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5.8 Сдвиг вниз на один символ.

Длина: 73 Количество переменных: 0

Контрольная сумма: 7987 Назначение: Эта программа сдвигает содержимое дисплейного файла вниз на 8 пикселей.

Вызов подпрограммы:

RANDOMIZE USR адрес

Контроль ошибок: Нет Комментарий: Нет

ЛИСТИНГ МАШИННЫХ КОДОВ

	МЕТКА
	АССЕМБЛЕР
	ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА

	 
	LD HL,22527
	33
	255
	87

	 
	LD DE,22495
	17
	223
	87

	SAVE
	PUSH HL
	229
	 
	 

	 
	PUSH DE
	213
	 
	 

	 
	LD C,23
	14
	23
	 

	NEXT_L
	LD B,32
	6
	32
	 

	COPY_B
	LD A,(DE)
	26
	 
	 

	 
	LD (HL),A
	119
	 
	 

	 
	LD A,C
	121
	 
	 

	 
	AND 7
	230
	7
	 

	 
	CP 1
	254
	1
	 

	 
	JR NZ,NEXT_B
	32
	2
	 

	 
	SUB A
	151
	 
	 

	 
	LD (DE),A
	18
	 
	 

	NEXT_B
	DEC HL
	43
	 
	 

	 
	DEC DE
	27
	 
	 

	 
	DJNZ COPY_B
	16
	241
	 

	 
	DEC C
	13
	 
	 

	 
	JR Z,REST
	40
	21
	 

	 
	LD A,C
	121
	 
	 

	 
	AND 7
	230
	7
	 

	 
	CP 0
	254
	0
	 

	 
	JR Z,N_BLOCK
	40
	24
	 

	 
	CP 7
	254
	7
	 

	 
	JR NZ,NEXT_L
	32
	225
	 

	 
	PUSH DE
	213
	 
	 

	 
	LD DE,1792
	17
	0
	7

	 
	AND A
	167
	 
	 

	 
	SBC HL,DE
	237
	82
	 

	 
	POP DE
	209
	 
	 

	 
	JR NEXT_L
	24
	215
	 

	REST
	POP DE
	209
	 
	 

	 
	POP HL
	225
	 
	 

	 
	DEC D
	21
	 
	 

	 
	DEC H
	37
	 
	 

	 
	LD A,H
	124
	 
	 

	 
	CP 79
	254
	79
	 

	 
	RET Z
	200
	 
	 

	 
	JR SAVE
	24
	201
	 

	N_BLOCK
	PUSH HL
	229
	 
	 

	 
	LD HL,1792
	33
	0
	7

	 
	EX DE,HL
	235
	 
	 

	 
	AND A
	167
	 
	 

	 
	SBC HL,DE
	237
	82
	 

	 
	EX DE,HL
	235
	 
	 

	 
	POP HL
	225
	 
	 

	 
	JR NEXT_L
	24
	193
	 


Как она работает:

Впару регистров HL загружается адрес последнего байта дисплейного файла, а в DE загружается адрес байта, соответствующего изображению, отстоящему на восемь линий вверх. HL и DE сохраняются на стеке. В C регистр загружается число, на 1 меньшее, чем число строк на экране. Затем в B регистр загружается количество байтов на одной линии дисплея он используется, как счетчик. В аккумулятор загружается байт с адресом DE и это значение пересылается в ячейку по адресу HL. В аккумулятор загружается (для проверки) содержимое регистра C и, если оно равно 1, 9 или 17, то в ячейку по адресу DE помещается
0.HL и DE уменьшаются на единицу, указывая на следующий байт дисплея. Счетчик байтов в регистре B уменьшается и, если и он не равен 0, происходит переход к COPY_В.
Далее уменьшается счетчик строк в регистре C. Если он равен 0,происходит переход к процедуре 'REST'. Если C содержит 8 или 16, то происходит переход к процедуре 'N_BLOCK'. Если C не содержит 7 или 15, подпрограмма переходит к 'NEXT_L'. Затем из HL вычитается 1792 теперь HL указывает на следующую треть экрана и подпрограмма переходит к 'NEXT_L'.

Впроцедуре REST значения DE и HL берутся из стека и из них вычитается число 256. В итоге DE и HL указывают на строку, позиция которой выше, чем та, что была в предыдущем цикле. Если HL содержит 20479, подпрограмма возвращается в BASIC, иначе происходит переход к процедуре SAVE.
Впроцедуре N_BLOCK, 1792 вычитается из DE т.е. после этого DE указывает на следующий блок экрана. Подпрограмма затем переходит к NEXT_L.
5.9 Сдвиг влево на один пиксел.

Длина: 17 Количество переменных: 0

Контрольная сумма: 1828 Назначение: Сдвиг содержимого дисплейного файла на один пиксел влево. Вызов программы:

RANDOMIZE USR адрес

Контроль ошибок: Нет Комментарии: Эта программа осуществляет более плавное перемещение, чем сдвиг

влево на один символ, но требуется вызывать ее восемь раз, чтобы переместить дисплей на один полный символ.

ЛИСТИНГ МАШИННЫХ КОДОВ

	МЕТКА
	АССЕМБЛЕР
	ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА

	 
	LD HL,22527
	33
	255
	87

	 
	LD C,192
	14
	192
	 

	NEXT_L
	LD B,32
	6
	32
	 

	 
	OR A
	183
	 
	 

	NЕХТ_В
	RL (HL)
	203
	22
	 

	 
	DEC HL
	43
	 
	 

	 
	DJNZ NEXT_B
	16
	251
	 

	 
	DEC C
	13
	 
	 

	 
	JR NZ,NEXT_L
	32
	245
	 


	RET
	201


Как она работает:

В пару регистров HL загружается адрес последнего байта дисплейного файла, а в регистр C загружается количество линий в дисплейном файле (он используется, как счетчик линии). В регистр "В" загружается количество байтов на одной линии (он используется, как счетчик байтов). Флаг переноса устанавливается в 0.

Байт, адресованный HL, сдвигается на один бит влево, бит переноса копируется в крайний правый бит, а крайний левый бит копируется во флаг переноса. Пара регистров HL уменьшается для указания на следующий байт, и счетчик (B регистр) уменьшается. Если и он не равен 0, подпрограмма осуществляет переход к NEXT_B, иначе уменьшается количество обрабатываемых линий, и, если оно не равно 0, подпрограмма возвращается к процедуре NEXT_L.

По окончании работы программа возвращается в BASIC.

5.10 Сдвиг вправо на один пиксел.

Длина: 17 Количество переменных: 0

Контрольная сумма: 1550 Назначение: Сдвиг содержимого дисплейного файла на один пиксел вправо. Вызов программы:

RANDOMIZE USR адрес

Контроль ошибок: Нет Комментарий: Эта программа осуществляет более плавное перемещение, чем сдвиг

вправо на один символ, но требуется восемь раз вызывать эту программу, чтобы переместить дисплей на один полный символ.

ЛИСТИНГ МАШИННЫХ КОДОВ

	МЕТКА
	АССЕМБЛЕР
	ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА

	 
	LD HL,16384
	33
	0
	64

	 
	LD C,192
	14
	192
	 

	NEXT_L
	LD B,32
	6
	32
	 

	 
	OR A
	183
	 
	 

	NEXT_B
	RR (HL)
	203
	30
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 

	 
	DJNZ NEXT_B
	16
	251
	 

	 
	DEC C
	13
	 
	 

	 
	JR NZ,NEXT_L
	32
	245
	 

	 
	RET
	201
	 
	 


Как она работает:

В пару регистров HL загружается адрес дисплейного файла, а в C регистр загружается количество линий на экране (он используется, как счетчик линий). В регистр "B" загружается количество байтов на одной линии (он используется, как счетчик байтов). Флаг переноса устанавливается, в 0. Байт по адресу HL сдвигается на один бит вправо, бит переноса копируется в крайний левый бит, а крайний правый бит копируется во флаг переноса. Пара регистров HL увеличивается, указывая на следующий байт, и счетчик (B регистр) уменьшается.

Если он не равен 0, подпрограмма осуществляет переход к NEXT_B, иначе уменьшается количество обрабатываемых линий, и, если оно не равно 0, подпрограмма возвращается к NEXT_L.

Закончив работу, процедура возвращается в BASIC.

5.11 Сдвиг вверх на один пиксел.

Длина: 91

Количество переменных: 0 Контрольная сумма: 9228

Назначение: Сдвиг содержимого дисплейного файла вверх на один пиксел. Вызов программы: RANDOMIZE USR адрес

Контроль ошибок: Нет Комментарий: Нет

ЛИСТИНГ МАШИННЫХ КОДОВ

	МЕТКА
	АССЕМБЛЕР
	ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА

	 
	LD HL,16384
	33
	0
	64

	 
	LD DE,16640
	17
	0
	65

	 
	LD C,192
	14
	192
	 

	NEXT_L
	LD B,32
	6
	32
	 

	COPY_B
	LD A,(DE)
	26
	 
	 


	 
	LD (HL),A
	119
	 
	 

	 
	LD A,C
	121
	 
	 

	 
	CP 2
	254
	2
	 

	 
	JR NZ,NEXT_B
	32
	2
	 

	 
	SUB A
	151
	 
	 

	 
	LD (DE),A
	18
	 
	 

	NEXT_B
	INC DE
	19
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 

	 
	DJNZ COPY_B
	16
	243
	 

	 
	PUSH DE
	213
	 
	 

	 
	LD DE,224
	17
	224
	0

	 
	ADD HL,DE
	25
	 
	 

	 
	EX (SP),HL
	227
	 
	 

	 
	ADD HL,DE
	25
	 
	 

	 
	EX DE,HL
	235
	 
	 

	 
	POP HL
	225
	 
	 

	 
	DEC C
	13
	 
	 

	 
	LD A,C
	121
	 
	 

	 
	AND 7
	230
	7
	 

	 
	CP 0
	254
	0
	 

	 
	JR NZ,SUBTR
	32
	10
	 

	 
	PUSH DE
	213
	 
	 

	 
	LD DE,2016
	17
	224
	7

	 
	AND A
	167
	 
	 

	 
	SBC HL,DE
	237
	82
	 

	 
	POP DE
	209
	 
	 

	 
	JR N_BLOCK
	24
	14
	 

	SUBTR
	CP 1
	254
	1
	 

	 
	JR NZ,N_BLOCK
	32
	10
	 

	 
	PUSH HL
	229
	 
	 

	 
	EX DE,HL
	235
	 
	 

	 
	LD DE,2016
	17
	224
	7

	 
	AND A
	167
	 
	 

	 
	SBC HL,DE
	237
	82
	 

	 
	EX DE,HL
	235
	 
	 

	 
	POP HL
	225
	 
	 

	N_BLOCK
	LD A,C
	121
	 
	 

	 
	AND 63
	230
	63
	 

	 
	CP 0
	254
	0
	 

	 
	JR NZ,ADD
	32
	6
	 

	 
	LD A,7
	62
	7
	 

	 
	ADD A,H
	132
	 
	 

	 
	LD H,A
	103
	 
	 

	 
	JR NEXT_L
	24
	187
	 

	ADD
	CP 1
	254
	1
	 

	 
	JR NZ,NEXT_L
	32
	183
	 

	 
	LD A,7
	62
	7
	 

	ADD A,7
	130
	 

	LD D,A
	87
	 

	LD A,C
	121
	 

	CP 1
	254
	1

	JR NZ,NEXT_L
	32
	174

	RET
	201
	 


Как она работает:

Впару регистров HL загружается адрес дисплейного файла, а в DE адрес первого байта второй строки дисплея. В регистр "C" загружается число линий на экране. В регистр "В" загружается количество байтов на одной строке он используется как счетчик.
Ваккумулятор загружается байт с адресом в DE и это значение передается в ячейку по адресу НL. В аккумулятор заносится содержимое регистра "С". Если оно равно 2, то DE указывает на нижнюю строку экрана и по этому адресу записывается 0. HL и DE увеличиваются, чтобы указать на следующий байт. Счетчик в регистре "В" уменьшается и, если он не равен 0, происходит переход к COPY_B.
224 добавляется к регистровым парам HL и DE, чтобы они указывали на следующую строку экрана. Затем уменьшается регистр C, счётчик линий. Если содержимое регистра C не кратно 8, происходит переход к SUBTR иначе 2016 вычитается из HL и происходит переход к N_BLOCK. Теперь HL указывает на следующие 8 линий.

Впроцедуре SUBTR, если значение (С 1) не кратно 8, происходит переход к N_BLOCK, иначе 2016 вычитается из DE, т.е. теперь DE указывает на следующие 8 линий. В процедуре N_BLOCK, если значение C регистра кратно 64, 1792 добавляется к HL и делается переход NEXT_LINE теперь HL указывает на следующий блок из 64 линий. В процедуре ADD, если значение (С 1) не кратно 64,1792 добавляется к DE, чтобы пара DE указывала на следующий блок 64 линий. Если C регистр не содержит 1, то программа возвращается к N_LINE иначе возврат в BASIC.
5.12 Сдвиг вниз на один пиксел.

