v minulém dilu na strané 47

;dalEi East je obyiejny tisk =znaku

;znak se tiskne pckaZdé na stejné misto

;jpokud mate DIDAKTIK GAMA neboc M, tak
;tyte dvé instrukece wvynechejte

;po vytiZténi znaku je poéet posunfi 0

;konec cyklu, testuj stisk BREAKu
;jpokud neni stisknut, pokraduj dal
;pokud je stisknut, wvrat se zpét

;vyska ve znacich do registru B
;jadresu v HL pfesuneme
;postupné do OE
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SUP4d

SUPL

sSUp2

SUP3

SCRDOWH

SDOWN3

SCRLEFT

SLEFTO

SLEFT1

ine
1d
and
jr
1d
1d
jr

1d
add
1d
1d
jr
sub
1d
<P
i
1d
dijnz
ret

1d
1d
ine
1d
1d
1d
1d
and
<P
i
1d
add
1d
1d
iz
sub
1d
cp
jr
1d
dijnz
ret

1d
dec
1d
add
1d
1d
push
1d
xor
rl
dec
dijnz

a,l
a,3z2
l,a
a,h
c, SUPp2

h,a

88

c, SUP3
h, 66
SUP4

b,a
e, (hl)

a, (hl)
(hl) , e
c,a
a,h

nz, SDOWHO
a,l

a,32

l,a

a, h

<, SDOWN2

h,a

g8

c, SDOWN3
h,&6
SDOWNO

e.a
e

b, O
hl,be
d,a
e, 8
hl
b.d

a

(h1)

1
SLEFT1

;adresu v HL posuneme o bod dold

;a budems testewvat, jestli nedoSlo
;k pfechodu na dalii znakovy Tadek,
;pokud anc, skoé na jeho zpracovani
;oyni pfesufi jeden byte

;£ adresy v HL na adresu DE

;jdi znowvu na zacatek

;tate Sast se wvelmi podoba
jpodprogramu DOWNHL
;ja prote ji nebudu komentowvat

;konec smy&ky pfes znakove pozice
;konec skrolovani nahoru

;jdo B pocet znakll - wiEka

;vyzvednl nejwyEEi byte we sloupci
;posun na dalii byte (dold)

vyzvedni byte, ktery by byl pfepsan
a musi byt posunut dold, =zapii horni
pro dalZi priched pfepis cbhbsah do C
;testuj, zda se nejednd o pesledni
smikrofadek we znakowvém fadku,
;pokud ne,

;miZes pfenddet dalZi byte

;dalsi &ast je jista modifikace
jpodprograma DOWNHL a proto

;se Jji nebudu podrobné zabyvat

s wa wa

;ukonéeni cyklu pfes znaky
;navrat zpét

;jdo C dej Eifku wve znacich

;a2 zmensi ji o jednicku

jvynuluj B, #ifka je nyni v BC
;posufl se na konec skrolowvanég Sasti
;zapis do A Eifku wve znacich
;znakovy fadek ma B mikrefadkd
;ualof adresu konce mikrofadku
;zapif deélku mikrofadku do B
wynuluj pfiznak CARRY

zarctuj byte doleva

posufi se na piedchozi byte
proved pro wEechny byty w fadku
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pep hl ;obnow adresu konce mikrofadku
ine h ;jposufl se na dal3i mikrofadek
dec e ;zmenii peéitadle mikrofadkid
jr nz, SLEFTO ;kaonec cyklu pfes mikrofadky
ret ;navrat z podprogramu
SCRRIGHT 1d d, a ;jdo C dej Sifku wve znacich
1d c,8 ;znakovy Tadek ma 8 mikrofadkf
SRIGHTO push hl ;julof adresu zadatku mikro¥iadkn
1d b,d ;zapis délku mikrefadku do B
Xor a ;vynuluj pfiznak CARRY
SRIGHT1 =rr (hl) ;zarctuj byte doprawva
ine 1 ;posufl se na nasledujici byte
djnz SRIGHT1 ;proved pro wvEechny byty v fadku
rep hl ;obnovw adresu zafatku mikrefadku
ine h ;posuf se na dalZi mikrofadek
dec < ;jzmensi podéitadle mikrofadkf
jr nz, SRIGHTD ;kaonec cyklu pfes mikrofadky
ret ;navrat z podprogramu
TEXT defm "Toto je " ;jobsah plaziciho se textu

defm "plazici se "
defm "text z knihy "
defm "ASSEMELER a "
defm "ZX SPECTRUM "
defm "(2)..... i
defb 0

Uvedeny pfiklad pfindsi né€kolik novinek - programy pro skrol jsou psdny tak, Ze
skroluji vzdy pruh, jehoZ jeden rozmér je 8 bodi, je to vZdy ten rozmér, v jehoZ sméru se
posun neprovidi. KdyZ srovndte tyto skroly se skroly pro obecny obdélnik, vidite, Ze jsou
jednodussi a samozfejme také rychlejsi. NejzajimavéEjsi novinka je v podprogramu pro skrol
doli SCRDOWN, ve kterém je pouZit jiny zplsob posunu - zatim jsme skrol timto smérem
délali tak, 7e jsme odspoda prochizeli jednotlivé mikrofadky a posunovali je doli. Nyni
zadindme nahofe a pfesto dosahujeme stejného vysledku - program si prohlédnéte tak, abyste
pochopili, jak vlastné pracuje - néco podobného jsme pouZili v minulém dile na strané 89 pro
vloZeni znaku do textu.

Dalii novinka je ta, Ze program dostdva informace o za¢dtku a Sifce (vySce) obdélniku
jako parametry. Podobné si miiZete upravit i ostatni podprogramy pro skrolovdni a rolovini a
ziskite obecné pouzitelné podprogramy - budete-li je potfebovat, stadi je pouze opsat nebo
pfihrat do textu a nemusite je znovu vymyilet. Mohli jste si viimnout, Ze volani
podprogramt SCRUP, SCRDOWN, SCRLEFT, SCRRIGHT je velmi podobné a dalo by
se zkratit, zkuste upravit program tak, abyste mohli podprogramy volat naptiklad takto, néco
podobného je na strané 54 ptedchoziho dilu:

call =SCRUP ;volani pfisluSného podprogramua
defw 16384 ;adrezsa levého horniho rohu
defb 10 ;Eifka (vyska) obdélniku
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Kdy7 se vam to podafi, uSetfite na kazdém voldni tohoto podprogramu dva byty,
natihne se vam sice vlastni kéd podprogramt, ale vysledek by mél byt pozitivni - uberete
vic, neZ plidate.

Cely program je moZné zkritit jesté vice, co kdybyste napfiklad cely podprogram
upravili tak, Ze by se misto té dlouhé sekvence voldni jednotlivich posunl co je mezi
navéstimi TEST a TEXT1 napsalo napfiklad:

call SCROLLS ;jzavolani jediného podpreogramu

defb 1,22 ;smér skreolovani a volitelny rozmér
defw 16384 ;adresa levého horniho rohu

defb 2,2 ;smér skreoclovani a volitelny rozmér
defw 18432+10 ;adresa levého horniho rohu

defb 3,12 ;smér skrolovani a volitelny rozmér
defw 16384+64+4 ;adresa lewvého horniho reohu

defk 0 ;pokud je miste sméru 0, je konec dat

Sméry by byly kdédoviny Cisly 1 aZz 4 a &islo 0 by znamenalo, 7e se mdte z
podprogramu vratit. Timto zplisobem by se misto 8 byt pro jeden posun (call, Id a, 1d hl)
mohly psat pouze byty ¢tyfi. Konkrétni provedeni necham na vas.

Posledni zajimavost je, Ze na obrazovce se vytvofilo rozdéleni v BORDERu na dvé
¢asti - prvni je bild a druhd (spodni) bledé modrd. Tady mlZete vidét, jak je nd% pfiklad
rychly - celé odsunuti textu o jeden bod stihne poéita¢ za méné neZ padesdtinu sekundy - to
je totiz doba, po které se opakuje pferusovaci signdl. To, Ze se hranice mezi ob&ma oblastmi
neustdle pohybuje (poskakuje), je zptsobeno tim, Ze se znak netiskne pokaidé ale jen
kazdych deset posunuti (toto ¢islo si miiZete zménit - je to instrukce cp 10 pfed navésitim
TEXT1). Pokud byste chtéli, aby hranice stdla na misté bez pohybu, museli byste zajistit,
aby kazda vétev programu trvala stejné dlouho - zafadit pfipadné ¢ekdni. Kazdy podprogram
pro skrol trva pfi stejnych parametrech stejné dlouho, tuto &ist tedy upravovat nemusite,
jinak se program vétvi na dvou mistech - jednak pfi odrolovani 10 bodd (to je jiZ zmin&ny
tisk jednoho znaku) a pak také pfi tisku znaku v misté, kde se testuje konec textu a pfipadné
nastavuje jeho zacatek (u ndvésti TEXT2). Pokud budete program takto upravovat, dejte si
pfi pfidavani ,,zdrZzovacich™ instrukei pozor na to, abyste neznidili obsah néjakého registru,
ktery bude potfeba - v naSem pfipadé jsou to na danych mistech prakticky jen registry D a
SP. Pro hrubé zdrZeni mlZete pouZit instrukci djnz a pro jemné pak nop a jiné instrukce,
které nic neprovadi (to milize byt napfiklad kombinace instrukci scf a ret ne, kterd pouze
nastavi pfiznak CARRY a trvd dohromady 9 T-cykld). Nékdy se mohou dvé vétve programu
lisit tfeba jen od dva T-cykly, protoZe vsak tak rychld instrukce neexistuje, musite p¥idat
néco do obou vétvi - do jedné 4 T-cykly (tfeba nop) a do druhé 6 T-cykli (tfeba inc hl).
Opét zdiraziuji, Ze tato ¢ast je urena pokrodilejSim programatoriim.

Posledni, co bych chtél k Hybeme obrazovkou pFipsat, je adresa podprogramu v ROM,
ktery providi attributovy SCROLL nahoru. Tento podprogram lezi na adrese #DFE (neboli
3582 dekadicky) a provadi skrolovani 23 Fadki, pokud budete chtit skrolovat Fadk( méné,
mizete to docilit tim, Ze podprogram budete volat o dva byty dile - #E00 (3584) a do
registru B zapiSete pocet fadkd pro odskrolovani.
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Volba ovladani

V této kapitole si ukdZeme, jak se di napsat Volba ovladani, tedy ta ¢ast programu,
ktera vam umoZni zvolit si klavesy (nebo joystick), které chcete pouZivat pfi ovladani
programu - obvykle jsou to &étyti klavesy pro sméry a jedna pro volbu.

Nejprve si povime néco o tom, jaké ovladani se nejéastéji pouZivi:

Kliavesnice - zcela libovolné klavesy, véSinou je poZadavek, aby CAPS SHIFT,
SYMBOL SHIFT, SPACE a ENTER fungovaly jako jakékoliv jiné klivesy a ne tak, jak
funguji obvykle. Dalii pozadavek je, aby bylo moZno stisknout a testovat i vice kldves
soutasné. Pokud neni CAPS SHIFT (nebo SYMBOL SHIFT) pouZivin jako funkéni klavesa,
nemélo by mit jeho pfipadné stisknuti zadny vedlejsi Géinek.

Cursor joystick - u nds tento joystick neni pfilis rozSifen a tak se tato volba pouZiva
jen tehdy, kdyZ cheete program ovlidat Sipkami nebo klivesami s &isly 5, 6, 7, 8 a aktivovat
0. 7 programitorského hlediska je to stejny pfipad jako testovani klavesnice - kdyZz ma
uZivatel moZnost pouZit libovolné klavesy, miiZe pouZit také Cursor joystick.

Sinclair joystick nebo Interface II - podobné jako Cursor joystick, pouze se
pouZivaji jiné klivesy, pokud pouZijete Sinclair Left, tak jsou to klivesy 1, 2, 3, 4, 5 s timito
vyznamy doleva, doprava, dold, nahoru a pal, Sinclair Right pak jsou klivesy 6,7,8,9, 0
se stejnymi vyznamy, tedy doleva, doprava, dolii, nahoru a pal. Opét je to vlastné testovani
kldvesnice, pokud umoZnime volbu libovolnych klaves, miiZze si uZivatel nadefinovat také
oba Sinclair joysticky.

Kempston joystick - tento joystick je pfipojen na port 31 a zabird jeho 0-ty az 4-ty
bit. U tohoto joysticku vznikaji potiZe, protoZe na stejny port miZe byt pfipojena také
tiskdrna a pak jej nelze pouZit, nékteré programy viak tento joystick testuji neustdle a pak
milZze dochdzet k tomu, Ze je program neovladatelny - na portu totiZ ziistala néjakd hodnota
poslana do tiskdrny, kterd je ndhodou také pFipustnou kombinaci pro tento joystick - a pak
tfeba kurzor v DESKTOPu poskakuje bez dotyku klavesnice... Bity 0 aZ 4 maji tento
vyznam: doleva, doprava, dolii, nahoru a pal.

V nafem pfikladu si vukdZeme podprogram, ktery umoZni nadefinovat si vlastné
viechny druhy ovlddani - jak kldvesnici, tak vSechny joysticky. Navic tu uvidite daldi z
moZnych dprav znakli z ROM. Tento program uZ nejspis divérné znite, pouZivam jej totiz
prakticky ve vSech svych programech, opiste si ndsledujici program:

strana 22



Assembler a ZX Spectrum II Volba ovladani

START im 1 jnastav méd pferuSeni Eislc 1
el ;povel pierufeni
1d hl,1000 ;nasledujici &ast provadi testovani
1d e, 0 ;pEitomnosti KEEMPSTCN joyaticku
Rl in a, (31) ;pEedti hednotu na portu 31
or c ;jpEide] k néma deosavadni heodnotu
1d c,a ;a vrat wvie do registru C
dec hl ;zaznamene] dalfi pridchod
1d a,h jotestud hodnotu v registru HL
or 1 ;2 pokud to neni nula,
jr nz,R1l ;jdi znewvu testovat port 31
1d a,c ;jvezmi to, co jsi ziskal z portu 31
cp 32 ;a2 porovne] s &islem 32
1d a8 ;jded do A osmidéku - jen klavesy
ade =a,0 ;pEi&éti k A hodneotu pfiznaku CARRY
1d (EEYCHNT+2) ,a ;2 zapis to do testowvdani portf

Tato &dst programu pracuje tak, Ze néjakou dobu &te obsah portu 31 a nové hodnoty
ORuje se starymi - toto vychdzi z toho, Ze pokud neni na sbérnici pocitace pfipojeno nic, je
na tomto portu takfka stale hodnota 255, tim, Ze testovani provadime vicekrat, ziskame ji
uréité, pokud je na sbérnici pfipojen KEMPSTON interface, je tam obvykle nula a neméli
bychom nikdy ziskat &islo vy5&i nez 31. Ziskané &islo se pak porovndva s ¢islem 32 a pokud
je menii, nastavi se pfiznak CARRY. Tento zplsob zjistovani pfitomnosti KEMPSTON
joysticku se pouZiva napfiklad ve hrach PETE COOKA jako jsou ACADEMY, TAU CETI a
jiné. Nevim, jak za na%imi hranicemi, ale u nas se pouZivaji obvody, které tento zplisob
testovani dpIné vyfazuji z ¢innosti - tfeba interface UR-4 (obvod 8255), pouzivd se hlavné
pro pfipojeni tiskdrny. U tohoto obvodu zdleZi, v jakém reZimu je nastaven (po zapnuti je vie
OK), pokud tisknete pfes port A, miZe po skoneni tisku zacit program ,.blbnout”, zlistane
tam posledni kéd, ktery byl poslin do tiskdrny a ten miZe znamenat né&jaky pohyb
joystickem - pokud se nase testovani provede po néfem takovém, miiZe se stdt, Ze se testem
pFitomnost joysticku potvrdi a pti definici ovladéni se viude nastavi jeden smér joysticku.

Pokud se budete chtit t&émto potizim vyhnout stoprocentné, musite misto tohoto testu
zaFadit otdzku pro uZivatele, jestli je pfipojen KEMPSTON, a v pfipadé, Ze ano, bude se pfi
definici ovladini testovat 9 rznych portl (8 pro klavesnici, | pro joystick), v pfipadé, Ze ne,
bude se testovat jen 8 port( (klivesnice).

1d hl, TEXT1 ;text ,Select a key or mowve Jjoystick to”
call TEXTOUT ;vytiskni jej
1d hl, TEXTZ ;do HL adresa textu ,Right:”
1d de, REDEF INE ;do DE adresa zvocleného owladani
1d b5 ;definujems celkem pét klawves

MAIN push be ;julof peditadle kliaves
call TEXTOUT ;vytiskni text, HL se posune za néj
push hl ;ulofZ adresu dalZiho textu
push de ;julof adresu pro ulcZeni zvelené klavesy
1d b, 20 ;nyni pockime

R3 halt ;héco kolem
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MAINZ

MAING

MAIN3

STOP

TEXTOUT

TEXTOUTZ

PRINTFOS

dijnz R3

call KEYRET
call EBEEFP
pep hl

1d (hl) ,e
ine hl

1d (hl) . b
ine hl

1d (hl) ,a
ince hl

1d a, e
push hl

1d hl,KEYS
ine e

dec e

i z, MAIN3
ine hl

1d a, (hl)

call NUMCHAR
jr nz, MAING
jr  MAINZ

call TEXTOUTZ2

pop de

pep hl

ine hl
pep be
djnz MAIN
ret

push de

1d e, (hl)
ine hl

1d d, (hl)
ine hl

1d (PRINTFPOS+1) ,de
pop de

1d a, (hl)
eall CHAR
ine hl

1d a, (hl)

call NUMCHAR
jr nz, TEXTOUT2
ret

exx
1d (CH2+1),a
add a,a

1d l,a
l1d h,15
add hl,hl
add hl,hl
ld de,0
push de

call MEXTDE4

1d a0
push hl

;pial sekundy

;jtestuj wEechny porty, Eekej na atisk
;oznam nalezeni stisku klavesy
;jodeber de HL adresu pro definici
;a2 postupné do tabulky

;zapii port, na kterém

;=i naZel stisk,

;a také bit,

sktery to byl

;jposufl se na volne mistao

;wvezmi do A &islc textu v tabulce
;julofZ ukazatel do tabulky definice
;jukaZ na takulku s nédzwy klaves
;zwys Cislo textu klavesy

;zmenidi Gislo textu

;a pfi nule ske& na jeho wytiZténi
;posufl se na dalZi znak

;a vezmi jeho kéd a testuj,

;zda je toc welké pismeno nebo &izle
;pokud ne, jdi pro dalii znak

;Jjdi pro dalZi text klavesy

;vytiskni text ke klavese

;jobnow ukazatel de tabulky definice
;obnow ukazatel na texty

;2 posull jej na zacatek dalSiho textu
;jobnow pocitadlo klaves

;a3 pfipadné jdi pro dalii klavesu
;konec definice klaves

;julof cbsah registru DE

;vyzvednl adresu

;jadresu pro umisténi

stextu na obrazovce

;A nastawv se na zacatek vlastniho textu
;zapis adresu preo umisténi textu
;nyni ufZ DE nebudeme potfebovat
;nasleduje smycka,

jkterda tiskne

;jednotlivé znaky

;tak dlouho, dokud dalii znak nebude
;velkéd pismenc nebo Eislice

;tisk znaku je tradiéni, protoc popiii
;jjen rozdily — ulcZ kdéd znaku pro test

;jposufl se o bod a pIenes prvni byte

;vyzvednl znovu kéd znaku
;juschove] adresu znakowé piedlohy
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Ll

L3

REPAIR1

L1lE

L3B

REPAIRZ

1d
1d
ine
<P
i
jr
ine
dijnz
PP
1d
jr

defm
defm

Pop
dec

1d
ine
call
call

1d
push
1d
1d
inc
<P
jr
ir
ine
djnz
PP
1d

iz

defb
defm

PopP
dec

1d
inc
call
call
PP
ine
1d
1d
and
jr
1d
add
1d
exx
ret

hl, REPAIR1
b, (hl)
hl
(h1)
z, L2
e, L3
hl

Ll

hl

a, (hl)
OK3

22

"#5"acegmnopqr"

"stuvwxy"

hl

hl

a, (hl)
hl
NEXTDE3
NEXTDE6

a, (CH2+1)
hl

hl, REPAIR2
b, (hl)}

hl

(h1)
z,L2B
c,L3B

hl

L1E

hl

a, (hl)
OF4

9
"#4=WgpqyC"

hl

hl

a, (hl)
hl
NEXTDE3
NEXTDE6
hl

1

{PRINTPOS+1) ,hl

a,l
31
nz,CH3
be, 32
hl,be

(PRINTPOS+1) ,hl

;prvni tabulka s cpravami

;jpEedti si welikest tabulky

;2 posufl se na wlastni tabulku
;porowne] kdd s tabulkou,

;pEL rovnesti poufij pEedchezi byte
;tabulka je sefazena podle velikosti
;a2 pokracuj jen v piipadé, EZe jsou
;mensi, ukonéeni cyklu

;jobnow adresu grafické pfedlchy
;jpouZij aktualni byte pfedlochy
;zdvejeny byte piipraven

;jopravu vyZaduje 22 znakf

;touto vétwvi se pokraduje pro znaky

;2 tabulky a znamena zdweojeni
;pfedcheziho bytu

;posun zpét na aktualni byte

;zapi& do okrazovky a posufl se dal
;vypis celkem 3 byty z grafické pfedlchy

;budeme opét zdvojovat a proto si
;opet pfipravime kdd znaku pro
;pEipadné opravy

;dalsi &East pregramu je obdebna jakao
;u pfedcheoziho zdvojeni

;navésiti se 1isi pouze pfidanim B

;posledni je znak COPYRIGHT @

;zapii do obrazovky a posuf se dal
;vypi& 3 byty =z grafické piedlohy
;jposun na daldi pozici, neni cietfena
;mofnost pfechodu mezi tfetinami

;posun o dwva standardni znakové Fadky
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NEXTDEG&
NEXTDE4
NEXTDEZ

NEXTDEZ2
HEXTDE

KEY2

EKEYGET

KEY3

EEYOK

call
call
1d
ine
1d
ine
1d
and
ret
1d
sub
1d
1d
add
1d
ret
1d
add
1d
ret

1d
1d
1d
ine
1d
inc
in
bit
jr
epl
and
i
1d
add
1d

ix
jr

push
push
1d
1d
cp
jr
ine
ine
djnz
Pep
Pep

i

Pep

PopP
ret

HEXTDEZ
HEXTDEZ2
a, (hl)
hl

(de) ,a
d

a,d

7

nz

a,d

8

d,a

a, e
a,32
e.a

nec

a,d
a, s
d,a

hl, TAEKEY
de, #900
c, (hl)

hl

b, (hl)

hl

a, (c)

7,e
z,KEYZ2

nz, KEYGET

be

hl, TABBITS
bB.5
(hl)

z, KEYOK
hl

]

KEY3

be

hl
KEYRET

be
hl

;vytisténi znaku a posun pozice
;vytisténi znaku a posun pozice
;pEfesun jednoho bytu

;nasleduje posun pozice o bod dold

;tabulka klavesovych portid
;do D dewvitku (osmicZku), do E nulu
;jpEedti adresu peortu

;pEeéti hednotu portu

;jtest mezi portem 21 a klawvesocvym portem
;odskod p¥fi portu 31

;jinvertuj oksah portu

;ponech si jen pét bitd

;zaznamenall jsme néjakou klavesu
;pEidteme pétku k Sislu textu

;jabychom mohli wyzwvednout

;jadresu daliiho portu

;poféitadle portd zmenii o jednidku

;2 pokud nejsi na nule testuj dalsi pert
;nic jsi nenasel, hledej tedy znovu

;ulofZ ukazatel na tabulku pertid

;julof adresu portu

;nastav tabulku bitowvfch masek
;budeme prohlifZet pét bitd

;jporowne] ziskancu hodnotu s povolenymi
;jpovelena hodneta byla nalezena
;posuf se

;dalsi polofka, =zvys &islo textu
jdokud jsi neproSel wiechno, pokraduij
;obnov adresu portu

;obnow adresu do tabulky pertid

;a skod zZnovu na zacatek testovani

;obnow adresu portu
;obnov adresu do tabulky peortid
;vrat se s novymi hodnotami
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Podprogram KEYRET postupné testuje jednotlivé porty kldvesnice, a pokud je
pfipojen, tak také port Kempston joysticku. Zjistuje se, jestli na n&jakém z téchto porti
nedoslo ke stisku jen jedné klavesy, pokud ano, vraci se program s adresou portu v registru
BC a s bitovou maskou v registru A, v registru E pak je &islo textu v tabulce, ktery popisuje
danou kldvesu. Pokud se nenalezne nic, podprogram zaéne testovat porty znovu.

TAEEEY defw
defw
defw
defw
defw

TREBITS defb

KEYS defm
defm
defm
defm
defm
defm
defm
defm
defm
defm
defm
defm
defm
defm

ret
<P
jr
<p
ret
<P
i
ret

ret

TEXT1 defw
defm
defm
defm

TEXT2 defw
defm

defw
defm

63486, 61438 jklivesy 12 3 45 a 67890
65278, 65022 jklivesy CB Z X CV aASDFEFG
64510,57342 jklivesy QWERT aPOIUY
49150, 32766 ;klivesy ENTER L K J H a SPACE SS M N B
31 ;EKEMPSTON jovstick

1,2,4,8,16 ;tabulka povolenych moZncsti
"12345" ;tabulka jmen klaves

"09876e"

"CapsZXCV"

"ASDFG"

"QWERT"

"POIUY"

"EnterLKJH"

"SpaceSymbolMNE"

"Kempston right"
"Kempston left"
"Fempston down"
"Fempston up"

"Kempston fire"

L
ol L ;tento podprogram vraci pfiznak Z
e ;v pfipadé, Ze ze jedna o wvelké
RE-LE ;pismenc nebo &islici, jinak

c, OK5 ;vraci pfiznak NZ

“a L

c

ngm

z,0K5

ne

a

163844160 ;prvni text

"Select a key "

"or move "

"Joystick toA"
12440 ;jdruhy text - jednotliwvé sméry
"Right :A"

18440+64
"Left :A"
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Al

defw
defm

defw
defm

defw
defm

push
push
push
push

PP
PP
ret

REDEFINE defs=s

18440+128
"Down A"

124404192
"Up A"

20488
"Fire :A"
hl

de

be

af

e, 30
hl, 300
a,le
b,e

16

7
(254),a
Al

hl

h

h
nz, A2

af
be
de
hl

15

;zwukovy signal

;jnastaveni barvy borderu — bila

;tyte dvé instrukce wlastné testuji,
;jzda neni v registru H &isle nula

72 % 5 bytd preo definowvane klavesy

Timto jsme si vytvofili program pro definici ovladéni, nyni k nému jesté pfidame ¢ast,
kterd pfi zavoldni otestuje vybrané klavesy (joystick) a vriti jednobytovou hodnotu, kterd ve
svich péti spodnich bytech ponese zakédované stavy jednotlivych klaves, kédovani je stejné
jako u KEMPSTON joysticku.

CONTROLS 1d

CLP

NCPL

1d
1d
ine
1d
ine
in
bit
jr
epl
and
ine
jr
set
srl
dec
i

hl, REDEFINE
de, 5

c, (hl)

hl

b, (hl)

hl

a, (e}

-

z, NCPL

(hl)
hl
z,CH
5,.d
d
e
nz, CLP

;jadresa tabulky s navolenymi klawvesami
;v E je poéet klaves, v D bude wysledek
;vyzvedni

jadresu portu

;do registru EC

;a nadcti

;jdo registru A heodnotu z daného portu
;jzjisténi typu portu (klaw. nebo joy.)
;pokud jde o joystick, odskof pryé
;jednicka nyni znamend stisk klawvesy
;jponech jen testeowvany bEit

;2 posufl se na dalsi klavesu

;pokud stisk nezaznamendn, odskod
;kliavesa zaznamenana

;zarctuj seznamem klaves

;zmensi poditadle klaves

;2 pokud neni nuleowé, testuj dalii
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ret ;vysledek testu je v registru D

Budete-li si chtit program vyzkouset, pfipiste k nému na Gplny zadatek tfeba tento
kritky program:

org 50000 ;program bude na této adrese

call CONTROLS ;proved testovani definovanych klaves
1d c,d ;zapi& hodnotu z registru D

1d b.O ;do registru EC

ret ;wrat se

ent § ;jod této adresy se program spusti

Nyni odeilete pfikaz assembleru RUN (pokud nepouZivate PROMETHEa, musite
zajistit, aby se program nejdtive pfeloZil a pak spustil) a nadefinujte si ovliaddni. Program se
vrati do Assembleru, pak vyskoéte do basicu a napiite tento program:

10 PRINT AT 0,0;USR 50000,, :60 TO 10

Ten zajisti neustdlé testoviani nadefinovanych klives a vypisovani zjisténého stavu.

Tento zplisob samoziejmé neni urfen pro programy v BASICu a proto si ukdZeme né&jaky
sloZit&jsi pfiklad - bude to ndsledujici kapitola.

v
Za timto nepfilis jasnym ndzvem se skryva néco, co se pouZivid v mnoha programech

(ART STUDIO, ORFEUS, ACADEMY......Jméno RiZe a HEROES). Je to Sipka. se kterou
miiZete pohybovat po obrazovece a vybirat z nabidek programu.

Program, ktery si napiSeme, bude pracovat tak, Ze po zavolini vim nejprve umoZni
nadefinovat si ovladdni (pouZijeme cely program z pfedchozi kapitoly), pak nakresli na
obrazovku Sipku a umoZni vam s ni po obrazovce pohybovat tak dlouho, dokud nestisknete
kldvesu, kterou jste si definovali jako fire. Soufadnice, kam ukazovala Sipka pfi stisku fire,
bude uloZena v registru HL - v H bude y-ova soufadnice, v L pak bude soufadnice x-ovid. Po
stisku fire Sipka z obrazovky zmizi. Néasledujici program pfipiite za pfiklad z pfedchozi
kapitoly (zacind naveéitim START, smaZte pfipadny pfedprogram) a misto instrukce ret za
navéstim STOP napiste instrukci jp SIPKA a na za¢dtek napiste ent §$.

SIPKA 1d be, #2464 ;soufadnice Eipky v bodech
push be ;juschovame je na zascoknik
1d ix, MATRIX ;registrem IX si ukaZeme na grafiku
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exx

1d hl, FREE32
exx

1d a, b

eall #22E1

1d (RESSIP+1) ,hl
1d (POCROT+1) ,a

;budeme pouZiwvat i1 alternativni registry
;do HL' =i ulofZime adresu volného mista
;a2 vratime se k plveodnim registrim
;pfeneseme X-ovou scufadnici do A

;a2 spocitame adresu bytu v cbrazowvce
;budeme ji dale potfebovat pozdéji

;a2 ulofZime si take polohu v bytu

Adresa Spicky Sipky je v bodech a levy horni roh ma soufadnici (0,0), tedy jinak nez v
BASICu, osa Y je otofend - ¢isla rostou smérem dolt. Nejprve vypodéteme, na jaké adrese je
byte, kde bude nakreslena $pifka Sipky a také o kolik bodi doprava se musi Sipka posunout v
tomto bytu (&islo od 0 do 7), obé &isla se zapi&i pro pozdé&jsi pouZiti.

