146 Strojni

J

jezik za procesor 280

ZANKA

NADOL

NAGOR

HORIZ

NALEVO

NADESN

PUSH AF
CALL NASLOV

LD () A
INC HL

LD (HL), A
DEC B

FOP AF

DEC A

*JR NZ, ZANKA
FOP BC

EXX

PUSH BC

EXX

POF DE

LD A, B

CP. D

JR 2, HORIZ
JR C, NAGOR
LD A, B

SUB 16

D B

JR HORIZ

LD A, B

ADD A, 16
D - Bya

LD AGIC

CF E

JR C, NADESN
LDV AR

SUB 16
LD'Cy A

JR VEN
inar e
ADD A, 16
B e

sNajprej bomo z ZANKO izbrisali
ssliko metulja, tj. ustreznim zlo-
sgom na zaslonu bomo dali vrednost
50. Ker se koordinati vedno nanafa-—
sta na levi bit (bit 7), ima A po
sklicu NASLOVa vrednost O.
sNaslednija vrstica.

sJe zanka 2e kon&ana?

j;Ce %e ni, jo ponovi.

sDaj koordinatama zaletno vrednost.
sZamenjaj registre, 4
sshrani koordinate Krpana na sklad
5in ponovno zamenjaj registre.
sSpravi koordinate Krpana v DE.
sPrimerjaj koordinati vy junaka in
smetul ja.

;Ce sta enaki, skoli naprej.

jCe je Krpan vife od metul ja,

smora metul j navzgor,

ssicer pa navzdol. V tem primeru
;zmanjZaj koordinato y metul ja

sin skodi naprej.
sZa dvig je treba viZino povelati.

sZdaj pa Ze primerjava koordinat x.
;Ce je koordinata x metul ja manjZa
sod Krpanove, naj gre metulj desno,
jsicer pa levo. V tem primeru
szmanj%aj oddal jenost od levega
sroba in

sskoli naprej.

sZa pomik v desno...

s-..poveaj oddal jenost od levega
roba.

Zdaj moramo preveriti, ali ni metulj ob premiku zadel kl ju-

¢a ali junaka igre. Samo testiranje bo tu nekoliko bolj zaple-

teno,

zato

ga bomo oblikovali kot podprogram z naslovom METST

B
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(MEtul jev TeST). Za testiranje bomo uporabljali ¢etrte zloge na
posameznih poloZajih.

VEN PUSH BC

sShrani koordinate.
LD A, B
SUB 4 sKoordinata ¢etrtega zloga.
LR By H

CALL NASLOV
CALL METST

sIzradunaj njien naslov ter kliéa
spodprogram za testiranje.

INC HL sNaslov sosednjega zloga -
CALL METST spreveri njegovo vsebino.

LD A, 'B sZdaj pa £e dva zloga, ki sta
SUB 8 sosem vrstic niZe.

LD B, A

CALL NASLOV
CALL - METST

sPonovi isti postopek.

INC .M
CALL METST
POP BC sPoberi koordinate s sklada.

LD ERE S TP sNa naslovu LIKI2 so shranjene
sslike metul ja.

RET sVrni se v zanko METULJ.

S podprogramom METST ugotavl jamo, ali je metul j zadel kljué
ali junaka 2e preden se je metulj v resnici premaknil. Seveda
2elimo na zaslonu videt, kako metulj "po?re" junaka in bomo
2ele potem zakljudili igro. Zato bomo v podprogramu uporabili
rezerviran zlog TESTi. Ce bo metulj zadel Krpana, bo TEST1
dobil vrednost 1. Ta zlog bomo kontrolirali, ko bo premik 2e
opravljen - in ustrezno ukrepali. Vendar moramo zaradi tega
nekoliko dopolniti konec podprograma METULJ, in sicer bomo za
ukazom EXX dodali tele vrstice:

ED W TEBT] sPreveri, ali je metulj zadel

DEC (HL) sKrpana. Ce ga ni,...
RET Nz §ec.S€ Vrni.
CALL KONEC sSicer pokli&i podprogram, ki bo

szakl ju€il igro.

Zdaj pa k podprogramu METST. Katere zloge oz. bite testiramo v
tem podprogramu boste najla%e razumeli, &e boste pogledali sli-
ke naZih likov.