Длина: 90 Количество переменных: 0

Контрольная сумма: 9862 Назначение: Сдвиг содержимого дисплейного файла вниз на один пиксел. Вызов программы:

RANDOMIZE USR адрес

Контроль ошибок: Нет Комментарий: Нет

ЛИСТИНГ МАШИННЫХ КОДОВ

	МЕТКА
	АССЕМБЛЕР
	ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА

	 
	LD HL,22527
	33
	255
	87

	 
	LD DE,22271
	17
	255
	86

	 
	LD C,192
	14
	192
	 

	NEXT_L
	LD В,32
	6
	32
	 

	COPY_B
	LD A,(DE)
	26
	 
	 

	 
	LD (HL),A
	119
	 
	 

	 
	LD A,C
	121
	 
	 

	 
	CP 2
	254
	2
	 

	 
	JR NZ,NEXT_B
	32
	2
	 

	 
	SUB A
	151
	 
	 

	 
	LD (DE),A
	18
	 
	 

	NEXT_B
	DEC DE
	27
	 
	 

	 
	DEC HL
	43
	 
	 

	 
	DJNZ COPY_B
	16
	243
	 

	 
	PUSH DE
	213
	 
	 

	 
	LD DE,224
	17
	224
	0

	 
	AND A
	167
	 
	 

	 
	SBC HL,DE
	237
	82
	 

	 
	EX (SP),HL
	227
	 
	 

	 
	AND A
	1
	67
	 

	 
	SBC HL,DE
	237
	82
	 

	 
	EX DE,HL
	235
	 
	 

	 
	POP HL
	225
	 
	 

	 
	DEC C
	13
	 
	 

	 
	LD A,C
	121
	 
	 

	 
	AND 7
	230
	7
	 

	 
	CP 0
	254
	0
	 

	 
	JR NZ,ADD
	32
	8
	 

	 
	PUSH DE
	213
	 
	 

	 
	LD DE,2016
	17
	224
	7

	 
	POP DE
	209
	 
	 

	 
	JR N_BLOCK
	24
	11
	 

	 
	ADD CP 1
	254
	4
	 

	 
	JR NZ,N_BLOCK
	32
	7
	 

	 
	PUSH HL
	229
	 
	 

	 
	LD HL,2016
	33
	224
	7

	 
	ADD HL,DE
	25
	 
	 

	 
	EX DE,HL
	235
	 
	 

	 
	POP HL
	225
	 
	 

	N_BLOCK
	LD A,C
	121
	 
	 

	 
	CP 0
	254
	0
	 

	 
	JR NZ,SUBTR
	32
	6
	 

	 
	LD A,H
	124
	 
	 

	 
	SUB 7
	214
	7
	 

	 
	LD H,A
	103
	 
	 

	 
	JR NEXT_L
	24
	188
	 

	SUBTR
	CP 1
	254
	1
	 

	 
	JR NZ,NEXT_L
	32
	184
	 

	 
	LD A,D
	122
	 
	 

	 
	SUB 7
	214
	7
	 

	 
	LD D,A
	87
	 
	 

	 
	LD A,C
	121
	 
	 

	 
	CP 1
	254
	1
	 

	 
	JR NZ,NEXT_L
	32
	175
	 

	 
	RET
	201
	 
	 


Как она работает:

Впару регистров HL загружается адрес последнего байта дисплейного файла, а в пару регистров DE загружается адрес байта линии, которая находится непосредственно над этим байтом. В регистр "С" загружается число линий экрана. В регистр "В" загружается количество байтов на одной строке дисплея он используется, как счетчик.
Ваккумулятор загружается байт из ячейки с адресом в DE, и это значение загружается в ячейку по адресу в HL. В аккумулятор загружается содержимое регистра "С" если оно равно 2, то DE указывает на верхнюю строку экрана, в адрес которой заносится 0. HL и DE уменьшаются, чтобы указать на следующие байты. Счетчик (B регистр) уменьшается и, если он не равен 0, происходит переход к COPY_B.
224 вычитается из регистровых пар HL и DE теперь они указывают на следующую строку экрана. Регистр C (счетчик строк) уменьшается. Если содержимое регистра C кратно 8, т.е. выполнено 8 циклов для одной строки, происходит переход к процедуре ADD, иначе 2016 добавляется к HL и происходит переход к N_BLOCK HL теперь указывает на следующие 8 линий.

Впроцедуре ADD, если значение (C 1) не делится без остатка на 8, происходит переход к N_BLOCK, в противном случае 2016 добавляется к DE, чтобы пара регистров DE указывала на следующие 8 линий. В процедуре N_BLOCK, если значение C регистра делится без остатка на 64, из HL вычитается 1792 HL теперь указывает на следующий блок из 64 линий, и происходит переход к NEXT_L. В процедуре SUBTR, если значение (С 1) не кратно 64, из DE вычитается 1792 в итоге DE указывает на следующий блок из 64 линий.
Если C регистр не содержит 1, то подпрограмма возвращается к NEXT_LINE, иначе в BASIC.

6.ДИСПЛЕЙНЫЕ ПРОГРАММЫ

6.1 Слияние картинок

Длина: 21 Количество переменных: 1

Контрольная сумма: 1709 Назначение: Эта программа объединяет картинку, хранящуюся в ОЗУ, с текущим

экраном дисплея. Атрибуты не изменяются. Переменные:

Имя screen_store Длина 2 Адрес 23296

Комментарий: содержит адрес картинки в ОЗУ. Вызов программы:

RANDOMIZE USR адрес

Контроль ошибок: Нет Комментарии: Для объединения картинок должна быть использована приведенная на

листинге программа, однако интересные результаты могут быть также получены заменой OR (HL) на XOR (HL) или AND (HL).

ЛИСТИНГ МАШИННЫХ КОДОВ

	МЕТКА
	АССЕМБЛЕР
	ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА
	 

	 
	LD HL,16384
	33
	0
	64
	 

	 
	LD DE,(23296)
	237
	91
	0
	91

	 
	LD BC,6144
	1
	0
	24
	 

	NEXT_B
	LD A,(DE)
	26
	 
	 
	 

	 
	OR (HL)
	182
	 
	 
	 

	 
	LD (HL),A
	119
	 
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	 
	INC DE
	19
	 
	 
	 

	 
	DEC BC
	11
	 
	 
	 

	 
	LD A,B
	120
	 
	 
	 

	 
	OR C
	177
	 
	 
	 

	 
	JR NZ,NEXT_B
	32
	246
	 
	 

	 
	RET
	201
	 
	 
	 


Как она работает.

Впару регистров HL загружается начальный адрес дисплейного файла, а в пару регистров DE его длина. Регистровая пара BC используется в качестве счетчика.
Ваккумулятор загружается байт с адресом в DE и выполняется логическое 'ИЛИ' ('OR') этого значения с байтом дисплейного файла. Результат затем помещается в область дисплея.
HL и DE перемещаются на следующую позицию, счетчик уменьшается. Если счетчик не равен 0, то подпрограмма возвращается назад для повторения процесса со следующим байтом.

6.2. Инвертирование экрана.

Длина: 18 Количество переменных: 0

Контрольная сумма: 1613 Назначение: Инвертирует все в дисплейном файле: если пиксел включен он

сбрасывается (OFF), если пиксел выключен, он устанавливается.

Вызов программы:

RANDOMIZE USR адрес

Контроль ошибок: Нет Комментарий: Эта программа может быть использована для получения эффекта

вспышки. Этот эффект усиливается, если делается вызов несколько раз и добавляется звук.

ЛИСТИНГ МАШИННЫХ КОДОВ

	МЕТКА
	АССЕМБЛЕР
	ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА

	 
	LD HL,16384
	33
	0
	64

	 
	LD BC,6144
	1
	0
	24

	 
	LD D,255
	22
	255
	 

	NEXT_В
	LD A,D
	122
	 
	 

	 
	SUB (HL)
	150
	 
	 

	 
	LD (HL),A
	119
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 

	 
	DEC BC
	11
	 
	 

	 
	LD A,B
	120
	 
	 

	 
	OR C
	177
	 
	 

	 
	JR NZ,NEXT_B
	32
	247
	 

	 
	RET
	201
	 
	 


Как она работает:

В пару регистров HL загружается адрес дисплейного файла, а в ВС загружается его длина. В D pегистр помещается значение 255. Всякий раз, когда подпрограмма возвращается к NEXT_B, в аккумулятор загружается значение из D регистра. Этот метод предпочтительнее, чем инструкция LD A,255 т.к. LD A,D выполняется приблизительно в 2 раза быстрее, чем инструкция LD A,255. Значение байта, хранящегося в ячейке по адреcy, указанному в HL, вычитается из аккумулятора, а результат загружается в тот же самый байт. Таким образом, делается инвертирование.

HL увеличивается, указывая на следующий байт, а счетчик BC, уменьшается. Если счетчик не равен 0, программа возвращается к NEXT_B. Если счетчик равен 0, программа возвращается в BASIC.

6.3 Инвертирование символа вертикально.

Длина: 20 Количество переменных: 1

Контрольная сумма: 1757 Назначение: Эта программа инвертирует символ вертикально. Например, стрелка,

направленная вверх, должна стать стрелкой, направленной вниз, и наоборот. Переменные:

Имя chr. start Длина 2 Адрес 23296

Комментарий: адрес символа в ОЗУ (ПЗУ). Вызов программы:

RANDOMIZE USR адрес

Контроль ошибок: Нет Комментарий: Эта программа полезна в играх, т.к. можно изменять отдельные

символы, не затрагивая при этом соседние области изображения.

ЛИСТИНГ МАШИННЫХ КОДОВ

	МЕТКА
	АССЕМБЛЕР
	ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА

	 
	LD HL,(23296)
	42
	0
	91

	 
	LD
	D,H
	84
	 
	 

	 
	LD
	E,L
	93
	 
	 

	 
	LD B,8
	68
	 

	NEXT_B
	LD A,(HL)
	126
	 

	 
	INC HL
	35
	 

	 
	PUSH AF
	245
	 

	 
	DJNZ NEXT_B
	16
	251

	 
	LD B,8
	68
	 

	REPL
	POP AF
	241
	 

	 
	LD (DE),A
	18
	 

	 
	INC DE
	19
	 

	 
	DJNZ REPL
	16
	251

	 
	RET
	201
	 


Как она работает:

В пару регистров HL загружается адрес данных символа. Этот же адрес затем копируется в DE. В регистр B загружается значение 8 для использования регистра в качестве счетчика. Для каждого байта в аккумулятор загружается имеющееся в настоящий момент значение. HL увеличивается, указывая на следующий байт, а содержимое аккумулятора помещается на стек. Счетчик уменьшается, и, если он не равен 0, подпрограмма возвращается, чтобы повторить процесс для следующего байта. В регистр "В" повторно загружается значение 8, чтобы снова использовать его в качестве счетчика. Изображение символа сохранено на стеке.

Процедура REPL возвращает данные со стека на то же знакоместо, но уже в обратном порядке.

Байт за байтом берутся со стека и через аккумулятор помещаются по адресу, содержащемуся в DE. DE увеличивается, чтобы указать на следующий байт, а счетчик уменьшается. Если он не равен 0, программа возвращается к REPL. В противном случае она возвращается в BASIC.

6.4 Инвертирование символа горизонтально.

Длина: 19 Количество переменных: 1

Контрольная сумма: 1621 Назначение: Эта программа инвертирует символ горизонтально например, стрелка,

направленная влево, становится стрелкой, направленной вправо. Переменные:

Имя chr_start Длина 2 Адрес 23296

Комментарий адрес данных символа. Вызов программы:

RANDOMIZE USR адрес

Контроль ошибок: Нет Комментарий: Нет

ЛИСТИНГ МАШИННЫХ КОДОВ

	МЕТКА
	АССЕМБЛЕР
	ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА

	 
	LD HL,(23296)
	42
	0
	91

	 
	LD A,8
	62
	8
	 

	NЕХТ_В
	LD B,8
	6
	8
	 

	NEXT_P
	RR (HL)
	203
	30
	 

	 
	RL C
	203
	17
	 

	 
	DJNZ NEXT_P
	16
	250
	 

	 
	LD (HL),C
	113
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 

	 
	DEC A
	61
	 
	 

	 
	JR NZ,NEXT_B
	32
	243
	 


	RET
	201


Как она работает: В пару регистров HL загружается адрес данных символа, а в аккумулятор загружается количество байтов, которые должны быть инвертированы. В регистр B загружается число битов в каждом байте он используется, как счетчик.

Байт с адресом в HL сдвигается вправо таким образом, что крайний правый бит копируется во флаг переноса. C регистр сдвигается влево так, что флаг переноса копируется в крайний правый бит. Счетчик (B регистр) уменьшается. Если счетчик не равен 0, происходит переход к NEXT_P для работы со следующим пикселом.

Инвертированный байт, который находится в регистре C, помещается в ячейку, из которой он был взят. HL увеличивается, указывая на следующий байт, а аккумулятор уменьшается. Если аккумулятор не равен 0, происходит переход к NEXT_BYTE, в противном случае возврат в BASIC.

6.5 Вращение символа по часовой стрелке.

Длина: 42 Количество переменных: 1

Контрольная сумма: 3876 Назначение: Эта программа поворачивает символ на 90 градусов по часовой стрелке,

например, стрелка, направленная вверх становятся направленной вправо. Переменные:

Ими chr_start Адрес 23296

Комментарий: адрес данных символа. Вызов программы:

RANDOMIZE USR адрес

Контроль ошибок: Нет Комментарий: Эта программа полезна в играх и для серьёзных целей, например в

графике.

ЛИСТИНГ МАШИННЫХ КОДОВ

	МЕТКА
	АССЕМБЛЕР
	ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА

	 
	LD HL,(23296)
	42
	0
	91

	 
	LD E,128
	30
	128
	 

	N_BIT
	PUSH HL
	229
	 
	 

	 
	LD C,0
	14
	0
	 

	 
	LD B,1
	6
	1
	 

	NEXT_B
	LD A,Е
	123
	 
	 

	 
	AND (HL)
	166
	 
	 

	 
	CP 0
	254
	0
	 

	 
	JR Z,NOT_S
	40
	3
	 

	 
	LD A,C
	121
	 
	 

	 
	ADD A,В
	128
	 
	 

	 
	LD C,A
	79
	 
	 

	NOT_S
	SLA B
	203
	32
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 

	 
	JR NC,NEXT_B
	48
	242
	 

	 
	POP HL
	225
	 
	 

	 
	PUSH BC
	197
	 
	 


	 
	SRL Е
	203
	59
	 

	 
	JR NC,N_BIT
	48
	231
	 

	 
	LD DE,7
	17
	7
	0

	 
	ADD HL,DE
	25
	 
	 

	 
	LD B,8
	6
	8
	 

	REPL
	POP DE
	209
	 
	 

	 
	LD (HL),E
	115
	 
	 

	 
	DEC HL
	43
	 
	 

	 
	DJNZ REPL
	16
	251
	 

	RET
	201


Как она работает:

Каждый символ состоит из группы пикселей размера 8x8, каждый из которых может быть в состоянии ON (1) или OFF (0). Рассмотрим любой бит B2 байта B1 на Рис1. Данные хранятся в ячейке (B2,B1) в форме:

|N1 N3|

|N2 N4|

	где: N1
	= байт, в который пиксел (B2,B1) будет вставлен после вращения.

	N2
	= бит в N1, в который он будет вставлен.

	N3
	= значение, которое представляет текущее значение бита.

	N4
	= значение бита N2.


Каждый байт вращаемого символа будет сформирован добавлением значений всех

	битов N2, которые будут в новом байте.
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Рис. 1 Ключ к подпрограмме вращения символа.