FPOCROT

SLOP2

1d b, 16
push be

push hl

push hl

1d h,0

1d 1, (ix+0})
1d d. h

1d e, (ix+16)
ine ix

1d a8

sub 0

1d b,a

add hl,hl
ex de, hl
add hl,hl
ex de, hl
djnz SLOPZ2

;Eipka je wysoka 16 bodid

;julcf pedet bytd pro vykresleni

;julof adresu kam se bude Sipka kreslit
;a2 to dekeonce dwvakrat (Jji uloZ)

;oyni pfipravime pifedlobu a masku Sipky
;vyzvednil prvni byte pfedlchy

;pfiprava pro masku

;pEedti prvni byte masky

;posufl ukazatel na dalii Sast grafiky
;jodedti od osmi pesun wzhledem

7k bytu pro kresleni Eipky - posun zlewva
;a2 dej ho do registru B

;posuf doleva pfedlohu

;jprohod wvzajemné registry HL a DE
;posufl doleva masku

;prohod registry zpatky

;opakuj telikrat, kcoclikrat je potfeba

Posunuti jednoho bytu obrdazku i masky se provadi pomoci instrukce add hlhl, ta

provadi posuny doleva, my viak potfebujeme posun doprava, proto napfiklad misto ¥
posuntl doprava provedeme pét posunt doleva.

ex (sp) ,hl

pop be
1d a, (hl)
exx

1d (hl) ,a
ine hl
exx

1d a,d
epl

and (hl)
or b

1d (hl) ,a
call RIGHTL
1d a, (hl)
exx

1d (hl) ,a
ine hl

;do HL cbnovime adresu v obrazovce
;a2 do BC tak pfijde oksah pfedlohy
;vyzvedni pliwvodni obsah bytu

;a2 uloz Jjej

;do ukladaci

;paméti

;2 posulfite se na dalZi adresu

;jvezmi prvni byte daného fadku masky
;a2 pfevrat v ném nuly a Jjednicky
;ponech z obrazovky to, co Jje mimo Eipku
;pEipo] pfedlohu Sipky

;a2 vie zapii do chrazovky

;posufl se na dalZi byte v fadku
;vyzvedni pliwvodni obsah bytu

;a2 uloz Jjej

;do ukladaci

;pameti
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exXx ;2 posulfite se na dalsi adresu

1d a,e ;jvezmi druhy byte daného fadku masky
epl ;a2 pfevrat v ném nuly a Jjednidky

and (hl) ;ponech z obrazovky to, co Jje mimo Eipku
er e ;pEipo] pfedlohu Sipky

1d (hl) ,a ;a2 vie zapi& do chrazovky

Fep hl ;obnow adresu do cbrazovky

call DOWMHL ;posufl se o mikrofadek delf

pep be ;obnow pofitadlo mikrofadkf

djnz SLQP ;opaku]j dokud nevykreslii celcu Zipku

Vlastni vykresleni 8ipky probihd tak, Ze se vidy z obrazovky ponechd to, ¢emu v masce
odpovidaji nulové bity, k tomu se pfipoji ptedloha a vie se zase zapife zpdtky do obrazovky.
Soucasné s kreslenim Sipky do obrazovky se ukladd do pomocné paméti plivodni obsah
obrazovky aby mohl byt vracen pfi odkresleni Sipky. Vice vam snad napovi nazorny obrizek,
ktery ukazuje, co se dé&e s obrazovkou pfi jednotlivych logickych operacich:

Obr.1

Na obrdazku é&islo jedna vidite masku, je posunuta o ¢tyfi body doprava, na obrizku
¢islo dvé je né&jaky obrazek na obrazovce (jemnd Sachovnice), na obrizku ¢&islo tH je vidét, co
se stane s obrdzkem na obrazovee, kdyZ se spoji s maskou (instrukce 1d a,d cpl and (hl)).
Na obrdzku ¢islo ¢tyki je vidét pfedloha, stejné jako maska je také posunuta o ¢tyfi body
doprava. Koneéné na obrazku &islo pét je vidét vysledek celého kresleni 8ipky na obrazovku
(instrukce or b 1d (hl),a).

halt ;pofke] na pferufeni

Obrazek Sipky se stihl vykreslit dfive, neZ se paprsek vykreslujici obraz na monitor
dostal do té Cdsti, kam miZeme na Spectru kreslit. Nyni program ¢eka a# se na obrazovce
zobrazi znovu cely obraz.

RESSIP 1d hl,0 ;zde je nyni adresa do obrazovky

1d b, 16 ;Eipka je wvysoka Sestnact bodf

1d de, FREE32 jbudeme wvracet plveodni obsah chbrazowky
RLOCOP 1d a, (de) ;vyzvednl byte z pomocné paméti

1d (hl) ,a ;2 zapis jej zpét do obrazovky
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inc de ;posufl ukazatel do pomocné paméti
push hl ;juloZ ukazatel na obrazovku

call RIGHTL ;posufl se na dalZi v ramci mikrofadku
1d a, (de) ;a2 znovu pfesun

1d (hl) ,a ; jeden byte

inc de ;zpatky deo obrazovky

Fep hl ;obnow ukazatel na prvni byte Fadkl
call DOWMHL ;posufl se dold o mikrofadek

djnz RLOCOP ;smaZ postupné celcu Sipku

Mazdni Sipky se provadi v dobé, kdy se vykreslovdni obrazu z paméti poditate na
obrazovku televizoru teprve zacind - paprsek je v té dobé teprve v borderu a proto smazdni
§ipk}’ neni vlastné vidét, bylo by, kdybychom pockali déle, my vSak stihneme Sipku znovu
vykreslit (moZnd na jiném misté).

call CONTROLS ;do D si pEedéteme stav zvolenych klaves
pep hl ;obnow bodové soufadnice Eipky
bit 4,d ;testuj, =zda neni stisknutc FIRE
ret nz ;a wvrat se, kdyi anc
1d e, 3 ;jnastav de C krok posunu Eipky
bit 3,d ;testuj smér nahoru
i z, ARl ;a odsked, kdyEZ neni zwolen
1d a, h ;dei Y-owvou soufadnici do A&,
sub ¢ ;jodedti krok posunu
1d h,a ;a vrat Y-owvou ascufadnici do H
jr nc, ARl ;pokud nepodlezla nulu, cdskod
1d h,183 ;Eipka vyjela nahc¥e a objevi se dele
ARl bit 2,d ;testuj smér deld
i z,ARZ ;a odsked, kdyEZ neni zwolen
1d a, h ;do A dej Y-owou soufadnici,
add a,c ;PELiEtil krok posunu
1d h,a ;a vrat zpét do H
cp 186 ;testuj spodni hranici obrazovky
jr o, ARZ ;a2 pokud neni pfekroéena, cdskos
1d h,0 ;Eipka se objevi nahofe
AR2 bit 1,d ;testuj smér deleva
jr z,AR3 ;jodskod, kdyZ neni zwvolen
1ld a,l ;vyzvedni X-oweou soufadnici,
sub ¢ ;odedti krok pesunu
1d l,a ;a vrat zpatky do L
AR3 kit 0,d ;testu] smér doprava
jr z,ARd ;a2 odsked, kdyEZ neni zwvolen
1d a,l ;vyzwvednil X-owveou soufadnici,
add a,ec ;pEicéti krok posunu
1d l,a ;a2 vrat zpatky do L
ARd 1d (SIPEKEA+1), hl ;zapi& nové soufadnice
) =] SIPKA ;a2 skof na noveée vykresleni Sipky
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Sipka se tedy neustile vykresluje a maze, pfesto neblikd - je to zpilisobeno tim, 7e se
znovuvykresleni provadi v dobég&, kdy se zrovna nezobrazuje ta ¢dst obrazovky, do které
miizete kreslit a psat. Uvédomte si, Ze se §ipka takto vykresli celkem 50krdt za vtefinu. Do
programu nemiZete libovolné vkliadat cokoliv - zkuste si tfeba pfed instrukci jp SIPKA
pfidat né&jaky Cekaci cyklus (ne pomoci halt!) - tfeba WAIT djnz WAIT, jehoZ délku
milZete ovlivnit nastavenim registru B.

RIGHTL 1ld a,l ;tento podprogram zajistuje posun
ine a ;doprava s tim, Ze kdyi dojde
xor 1 ;k opusténi fadku na prave stranég,
and 31 ;hastavi se adresa znovu na zacatek
xor 1 ;Fadku wlewo
1d l,a
ret

Timto podprogramem se vlastné inkrementuje (zvétiuje o jednitku) spodnich pét bitl v
registru L. Program pracuje takto - pfenese obsah z registru L do registru A, tam jej zvétsi o
jednicku, pomoci XOR vytvofi jednitky na mistech, kde se pfi inkrementaci néco zménilo
oproti plivodnimu stavu, ponechad si z toho jen zmény ve spodnich péti bitech, znovu pomoci
XOR zméni plvodni stav a v8e vrdti do registru L - tim zlistane zachovdn plvodni obsah
hornich tFi bitli a zméni se pouze dolnich pét bitd.

MATRIX defb 0,64,96,112 ;pfedlcha Zipky v DEFEBE
defb 120,124,122, 88
defb 12,12,6,6,0,0
defb 0,0,192,224, 240 ;o0d tfetiho &isla zadina maska
defb 248,252, 6 254,6 255
defb 250, 94,30,15,15
defb 7,0,0,0

FREE32 defs 32 ;misto pro ulofeni povodnihe chsahu
sobrazovky

DOWNHL - ;tento podprogram si midZete najit
;v pfedchezich kapitolach

Pokud viam program funguje tak, Ze se po definici ovldadani okamZité vrati zpaitky,
pfidejte néjakou pauzu po jejim dokonceni (pfed instrukci jp SIPKA po definici kldves).

Nase Sipka se tedy miZe pohybovat po celé obrazovce. V pfipadé, Ze dojede k
néjakému okraji, objevi se na opalné strané - to je vyhodné pro rychlejii pfesun z jedné
strany na druhou.

Budete-li chtit rychlost $ipky sniZit nebo zpfesnit nastaveni Sipky, musite zménit krok -
instrukece 1d e, 3. Sipku miiZete také upravit tak, Ze se pfi deldim stisku néjakého sméru
zrychli jeji pohyb (podobné jako v ART STUDIU).

Budete-li chtit omezit moZnosti pohybu Sipky, miZete upravit tu &ast programu, ktera
se stard o zménu soufadnic Sipky - ndsleduje ihned po nastaveni kroku posuvu - naveésti AA1
az AA4 v programu.
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Pod timto ndzvem se skryvd to, co lze v BASICu délat pomoci ptikazii PLOT a
DRAW, tedy body a &dry. PouZiti ROM jsem jiz popsal (struéné, ale ptece) v prvnim dile a
proto se jim jiz zabyvat nebudu.

Nakreslit bod vlastné znamend nastavit jedni¢ku ve vybraném bitu na vybrané adrese.
Zplisob, jak zjistit adresu bytu a bit, ktery se ma nastavit, ze soufadnic, je tedy celé uméni.
Nebudeme se zabyvat attributy - ty se nastavuji obdobné jako pfi tisku znaki - do
podprogramu ATTRADR pfidejte za prvni instrukci navic instrukei and %11111000.
Ptipadné nastaveni attributi proved'te po zapsdni bodu na obrazovku - v dobé, kdy mdte
registr HL. nastaveny na pfisluiny byte.

Budeme pracovat v jiné soustavé soufadnic, neZ na jakou jste zvykli z BASICu.
Soufadnice 0.0 bude mit levy horni roh obrazovky, X-ovd soufadnice bude stejnd, Y-ova
soufadnice bude riist opaénym smérem, maximalni dosaZitelny bod bude Y-ovou soufadnici
191 (dplné nejspodnéjii mikrofadek na obrazovce), nebudeme tedy mit Zidné ,,nedostupné™
oblasti obrazovky jako v BASICu.

Radé&ji si opét ukdZeme né&jaké priklady:

PLOT1 1d a, b jdo A dej Y-owveou soufadnici
call #22B1 ;vypodite] adresu a bit pro tento bod
1d b,a ;&islo bitu dej deo registru B
ine b ;ZmEN rozsah z 0-F na 1-8
1d a,l ;jzatim "-1" bit v bytu

PLOT1A rrca jrarctu] bytem doprava
djnz PLOT1A ;opaku]j rotaci af do pofadovaného bitu
xor (hl) ;xoruj phvodni okbsah bytu s registrem &
1ld (hl) ,a ;a vrat wvEe zpatky
ret ;vrat se z podprogramu

U tohoto podprogramu je &islovani bitii chdpano opaéné - ne podle viahy (vyznamu)
bitu ale podle jeho polohy - nulty bit je tedy nejvice vlevo. Vypodet adresy bytu a polohy
bitu si popiSeme v daliim pfikladu. Podprogram se vold se soufadnicemi v registrech B
(Y-ovd) a C (X-ovd). Rutina nijak netestuje pfekroCeni Y-ové meze, pokud bude ve&tsi nez
191, dojde k zapsani bitu do paméti mezi adresami 22528 aZ 24575. Pokud budete chtit,
milZete si potfebné testovani pfekrodeni rozsahu nebo zménu soufadnicové soustavy doplnit,
stadi hodnotu v B odedist od 192 (nebo 176 pokud budete chtit pouZivat stejné soufadnice
jako BASIC). Pokud dojde k pfetefeni, byla pfekrotena povolend mez.

Jesté si spoditame Casovou ndroénost tohoto podprogramu. Nebudu tu rozepisovat
vypocet - potital jsem to pomoci PROMETHEA a vyilo mi toto - v nejrychlej§im pfipadé
trvd vykresleni bodu 179 T-cykli, v nejpomalejiim pak 298 T-cyklii. Rozdilnost je
zplisobend riiznym poétem rotaci - nejméné 1, nejvyse 8.
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V daliim podprogramu odstranime zdvislost rychlosti vykresleni bodu na poloze bodu
vzhledem k bytu. Podprogram bude rychlejii neZ pfedchozi, také si tu objasnime jak pracuje
jiz nékolikrat pouZity podprogram PIXEL-ADD (na adrese #22B0):

PLOTZ2 1d a,b
and a
rra
scf
rra
and
rra
xor
and
xor
1d
1d
rleca
rleca
rleca
xor b
and %11000111
xor b
rleca
rleca
1d 1
1d a,c
and 7

nu"l:l‘;!.l;tl‘
0

n w

add a,a
1d b.a
1d a,z2
sub b
1d (CODE+1) ,a
CODE set 0, (hl)
ret

54

;pEesufl Y-ovou scufadnici de &

;vynuluj pfiznak CARRY

;zarctu] o zleva

;jnastav pfiznak CARRY

jzarctu] 1 zlewva

;vynuluj pfiznak CAREY

jrarctu]j © zleva

;joyni de A pfidame spodni tfi bity

;2 plweodni Y-ové soufadnice

;v A Jje nyni B44+8*INT(L/64)+ (b mod 2)
;vy3Ei byte adresy je tedy p¥ipraven
;nyni budems poéitat nifsi byte adresy
;zarctu] tfikrat doleva

;Pro spravné umisténi Sasti Y-ove
;soufadnice majici wliv na niZsi byte
;pEidame bity 5,4,2 = Y-owé scufadnice
;jmisto plvodnich bitd - ty uréuji polohu
;juvnit¥ bitu a preo adresu nemaji vyznam
jnyni retuj jesté dvakrat delewva,

;a2 takte vytvofeny spodni byte

;jdej do registru L, w HL je nyni adresa
;o A dame jeité peolohu bitu wvnitf bytu
;zde podprogram z ROM konéi

;vynasch ziskané &islo 8 add a,a add a,a
;jdedj &isle do registru B

;kdd instrukece set V,(hl) deo registru &
;jodedti csminasobek polohy a takto
;ziskany kod zapis do instrukce,

;kterou okamiité proved

;vrat se z podprogramu

Abyste lépe pochopili, co vlastné podprogram PIXEL-ADD providi, ukdzeme si to
ndzorné na obrdazku - v soufadnicich X a Y je vlastné zakddovdna celd adresa, stadi jen
spravné zpfehdzet jednotlivé skupiny bitl a ziskdme jak poZadovanou adresu, tak také

polohu bitu v bytu. Cislo tfetiny
urcuje, ve které tfetiné se bude
bod nachdzet, ¢islo znakového
Fadku wurcuje, v kterém Fadku
tfetiny se bude bod nachdzet,
¢islo  mikrofadku urfuje, na
kterém z osmi mikrofadka

&zl theting

Souradnice ¥ 1

-Eislo butu na mikrofddku
dislo znakového Fidky s )
piislo mikrofadiu | o e 0 e o W {01510 bitu

[ 1] LT T1T]

e + Y
O T T i [
Horni byte adresy Dolni byte adresy Poloha bitu

pfisluiného znakového fadku se bude bod nachézet, ¢islo bytu na mikrofadku uddva relativni
adresu bytu vzhledem k poditku mikrofadku, &islo bitu uréuje polohu bodu. vzhledem k bytu
(0 je bit nejvice vlevo, tedy vlastng sedmy bit). Zptsob, jakym se pfendsi skupinka biti z
jednoho registru do druhého si prohlédnéte podrobnéji - je velice zajimavy.
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Jesté se krdatce zastavim u zpusobu, jakym je poéitin kod instrukce set ?,(hl).
Jednotlivé instrukce set 0,(hl), set 1,(hl), ... set 7,(hl) maji operacni kédy 198, 2006, ... 254,
Stadi tedy &islo bitu vynasobit osmi a odeéist od 254 - dostaneme operacni kéd pozadované
instrukce, pak stadi uz jen zapsat tento kéd na spravné misto (instrukce mé prefix #CB a tak
je to aZ druhy byte) a vykonat privé vzniklou instrukei.

Pokud jste pfemysleli, jakym zplisobem se vlastné bod na obrazovku vykresli, mdm zde
na mysli to, jak se zachovd v phipadé, Ze uZ tam bude jednitka, pak jste mohli zjistit, Ze
podprogram PLOT1 kresli body vlastné zptisobem OVER 1 v BASICu. Pokud je bit nulovy,
pak jej zméni na jedni¢ku, pokud v ném jiZz jednifka je, pak jej vynuluje. Naproti tomu
podprogram PLOT?2 pracuje tak, Ze vZdy dany bit nastavi na jednic¢ku. Kdybyste chtéli prvni
podprogram zménit, stadi instrukci XOR nahradit instrukei OR, pak bude pracovat stejné
jako PLOT2. Podprogram PLOT2 viak upravit tak, aby pracoval jako PLOT1 nejde,
milZete jej pouze upravit tak, aby dany plot smazal - misto kédu instrukce set 7,(hl), ktery je
254, date kod instrukce res 7,(hl), ktery je 190. Kdybyste chtéli, aby podprogram PLOT1
bod pouze mazal, museli byste misto instrukce xor (hl) dat instrukce cpl a and (hl).

Jistym opakem pfikazu PLOT v BASICu je funkce POINT, jeji realizace je pomérné
jednoduchd. Budete-li chtit, aby podprogram PLOT1 provadél funkci POINT, stadi, kdyz
misto instrukei xor (hl) a 1d (hl),a pouZijete instrukci, and (hl). Podprogram se pak bude
vracet s pfiznakem nz v pfipadé€, Ze tam bod bude, a s pfiznakem z v pFipadé, Ze tam bod
nebude. MuZete také testovat hodnotu v registru A, pokud je nulovy, bod tam nebyl, pokud je
nenulovy, bod tam byl.

U podprogramu PLOT2 stadi, kdyZ misto kédu instrukce set 7,(hl), ktery je 254,
pouZijete kéd instrukce bit 7,(hl), ktery je 126. Podprogram se pak bude vracet s nastavenym

pfiznakem ZERRO (plati tedy podminka z) v ptipadé&, Ze tam bod nebude, a s vynulovanym
pfiznakem ZERRO (plati podminka nz) v pfipadé, Ze tam bod bude.

Sami byste nyni méli byt schopni napsat program, ktery bude pfendSet vybrany kus
obrazovky na jiné misto - dva cykly v sobé&, test bodu a jeho zdpis na novou pozici. Program
milZete rlizné upravovat, milZete tieba vytvorfit zrcadlovou kopii a podobné.

Nyni si ukdZeme, jak se dd kresleni bodu jesté zrychlit, také uvidite nékolik efekti a v
textu naleznete uZziteCny podprogram, ktery generuje nihodna &isla v rozsahu 0 az 65535 - je
to obdoba funkce RND z BASICu. Dejte se do opisovini, pf psani si o nékterych
zajimavych ¢astech pfikladu fekneme vice:

START call MAKETAB ;vytwof tabulku adres mikrofadkd
el ;povel pferufeni
1d be, 0 ;radiname v levém hornim rohu
LooPl push be ;julof scufadnice - Smycka pfes Eadky
LOOP2 push be ;julofZ scufadnice - smycka pfes sloupce
call PLOT3 ;jnakresli bod na scoufadnicich z BC
pep be ;obnow soufadnice
ine e ;zwys ¥-ovou scufadnici o jednigku
i nz, LOOP2 ;pokud neni nulowva, kresli body
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Pep
inc
cp
1d

i

af

a

192

b.,a

c, LOOF1

;jdo A dej Y-owou soufadnici
;zwetsi ji o jednicku

;testu] spodni konec obrazovky
;julcfZ zpatky do B a pokud nejsi na
;konci, pokraduj daliim fadkem

Pravé napsand ¢dst programu tedy vlastné vyplni celou obrazovku body - pFi spusténi
by méla byt priazdnd, jinak ji zinvertuje. Pokud pouZivite assembler, ktery pfed spuiténim
programu nesmaze obrazovku, pak musite na zacdtek programu tuto operaci pfidat.

1d
push
call
1d
<P
i
sub
1d
1d
call
2 o
dec
1d
or
jr

hl,0

hl
RANDOM
a, h

19z

c, CLEAR3
128

c,l

b,.a
PLOT3

hl

hl

a,h

1

nz, CLEARZ

;oelkem 6536 bodi

;julcof pedcitadle bodf

;dedj deo HL nahedné Sislo

;nyni octestuj, jestli se v H
;nenachazi Sislo vetEi nei 192
;pokud ne, odskoZ, pokud anc,
jodedti od néj 128

;jnyni pfeneseme scufadnice bodu
;jdo registrd B a C

;a2 vykreslime bod (typ OVER 1}
jobnow poditadlo bodd

;zmenii peodéet bodli o jednidku
;jotestu]j, jestli

;J1Z2 nejscu wiechny

;a2 pokud ne, zpracuj dal&i

To, co jste praveé napsali, je vlastné jakési efektni invertovani obrazovky, kdy je
kazdému bodu zménén obsah - jesté se k nému vratime.

HO_STARS equ

STARS

STARS2

STARSS

STARS4

1d
1d
call
1d
and
add
1d
1d
call
1d
and
ine
1d
1d
add
dijnz
ir

1d
1d

push
1d

25

b, NO_STARS
ix, SPACE
RANDOM
a, h

63

a, 64
(ix+0) ,1
(ix+l) ,a
EANDOM
a,l

7

a
(ix+2) ,a
de, 3
ix,de
STARSZ
STARST

ix, SPACE
b, HO STARS
be

c, (1x+0)

;jocelkem 25 hwvézd se bude pohybovat

;jdo B dej poget hvézd

;a2 do IX ukazatel na tabulku parametri
jdo HL dej ndhedneé Sislo

;a2 uprav hodnotu v registru H

;ha rozsah O af &3

;a2 pficti &4, rozsah je 64 az 127
;zapis X-ocwvou soufadnici hvézdidky
;zapi& Y-owvou soufadnici hvézdidky
;spofite] dalsi nahcdné &islco

;2 uprav jeho rozsah

jnejprve na 0 az o

;2 pak na 1 az 28

;zapii rychlost hvézdidky

;jposufi se na dal&i

shwézdidku

;a2 totbéfZ proved s daliimi hvézdidkami
;skoé& de wvykresleni hvézdidek

;nastav do IX tabulku parametri
;2 do B dej po&et hvézdiéek
;julcf pedet hvézdicek

jdo C dej X-oveou soufadnici
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1d b, (ix+l) ;do B dej Y-oweou soufadnici

call PLOT3 ;emafZ hvézdidku

1d de, 3 ;2 posufl se na dalii

add ix,de shwgézdidku

pop be ;obnow poditadlo hvézdidek

dijnz STARS4 ;opakuj pro wiechny hvézdicky
STARST 1d ix, SPACE ;nastav tabulku parametrf de IX

1d b, HO_STARS ;nastav podet hvézdidek do B
STARS3 push be ;julofZ pocitadle hvézdiéek na =zasobnik

1d a, (ix+2) ;vyzvednl rychlost hvézdicky

1d e, (ix+0) ;vyzvednl X-owveou soufadnici

add a,c ;ZmEN X-ovou scufadnici o rychlost

1d c,a ;wrat novou X-owvwou soufadnici do C

1d (ix+0) ,a ;a2 zapis ji zpatky do tabulky

1d b, (ix+1l) ;do B dej Y-oweu soufadnici hvézdidky

call PLOT3 ;vykresli hvézdicku

1ld de, 3 ;2 posSufl se na

add ix,de ;dalsi hwézdidku

Pep be ;obnow pofitadlo hvézdidek

djnz STARS3 ;opakuj pro wiechny hvézdidky

1d a,l ;nastav cerny

out (254),a ;border

halt ;jpocke] na pferuSeni

1d a,d ;hastav zeleny

out (254),a ;border

call 8020 ;jtestuj stisk klavesy BREAK

ret nc ;pEi jejim stisku se wvrat

jr STARSS ;sko& na mazani hvézdicek

Pravé jste napsali néco, co bude na obrazovce v prostfedni tfeting kreslit letici hvézdy.
Program pracuje tak, Ze po pferuSeni smaZe a ithned zase vykresli viechny hvézdiky. Doba,
po kterou se hvézdi¢ky pfekresluji, je na borderu signalizovina &ernou barvou, doba, po
kterou program &ekd na pferuSeni je v borderu signalizovdna zelenou barvou. Hvézditky se
na obrazovce nevyskytuji (jsou smaziny a nejsou nakresleny) pouze v dobé, kdy obrazovka
neni zrovna vykreslovina - paprsek bézi borderem.

Budete-li chtit zvé&sit pofet hvézd, méli byste program upravit - tak, Ze se kazda
hvézditka smaZe a vzdpéti znovu nakresli na novém misté (zatim se vSechny najednou
smaZou a pak se najednou znovu nakresli).

PLOT3 1d 1l.b ;do L dej Y-oweu soufadnici
1d h, SCRNADRS /512 ;polovina horniho bytu tabulky adres
add hl,hl ;vynasocb dvéma
1d a, (hl) ;vyzvednl
ine 1 ;do HL
1d h, (hl) ;adresu
1d l,a ;pofatku mikrofiadku
1d a,c ;nyni pricteme
rrca ;posun vzhledem
rrca 7k poéatku mikrofadku,
rrca ;ktery je osminou X-oveé soufadnice
and 31 ;ponech pouze spodnich pét bitd
add a,l ;a pricti
1d l,a ;oyni mame adresu v registru HL
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1d
and
1d
1d
1d
Xor
1d
ret

MARKETAE 1ld
1d
1d

MAEKETAEZ l1ld
ine
1d
inc
ex
call
ex
dijnz
ret

a,c
7

c,a
b, TABLE/256
a, (be)

(h1)

(hl) ,a

b, 192
de, 16384
hl, SCRNADRS
(hl) ,e
hl

(hl) 4
hl

de,hl
DOWMHL
de, hl
MAKETAB2

;nyni je&té bitoveou masku

;tu ziskasd tak, EZe ponechasd 3 bkity
;vrat zpatky do C

;oyni je v BC adresa bitowé masky
;vyzwvedni bitovou masku do A
;naX0ORuj piwvodni cbsah obrazovky
;a vrat wvysledek do obrazovky
;navrat z podprogramu

;obrazovka ma 192 mikrorfadknd
;jadresa prvnihe mikrofadku na obrazovce
;jadresa tabulky

;zapif spodni byte do tabulky
;posufl se na dalZi byte

;zapii horni byte do tabulky
;posufi se

;prohod HL a DE

;spocitej adresu spodnihe bytu
;pbrohod HL a DE =zpatky

;opaku] pro kaifdy mikrofadek

Tento podprogram vytvofi tabulku adres zacatkl mikrofadki. Mohli byste jej
naprogramovat i bez pouziti podprogramu DOWNHL - museli byste pouZit podprogram

PIXEL-ADD, ktery je v paméti ROM.

1d
1d
1d
or
sbe
sbe
sbe
sbe
1d
1d
sbe
jr
inc

ret

hl, de
nec, AB
hl

(RANDOM+1) ,hl

;zde Jje zapsane posledni nahodné Eisle
;jddle se spo&ita nové &islo v sérii
iendhodnych™ &isel, zpisck, jak =ze

;to déla vam pfesné nepopisi, proteoie
;to nevim, tento program pochazi

;2 celoéiselného kompilatoru

;Eirmy HISCFT, mate-1li zajem, miZete
;i zplsch wvypoedtu zjistit sami,
;dlileziité je wédét, Ze sekvence d&isel,
;ktera je timbe peodprogramem generowvana
;obsahuje wEechna Eislo v rozsahu

;0 aZ 6553F a kaZdé pouze jednou,
;Eisla se samozfejmé opakuji

;s pericdou 65536

Jak moZna vite, nejsou ,ndhodna™ ¢isla v poéitadi skutetné ndhodnd, proto se jim také
fika ,,pseudondhodna”. Nahodnd jsou pro nds jen tehdy, pokud nevime jak se vytvafeji a z
jakého ¢isla se vychdzi. Proto tento podprogram pouZivejte tak, Ze na zac¢atku zapiSete né&jaké
ndhodné &islo na adresu RANDOM+1 a RANDOM+2 - miiZete pouZzit hodnotu systémové
proménné FRAMES (ta se méni s ¢asem a ten je obvykle zdvisly také na uZivateli) a obsah
registru R (ten se také s ¢asem méni). Pokud potfebujete (podobné jako zde) pouze &isla z
ur¢itého rozsahu hodnot, a nevadi, Ze se sekvence bude po kazdém spusténi opakovat stejné,

nemusite Zidnou inicializaci provadét).
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LAST ;navésiti pro zjisténi konce programu
AQOLEN equ 5$-START jnavésti bude ckbsahowat délku programu
org LAST/512+41*512 ;takto se nastavi ORG na prvni dalsi
;voalnou adresu, jejiZ horni byte je
;délitelny &tyfmi (podminka pro PLOT3)

SCRNADRS defs 512 ;vynech 512 bytd na tabulku adres

TAELE defb 128,64,32, 16 ;tabulka bitowych masek
defb 8,4,2,1

SPACE defs 3*NO_STARS ;vynech misto pro tabulku hvézdidek

UZ jste asi méli moZnost si program prohlédnout v chodu, pfemysleli jste o tom, pro¢
se vlastné pfi bodovém invertovini prostfedni pruh takika smazal (rychleji neZ oba dva
krajni) a pak najednou zase tipIn& vybarvil? Rekli jsme si, Ze podprogram RANDOM vraci
viechna ¢&isla v rozmezi 0 aZ 65535 pravé jednou, nicméné v programu se &isla z rozsahu
192-255 upravuji na rozsah 64-127, do tohoto rozsahu pak tedy vlastné padne dvakrit tolik
¢isel, neZ jinam - proto se pruh nejdfive smazal a pak zase zaplnil.

