)
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DEC HL
RL  (HL)

DEC HL

RL  (HL)

DEC B

LD A, (STEVC2)
DEC A

JR NZ, ZAN4
FOP BC

DEC C

LD A, (STEVC1)
PEE p

JR NZ, LV

RET

Fodprograma za premik

uzmm~0<mewmnaumalN~Oaw:m~n<w.
;Pomakni zlog v levo. V desni bit
;(bit O) pride bit prenosa iz prej-
s¥njega pomikay tj. bit 7 sosednje-
sga zloga. V bit prenosa se nato
;prenese bit 7 zloga, ki ga zdaj
spremikamo. k

sNaslednji zlog proti levi

3in ¥e en pomik, nato pa...

H ...V naslednjo vrstico navzdol.

;Se Je 2e premaknila vsa figura?
;Ce se %e ni, ponovi zanko.
sLik se je pomaknil v levo, zato
szmanjfaj koordinato x za 1.
;S5 je pomik Ze ponovil osemkrat?

;Ce se £e ni, ga ponovi, sicer...

H ...se vrni v glavno zanko.

v desno in navzdol sta sestavljena

povsem podobno. Da se ne bomo preveé zamudili, se zato zdaj ob

njiju ne bomo ustavljali.
vkl jueili v konéni zapis.
ki uravnava gibanje metul ja.

ME ruLJ EXX

PUSH: “HU

LD HL, GIB

DEC  (HL)
CALL Z, KAM

S potrebnimi opombami vred ju bomo

Zdaj pa vzemimo v precep podprogram,

;Podatke o metul ju smo naloZili v
;zamenl jivi registrski niz.

3sTo vrednost moramo shraniti za
snemoten povratek v basic (gl.
spoglavije o menjavi registrov).

sV rezerviranem w~oo: GIB bomo
;4teli zamahe kril. Preden se sme
smetul j premakniti drugam na ekranu
jse morajo zvrstiti vse 4 slidice.
sZlogu GIB bomo dali vrednost 4 in
snato oditevali. Ko bodo opravl jeni
svsi  Stirje gibi (tj. ko bo vred-
jnost zloga GIB 0), bomo poklicali
spodprogram KAM, ki bo premikal
smetul ja po zaslonu.

)
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Zamah metul jevih kril sestavljajo #tiri slike, vsaka ima
velikost 16 * 16 tofk oziroma bitov. Ce preraunamo, znese to
128 zlogov. Da jih bomo lahko prenafali na zaslon, Jih bomo
morali shraniti nekje v pomnilniku. To*en naslov bomo dololili
kasneje, za zdaj ga imenujmo LIKI2. Cisto na zadetku bomo dali

vrednost LIKI2 v par DE zamenljivega niza.

LD A, 16 sPripravi 4tevec

PUSH BC sin shrani koordinate metul ja.
RACUN BUSH Ak s 3Stevec bomo spravili kar na sklad.

PUSH DE ;Shrani naslov s katerega prenatamo

CALL NASLOV ;metul jevo podobo in izrafuna)y na-

POP - DE ;slov metul jevega zloga na zaslonu.

LD A, (DE) ;Prenesi s pomoljo registra A zlog

L PR < W sslike iz pomnilnika na ekran.

INE DE ;To sta naslova za...

INC HL H ...desni zlog.

LD A, (DE) sFrenesi ustrezni zlog iz

LD (HL), A spomnilnika na zaslon.

INC DE sNaslednji zlog v pomnilniku.

DEC B jKoordinata naslednie vrstice.

FOF AF sVzemi 2tevec...

DEC A H ...1N ga zmanjiaj.

JR NZ, RACUN sCe 2e ni1 O, ponovi zanko,

P BO ;sicer

L0 e | $ "pospravi

EXX H za sebo)"

RET s5in se vrni.

Naslednji korak je podprogram, ki bo premikal metulja po
zaslonu. Da program ne bo postal predolg, se bomo odpovedal:
gladkemu gibanju; premiki bodo zna%ali 16 bitov naenkrat. Ce
pogledate zadetek podprograma METULJ, boste videli, da ima ob
klicu KAM registrski par HL vrednost GIB, vsebina zloga pa mora
dose¢i O, da pride do klica KAM. Da se bo program po vrnitva
lahko prav nadal jeval,

KAM LD A, 4
LD (HL, A sdati vrednost 4.
FUSH BC sShrani poloza) (koordinati).
LD A, 16

smoramo najprej zlogu GIB