ВHL загружается адрес первого байта символа. В регистр Е загружается значение байта, который имеет 7 й бит в состоянии ON и с 0 по 6 биты в OFF т.е. 128. HL сохраняется
встеке. В регистр C засылается 0. Далее в него будут добавляться данные, давая новое значение для формируемого байта. В регистр B загружается значение байта, нулевой бит которого включен, а биты 1 7 выключены т.е. это единица.
Ваккумулятор загружается содержимое E регистра (3). Это значение перемножается логически (AND) с байтом, адрес которого хранится в HL. Если результат равен 0, происходит переход к NOT_S, т.к. пиксель, адресованный регистром Е и регистровой парой HL, сброшен (OFF). Если же он установлен (ON), в аккумулятор загружается имеющееся значение байта (N1). Регистр B (N4) добавляется к аккумулятору, и это значение загружается в регистр С. Регистр затем устанавливается, чтобы указать на следующий байт (B1). HL увеличивается, указывая на следующий байт (B1). Если байт N1 не завершен, подпрограмма возвращается к NEXT_B.
HL восстанавливается из стека, чтобы снова указать на первый байт символа, ВС

сохраняется в стеке, чтобы запомнить значение последнего байта для завершения в C регистре. E регистр настраивается на адрес следующего бита каждого байта. Если вращение не завершено происходит переход к N_BIT.

В DE загружается значение 7, и это значение добавляется к HL. Теперь HL указывает на последний байт данных. В регистр B загружается число байтов, которые должны быть взяты из стека. Для каждого байта новое значение копируется в Е, и это значение помещается в ячейку с адресом в HL. HL уменьшается, чтобы указать на следующий байт и счетчик (B регистр) уменьшается. Если счетчик не равен 0, происходит переход к REPL.

Программа возвращается в BASIC.

6.6 Изменение атрибута.

Длина: 21 Количество переменных:2

Контрольная сумма: 1952 Назначение: Эта программа изменяет значение атрибутов всех символов экрана на

задаваемое например, могут быть изменены цвета всех символов, или весь экран может замигать и т. д.

Переменные: Имя data saved Длина 1 Адрес 23296

Комментарий: неизменяемые биты атрибута. Имя new_data

Длина 1 Адрес 23297

Комментарий: Новые биты, вводимые в байт атрибута. Вызов программы:

RANDOMIZE USR адрес

Контроль ошибок: Нет Комментарий: Отдельные биты атрибута каждого символа могут быть изменены с

помощью инструкций AND и OR.

ЛИСТИНГ МАШИННЫХ КОДОВ

	МЕТКА
	АССЕМБЛЕР
	ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА
	 

	 
	LD HL,22528
	33
	0
	88
	 

	 
	LD BC,768
	1
	0
	3
	 

	 
	LD DE,(23296)
	237
	91
	0
	91

	NEXT_B
	LD A,(HL)
	126
	 
	 
	 

	 
	AND E
	163
	 
	 
	 

	 
	OR D
	178
	 
	 
	 

	 
	LD (HL),A
	119
	 
	 
	 

	 
	INC H
	35
	 
	 
	 

	 
	DEC BC
	11
	 
	 
	 

	 
	LD A,В
	12O
	 
	 
	 

	 
	OR C
	177
	 
	 
	 

	 
	JK NZ,NEXT_B
	32 246
	 
	 
	 

	 
	RET
	201
	 
	 
	 


Как она работает:

Впару регистров HL загружается адрес области атрибутов, а в пару регистров BC количество символов на экране, в регистр D загружается значение new_data, а в регистр Е загружается значение data_saved.
Ваккумулятор загружается байт с адресом, находящимся в HL, a биты устанавливаются соответственно значениям регистров D и Е. Результат помещается обратно в ячейку с адресом, хранящимся в HL. HL увеличивается, указывая на следующий байт, а счетчик ВС уменьшается. Если содержимое BC не равно 0, программа возвращается
к NEXT_В.

Программа возвращается в BASIC.

6.7 Смена атрибута.

Длина: 22 Количество переменных: 2

Контрольная сумма: 1825 Назначение: Эта программа ищет атрибуты с определенным значением и заменяет

каждое найденное вхождение другим значением. Переменные:

Имя old_value Длина 1 Адрес 23296

Комментарий: Значение байта, подлежащего замене. Имя new_value

Длина 1 Адрес 23297

Комментарий: Значение замещающего байта. Вызов программы:

RANDOMIZE USR адрес

Контроль ошибок: Нет Комментарий: Эта программа полезна для выделения областей текста и графических

символов.

ЛИСТИНГ МАШИННЫХ КОДОВ

	МЕТКА
	АССЕМБЛЕР
	ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА
	 

	 
	LD HL,22528
	33
	0
	88
	 

	 
	LD BC,768
	1
	0
	3
	 

	 
	LD DE,(23296)
	237
	91
	0
	91

	NEXT_B
	LD A,(HL)
	126
	 
	 
	 

	 
	CP Е
	187
	 
	 
	 

	 
	JR NZ,NO_CH
	32
	1
	 
	 

	 
	LD (HL),D
	114
	 
	 
	 

	NO_CH
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	 
	DEC BC
	11
	 
	 
	 

	 
	LD A,В
	120
	 
	 
	 

	 
	OR C
	177
	 
	 
	 

	 
	JR NZ,NEXT_B
	32
	245
	 
	 

	 
	RET
	201
	 
	 
	 


Как она работает:

В пару регистров HL загружается адрес области атрибутов, а в ВС загружается число символов на экране. В E регистр загружается old_value, а в D регистр new_value. В аккумулятор загружается байт, адрес которого хранится в паре HL. Если аккумулятор хранит значение, которое эквивалентно содержимому Е регистра, то в байт с адресом, имеющимся в HL, помещается содержимое D регистра. При этом HL увеличивается, указывая на следующий байт, а счетчик ВС уменьшается. Если ВС не равно 0, происходит переход к NEXT_B, иначе программа возвращается в BASIC.

6.8 Закрашивание контура.

Длина: 263 Количество переменных: 2

Контрольная сумма: 26647 Назначение: Эта программа закрашивает область экрана, ограниченную линией

пикселей.

Переменные:

Имя X_coord Длина 1 Адрес 23296

Комментарий: Координата X стартовой позиции. Имя Y_coord

Длина 1 Адрес 23297

Комментарий: Координата Y стартовой позиции. Вызов программы:

RANDOMIZE USR адрес

Контроль ошибок: Если координата Y>175 или POINT(X,Y)=1, то программа тотчас же возвращается в BASIC.

Комментарий: Эта программа не перемещаемая, ее стартовый адрес 31955. Когда закрашивается большая область сложной формы, нужно большое количество свободного пространства в ОЗУ. Если это невозможно, может произойти сбой.

	 
	ЛИСТИНГ МАШИННЫХ КОДОВ
	 
	 

	МЕТКА
	АССЕМБЛЕР
	ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА

	 
	LD HL,(23296)
	42
	0
	91

	 
	LD A,H
	124
	 
	 

	 
	CP
	254
	176
	 

	 
	RET NC
	208
	 
	 

	 
	CALL SUBR
	205
	143*125

	 
	AND (HL)
	166
	 
	 

	 
	CP 0
	254
	0
	 

	 
	RET NZ
	192
	 
	 

	 
	LD BC,65535
	1
	255
	255

	 
	PUSH BC
	197
	 
	 

	RIGHT
	LD HL,(23296)
	42
	0
	91

	 
	CALL SUBR
	205
	143*125

	 
	AND (HL)
	166
	 
	 

	 
	CP 0
	254
	0
	 

	 
	JR NZ,LEFT
	32
	9
	 

	 
	LD HL,(23296)
	42
	0
	91

	 
	INC L
	44
	 
	 

	 
	LD (23296),HL
	34
	0
	91

	 
	JR NZ,RIGHT
	32
	236
	 

	LEFT
	LD DE,0
	17
	0
	0

	 
	LD HL,(23296)
	42
	0
	91

	 
	DEC L
	45
	 
	 

	 
	LD (23296),HL
	34
	0
	91

	PLOT
	LD HL,(23296)
	42
	0
	91

	 
	PUSH HL
	229
	 
	 

	 
	CALL SUBR
	205
	143*125

	 
	OR (HL)
	182
	 
	 

	 
	LD (HL),A
	119
	 
	 

	 
	POP HL
	225
	 
	 

	 
	LD A,H
	124
	 
	 

	 
	CP 175
	254
	175
	 

	 
	JR Z,DOWN
	40
	44
	 

	 
	LD A,E
	123
	 
	 

	 
	CP 0
	254
	0
	 

	 
	JR NZ,RESET
	32
	16
	 

	 
	INC H
	36
	 
	 

	 
	CALL SUBR
	205
	143*125

	 
	AND (HL)
	166
	 
	 

	 
	CP 0
	254
	0
	 

	 
	JR NZ,RESET
	32
	7
	 

	 
	LD HL,(23296)
	42
	0
	91

	 
	INC H
	36
	 
	 

	 
	PUSH HL
	229
	 
	 

	 
	LD E,1
	30
	1
	 

	RESET
	LD HL,(23296)
	42
	0
	91

	 
	LD A,E
	123
	 
	 

	 
	CP 1
	254
	1
	 

	 
	JR NX,DOWN
	32
	15
	 

	 
	INC H
	36
	 
	 

	 
	CALL SUBR
	205
	143*125

	 
	AND (HL)
	166
	 
	 

	 
	CP 0
	254
	0
	 

	 
	JR Z,DOWN
	40
	6
	 

	 
	LD E,0
	30
	0
	 

	 
	JR DOWN
	24
	2
	 

	L_JUMP
	JR RIGHT
	24
	167
	 

	DOWN
	LD HL,(23296)
	42
	0
	91

	 
	LD A,H
	124
	 
	 

	 
	CP 0
	254
	0
	 

	 
	JR Z,NEXT_P
	40
	40
	 

	 
	LD A,D
	122
	 
	 

	 
	CP 0
	254
	0
	 

	 
	JR NZ,REST
	32
	16
	 

	 
	DEC H
	37
	 
	 

	 
	CALL SUBR
	205
	143*125

	 
	AND (HL)
	166
	 
	 

	 
	CP 0
	254
	0
	 

	 
	JR NZ,REST
	32
	7
	 

	 
	LD HL,(23296)
	42
	0
	91

	 
	DEC H
	37
	 
	 

	 
	PUSH HL
	229
	 
	 

	 
	LD B,1
	22
	1
	 

	REST
	LD A,D
	122
	 
	 

	 
	CP 1
	254
	1
	 

	 
	JR NZ,NEXT_P
	32
	14
	 

	 
	LD HL,(23296)
	42
	0
	91

	 
	DEC H
	37
	 
	 

	 
	CALL SUBR
	205
	143*125

	 
	AND (HL)
	166
	 
	 

	 
	CP 0
	254
	0
	 

	 
	JR Z,NEXT_P
	40
	2
	 

	 
	LD D,0
	22
	0
	 

	NEXT_P
	LD HL,(23296)
	42
	0
	91

	 
	LD A,L
	125
	 
	 

	 
	CP 0
	254
	0
	 

	 
	JR Z,RETR
	40
	12
	 

	 
	DEC L
	45
	 
	 

	 
	LD (23296),HL
	34
	0
	91

	 
	CALL SUBR
	205
	143*125

	 
	AND (HL)
	166
	 
	 

	 
	CP 0
	254
	0
	 

	 
	JR Z,PLOT
	40
	129
	 

	RETR
	POP HL
	225
	 
	 

	 
	LD (23296),HL
	34
	0
	91

	 
	LD A,255
	62
	255
	 

	 
	CP H
	188
	 
	 

	 
	JR NZ,L_JUMP
	32
	177
	 

	 
	CP 1
	189
	 
	 

	 
	JR NZ,L_JUMP
	32
	174
	 

	 
	RET
	201
	 
	 

	SUBR
	PUSH BC
	197
	 
	 

	 
	PUSH DE
	213
	 
	 

	 
	LD A,175
	62
	175
	 

	 
	SUB H
	148
	 
	 

	 
	LD H,A
	103
	 
	 

	 
	PUSH HL
	229
	 
	 

	 
	AND 7
	230
	7
	 

	 
	ADD A,64
	198
	64
	 


	 
	LD C,A
	79
	 

	 
	LD A,H
	124
	 

	 
	RRA
	203
	31

	 
	RRA
	203
	31

	 
	RRA
	203
	31

	 
	AND 31
	230
	31

	 
	LD B,A
	71
	 

	 
	AND 24
	230
	24

	 
	LD D,A
	87
	 

	 
	LD A,H
	124
	 

	 
	AND 192
	230
	192

	 
	LD E,A
	95
	 

	 
	LD H,C
	97
	 

	 
	LD A,L
	125
	 

	 
	RRA
	203
	31

	 
	RRA
	203
	31

	 
	RRA
	203
	31

	 
	AND 31
	230
	31

	 
	LD L,A
	111
	 

	 
	LD A,E
	123
	 

	 
	ADD A,B
	128
	 

	 
	SUB D
	146
	 

	 
	LD E,A
	95
	 

	 
	LD D,0
	22
	0

	 
	PUSH HL
	229
	 

	 
	PUSH DE
	213
	 

	 
	POP HL
	225
	 

	 
	ADD HL,HL
	41
	 

	 
	ADD HL,HL
	41
	 

	 
	ADD HL,HL
	41
	 

	 
	ADD HL,HL
	41
	 

	 
	ADD HL,HL
	41
	 

	 
	POP DE
	209
	 

	 
	ADD HL,DE
	25
	 

	 
	POP DE
	209
	 

	 
	LD A,E
	123
	 

	 
	AND 7
	230
	7

	 
	LD B,A
	71
	 

	 
	LD A,8
	62
	8

	 
	SUB B
	144
	 

	 
	LD B,A
	71
	 

	 
	LD A,1
	62
	 

	ROTATE
	ADD A,A
	135
	 

	 
	DJNZ ROTATE
	16
	253

	 
	RRA
	230
	31

	 
	POP DE
	209
	 

	 
	POP BC
	193
	 

	 
	RET
	201
	 


Как она работает:

Эта программа вычерчивает горизонтальные линии из смежных пикселей. Назовем их строчками. Предел заполнения области строчками ограничен включенными (ON) пикселями. Каждая строчка запоминается с помощью занесения в стек координат крайнего правого пикселя этой строчки.

Запускаясь с определенных координат, программа делает заполнение в каждой строчке, отмечая позиции каждой из невыполненных строчек выше или ниже. По завершении одной строчки последнее значение отмеченных координат восстанавливается и для соответствующей строчки происходит заполнение. Этот процесс повторяется до тех пор, пока не останется незаполненных строчек.

Рис. 2 иллюстрирует технику процесса. Квадраты представляют пиксели, X обозначает стартовую позицию в пределах области штриховки, а * обозначает крайние правые пиксели строчек.
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Рис. 2 Иллюстрация техники заполнения области. X это стартовая позиция, * начало строчек, о оставшаяся незаштрихованная область.