Pokud chcete, aby program invertoval celou obrazovku stejné&, stadi, kdyZz misto
instrukce jr ¢, CLEAR3 vlo#ite instrukci jr ne,CLEAR3, pfemistite ndvésti CLEAR3 z
instrukce 1d ¢,l na instrukci pop hl a smaZete instrukci sub 128,

Pokud budete chtit tento program pouZit na efektni mazini obrazovky, pouZijte né&jaky
krat&i podprogram pro PLOT, tenhle je sice rychly ale zbyte&né dlouhy a upravte jej tak, aby
body bud dopliovat nebo mazal (nikoliv ménil).

U kaidého podprogramu pro kresleni bodu jsme si psali ¢asovou ndroénost, tento trva
celkem 128 T-cykli. Program se d4 jeSté zrychlit (na 113 T-cykld) tim, Ze tabulku TABLE
zopakujete 32 krat za sebou (samozfejmé programoveé) - nebude potom potfeba upravovat
registr C. Také muZete vhodnym pfeorganizovanim tabulky adres docilit zrychleni az na 102
T-cykly, napovim vdm, Ze musite odstranit instrukci add hLhl a misto instrukce inc 1
pouZijete nyni instrukci ine h, neni to viak vSechno. Dali{ zrychleni lze provést tim, Ze
trochu promichate ¢teni adresy z tabulky a pFicteni ¢asti X-ové soufadnice k dolnimu bytu
adresy - tak se dostanete az na 94 T-cykli (dokonce 90 T-cykli v pfipadé, Ze bude Y-ova
soufadnice rovnou v registru L). Jestli nékdo vymyslite jesté rychlejsi PLOT, pak mi napiste
(na adresu firmy PROXIMA), vase feSeni by mé& opravdu zajimalo.

Nyni se budeme vénovat ¢ardm, tedy ne ¢erné magii ale tomu, co v BASICu dokdZzete
délat pomoci ptikazu DRAW. Nejprve si ukdZeme mirné upraveny podprogram z ROM,
kterym se kresli ¢ary. Algoritmus, podle kterého tento podprogram kresli je nejrychlejii a
nejjednodussi algoritmus, ktery znam a pravdépodobné ani lepsi neexistuje.

1d be, 0 ;jnejprve nakreslime bod na 0,0
1d (LASTXY+1) ,be ;tento bod takeé bude vychozi pro &aru
call PLOT3 ;bod nakreslime, DEAW to nedéla
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DRAW

DLEGTY

DLLARGER

DLDIAG

LASTXY

DLPLOT

DLRANGE

1d
1d
call

1d
cp
jr
1d
push
Xxor
1d
jr
or
ret
1d
1d
push
1d

1d
rra
add
ix
<P
jr
sub
1d
exx
PoP
push
jr

1d
push
eXX

Pop
1d

1d
add
1d
1d
ine
add
jr
jr
dec
1d
1d
call
exx
1d
dijnz
PP
ret

jr

de, 257
be,191%256+*255
DRAW

a,c
ne, DLYGTY
l,e

e.a
LLARGER

o

P'r'N n
no

g R
vuvo

a,l
c, DLDIAG

c, DLHRVT

c,a

be
LASTXY

c,a
de

be

hi,0

a,b

a, h

b,a

a,c

a

a,l

c, DLRANGE
z, DLERR

a

c,.a
(LASTXY+1) ,bec
PLOT3

a, o

DLLOOP
de

z, DLPLOT

;do D a E dej jednicky (volba sméru)
jdo B dej 121, do C dej 255
;nakresli Sdaru 255 doprava a 19%1 deld

;porcowne] X a ¥

;a pokud je X vEtEi,

;skoé& deopfedu

;jdo L dej menii rezmér (nyni smér X)
;ulofZ volbu sméra

;vloZ wvertikalni krok, protoZe Eara
;pijde rychleji nahoru nebc dolu

;jnef do stran, skod do spolecné &asti
;timto se zjisti, jestli nejscu oba
;rozméry nulowvé, pak neni co kreslit
;jdo L odej menii rozmér (nyni smér ¥)
;jdo B dej vEtEi rozmér

;juschovej wolbu smérid

;oyni nastawv herizontalni krok

;jded wétEi rozmér také do H

;do A dedj polovinu

;vEtEihe rozméru Eary

;pEicti menii rozmér a pokud je wEtEL
jnef 255, skof na diagonalni krok
;nyni peoreovne] s vétEim rozmérem a pokud
;je mensi, sko& na svisly (vodor.) krok
;A Jje vétEL nef H, zmenii jej o H

;2 zapis do C (pre uschovani)

;pEepni na alternativni registry
;napli alternativni BC wolbou sméru
;a2 opét hednotu vrat na zascbnik
;sko& na provedeni kroku

;A zapis do C (pre uschovani)

juloZ nastaveny horizontalni nebao
;jdiagonalni krok na zasobnik a poteom
;2 néj do alternatiwvniho BC

;do HL soufadnice minulého bodu
;nejprve zpracujeme Y-owou
;soufadnici, pficteme k ni
;nastaveny krok

;potom zpracujeme X-ovou
;soufadnici, nejprve ji zwétEime

;0 Jjednicku a pfifteme k ni krok,
;pEi p¥eteéeni sked na test

;PEL nule (=258) sko€ na chykbu
;jednicku zase odedcti

;a vrat hodnotu do C

;zapis nové soufadnice pro pIisté
;vykresli bod

;pEepni registry

;obnowv hodnotu v A (pro volbu kraoku)
;opakuj pro wiechny body delfiho rozméru
;jodeber zbytednou hodnotu

;a vrat se z kresleni &Eary

;pokud plati, jde o 255 a teo je jeste OK
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DLERR pep af ;jodeber heodnotu - zde by mohlo byt
ret ;vypsani chybky - a vrat se

Podprogram stfidd diagondlni (posun v obou smérech) a vertikdlni nebo horizontdlni
kroky (posun pouze v jednom sméru). Ke zjisStovani, jaky typ kroku se ma pouiit, se na
zaditku do registru A nastavi polovina delsiho rozméru a pak se pfi¢itd rozmér krati. Pokud
pfi pticteni kratSiho rozméru dojde k pfekrofeni rozméru vétsiho, provede se odelteni
vétiiho rozméru a diagondlni krok, pokud ne, provede se horizontdlni nebo vertikdlni krok.
Tento zplisob kresleni vychdzi z parametrického vyjadfeni dsecky, pokud je znite, mlZete
pfemyslet, jak spolu souvisi - toto je vlastné jakési rozloZeni problému.

Ddle se budeme zabyvat n€kterymi specidlnimi ptipady pfimek - vodorovné a svislé
nebo diagondlni. Zafneme t¥eba tou svislou - pokusime se zrychlit kresleni pFimky a
pouZijeme k tomu jiZ notoricky zndmé podprogramy DOWNHL a UPHL. Podprogram bude
mit na vstupu v registrech B a C soufadnice (stejné jako PLOT) a v registru A délku ¢ary.

DRAWDOWN 1d e, a ;juschove] délku Sary do E
1d 1l,b ;¥—owvou scufadnici do registru L
1d h, SCRNADRS /512 ;polovina horniho bytu tabulky adres
add hl,hl ;vynasch dvéma
1d a, (hl) vyzvedni
ine 1 ;do HL
1d h, (hl) ;adresau
1d l,a ;pofatku mikrofidku
1d a,c ;nyni pricteme
rrca ;posun vzhledem
rrca sk pocatku mikrofadku,
rrca ;ktery je osminou X-ové soufadnice
and 31 ;jponech pouze spodnich pét bitd
add a,l ;a pricti
1d l,a ;nyni mame adresu v registru HL
1d a, e joyni jefté bitovou masku
and 7 ;tu ziskas tak, EZe ponechasd 2 bity
1d c,a ;vrat zpatky deo C
1d b, TABLE /256 ;nyni je v BC adresa bitowé masky
1d a, (be) ;vyzvednl bitovou masku do A
1d c,a ;de] bBitovou masku do C
1d b,.e ;délku Eary do B

DRAWD2 1d a, (hl) ;vykresli bod
HOr C ;na zadanych
1d (hl) ,a ;soufadnicich
call DOWNHL ;2 posufl adresu o byte dolfi
djnz DRAWDZ2 ;a pokud neni &4ra hotowa, cpakuj
ret ;konec kresleni

MiuZete si viimnout, Ze tento zpiisob kresleni nepoéitd stile znovu adresu kazdého bodu
&ary, vyuZiva toho, Ze bod, ktery je o jeden mikrofidek niZ neZ bod pfedchézejici, ma stejnou
bitovou masku a li¥i se pouze v adrese.

Pokud budete chtit kreslit ¢dru opa¢nym smérem, tedy nahoru, musite nahradit posun
adresy doll (voldni podprogramu DOWNHL) posunem adresy nahoru (volini podprogramu
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UPHL). Budete-li chtit kresleni jeité urychlit, musite podprogram DOWNHL rozepsat misto
jeho volani a instrukce ret samozfejmé nahradit instrukcemi jr.

Ted' si ukdZeme prvni zplsob, jak kreslit vodorovné &ary. Podprogram se bude velice
podobat pfedchozimu a bude kreslit &dry doprava.

DRAWRGHT ld
1d
1d
add
1d
ine
1d
1d
1d
rrca
rrca
rrca
and
add
1d
1d
and
1d
1d
1d
1d
1d

DEAWR2Z 1d

xor

1d
rro
jr
ine
djnz
ret

DRAWER3

e, a

1,b

h, SCRMADRS /512

hl, hl
a, (hl)
1

h, (hl)
l,a
a,c

31
a,l
l,a
a,c
7

c,a
b, TABLE/256
a, (be)

c,a

b,e

a, (hl)

c

(hl) ,a

c

nc, DRAWR3

1

DRAWRZ

juschove] deélku cary do E

;¥-ovou scufadnici do registru L
;polowina hornihe bytu tabulky adres
;vynasch dvéma

;vyzvedni

;do HL

;adresu

;podatku mikrofiadku

;nyni pricteme

;posun vzhledem

ik poéatku mikrofadku,

;ktery je osminou X-ové soufadnice
;ponech pouze spodnich pét bitd

;a pricti

;oyni mame adresu v registru HL
;nyni jefte bitoveou masku

;tu ziskas tak, EZe ponechasd 2 bity
;vrat zpatky de C

;nyni je v BC adresa bitowé masky
;vyzvednl bitovou masku do A

;ded bitovou masku db C

;jdélku Eary do B

;vykresli bod

;na zadanych

;soufadnicich

;zarctu] masku doprava a pokud
;jdoilo k pPesunu jednidéky pfes okraj
;posuf také adresu

;a2 pokud neni &4ra hotowva, cpakuj
;skonec kresleni

Chcete-1i ¢aru kreslit doleva, nahrad'te rotaci doprava rotaci doléva (instrukci rre ¢
nahradite instrukei rle ¢) a posun adresy doprava posunem adresy (instrukci ine 1 nahradite

instrukei dec 1.

Kresleni &iry ve vodorovném sméru by bylo moZno jeSté zrychlit, ptite se jak?
(jednodufe a navic samozfejmé bez naméaceni!). Ndpad je takovy, Ze by se dalo osm vedle
sebe lezicich bod kreslit najednou (pokud jsou v jednom bytu). Mensi problémy budeme mit
se zaddatkem a ukoncenim Cdry, ty viak vyfeSime pomoci tabulky). Program je vytvofen tak,
aby se &iry XORovaly a bylo moino je druhym vykreslenim smazat.

DRAWRPST 1ld
1d
1d
add
1ld

d, a
1,b

h, SCEMADRS /512

hl, hl
a, (hl)

;jdélku Eary pfemisti do registru D
;¥-ovou scufadnici do registru L
;jpolovina hornihe bytu tabulky adres
;vynasch dvéma

;vyzZvedni
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DRAWRF 3

DRAWRF 2

1d
and
add
sub
1d
jr

1d
Hor
1d
ine

1d
rra
rra
rra
and
1d
jr
1d

1d
Kor
1d
inc
djnz

1d
and
ret
add
1d
1d
1d
and

¢ {hl)

BT

nm

31

a,l

l,a

ac

d

e, 255

b, 32

z, DRAWRF 3
a,c

7

a, TABLE2-TAELE
c.a

b, TABLEZ /256
a, (be)

e.a

a,c
7

a,d

g8

d, a

c, DEAWRF2

a, (hl)

(hl),a

a,d

31
e, 255
z, DRAWRF2

a, TARBLE3-TABLE
c.a

b, TABLE3 /256
a, (be)

e

;o HL

;adresu

;pofatku mikrofadku

;nyni pricteme

;posun vzhledem

sk poéatku mikrofadkua,

;ktery je osminou X-ové soufadnice
;ponech pouze spednich pét bitd

;a pricti

;oyni mame adresu
;testuj, =zde jsou
;a delka nulove
;jded do E binarné samé jednicky
;nastav podest bytd na 32

;a odakod na vlastni kresleni

;oyni jeité bitovou masku

;tu ziskas tak, EZe ponechasd 2 bity
;pocatek tabulky TABLEZ neni na nule
;vrat zpatky de C

;nyni je v BC adresa bitowé masky
;vyEZvednil masku pro zagatek Sary

;a ulofZ ji do E

v registru HL
¥X-owva soufadnice

;zjisti, kolik beodil ze zaSatku Eary
;jse v prvnim bytu vynechawva, pridti
;Eislo k délce a oded&ti csmidku, je to
;jvlastné délka &ary, ktera by zbyla pe
;zaplnéni &asti prvniho bytu, dej do D
;pokud doilo k pietegeni, cdskoS dal

toto

;nyni miZes dspéEné nakreslit Sdst
;E4ry, ktera padne

;do prvniho bytu,

;posuf se na dalZi byte

;oyni zjistime, kelik celych bytd Eara
;jzabira, vydélime tedy

;obsah registru &

;oelkové csmi,

;jponech Sislo od nuly do tficeti jedne
;do E dej é&iale 255 - maska

;jodskod pokud neni Zddny cely byte
;jde] do registru B poZet bytn

;a2 jednotlivé byty

;jopaku] pro wviechny byty

;jdo A dej déelku Eary
;a peonech z ni jen délku v jednom bytu,
;pokud je nulova, Sara je hotovda, konec

;PELEEl relatiwvni poédtek tfeti tabulky
;a2 dej ho do registru C,

;do registru B dej horni byte adresy
;jde] do A masku pro byte konce Sary
;spo]j pfedchozi masku s pravé ziskancu
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Xor
1d
ret

TAELE defb
defb

TABLEZ defb
defb
defb
defb
defb

defb
defb

TAELE3 defb
defb
defb
defb
defb
defb
defb
defb

(hl)
(hl) ,a

#80, #40, #20, #10
#08, #04, #02, #01

%1l1111111
%01111111
%00111111
%00011111
%00001111
%00000111
%00000011
%00000001

%00000000
%10000000
%11000000
%11100000
%11110000
%11111000
%11111100
%11111110

;a2 vEe zapi& do chrazovky
;jstedné jako v piedchozich
;pEipadech

;tute tabulku uf byste méli mit
;napsancu, jen ji zkontrolujte

;tabulka zadatkld &Sary
;bitowé masky pro XCOR

;tabulka koncid Sary
;bitowe masky pro XCR

Pokud je &dra kratka a vejde se do jednoho bytu, ziskd se jeji vyslednd maska spojenim
pfisluiné pocateéni a koncové masky pomoci logické bitové funkce AND. Rychlost, s jakou
se ¢dra kresli je nékolikandsobné vy33i neZ u pfedchoziho pfikladu. Tento podprogram
pouZijeme pHi kresleni kruhu - vypIn&né kruZnice.

Abychom neztistali jen u bodii a &ar, ukdZeme si, jak se dd nakreslit tfeba kruinice. N4s
podprogram bude ,ponékud™ rychlejsi ne# ten, ktery pouzivi ROM. V registrech D a E
vstupuji soufadnice stfedu a v registru A vstupuje polomér kruZnice. Napfed je$t& upravte
podprogram PLOT3 tak, aby zachovdval hodnoty registrii HL a DE.

CIRCLE call
push
srl
rr
call
1d

Pep
push
ine
push
dec

push
call
1d

SQUAREA
hl

h

1
SQROOT
a,c

;spogite] druhou mocninu &Eisla v A
;juschove] wysledek na zasobnik

;nyni proved déleni

;jobsahu HL dwémi

;a2 spocite] odmocninu — soufadnice X
;a do A dej celou éast wvysledku

;jobnow druhou mocninu poloméru
;juschove] relativni soufadnici X
;zwetSi o jednidéku

;takeé uschove]j

;joyni zase wvrat na pldvodni hodnotu

;julcf druhou mocninu poloméru
;druhd mocnina X-ové soufadnice
;a2 vysledek dej do
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CIRCLEQD

CIRCLEZ

1d
PepP
or
push
sbe
call

Pep

Pop
1d

sub
jr

push
1d
add
1d
1d
add
1d
call

PepP

push
1d
sub
1d
1d
sub
1d
call

PP

push
1d
add
1d
1d
sub
1d
call

Pep

push
1d
sub
1d
1d
add
1d
call

PepP

PP

push
push

a, b
b,a
a, e
a,c
c,.a
PLOT3

a,d

b,.a
a, e

c,a
PLOT3

a,d
a, b
b,a
a, e

c,a
PLOT3

a,d

b,.a
a, e
a,c
c,a
PLOT3

af

af
af

;registru BC

;jobnow druhou mocninu poloméru
;vynuluj pfiznak CRARRY

;julocf cpét druhou mocninu poloméru
;a odecti od ni druhou mocninu X
;vysledek odmocni a mad Y scoufadnici
;obnov druhou mocninu poloméru

;obnow plvodni Eislc do B

;2 pfesufl ho take do C

;oyni cdedti od A

;a2 odecti jedniéku, pokud nedojdes
;k nule, cdskoZ dal

;ulof relativni scufadnice vicdi atfedu
;nyni pfidti k Y-owé soufadnici stfedu
;relativni Y-owvou scufadnici a dostaness
;ekuteénou Y-owvou scufadnici bodu
;pEiéti k X-oveé scufadnici st¥edu
;relativni X-owvou scufadnici a dostaness
;tak askuteénou X-ovou zoufadnici bodu
;vykresli bod na téchto soufadnicich
;obnowv relativni soufadnice wiSi stfedu

;ualofZ relativwni scufadnice

;od Y-owvé soufadnice stfedu odedti
jrelativni Y-owou scufadnici a mas
;ekutecnou Y-ovou scufadnici bodu
;od ¥-ové soufadnice stfedu cdedti
;relativni X-owou scufadnici a mas
;ekutednou X-ovou scufadnici bodu
;vykresli bod

;obnowv relativni soufadnice

;juloZ relativni scufadnice

ik Y—oveé soufadnici stfedu pFicti

;relativni Y-ovou scufadnici a mas
;skuteénou Y-owvou scufadnici bodu

;od X—-ové soufadnice stfedu ocdedti
;relativni X-ovou scufadnici a mas
;skutedénou X-owou scufadnici bodu

;vykresli bod

;obnow relativni soufadnice

;ulof relativni socufadnice

;od ¥Y-—ové soufadnice stfedu cdedti
;relativni Y-ovou scufadnici a mas
;ekutecnou Y-ovou scufadnici bodu

jk X—ové soufadnici stfedu p¥idti

;relativni X-ovou scufadnici a mas
;ekuteénou X-owvou scufadnici bodu

;vykresli bod

;obnewv relativni soufadnice

;obnow horni hranici pro X

;julofZ relativni X-ovou scufadnici

;a2 ulofZ jesté jednou
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push
call
1d
1d
PopP
or
push
sbe
call
1d
Pep

Pop
1d

push
1d
add
ex
1d
add
1d
ex
1d
call

PepP

push
1d
add
1d
1d
add
1d
call

Pep

push
1d
add
ex
1d
sub
1d
ex
1d
call

Pep

push
1d
sub
1d
1d
sub
1d
call

Pop

hl, be

b,a
hl
af

c,a

a,d
a,c
af,af’
a,e
a, b
c,a
af,af"
b.a
PLOT3

a,d
a, b
b,a
a,e
a,c
c,a
PLOT3

a,d
a,c
af,af"

a, e

c,a
af,af"
b,.a
PLOT3
be

be
a,d
b
b,a
a, e

c

c.a
PLOT3
be

;julcf druhou mocninu poloméru

;druhd mocnina X-ové soufadnice

;a2 vysledek dej do

;registru BC

;obnovw druhou mocninu poloméru
;vynuluj pfiznak CRARRY

;julof cpét druhou mocninu poloméra
;a odecti od ni druhou mocninu X
;vysledek odmocni a mad Y scoufadnici
;jtu dej do B a mame relatiwvni soufadnice
;jobnow druhou mocninu poloméru

;a2 obnov relativwni X-owvou scufadnici
;a pfesuni ji do C

;ualof relativwni scufadnice

sk Y—ové soufadnici stfedu p¥isti
;relativni X-ovou scufadnici a vysledek
;zatim ulecf do zaloEZniho A

sk X—ové soufadnici stfedu p¥idti
;relativni Y-ovou scufadnici a mas
;ekutedénou X-owou scufadnici

;oyni cbnov pivodni oksah registru A
;a2 v B je nyni skuteénia soufadnice
;vykresli bod

;obnov relativni soufadnice

;julofZ relativni scufadnice vAci stfedu
;nyni pficti k Y-owvé soufadnici stfedu
;relativni Y-owou scufadnici a dostanes
;skutedénou Y-owou scufadnici bodu
;pEidéti k ¥-owvé scufadnici stiedu
;relativni X-owou scufadnici a dostanes
;tak skutednou ¥X-owvou acufadnici bodu
;vykresli bod na téchto soufadnicich
;obnow relativni soufadnice wA&i stfedu

;ualofZ relativni scufadnice

7k Y—ové soufadnici stfedu p¥idti
;relativni X-ovou scufadnici a wysledek
;zatim ulcf do zaloEZniho A

;od ¥—-ové soufadnice stfedu ocdedti
;relativni Y-ovou scufadnici a mas
;ekutedénou X-owou scufadnici

;oyni cbnov pivodni obsah registru A
;a2 v B je nyni skuteénia soufadnice
;vykresli bod

;obnowv relativni soufadnice

;juloZ relatiwvni scufadnice

;od Y—owvé soufadnice stfedu odedti
srelativni Y-owou scufadnici a mas
;skutedénou Y-owou scufadnici bodu
;od X—-ové soufadnice stfedu odedti
srelativni X-owou scufadnici a mas
;skutedénou X-owvou scufadnici bodu
;vykresli bod

;obnow relativni soufadnice

strana 47



Jemna grafika

Assembler a ZX Spectrum 11

Pep
push

or
jr

push
1d
add
1d
1d
sub
1d
call

Pep

push
1d
sub
1d
1d
add
1d
call

Pep

push
1d
sub
ex
1d
add
1d
ex
1d
call

Peop

push
1d
sub
ex
1d
sub
1d
ex
1d
call

Pep

CIRCLE3Z pop
sub
ip
ret

af

af

a

z, CIRCLE3

be
a,d
a,b
b.,a
a, e

c

c,a
PLOT3
be

be
a,d
b
b,a
a,e
a,c

af,af"

af,af"
b,a
PLOT3
be

af
1
nc, CIRCLEZ2

;obnow relativni X-owou soufadnici
;a opét ji ulof zpdtky na =zascknik
;testuj, =zda je nulowvd a pokud ano
;pfeskoé nasledujici &ast programu

;ulofZ relativni scufadnice

7k YT-oveée soufadnici stiedu pfiéti

;relativni Y-owou scufadnici a mas
;ekutednou Y-ovou scufadnici bodu

;od X-ovée soufadnice stiedu cdedtl
;relativni X-ovou scufadnici a mas
;ekutecnou X-ovou scufadnici bodu

;vykresli bod

;obneowv relativni soufadnice

;julofZ relativni scoufadnice

;od Y—owvé soufadnice stfedu odedti
;relativni Y-owou scufadnici a mas
;skutedénou Y-owvou scufadnici bodu

ik X—oveé soufadnici stfedu pFficti

;relativni X-owou scufadnici a mas
;ekutecnou X-ovou scufadnici bodu

;vykresli bod

;obnow relativni scoufadnice

;ualofZ relativwni scufadnice

;jod ¥Y-ové soufadnice stfedu ocdedti
;relativni X-ovou scufadnici a vysledek
;zatim ulecf do zaloEZniho A

7k X—ové soufadnici stfedu p¥idéti
;relativni Y-ovou scufadnici a mas
;ekutedénou X-owvou scufadnici

;oyni cbnov plivodni obsah registru A
;a2 v B je nyni skuteéna soufadnice
;vykresli bod

;obneowv relativni soufadnice

;julofZz relatiwvni soufadnice

;od Y-ové soufadnice stfedu odedti
;relativni X-ovou scufadnici a vysledek
;ratim uleoz do zalofniho A

;od ¥X—-ové soufadnice stfedu ocdedti
;relativni Y-owou scufadnici a mas
;ekutednou X-ovou scufadnici

;nyni cbnev plvodni obsah registru A
;a2 v B Jje nyni skuteénd soufadnice
;vykresli bod

;obnowv relativni soufadnice

;obnew relativni X-owou soufadnici

;a odecti do ni jednicku

;pokud j=si nepedlezl nulu, kresli dal
;wrat se

Nezapomefite na dpravu podprogramu PLOT3 - musi zachovavat obsahy registrii HL a
DE, je to velice dileZité.
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Uvedeny program pro kresleni kruZnice je zaloZen na analytickém vyjadfeni rovnice
kruznice, které vypadd takto x* + y* = r’. Program po&ita soufadnice pro polovinu jednoho
kvadrantu a kresli podle téchto soufadnic celkem osm bodii. Na zaditku programu se obcas
(zdleZi to na poloméru kruZnice) vykresli &tyfi body, které by se pouZitym algoritmem
nevykreslily. Uprostfed kresleni je test, zda neni X-ova soufadnice nulovi a odskok pokud
ano. Timto zplisobem se zajist'uje, aby se body kruZnice na osdch prochdzejicich jejim
stfedem nekreslily dvakrat - to je diileZité proto, aby se kruZnice mohla kreslit zplisobem
LOVER 1" a tedy mohla druhym nakreslenim pfipadné smazat.

Jesté si napiSeme dva podprogramy, které jsou pro kresleni kruZnice nezbytné, jsou to
SQUAREA a SQROOT, které poéitaji druhou mocninu a druhou odmocninu.

SQROOT Hor a ;vynuluj CARRY pfiznak
push de ;julofZ hednoty
push hl ;registrld HL a DE
SQR2 1d de, 64 ;jnapli fiktivni DEQ Sislem 16384 (1282)
1d a,l ;nyni wvytvofime jakysi fiktiwni
1d l,h ;jregistr HLA, ktery bude na zaditku
1d h,d ;jobsahovat &islo, které cdmocfiujeme
1d b, 2 ;oely proces se bude opakovat 8 krat
SQR4 sbe hl,de ;nyni se testuje, jestli je dany £ad
jr nc, SQR3 ;v odmocning zastoupen, zkusmo se cdedte
add hl,de ;kdyZ ne, tak se zase pri&te
SQR3 cef ;jesté se prfewvriati pfiznak CARRY
rl d ;a2 zleva se rotuje do registru D
add a,a ;oyni se na& fiktivni registr HLA
ade hl,hl ;vynascbi dvéma a posléze
add a,a ; jedté jednou, takie je vlastné
ade hl,hl ;jocelkové vynascben ctyEmi
dijnz SQR4 ;2 pokud to neni poocsmé, jdemes znowvu
Xor a ;v tomte ckamZfiku je v registru D druha
sub h ;odmocnina (celé &islo z ni), nase
1d a0 ;varianta ji wSak zaokrouhli nahoru
ade a,d ;vidy, kdyZ zbyl néjaky zbytek
1d c,d ;ocelou East odmocniny pak ulofi do C,
pep hl ;mahla by se jeité hodit
Fop de ;jobnow registry HL a DE
ret ;a vrat se
SQUAREAR 1d b2 ;vypodet druhé mocniny
push de ;je wlastné jen
1d hl,0 smodifikovany program
1d d, 1 ;pro nasobeni
1d e, a ;dwvou dvoubytovych cisel
502 add hl,hl ;nebudu he tedy vysvétlovat,
rla ;midZete se podiwvat
jr nc, SQ3 ;na stranu 19
add hl,de ;v prvnim dilu
503 dijnz =Q2 ;téte knihy, Jje
Fop de ;tam popsan
ret ;podrobné
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Kresleni kruZnice by se dalo jeité zrychlit. Prohlédnete-li si pozorné& vypis, zjistite, Ze
tam vlasiné zbyte¢n& ukladd relativni X-ova soufadnice na zdsobnik a zbyteiné sloZité se
testuje jeji rovnost nule. Druhou moZnosti, jak cely program zrychlit, je upravit podprogram
SQUAREA tak, aby druhou mocninu nepodital ale vybiral z tabulky (dlouhé 512 byti).
Obdobnou tpravu pro SQROOT pouzit nelze (tolik mista ve SPECTRU neni), tady mulZete
maximalné rozepsat hlavni cyklus osmkrat. Volini podprogrami PLOT3, SQUAREA a
SQROOT také miZete nahradit pfimo timto podprogramem - budete muset vytvofit nova
naveésti misto té€ch, kterd se nachdzeji uvnitf téchto podprogrami.

Ke kruZnicim patfi také kruhy, tedy vypInéné kruZnice, ukdZeme si program, na jejich
kresleni - je to modifikace programu pro kresleni kruZnic, je viak mnohem krati.