Программа штрихует горизонтальную линию, содержащую стартовую позицию и сохраняет в стеке позицию начала строчки на линиях непосредственно выше и ниже. Далее она штрихует линию выше, а затем ниже, отмечая в последнем случае, что ещё 2 строчки запускаются на следующей нижней строке и т.д. Любая позиция в пределах области для штриховки может быть выбрана как стартовая позиция. Но заметим, что два пиксела, промаркированные нулями, нетронуты, т.к. они отделены от заштриховываемой области.

Врегистр H загружается Y координата, а в L регистр X координата. Если значение Y больше, чем 175, программа возвращается в BASIC. Процедура SUBR вызывается, возвращая адрес бита (X,Y) в память. Если этот бит в состоянии 'ON' (включен), подпрограмма возвращается в BASIC.
Число 65535 помещается в стек, чтобы отметить первое сохраненное значение. Позднее, когда число восстанавливается из стека, оно интерпретируется, как пара координат. Однако, если число равно 65535, происходит возврат в BASIC, т.к. программа закончена.

Врегистр H загружается Y координата, а в регистр L X координата. Процедура SUBR вызывается, возвращая в HL адрес бита (Х,Y). Если этот бит установлен (ON), происходит переход к LEFT. Иначе X координата увеличивается, и делается переход к RIGHT, если X не равен 256.
Впроцедуре LEFT, DE устанавливается в 0. Регистры D и Е используются, как флаги: D
вниз (DOWN), Е вверх (UP). X координата уменьшается. SUBR вызывается, и вычерчивается точка (X,Y). Если Y координата равна 175, подпрограмма переходит к DOWN. Если флаг "ВВЕРХ" установлен, происходит переход к RESET. Если бит (X,Y+1) сброшен, значение X и Y+1 сохраняются в стеке и флаг "ВВЕРХ" включается.

Впроцедуре RESET, если флаг "ВВЕРХ" включен, происходит переход к DOWN. Если бит (X,Y+1) включен (ON). Флаг "ВВЕРХ" выключается. В процедуре DOWN, если Y координата равна 0, происходит переход к NEXT_PIXEL. Если флаг "ВНИЗ" включен, происходит переход к REST. Если бит (X,Y 1) сброшен (OFF), то значения X и Y 1 сохраняются на стеке и флаг "ВНИЗ" включается.
Впроцедуре REST, если флаг "ВНИЗ" выключен, происходит переход к NEXT_P. Если бит (X,Y 1) установлен (ON), то флаг "ВНИЗ" выключается. В процедуре NEXT_P, если X координата равна 0, подпрограмма переходит к RETR. X координата уменьшается, и, если новый бит (X,Y) сброшен (OFF), происходит переход к PLOT. В процедуре RETR X и Y координаты извлекаются из стека. Если X и Y равны 255, то возврат в BASIC, т.к.
заполнение области завершено. Иначе подпрограмма возвращается к RIGHT.

Процедура SUBR должна подсчитать адрес бита (X,Y) в памяти. В BASIC этот адрес будет:

16384 + INT(Z/8) + 256 * (Z 8 * INT(Z/8)) + 32 * (64 * INT(Z/64) + INT(Z/8) 8 * INT(Z/64)), где Z=175 Y

Пары регистров BC и DE сохраняются на стеке. В аккумулятор засылается число 175 и из этого значения вычитается Y координата. Результат копируется в Н регистр. Затем HL сохраняется на стеке. Пять левых битов аккумулятора устанавливаются в 0, а затем к ним прибавляется 64. Результат копируется в C регистр. При умножении на 256 получаем:

16384 + 256 * (Z 8 * INT(Z/8)).

Ваккумулятор загружается Z, это значение делится на 8, результат копируется в регистр В. Этот результат INT(Z/8). Установка трех крайних правых битов в 0 при ротации дает значения 8 * INT(Z/64), которое загружается в D регистр. В аккумулятор загружается Z
и6 крайних правых битов выключаются, что дает 64 * INT(Z/64). Это значение загружается в E регистр. Значение из C регистра копируется в Н. В аккумулятор загружается X координата, это значение делится на 8, а результат копируется в L.
Ваккумулятор затем загружается значение E регистра и к нему прибавляется содержимое В. Значение D регистра вычитается и результат загружается в DE. Это значение умножается на 32. DE восстанавливается из стека и прибавляется к HL. Т.о. HL теперь хранит адрес бита (X,Y).
Ваккумулятор загружается первоначальное значение X. Установка пяти левых битов в ноль дает значение X 8 * INT(X/8). В B регистр затем загружается 8 минус значение аккумулятора, чтобы использовать его в качестве счетчика.
Аккумулятор устанавливается в 1, и это умножается на 2 (В 1) раз.

Вэтот момент в аккумуляторе необходимо установить бит, который соответствует биту (X,Y) с адресом в HL. DE и BC затем восстанавливаются из стека, и SUBR выполняет возврат в основную программу.
6.9 Построение шаблонов.

Длина: 196 Количество переменных:2

Контрольная сумма: 20278 Назначение: Эта программа чертит шаблон любого размера на экране. Под шаблоном

понимается любая, ранее определенная фигура. Переменные:

Имя X_start Длина 1 Адрес 23296

Комментарий: X координата первого пиксела. Имя Y_start

Длина 1 Адрес 23297

Комментарий: Y координата первого пиксела. Вызов программы:

RANDOMIZE USR адрес

Контроль ошибок: Если строковая переменная, хранящая информацию по шаблону A$, не существует, имеет нулевую длину или не содержит никакой информации, программа возвращается непосредственно в BASIC. Это происходит также в случае, если Y_start больве, чем 175.

Комментарий: Это полезная программа для хранения фигур в памяти и быстрого вычерчивания их на экране.

Использование этой программы:

(I) LET A$="информация по шаблону"

(II) POKE 23296, X координата первого пиксела

(III)POKE 23297, Y координата первого пиксела

(IV) RANDOMIZE USR адрес

Информация шаблона это символов, который имеет следующий формат:

"0 " поместить точку
"5 " уменьшить X координату
"6 " уменьшить Y координату
"7 " увеличить X координату
"8 " увеличить Y координату
Любые другие символы игнорируются

Программа включает в себя возможность 'wrap round'. Т.е. если X координата выходит за левую часть экрана, шаблон появляется справа и т.п. Чтобы изменить программу для использования иной строковой переменной вместо A$, нужно изменить 65 * (код буквы A) на код иного символа.

ЛИСТИНГ МАШИННЫХ КОДОВ

	МЕТКА
	АССЕМБЛЕР
	ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА


	 
	LD HL,(23627)
	42
	75
	92

	NEXT_V
	LD A,(HL)
	126
	 
	 

	 
	CP 128
	 
	254
	128
	 

	 
	RET Z
	 
	200
	 
	 

	 
	BIT 7,A
	203
	127
	 

	 
	JR NZ,FORNXT
	32
	23
	 

	 
	CP 96
	 
	254
	96
	 

	 
	JR NC,NUMBER
	48
	11
	 

	 
	CP 65
	 
	254
	65*
	 

	 
	JR Z,FOUND
	40
	35
	 

	STRING
	INC HL
	 
	35
	 
	 

	 
	LD E,(HL)
	94
	 
	 

	 
	INC HL
	 
	35
	 
	 

	 
	LD D,(HL)
	86
	 
	 

	ADD
	ADD HL,DE
	25
	 
	 

	 
	JR INCR
	24
	5
	 

	NUMBER
	INC HL
	 
	35
	 
	 

	 
	INC HL
	 
	35
	 
	 

	 
	INC HL
	 
	35
	 
	 

	 
	INC HL
	 
	35
	 
	 

	 
	INC HL
	 
	35
	 
	 

	INCR
	INC HL
	 
	35
	 
	 

	 
	JR NEXT_V
	24
	225
	 

	FORNXT
	CP 224
	 
	254
	224
	 

	 
	JR C,N_BIT
	56
	5
	 

	 
	LD DE,18
	17
	18
	0

	 
	JR ADD
	 
	24
	236
	 

	N_BIT
	BIT
	5,A
	203
	111
	 

	 
	JR Z,STRING
	40
	228
	 

	NEXT_B
	INC HL
	 
	35
	 
	 

	 
	BIT 7,(HL)
	203
	126
	 

	 
	JR Z,NEXT_B
	40
	251
	 

	 
	JR NUMBER
	24
	228
	 

	FOUND
	INC HL
	 
	35
	 
	 

	 
	LD C,(HL)
	78
	 
	 

	 
	INC HL
	 
	35
	 
	 

	 
	LD B,(HL)
	70
	 
	 

	 
	INC HL
	 
	35
	 
	 

	 
	EX DE,HL
	235
	 
	 

	 
	LD A,(23297)
	58
	1
	91

	 
	CP 176
	 
	254
	176
	 

	 
	RET NC
	 
	208
	 
	 

	AGAIN
	LD HL,(23296)
	42
	0
	91

	 
	LD A,B
	 
	120
	 
	 

	 
	OR C
	 
	177
	 
	 

	 
	RET Z
	200
	 

	 
	DEC ВС
	11
	 

	 
	LD A,(DE)
	26
	 

	 
	INC DE
	19
	 

	 
	CP 48
	254
	48

	 
	JR NZ,NOT_PL
	32
	78

	 
	PUSH BC
	197
	 

	 
	PUSH DE
	213
	 

	 
	LD A,175
	62
	175

	 
	SUB H
	148
	 

	 
	LD H,A
	103
	 

	 
	PUSH HL
	229
	 

	 
	AND 7
	230
	7

	 
	ADD A,64
	198
	64

	 
	LD C,A
	79
	 

	 
	LD A,H
	124
	 

	 
	RRA
	203
	31

	 
	RRA
	203
	31

	 
	RRA
	203
	31

	 
	AND 31
	230
	31

	 
	LD B,A
	71
	 

	 
	AND 24
	230
	24

	 
	LD D,A
	87
	 

	 
	LD A,H
	124
	 

	 
	AND 192
	230
	192

	 
	LD E,A
	95
	 

	 
	LD H,C
	97
	 

	 
	LD A,L
	125
	 

	 
	RRA
	203
	31

	 
	RRA
	203
	31

	 
	RRA
	203
	31

	 
	AND 31
	230
	 

	 
	LD L,A
	111
	 

	 
	LD A,E
	123
	 

	 
	ADD A,В
	128
	 

	 
	SUB D
	146
	 

	 
	LD E,A
	95
	 

	 
	LD D,0
	22
	0

	 
	PUSH HL
	229
	 

	 
	PUSH DE
	213
	 

	 
	POP HL
	225
	 

	 
	ADD HL,HL
	41
	 

	 
	ADD HL,HL
	41
	 

	 
	ADD HL,HL
	41
	 

	 
	ADD HL,HL
	41
	 

	 
	ADD HL,HL
	41
	 

	 
	POP DE
	209
	 

	 
	ADD HL,DE
	25
	 

	 
	POP DE
	209
	 

	 
	LD A,E
	123
	 

	 
	AND 7
	230
	7

	 
	LD B,A
	71
	 

	 
	LD A,8
	62
	8

	 
	SUB B
	144
	 

	 
	LD B,A
	71
	 

	 
	LD A,L
	62
	1

	ROTATE
	ADD A,A
	135
	 

	 
	DJNZ ROTATE
	16
	253

	 
	RRA
	203
	31

	 
	POP DE
	209
	 

	 
	POP BC
	193
	 

	 
	OR (HL)
	182
	 

	 
	LD (HL),A
	119
	 

	HERE
	JR AGAIN
	24
	165

	NOT_PL
	CP 53
	254
	53


	 
	JR NZ,DOWN
	32
	1

	 
	DEC 1
	45
	 

	DOWN
	CP 54
	254
	54

	 
	JR NZ,UP
	32
	8

	 
	DEC Н
	37
	 

	 
	LD H,A
	124
	 

	 
	CP 255
	254
	255

	 
	JR NZ,SAVE
	32
	19

	 
	LD H,175
	38
	175

	UP
	CP 55
	254
	55

	 
	JR NZ,RIGHT
	32
	8

	 
	INC H
	36
	 

	 
	LD A,H
	124
	 

	 
	CP 176
	254
	176

	 
	JR NZ,SAVE
	32
	7

	 
	LD H,0
	38
	0

	RIGHT
	CP 56
	254
	56

	 
	JR NZ,SAVE
	32
	1

	 
	INC L
	44
	 


	SAVE
	LD (23296),HL
	34
	0

	 
	JR HERE
	24
	215


Как она работает:

Для нахождения адреса строковой переменной используется немного измененная первая часть программы 'Поиск подстроки'.

Длина строковой переменной загружается в BC, а адрес первого символа A$ загружается в DE. В аккумуляторе устанавливается начальное значение Y, и, если оно больше 175, подпрограмма возвращается в BASIC. В H регистр загружается Y координата, а в L X координата. Если значение пары регистров ВС равно 0, подпрограмма возвращается в BASIC, т.к. достигнут конец строковой переменной. BC уменьшается, чтобы показать, что обрабатывается следующий символ. Следующий символ загружается в аккумулятор и DE увеличивается, указывая на следующий байт. Если аккумулятор не содержит код 48, происходит переход к NOT_PL. Точка (Х,Y) вычерчивается используя процедуру SUBR из программы "Закрашивание контура". Затем программа возвращается назад к 'AGAIN'. В процедуре NOT_PL, если аккумулятор содержит число 53, X координата уменьшается. В процедуре DOWN, если аккумулятор не содержит число 54, делается переход к UP. Y координата уменьшается, и, если ее значение становится равным 1, Y координата устанавливается на значение 175.

В процедуре UP, если аккумулятор не содержит 55, происходит переход к RIGHT. Y координата увеличивается, и, если она равна 176, то Y координата устанавливается в 0. В процедуре RIGHT, если аккумулятор содержит значение 56, X координата увеличивается. В процедуре SAVE координаты X и Y помещаются в память, а программа делает переход к HERE.

6.10 Увеличение экрана и копирование.

Длина:335 Количество переменных:8

Контрольная сумма: 33663 Назначение: Эта программа копирует часть дисплея в другую область экрана,

увеличивая копию по Х или по Y. Переменные: см. рис.3

	Имя
	Длина
	Адрес
	Комментарий

	upper_Y_co ord
	1
	23296
	Y координата верхнего ряда

	lower_Y_co ord
	1
	23297
	Y координата нижнего ряда

	right_X_co ord
	1
	23298
	X координата крайней правой колонки

	left_X_co ord
	1
	23299
	X координата крайней левой колонки

	horizontal_scale
	1
	23300
	Увеличение по X


	vertical_scale
	1
	23301
	Увеличение по Y

	new_left_co ord
	1
	23302
	X координата крайней левой колонки

	 
	 
	 
	области, в которую делается копирование

	nev_lower_co ord
	1
	23303
	Y координата нижнего ряда области, в

	 
	 
	 
	которую делается копирование


Вызов программы:

RANDOMIZE USR адрес

Контроль ошибок: Программа возвращается в BASIC, если одно из условий верно.