RING push af ;juschove]j polomér
call SQUAREA ;jspogite] jeho druhcu mocninua
pep af ;vrat pelemér do registru A

RINGZ2 push hl ;julof druhou mecninu poloméru
push af ;julof relativni X-ovou scufadnici
push af ;a2 ulofZ jesté jednou
push hl ;ulof druhou mecninu poloméru
call SQUARER ;druhda mocnina X-owvé soufadnice
1d e, 1l ;a vysledek dej do
1d bB.h ;jregistru BC
pep hl ;jobnow druhou mocninu poloméru
er a ;vynuluj pfiznak CARRY
push hl ;julocf cpét druhou mocninu poloméru
sbe hl,be ;a odecti od ni druhou mocninu X
call SQROOT ;jvysledek odmocni a mas Y scufadnici
1d c,a ;tu dej de C a mame relativni soufadnice
Fep hl ;obnow druhou mocninu poloméru
pop af ;2 obneov relatiwvni X-owou scufadnici
1d b,a ;a2 pfesun ji do B
push be ;ulofZ relativni scufadnice
1d a,c ;spodéite] délku Gary, je to
add a,a ;jdvoijnasobek relativni X-owvé soufadnice
1d l,a ;a2 ulof je do registru L
1d a,d ;od Y—owvé soufadnice stfedu odedti
sub b ;relativni Y-owou scufadnici a mas
1d b,.a ;ekutecnou Y-ovou scufadnici bodu
1ld a, e ;od ¥-ové soufadnice stfedu cdedti
sub ¢ ;relativni X-owou scufadnici a mas
1d c,a ;ekutecnou X-ovou scufadnici bodu
push de ;julof scufadnice st¥edu kruhu
1d a,l ;jde] deo registru A délku &ary (v L)
push hl ;julcf druhou mocninu poloméru

call DRAWRFST ;vykresli co nejrychleji &aru

pep hl ;obnow druhou mocninu poloméru
pep de ;jobnow soufadnice stfedu kruhu
Fep be ;jobnow relatiwni soufadnice
pep af ;jdej do AR Y-oweou soufadnici
push af ;2 opét ji ulofZ na zdsobnik
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RING3

or
i

push
1d
add
1d
1d
sub
1d
push
1d
call

Pep
Pep

Pop
Pop
sub
P

ret

ne, RINGZ2

;oyni testuj jeji nulowost
;a2 pokud nastawva, pfeskof nasledujici

;ulofZ relativni scufadnice

7k Y—ové soufadnici stfedu p¥isti
;relativni Y-ovou scufadnici a mas
;ekutedénou Y-owvou scufadnici bodu
;od X-ové soufadnice stfedu ocdedtl
;relativni X-ovou scufadnici a mas
;skutecncou X-ovou scufadnici bodu
;ulof scufadnice stfedu kruhu

;jdedi do registru A dialku &Eary (v L)
;vykresli co nejrychledji &Saru
;obnov soufadnice stfedu kruhu
;obneowv relativni soufadnice

;obnov X-owou soufadnici

;obnow druhou mocninu poloméru
;odedti jedniéku od poloméru

;2 dokud nejsi pod nulou, cpakuj
;kruh je nakreslen, konec

V samotném zavéru kapitoly o jemné grafice si udélame jednoduchy programek, ktery
nam ukdZe vétiinu toho, co nase podprogramy dokd#i:

START

LoCPO

LOOPL1

LOOP3

im
call
ei

1d
out

1d
push

1d
push
1d
call
PeoP
ine
1d
<P
jr

Pop
dijnz

1d
push
1d
call
Pop

ine

1
MAKETAE

a,d
(254),a

b, 10
be

be, 0

be

a,0
DRAWRF ST

a, b
192
e, LooP1

LoOCPO

be, 0

be

a,0
DRAWRGHT
be

b

;jradédi nastavime prvni mad pferufeni
;vytvol tabulku cbrazovkowych adres
;povel piferufeni

;zeleny
sborder

;dalsi akci
;jbudeme délat desetkrat

;soufadnice levého horniho rohu

;uloZ

;Eara dlouha 256 boda

;jnakresli Earu - plny mikrofadek
robnowr

;zwys Y—ovou scufadnici

;a testuj, =zda

;se nedecsahlo spodniho okraje obrazovky
;pokud ne, opakuij

;jobnow plvodni obsah B
;2 pokud neni konec, opakuij

;levy herni roh

;ualoZ

;Eara o délce 25%& bodid
;kresli Garu doprava
sobnor

;ZwyE Y-ovou scufadnici
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LooP4

STEF

LOOP

LOOP2

LOOPS

LOOPE

1d

<p
jr

1d

push
1ld

call
Pop

inc
jr

equ

1d
push
1d
call
Pop
add
cp
i

1d
push
1d
call

Pep
add

<p
jr

call

1d
1d
push
push
call
Peop
ine
Pep
add
<P
jr

1d
push

push
call

Pop
Pop
sub

jr

1d

a,b
192
c, LOOF3

be, 0

be

a, 192
DRAWDOWHN
nz, LOOP4

5

a,0
af

de, 96*256+128

CIRCLE
af
a, STEF
96
c, LOOF

a,0
af

de, 96*%256+128

CIRCLE
af

a, STEP
986

c, LOOP2

ERANDRAW

a,l

de, 96*256+50
af

de
RING

ne, LOOPE

be, 0

;a2 testuj
jkonec cbrazovky
;oykli

;levy herni roh

;uloZ

;Eara dlouha 192 bodid

skresli deolid

sobnow

;jposufl X-ocwvou soufadnici doprava
;opakuj 256 krat

;krok bude 5 bodn

;zadénems polomérem nula

;julof polomér

;etfed na 128, 96

;vykresli kruinici

;obnov polomér

;pEicéti krok

;a2 porovne] s maximalnim polomérem
;a pfipadné kresli da&l

;jzacneme polomérem nula

;julof poloemér

;etfed na 128, 96

;jvykresli kruZnici

;obnow polomér

RPELEEL krok

;a2 porovne] 2 maximalnim polomérem
;a2 pfipadné kresli dal

;kresli ,nahodné” Eary

;jzaciname s polomérem 1

;julofz stied

;vykresli kruh

;obnov stfed

;posufl st¥ed o bod doprava
;obnow polomér

;PELEEl k poloméru jedniéku
;porovwne] = maximalnim polomérem
;a2 pfipadné opakuj

;posufl st¥ed o bod dolewva
;jpolomér na 95

julof polomér

;ulof stfed

;vykresli kruh

;obnow stfed

;posufl st¥ed o bod doleva
;obnow polomér

;a odecti od néj jednicku
;opakuj dekud nejsi na -1

[kompenzace)

;nejprve udélame bod na soufadnicich 0,0
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1d (LASTXY+1) ,be ;julofZ jake ,posledni” soufadnice
call PLOT3 ;ja bod vykresli
1d be,191*256+4+2558 ;nyni udélej ESaru
1d de, 257 ;255,191, tedy
call DRAW ;do pravého dolniho rohu
1d b, 20 ;budeme kreslit dalZich 20 car
1d hl,0 ;zafidime, aby nahodna Sisla byla pfi
1d (RANDOM+1) ,hl ;kaidem wvolani stejna
LOOP6 push be ;julof peditadle Sar
LooP7 call RANDOM ;spocite]j nahodné scufadnice
1d a,h ;a pokud by Y-ova vysSla vEtsi
cp 192 ;nei 192, spofite]
jr nc, LOOP7 ;soufadnice nove
1d b, h ;pEesufi scufadnice
1d c, 1l ;jdo registrd B a C
call DREAWTO snakresli S€aru do bodu (C,B)
Fop be ;obnow pocéitadlo &ar
dijnz LOOPE ;opakuj
ret ;havrat

DERAWTO 1d

hl, (LASTXY+1)

;vyzvednl soufadnice posledniho bodu

1d de, 257 ;nastav oba sméry jako kladné
1d a,b jnyni od sou&asné scufadnice ¥
sub h ;odecti minulou scufadnici ¥
jr nc, DRAWTOZ2 ;a2 pokud to wyjde kladné€, cdskoZ dale
epl ;Jinak pfehod u isla znaménko
ine a ;jocof udélaji pravé tyto dwé instrukce
1d d, -1 ;vertikalni smér je zdporny
DRAWTOZ 1d b,a ;3 ziskané &islo zapi& zpét do B
1d a,c ;od soufasné scufadnice X
sub 1 ;odedti minulou scufadnici X
jr nc, DRAWTO3 ;a2 pokud to wyjde kladné, cdskoS dale
epl ;jinak pfehod znaménko u Eisla
ine a ;linvertovani a pficteni jednidky)
1d e, -1 jhorizentalni smér je zdporny
DRAWTO3 1d c,a ;a2 vysledné &islo dej zpét do C
;pokracuj dale deo rutiny DRAW
DRAW 1d a,c ;tohle uf byste méli mit =z dfivéjEka

Proporcni tisk

Propor&ni nebo také proporcionalni tisk je takovy tisk, pfi kterém ma kaZzdé pismeno
svou vlastni Sifku. Pismena v jednotlivych fadcich tedy nejsou nad sebou jako u viech
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pfedchozich typl tisku. Proporéni tisk je obvykle hez& a také tGspornéjsi (na Fadek se vejde
vice textu) neZ tisk obygejny. Je viak také ndro¢né&jii na programdtora (ale my uZ toho
umime dost) a na ¢as. U proporéniho tisku lze také umist'ovat text na zcela libovolnou pozici
na obrazovece, jak v ose X, tak v ose Y. Na§ pfiklad navic umi zdklady tzv. "word
processingu” neboli zpracovdni textu, rutina, kterou si zachvili ukédZeme, totiz umi
rozsifovanim mezer zarovnavat slova k pravému okraji.

Priklad je vytvofen tak, aby jej bylo moino pouZivat z BASICu pomoci tisku pfes
kandl ¢&islo 7. Jednd se kompletni tiskovy podprogram, ktery je obdobou znimého rst 16.
Rutina dokdZe tisknout standardni ASCII znaky (kédy 32 az 127), mald a velkd Ceska
pismena (kédy 128 aZz 157), vypisovat klitovd slova BASICu (kédy 165 aZ 255) a
zpracovavat Fidici kody AT, TAB a OVER, které viak maji ponékud odliSny viznam:

AT ¢éislo Fadku, ¢islo sloupce - pozice je v bodech, levy horni roh obrazovky ma
soufadnici 0,0. Cislo sloupce je souasné také levym okrajem textu pti zarovnavani.

TAB ¢islo sloupce - pozice pravého okraje v bodech. Pokud budete chtit, aby se
napfiklad listing BASICu tiskl mezi 30 a 220 pixelovym sloupcem obrazovky, dejte tuto
sekvenci pfikazi PRINT #7;AT 0,30; TAB 220;: LIST #7.

OVER vyska mezery mezi Fadky - opét v bodech, miZete si nastavit své vlastni
Fadkovani, po pfelozeni je zde hodnota 12 mikrofadku.

Tisk je provadén pomoci instrukei OR - pFiddva se tedy k podkladu a nemaZe jej, pfed
tiskem si tedy pfipadné musite vy&istit tu ¢ast obrazovky, kam se bude tisknout. Nyni vlastni
vypis - znakovy soubor na konci ma naprosto stejny formdt jaky pouiiva DESKTOP, jste-li
tedy uZivateli (legdlnimi a fadné& registrovanymi!) DESKTOPu, nemusite znakovy soubor
opisovat, stadi, kdyZ ndveéstim WIDTHS ukdZete na jeho zaddtek a ndveésti FONT bude mit
hodnotu o 126 vy35i nez naveéiti WIDTHS - v pfikladu je pouZit font COBRA (druhy
standardni font DESKTOPu). Tiskovd rutina viak bude pracovat s libovolnym z mnoha
DESKTOPovych fonti.

erg 50000 ;program ulofime od adresy 50000
ent 5 ;zde bude zadinat inicializace
START
INICIALE 1ld hl,CBADR-23733 ;takto je potfeba uprawvit adresu, na
1d (23588) ,hl ;které je adresa wykonné rutiny preo
ret ;jtisk pfes kanal &islo
CHADR defw CHAROUT ;jadresa wvlastni wvykonné rutiny
CHARCUT ;sem bude skikat podprogram z adresy 1lE
STATUS 1d e, 0 ;zde jscu informace o tom, Jjestli
ine e ;dalii kdad nemaji byt data
des ¢ ;testuj, =zda zde neni nula
jr z, CODES ;pokud anc, nejscu to data a cdskod
bit 0,c ;testuj, zda nejde o prvni soufadnici AT
jr nz, ATl ;jodskod na jeji zpracowani
bit 1,c ;jtestuj, =zda nejde o druhou scufadnici
jr nz, AT2 ;AT a cdskod na jeji zpracovani
kit 2,e ;testu] prvni &ast parametru TAB
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OVER
END2

TAEL

TAEB2

CODES

SETING

ENTEROUT

jr
bit
jr

1d
Xor
1d
ret

1d
1d
jr

1d
1d
call
jr

1d
1d
jr

1d
1d
1d
1d
call
jr

<P
jr
cp
i
sub
1d
jr
dec
1d
jr
dec
1d
jr
1d
1d
1d
ret

1d
dec
ip
1d
i

1d
1d
sub
ip
add

nz, TAEL
3,c
nz, TABZ

(OVERL+1) , a
a

(STATUS+1) ,a

c,8
(TABZ+1) ,a
SETING

a,0
(REDGE+1) , a
INITIAL
END2

c,2
(AT2+1),a
SETING

h,O
l,a

(POSITION+1),hl

{LEDGE+1), a
INITIAL
END2

a,0

ne, NEXTLN

(ENTEROUT+1) , a

OVEROUT

hl, ENTERCUT+1

(hl),1
165

nc, #C10
a,le5

;a2 odsked na jeji zpracovani

;jtestu] druhou &ast parametru TAE

;a2 odsked na jeji zpracovani

;ocokeliv jinéhe znamena OVER

;zapis novou hedneotu mezifadkové mezery
;a2 vynuluj STATUS, dalii kéd jifZ bude
;OpEL noermalni pismeno

;navrat ze zpracovani znaku

;nastav druhou <ast TAB
;zapii prvni &4st parametru pro TAB
;sko& na spoleény konec

;prvni East parametru (niZEi byte)
; jake nevy pravy ckraj textu,
;zavole]j inicializaci

;2 skof na wvynulowviani STATUSu

zapils

a navrat

;nastav druhou Sast AT

;zapii prvni parametr pro AT
;2 skof pro nastaveni STATUSu a konec
(Fadek)
(= loupec)

apii do H prvni parametr AT
do L druhy parametr AT
api& nové soufadnice

loupec je souéasné takée lewvym cokrajem
aveole]j inicializaci

skod na vynuleowvani STATUSu a navrat

o]
o
B
1]

Wi ma ma ma wa wa
[T o ¥V o I I

;zjisti,
;znaky nebo fidici
;testuj znak ENTER
72 pokud to Je on,
;jodesti kéd OVER
;jnastav 4 bit - fidici kéd OVER
;a2 pokud to je an, cdskod

;nyni test na AT

jnastav O bit - Fidici kaéd AT
;jodskod pokud je to on

;testuj kéd TAB

jnastav 2 bit - Fidici kad TABR
;jpokud je to on, cdskod
;jakvkoliv jiny kéd ignoruij
;zapis nastaveny kod

;do proménng STATUS

;jnavrat ze zpracovani znaku

jestli se jednd o tisknutelné
kady, odskoé se znaky

vytiskni obsah buferu

;proved test, jestli je néce

;v textowvém zasobniku

;pokud ne, pouze odiddkua]

;hastav ,prazdny” textowy zascknik
;sko& na vytisténi textu ze zasobniku

;hastav signal,

;Ze byl p¥ijat znak
;jode&ti kéd prvniho
;2 odakof do ROM na
;pEicéti zpdtky odedtenou heodnotu

kliZowého slova,
tizsk klicového slova
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POS2

REDGE

STARTS2

OVERLOAD

OVER3

OVERT

<P
i
1d
1d
1d
ine
1d
1d
1d
1d
1d
add
1d
1d
1d

inc

jr
add
jr
jr

add
ix
<P
jr
1d
1d
<P
call
ret

1d
ine
1d
1d
1d
inc
ret

1d
<P
call
1d
or
jr
1d
1d

jr
ine
push
push
inc
ine
dijnz
1d
1d

158

e, CHRUT
a,3z2

hl, BUFFER
(hl) ,a

hl

(hl) ,255
(CHRUT+1) , hl
c,a

b, O

hl, WIDTHS-32
hl,be

a,0

b,.a

e, 254

e

e

nz, CONTZ2
a, (hl}
ne, CONT
OVERLOAD

a, (hl)

o, OVERLOAD

e

ne, OVERLOAD
(POS2+1) ,a

a,c

LL) "

z, STARTS2

hl, STARTS

hl

(hl) ,b
(STARTSZ2+1) ,hl
hl, SPACES+1
(hl)

a,c
z, STARTS2

a,0

a

z, OVEROUT

b,.a

hl, STARTS+1

b

z, OVEROUT

(hl)

be

hl

hl

(hl)

OVERT

hl, (STARTS2+1)
a, (REDGE+1)

;testuj,
srozsah,
;znaky od 158 do 164 nahrad mezerou
;zapii ziskany znak

;do znakového zascbniku,

;posuf se na dalZi byte

;2 zapii hned znak konce textu

;a novou adresu si zapamatuj pro pfisté
;nyni spogited

;jadresu, kde je uloZena

;Eifka pravée

;pEijatéhe znaku

;jna tomto misté je zapsana S5ifka zatim
;pEijatéhe textu, zapii ji do B
;hastaveny pravy ckraj tisku

;testuj jej

yha nulu

;a v kladném pfipadé odskad

;k dosavadni Sifce textu p¥idti novou
;testu] pouze pfetedeni pfes 256

;a2 pfipadné skof na vytisténi zdsobniku

zde neni p¥ekrofen povoleny

;pEicéti k dosavadni nowvou Sifku

;ja odskeod pEi pfekrocéeni 256

;a2 navic testuj také pravy ckraj
;a2 pfi piekrofeni také tiskni
;zapis nové ziskanou sifku

;nyni testuj, =zda pfijaty znak
;neni priavé mezera

;2 pokud ano, =zapif si jeho pelohu
;jnavrat ze zpracovani znaku

jadresa tabulky polch mezer

;posuf se na dalZi byte

;a2 zapis tam scufasnou polcohu

;zapamatuj si ukazatel do tabulky polch
;a2 zwEt51 o jednidku

;pofet mezer, které jsou v zasobniku ret

;testuj, ktery pfekroc&il
;pravou mez neni mezera

;a2 pfipadng si zapif& jeji polcochu

;zde se uklada pofet pEijatych mezer
;testuj, =zda neni nulowy

;2 pokud ano, nezarcwvnave] text doprava
;zapii pofet mezer do B

jnastav tabulku poloh mezer

juber jednu mezeru

;2 pokud nezbyla Zidnd, nezarcvnave]
;posuf polohu o jeden bod deprava
;julof peocet mezer

;julof adresu zpracovavané polohy
;posufl se na dalZi polohu a zvétEL ji
;0 Jjednicku, timto se wlaatné vEechna
;dalsi slewva posunou doprava

;do HL adresu konce fadku

;a2 do & pravy ckraj, nyni testuj,

zda =znak,
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OVEROUT

OVER4
REDGE2

OVERS

NEXTLN

OVERL

OVERG
OVERG62

OVERZ

OVERL

cp
PeP
Pep
ine
i
dijnz
jr

1d
1d
1d
1d
1d
<P
jr
ine
1d
<P
i
ine
1d
1d
ine
call
1d
<P
i
<P
jr
i

1d
1d
add
sub
1d
ret
add
1d
ret

ine
ex
call
1d
1d
ine
1d
inc
ine
jr
1d

1d
1d
1d
1d
ine

(hl)

hl

be

hl

z, OVEROUT
OVER3
SPACES

a, (REDGE+1)
(REDGEZ2+1) ,a
hl, BUFFER
de, STARTS
a, (hl}

32

nz, OVER4
de

a, (de)

0

z, OVERG

de

(POSITION+1),a

a, (hl)
hl
PRINT

a, (hl)
255

z, OVERG2
32

nz, OVERS
OVEER4

hl, POSITION+2

a, (hl)
a,l2
192
(hl) ,a
nc
a,l92
(hl) ,a

hl

de, hl
NEXTLN

hl, BUFFER-1
a, (de}

hl

(hl) ,a

de

a

nz, OVERZ2
(CHRUT+1) , hl

hl, BUFFER

a, {STARTS)
be, WIDTHS-32
e, (hl})

]

zda jif byl dosaZen

obnew adresu zpracowvdwvané polohy
obnowv podet mezer

a posufl s2 na dalii polchu

;odskod p¥i dosaZeni praveéhe ckraije
;rozSifuj kaZdou mezeru

s ws ma s

d€lej to znovu

;vyzvednl pozici pravého okraje

;a2 zapis ji do pracocwvnihc mista

;do HL adresu textového zascbniku
;do DE adresu polech jednotlivych mezer
;vyzwvednil prvni znak ze zaschkbniku

;2 pokud to neni mezera,

;tak odskeo&, jinak

;pEeskos jeji polchu

;vyzvednl polohu slowva

;a2 porovne]j ji s pravym ckrajem
;pokud je stejnd, tisk fadku skonéil
;posufl se na dalii pozici

;zapi& pozici do X-ocwvé scufadnice
;vyzwvedni znak

;2 posufl ukazatel do zascbniku textu
;vytiskni znak na nastawvencu pozici
;testu] keonsc textu

;v zaschniku

;a pfi jeho dosaZeni odskod

;testuj mezeru

;2 pokud to neni cna, tiskni dale
;Jjinak pfedtim jeSté& nastav pozici X

;jadresa Y-ove pozice do HL

;vezmi jeji hodnetu do A

;a pficti Eifku fadku

;jodedti wyEku cbrazovky

;2 zapis hodnotu zpatky

;vrat se pokud nedoilo k pietedeni
;pEiéti k soufadnici 182

;2 zapis =zpét do paméti

jkonec podprogramu

;posuf se na dalZi znak

;pEesufl ukazatel do registru DE
;proved peosun Y-ové pozice

;do HL adresu textového zascbniku
;a nyni pfesunemes toc, co zbylc po
;tisku jednoho Fadku na zadatek
;textového zasobniku,

;musime =i to totiz
;pro dalii Fadek
;pEenase] af deo kédu 255 wietné
;nastav ukazatel do textowého zdsobniku

nechat

;do HL adresu textoveéeho ziasckbniku
;do A dej pozieci levého ckraje
;jdo BC adresu tabulky Eifek =znakid
;do E kod znaku
;test na koncowvou

zarafku (255)
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OVEROB

INITIAL

LEDGE

OVERD

jr
dec
1d
ex
add
add
ex
ine
jr

push
push
push
push
jr

push
push
push
push
1d
1d
1d
1d
1d
1d
1d
Xxor
1d
PeP
Peop
Pep

PopP
ret

z, OVEROB

d,0
de, hl
hl, be
a, (hl)
de, hl
hl
OVER1

hl

hl, BUFFER
(CHRUT+1) , hl
a,l10
(STARTS) , a
(POS241) ,a
hl, STARTS
(STARTS2+1),hl
a

(SPACES+1) ,a
hl

de

be

af

;a2 pokud to je ona, odsked

;vrat zpatky na plveodni hodnotu kddu
;nyni je kéd w registru DE

;pEehod registry HL a DE

;oyni pfiéti k HL (wvlastné DE) obsah BC
;pEicéti k pozici Sifku znaku

;vrat zpatky HL a DE

;posufl se na dalZi znak

;opakuj dekud nenaleznei zaradaZku

;julcfZ peostupné registry
;protoZe budes

;skidkat doprostfed podpreogramu,
;ktery je na konci cknovuje

;a2 nyni tam skeoé

;julcf registry na zasobnik

;je dobré, kdyZ si zvyknete

;jukladat registry v néjakém pevném
;pofadi, sniZite tim rizikeo chyb

;hastav ukazatel do textového

;zascbniku na jeho zaditek

;nastaveni lewého okraje (pocatedéni)
;jprvni znak v bufferu zaéind dplné wlewvc
;jzde =ze zapisuje, kam aZ saha text
;tabulka zaddtkd je v kaidém
jpEipadé prazdna

;vynuluj také pocitadlo mezer,
;isou v textovem zasobniku
;obnow registry

kters

;a wrat se

Tento podprogram slouZi soucasné také pro ukondeni zpracovani znaku v plipad€, Ze
tento znak byl bud’ ENTER nebo se jeho pfijetim zpusobilo pfekrofeni pravého okraje, coz
znamend, 7e se zarovnd k pravému okraji a vytiskne to, co se na fadek vejde a zbytek se

ponecha v buffer

FPRINT

FPOSITION

L.

push
push

1d
1d
1d
add
1d

push
1d
1d
call

ex

de
hl

hl,WIDTHS-32
d,0

e.a

hl,de

e, (hl)

be
be, 0
a,b
#22B0

de,hl

;ulof na zdsobnik registry DE a HL
;jsou v nich totif didlefité ukazatele

;spocite] adresu, kde je ulecZena
;Eifka znaku, Jjehcof kod

;Je nyni v registru A,

;hodnotu =z této adresy

;pak dej do registru C

;juschove] Sifku znaku

;jdo BC dej X-ovou a Y-owou soufadnici
;Y—owvou scufadnici pfesuf deo A

;a2 zawvole] ui divérné znamy wypodet

radresu v obrazovce dej do DE
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LOOP

ROTAT

HOROTAT

LoOP2

BUFFER

STARTS

WIDTHS

add
add
1d
1d
add
add
1d
add
PP
ex
push
1d

1d
ine
push
push
or
jr
1d
1d
1d
and
i
srl
rr

jr
1d
or
1d
ine
1d
or
1d

call
Pop

Pop
dijnz

Pop
1d

1d
add
1d

PP
Pop
ret
defs

defs=s

hl,hl
hl, hl
b.h
c, 1l
hl, hl
hl,be
be, =32*124+FONT
hl,be
be
de, hl
be
b,12

a, (de)

de
be
de

-

(=11 g
b

-

—

POSITION+1)

¥

» HOROTAT

BN IR LD H R

nz, ROTAT
a, (hl)

(hl) ,a
hl

a, (hl)
(hl) ,a

DOWNHL

LOOF

be

hl, POSITION+1
a, (hl)

a,c

(hl) ,a

hl
de

100

-
-
-
-
-~
-

Saw
aom
Soo
=1 L
Soo
LY
=1 Oy =l
il

-

-

-

;v HL je nyni kad znaku

;tento kod budeme

;oelkové nasaobit

;jdwvanacti, protoZe

;pravé takowva, je

;je v¥Eka znakowvé piedlohy

;do BC dej adresu znakowvych pfedloh
w HL adresu pfedlohy
znaku v C

;a nyni mame
;obnow Bifku
;jpfedlcochu do DE, adresu pozice do HL
;Eifku znaku si cpét uschaovej

;budeme tisknout celkem dwanact bytid

;vyzvednl byte pifedlohy

;2 posull ukazatel na dali

;julof pecitadle byt pEedlcohy

;julcfZ ukazatel do pfedlohy

;testuj, =zda byte pfedlohy neni nula
;a pokud ano, pfeskocé wykresleni
;zapii byte pfedlchy do E a do D dej
;joulu, registrem DE budems posunovat
;vyzvedni X-oveu soufadnici do A

;a2 penech z ni jen bitowy peosun,
;jpokud je posun nulcowy, pfeskod jeij
;posufl doprava obsah registru E

;a2 také registru D

;jzmensi peoéitadle posuwid

;a2 pekud neni nuleové, poscouvej dal
;vyZvedni byte z cbrazowé paméti
;nafRuj cast pesunuté predleohy

;a2 zapis vysledek zpatky

;posufl se na dalZi byte

;a proved = nim

;totef€, co = tim

;jpEedchozim

;vrat se zpatky

;notericky znamy podprogram

;obnow ukazatel deo pEedlohy

;jobnow pofitadlo bytd pfedleohy
;opakuj pro kaifdy byte pfedlchy

jobnow v C Eifku ti5téného pismene
;adreza X-ové soufadnice

;vyzvednl X-owveu soufadnici deo A
;pEicti k ni Eifku pismene

;a zapis ji zpatky

sobnow ukazatele

;navrat z tisku jednoho znaku

;sem se uklada fadek pfed wytisténim

;zde jscu pozice jednotliwvych slov

;jE8ifky jednotlivych znakfi v bodech

Ly A s
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defb 3,4,5,4,6,7,8,7,7

defb 7,6,6,8,8,4,7,8,6

defb 9,8,7,7,7,7,6,6,8

defb 8,9,8,8,7,4,6,4, 6

defb 8,6,6,6,5,6,5,5,6

defb 7,4,3,7,4,9,7,5,6

defb 6,6,5,5,7,8,9,6,8

defb 5,5,2,5,5,8,5,6,5

defb €,5,6,5,7,6,7,5,7

defb 8,8,6,8,4,5,6,7,7

defb 8,5,7,6,6,7,8,7

FONT defw 0,0,0,0,0,0,32768 jgraficke pfedlchy — nic horZiho

defw 32896, 32896, 128 jwas nemohlo potkat

defw 128,0,618432,37008
defw 216,0,0,0,0,20560
defw 20728, 20728,80,0

defw 8192,43120,28832 ;5% - no comment
defw 43048, 8304,0

defw 51200, 53448, 8224

defw 392000, 152,0, 8192

defw 20560, 21536, 34964

defw 116,0,0,16384,128 ;10% - uf mate prvnich 12 znakid
defw 0,0,0,8192, 32832

defw 32896, 32896, 8256

defw 0,32768,8256

defw 8224,8224, 32832

defw 0,0,0,8272,8440 ;80% - to byla legrace, 15%
defw 80,0,0,8192, 63520

defw 8224,0,0,0,0,0

defw 49152, 16576, 128,0

defw 0,61440,0,0,0,0,0

defw 0,49152,192,0 ;20% - no comment
defw 2056,4112, 8224

defw 16448, 32896,0

defw 12288, 33864, 33924

defw 18564, 48,0,8192

defw 41056, 8224 ,8224 ;25% - mate ui Stvrtinu
defw 240,0,14336,17476

defw 4104 ,29728,140,0

defw 63488,8336,2160

defw 36872,96,0,2048

defw 6152,18472,2300 ;20% — skoro tfetina
defw 28,0,15360,28708

defw 1096,18564,48,0

defw 14336, 45124,K 33992

defw 18564, 48, 0,51200

defw 4280,24600,16416 ;325% - vice nef tretina
defw 64,0,12288, 18504

defw 18480, 18564,48,0

defw 12288, 33864, 19588
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defw

defw
defw
defw
defw
defw

defw
defw
defw
defw
defw

defw
defw
defw
defw
defw

defw
defw
defw
defw
defw

defw
defw
defw
defw
defw

defw
defw
defw
defw
defw

defw
defw
defw
defw
defw

defw
defw
defw
defw
defw

defw
defw
defw
defw
defw

defw
defw

34868,112,0,0,0

49344, 49152,192,0
0,0,49344, 49152
16576, 128, 0,8192
32832,8256,0,0,0
0,240,240,0,0,0

32768, 8256,32832
0,0,24576, 34960
4104,32,32,0,0
30720, 44180, 32956
120,0,4096,10256

14376,17476,238,0
61440, 18504, 18544
18500, 240,0,13312
33868, 32896, 18564
48,0,61440,17480