(I) horizontal_scale=0 (II) vertical_scale=0

(III) upper_Y_co ord больше, чем 175 (IV) new_lower_co ord больше, чем 175

(V) lower_Y_co ord больше, чем upper_co ord (VI) new_lower_co ord больше, чем right_X_co ord

Однако, для краткости программы нет контроля, который проверял бы возможность размещения новой картинки на экране. Если этого не получается, может произойти сбой. Программа также требует большого объема свободной области ОЗУ, и, если это не доступно, может произойти сбой.

Комментарий: Эта программа не перемещаемая из за процедуры PLOT. Она размещается по адресу 65033 и, если скопированная область экрана имеет тот же самый размер, что и оригинал, масштаб должен быть установлен в 1, для двойного размера загружается масштаб 2:1, для тройного размера загружается масштаб 3:1 и т.д.

	 
	ЛИСТИНГ МАШИННЫХ КОДОВ
	 
	 
	 

	МЕТКА
	АССЕМБЛЕР
	ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА
	 

	 
	LD IX,23296
	221
	33
	0
	91

	 
	LD A,175
	62
	175
	 
	 

	 
	CP (IX+0)
	221
	190
	0
	 

	 
	RET C
	216
	 
	 
	 

	 
	CP (IX+7)
	221
	190
	7
	 

	 
	RET C
	216
	 
	 
	 

	 
	SUB A
	151
	 
	 
	 

	 
	CP (IX+4)
	221
	190
	4
	 

	 
	RET Z
	200
	 
	 
	 

	 
	CP (IX+5)
	221
	190
	5
	 

	 
	RET Z
	200
	 
	 
	 

	 
	LD HL,(23296)
	42
	0
	91
	 

	 
	LD B,L
	69
	 
	 
	 

	 
	LD A,L
	125
	 
	 
	 

	 
	SUB H
	148
	 
	 
	 

	 
	RET C
	216
	 
	 
	 

	 
	LD (23298),A
	50
	0
	91
	 

	 
	LD E,A
	95
	 
	 
	 

	 
	LD HL,(23298)
	42
	2
	91
	 

	 
	LD C,L
	77
	 
	 
	 

	 
	LD A,L
	125
	 
	 
	 

	 
	SUB H
	148
	 
	 
	 

	 
	RET C
	216
	 
	 
	 

	 
	LD (23298),A
	50
	2
	91
	 

	 
	PUSH BC
	197
	 
	 
	 

	 
	LD L,A
	111
	 
	 
	 

	 
	LD H,0
	38
	0
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	 
	PUSH HL
	229
	 
	 
	 

	 
	POP BC
	193
	 
	 
	 

	 
	INC E
	28
	 
	 
	 

	ADD
	DEC E
	29
	 
	 
	 

	 
	JR Z,REMAIN
	40
	3
	 
	 


	 
	ADD HL,BC
	9
	 
	 
	 

	 
	JR ADD
	24
	250
	 
	 

	REMAIN
	LD A,L
	125
	 
	 
	 

	 
	AND 15
	230
	15
	 
	 

	 
	LD B,A
	71
	 
	 
	 

	 
	POP HL
	225
	 
	 
	 

	 
	LD C,L
	77
	 
	 
	 

	 
	JR NZ,SAVE
	32
	2
	 
	 

	FULL
	LD B,16
	6
	 
	16
	 

	SAVE
	PUSH HL
	229
	 
	 
	 

	 
	CALL SUBR
	205
	13
	255
	 

	 
	AND (HL)
	166
	 
	 
	 

	 
	JR Z,OFF
	40
	2
	 
	 

	 
	LD A,1
	62
	1
	 
	 

	OFF
	POP HL
	225
	 
	 
	 

	 
	RRA
	203
	31
	 
	 

	 
	RL E
	203
	19
	 
	 

	 
	RL D
	203
	18
	 
	 

	 
	LD A,L
	125
	 
	 
	 

	 
	CP (IX+3)
	221
	190
	3
	 

	 
	JR Z,NEXT_R
	40
	6
	 
	 

	 
	DEC L
	45
	 
	 
	 

	N_BIT
	DJNZ SAVE
	16
	231
	 
	 

	 
	PUSH DE
	213
	 
	 
	 

	 
	JR FULL
	24
	226
	 
	 

	NEXT_R
	LD L,C
	105
	 
	 
	 

	 
	LD A,H
	124
	 
	 
	 

	 
	CP (IX+1)
	221
	190
	1
	 

	 
	JR Z,COPY
	40
	3
	 
	 

	 
	DEC H
	37
	 
	 
	 

	 
	JR N_BIT
	24
	241
	 
	 

	COPY
	PUSH DE
	213
	 
	 
	 

	 
	LD B,0
	60
	 
	 
	 

	 
	LD H,В
	96
	 
	 
	 

	 
	LD L,В
	104
	 
	 
	 

	RESET
	LD (23306),HL
	34
	10
	91
	 

	 
	LD A,B
	120
	 
	 
	 

	 
	OR A
	183
	 
	 
	 

	 
	JR NZ,RETR
	32
	3
	 
	 

	 
	POP DE
	209
	 
	 
	 

	 
	LD B,16
	6
	16
	 
	 

	RETR
	SUB A
	151
	 
	 
	 

	 
	DEC B
	5
	 
	 
	 

	 
	RR D
	203
	26
	 
	 

	 
	RR E
	203
	27
	 
	 

	 
	RL A
	203
	23
	 
	 

	 
	PUSH DE
	213
	 
	 
	 

	 
	PUSH BC
	197
	 
	 
	 

	 
	PUSH AF
	245
	 
	 
	 

	 
	LD H,1
	38
	1
	 
	 

	LOOP
	LD L,1
	46
	1
	 
	 

	PRESET
	LD (23304),HL
	34
	8
	91
	 

	 
	LD A,(23307)
	58
	11
	91
	 

	 
	LD HL,0
	33
	0
	0
	 

	 
	LD DE,(23301)
	237
	91
	5
	91

	 
	LD D,L
	85
	 
	 
	 

	MULTIP
	OR A
	183
	 
	 
	 

	 
	JR Z,CALC
	40
	6
	 
	 

	 
	ADD HL,DE
	25
	 
	 
	 

	 
	DEC A
	61
	 
	 
	 

	 
	JR MULTIP
	24
	249
	 
	 

	L_JUMP
	JR RESET
	24
	208
	 
	 

	CALC
	LD A,(23303)
	58
	7
	91
	 

	 
	ADD A,L
	133
	 
	 
	 

	 
	LD HL,(23304)
	42
	8
	91
	 

	 
	ADD A,L
	133
	 
	 
	 

	 
	DEC A
	61
	 
	 
	 

	 
	PUSH AF
	245
	 
	 
	 

	 
	LD A,(23306)
	58
	10
	91
	 

	 
	LD HL,0
	33
	0
	0
	 

	 
	LD DE,(23300)
	237
	91
	4
	91

	 
	LD D,L
	85
	 
	 
	 

	REPEAT
	OR A
	183
	 
	 
	 

	 
	JR Z,CONTIN
	40
	4
	 
	 

	 
	ADD HL,DE
	25
	 
	 
	 

	 
	DEC A
	61
	 
	 
	 

	 
	JR REPEAT
	24
	249
	 
	 

	CONTIN
	LD A,(23302)
	58
	6
	91
	 

	 
	ADD A,L
	133
	 
	 
	 

	 
	LD HL,(23305)
	42
	9
	91
	 

	 
	ADD H,L
	133
	 
	 
	 

	 
	DEC A
	61
	 
	 
	 

	 
	LD L,A
	111
	 
	 
	 

	 
	POP AF
	241
	 
	 
	 

	 
	LD H,A
	103
	 
	 
	 

	 
	POP AF
	241
	 
	 
	 

	 
	PUSH AF
	245
	 
	 
	 

	 
	OR A
	183
	 
	 
	 

	 
	JR NZ,PLOT
	32
	7
	 
	 

	 
	CALL SUBR
	205
	13
	255
	 

	 
	CPL
	47
	 
	 
	 

	 
	AND (HL)
	166
	 
	 
	 

	 
	JR POKE
	24
	4
	 
	 

	PLOT
	CALL SUBR
	205
	13
	255
	 

	 
	OR (HL)
	182
	 
	 
	 

	POKE
	LD (HL),A
	119
	 
	 
	 

	 
	LD HL,(23304)
	42
	8
	91
	 

	 
	INC L
	44
	 
	 
	 

	 
	LD A,(23301)
	58
	5
	91
	 

	 
	INC A
	60
	 
	 
	 

	 
	CP L
	189
	 
	 
	 

	 
	JR NZ,PRESER
	32
	165
	 
	 

	 
	INC H
	36
	 
	 
	 

	 
	LD A,(23300)
	58
	4
	91
	 

	 
	INC A
	60
	 
	 
	 

	 
	CP H
	188
	 
	 
	 

	 
	JR NZ,LOOP
	32
	155
	 
	 

	 
	POP AF
	241
	 
	 
	 

	 
	POP BC
	193
	 
	 
	 

	 
	POP DE
	209
	 
	 
	 

	 
	LD HL,(23306)
	42
	10
	91
	 

	 
	INC L
	44
	 
	 
	 

	 
	LD A,(23298) 58
	2
	91
	 
	 

	 
	INC A
	60
	 
	 
	 

	 
	CP L
	189
	 
	 
	 

	 
	JR NZ,L_JUMP
	32
	164
	 
	 

	 
	LD L,0
	46
	0
	 
	 

	 
	INC H
	36
	 
	 
	 

	 
	LD A,(23296)
	58
	0
	91
	 

	 
	INC A
	60
	 
	 
	 

	 
	CP H
	188
	 
	 
	 

	 
	JR NZ,L_JUMP
	32
	154
	 
	 

	 
	RET
	201
	 
	 
	 

	SUBR
	PUSH BC
	197
	 
	 
	 

	 
	PUSH DE
	213
	 
	 
	 

	 
	LD A,175
	62
	175
	 
	 

	 
	SUB H
	148
	 
	 
	 

	 
	LD H,A
	103
	 
	 
	 

	 
	PUSH HL
	229
	 
	 
	 

	 
	AND 7
	230
	7
	 
	 


	 
	ADD A,64
	198
	64

	 
	LD C,A
	79
	 

	 
	LD A,H
	124
	 

	 
	RRA
	203
	31

	 
	RRA
	203
	31

	 
	RRA
	203
	31

	 
	AND 31
	230
	31

	 
	LD B,A
	71
	 

	 
	AND 24
	230
	24

	 
	LD D,A
	87
	 

	 
	LD A,H
	124
	 

	 
	AND 192
	230
	192

	 
	LD E,A
	95
	 

	 
	LD H,C
	97
	 

	 
	LD A,L
	125
	 

	 
	RRA
	203
	31

	 
	RRA
	203
	31

	 
	RRA
	203
	31

	 
	AND 31
	230
	31

	 
	LD L,A
	111
	 

	 
	LD A,E
	123
	 

	 
	ADD A,В
	128
	 

	 
	SUB D
	146
	 

	 
	LD E,A
	95
	 

	 
	LD D,0
	22
	0

	 
	PUSH HL
	229
	 

	 
	PUSH DE
	213
	 

	 
	POP HL
	225
	 

	 
	ADD HL,HL
	41
	 

	 
	ADD HL,HL
	41
	 

	 
	ADD HL,HL
	41
	 

	 
	ADD HL,HL
	41
	 

	 
	ADD HL,HL
	41
	 

	 
	POP DE
	209
	 

	 
	ADD HL,DE
	25
	 

	 
	POP DE
	209
	 

	 
	LD A,E
	123
	 

	 
	AND 7
	230
	7

	 
	LD B,A
	71
	 

	 
	LD A,8
	62
	8

	 
	SUB B
	144
	 

	 
	LD B,A
	71
	 

	 
	LD A,1
	62
	1

	ROTATE
	ADD A,A
	135
	 

	 
	DJNZ ROTATE 16
	253
	 

	 
	RRA
	203
	31

	 
	POP DE
	209
	 

	 
	POP ВС
	193
	 

	 
	RET
	201
	 


Как она работает:

ВIX загружается адрес буфера принтера для использования его в качестве указателя переменных. Если верхняя Y координата или новая нижняя координата больше 175, программа возвращается в BASIC. Если значение увеличения по горизонтали или вертикали равно 0, происходит возврат в BASIC.
ВН регистр загружается нижняя Y координата, а в L регистр верхняя Y координата. L регистр копируется в B регистр и в аккумулятор. Н регистр вычитается из аккумулятора и подпрограмма возвращается в BASIC, если результат отрицательный.
Значение аккумулятора затем помещается в ячейку 23298 для использования в качестве счетчика. Пара регистров ВС затем сохраняется на стеке.

Регистр HL загружается значением аккумулятора, увеличивается и копируется в регистр ВС. ВС прибавляется к HL E раз, результирующее значение в HL является числом пикселей для копирования. В аккумулятор загружается значение L регистра и 4 крайних

левых бита устанавливаются в 0. Результат копируется в B регистр для использования его в качестве счетчика.

Пара регистров HL восстанавливается из стека и регистр L копируется в C регистр. Если B регистр содержит 0, в регистр загружается число 16 это количество битов в регистровой паре. Затем вызывается процедура SUBR и в аккумулятор загружается значение POINT (L,H). Пара регистров DE сдвигается влево, а значение бита из аккумулятора загружается в крайний правый бит Е регистра.

Если L регистр равен левой X координате, подпрограмма переходит к NEXT_R (следующий ряд). Иначе уменьшается L регистр, а затем B регистр. Если B регистр не содержит 0, подпрограмма возвращается к SAVE для подачи следующего бита в пару регистров DE. Если B регистр содержит 0, пара регистров DE помещается в стек и происходит переход к FULL.