17476, 18500,240,0
63488, 16456, 16496
18496, 248, 0, 63488
16456, 16496, 16448
224,0,13312, 33868

36480, 19588,52,0
60928,17476,17532
17476,238,0,57344
16448, 16448,16448
224,0,7168,2056

2056,37000,96,0

60416, 20552, 20576
17480,238,0,57344
16448, 16448,18496
248,0,16640,25409

21859,18773,235,0
52736, 25700, 21588
19532, 228,0,12288
33864, 33924,18564
48,0,61440,17480

28744, 16448,224,0
12288, 33864, 33924
18580,52,0,61440
17480, 28744,18504
236,0,26624, 34968

6240,51336,176,0
63488, 8360,8224

8224,112,0,60928
17476,17476,17476
56,0,60928,17476

10280, 4136,16,0
60160, 18761, 21833

;A0%

HELE:

;R0%

;hh%

j60%

HEEE

;0%

no comment

cdporné malé Eislo

polovina, ted uf to pijde deolu

moc rychle dold teo

no comment

skoro dvé tfetiny

no comment

tEi &twrtiny

ctyfi pétiny

no comment

nejde
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defw
defw
defw

defw
defw
defw
defw
defw

defw
defw
defw
defw
defw

defw
defw
defw
defw
defw

defw
defw
defw
defw
defw

defw
defw
defw
defw
defw

defw
defw
defw
defw
defw

defw
defw
defw
defw
defw

defw
defw
defw
defw
defw

defw
defw
defw
defw
defw

8758,34,0, 60928
10308, 4112,17448
238,0,60928,10308

4112,4112,56,0
64512, 2180,8208
33856,252,0,57344
32896, 32896, 32896
224,0,632896,16448

8224,4112,2056,0
57344, 8224,8224
8224,224,0,0
28704, 8360,8224
32,0,0,0,0,0

65280,0,0,18480
57408, 16448,248,0
0,24576, 28688
37008, 104, 0,49152
28736,18504,18504

176,0,0,24576
32912, 36992,96,0
6144,28688,37008
37008,104,0,0
24576, 61584, 36992

96,0,8192, 16464
16608, 16448,224,0
0,45056,18504
16432, 34928,112
49152, 28736, 18504

18504, 236,0,16384
49152, 16448,16448
224,0,16384, 49152
16448, 16448, 32832
0,49152, 22592

24656,185812,204,0
49152, 16448,16448
16448,224,0,0
46592, 18761,187¢61
219,0,0,45056

18504, 18504,236,0
0,24576, 37008
37008,96,0,0
45056, 18504,18504
16496, 224,0,26624

37008, 37008, 4208
56,0,45056,16456
16448,224,0,0

24576, 24704, 36880
96,0,16384,57408

;90% - chybi ufZ jen desetina

;%95 - co k tomu dodat

;100% - masite wviak dneini
jplan splnit na 200%,

;105%% - takhle plnili i &Eerni baroni

;110% - takhle takée plnili
;1 Serni baroni

;115% - dokonce i1 takhle plnili

jéerni baroni

;120% - no comment

;125% - no comment

;130% - to je na BSP
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defw
defw
defw
defw
defw

defw
defw
defw
defw
defw

defw
defw
defw
defw
defw

defw
defw
defw
defw
defw

defw
defw
defw
defw
defw

defw
defw
defw
defw
defw

defw
defw
defw
defw
defw

defw
defw
defw
defw
defw

defw
defw
defw
defw
defw

defw
defw
defw
defw

16448, 20560,32,0
0,55296,18504
18504,52,0,0
60928,10308, 4136
16,0,0,60160

18761,8789,34,0,0
55296, 8272,20512
216,0,0,80928
9284,6184, 20496
32,0,61440,8336

36928,240,0,12288
16448, 32832,16448
48,0,32896,3289¢6
32896, 32896, 32896
32896, 49152,8224

4128,8224,192,0,0
20480,160,0,0,0
14336, 37444, 41642
37546,14404,0
8216,24576,61584

36992, 96,0,8216
18680, 28736,18496
248,0,8272,24576
61584, 36992,96,0
8272,18680,28736

18496, 248, 0,8272
24576, 24704, 36880
96,0,8272, 34928
6240,51336,176,0
8272,24576, 32912

36992,96,0,4136
18480, 32900, 18564
48,0,8272, 45056
16456, 16448,224,0
8272,18672,28744

18504, 236, 0,8272
61440, 8336, 36928
240,0,4136,34044
4104,17440,252,0
4108,60928, 9284

6184 ,20496, 32
4108,17646,4136
4112,56,0, 8216
24576, 28688, 37008
104,0,12,4112

14376,17476,238,0
16432, 49152,16448
16448, 224,0,16432
16608, 16448,16448

;135% - no comment

;140% - Serni barcni

;145%% - Stachanov hadr

;150% - Jak se kalila ocel?

;j155% - GERODJ 1t

;160% - no comment

;165%% - doufam, Ze provadite etickou

jsamcregulaci vyrokid, které pfi
jopiscovani pronaiite na meou adresu!

;1/0% - no comment
;1l75% — wydrZ, uZ brzy bude konec
;180% - zas tak brzy ten konec nebude
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defw 224,0,22688, 4112

defw 36976,37008,104,0 ;1585% -
defw B272,18672,17476
defw 18500, 240,0,6 8272
defw 45056,18504,18504
defw 220,0,4136,25806

L
fm
[
m

Vam to chce psat?!

defw 21604,19532,228,0 ;1%0% - uf je to tady!
defw 16432, 24576, 37008

defw 37008, 96,0,4108

defw 18480, 33924, 18564

defw 48,0,20520,57408

defw 16448,20560,32,0 ;1%5% - konéime pancve!
defw 8272 43256,8224

defw 8224,112,0,12336

defw 55296, 18504, 18504

defw 52,0,14392,17646

defw 17476,17476,56,0 ;200% - Jjste cpravdovy hrdina
defw 8216,55296,18504

defw 18504,652,0,4108

defw 17646,17476,17476

defw 56,0

Pro vyzkousSeni tiskového podprogramu proved'te spusténi - tim se pFipoji tisk na kanal
¢islo 7. Potom se vrat'te z assembleru do BASICu a napiste tento kratky program:

10 FOR i=32 TO 255

20 LET a$=CHR§ i

30 PRINT #7;a8%;" ";

40 MEXT i

50 PRINT #7 jtoto je nutné pro wytisténi zbytku
jtextu z textového zaschbniku

Priklad spustte pfikazem RUN, miZete také zkusit LIST #7. bohuZel CAT #7 se
provést neda (alespoil s disketovymi jednotkami Didaktik 40 a Didaktik 80 ne).

Plnime obrazovku

Pod timto nazvem se skryvid to, co se v anglit¢tiné nazyvd FILL a pouZivd se v
grafickych programech (ART STUDIO, ARTIST) nebo v nékterych textovych hrach pfi
vykreslovani obrazki. Je to tedy program, ktery dostane jako parametr soufadnice néjakého
bodu a vyplni viechny prizdné body, ke kterym existuje né&jakd cesta z vybraného bodu,
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kterd se skladd pouze z vodorovnych a svislych tsetek a vede pouze pfes priazdné body.
Pokud se vam tato definice zda ponékud téZkopadna, mate pravdu, zkuste si viak vymyslet
lepsi definici. Timto zpisobem viak FILL provadét nebudeme, napiSeme si jeSté jednu
definici, podle které budeme program realizovat:

Nadefinujeme si mnoZinu vSech bodi, které vyplnime - mnoZina FILL, do této
mnoZiny patfi viechny tyto body:

e  samotny vybrany bod pokud je prazdny.

e  pokud jsi prazdny a tvym sousedem (vlevo, vpravo, dole, nahoie)
je néjaky bod z mnoziny FILL, pak také patiis do mnoziny FI1LL.

Kdyby to snad jedté nékomu nebylo jasné, uvedu zde radé&ji pfislusny algoritmus slovné
a pak jej napisu jako program. Pfedchozi text je ukdzka toho, co vds ¢eka, kdyZ se vydate na
Matematicko-fyzikdlni fakultu University Karlovy (pfipadné jinou VS podobného zamé&Feni).
Dovolim si malou definici: Matematik je clovek, ktery 909 casu vénuje tomu, Ze se snaif
pochopit definice jinvych matematikit a zhytek tomu, Ze sdm vymysli definice, jejichZ
pochopeni zase jini matematikové vénuji 90% svého casu... ono to ale bohuZel jinak nejde!

Nyni uZ zminény algoritmus:

1) UloZ na zdsobnik soufadnice vybraného bodu
2) Testuj, zda je zdasobnik prazdny, pokud ano, skongi.

3) Odeber ze zdasobniku soufadnice bodu a testuj, zda je bod prazdny, pokud ano, vyplii
ho a uloZ na zdsobnik soufadnice téch, z jeho &tyf soused(, ktefi jsou také nevybarveni. Jdi
na bod 2.

Ted’ si tento FILL naprogramujeme (viimnéte si, Ze tu je nejrychlejsi PLOT):

ent $ ;jtady se to spousti

START 14 {SPSTOR+1) , sp julof asoufasncocu hodneotu SP registru
di jzakaz pferuseni
call PREFIS jpopls prvni tfetinu cbrazovky textem
1ld sp, 0 ;jnastav SP registr na kcnec pamsti
call MAKETAB jvytveof tabulky pro kresleni bodu

1d be, 30*256+128 jplnit budeme od kedu na (128, 30)

FILL 1d hl, -1 jscufadnice [(255,25%) pro oznadeni
push hl jkonce ulofZ na zascbnik
push be ja ulci take soufadnice wvychoziho bodua
FILLZ Fep be jodeber soufadnice bedu ze zascbniku
1d a,b jtestuj, zda se nejedna
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NODOWNZ

NODOWHN

HOLEFTZ2

HORIGHTZ

FILLEND

SPSTOR

FOINT

and
inc
Jje
call
Jr
push
call
PeP
1d
or
Jjr
dec
call
Jjr
push

inc

1d
cp
Jje
inc
call
Jjr
push
dec

1ld
or
Jjr
dec
call
Jjr
push
ine

1d
<P
jr
ine
call
Jr
push
dec

Jr

1ld
out
1d
ret

push
1d
1d
1d
rrca
rrca
rrca

c

z, FILLEND
POINT
nz, FILL2

PLOT3
a,b
z , NOUP

POINT
nz, NOUP2

a b
64
z , NODOWN

POINT

nz, NODOWHZ2
be

b

a,c
a

z, NOLEFT

e

POINT

nz, NOLEFT2
be

e

a,c
255

z, FILLZ2

L=

POINT

nz, NORIGHT2

jo bod se scufadnicemi
jv takoveéem pfipadé
jodskodé - neni co wypliiovat

jzavole] test beodu o scufadnicich (C,B)
jpockud tam Jjif bod je, zpracuj dal#i
julof z2i soufadnice bodu

jnakrezli bod na uvedeng soufadnice

(255, 255),

jobnov soufadnice bodu

jtestuj Y-oveou soufadnici na nulu,

;v takoveém piipade€ by 5lo o nejvyS:si
jfadek a nad nim uf Zadny neni

jposun se o Tadek nahoru a testuj

jtento bod na wyplnéni,

jkdyZ je jif wyplnén, cdskod

jbod neni wyplnén, ulcfZ jeho scufadnice.
;jvrat ae zpatky na pfivedni fadek

jnyni budeme testovat bod dole, nejprve
;j2jistime, Jjestli ufZ nejsme na speocdnim
jfadku, kdyi anc, tak cdskofime

jkdyZ ne, posuneme se na dolni bed

;ja oteatujeme, jestli ufZ je nakreslen,
jkdyZ ano, tak cdskoéime, kdyZI ne

jtak jeho scufadnice ulcfime na zascbknik
jvratime se na plvodni soufadnice

jdale zpracujeme bo&ni sousedy, test na
jrovnost nule u X-owe scufadnice a kdyZ
jano, tak ocdskok (lewvy ckraj obrazovky)
jzmensi X-owveou soufadnici o jedniéku
jtestuj bod na téchte scufadnicich

;ja pokud tu jif je, cdskod

jkdyZ ne, ulef jehec scufadnice

jvratime se zpét

jposledni soused,
jneprchlédli, je wpravo,
jna pravéem okraji, kdyZ ano,
jposufl se doprava

ja testuj, zda je bod jiZ wyplnén,
;kdyZ ano, odskod&

jkdyZ ne, uleci soufadnice na zaschbnik
jvrat se zpatky

;jsko& pro dalsi bod

kterého jsme zatim
test, zda jsme
ads kok

jkonec wyplicvani, signalizujeme
jto nastavenim zeleneho borderu
jobnov plivedni hodnotu ziasobniku
ja vrati se

julofZ zoufadnice na zascbknik
jnajdi v tabulce adresu mikrefadku
jitabulka je jinak organizowvanal)
jnyni spoéiter],

;jktery byte

jna mikrofradku

T = T

jve kterém
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PLOT3

MAKETAE

MAKETABZ

MAKETAB3

add a, (hl)
inc h

1d h, (hl)
1d l,a

14 b, TABLE/256
1d a, (be)
and (hl)

pop be

ret

1d 1l,b

1d h, SCENADRS /256
1d a,c

rrca

rrca

rrea

and 31

add a, (hl)
ine h

1d h, (hl)
1d l,a

1d b, TAELE/256
1d a, (be)
xor (hl)

1d (hl) ,a
ret

1d b,1982
1d de, 16384
1d hl, SCRNADRS
1d (hl) ,e
inc h

1d (hl) ,d
dec h

inc hl

ex de, hl
call DOWNHL
ex de, hl
djnz MAKETABZ2
1d b, 32

1d hl, TAELE
1d (hl),128
ince 1

1d (hl), 64
ine 1

1d (hl),6 32
ine 1

1d (hl),1l86
inc 1

1d (hl).,8
inc 1

1d (hl), 64
ine 1

1d (hl),2
ine 1

1d (hl),1

jje hledany beod
jnyni posufl ukazatel
jna vysEi byte a dej
jdo L nizZ2ii byte - w HL je adresa bytu
jnyni dej de B horni byte tabulky masek
jvyzvedni masku do registru A

jponech z cbrazovky pouze testovany
jbod (bit),
ja vrat ze

do tabulky adres
ho do H a dej

cbnowv soufadnice bodu

jnajdi v tabulce adresu mikrofadku
jitabulka je jinak organizovanal)
jnyni spoéited],
jktery byte

jna mikrofadku

;Jje ten,

jve kterém

;je hledany beod
jnyni posaufi ukazatel
jna vysiEi byte a dej
jdo L niZii byte - w HL je adresa bytu
jnyni dej de B horni byte tabulky masek
jvyzvedni masku do registru A,

jptipe] tente kit

jdo vybranéhe bytu

ja vrat ze

do tabulky adres
ho do H a dej

jobrazovka ma 192 mikrofadkid
jadresa prvniho mikreofadku
jadresa prvniho bytu tabulky
julocf

;adresu

jmikrofadku

jdo tabulky

ja spodéiter

;adresu

jnasledujicihe mikrofadku
jtoto proved

jpro viechny mikrofadky

;jdo B dej 32 (32*8=254)

;jdo HL adresu tabulky bitowfch masek
jvyrob jednotlivé masky
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inc 1

djnz MAKETAE3

ret
PREFIS 1d a,z jotevii kanal

call #1601 jGislo 2

1d a,22 jnastav

ret 16 jtiskovou

Xor a jpozici

rst 16 jna lewy

Xor a jhorni raoh

rst 16 jobrazovky

1d b,0 jbudems tisknout 256 znakif
PREFIZZ 1d a,r jvezml hodnotu z R

and 63 juprav na rozsah 0-63

add a, 32 jposun na rozsah 32-95

rst 16 jtiskni =znak

djnz PREPISZ jopakuij

ret jnavrat
LAST

org LAST/256+1*%256 ;corg na adresu se spodnim bytem O
SCRMADRS defs 512 ;jtabulky zafinaji widy na adrese #X¥00
TAELE defs 256 jtabulky biteovych masek (32x za sebou)

Predtim, neZ program spustite, zkontrolujte, jestli je pfeloZen nejvyse na adresu 43000
a ma za sebou volno aZ do konce paméti (pokud pracujete s PROMETHEEM a midte jej
nainstalovin na adrese 24000, je vSe v pofadku). Tento program totiZ potfebuje velké
mnoZstvi paméti k tomu, aby pracoval (&im vétsi je vypliovand plocha, tim hif).
PouZitelnost tohoto programu je tedy omezena na ptipady, kdy chceme vypliiovat malé
plochy a mame pomérné dosti volné paméti k dispozici. Pokud si budete chtit zjistit, kam se
aZz zdasobnik dostal, vyCistéte si pfed spuiténim programu pamét nulami a po skonéeni se
monitorem podivejte, co se viechno zaplnilo.

Dalsi program, ktery si ukdZeme se od pfedchoziho bude liSit jen v jediném detailu,
bude viak podstatny: Misto abychom pouZili uklddani dat do zasobniku, pouzijeme ukladani
dat do fronty - anglicky FIFO - to, co jsme uloZili jako prvni také jako prvni vyjmeme - pfi
nafem vypliiovini obrazovky budeme tedy nejprve zpracovivat body, které jsou nejbliz
zvolenému bodu. Program nejjednoduseji napifete tak, Ze upravite pfedchozi program a
ptipisete nékteré podprogramy:

ent $
START im 1 jnastav mdd pferuZeni 1 a zakaZ je
di jto je kwidli praci = D40 (pokud ji mate)
call PREPIS jpopls horni tfetinu chbrazovky
call MAKETABR jvytvef tabulky
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FILL

FILLZ2

HODOWN2

HODOWH

HOLEFTZ2

WORIGHTZ2

FILLEND

1d

1d
1d
1d
call

call
1d

ine
Jjr
call
Jjr
push
call
FPeP
1d
or
Jje
dec
call
Jjr
call
ine

1ld
<P
Jjr
ine
call
jr
call
dec

or
Jr
dec
call
Jr
call
inc

1d
<F
Jjr
ine
call
Jjr
call
dec

Jjr
1d

out
ret

be, 32*256+4128

hl, SPACE

{PUSHPTR+1), hl
{POPPTR+1) ,hl

PUSHEC

POPBC
a,b

c

a

z, FILLEND
POINT
nz, FILL2
be

PLOT3

be

a, b

a

z, NOUP

b

POINT
nz, NOUP2
PUSHEBC

a, b
191
z , NODOWN

POINT

nz, NODOWN2
PUSHEC

b

a,c

a

z, NOLEFT
e

POINT

nz, NOLEFT2
PUSHEC

e

a,c
255

z, FILL2

[=]

POINT

nz, NORIGHT2
PUSHEC

=

FILL2

a,d
(254}, a

jscufadnice wvychozihe beodu

jinicializuj ukazatele

;v podprogramech PUSHEBC

1a POPEC

julof soufadnice wychozihe bedu

jodeber aoufadnice bedu z fronty
jtestuj, zda se nejedna
;o bod se scufadnicemi
;v takovém piipadé
jodskod - neni co wypliiovat

jzavole] test bodu o scufadnicich (C,B)
jpokud tam jiE bod je, zpracuj dalii
julocf z2i soufadnice bodu

jnakrezsli bod na uvedeng soufadnice
jobnov soufadnice bodu

jtestuj ¥Y-oweou soufadnici na nulu,

;v takovém p¥fipadé by 5lo o nejvyE:Ei
jfadek a nad nim uf Zadny neni

jposufl se o Tadek nahoru a testufj
jtente bod na wyplnéni,

jkdyZ je jiE wyplnén, cdskod

jbocd neni wyplnén, ulcf jeho scufadnice
jvrat se zpatky na plvedni fadek

(255, 255) ,

jnyni budeme testovat bod dole, nejprve
;jz2jistime, jestli uf nejsme na spodnim
;jfadku, kdyi anc, tak cdskoZime

;jkdyZ ne, posuneme se na dolni bed

;ja otestujeme, Jjestli uf je nakreslen,
jkdyi ano, tak cdskoime, kdyZ ne

jtak jeho scufadnice ulcfZime na zascbnik
jvratime se na plvodni soufadnice

jdale zpracujeme boéni scusedy, test na
jrovonost nule u X-oweé scufadnice a kdyZ
jano, tak cdskok (levy ckraj obrazovky)
jzmensi X-oveou soufadnici o jednicku
jtestuj bod na téchte scufadnicich

;ja pokud tu jiZ je, cdskod

jkdyZ ne, ulci jeho scufadnice

jvratime se zZpét

jposledni soused,
jneprochlédli, je vpravo,
jna pravém ckraji, kdyZ ano,
jposufl se doprava

ja testuj, =zda je bod jiZ wyplnén,
jkdyZ ano, ocdskod

jkdyEZ ne, ulci soufadnice na zascbnik
;jvrat se zpatky

jskod pro dalsi bod

kterého jsme zatim
test, zda jsme
odskok

jkonec vwyplicvani, zignalizujeme
jto nastavenim zeleneho borderu
;ja vrat =ze
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PUSHEC push
push
1d
1d
ine
1d
ine
1d
or
sbe
add
Jjr
1d
1d
FPep

Pep
ret

FUSHFTR

PUSHBCZ2

FPOPEC push
push
1d
1d
or
=be
add
1d
Jx
1d
ine
1d
inc
1d
or
=be
add
Jjr
1d
1d

FPepP

FPeF
ret

FOFFTR

POPEC2
POPBC3

POINT

PLOT3

MAKETAE

PREPIS

LAST

org LAST/25641*256

defs
defs

defs
SPACEEND nop

de

hl

hl,0

(hl),c

hl

(hl) .,b

hl

de, SFACEEND
a

hl,de

hl,de

nz, PUSHBECZ2
hl, SPACE
(FUSHPTR+1}, hl
hl

de

de

hl

hl,0

de, (PUSHPFTR+1}
a

hl, de

hl,de

be, -1

z, POPBC3

<, (hl)

hl

b, (hl}

hl

de, SPACEEND
a

hl,de

hl,de

nz, POPBCZ
hl, SFACE
{POPPTE+1) ,hl
hl

de

512
256

2048

jbudems pracowvat = registry
jHL a DE a preotc je ulcE
jukazatel ukladani,

jzaplis X-owveou scufadnici
jposun
jzapis
jposuf
jnyni budeme testovat,
jse ukazatel do fronty
jdocstal na keonec wyhrazene
jpaméti, peokud

jne, odskod,

jpckud ne, nastawv opét zacatek
julofZ nowvou hodnotu zpét
jobnov obsahy registri

;HL a DE

ja vrat ze

=e,
Y—ovou scufadnici
z=e,

zda

juleZz registry

;DE a HL

jukazatel cdebirani

jtestuj, zda se jik

jnedostal na stejncu

jadresu Jjako ukazatel

jukladiani, peckud ano, neni wve fronté
jnic a to signalizuj &islem 65535,
ja pEipadné skod na konec podpregramu
jvyzvedni X-ocwou scufadnici

ja posuf se,

;jvyzvednl Y-owvou scufadnici

ja posuf se,

jnyni testu]j, =zda

;5es nedoztal na

jkonec vyhrazené

jdatove oblasti

;ja pokud ne, odskog,

jnastav ukazatel na zacatek aoblasti
;ja uleci zpatky

jobnov registry

;HL a DE

jwrat ae

jtchle opiste z pfedchoziho programu

jopiste =z pfedchozihe programu
jopiste =z pfedchozihe programu
jopiste z pfedchozihe programu

;adresa
rnastav

prvniho wolného bytu
ORG na adresu #XX00

stabulka
;tabulka

adres jednotlivych mikrofadkid
bBitovych masek

jprostor
ja prvni

wyhrazeny pro frontu
wvolny byte za daty
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Prohlédnéte si pofddné zpiisob, jakym se s frontou pracuje, je to traditni technika.
Fronta je cirkulujici - zadatek i konec se neustdle pohybuji. Data se do fronty zapisuji od
zatitku a v okamZiku, kdy se dojde na konec vyhrazené oblasti, zatne se zapisovat znovu od
zatdtku, soucasné (stfidave) se providi odebirdani dat také od zadatku, a v ptipadé, 7e se dojde
na konec, zafne se znovu od zaCitku. V dobég, kdy se nova data zapisuji znovu na stejné
misto, jsou vu# stard data pfeftena a proto to nevadi. Pokud by doSlo k vice zapisim neZ
¢tenim, miZe dojit k pfeteCeni nasi datové struktury a rozpoznd se to pfi ¢teni jako pfipad
prizdné fronty. Pokud dojde ke &teni z mista, kam se ma pravé zapisovat - fronta je prazdna
- vrati se ¢islo 65535, NaSe implementace nedokdZe rozpoznat, kdy doslo k podtedeni (ve
fronté& nejsou data) nebo pfetedeni (fronta je pfepInénd). Jak to rozlidit, si ukdZzeme v daliim
ptikladu.

PFi spusténi si miZete viimnout, Ze se oblast vypliuje jako by &tvercem pootofenym o
45 stupiill (Kozdkiv magicky obrazec). Vysledky tohoto podprogramu jsou mnohem lepsi
neZ u pfedchoziho - se stejnou velikosti paméti vybarvi celou obrazovku a hlavné je oSetfen
proti moZnosti sebepfepsani zdsobnikem (tu prvni verzi miZete také upravit, stadi kdyz
budete testovat, kam ukazuje registr SP a pokud by to bylo pt#ili§ nizko, FILL ukonéit tak, Ze
byste pouze odebirali body ze zdsobniku dokud byste nenarazili na zardzku - ¢islo 65535).
Také byste mohli projit daty na zdsobniku a vyhazovat z né&j ty body, které jsou jiZz vybarveny
(znamenalo by to oviem ty, co vybarveny nejsou posunovat - pokud ptlijdete shora dold,
nebude to &init pfilis velké potiZe), po redukei zdsobniku (pokud k ni dojde) miiZete
pokradovat dél. Stejné miZete naloZit s frontou v pfipadé pfeplnéni fronty (detekce viz dalsi
ptiklad), také ji lze ,zredukovat®.

Posledni z pllicich programi bude zaloZen na této Gvaze: KdvyZ mdm bod, mohu ho
chdpat také jako celou vodorovnou &dru, na které leZi. Pri hledani sousednich bodii si budu
prohlizet viechny body nad carou a pod carou, budu si viak g kazdé pamatovat jen jeden bod.
Pri viastnim plnéni si vidy nejprve naleznu poddtek édary - bud’ plny bod nebo levy okraj, pak
si gjistim délku cdry a vybarvim ji, dile projdu viechny body nad édrou a zapamatuji si ty,
které v kaidém souvislém iiseku prdzdnych bodii nejvice vievo (body nad a pod édrou
prochdzim zleva doprava). Toté udélim pro body pod carou. Viechna data uloZim do fronty,
ze zaddtku fronty odeberu souradnice bodu a jdu na zaddtek, pokud ve fronté nic neni,
koncim. Misto do fronty miiZete samozirejmé data uklddat na zdsobnik, bude to stejné. PH
prici si nebudeme body pamatovat jako soufadnice ale jako adresu a bitovou masku - zrychli
se tim priace (nebudu muset pro kazdy PLOT a POINT potitat znovu adresu pfisluiného bytu
a masku - vim, Ze se jednd o bod nad nebo pod, coZ je stejnd maska a byte nad nebo pod
bytem, pfipadné o bod vlevo nebo vpravo, coZ je rotace masky na sprdvnou stranu s
ptipadnym posunem adresy o jednifku. Také si budeme viimat bytd, které jsou celé prazdné
(0) nebo celé pIné (255), u téch zrychlime kresleni &ary i prohliZeni.

ent &

BUFSIZE equ 1024

START im 1 jpockud poufivate D40 a tladitko SMAP
di jvite, pro& to délam, costatnim to newvadi
call PREPIS jpopiSeme horni tfetinu obrazovky
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FILL

FILLY

FILLO

GOLEFT2

GOLEFT3

GOLEFT4

FILLRGHT

1d

1d
1d
1d
1d
1d

1d
call
1d
ine
1d
rrca
djnz
1d
call

call
1d
inc
e
1d

jr

1d
or
Jjr
1d
1d
1d
rle
Jjr
1d

JjE
dec

1d

Jr
1d
1d

push
push
1d
1d
and
Jjr
1d
or
1d
ine
rre
Jjr
ine

1d

be,120*256+4+128

hl, SPACE

{PUSHPTR+1), hl
{POPPTR+1) ,hl

hl,0

(PUSHCNT+1), hl

a,b
#2280
b,a
b

a,l

FILL®
e, a
PUSH

POP

a,c

a

z, FILLEND
a, (hl)

e

nz, FILLO

a, (hl}

a

nz, GOLEFT2
e,128

b,e

e,l

e

nc, GOLEFT3
a,l

31

z, GOLEFT4
1

a, (hl)

e

z, GOLEFT
e, b

l, e

hl
be
e, 0
a, (hl)

nz, FREND
a, (hl)

(hl},a

nc, FILLRGHT

a,l

jdo B a C scoufadnice wychocziho bodu

jinicializu]j podprogramy

;FUSZH a POF, které

;zajiftuji realizaci FRONTY
jvynuluj také peéitadle zaznami,
;které jsou uloZfeny we FRONTE

jvlofZ ¥Y-oveou soufadnici poéatku de &

;ja spodite]j adresu bytu a polohu bitu
;v nem,

jnyni =i

jptiprav

;masku

;5 wybranym bitem

jmasku ulofZz do C

ja masku spolu s adrescu ulofZ do FRONTY

jvyzwvedni z FRONTY adresu a masku beodu
jtestuj, zda maska neni 255, to by
jznamenalo prazdnou frentu a tedy

jtaké konec celého algeoritmu

jtestuj, =zda &Edra, kterd je timto bodem
jreprezentovana, neni jiZ wybarvena,
jpokud ano, jdi pre dalZi bod

jvyzwvednl cbsah bytu

ja testuj, zda je to nula,

jpckud ne, cdskof a ponech pivedni masku
jnastav masku s bitem aplné wlevo

julof zaoudasnou masku

;ja soufasny spodni byte adresy,

jrotu] maskeou deleva

ja pokud nedeile k pfetedeni,
jtestuj, zda nejsi na

jna zadatku mikrofadku,
jpokud ano, cdskof - jsi na zadatku
jposufn adresu bytu delewva

jvyzvedni obsah bytu

;ja ponech pouze wybrany bit,

jpockud je te nula, jdi dédle dolewva
jvrat masku a spodni byte adresy
jpiedchozihe bodu (posledni prazdny)

ocdskod

julof adresu bytu

julocfZ bitovou masku

jvynuluj pedéitadlo deélky Sary
jvyzvedni byte pro testowvani

ja ponech z né&j wybrany bkit, pckud
jje nenulovy, odsked - &Edra je hotova
jnakresli beod

jna vybraneé

jEocufadnice

;zvyE poditadlo bodd o jedniéku,
jzarotuj maskou doprava, a pokud doSlo
jk pfesunu bitu pfes ckraj, odskod
jposun se na dalsi byte

jnyni otestuj, =zda ses
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TUR7