Впроцедуре NEXT_R в L регистр загружается правая X координата, а в аккумулятор загружается значение Н регистра. Если значение аккумулятора равно нижней Y координате, происходит переход к COPY, т.к. последний пиксель для копирования подан в DE. Иначе, Н регистр уменьшается, указывая на следующий ряд, и подпрограмма возвращается к N_BIT.
Впроцедуре COPY содержимое пары BE помещается в стек, а B, Н и L регистры устанавливаются в 0 для использования их в качестве счетчиков. Содержимое пары регистров HL помещается в ячейку с адресами 23306/7 HL теперь может использоваться как счетчик последующих циклов без использования стека. Если B регистр содержит 0, DE восстанавливается из стека, а регистр B повторно устанавливается на значение 16, определяя количество пикселей, хранимых в DE. B регистр уменьшается показывая, что бит информации удален из DE. Крайний правый бит E регистра загружается в аккумулятор, а пара регистров DE сдвигается вправо. DE,ВС и AF помещаются в стек до тех пор, пока выполнятся определенные расчеты.
Врегистры H и L загружается 1 для использования их в качестве счетчика, a HL помещается в ячейки с адресами 23304/5. В аккумулятор загружается значение байта по адресу 23307 это один из счетчиков, сохраненных ранее. В пару регистров DE загружается масштаб по вертикали. Это значение затем умножается на значение аккумулятора, а результат подаётся в HL. Это значение прибавляется к новой нижней Y координате в аккумуляторе. Байт по адресу 23304 затем добавляется к аккумулятору, а результат уменьшается.
Аккумулятор теперь хранит Y координату для построения следующего пиксела. Это значение хранится в стеке до тех пор, пока подсчитывается X координата похожим способом. После расчета X координата загружается в L регистр. Y координата восстанавливается из стека и загружается в Н регистр. В аккумуляторе устанавливается последнее значение, хранящееся в стеке. Если оно равно 1, то должна быть построена точка (X,Y), иначе должна быть выполнена процедура UNPLOTTED. Вызывается SUBR и выполняются соответствующие действия.

Пара регистров HL загружается счетчиками цикла, хранящимися адресам 23304/5. Регистр L увеличивается, и, если он не содержит значение (1+vertical_scale), программа возвращается к PRESER. Регистр H увеличивается, и, ее он не содержит значение (1+horizontal_scale), происходит переход к LOOP.

Пары регистров AF,ВС и DE восстанавливаются из стека, а в пару регистров HL загружается второе значение набора счетчиков цикла, которое хранится по адресам 23306/7. Регистр L увеличивается и происходит переход к RESET, если результат не равен (right_X_co ord left_X_co ord + 1)

Регистр L устанавливается в 0 это первоначальное значение счетчика цикла. H регистр затем увеличивается и подпрограмма переходит к RESET, если результат не равен (upper_Y_co ord lower_Y_co ord + 1). Программа возвращается в BASIC,

Процедура SUBR идентична той, что используется в программе "Закрашивание контура".

7.ПРОЦЕДУРЫ ОБРАБОТКИ ПРОГРАММ.
7.1Удаление блока программы.
Длина: 42 Количество переменных: 2

Контрольная сумма: 5977

Назначение: Эта программа удаляет блок BASIC пpoграммы, находящийся между строками, определенными пользователем.

Переменные: Имя start line no Длина 2 Адрес 23296

Комментарий: Номер первой строки, подлежащей удалению. Имя end line no

Длина 2 Адрес 23298

Комментарий: Номер последней строки, подлежащей удалению.

Вызов программы:

RANDOMIZE USR адрес

Контроль ошибок:

Если имеют место следующие ошибки, то процедура останавливается без удаления строк BASIC программы:

если последний номер строки меньше, чем первый номер строки;

если между этими двумя строками нет программы на БЕЙСИКе;

если один из номеров строк или оба равны 0.

Комментарий:

Эта программа довольно медленна для удаления большого блока программных строк, но, тем не менее, работать с ее помощью все же удобнее, чем удалять строки вручную.

Не вводите номера строк больше, чем 9999.

ЛИСТИНГ МАШИННЫХ КОДОВ

	МЕТКА
	АССЕМБЛЕР
	ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА
	 

	 
	LD HL,(23296)
	42
	0
	91
	 

	 
	LD DE,(23298)
	237
	91
	2
	91

	 
	LD A,H
	124
	 
	 
	 

	 
	OR L
	181
	 
	 
	 

	 
	RET Z
	200
	 
	 
	 

	 
	LD A,D
	122
	 
	 
	 

	 
	OR E
	179
	 
	 
	 

	 
	RET Z
	200
	 
	 
	 

	 
	PUSH DE
	213
	 
	 
	 

	 
	CALL 6510
	205
	110
	25
	 

	 
	EX (SP),HL
	227
	 
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 

	 
	CALL 6510
	205
	110
	25

	 
	POP DE
	209
	 
	 

	 
	AND A
	167
	 
	 

	 
	SBC HL,DE
	237
	82
	 

	 
	RET Z
	200
	 
	 

	 
	RET C
	216
	 
	 

	 
	EX DE, HL
	235
	 
	 

	NXT_CH
	LD A,D
	122
	 
	 

	 
	OR E
	179
	 
	 

	 
	RET Z
	200
	 
	 

	 
	PUSH DE
	213
	 
	 

	 
	PUSH HL
	229
	 
	 

	 
	CALL 4120
	205
	24
	16

	 
	POP HL
	225
	 
	 

	 
	POP DE
	209
	 
	 

	 
	DEC DE
	27
	 
	 

	 
	JR NXT_CH
	24
	243
	 


Как она работает:

Впары регистров HL и DE загружаются начальный и конечный номера строк соответственно. Эти значения проверяются и, если одно из них или оба равны 0, программа возвращается в BASIC.
Затем вызывается подпрограмма ПЗУ по адресу 6510 она возвращает адрес в памяти компьютера, с которого начинается первая строка. Эта же подпрограмма затем вызывается снова для определения адреса символа, стоящего после 'ENTER' в конечной строке.

Впару регистров HL помещается разность этих двух адресов и, если это значение равно 0 или отрицательно, программа возвращается в BASIC.
Содержимое пары регистров HL копируется в DE для использования DE в качестве счетчика. Если счетчик равен 0, то работа процедуры завершается, а если нет, то вызывается подпрограмма ПЗУ, расположенная по адресу 4120, которая удаляет один символ. После этого возврат к 'NXT_СН'.

7.2 Обмен токена.

Примечание: под "токеном" подразумевается любое ключевое слово (команда, функция) из "словаря" БЕЙСИКа, которое рассматривается данной программой (как и интерпретатором компьютера) в виде определенного кода.

Длина: 46 Количество переменных: 2

Контрольная сумма: 5000 Назначение:

Меняет любое вхождение заданного токена в БЕЙСИК программе на другой токен (например, все операторы PRINT могут быть изменены на LPRINT).

Переменные: Имя chr old Длина 1 Адрес 23296

Комментарий: Код заменяемого токена. Имя chr new

Длина 1 Адрес 23297

Комментарий: Код замещающего токена.

Вызов программы:

RANDOMIZE USR адрес

Контроль ошибок:

Если БЕЙСИК программы нет в памяти или один из двух заданных токенов имеет код меньше 32, то процедура возвращается в БЕЙСИК.

Комментарий:

Эта процедура очень быстра, но чем длиннее БЕЙСИК программа, тем медленнее она работает.

ЛИСТИНГ МАШИННЫХ КОДОВ

	МЕТКА
	АССЕМБЛЕР
	ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА
	 

	 
	LD BC,(23296)
	237
	75
	0
	91

	 
	LD A,31
	62
	31
	 
	 

	 
	CP B
	184
	 
	 
	 

	 
	RET NC
	208
	 
	 
	 

	 
	CP C
	185
	 
	 
	 

	 
	RET NC
	208
	 
	 
	 

	 
	LD HL,(23635)
	42
	83
	92
	 

	NXT_СН
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	CHECK
	LD DE,(23627)
	237
	91
	75
	92

	 
	AND A
	167
	 
	 
	 

	 
	SBC HL,DE
	237
	82
	 
	 

	 
	RET NC
	208
	 
	 
	 

	 
	ADD HL,DE
	25
	 
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	 
	LD A,(HL)
	126
	 
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	 
	CP 13
	254
	13
	 
	 

	 
	JR Z,NXT_CH
	40
	237
	 
	 

	 
	CP 14
	254
	14
	 
	 

	 
	JR NZ,COMP
	32
	3
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	 
	JR NEXT_CHR
	24
	230
	 
	 

	COMP
	DEC HL
	43
	 
	 
	 

	 
	CP C
	185
	 
	 
	 

	 
	JR NZ,CHECK
	32
	229
	 
	 

	 
	LD (HL),B
	112
	 
	 
	 

	 
	JR CHECK
	24
	226
	 
	 


Как она работает:

Врегистры B и C загружаются новый и старый токены соответственно. Если любой из токенов имеет код меньше, чем 32, то программа возвращается в BASIC.
Впару HL заносится адрес начала БЕЙСИК программы. Пара регистров затем увеличивается и сравнивается с адресом области переменных. Если HL не меньше чем адрес начала области переменных программа возвращается в БЕЙСИК.
Пара HL увеличивается указывая на следующий символ. Код этого символа загружается в аккумулятор и HL увеличивается вновь. Если значение в аккумуляторе равно 13 или 14 (ENTER или NUMBER) подпрограмма возвращается к 'NХТ_СН' а HL увеличивается указывая на следующий символ. Если аккумулятор не содержит 13 или 14, хранимое значение сравнивается с 'chr old'. Если пара найдена, этот символ замещается на 'chr new'.

Затем возврат к проверке ('CHECK') на конец обрабатываемой программы.

7.3 Удаление REM строк

Длина: 132 Количество переменных: 0

Контрольная сумма 13809

Назначение:

Эта программа удаляет все комментарии из БЕЙСИК программы. Вызов программы:

RANDOMIZE USR адрес

Контроль ошибок:

Если в памяти нет БЕЙСИК программы процедура вернется в БЕЙСИК без каких либо действий.

Комментарий:

Процедура ПЗУ, которая используется для удаления символов, выполняется не очень быстро и поэтому процедура "Удаление REM" работает медленно.

ЛИСТИНГ МАШИННЫХ КОДОВ

	МЕТКА
	АССЕМБЛЕР
	ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА
	 

	 
	LD HL,(23635)
	42
	8З
	92
	 

	 
	JR CHECK
	24
	31
	 
	 

	NEXT_L
	PUSH HL
	229
	 
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	 
	LD C,(HL)
	78
	 
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	 
	LD B,(HL)
	70
	 
	 
	 

	NXT_СН
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	 
	LD A,(HL)
	126
	 
	 
	 

	 
	CP 33
	254
	33
	 
	 

	 
	JR C,NXT_СН
	56
	250
	 
	 

	 
	CP 234
	254
	234
	 
	 

	 
	JR NZ,SEARCH
	32
	26
	 
	 

	 
	INC ВС
	3
	 
	 
	 

	 
	INC BC
	3
	 
	 
	 

	 
	INC ВС
	3
	 
	 
	 

	 
	INC BC
	3
	 
	 
	 

	 
	POP HL
	225
	 
	 
	 

	DEL_L
	PUSH ВС
	197
	 
	 
	 

	 
	CALL 4120
	205
	24
	16
	 

	 
	POP BC
	193
	 
	 
	 

	 
	DEC BC
	11
	 
	 
	 

	 
	LD A,B
	120
	 
	 
	 

	 
	OR C
	177
	 
	 
	 

	 
	JR NZ,DEL_L
	32
	248
	 
	 

	CHECK
	LD DE,(23627)
	237
	91
	75
	92

	 
	AND A
	167
	 
	 
	 

	 
	SBC HL,DE
	237
	82
	 
	 

	 
	RET NC
	208
	 
	 
	 

	 
	ADD HL,DE
	25
	 
	 
	 

	 
	JR NEXT_L
	24
	214
	 
	 

	SEARCH
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	 
	LD A,(HL)
	126
	 
	 
	 

	 
	CP 13
	254
	13
	 
	 

	 
	JR NZ,N_ENT
	32
	8
	 
	 

	ENT_FD
	POP HL
	225
	 
	 
	 

	 
	ADD HL,BC
	9
	 
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	 
	JR CHECK
	24
	231
	 
	 

	N_ENT
	CP 14
	254
	14
	 
	 

	 
	JR NZ,N_NUMB
	32
	7
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 

	 
	JR SEARCH
	24
	231
	 

	N_NUMB
	CP 33
	254
	33
	 

	 
	JR C,SEARCH
	56
	227
	 

	 
	CP 34
	254
	34
	 

	 
	JR NZ,N_QUOT
	32
	8
	 

	FD_QD
	INC HL
	35
	 
	 

	 
	LD A,(HL)
	126
	 
	 

	 
	CP 34
	254
	34
	 

	 
	JR NZ,FD_QT
	32
	250
	 

	 
	JR SEARCH
	24
	215
	 

	N_QUOT
	CP 58
	254
	58
	 

	 
	JR NZ,SEARCH
	32
	211
	 

	 
	LD D,H
	84
	 
	 

	 
	LD E,L
	93
	 
	 

	FD_ENT
	INC HL
	35
	 
	 

	 
	LD A,(HL)
	126
	 
	 

	 
	CP 13
	254
	13
	 

	 
	JR Z,ENT_FD
	40
	209
	 

	 
	CP 33
	254
	33
	 

	 
	JR C,FD_ENT
	56
	246
	 

	 
	CP 234
	254
	234
	 

	 
	JR NZ,N_QUOT
	32
	236
	 

	 
	LD H,D
	98
	 
	 

	 
	LD L,E
	107
	 
	 

	DEL_CH
	PUSH BC
	197
	 
	 

	 
	CALL 4120
	205
	24
	16

	 
	POP BC
	193
	 
	 

	 
	DEC BC
	11
	 
	 

	 
	LD A,(HL)
	126
	 
	 

	 
	CP 13
	254
	13
	 

	 
	JR NZ,DEL_CH
	32
	245
	 

	 
	POP HL
	225
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 

	 
	LD (HL),С
	113
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 

	 
	LD (HL),B
	112
	 
	 

	 
	DEC HL
	43
	 
	 

	 
	DEC HL
	43
	 
	 

	 
	DEC HL
	43
	 
	 

	 
	JR CHECK
	24
	160
	 


Как она работает:

В пару регистров HL загружается адрес начала БЕЙСИК области и делается переход к подпрограмме проверки конца обрабатываемой программы. Если конец достигнут, происходит возврат в БЕЙСИК.

Программа переходит к обработке следующей строки "NEXT_L". Адрес, имевшийся в HL сохраняется на стеке для дальнейшего использования, а в BC загружается длина обрабатываемой БЕЙСИК строки. Подпрограмма 'NXT_СН' увеличивает адрес в HL и загружает в аккумулятор очередной символ. Если его код меньше чем 33, т. е. это пробел или управляющий символ, процедура возвращается, чтобы повторить эту часть вновь. Если встретившийся символ не является символом REM, делается переход к 'SEARCH'.

Если оператор RЕМ найден, регистр ВС увеличивается на 4 (он может быть теперь использован в качестве счетчика), а HL восстанавливается из стека. Затем удаляется количество символов, определенное в ВС, начиная с адреса определенного в HL. Для удаления используется процедура ПЗУ, расположенная по адресу 4120. Затем процедура снова переходит к процедуре 'CHECK'.

Если происходит переход к процедуре 'SEARCH', HL увеличивается указывая на следующий символ, и это значение загружается в аккумулятор. Если это символ ENTER, т.е.

достигнут конец строки, то HL восстанавливается из стека и увеличивается, указывая на начало следующей строки, а затем происходит переход к 'CHECK'.

Если аккумулятор хранит символ NUMBER (код равен 14), то HL увеличивается, указывая на первый символ после обнаруженного числа, и процесс поиска повторяется.

Затем делается проверка для символов, код которых меньше 33. Если такой символ обнаружен делается возврат к 'SEARCH'.

Если обнаружен символ "кавычка" (34), процедура выполняет цикл до тех пор, пока не будет обнаружена вторая кавычка, а затем поиск будет продолжен. Если найденный символ не двоеточие, определяющее строку с несколькими выражениями, поиск повторить.

HL копируется в DE, чтобы сохранить адрес двоеточия, а затем HL увеличивается, указывая на следующий символ. Если это символ ENTER, делается переход к 'ENT_FD', иначе, если это управляющий символ или пробел, программа возвращается к 'FD_ENT'.

Если символ не является кодом REM, происходит переход к 'N_QUOT'. Если же код REM найден, в HL загружается адрес последнего встретившегося двоеточия, а затем все символы от адреса, находящегося в HL до следующего символа ENTER удаляются. Указатели для этой строки корректируются, HL устанавливается в начало этой строки, и происходит переход к 'CHECK'.

7.4 Создание REM строк

Длина: 85 Количество переменных 3

Контрольная сумма 9526 Назначение:

Эта процедура создает выражение REM с заданным количеством символов в заданной строке. Символ выбирается пользователем.

Переменные: Имя line number Длина 2 Адрес 23296

Комментарий: номер строки в которую надо вставить выражение RЕМ. Имя number chr

Длина 2 Адрес 23298

Комментарий: Количество символов после REM. Имя chr code

Длина 1 Адрес 23300

Комментарий: Код символов после REM Вызов программы:

RANDOMIZE USR адрес

Контроль ошибок:

Если номер строки равен 0, больше 9999, или строка с тем же самым номером уже существует, программа возвращается в BASIC.

Комментарий:

Эта программа не проверяет достаточно ли свободной памяти для добавления новой строки. Следовательно это должно быть сделано перед стартом с помощью программы "Размер свободной памяти" из нашей статьи. Символы для ввода после REM должны иметь коды больше чем 31, т. к. управляющие символы (0 31) могут сбить с толку подпрограмму LIST в ПЗУ.

Подпрограмма ПЗУ, которая вызывается для вставки символов, довольно медленно выполняется, занимая много времени.

Созданное выражение REM может быть использовано для хранения машинного кода или данных.

	ЛИСТИНГ МАШИНЫХ КОДОВ
	 
	 
	 

	МЕТКА
	АССЕМБЛЕР
	ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА
	 

	 
	LD HL,(23296)
	42
	0
	91
	 

	 
	LD A,H
	14
	 
	 
	 

	 
	OR L
	181
	 
	 
	 

	 
	RET Z
	200
	 
	 
	 

	 
	LD DE,10000
	17
	16
	39
	 

	 
	AND A
	167
	 
	 
	 

	 
	SBC HL,DE
	237
	82
	 
	 

	 
	RET NC
	208
	 
	 
	 

	 
	ADD HL,DE
	25
	 
	 
	 

	 
	PUSH HL
	229
	 
	 
	 

	 
	CALL 6510
	205
	110
	25
	 

	 
	JR NZ,CREATE
	32
	2
	 
	 

	 
	POP HL
	225
	 
	 
	 

	 
	RET
	201
	 
	 
	 

	CREATE
	LD BC,(23298)
	237
	75
	2
	91

	 
	PUSH BC
	197
	 
	 
	 

	 
	PUSH BC
	197
	 
	 
	 

	 
	LD A,13
	62
	13
	 
	 

	 
	CALL 3976
	205
	136
	15
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	 
	POP ВС
	193
	 
	 
	 

	NXT_CH
	PUSH BC
	197
	 
	 
	 

	 
	LD A,B
	120
	 
	 
	 

	 
	OR C
	177
	 
	 
	 

	 
	JR Z,INSERT
	40
	11
	 
	 

	 
	LD A,(23300)
	58
	4
	91
	 

	 
	CALL 3976
	205
	136
	16
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	 
	POP BC
	193
	 
	 
	 

	 
	DEC BC
	11
	 
	 
	 

	 
	JR NXT_CH
	24
	240
	 
	 

	INSERT
	POP BC
	193
	 
	 
	 

	 
	LD A,234
	62
	234
	 
	 

	 
	CALL 3976
	205
	136
	15
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	 
	POP BC
	193
	 
	 
	 

	 
	INC BC
	3
	 
	 
	 

	 
	INC BC
	3
	 
	 
	 

	 
	LD A,B
	120
	 
	 
	 

	 
	PUSH BC
	197
	 
	 
	 

	 
	CALL 3976
	205
	136
	15
	 

	 
	POP BC
	193
	 
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	 
	LD A,C
	121
	 
	 
	 

	 
	CALL 3976
	205
	136
	15
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	 
	POP BC
	193
	 
	 
	 

	 
	LD A,C
	121
	 
	 
	 

	 
	PUSH BC
	197
	 
	 
	 

	 
	CALL 3976
	205
	136
	15
	 

	 
	POP BC
	193
	 
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	 
	LD A,B
	120
	 
	 
	 

	 
	JP 3976
	195
	136
	15
	 


Как она работает:

Впару регистров HL загружается заданный номер строки. Это значение сравнивается
снулем и если он равен нулю, программа возвращается в БЕЙСИК. Если HL содержит число больше 9999 (максимально возможный номер строки), также происходит возврат в БЕЙСИК.
Вызывается подпрограмма ПЗУ (CALL 6510), которая возвращает в HL адрес строки, номер которой был в HL перед вызовом этой подпрограммы. Если флаг нуля установлен, то строка уже существует и в этом случае программа также возвращается в БЕЙСИК.

Если флаг нуля не установлен, делается переход к 'CREATE'. В BC загружается количество символов для вставки после 'REM' и это число запоминается на стеке. В аккумулятор загружается число 13 код символа ENTER. Затем вызывается подпрограмма ПЗУ из адреса 3976 для вставки символа ENTER. Регистр ВС восстанавливается из стека.

После повторного сохранения ВС на стеке, пара ВС тестируется чтобы определить есть ли еще символы для вставки. Если нет, то делается переход к 'INSERT'. Если есть еще символы для вставки, в аккумулятор загружается заданный нами код и подпрограмма по адресу 3976 (из ПЗУ) используется для его вставки. Счетчик ВС уменьшается и программа возвращается к проверке ВС на 0.

Как только процедура достигает 'INSERT', код REM вставляется, используя эту же подпрограмму. Затем в ВС загружается длина созданной новой строки, и указатели длины для этой строки созданы. Номер строки затем извлекается из стека, и это значение вставляется перед возвратом в БЕЙСИК.

7.5 Сжатие программы.

Длина: 71 Количество переменных: 0

Контрольная сумма: 7158 Назначение:

Эта программа удаляет все ненужные управляющие символы и свободные пространства из БЕЙСИК программы, увеличивая таким образом количество доступной памяти.

Вызов процедуры:

RANDOMIZE USR адрес

Контроль ошибок:

Если в памяти нет БЕЙСИК программы, процедура возвращается в БЕЙСИК. Комментарий:

Эта процедура предполагает, что все выражения REM уже удалены из БЕЙСИК программы. Если же это не так, произойдет сбой. Время выполнения пропорционально длине БЕЙСИК программы.

ЛИСТИНГ МАШИННЫХ КОДОВ

	МЕТКА
	АССЕМБЛЕР
	ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА
	 

	 
	LD HL,(23635)
	42
	83
	92
	 

	NEXT_L
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	CHECK
	LD DE,(23627)
	237
	91
	75
	92

	 
	AND A
	167
	 
	 
	 

	 
	SBC HL,DE
	237
	82
	 
	 

	 
	RET NC
	208
	 
	 
	 

	 
	ADD HL,DE
	25
	 
	 
	 

	LENGTH
	PUSH HL
	229
	 
	 
	 

	 
	LD C,(HL)
	78
	 
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	 
	LD B,(HL)
	70
	 
	 
	 

	NEXT_B
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	LOAD
	LD A,(HL)
	126
	 
	 
	 

	 
	CP 13
	254
	13
	 
	 

	 
	JR NZ,NUMBER
	32
	8
	 
	 

	RESTOR
	POP HL
	225
	 
	 
	 

	 
	LD (HL),С
	113
	 
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	 
	LD (HL),В
	112
	 
	 
	 

	 
	ADD HL,BC
	9
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 

	 
	JR NEXT_L
	24
	227
	 

	NUMBER
	CP 14
	254
	14
	 

	 
	JR NZ,QUOTE
	32
	7
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 

	 
	JR NEXT_B
	24
	231
	 

	QUOTE
	CP 34
	254
	34
	 

	 
	JR NZ,CONTR
	32
	12
	 

	F_QUOT
	INC HL
	35
	 
	 

	 
	LD A,(HL)
	126
	 
	 

	 
	CP 34
	254
	34
	 

	 
	JR Z,NEXT_B
	40
	221
	 

	 
	CP 13
	254
	13
	 

	 
	JR Z,RESTOR
	40
	223
	 

	 
	JR F_QUOT
	24
	244
	 

	CONTR
	CP 33
	254
	33
	 

	 
	JR NC,NEXT_B
	48
	211
	 

	 
	PUSH BC
	197
	 
	 

	 
	CALL 4120
	205
	24
	16

	 
	POP BC
	193
	 
	 

	 
	DEC BC
	11
	 
	 

	 
	JR LOAD
	24
	204
	 


Как она работает:

Впару регистров HL загружается адрес БЕЙСИК программы. HL затем увеличивается дважды, указывая на два байта, хранящих длину следующей строки. В пару регистров DE загружается адрес области переменных. Если HL не меньше, чем DE, подпрограмма возвращается в BASIC, т. к. достигнут конец программной области.
Адрес из HL сохраняется в стеке, в ВС загружается длина строки, и HL увеличивается, указывая на следующий байт в строке. Байт в HL затем загружается в аккумулятор. Если это значение не равно 13, происходит переход к 'NUMBER'.

Для достижения 'RESTOR' должен быть найден конец строки. Адрес указателей длины строки загружается из стека в HL и вставляется длина существующей строки. Длина строки добавляется к HL, HL увеличивается и программа возвращается к NEXT_L.

Если программа достигает 'NUMBER', проверяется, содержит ли аккумулятор символ NUMBER (код 14). Если да, HL увеличивается на 5 т. е. выполняется прыжок через следующее за NUMBER число, и происходит переход к 'NEXT BYTE'.

Если аккумулятор не содержит кода кавычки, программа переходит к 'CONTR'. Если код кавычки найден, циклы программы будут выполняться до тех пор, пока не будет достигнут конец строки или найдена другая кавычка. В первом случае происходит переход к RESTOR, в последнем к NЕХТ_В.

Впроцедуре CONTR происходит проверка символа. Если он имеет код не меньше, чем 33, подпрограмма возвращается к 'NEXT_B'.
Если свободное пространство или управляющий символ найдены, вызывается подпрограмма ПЗУ по адресу 4120 для его удаления. Длина строки, которая хранится в ВС, уменьшается и происходит переход к 'LOAD'.

7.6Загрузка машинного кода в DATA строку.
Длина: 179 Количество переменных: 2

Контрольная сумма: 19181 Назначение:

Эта программа создает выражение DATA в первой строке программы на БЕЙСИКе, а

затем заполняет его данными из памяти. Переменные:

Имя data start Длина 2 Адрес 23296

Комментарий: Адрес данных для копирования. Имя data length

Длина 2 Адрес 23298

Комментарий: Количество байтов для копирования. Вызов программы:

RANDOMIZE USR адрес

Контроль ошибок:

Если число байтов для копирования равно 0, или первая строка уже есть, программа возвращается в БЕЙСИК. Программа не проверяет, достаточно ли памяти для новой строки. Программа требует 10 байтов на байт данных плюс пять байтов для номеров строк, указателей длины и т. д. Кроме того, используемая подпрограмма ПЗУ также использует большую рабочую область принимайте это в расчет. Если доступной памяти недостаточно, указатели строки будут установлены неправильно, и листинг БЕЙСИКа будет недостоверен.

Комментарий:

Время, занимаемое работой этой программы, пропорционально объему памяти для копирования.