TURB

TUREB

Jr
1d
or
Jr
1d
1d
add
1d

Jjr

Pep
PepP

push
1d

push

call
1d
cp
Jr

1ld

Jje
call
1d

Jr
rre
Jjr
ine
1d
or
Jjr
1d
sub
Jjr
Jjr
1d
Jjr
dinz
Jjr

1d
and
Jr
rre
Jjr
inc
1d
inc
Jr
1d
sub

Jjr

31

z, FREND

a, (hl})

a

nz, FILLRGHT
{hl),255
a,e

a,s

e, a

FR2

be
hl

UPHL

a,h

64

c, DOWN
a, {(hl})
nz, TUR1E
PUSH

a, (hl)
nz, TURLE
ne, TUR3

a, (hl)

nz, TUR3
a,b

e, TUR3
z, TURS
b,a
TURE

TURZ
TUR9

a, (hl)
z, TUR7
nec, TUR4
a, (hl)

nz, TUR4
a,b

e, TUR4

jposunem nedestal za konec fadku,
jpockud ano, cdskeof - &ara je hotcova
jvyzvedni cbsah ziskané adresy

ja testu] ho na rovnost nule

jpckud neni nula, pokraduj bitowve,
jpokud je nula, wypli tento byte

;ja zvys

jdélku

jEary o osm,

jodskod na dalZi posun

jobnov bitovou masku
jobnov adresu bytu

julof adresu bytu
;jdo regiatru B dej délku Eary
juschowve] bitowveou masku a délku Gary

jspodite]j adresu bytu nad timte bytem
ja oteatuj, =zda =es

jnedostal mime rozsah platnych fadki,
jpckud ano, pfesko& dalSi testy

jtestuj, =zda Je =de plnoe nebko volno,
jpokud je zde plno,

jodskoé na hledani prazdného bodu
julofZ soufadnice bodu na care

jtestuj, zda Jje tento

jbod prazdny, pckud

jneni, odskeoé na hleddni prazdnéhe
jzaroctu] deprawva masku a pokud nedoSlo
;jk pEechodu pfes okraj, odskof na dalii
jposufl se na dalii byte na Fadku
jtestuj, =zda tento byte neni

jnulovy, pokud ne,

jtak odsko& na dalii bed,

jbyte je nulewvy, odedti od zbyvajici
;jdélky Fadky B (2ifka bytu) a pekud
jje to moc, cdskof na dalii bod

jpokud jsi derazil na nulu, skondéi
jvrat upravencu délku de B

ja testuj dalsi byte na nulu

jopakuj preo viechny bedy Eary
jkonec Sary

jvyzvedni byte

ja testuj hodnotu vybraného bitu,
jpckud je nuleowvy, naZSel jsi dalsi,
jJinak rotu] maskou doprava a pokud
jnedoslo k pfesunu, odskoc na dalsi bod
jposufl se na dalii byte

ja testuj, =zda je v ném

jhodnota 255 (plny),

;jpckud neni, odsko& na daliil

jjinak od delky &ary

jodedti osmicku (5ifka bytu)

ja pokud je to moc, jdi na dalsi byte
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Jjr z, TUR9 jpokud j=i derazil na nulu, skeondéi
1d b,a jvrat zmenSencu delku de registru B
Jjr TURSE ja odskoé na test dalSiho bytu
TUR4 djnz TURL jopakuj pro dalZi body &ary
TURS jbody nad &arcu jsou cotestovany
DOWN Frep be jobnov bitowveoeu masku a délku Sary
Fep hl jobnov adresu bytu
call DOWNHL jposun se o byte dolf
1d ah jnyni testuj, zda nejsi
cp g8 jmimo obrazovku
=] ne, FILLO jpckud ano, cdskof na konec FILLu
1d a, (hl) jtestuj, zda Jje zde plno nebe volno,
and e jpockud je zde plno,
Jje nz, TDR1B jodskoé na hledani prazdného bodu
TDR7 call PUSH julofZ zoufadnice bodu na Sare
TDR2 1d a, (hl) ;jtestuj, zda Jje tente
and ¢ jbod prazdny, pokud
Jjr nz, TDR1E jneni, odskod na hleddni prazdného
rrc o jzarotu] doprava masku a pokud nedoSlo
Jjr nc, TDR3 ik pfechodu pfes okraj, odskoé na dalii
TDRS ine 1 jposuf se na daldii byte na Fadku
1d a, (hl) jtestuj, =zda tento byte neni
or a jnulovy, pokud ne,
Jr nz, TDR3 jtak ocdsko& na dalii bod,
1ld ab jbyte je nulewvy, odeéti od zbyvajici
sub 8 jdelky Fadky B (Eifka bytu) a pokud
Jr c, TDR3 ;je toc moc, cdsko& na dalii bod
Jjr z, TDR9 jpokud jsi derazil na nulu, skonéi
1ld b,a jvrat upravencu delku do B
Jr TDRE ja testuj dal&i byte na nulu
TDR3 djnz TDR2 jopakuj pro vSechny beody Cary
Jjr TDR9 jkonec Sary
TDR1 1d a, (hl) ;vyzvednl byte
and ¢ ja testuj hodnotu wvybraného bitu,
Jje z, TDRT jpokud je nulewvy, naSel jsi dalsi,
TDR1B rrc o ;Jinak rotu] maskou doprava a pokud
Jjr ne, TDR4 jnedosflo k pfesunu, odskof na dali3i bod
TDRBB ine 1 jposufl se na dalii byte
1d a, (hl) ja testuj, zda je v ném
ine a jhodnota 255 (plny),
Jjr nz, TDR4 jpockud neni, cdskof na dalifl
1ld ab jjinak od delky &ary
sub 8 jodedti osmicku (Eifka bytu)
Jr e, TDR4 ja pokud je teo moc, jdi na dalZi byte
Jjr z, TDR9 jpokud jsi derazil na nulu, skonéi
1ld b,a jvrat zmenfSencu delku do registru B
Jr TDREBE ;ja odsko& na test dalZiho bytu
TDR4 djnz TDR1l jopaku]j pro dalii body Sary
TDR9 jbody pod Sarcu jsou cotestovany
Ip FILLO jodskoé na zpracovani dalii &ary
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FILLEND

UFPHL

FUSH

FPUSHCHT

FUSHFTR

PUSHZ2

1d
out
ret

1d
dec
and
ret
1d
sub
1d
1d
ret
add
1d
ret

ine
1d

ret
1ld
add
1d
1d
ret
sub
1d
ret

push
push
push
1d
inc
1d
1d
or
sbe
)=
PepP
1d
1d
ine
1d
inc
1d
inc
1d
or
=be
add
Jjr
1d
1d

a,d
(254),a

- -
(O

FonpHpp
o

\
™

de
hl
hl
hl,0
hl

{PUSHCNT+1) , hl

de, BUFSIZE+1
a

hl,de

z, 24000

de

hl,0

{hl},e

hl

(hl) ,d

hl

(hl) ,c

hl

de, SPACEEND
a

hl,de

hl,de

nz, PUSH2
hl, SPACE

{PUSHPTR+1), hl

jnastav zeleny border,
jcocE je aignal, Ze program skonéil
jnavrat z podprogramu

jtento UPHL se cod tradidéniho 1i5i tim,
;Ze netestuje pfetedeni horniho ckraje

jpro DOWNHL plati totéZ, co pro UPHL

julof registr DE

;ja adresu bytu

jitu dwvakrat, bude potieba)
jzvyE podet

julecfenych zaznami

jo Jjednicku,

jtestuj, zda jich

jneni tolik, kolik

jje welikost FRONTY,

jpockud ano, skof zpét do ASSEMBLERU
jdo DE wezmi adresu bytu

jnyni do HL adresu pro ukladani,
juloZ

jnejprve

;adresu

sbytu

;ja pak

;bhitovou masku,

;jdo DE de]j adresu kaonce

joblasti pro ulecZeni

jfronty, testuj, zda

;jJjsi ji ukazatelem desahl

;ja pokud ne, odskog

jdo HL dej adresu poédtku oblasti
jposunuty ukazatel zapis
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Fep hl jobnov adresu bytu (registr HL)

Fep de jobnov také registr DE

ret ja vrat ze
FOP push de julocf hodnetu v DE na zascbnik

1d hl, {PUSHCNT+1l} ;dc HL dej pofest zaznami

dees hl ;ulofenych ve FRONTE,

1d (PUSHCHT+1) ,hl ;=zmenZi o jednicdku a cpét uloi

1d a,h jtestuj, zda v registru HL

and 1 ;jneni hodnota B85535,

1d c,a jpokud ano, je v C nyni 2h5,

ines a ;zvetEl obsah A o jedniéku,

Jjxr z, POP3 ;ja pokud se dostanei na nulu, odskod
FOFFTR 1d hl,0 jdo HL odebiraci ukazatel

1d e, (hl) jdo registru DE

ine hl jpostupné

1d d, (hl) jodeber adresu

ine hl jbytu a do

1d a, (hl) jregistru C

ine hl jodeber bitovou masku,

push de juschove]j registr DE

1d de, SPACEEND jdo DE zapi& adresu

or a jkonce oblasti, pro

sbe hl,de jukladani zaznami

add hl,de jfronty, testuj, zda ji ukazatel dosahl,

Fop de jobnov registr DE,

Je nz, POP2 jodsked, kdyfZ kconec dosaZen neni

1ld hl, SPACE jdo HL dej adresu podatku oblasti
FPOR2 1ld (POPPTE+1) ,hl jposunuty ukazatel =i uloZ
FOR3 ex de,hl jheodnetu =z DE dej do HL - adresa bytu

Fop de jobnov plivedni hodnotu DE

ret ;jvrat se zpatky
PREPIS L jpodprogram si cpiliite z pfedminuléhco
SPACE defs 3*BUFSIZE jvynechej misto na ulcZeni FRONTY
SPACEEND jadresa konce oblasti pro ulcZeni FRONTY

To je tedy posledni pfiklad na program, ktery vyplni ohranifenou plochu. Oproti
pfedchozim ma tu vyhodu, Ze nepotfebuje zdaleka tolik paméti, jako ty pfedchozi - vétS8inou
vystadi s necelym kilobytem - zkougejte nastavovat BUFSIZE na stile men&i hodnoty - kdyz
se program vriti do assembleru teplym startem, doSlo k pieplnéni fronty - musite zvétsit
vyhrazené misto.

Reakci programu na pfeplnéni miiZzete samozfejmé zménit - obvykle asi nebudete chitit,
aby se program vratil nékam jinam. Po zjisténi pfeplnéni miZete udélat to, Ze odstranite ty
body, které jsou jiz vyplnény - coZ znamend, Ze jsou vyplnény i &ary, které reprezentuji.
Nejjednodusi bude, kdyZ budete do poctu bodt vidy odebirat (POP) z fronty bod, otestujete,
jestli je jiZ vyplnén nebo ne, pokud nebude, vritite jej (PUSH) zase do fronty. Teprve v
ptipadé, Ze ani po této redukci dat se jejich pofet nezmen3i, nelze obrazec s touto velikosti
paméti timto algoritmem vyplnit. Toto feSeni samozfejmé miZete pouZit i v pfedchozim
ptipadé (vyplhovani poototenym ¢&tvercem), které je vhodné pro pfipady, kdy chcete mit
vyplnéni efektni.
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Spritova grafika

Jesté na zavér néco k pouZitému zplisobu ukliddani dat, tedy k ZASOBNIKU a
FRONTE. Zasobnik se pouzivi tam, kde chcete mit pistup k datim, kterd jste ulozili
naposledy, fronta pak tam, kde chcete nejprve zpracovdvat data, kterd jste uloZili nejdfive.
P¥i pouZiti zdasobniku se obvykle néco (v naSem pfipadé vybarvovino provadi do hloubky
(vypliiovani vyrazi jednim smérem tak daleko, jak daleko to jen jde), v piipade pouZiti fronty
se to provadi do Sitky (vybarvuji se nejdfive body, které jsou nejbliZze vychozimu bodu).

pritova grafika

KdyZ budete chtit napsat n&jakou akéni hru, budete v 90 % pfipada potfebovat sprity -
pohyblivé obrizky. S jednim jsme se jiZ setkali - ano, byla to Sipka. Nyni si ukdZeme dalii
pfiklady a povime vic o tom, jak se da se sprity pracovat.

Zacneme nejdfive programem, ktery nam z obrazku vytvofi sprite - vybere &ist obrazu
a uloZi ho do paméti tak, aby se ndm s nim dobfe pracovalo.

DATA

START

MAINZ

MAIN

WAIT

WRITZ2

org

ent

equ

1d
out
xor
1d
el
1d
1d
1d
push
halt
call
halt
call
PP
dijnz
1d
1d
or
sbe
1d
1d
call
ret
1d

42000

$

50000

1

a,d
(254),a

a

(LAST+1)} ,a

b,1
a,l

(WATIT+1) ,a

be
DEAWBOX
DBAWBOX

be
WAIT2Z

hl, (ENTER+1)

bc, DATA
a

hl,be
b,h

c,l
8020

nec
a,191

;zafatek programu na 42000 - budeme jej
;wvolat také z BASICu
;vestupni bod

;sprity se budeou ukladat od 50000

;jnastav méd pferuSeni 1

;a2 také zeleny

sborder

;vynuluj informaci

;o0 posledni stisknuté kliawvese

ipovel pferudfeni

;jdaba, po ktercu bude program &Sekat

;a nyni ji

;nastav na jednidéku

;ulof délku &ekani

;pofke] na pieruieni

;vykresli wybiraci ckénko

;pofke] na pieruZeni

;jsmai vybiraci okeénko (kresli se OVER 1)
;obnowv délku Sekani

;2 pokud neni hotevo, opakuj Sekani
;vyzwvedni adresu, kde sprity kondéi

;a odedfti od nich adresu, kde zadinaji,
;ziskas tak soudasncocu délku spriti,
;bude pot¥eba pfil navratu, tuto

;jdélku zapii také do registru BC, to Je
;potfeba proto, aby mohla byt &tena
;BASICem - tesatuj stisk BREAKu

;a2 pokud je stisknuty, wrat se

;jdo A dej horni byte adresu portu,
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in a, (254) ;na kterém je klavesa ENTER, pfedti
rra ;ieho hednotu a zarctuj 0-ty bit
) =] nc, ENTER ;jdoprava, pokud je &, je stisknut ENTER
call CONTROLS ;vale] testovani péti zweolenych klawes
1d a,d ;pokud je byte ase stisknutymi klawvesami
or a ;oulowy (nic neni stisknutc),
jr z, MAINZ ;2ko& na zadiatek
LAST cp o ;zde je zapsdana stara pklavesa”™
1d (LAST+1) ,a ;novou hodnotu ulcfZ jako starcu
jr z, NOWAIT ;jsou-1i nova i starada stejné, odsked
cp 16 ;testuj, =zda nova neni jencm FIRE,
jr z, NOWAIT ;a2 pokud ano, cdskoc
1d a,s ;jnastav debu Sekani na 10 pferufeni
1d (WAIT+1),a ;lwidy pii zméné klawves)
HOWAIT bit 4,d ;testuj stisk FIRE
jxr nz, FIRED ;a2 pokud je stisknuto, odskec
bit 0,d ;testuj kliavesu pro smér VFRAVS
jr z, LEFT ;pokud neni stisknuta odskod
1d hl, (DRAWBOX+1) ;vyzvedni adresu levého horniho rohu
1d a, (WIDTH+1) ;vyzvedni Sifku, piicti Eifku
add a,l jke spodnima bytu adresy a zjisti,
and 31 ;jestli nedsi na =zacdatku dalEiho
jr z, LEFT ;mikrofadku, pokud ano, ocdskod
ine 1 ;Jen nyni miZes posunout ramedek vpravo
1d (DRAWBOX+1) ,hl ;zapiZ novou adresu lewého horniho rohu
LEFT it 1,d ;testuj klavesu pro smér DOLU
jr z, DOWN ;a2 pokud neni stisknuta, odskod
1d hl, (DEAWBOX+1) ;vyEZwvednl adresu levého horniho rohu
1d a,l ;3 testuj, zda nejsi na zacatku
and 31 jmikrofadku, pokud tomu tak je,
jr z, DOWN jnelze se Jii posuncut doleva a odskod,
dec 1 ;posufl adresu rohu dolewva
1d (DRAWBOX+1) ,hl ;a2 zapis ji zpatky
DOWN bit 2,d ;testuj, =zda neni zvolen smér ooLD
jr z,UP ;pokud neni, odskeod
DOWNTEST l1d hl,0 ;sem se p¥i wvykresleni zapsala adresa
1d a,h ;pofatku spodniho okraje ramedku,
sub 87 ;zjisti, =zda se nejednda o spodni
1d c,a ;mikrofadek - tento,tezat wlastné
1d a,l ;zjistuje, Jjestli neni w hornim bytu
and %11100000 jadresy cislo 87 a jestli nejvySEi t£fi
subk %11100000 ;bity delniho bytu nejsou samé jednicky,
or (< ;pokud to nastava, plati podminka =,
1d hl, (DRAWBOX+1) ;jpEedti si adresu levého horniho
call nz, DOWNHL ;rohu a pokud miZes, posuf se dold
1ld (DRAWBOX+1) ,hl ;adresu zase zaplf zpatky
op bit 3,d ;testuj, =zda neni zvolen smér NAHORU
jr z, END ;kdyEZ ne, odskod
1d hl, (DRAWBOX+1) ;vyzvedni adresu levého horniho rohu
1d a,l ;a2 testuj, zda nejsi na nejvyssim
and %11100000 jmikrofadku - tento test zjistuje, =zda
1d e, a ;jsou herni tfi bity dolnihe bytu nulowvé
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FIRED

FLEFT

1d
sub
or
call
1d

i) =

bit
jr
1d
1d
add
and
jr
1d
ine
1d

bit
i
1d

jr
1d

bit
jr
1d
1d
sub
1d
1d
and
sub
or
ix
1d
ine
1d

bit
i
1d
dec
<P
jr
1d

)=

1d
1d
1d
push
1d

a, h

64

c

nz, UPHL
(DRAWEBOX+1) , hl

MAIN

0,d

z, FLEFT

hl, (DRAWBOX+1)
a, (WIDTH+1)
a,l

31

z, FLEFT

a, (WIDTH+1)

a

(WIDTH+1), a

1,d

z, FDOWN

a, (WIDTH+1)
a

z, FDOWN
(WIDTH+1), a

2,d

z,FUP

hl, (DOWHTEST+1)
a, h

87

c,a

a,l
%11100000
211100000

c

z, FUP

a, (HEIGHT+1)
a
(HEIGHT+1) ,a

3,d

z, FEND

a, (HEIGHT+1)
a

3

<, FEND
(HEIGHT+1) ,a

MAIN

de, DATA

hl, (DRAWBOX+1)
a, (HEIGHT+1)
af

a, (WIDTH+1)

;a2 zda je w hornim bytu &isle 64, pokud
;jtestovana podminka nastawa, plati
;podminka =,

;pokud miZes, posun se nahoru

;zapis vysledek zpatky

;2 skof na zadatek programu

;jtestuj smér DOPRAVA

;2 pokud neni zvolen, odskoé
;vyzvednl adresu levého horniho rohu
;ja Sifku ramedku, ke spodnimua bytu
jadresy pridéti Eifku a testuj, jestli
;nejsi na zadatku daliiho mikrofadku,
;pokud anc, odskod

;nejsi a proto miZesd zwétiEit

;Eifku vybiraciheo okénka

;0 Jjednicku

;testuj smér DOLEVA

;a pokud neni zveolen, odskods
;vyzvednl Sifku ramecku,
;jzmensi ji o jednicdku,

;2 pokud jsi na nule, odskoé
;jinak novou £ifku zapif zpét

;testui smér DOLO

;a2 pokud neni zwveolen, odskos
;vyzvednl adresu spodnihe ckraje

;a zjisti, jestli nelefi na spodnim
;mikrofadku - to se déla stejné
;jake v pfipadé posunu deld

;pokud je uplné deole, odskods
;vyzvednl wyiku

;ramedku a zwys

;J1 o jedni&ku

;testuj sméEr NAHORU

;a pokud neni zveolen, odskods
;vyzvednl wyiku ramedku,

;jzmensi ji o jednigku

;a2 zjisti, jestli je alespeon tfi,
;pokud ne, odskod na konec

;zapis novou Sifku ramedku

;sko& na zaZatek programu

;jadresa, kam se budou sprity ukladat
;adrese lewvého horniho rohu okénka
;v¥ika ckénka

;juloz wvysEku

;Eifka ckeénka
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1d b,a ;zapiid ji do B
push hl ;a2 uscheowve] adresu zaddtku mikrofidku
ENTER3 1d a, (hl) ;pEesufi jeden byte z obrazovky
1d (de) ,a ;do paméti
ine hl ;a2 posuf
ine de ;jukazatele
djnz ENTER3 ;opakuj pro wiechny byty na fadku
pep hl ;obnovw adresu pofatku mikrefadku
call DOWNHL ;spodite]j adresu nasledujiciho Fadku
pop af ;jobnow pocitadlo mikrofadkn
dec a ;a2 zmensi jej o jednidku
jr nz, ENTERZ ;pokud nejsi na nule, skod pro dalsi
1d (ENTEER+1) , de ;julofZ si adresu volnéeho mista
call BEEP ;joznam provedeni zvukowym signdalem
1d b, 30 ;pofke] asi pidl vtefiny
WAIT3 halt ;aby se sta&ila uvolnit
dijnz WAIT3 ;kliavesa ENTEE a nedoilo k opakowani
)=l MAIN ;sko& na zaZatek programu
DRAWEBOX 1d hl,16384 ;adreza levého horniho rohu
WIDTH 1d b, 4 ;8ifka okénka v bytech
push be ;joboji uleZ,
push hl jbudeme toc jesité€ potfebovat
DBl 1d a, (hl) ;nyni
epl ;nakresli
1d (hl) ,a ;vodorovnou
ine 1 ;Earu pemoci
djnz DBl ;jinvertovani
dees 1 ;vrat se o byte zpatky,
HEIGHT 1d b, 52 ;protoZe budeme kreslit
dec b ;swislou Zdaru - pravy okraj,
des b ;jodedti od wySky horni a delni Earu
push be ;a2 ulofZ na zdscbnik
DB2 call DOWMHL ;jposufl se o bod dolf
1d a, (hl) ;a nakresli bod
xor 1 ;jdo nejpravéjiihc bitu
1d (hl) ,a ;ve wybraném bytu
dijnz DB2 ;opakuj
pep be ;obnow délku svislé Eary,
pep hl ;obnow adresu levého hornihe rohu,
DB3 call DOWNHL ;posuf se o bod delf
1ld a, (hl) ;a2 nakresli bod
xor 128 ;do nejlevéjiiho bitu
1d (hl) ,a ;ve vybraném bytu,
djnz DB3 ;opakuj
call DOWNHL ;posufl se je8té o bod nik
1d (DOWNTEST+1)} ,hl ;2 ulof dosaienou adresu preo testovani
Fep be ;jobnow délku wedeorovnég Sary
DB4 1d a, (hl) ;a2 nakresli ji
epl ;jpomoci invertovani,
1d (hl) ,a ;toto je
ine 1 ;spodni Gara,
djnz DB4 ;opakuj, dokud mas
ret ;a pak se wvrat
UOPHL Ty ;etandardni UPHL
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DOWMNHL ;etandardni DOWNHL

BEEP push af ;julofZime registry,
push be ;které budeme pfi
push de ;vytva¥feni zvuku potfebovat
1d b,.O ;hlavni smycka

BEEPY9 1d a,d ;jborder bude zeleny

BEEP4 add a,8 ;pEepni EAR
out (254),a ;a2 poEli vysledek na port 254
1d c,10 ;Eéekaci smycka,

BEEP3 dec jktera ovliwviuje dobu mezi jednotliwvymi
jE nz, BEEP3 ;pEfepnutimi a tim také wyiku tdnu
djnz BEEFP4 jkonec hlawvni smycky
pep de ;obnoweni
pep be ;vEech
pop af ;registri
ret ;a navrat

CONTROLS ;opiste si z kapitoly VOLBA OVLADANI

REDEFINE defb 254,6223,1 ;kldvesa F
defb 254,6223,2 ;kldvesa ©
defb 254,253,1 jklavesa LA
defb 254,251,1 ;kldvesa Q
defb 254,127,4 ;kkldvesa M

Program se ovlada pomoci klives O, P, Q, A, M, Enter a Break. Prvni Ctyfi jsou

uréeny pro posunovini okénkem (O=doleva, P=doprava, Q=nahoru, A=doli), pokud
stisknete patou (M) a né&jaky smér, bude se ménit velikost okénka, stiskem Enteru odeslete
obsah vybraného okénka do paméti jako sprite a kone¢n€ posledni klavesa slouzi k navratu z
tohoto podprogramu.

Program neni ani zdaleka napsan nejispornéjSim zpisobem, znané zkraceni miiZete
docilit tim, Ze nékteré Casto pouZivané hodnoty - adresu levého horniho rohu, sifku a vysku
ramecku budete &ist jen na za¢atku a uklddat jen na konci a ne stale.

Program si miZete vylepSit tfeba tim, Ze pfiddte definici ovladacich kldaves,
magnetofonové (diskové) operace (nahrdani obrizku a uloZeni spriti) a budete nékde
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ukazovat, kolik paméti jiZz sprity zabraly, kde se pravé nachdzi rimecek a jakou ma zrovna
velikost - to jiZz nechdm na vas.

Nyni si cely zdrojovy text uloZte a nahrajte ART STUDIO. Zvolte si funkci zvétSeni
(magnify) a pfekreslete do levého horniho rohu obrizek z pfedchozi stranky. Jednotlivé
pfedlohy a masky nakreslete hned vedle sebe - vysledny obrizek by mél mit velikost 128
bodii na &ifku a 52 bodii na vy&ku.

Obrazek si uloZte na kazetu nebo disketu, nahrajte si assembler, do né&j zdrojovy text,
pfelozte a vyskoéte do BASICu. Z basicu nahrajte obrizek do obrazovky (LOAD "jméno”
SCREENS - pfipadné s hvézditkou pro D40), spustte pfeloZeny program (LET a= USR
42000, do proménné a se ndm uloZi délka vytvofenych spritii) a vyberte vSechny &tyfi
dvojice pfedloha-maska. Pokud jste vie opsali spravné, méla by byt prvni dvojice po spusténi
nastavena a sta¢i, kdyZz stisknete klavesu ENTER. Po vybrini prvni dvojice se pfesuiite na
dalsf (¢tyH posuny doprava) a tak pro viechny &tyfi dvojice. Po vybrani vSech dvojic se
vrat'te stiskem BREAKu. KdyZ si nyni prohlédnete obsah proménné a, mélo by v ni byt &islo
832 (=4%4%52). Vytvofene sprity si opét uloZte (SAVE "jméno"CODE 50000,a).

Abyste védéli, co jste vlastné udélali - pomoci programu jste postupné pfevedli do
pameéti ¢tyFi ¢asti obrazu - jednotlivé mikrofadky vybraného okénka jsou uloZeny postupné,
prvni je nejvy3ii mikrofadek a posledni nejspodnéjsi mikrofadek. Jednotlivé sprity tedy
zatinaji na relativnich adresach 0, 208,416, 624 - pfedloha je vidy na zatitku a maska o 104
byty ddl.

Sprity tedy mdme vytvofené, miZeme je rozhy¥bat (oZivit, animovat). SmaZte zdrojovy
text a napiste tento:

ent § ;zde se program naprosteo spusti
SPRITES equ 64000 ;tady jsou ulofeny sprity
WIDTH equ 4 ;8ifka spritu v bytech (v bodech x B8)
HEIGHT equ 26 ;vy¥Eka spritu v bodech

SPRLEN equ WIDTH*HEIGHT*2 ;delka spritu - pfedloha + maska

START im 1 ;jnastav méd pferuSeni 1
ei ;a2 powvol piferusSeni
1d hl,16384 ;vypli
1d de, 16385 ;pixelovoun
1d be, 6144 ;Edst cbrazovky
1d (hl) ,%1010101 ;timto &islem
ldir ;twzniknou swvislé pruhy)
1d be, 767 ;nastav v atributové &asti cbrazovky
1d (hl) .7 ;bily papir a &erny inkoust
ldir ;{sprite je wlastné inwverzni)
LOOP1l 1d de, SPRITES ;do DE dej adresu prvnihe attributd
1d b, 4 ;jdo B pocet fazi (mame Styii)
LoOOP2 push de ;ulcfZ na =zdsobnik adresu spritu
push be ;a2 podéitadlo f£azi spritu
XPOS 1d be, 140*25648 ;jsoufadnice, kde se sprite vykresli
call DRAWSPR ;nakresli sprite
Xor a rhastav
out (254),a ;Eerny border
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1d b, 9 ;a2 pofke] celkem
WAIT halt ;devétkrat na
dijnz WAIT ;pEeruieni - rychlost pohybu
1d a,d ;hastav

out (254),a
call REDEAWSP
1d hl, XPOosS+1

1d a, (hl)
add a,8

1d (hl) ,a
pep be

pop de

1d hl, SPRLEN
add hl,de
ex de,hl
djnz LOOPZ2
call 8020

i c, LOOP1l
ret

DRAWSPR 1ld a,b
call #22B0

1d (REDRAWSP+1) ,hl

ex de,hl

push hl

eXX

pop hl

1d be, SPRLEN/ 2
add hl, be

ld de, SPACE
eXX

1d c,HEIGHT

DRS1 1d b,WIDTH
push de

DRS2 1d a, (de)
exx
1d (de) ,a
inc de
and (hl)
ine hl
exx
or (hl)
1d (de) ,a
ine hl
ine e
djnz DRS2
pop de
call DOWNDE
dec ¢
jr nz,DRS1
ret

REDRAWSE 1d de,0
1d hl, SPACE
1d c,HEIGHT

b, WIDTH
push de

;zeleny border

;vrat zpatky plivedni obsah cbrazovky
jdo HL adresu, kde

;Jje ulcZena X-ova

;pozice spritu,

;jposufl ji o osm doprava
;obnow pocitadle fazi

;jobnow adresu pocatku fiaze
;pELEtl délku spritu

; jehe pecateéni adrese,
;ziskaE tak adresu naslednika
;opakuj pro viechny faze

;testuj BRERK
;a2 pokud neni stisknut, kresli znowvu
;wrat se

;de] Y-owvou soufadnici také do A
;spodite] adresu bytu a polohu bitu
julofZ adresu pro smazani spritu

;prohod adresu spritu a adresu v obr.
julof na zascbnik adresu spritu
;pEfehod na alternatiwvni registry

;jdo HL' dej adresu spritu

;do BC' dej polovinu délky spritu
;sedéti cba registry - mas adresu masky
;do DE' dej adresu fschovného prostoru
;vrat zpatky plvedni regiatry

jdo C dej wyEku spritu

;jdo B dej poget byt na mikrofadek
;ualof adresu mikrofadku v cbrazowvce
;vyzwvedni byte

;pfepni alternativni sadu registrid
;juschove] pliwodni obsah bytu

;a3 posufl se na wvolné miatao

;ponech z obsahu jen to, co je v masce
;ijednickoveé, posufl se na dalZi byte
;pEepni registry zpatky

;pfide] byte pfedlchy

;a to vie zapls zpét do cbrazovky
;posuf ukazatel deo pfedlohy

;A adresu na mikrofadku

;jopaku] pro kaZdy byte fadku

;jobnow adresu pocdatku mikrofadku
;posufl se o bod na ckrazowvce dolid
;dal&i mikrofadek

;kresli jen pokud jesté€ nejsou viEechny
;vratl se zpatky

;sem se pii kresleni uklada adresa,
jkam s=e ma piwvedni cksah vracet,
;jda C dej wyEku spritu

;jdo B dej poget byt na mikrofadku
;ulof adresu KAM
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RDRS2 1d a, (hl) ;pEesufi jeden byte
1d (de) ,a ;2 paméti na obrazowvku
ine hl ;a2 posufl oka
ine e ;ukazatele,
djnz RDRSZ2 ;opaku]j deo podétu bytd na fadku
pep de ;jobnow adresu pocatku mikrofadku
call DOWNDE ;a2 spocite]j adresu bytu o bod niz
dees e ;pokud Jjscu jesté
jr nz, RDRS1l ;néjaké mikrofadky, opakuj
ret jvrat se
DOWNDE ine d ;tradiéni podprogram DOWNHL
1d a,d jupraveny pro registr DE
and 7
ret n=z
1d a, e
add a,32
1ld e, a
1d a,d
jr o, DOWNDEZ2
sub 8
1d d,a
DOWNDEZ cp g8
ret c
1d d, 64
ret
SPACE defs SPRLEN ;jmisto pre piwvedni cbsah obrazovky

Predtim, neZ program spustite, nesmite zapomenout na adresu 64000 nahrat vytvofené
sprity. Pfi spousténi pozor, program neni upraven pro voldni z BASICu (pouziva HL' a
nevraci tam hodnotu 10072, pokud byste chtéli program volat z BASICu, musite pted ndvrat
pFidat instrukce 1d hl,10072 a exx.

Doufdm, Ze vam OIlli (ze hry Olli & Lissa) pékné razuje zleva doprava, pokud ne,
museli jste nékde udélat chybu.

MoZna jste si uZ pfi psani viimli, Ze se nijak nevyuZivd informace o tom, jaky bit v
bytu odpovidd nastavenym soufadnicim - tento program umoZiuje kreslit sprity jen na
bytové pozice. Jeho vwhoda spodiva v tom, Ze je rychly - nemusi totiZz provadét Zadné bitové
posuny. Sprite, ktery jsem pouZil je nakreslen tak, 7e jednotlivé fdaze se maji kreslit vidy o
byte dal, tak si musite kreslit i vlastni sprity. Pokud chcete pouZit tento program a kreslit
sprity i na jiné, nez bytové pozice, musite si nakreslit vice pfedloh a masek, které se budou
1iSit jen posunem vic&i bytu (tfeba o &tyfi body) a miizete pak kreslit sprite s pfesnosti na &tyfi
body. Informaci o poloze bitu v bytu pak vyuZijete pro volbu spravné pfedlohy. Pokud
budete vytvatet program, kde budete pouZivat vice typl spritii (aviak najednou jen nékolik,
milZete si potfebné posunuté pfedlohy a masky vyrobit programoveé aZ pti béhu - vSetfite
pamét, kterou budete jisté potfebovat na jiné véci).

Casovou naroénost kresleni spritu si miiZete odhadnout podle blikajiciho zeleného
pruhu v borderu - ¢as, po ktery se obraz (a tedy i border) vykresluje vidy znovu trva 1/50
sekundy (Gas mezi dvéma pferufenimi). Dobu, kterou z této jedné padesdtiny zabira
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vykresleni spritu pak sviti border zelen&, ostatni dobu sviti border ¢erné - vykresleni naseho
spritu tedy trvd asi Sestinu aZ sedminu ¢asu, ktery ub&hne mezi dvéma pferuSenimi. Rychlost,
jakou se Olli pohybuje, miZete zménit tim, Ze zménite &islo, které se dava do registru B pfed
naveéstim WAIT.

Asi vas uZ napadlo, co délat v pFipadé€, Ze budete chtit mit vic spritli - budete si muset
pFipravit tolik tloZného prostoru, kolik spriti budete kreslit, upravit program pro kresleni
spritu tak, aby bylo moZno volit, kam se bude obraz uklidat a také program pro obnoveni
plivodniho stavu obrazovky tak, aby mohl &ist z nékolika mist - stadi, kdyZz uvedené
parametry do programu pfedate v registrech, miZete si oviem vytvofit komplexné&jsi
ukladdni, které si bude pro kaZdou &ist pamatovat odkud a kolik (5ifka a vyska) bytl bylo
uloZeno a samozfejmé kde jsou byty uschoviny a poéet téchto oblasti. Program

REDRAWSP pak podle dat vrati vie zpatky do obrazovky.

ent § ;jmisto, kde se preogram mfiZe spustit
SPRITES equ 64000 ;jadresa, kde jsou sprity uleZeny
WIDTH equ 2 ;pofet bytd na mikrofddku spritu
HEIGHT equ 16 ;vy¥Eka spritu v bodech
SPRLEN equ WIDTH*HEIGHT*2 ;délka jednoho spritu
START im 1 ;nastav méd pEerufSeni jedna

ei ;a povel preruSeni

1d hl,16384 ;vydisti

1d de, 16385 ;obrazoviku

1d be, 6144

1d (hl),0

ldir

1d be, 767 ;a nastavwv

1d (hl),7 ;Eerny papir

ldir ;a bily inkoust
LOOPL 1d de, SPRITES ;do DE dej adresu spritid

1d b.4 ;mame celkem Sty¥i faze,
LoOOP2 push de ;julcf adresu spritu

push be ;juloZ cislo faze
XPOS 1d be,80*256+8 ;soufadnice pro nakresleni

call DRAWSPR ;vykresli sprite

Xor a snastavwv

out (254),a ;Serny border

1d B, 7 ipodke]
WAIT halt ;oelkem

dijnz WAIT ; /% na pferufeni

1ld a,d yhastav

out (254),a ;zeleny border

call REDRRWSP ;vrat plvedni cbsah obrazovky

1d hl, XpPOos+1 ;posui

1d a, (hl) ; X—ovaou

add a,l ;soufadnici

1d (hl) ,a jdoprava

pep be ;jobnow pofitadlo mikrofadkf

pep de ;obnow ukazatel na sprite

1d hl, SPRLEN ;do HL dej deélku spritu

add hl,de ;a pficti k ukazateli,

ex de, hl ;jukazatel na nevy sprite dej do DE
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LOOP3

DEAWSFR

DRS1

SHIFT

DRS3

DRsS2

1d
o
jr
1d
djnz

call
jr
ret

1d
call
1d
ex
1d
exx
1d
exx

1d
push
1d
1d
inc
1d
ine
1d
ine
1d
ine
push
1d
1d
ine

jr
scf
rra
rr
rr
srl
rr
rr
dijnz
1d
push
1d
1d
exx
1d
ine
exx
and
or
1d
ine
1d
exx

Assembler a ZX Spectrum 11
a b ;testuj, =zde se nejednia o posledni
2 ;£4zi, ta se tetilf kresli jako
nz, LOOP3 ;ta druha, pokud ne, odskod,
de, SPRITES+3SPRLEN ;nastav ukazatel na druhou faci
LooP2 ;opaku] celkem StyFikrat
8020 ;testuj klavesu BRELEK
c, LOOP1l ;a2 pokud neni stisknuta, =zked
;na zacatek, jinak se wrat
a b ;jdo A dej Y-oweou soufadnici spritu
#2280 ;vypedite] adresu bytu a polohu bitu
(REDRAWSP+1) ,hl ;zapif adresu cbrazovky pro smazani
de, hl ;prohod adresy obrazovky a pIedlohy
(SHIFT+1l),a ;juschove] poet peosunld doprava
;pEepni na alternativni registry
de, SPACE ;do DE' dedj adresu faloZnéhc prostoru
;vrat zpatky plvedni registry
b, HEIGHT ;do B dej wyEku spritu
ke ;juschove] poditadlo mikreofadkd
(SCRADE+1) ,de ;juschove] adresu v ckrazowvce
a, (hl) ;vyzvednl nejprve
hl ;jprvni dwva byty
d, (hl) ;masky
hl ;a2 potom hned
e, (hl) ;jdva byty
hl ;pEedlehy,
e, (hl) ;posunulj stale
hl ;adresu deo spritu,
hl ;julofZ adresu v piedloze,
hl, 255*256 ;jdo H dej 255 (maska) a do L dej nulu,
b, O ;oyni budeme peosunovat
b ;fadek pfedlohy i masky doprawva,
b jtestuj, =zda je vibec
z,DRS2 ;potfeba posuncvat, pokud ne, odskod
;jdo masky muasi zleva wvstupovat jednicka
;rotu]j doprava
d ;vEschny tfFi
h ;byty masky (Efeti je na zadatku 255)
[ ;do pfedlchy wstupuje, zprava nula, rotuj
e ;stedjné jako u masky wvEechny tfi byty,
1 ;kterée k ni patfi (tfeti je zpofatku 0)
DRS3 ;opakuy] teclikrat, kcoclikrat je potfeba
b,a ;jded &ast masky =z registru A do B
hl juschove] tfeti byty masky a pfedlohy
hl,0 ;do HL adresu v cbhrazowvce
a, (hl) ;vyzvednl pliwodni obsah cobrazovky,
;jpEepni na alternatiwvni registry »
(de) ,a ;a2 zapis ho do dschowvné paméti,
de ;posufi ukazatel do ni,
;vrat zpatky pfivedni regiatry,
b ;jponech te, Semu v masce odpovidaji
c ;iednicky, pfipoj piedlohu
(hl) ,a ;3 vEe zapis zase zpatky do obrazovky
hl ;posufl ukazatel na dalii byte
a, (hl) ;vyzwvednl pldwvodni obsah bytu

;pfepni na alternatiwvni registry
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Spritova grafika

1d
inc
exx
and
or
1d
ine
PoP
1d
exx
1d
ine
exx
and
or
1d
1d
call

Pop
Pep
dijnz
ret

REDRAWSP 1d
1d
1d

push

1d
ine
ine
djnz
PP
call
dec
jr
ret

defs

K programu také patfi sprity, jsou zobrazeny na obrazku, ktery
vidite vpravo. AZ je pfekreslite (tfeba v ART STUDIU), pouZijte
opét spritovaci program - cely obrizek wvyberte najednou, pfi
ukliddni by vam meéla vyjit délka 96 bytl. Viimnéte si, Ze se
tentokrat mikrofadky masky a mikrofddky ptedlohy pravidelné

(de) ,a
de

d
e
(hl) ,a
hl
de
a, (hl)

(de) ,a
de

d

e

(hl) ,a

de, (SCRADR+1)
DOWNDE

hl

be

DRS1

de, 0

hl, SBACE
c, HEIGHT
b, WIDTH+1
de

a, (hl)
(de) ,a
hl

e

RDRS2

de
DOWHNDE

e

nz, RDRS1

WIDTH+1*HEIGHT*2

stfidaji - je to ddano programem.

Pokud budete chtit pracovat s v&Simi sprity, tak zvétieni na
vysku problémy Cinit nebude, horsi to bude se zvétSenim do Sifky,
tam narazime na problémy s malym poétem registrii pro rotace,

;a2 zapis pivodni cbksah do GloZné paméti,
;jposufl ukazatel do Gschovné paméti

;a vrat zpatky pivedni registry

;ponech jen bity odpovidajici masce,
;pEipo] pfedlohu

;a2 vie zapili zpét do obrazovky,

;posufl se na dalZi adresu

;do DE vezmi pesledni byty fadku
;vyzvednl pliwodni obsah bytu,

;jpEepni na alternativni registry

;2 zapis piwvodni cksah do GloZné paméti,
;posufl ukazatel de fGschovné paméti

;a vrat zpatky plivedni registry

;ponech jen bity odpovidajici masce,
;pEipo] pIedlohu

;a vEe zapii zpét do obrazovky,
;vyzvednl pod&dtedni adresu tohoto fadku
;posufl se o Fadek dolid

;obnow ukazatel do spritu

;jobnow pofitadlo mikrofiadkl spritu

;a2 opakuj pokud neni wvEechno vykresleno
;vrat se zpét

;adresa, kam data na obrazovku patfi
;do HL adresu dleciného prostoru

;jda C podet mikrofadkid

;jdo B pocet bytd na mikrofadku

;ulofZ adresu pedéatku mikrofadku
;pfenes

; jeden

smikrofadek

;2 paméti

;ha obrazovku,

;jobnow adresu pocatku mikrofadku
;spocite]j adresu nasledujiciho fadku
;jzmensi podet mikrofadkid
;2 pokud nejsi na nule,
;wrat se

opaku;j

;podprogram je stejny jako minule

jmisto pro ulcfeni pldvodniho obsahu
jobrazovky, pozor na vyéisleni wyrazu,
;provadi se zlewva doprava
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budete muset nejspi3 oddélené rotovat masku a pfedlohu a pouZivat k ukliadani dat pamét
nebo zdsobnik, také mate k dispozici registry I1X a IY (jejich poloviny LX aHX aLY aHY)a
alternativni sadu registrii - prace s registry je skoro vZdy rychlejsi neZ prace s paméti, zilezi
viak na pFipadu.

Nakreslit jeden sprite, to umime, potize nastanou v okamiZiku, kdy budeme chtit
vykreslit spritd vice, narazime na problém s prekryvanim spriti. Kdy# si rozmyslite, v jakém
pofadi se maji sprity kreslit a hlavng odkreslovat, zjistite, Ze se prodluZuje doba, kdy na
obrazovce nic neni. Sprity se musi odkreslovat v opafném pofadi, nez v jakém se vykreslily,
nelze tedy v kazdém pferuSeni zpracovdvat jeden sprite. Cas, po Ktery nejsou vSechny sprity
vykresleny se prodluZuje s jejich poétem, pfi vyS&im podtu zjistite, Ze se to tradi¢nim
zpusobem ned4 stihnout vykreslit v dobé, kdy je paprsek mimo obrazovku - kdy kresli border
pod a nad obrazem. Potom musite pouZit né&jaké finty - napfiklad si dopfedu rotovat spritem a
propoditat adresy, kam se bude vracet plivodni obsah obrazovky a kde se bude vykreslovat
sprite - vSe si mlZete uloZit na zdasobnik a pak jenom jednoduchym programem &ist data ze
zasobniku a zapisovat je do obrazovky. Pokud je spritt skutetné mnoho, nemusi ani tento
zpusob kresleni vést k cili, pak je potfeba pouZit néco, co se nazyvd ,vnitfni* nebo
»pracovni* obrazovka - o tom viak pojedndvi jedna z daliich kapitol.

O vsech téchto problémech by se dalo psat dlouho a dlouho, dd se o tom napsat tfeba i
diplomova price (ovéfeno z vlastni zkuSenosti). Nékteré dalii véci se muZete dozvédét v
seridlu George K.'s Animace, ktery vychdzi v Casopise ZX Magazin a ktery se nékterymi
detaily zabyva podstatng podrobné&ji a pomaleji. My nyni na né&jaky ¢as sprity opustime ale
jesté se s nimi nerozloucime.

Preruseni

Ackoliv k tomu ndzev této kapitoly navadi, nejednd s o pferuSeni textu v této knize
nebo o pferuseni vasi pozornosti. Budeme se tu vénovat tomu, o fem se tu jiZz deldi dobu
mluvi aniz by se pfesn¢ feklo, co to znamena.

V hardware pocitate je obvod, ktery dokdZe kaZdou padesatinu sekundy (to je mimo
jiné také kmitocet v nasi siti (220V, 50Hz) posilat procesoru né&jaky signdl. Podle toho, v
jakém stavu se procesor zrovna nachdzi, s nim néco déld. Jsou dvé zdkladni moZnosti - bud’ je
pferufeni zakazano, pak jej procesor prosté ignoruje, nebo je povoleno, a pak se zpracuje
podle toho, jaky méd pferuseni je zrovna nastaven.

Pokud je nastaven méd jedna (instrukei im 1), provede se podprogram na adrese 56
(#38), kde se v ROM Spectra nachdzi testovini kldvesnice a hodiny.

Pokud je nastaven moéd pferuSeni dva (instrukei im 2), je to sloZit&jsi. Procesor si
vyzvedne Cislo uloZené v registru I, to bude horni byte adresy., vyzvedne ¢&islo z datové
sbérnice a udéld z n&j dolni byte adresy - toto &islo by mélo obstardvat pfipojené zafizeni, na
Spectru viak o Zidném nevim. Proto ndm nezbyvi neZ pfredpoklidat, 7e je tam naprosto
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cokoliv (samozfejme v rozsahu 0 aZz 255). Procesor md tedy adresu, nyni se pfedpoklida, Ze
toto &islo ukazuje do tabulky adres, z ni se vyzvedne adresa a zavola se podprogram, ktery na
ni zatina. Podrobné&ji opét v néjakém pfikladu.

V obou pfipadech se pfi volini podprogramu zakaZe pferufeni (to proto, aby program
pro obsluhu pferuseni nemohl byt znovu pferusen). Pfi navratu z programu (na zdsobniku je
adresa instrukce, kterd se méla v okamziku pfijeti pferuseni zadit provadét, miiZzete ji obdas
potfebovat) obsluhy pferuseni tedy nesmite zapomenout pferuieni povolit.

V basicu se pomoci pferufeni tedy realizuje testovani klavesnice, moZna se vam uz
stalo, Ze se vam program ve strojovém koédu vratil zpatky do basicu, vypsal OK 0,1 a dil na
nic nereagoval - pravdépodobné jste pfi ndvratu zapoméli povolit pferuseni.

V programech psanych ve strojovém kédu se pomoci pteruseni (hlavné jeho druhého
modu) zajist'uje viechno moZné.

Signdl pferuseni ma jednu duleZitou vlastnost, kterd souvisi se zobrazovdanim obrazu na
obrazovce - nastiva totiz privé v okamZiku, kdy zaind paprsek vykreslovat znovu celou
obrazovku. Velice potfebny je tento signdl proto, aby sprity na obrazovce neblikaly. Blikani
spritti si miZete viimnout u nékterych starSich her (Galaxians, Lunar Jetman), tam se totiZ na
né&jakou synchronizaci s kreslenim obrazu jesté nebral zfetel.

Pferudeni je vhodné pro Cinnosti, které se maji pravidelné opakovat a pro vytvafeni
riznych efektil, pfipadné pro &innosti, které se maji provadét nezdvisle na tom, co d&la hlavni
program. Je to vlastné jakysi zdrodek vice dloh provadénych najednou (multitasking), o tom
si viak jest¢ povime. Uvedeme si opét pfiklad. Program vychdzi z druhého pfikladu na
spritovou grafiku a proto udélite nejlépe, kdyZ do né&j dopiSete to, co v ném neni, a pfepisete
to, co je v ném jinak.

ent 5 ismisto, kde se program miZe spustit
SPRITESE equ 64000 ;adresa, kde jsou sprity uloZeny
WIDTH equ 2 ;jpocet bytd na mikreofadku spritu
HEIGHT equ 16 ;v¥Ska spritu w bodech

SPRLEN equ WIDTH*HEIGHT*Z ;délka jednoho spritu

START di jzdkaz pferuseni
im 2 jnastav méd pferufeni 2
1d a, #FD ;jnastav do registru I
1d i,a ;cislo #FD, tabulka zadina na #FDOO
1d hl, #FD0OO svyplnime tabulku pferuieni
1ld de, #FDO1 ;Eislem #FE, wvEechny adresy v tabulce
1d be, 256 ;jtedy budeou mit hodnotu §FEFE, takto
1d (hl) , #FE ;51 zafidime, Z£e nam nezalefi na
ldir ;jhodnoté specdnihe bytu (tu necvlivnime)
1d hl, #FEFE ;jdo HL dej adresu, kde ma byt program
1d (hl),195 ;jpro obsluhu pferufeni, nam se viak
ine hl ;jtato adresa zrovna nehodi a proto
1d (hl) , INTRPT?256 ;si tam dame skok na néjakcu
ine hl jvhodnéjEi adresu, nemusime se tedy

1d (hl) , INTRPT/256 ;starat, kde program pro pferufeni bude

1ld hl,16384 ;vypld
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1d de, 16385 jobrazovku
1d be, 6144 jCislem 255
1d (hl) , 255
ldir
1d be, 767 ;a nastaw
1d (hl), 56 sbily papir
ldir ;& Eerny inkoust
ei ;poval pferufeni
LOOP1 1d de, SPRITES ;do DE de]j adresu spritf
1d b, 4 jmame celkem Styfi faze,
LooPp2 push de julci adresu spritu
push bec julci &Eislo faze
XPOS 1d be,20*256+8 ;soufadnice pro nakresleni
call DRAWSPR ivykresli sprite
Xor a :rnastav
out (254).,a ;jEerny border
1ld b, 5 ipocke]
WAIT halt ;joelkem
djnz WAIT ;5% na piferugeni
1ld a,d ;jnastavwv
out (254),a ;zeleny border
call REDRAWSP ;jvrat pivedni obsah cbhrazovky
1d hl, XPOsS+1 jposuf
1d a, (hl) P X—ovou
add a,l ;soufadnici
1d (hl) ,a jdoprava
pop be jobnov poéitadlo mikrofadkid
Fop de ;jobnov ukazatel na sprite
1d hl, SPFRLEN ;do HL dej délku spritu
add hl,de ;ja pfidéti k ukazateli,
ex de,hl ;jukazatel na novy sprite dej do DE
1d a,b ;testuj, zde se nejednd o posledni
cp 2 ;fdzi, ta se totif kresli Jjakeo
jr nz, LOOP3 ;ta druha, pokud ne, ocdskog,
1d de, SPRITES+SFRLEN ;nastav ukazatel na druhou fazi
LOCP3 djnz LOOPZ jopaku]j celkem Styfikrat
call 8020 ;jtestuj klavesu BREAK
jxr e, LOoOP1l ;a pokud neni stisknuta, skod
ret ;na za&atek, jinak se vrat
DRAWSPE . ;to 31 opiste, neni tu Zadna zména
REDRAWSP . stady plati napreosteo totéz
DOWHDE F ;a tady te jiné neni
INTRPT push af julcif wviechny registry, které
push be jbudes v programu, ktery
push de ;sprovadi cbsluhu pferuseni
push hl ;potfebovat ({(radé&ji vice nei méné)
1ld a,l ;jnastavwv
out (254) ,a ;jmodry border
1d hl, 757 ;ja Cekej
WAIT3 dec hl ;néjakou dobu,
ine h stestuj, jestli
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dec h

jzr nz, WAIT3

1d a,’

out (254).,a

1d b, 33
WAIT2 dinz WAITZ

1d a2

out (254).,a

nop

nop

1d hl, 312
WAIT4 dec hl

ine h

dec h

jr nz, WAIT4

1ld a,r

and 7

1d c,a

rleca

rlca

rlca

or c

1d hl, 22528432

1d b, 32
FILL1 1d (hl),a

ine hl

dijnz FILL1

out (254) ,a

1d b,135
WAITS dinz WAITS

1d a,l

out (254) ,a

1d b, 0O
WAIT6 dijnz WAITE

nop

nop

1d a,’

out (254).,a

1d b, 33
WAIT7 djnz WAIT7

1d a,0

out (254).,a

1d hl, 100
WAITS 1d a,r

out (254).,a

deec hl

nop

nop

nop

1d a h

or 1

jr nz, WAITS

;je v H kone&né

jnala, kdyZz ne, &ekej dal
snastawv

sbily border,

;éeke] nef se wykresli
jdva mikrofadky

staw
rveny border

s Il

[}
. m m [
-
it
(R

A ma m

jemne ladéni)

‘.
e — [
m
P
ih

(]

-

jdelsi
sdobu

;5 Cervenym
sborderem

;nyni vytvofime

;podle registru R
jatribut, ktery

jbude mit stejny

sinkoust

;i papir,

;5 timto

jatributem

jvybarvime

jdruhy

jatributovy Fadek
jobrazovky,

;na astejnou barvu nastavime berder
;a budeme cekat, dcokud =ze
jnevykresli osm mikrofiadkid

shastawv
;jmodry border
;a opét

;51 néjakeu
sdolbu

ipocke]

:rnastav

sbily border

;8 poSkej ai se wykresli
;jdva mikreotadky

snastavw

;jEerny border
;a ted po
jnéjakou

sdobu

;jposilej

;na border
;jridzné barvy,
;jnavic s=e tu
;také generuje
szvuk

; [dost nepiijemny)
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1d a0 ;hastav
out (254),a ;jEéerny border
pep hl ;obnow
pop de ;pivedni
pep be ;hodnoty
pop af ;registri,
ei ;povel pferuifeni
ret ;a wrat se
SPACE defs WIDTH+1*HEIGHT*2 jOlciny prostor

Majitelé Didaktikti, hlavné téch, co nesou hrdé oznaCeni M upozoriiuji, Ze jsem Casové
konstanty (délky &ekacich smycek) empiricky zjistil na ZX Spectru, mlZe se stit, Ze
vzhledem k odlisné rychlosti poéitacii dojde k pofkozeni pruhd - budete muset prodlouZit
¢ekaci smycky - délky zvySujte pomalu (po jedni¢kdch), jinak nic nezjistite. Pokud to bude
nutné, poufijte instrukce NOP pro jemné&jii doladéni.

To je k pterudeni asi viechno, dalsi ptiklad, k ¢emu se da pferuSeni pouZit, naleznete v
nasledujici kapitole.

Multitasking

V této kapitole si ukdZeme, jakym zplsobem je moino spustit nékolik programi
Lhardz”. Programy nebudou pracovat soucasné ale budou se stfidat kaZdou padesdtinu
sekundy, tedy pro uZivatele prakticky nepozorovatelné. Tomuto zplsobu zpracovani
programil se fikd multitasking (multi = vice, task = tloha). Nejprve si tedy ukdZeme pfiklad
a pak si néco fekneme k zajimavym detailiim vlastniho programu.

ent §

START di jinicializace se zakdzanym pieruZenim
1d (RETSP+1) , sp ;julof plvedni SP pro nawvrat
im 2 ;jnastav méd pferuSeni 2
xor a ;na zacatku nemame
1d (HUMPROC+1) , a ;2adny proces
1d a, #FD ;horni byte tabulky
1d i,a ;do registru I
1d hl, #FD0O0O vytvoIfime
1d de, #FDO01 ;tabulku
1d be, 256 ;adres
1d (hl) , #FE ;pTOo
ldir jpEerusSeni
1d hl, #FEFE ;ha adrese, kam
1d (hl),185 ;jukazuji vEechny
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Multitasking

FROCESS

LOOP

RETSP

LOOP2

ine
1d
ine
1d

1d
1d

call

1d
1d
call

1d
1d
call

1d
1d
call

1d
1d
exx
1d
1d
call

1d
1d
exx
1d
1d
call

1d
1d

1d
ine
cp
jr
xor
1d
call
jr

1d

al
ret

1d
add
1d
1d
1d
add
1d

hl
(hl) , INTRPT?256
hl
(hl) , INTRPT/256

hl, STACK1
de, RUTINAL

INSFROC

hl, STACKZ2
de, RUTINAZ2
INSPROC

hl, STACK3
de, RUTINA3
INSPROC

hl, STACK4
de, RUTINA4
INSPROC

hl, TEXT1
de, 204804255

hl, STACKS
de, RUTINAS
INSPROC

hl, TEXTZ
de, 20480431

hl, STACKS
de, RUTINAS
INSPROC

a,-1
(PROCESS+1) , a

.0

» LOOF

Do

(PROCESS+1) , a
8020

c, LOOP2

sp, 0

1

a, (PROCESS+1)
a, a

c,a

b, 0O

hl, PROCTAE
hl,bc

a, (hl)

ipoleiky tabulky
;vytvofime
;instrukci jp INTRPT

;prvni adresa za mistem pro zasobnik
;prvni rutiny, startovni adresa pro
;prvni rutinu, wlecfZ je do systému

;prvni adresa za mistem pro zasobnik
;jdruhé rutiny, startovni adresa pro
;jdruhou rutinu, vlof je do systému

;prvni adresa za mistem pro zasobnik
;tEeti rutiny, startovni adresa pro
;tfeti rutinu, wvlecf je do systému

;prvni adresa za mistem pro zasobnik
;Etvrté rutiny, startowvni adresa pro
;étvrtou rutinu, wlofZ je do systému

;do HL' deq adresu prvniho textu

;jdo DE' dedj adresu v obrazovce, kde

;jse bude vypisewvat znak, pfepni registry
;prvni adresa za mistem pro zasobnik
;paté rutiny, startowvni adresa pro
jpatou rutinu, wlcfZ je do systému

;jdo HL' dej adresu prvniho textu

;do DE' dej adresu © obrazovce, kde

;se bude vypiscwat znak, pfepni registry
;prvni adresa za mistem pro zasobnik
;8esté rutiny, atartovni adresa preo
;pateou rutinu, wlefZ je do systému

;jproces -1 jake aktuialni
;Pro zadatek

;&islo aktudlniho procesu

;zwys o jednidéku

;a3 porovne] s poftem procest,

;pokud jsi v povoleném rozsahu, odskod
;iinak provadé]j preocesy znova od zadatku
;2 nowy aktudlni proces uleocfZ pro pfiité
;testuj BREAK

;a odskod, kdyZ neni stisknut

;jdo SP plvodni heodnotu

;mad pferufeni jedna,

ijpovel pferudfeni

;a vrat se zpatky

;vyzwedni &isle aktudlniho procesu,
;spodite

radresu

;v tabulce

;procesi, kde

;=2 nachazi

; jehe hednota
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ine hl ;5P registru,
1d h, (hl) ;vyzvedni
1d l,a ;hodnotu do HL,
1d a0 ;hastav
out (254),a ;Eerny border
1d sp, hl ;nastav registr SP
Fop iy ;73 obnov hodnoty
Fop ix ;viech registrii
pep hl
pop de
pep be
pop af
ex af,af"’
exx
pep hl
pop de
pep be
pop af
ei ;ipovel pferuieni
ret ;a2 vrat se do wybrané rutiny

INTRPT push af ;program pro obslubu pEerufeni
push be ;zacina tim, Ze se na zasobnik
push de juloZi wvEechny registry
push hl
exXx
ex af,af"’
push af
push be
push de
push hl
push ix
push iy
1d a, (PROCESS+1) ;jadresa, kam ukazuje registr 5P
add a,a ;e musi zapsat na sprawvné
1d c,a ;jmisto do tabulky procest,
1d b,.O ;jmisto se spogita
1d hl, PROCTAB ;podle &isla procesu,
add hl,be ;ziskania adresa
1d (ADE+2) , hl ;se zapide do instrukce

ADR 1d (0), sp skonednéd miZes adresu ulofit
) =] PROCESS ;a2 skofit pro dalSi proces

INSPROC push hl ;juschove] adresu konce zaacbniku,
1d hl, NUMPROC+1 ;do HL dej adresu podétu procesd (alah),
1d a, (hl) ;vyzvednl podéet procesi,
ine (hl) ;zwyS pocet procesi o jednidku
add a,a ;pAvedni pofet wyndsob dvéma
1d c,a ;ja dej do C,
1d B, 0O ;jdo B dej 0, w BC je relativni polcha
1ld hl, PROCTAB ;v tabulce procesfi, do HL adresa tabulky
add hl,be ;eedti relativni a absolutni adresu
1d (ADE2+4+2) ,hl ;a2 ziskané misto zapii do instrukece,
Fep hl ;obnow adresu konce zasobniku
1d (SPSTOR+1) , =p ;julof scufasny ukazatel na zasobnik
1d sp, hl ;poufij zasobnik procesu,
push de ;julofZ na né€j nejprve startcvaci adresu
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SPSTOR

FROCTAE

RUTINAL

RUTL1A

RUT1E

RUTIMNAZ

RUTZA

RUTINAZ

push
push
push
push
exx
ex
push
push
push
push
push
1d
push
1d
1d
ret

defs=s

1d
call
1d
rst
xor
rst
Xor
r=st
1d
push
1d
res
1d
1d
and
add
rst
PP
djnz
jr

1d
1d
1d
1d
ine
dec
1d
or
i
halt
jr

1d
1d

hl

ix

iy, 23610
iy
(0),sp
sp, 0

20

a,z2
#1601
a,22
16

a

16

a

18
b, O
be
a,.r
7.,a
(23695) ,a
a.r
63
a,32
16

be
RUT1E
RUT1A

hl,18432
be, 2048
a,r

(hl) ,a
hl

be

a, b

c

nz, RUTZ2A

RUTINAZ

a,.r

hl, 225284512432

;a2 potom postupné viechny registry

;jvietné alternativnich a indexregistrf

;v programu poufivame slufby ROM

;do instrukce se zapisuje adresa
;do tabulky, obnov plvodni hodnotu
;SP registru a wvrat se

;jmisto pro 10 dleh (miZete zwvEetEit)

;prvni rutina
;tizkne

;do horni
;tEetiny
sobrazoviky
;hahodné
;obarvens
FEnaky

stentao

;Podprogram

;vypliuje

;pizely

;v prostiedni

;tfeting

;nahednymi

shodnotami,

;jpo Jednom wyplnéni

;se pocka na pferudeni, bohuZel =e
;to nestihne pfed pfichodem paprsku

;tento program
;vypliuje atributy
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RUT3A

RUTINA4

RUTINAS
RUTSG
RUTEF

RUTSA

RUTSE

RUTSI

RUTSE

RUTSD

RUTSC

RUTSH

1d b,192
1d (hl) ,a
ine 1
dijnz RUT3A

jr  RUTIHNA3

1d a,r

and 24

out (254),a
jr  RUTINA4

eXX
push hl
push hl
push de

1d a, (hl)
add a,a

1d l,a

1d h,15
add hl, hl
add hl, hl
ld E,8

1d a, (hl)
1d (de) ,a
ine hl

ine d

djnz RUTSB
pep hl

push hl

Xor a

in a, (254)
epl

and 31

jr nz, RUTS5I
1d e, 8

1d c, B
push hl
push hl

ld b,32
Xor a

rl (hl)
dec 1

dijnz RUTSC
pop hl

ine h

dec e

i nz, ROT5D
pep hl

1ld a, e
and 3

jr nz, RUTS5H
halt

dec e

jr nz, RUTSE
halt

pep de

;ve spodni tfeting,

;jnahodnym Sislem

;vynechava pfitom

;oba krajni atributowe

;Fadky, to wie déla do zblbnuti

;tate rutina wytva¥i zwuk,
;déla to tak, EZe bhere
jhodnotu z regizstru R

;2 peosila ji neustdle na port

;parametry v alternatiwvnich registrech
;ulof adresu poéatku textu

;julofZ adresu tisknutého znaku
;julof adresu pro tisk do obrazovky
;vyzvedni kod znaku,

;a2 spocitefj

radreszu

;Znakove

;pEedlohy

;jdo registru HL

;jznak ma celkem csm bytid,

;pEenes

;postupné

;jocely

; jeden

rznak,

;dej de HL adresu v obrazowvce

;a2 opét ji wvrat na zasobnik
;testuj

;etisk

;libovolng

jlklavesy

;a2 v kladném pfipadé Sekej

;proved csmkriat posun fiadku doprava,

;po &Etyfech posunech poZke]j na pferuseni

;po skonceni peosunu pockej na pEeruieni
;obnov adresu pro tisk do cbhrazovky
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pep hl ;obnow adresu znaku
bit 7, (hl) ;jtestuj, =zda nejde o invertewvany znak
ine hl ;posufl ukazatel,
jr z, RUTSF ;kdyEZ neni konec textu, tiskni dal
pep hl ;obnov adresu pofatku textu
jr RUTSG ;2 skof na zadatek rutiny
TEXT1 defm "Toto je text " ;text, ktery
defm "1, tiskne ho " ;tiskne pata
defm "rutina " ;aloha

defm 'RUTINAS !

TEXT2 defm "Toteo je text " ;text, ktery
defm "2, tiskne ho " ;tiskne Zesta
defm "taky rutina " ;aloha

defm 'RUTINAS

STACKS def=s 100 ;misto pro ziascknik prwni alohy
STACK1 defs 100 ;jmisto pre zdscbnik druhé dlohy
STACK2 def=s 100 ;misto pro zdscknik tfeti alohy
STACK3 def=s 100 ;jmisto pro zidsckbnik &Stwrteé dlchy
STACK4 defs 100 ;jmisto pre zdascbnik paté dlehy
STACKS def=s 100 jmisto pro zdscknik Sesté alohy
STACKSG :

Na zaatku programu se vytvoli tabulka pferuSeni a pFipravi vie pro pferusovaci mod
dva. Potom se do naSeho systému zacleni celkem Zest tiloh - tady je zajimavé, Ze dlohy 5a 6
maji spole¢ny kod. P zadlefovani tloh do systému se pfipravi zdsobnik kazdé dlohy do
takového stavu, v jakém by byl po pferuSeni. Potom se zatnou provadét jednotlivé tilohy tak,
7e se pravidelné stfidaji, kazda dostane vyhrazen ¢as mezi dvéma pferuienimi. V kazdém
pferudeni se také testuje BREAK a pokud je stistén, program se ukondéi.

Kazdy proces (iloha) je zastupovan adresou, na kterou ukazuje zdsobnik po pijeti
pferudeni, obsahy jednotlivych registri md kazdy proces v dobé& kdy nepracuje uloZeny na
svém zdsobniku. DileZité je, aby si procesy vzdjemné nepfepisovaly zdsobniky a kddy.

Pokud pou#ijete jeden kdd pro vice procesil, nesmi se tento kéd sam modifikovat ani
nesmi brit data z pevnych adres - miiZe mit data jen v registrech nebo na vyhrazeném misté a
pfistupovat k nim pouze pfes né&jaky registr (napfiklad pomoci 1X). Pfi vloZeni procesu do
systému mu miZete pfedat inicializaéni hodnoty pomoci alternativnich registrii a pomoci IX -
pokud chcete vloZit dat vice, miZete je zapsat nékam do paméti a ukdzat na né pomoci
néjakého registru (nejlépe 1X). Procesy tedy mohou sdilet kéd ale nikoliv data!

Pokud cheete, aby spolu procesy néjak komunikovaly - tfeba Ze jeden bude délat né&jakeé
¢innosti v zavislosti na tom, co mu né&jaky jiny vybere, musite si zajistit pfeddvani zprav mezi
procesy - nejlépe pomoci vyhrazeného mista v paméti, kam budou pFistupovat pravé jen ty
procesy, které maji. Dejte si viak pozor, aby procesy na sebe nefekaly vzdjemné, tedy prvni
by &ekal, aZ néco udéla druhy, a ten by zase ¢ekal na né&jaky signdl prvniho procesu, v tomto
pfipadé by se nedélo nic - takovému stavu (kdy procesy Cekaji vzdjemné) se FHkd uvaznuti
(deadlock). Néco podobného se Vam uréité alespoi jednou povedlo kdy# se vas program
vratil do BASICu se zakdzanym pferusenim - &ekal pak na signdl, o stisku kldvesy jenZe
kldvesnice se netestovala a tak jej dostat nemohl.
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Na vétsich poéitatich (jak rozmérové, tak cenové i poétem bitil) se multitasking &asto
pouZiva - napfiklad pro obsluhu periferii (na PC tisk na pozadi) nebo proto, aby na jednom
poditati mohlo pracovat vice lidi najednou - tam md oviem kaZdy sviij termindl (kldvesnici a
monitor). Vyhoda multitaskingu spoéiva v tom, e se toho udéld vic, vypadd to absurdné ale
je to tak. Podital je totiZz obvykle rychlejsi nez Clovék a tak obvykle dost velkou ¢ast &asu
¢eka na wZivatele (tfeba kdyZ piSete text do textového editoru, ekd poditad na kazdé dalsi
stisknuti klavesy) nebo na periferii (kdyZ se tiskne, neni tiskdrna tak rychla jako poéitat a
podita¢ musi ¢ekat, neZ miZe posilat dali znaky). Stadilo by, kdyby se ¢ekani vénovala jen
mald chvilka (testovat klavesnici jen nékolikrat za vtefinu a ne stile, stejné tak pfipravenost
tiskdrny se nemusi pofad testovat) a ve zbytku se délala né&jaka dalsi uZite¢na Einnost. Na
Spectru byste viak tfeba s tiskem na pozadi asi moc nepochodili (mohli byste sice v dobé&
tisku psat dalsi text, jenZe byste nesméli ménit ten, ktery se tiskne), Spectrum ma totiZz moc
milo paméti a nema obvykle ani disketu ani pevny disk.

Néco, co by se dalo nazvat multitaskingem se na Spectru pouZivd pro testovani
kldvesnice, hrani hudby (Manic Miner a nékteré dalsi hry) a vytvafeni zvuka (vétSina téch
lepsich) pfi vlastnim hrani. Nékteré efekty v borderu (tfeba to, Ze u hry Academy je horni
¢ast obrazovky modrd, pak je bild linka a zbytek je Cerny) se také délaji v pferuSeni. Pokud
md hra né&jaké hodiny, pak jsou také skoro vidy obsluhoviny v pferuseni, také nékteré
rolujici texty ve hrach pfi hrani jsou kresleny v pferuseni, FrantiSek Fuka (tak jsem ho sem
pfeci jen propasoval) ve hfe TETRIS 2 uréité pouZiva pro oba hrace néco podobného.

Tak jak je nas pfiklad napsan, je to nejobecnéjsi mo#nd varianta na Spectru, pfece viak
klade na jednotlivé podprogramy néktera omezeni - nesmite ménit mod pferufeni (to neni tak
dplné pravda, rozmyslete si to), miZete je na ¢as zakdzat (Gloha si tak pfisvoji veskery fas
procesoru - tfeba pti ukladdni na kazetu nebo disketu je to viak nezbytné), ale méli by jste je
opét po néjaké dob& povolit, aby si mohly krtnout i daldi dlohy. Dejte si pozor na pfepsani
kédu nebo dat jiného procesu (na lepsich poéitatich se to déld hardwarové, tady to viak
nejde), skoro jisté by se cely systém zhroutil.

V ptikladu se viechny procesy stfidaji pravidelné a neni tam Zadna moZnost, jak né&jaky
proces zrusit (mohl by to tfeba provést dokonce sam, pfipadné né&jaky hodny z jeho kamaradi
by to udélal za né&j - mimochodem funkce, ktera toto provadi v UNIXu se jmenuje KILL).
Pokud budete chtit, miZete si tam néco podobného dopsat sami. MizZete také program
upravit tak, aby provadél jen jeden vybrany proces a pomoci néjaké klavesy bylo moZno
mezi procesy pfepinat.

Dal3di moZnosti prace s procesy jsou, Ze kafdému procesu pfifadite také informaci o
tom, jak velky ma pfidél ¢asu procesoru - napfiklad jeden dostane 8 padesdtin a druhy jen
jednu, pak se tedy bude ten prvni volat 8 a teprve pak se zavoli ten druhy a tak stile dokola.

Jest¢ dalsi varianta by byla, kdyby procesy samy mohly vytvifet (tedy samozfejmé
nemyslim, Ze by je samy programovaly, pouze by vybiraly ty hotové a zaddvaly jim potfebné
parametry - napfiklad, chcete v programu smazat obrazovku, nic snazsiho, uz z dfivéjska
méte napsany proces, ktery to umi, spustite jej a ddl se vénujete né&jaké své finnosti, kdyz
.mazaci” proces skon¢i, sam se smaZe - pozor, to si ale musite nejprve dopsat) a spoustét jiné
procesy (to je parddni gulds...), v praxi se to sice moc nepouZivd ale aZ se dostanete (pokud
jste tam uZ nebyli) na MFF UK (obor Informatika), jako byste to nasli. Nékteré zkouiky
(konkrétné Operaéni systém UNIX a jazyk C) maji i ¢ast, kdy dostanete né&jaké dva procesy,
které spolu vzdjemné komunikuji, vy méte uréit, co to vlastné bude dohromady délat, vy na
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néco pfijdete (nékdy), nadnesete to a pak se dozvite, Ze to sice také ale jeSté€ navic tohle a
muselo by se to také takhle opravit - prosté& parada. Abych to jen nezlehCoval, ur¢ité se takhle
daji délat zajimavé grafické efekty, chce to viak dobry ndpad!

O multitaskingu bychom si mohli povidat jest¢ dlouho, pokud vas to zajimd, pak
existuje spousta literatury (nejmenuje se sice zrovna "Multitasking snadno a rychle” nebo
"Vybrané kapitoly z multitaskingu", ale v kazdé pfirudce o UNIXu néco najdete).

Vnitini, pracovni
obrazovka

Tak vas vitdim v posledni kapitole, uteklo to? UkdZzeme si tu, co délat, kdyZ chceme
kreslit néco, co se prosté v jednom pferuseni stihnout nedd. Nejcasté&ji se pouZivda u 3D her a
simuldtort (Elite, Tau Ceti, Mikronaut, Driller....., Tomahawk, Fighter Bomber), ve kterych
trva vykresleni jednoho pohledu mnohem déle neZ jedno pferuseni.

Prace s vnitini obrazovkou se pFili§ nelisf od price s obrazovkou obvyklou, rozdily jsou
v tom orientaci na ni - vypocet adresy bodu a bitu, posun o fadek nahoru nebo dolii, atd.
Uspofaddni vnitfni obrazovky si miiZete vymyslet sami, md to tu vyhodu, Ze je muZete
pfizplisobit poZadavkiim feSeného problému - docela ur€ité zménite rozloZeni mikrofadkil a
budete je ukladat v pfirozeném pofadi. Vnitfni obrazovka mlize mit (a vétSinou mivd) men&{
rozméry, nez ma obvykld obrazovka. Atributy, pokud né&jaké pouzijete, obvykle umistite az
za pixely, neni viak vylouteno, Ze jimi budete pixelové Fidky proklddat. MlzZete tedy pouZit
naprosto viechno, co jsme si ukdzali pro obrazovku normélni - upravite jen nékteré detaily,
algoritmy zlistanou beze zmény.

To, co jsme si zatim neukdzali, je zplsob, jak rychle pfenést vnitini obrazovku na
obrazovku skutenou a také zpiisob, jak se daji viechny byty obrazovky velice rychle vyplnit
libovolnou hodnotou (nejrychlejsi CLS). UkdZeme si zase pfiklad:

ent 5 ;zde =ze spustime
SPRITES egqu 64000 ;sprity jsou na &4000
WIDTH equ 4 ;sprite je Eircky 32 bodf
HEIGHT equ 26 ;a vwyscky 26 beodil

SPRLEN equ WIDTH*HEIGHT*2 ;délka spritu (maska+pfedlcha)
SPREND equ 4*SPRLEN4SPRITES ;adresa konce spriti

START im 1 ;pEeruieni v médu 1
el ;a2 poveol jej
1d hl, 22528 ;hastavime
ld de,6 23529 ;si
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MAIN

MAINZ

FILL

1d
1d
ldir

1d
1d
push
call
1d
1d
1d
ine

1d
or
i

1d
1d
1d
1d
ine
add
1d
1d
add
add
push
1d
1d
1d
ine
bit
jr
dec
1d
add
1d
1d
ade
1d
dijnz
pop
ine
dec
jr

1d
1d
1d
add
1d
1d
ade
1d

call

be, 767
(hl) ,7

h,%1101101
1,%1001001

hl

CLRSCR

hl, SCREEN+1376

be,1024-256-128

(hl) , 255
hl

be

a, b

c

nz, FILL

ix, TEXT

de, SCREEN+51248

c, TEXTLEN
a, (ix+0)
ix

a.a
l,a
h,15
hl,hl
hl,hl
de

b, 16
a, (hl}
(de) ,a
hl

0.b
nz, TT3
hl

a,e
a,32
e. a
a,d
a0
d, a
TT2Z

de

de

c

nz, TT

de, SPRITES
hl, SCREEN+778
a0

;Eerny papir
;ja bily
;inkoust

;do registru H dej cislo,

;jdo registru L dej Sislo - pozadi
;o€ Eisla uloZ, budeme je rotovat
;vySisti témite Eisly obrazewvku
ivypli

;spodni

;Cast

pwnitfni

jobrazovky

;Eislem

;255,

;kreslime podlahu

;nakreslime
;do wnitini
jobrazovky
néjaky
;napis

;do DE dej adresu piedloh

;jdo HL adresu do wnitfni obrazowvky
;a pficti k ni

;relativni adresu

;kam se maji

FEprity

;vykreslit

;vykresli sprite
;posuf tiskowvou pozici
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dees hl ;o 16 bodfl doleva

1d be, 64 ;a o dva body

add hl,be ;doli,

call DRAWSPR ;vykresli sprite

dee hl ;posufl tiskowvou peozici

dees hl ;o 16 bodfl doleva

1d beo, 64 ;a o dva body

add hl,bc ;doli,

call DRAWSPR ;vykresli sprite

dec hl ;jposuf tiskowou pozici

dees hl ;o 16 bodfl doleva

1d be, 64 ;a2 o dva body

add hl,bc ;doli,

call DRAWSPR ;vykresli sprite

dec hl ;posuf tiskowvou pozici

dec hl ;o 16 bodi doleva

1d be, 64 ;a2 o dva body

add hl,bec ;doli,

dee hl ;posufl tiskowvou peozici

dees hl ;o 16 bodfl doleva

1d beo, 64 ;a o dva body

add hl,be ;dolid,

call DRAWSPR ;vykresli sprite
PAUSE 1d a,0 ;zde

ine a ;e

ep 4 ;jowvliviiuje

jr c, MAIN4 ;rychlest,

Xor a ;jakou
MAIN4 1d (PAUSE+l), a ;Sprity

jr nz, MAINS ;chodi

ex de, hl ;pfehod adreay (s HL se lépe pracuje)

1d ix, RELPOS ;zde =ze

inc (ix+1) ;jzwyEuje X-ova socufadnice spritid

1d a, (ix+l) ;a2 pokud

cp 31 ipteleze

ix c, MAING ;éis=lo 31,

1d (ix+1) ,0 ;zapii tam nulu
MAING 1d de, SFRLEN ;pEisti

add hl,de ;k adrese

1d de, SPREND ;spritu

or a ;delku jednoho

sbe hl,de ;spritu a testuj

add hl,de ;zda jsi se

jr nz, MAIN3 ;jnedostal uz

1d hl, SPRITES ;za sprity, pokud ano, nastav zadatek
MAIN3 1d (SELSFPE+1) ,hl ;a2 vie zapli zpét

ex de, hl ;jvrat adresy
MAINS halt ;pocke] na pferuseni,

1d a,l jhnastaw

out (254),a ;modry border

1d de, 20480 ;a2 wykresli wvnit¥ni obrazovku

call MOVESCR ;do spedni tfetiny té& skutedné
YPOS 1d a0 ;jdale wvykresli wnitini obrazovku
ADD1 add a,l ;na wybrane

and &3 ;mistao
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MAINEBA

MAINS

TEXT

TEXTLEN

DRAWSFE

DRS1

DRsS2

1d
push
jr
1d
1d
<P
jr
1d
1d
1d
PP
call
ex
call
1d
out
PP
rle
rre
xor
in
epl
and
h)
ret

defm
defm

push
push
ex
push
eXX
Pep
1d
add
eXX

1d
1d
push
1d
exx
and
ine
exx
or
1d
inc
ine
djnz
PopP
1d
add
1d

(YPOS+1) ,a
af

nz, MAINSA
a,l
(ADD141) , &
63

nz, MAINS
a,=-1
(ADD1+1) ,a
c,0

af

#2280
de,hl
MOVESCR
a,0
(254),a
hl

h

1

a

a, (254)

31
z, MAINZ

"»>> PROXIMA "
"software <<"

5-TEXT

hl
de
de, hl
hl

hl
be, SPRLEBN/ 2
hl,be

c, HEIGHT
b, WIDTH
de

a, (de)

(hl)
hl

(hl)
(de) ,a
hl

de
DRS2
de

a,e
a,32
e, a

hornich dwou

Eetinach
ajisténi posuncvani je celkem
=

v
t
jednoduché a tak si ho rozeberte sami

L}
L}
¥
r

;spodite]j adresu do HL
;a piehod ji do DE
;vykresli obrazovku
rhastav

;Eerny border

;jobnow byty s pozadim
;a2 proved potEebne
rrotace

;testuj

;estisk

;libovolne

;kliavesy

;a pfipadné pokraduj v kresleni
;wvrat se

;ne aby wvas napadlo
;tento text néjak ménit!
;délka textu do TEXTLEN

;julof adresu spritu v pracovni obrazocvce
;julof adresu pfedlchy spritu

;pEehod ché adresy

julofZ adresu spritu

;pfepni na alternativni registry
;spodite] adresu, kde

;=2 nachdazi

;jmaska spritu do HL®

;vrat plvedni registry

;jdo C dej wyEku spritu

;do B dej pog&et byt na fadku pfedlohy
;juschoveq] adresu do wnitfni cbhrazovky
;vyzvednl plwvodni byte,

;jpEepni na alternativni registry,
;ponech bity podle masky

;a2 posull ukazatel na masku

jvrat plvedni registry

;pfide] byte pfedlchy

;a2 zapis vEe do wvnitfni cbrazovky,
;posufi ukazatel na pfedlchu

;1 ukazatel do wnitini obrazovky
;opakuj pro vEechny byty fadku

;obnov adresu pofatku mikreofadku
;nyni posunseme

;adresu we wnitfni chrazovce tim,

;Ze k ni pficteme
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MOVESCR

MOVESCRZ2

1d a
ade a
1d d,
c
i nz,DRS1
pop de

Fep hl
ret

1d b, 64
1d hl, SCREEN
push de

1d c, 255
1di

1di

1di

1di

1di

1di

1di

1di

1di

1di

1di

1di

1di

1di

1di

1di

1di

1di

1di

1di

1di

1di

1di

1di

1di

1di

1di

1di

1di

1di

1di

1di

pop de
call DOWNDE
djnz MOVESCR2
ret

1d (SPSTORE+1), sp
di
1d sp, ENDSCR

islo 32, zde widite, jak se
jedncduii DOWNDE v pEipads,
e poufivate wnitini obrazevku,

fal
Z

£

zmenii podéitadle Tadku spritu
a dekud neni nulewvé, pokraduj
obnow obé
adreay

a vrat se

r
¥
¥
¥
¥
¥
r
¥

;00WNHL upraveny pro registr DE

;budeme pfendfet celkem 64 mikrofadkd
;2 paméti na adresu udancu registrem DE
;juschove] po&iatek mikrofidku v okbrazcwvce
;jdo C dej takowvé &islo, aby se B pfii
;jinstrukcich LDI nezménila, prvni
;druha

;tFeti

;Ctvrta

;pata

;Eesta

; sedma

;osma

;devata

;jdvacata prvni
;dwvacata druha
;dwvacata tfeti
;dwvacata cétwvrta
;dwvacata pata
;dvacita Sesta
;dvacata sedma
;dwvacata ocsma
;dvacata dewvata

;tEicata prvni

;tficata druha

;obnov adresu mikrofdadku v ocbrazovce
;posufl se o mikrofadek deolu

;opakuj pro wiechny mikrofadky

;a wrat se

;juschove] hodnotu registru SP
;jzdkaz pferudfeni protofe budes pomoci
;zadscbniku Sistit obrazovku
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1d B, 0O ;cyklus prokbéhnes celkem 256 krat
CLRSCR2Z push hl ;a v coyklu uloEis 2
push hl HE
push hl H
push hl ;8 bytfl, tedy celkem 8*256=2048 bytd
djnz CLRSCR2Z ;opakuj
SPSTORE 1d sp, 0 ;sem se zapife plvedni heodnota SP
ei ;povel pferuifeni
ret ;a vrat se zpatky
SCREEN defs 32*61 ;joelkem 2048 bytl pro wnitini obrazovku

ENDECER

Pti psani vam asi doslo, Ze budete potfebovat sprity, jsou to sprity z prvniho pfikladu v
kapitole spritovd grafika (tam naleznete podrobnosti).

Presun obrazovky se d4 jeSté zrychlit tim, Ze si nebude adresy v obrazovce poéitat ale
budete je ¢ist z néjaké tabulky. Opakované pouZiti instrukci ldi misto instrukce 1dir je
vyhodné pro vyssi rychlost, kterou takto dosdhnete. Snaite se =zajistit, aby se wvnitfni
obrazovka vykreslila v dobé, kdy neni pfislusna &ast obrazovky vykreslovina - to je diileZité
hlavné proto, aby se obraz netrhal - pokud netudite, jak to vypad4, pfehod'te vykresleni ze
tfeti tfetiny do prvni a druhé vykresleni vnitfni obrazovky (to, co se hybd) do¢asné vypustte.
Ze rkuSenosti vim, Ze se nedd stihnout vykreslit iplné celd obrazovky (tak aby nedochdzelo k
trhani, pokud to budete chtit udélat, nefekejte na pferuseni - chyba se sice projevi ale
pokaZdé na jiném mist& a nebude tak p¥ili3 patrnd).

Ja jsem wvnitfni obrazovku pouZil takfka ve vSech svych vytvorech (ORFEUS, BAD
DREAM, MAH JONGG a svym zplisobem také DESKTOP - obrazovku tvofi jeden Fidek
textu, ten se pak uZ jen zobrazi).

Nékdy wnitfni obrazovku pouZit musite - typicky pfiklad je program SCREEN TOP
(ten jsem nepsal ja ale Jifi Vondracek blahé paméti, ode mne je tam jen graficky editor z
programu WLEZLEY 7 a jeSté¢ mirn€ upraveny), ktery pracuje s obrazovkou o rozmérech
512x384 bodi, tu jinak neZ wnitfni neudélite. Podobné je na tom také program WIRE
STUDIO, o jinych nevim.

Daldi zminka bude v&novdna nékterym ndmétim na zrychleni wvykresleni wvnitfni
obrazovky. V nékterych ptipadech neni tfeba kreslit obrazovku celou, stati, kdyz vykreslite a
zobrazite jen ty Casti, které se od posledniho vykresleni zménily. Oviem zde si dejte pozor,
aby vykresleni nebylo rychlejii ne# testovani a zjiSt'ovini, co se md vlastné vykreslit, také
kresleni pouze &dsti obrazu miize byt znatelné pomalejsi.

Pokud netusite, jak se kresli hry, kde se sprity navzdjem pfekryvaji a navic jsou
pfipadné prekryty jeit¢ kulisami (tak si nazveme to, co byva jesté bliZe neZ sprity a
nepohybuje se - alespoii ne viemi sméry), pak je to zcela jednoduché. Kreslit se zaéind od
toho, co je tiplné vzadu a konéi se tim, co je dplng vpfedu - neboli napfed nakreslite pozadi,
pak sprity a nakonec kulisy (typické pro nékteré stfileCky - ZYNAPS nebo DAN DARE)

strana 104



Assembler a ZX Spectrum II Pomluva

nebo také sprity a kulisy sou¢asné (vSechny ,rohovky® - tfeba BATMAN, KNIGHT LORE
¢i ALIEN 8). Zcela v tomto duchu se kresli figurky v naSem pfikladé, nemdme tam viak
Zadné kulisy, budete-1i n&jaké chtit, sta¢i, kdyZ pfemistite vykresleni ndpisu aZ za vykreslen{
spritl - ¢dst zdrojového textu od instrukee 1d ix, TEXT aZ po jr nz,T'T pfesuiite pfed naveésu
MAINS a toto navesti jesté presuiite k instrukei 1d ix, TEX'T, nebo ho nejprve nechte kde je a
podivejte se, co to udéld, pak ho dejte tam, kam patfi.

Ptiklad je symbolicky - znazorfiuje totiz davy programdtort, kteff po pfecteni druhého
dilu mé knihy napsali néjakou kvalitni hru a jdou ndm ji nabidnout k distribuci. Nevihejte
proto a aZ néco vytvofite, pfijdite (napiite).

Pomluva

Tentokrat jsem si ndzev pro posledni kapitolku, ve které vis obstastnim né&jakymi
radami, vymyslel sam. Chté&l bych zde uvést na pravou miru jistou dezinformaci, kterd se
dostala na toto misto do prvniho dilu: Neni pravda, Ze pan Petr Koudelka se jmenuje Petr
Koudelka, nybr? je pravda, ie pan Petr Koudelku se jmenuje skoro iiplné jinak (to ja jen aby
vis to ptilis nematlo). Nyni jsem se slusné omluvil a veSkeré invektivy, které si ke mé pan
Petr Koudelka dovolil v manudlu k programu TOOLS 40 si vyprosuji!

Od minula nam pfibylo nékolik novych reklam a tak se jich budu drZet.

1) Uz jste zkusili BLEND-A-MED? Po pouZiti si miiZzete klidné nékolik hodin mdchat
zuby v roztoku, ktery pfipomind kyselé prostfedi ve wvaSich dstech aniZz by doflo k jejich
zméknuti, BLEND-A-MED totiZz vize vdpnik a tim posiluje vasi sklerézu (nebo snad
sklovinu, uz nevim, vidél jsem to naposledy pfed dvéma hodinami).

2) Chlapeéci se poclrdvaji dopfedu nahoru a hol¢icky dolii doprostfed, zkuste si to
nékdy, je to GZasné! (kam na to ti lidé jenom chodi?!)

3) Vypada to na dofasnou ztritu inspirace.
4) Vypada to na trvalejii ztratu inspirace.

5) Vypada to na chronickou ztratu inspirace..... . . .
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