ЛИСТИНГ МАШИННЫХ КОДОВ

	МЕТКА
	АССЕМБЛЕР
	ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА
	 

	 
	LD DE,(23296)
	237
	91
	0
	91

	 
	LD ВС,(23298)
	237
	75
	2
	91

	 
	LD A,B
	120
	 
	 
	 

	 
	OR C
	 
	177
	 
	 
	 

	 
	RET Z
	 
	200
	 
	 
	 

	 
	LD HL,(23635)
	42
	83
	92
	 

	 
	LD A, (HL)
	126
	 
	 
	 

	 
	CP 0
	 
	254
	0
	 
	 

	 
	JR NZ,CONT
	32
	6
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	 
	LD A,(HL)
	126
	 
	 
	 

	 
	CP 1
	 
	254
	1
	 
	 

	 
	RET Z
	 
	200
	 
	 
	 

	 
	DEC HL
	43
	 
	 
	 

	CONT
	PUSH
	HL
	229
	 
	 
	 

	 
	PUSH
	BC
	197
	 
	 
	 

	 
	PUSH
	DE
	213
	 
	 
	 

	 
	SUB A
	 
	151
	 
	 
	 

	 
	CALL
	3976
	205
	136
	15
	 

	 
	EX DE,HL
	235
	 
	 
	 

	 
	LD A,1
	62
	1
	 
	 

	 
	CALL
	3976
	205
	136
	15
	 

	 
	EX DE,HL
	235
	 
	 
	 

	 
	CALL
	3976
	205
	135
	15
	 

	 
	EX DE,HL
	235
	 
	 
	 

	 
	CALL
	3976
	205
	135
	15
	 

	 
	EX DE,HL
	235
	 
	 
	 

	 
	LD A,228
	62
	228
	 
	 

	 
	CALL
	3976
	205
	135
	15
	 

	 
	EX DE,HL
	235
	 
	 
	 

	NEXT_B
	POP DE
	209
	 
	 
	 

	 
	LD A,(DE)
	26
	 
	 
	 

	 
	PUSH
	DE
	213
	 
	 
	 

	 
	LD C,47
	14
	47
	 

	HUNDR
	INC C
	12
	 
	 

	 
	LD B,100
	6
	100
	 

	 
	SUB B
	144
	 
	 

	 
	JR NC,HUNDR
	48
	250
	 

	 
	ADD A,В
	128
	 
	 

	 
	LD B,A
	71
	 
	 

	 
	LD A, С
	121
	 
	 

	 
	PUSH BC
	197
	 
	 

	 
	CALL 3976
	205
	136
	15

	 
	EX DE,HL
	235
	 
	 

	 
	POP BC
	193
	 
	 

	 
	LD A,B
	120
	 
	 

	 
	LD C,47
	14
	47
	 

	TENS
	INC C
	12
	 
	 

	 
	LD B,10
	6
	10
	 

	 
	SUB B
	144
	 
	 

	 
	JR NC,TENS
	48
	250
	 

	 
	ADD A,B
	128
	 
	 

	 
	LD B, А
	71
	 
	 

	 
	LD A,C
	121
	 
	 

	 
	PUSH BC
	197
	 
	 

	 
	CALL 3976
	205
	136
	15

	 
	POP BC
	193
	 
	 

	 
	EX DE,HL
	235
	 
	 

	 
	LD A,B
	120
	 
	 

	 
	ADD A,48
	198
	48
	 

	 
	CALL 3976
	205
	136
	15

	 
	EX DE,HL
	235
	 
	 

	 
	LD A,14
	62
	14
	 

	 
	LD B, 6
	6
	6
	 

	N_ZERO
	PUSH BC
	197
	 
	 

	 
	CALL 3976
	206
	136
	15

	 
	POP BC
	193
	 
	 

	 
	EX DE,HL
	235
	 
	 

	 
	SUB A
	151
	 
	 

	 
	DJNZ N_ZERO
	16
	247
	 

	 
	POP DE
	209
	 
	 

	 
	PUSH HL
	229
	 
	 

	 
	DEC HL
	43
	 
	 

	 
	DEC HL
	43
	 
	 

	 
	DEC HL
	43
	 
	 

	 
	LD A,(DE)
	26
	 
	 

	 
	LD (HL),A
	119
	 
	 

	 
	POP HL
	225
	 
	 

	 
	INC DE
	19
	 
	 

	 
	POP BC
	193
	 
	 

	 
	DEC BC
	11
	 
	 

	 
	LD A,B
	120
	 
	 

	 
	OR C
	177
	 
	 

	 
	JR Z,ENTER
	40
	10
	 

	 
	PUSH BC
	197
	 
	 

	 
	PUSH DE
	213
	 
	 

	 
	LD A,44
	62
	44
	 

	 
	CALL 3976
	205
	136
	15

	 
	EX DE,HL
	235
	 
	 

	 
	JR NEXT_B
	24
	173
	 

	 
	LD A,13
	62
	13
	 

	ENTER
	CALL 397
	205
	136
	15

	 
	POP HL
	225
	 
	 

	 
	LD BC,0
	1
	0
	0

	 
	INC HL
	35
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 

	 
	LD D,H
	84
	 
	 

	 
	LD E,L
	93
	 
	 


	 
	INC HL
	35
	 

	POINT
	INC HL
	35
	 

	 
	INC BC
	3
	 

	 
	LD A,(HL)
	126
	 

	 
	CP 14
	254
	14

	 
	JR NZ,END?
	32
	12

	 
	INC BC
	3
	 

	 
	INC BC
	3
	 

	 
	INC BC
	3
	 

	 
	INC BC
	3
	 

	 
	INC BC
	3
	 

	 
	INC HL
	35
	 

	 
	INC HL
	35
	 

	 
	INC HL
	35
	 

	 
	INC HL
	35
	 

	 
	INC HL
	35
	 

	 
	JR POINT
	24
	237

	END?
	CP 13
	254
	13

	 
	JR NZ,POINT
	32
	233

	 
	LD A,C
	121
	 

	 
	LD (DE),A
	18
	 

	 
	INC DE
	19
	 

	 
	LD A,B
	120
	 

	 
	LD (DE),A
	18
	 

	 
	RET
	201
	 


Как она работает:

Впару регистров DE загружается адрес байтов для копирования, а в пару регистров ВС загружается число байтов для копирования. Если ВС содержит 0, программа возвращается в БЕЙСИК.
Впару регистров HL загружается адрес БЕЙСИК программы. В аккумулятор загружается байт из адреса установленного в HL. Это старший байт номера строки. Если он не равен 0, первая строка не существует и программа переходит к 'CONT'. Если старший байт содержит 0, в аккумулятор загружается младший байт. Если это значение установлено
в1, первая строка уже существует и программа возвращается в БЕЙСИК.
Адрес старшего байта номера строки сохраняется на стеке. Сохраняется число байтов для копирования, затем адрес данных. В аккумулятор загружается 0 (старший байт нового номера строки). Вызванная подпрограмма ПЗУ, находящаяся по адресу 3976, вставляет символ, имеющийся в аккумуляторе, по адресу установленному в HL.

В HL восстанавливается значение, хранившееся там перед этой операцией. В аккумулятор загружается 1 и это значение вставляется 3 раза. Первая единица это младший байт номера строки, следующие две указатель длины строки. В аккумулятор затем загружается код символа 'DATA' и это значение вводится в строку.

Адрес следующего байта данных восстанавливается из стека и загружается в DE. Сам этот байт загружается в аккумулятор, а содержимое DE вновь сохраняется на стеке. В C регистр загружается значение, на 1 меньшее, чем код символа "0". C регистр увеличивается, а в B регистр загружается значение 100. B регистр вычитается из аккумулятора и, если результат не отрицательный, подпрограмма возвращается к 'HUNDR'.

B регистр прибавляется к аккумулятору. Таким образом аккумулятор содержит положительное значение. Это значение затем загружается в B регистр. В аккумулятор загружается содержимое C регистра, а ВС сохраняется на стеке. Вызовом подпрограммы ПЗУ (3976), вставляется символ, хранящийся в аккумуляторе, по адресу, содержащемуся в HL. Пара регистров ВС восстанавливается из стека, а в аккумулятор загружается значение B регистра. Вышеупомянутый прием затем повторяется для B=10. Аккумулятор затем увеличивается на 48 и полученный в результате символ вставляется в строку.

Вышеописанная подпрограмма делала вставку десятичного представления встречающегося байта данных в выражение DATA. Теперь должно быть вставлено двоичное представление. Это значение маркируется с помощью кода NUMBER (CHR 14), который

вводится первым, а за ним 5 нулей. Значение копируемого байта помещается в ячейку, чтобы заместить третий ноль. DE увеличивается, указывая на следующий байт данных. Число байтов для копирования снимается из стека в ВС, и это значение уменьшается. Если результат равен 0, делается переход к 'ENTER', иначе содержимое пар регистров ВС и DE вторично помещается в стек, в выражение DATA включается запятая, а программа возвращается к 'NEXT_B'. В данной процедуре код ENTER (конец строки) добавляется для маркировки конца выражения DATA. В HL загружается адрес начала строки, а ВС устанавливается в 0. HL увеличивается, указывая на младший байт указателя строки, и этот новый адрес копируется в DE. HL увеличивается, указывая на старший байт указателя строки. HL и ВС затем увеличиваются, а в аккумулятор загружается символ, находящийся по адресу в HL.

Если аккумулятор содержит код 14, число найдено, то HL и ВС увеличиваются на 5, перепрыгивая через число и указывая на символ, следующий за ним. Подпрограмма затем переходит к 'POINT'.

Если аккумулятор не содержит значений 14 и 13, происходит переход к 'POINT'. Завершение формирования строки выполняется помещением содержимого ВС в

ячейку указателя длины строки. На необходимый адрес указывает DE. По окончании работы процедура выполняет возврат в БЕЙСИК.

8.ИНСТРУМЕНТАЛЬНЫЕ ПРОГРАММЫ
8.1Определение размера свободной памяти.
Длина: 14 Количество переменных: 0

Контрольная сумма: 1443 Назначение:

Дает количество свободного пространства ОЗУ в байтах. Вызов программы.

PRINT USR адрес

Контроль ошибок: Нет Комментарий:

Эта программа должна вызываться перед использованием любых подпрограмм, которые могут увеличивать длину программы, чтобы быть уверенным в том, что в ОЗУ достаточно свободного пространства.

	 
	ЛИСТИНГ МАШИННЫХ КОДОВ
	 
	 

	МЕТКА
	АССЕМБЛЕР
	ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА

	 
	LD HL,0
	33
	0
	0

	 
	ADD HL,SP
	57
	 
	 

	 
	LD DE,(23653)
	237
	91
	101 92

	 
	AND A
	16
	 
	 

	 
	SBC HL,DE
	237
	82
	 

	 
	LD B,H
	68
	 
	 

	 
	LD C,L
	77
	 
	 

	 
	RET
	201
	 
	 


Как она работает:

В пару регистров HL загружается 0 и это значение суммируется с адресом конца свободной области ОЗУ (адрес хранится в SP). Пара регистров DE загружается адресом начала свободной области ОЗУ и вычитается из HL. HL копируется в BC и программа возвращается в БЕЙСИК.

8.2 Определение длины БЕЙСИК программы

Длина: 13 Количество переменных: 0

Контрольная сумма: 1544 Назначение:

Дает длину БЕЙСИК программы в байтах. Вызов программы:

PRINT USR адрес

Контроль ошибок: Нет Комментарий: Нет

	 
	ЛИСТИНГ МАШИННЫХ КОДОВ
	 
	 
	 

	МЕТКА
	АССЕМБЛЕР
	ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА
	 

	 
	LD HL,(23637)
	42
	75
	92
	 

	 
	LD DE,(23635)
	237
	91
	83
	92

	 
	AND A
	167
	 
	 
	 

	 
	SBC HL,DE
	237
	82
	 
	 

	 
	LD B,H
	68
	 
	 
	 

	 
	LD C,L
	77
	 
	 
	 

	 
	RET
	201
	 
	 
	 


Как она работает:

В пару регистров HL загружается адрес области переменных, а в DE загружается адрес БЕЙСИК программы. DE вычитается из HL, чтобы получить длину программы. HL копируется в ВС и программа возвращается в БЕЙСИК.

8.3 Определение адреса БЕЙСИК строки.

Длина: 29 Количество переменных: 1

Контрольная сумма: 2351 Назначение:

Возвращает адрес первого символа после кода 'REM' в заданной строке. Переменные:

Имя line number Длина 2 Адрес 23296

Комментарии: номер строки, которая должна содержать 'REM'. Вызов программы:

LET A = USR адрес

Контроль ошибок:

Если заданная строка не существует, или нет выражения REM, программа возвратит значение 0.

Комментарии:

Эта программа может быть использована для нахождения адреса ячейки, в которую может быть помещен машинный код. После выполнения программы переменная A (может быть использована любая переменная) устанавливается по адресу, или в 0, если имеет место ошибка.

Не вводить номер строки более 9999!

ЛИСТИНГ МАШИННЫХ КОДОВ

	МЕТКА
	АССЕМБЛЕР
	ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА

	 
	LD HL,(23296)
	42
	0
	91

	 
	LD A,H
	124
	 
	 

	 
	OR L
	181
	 
	 

	 
	JR Z,ERROR
	40
	5
	 

	 
	CALL 6510
	205
	110
	25

	 
	JR Z,CONT
	40
	4
	 

	ERROR
	LD ВС,0
	1
	0
	0

	 
	RET
	201
	 
	 

	CONT
	INC HL
	35
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 

	 
	LD A,234
	62
	234
	 

	 
	CP (HL)
	190
	 
	 

	 
	JR NZ,ERROR
	32
	243
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 

	 
	LD B,H
	68
	 
	 

	 
	LD C,L
	77
	 
	 

	 
	RET
	201
	 
	 


Как она работает:

В пару регистров HL заносится определенный номер строки. Если этот номер равен 0, делается переход к 'ERROR', иначе вызывается подпрограмма ПЗУ по адресу 6510. По возвращении из этой процедуры HL содержит адрес строки. Если флаг нуля установлен, делается переход к 'CONT'. Если флаг нуля не установлен, эта строка не существует, и подпрограмма переходит к 'ERROR', где в ВС загружается 0, и затем происходит возврат в BASIC.

Если программа достигает метки 'CONT', HL увеличивается на 4, чтобы указать на первый оператор в данной строке. Если этот оператор не имеет кода 234, происходит переход к 'ERROR'. Если же это оператор 'REM', HL увеличивается, указывая на следующий символ. Значение HL затем копируется в BC и программа возвращается в БЕЙСИК.

8.5 Копирование данных в памяти.

Длина: 33 Количество переменных: 3

Контрольная сумма: 4022 Назначение:

Эта программа копирует область памяти с одного места в другое. Переменные:

Имя start Длина 2 Адрес 23296

Комментарий: адрес источника для копирования. Имя destination

Длина 2 Адрес 23298

Комментарий: Адрес, в который происходит копирование. Имя length

Длина 2 Адрес 23300

Комментарий: длина блока, подлежащего копированию. Вызов программы:

RANDOMIZE USR адрес

Контроль ошибок: Нет Комментарий:

Эта подпрограмма может быть использована для создания "мультипликации" с помощью следующего метода:

создание первого экрана информации;

копирование экрана выше RAMTOP;

повторить для других экранов;

копирование экранов в обратном направлении по одному в быстрой последовательности.

ЛИСТИНГ МАШИННЫХ КОДОВ

	МЕТКА
	АССЕМБЛЕР
	ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА
	 

	 
	LD HL,(23296)
	42
	0
	91
	 

	 
	LD DE,(23298)
	237
	91
	2
	91

	 
	LD ВС,(23300)
	237
	75
	4
	91

	 
	LD A,B
	120
	 
	 
	 

	 
	OR C
	177
	 
	 
	 

	 
	RET Z
	200
	 
	 
	 

	 
	AND A
	157
	 
	 
	 

	 
	SBC HL,DE
	237
	82
	 
	 

	 
	RET Z
	200
	 
	 
	 

	 
	ADD HL,DE
	25
	 
	 
	 

	 
	JR C,COPY
	56
	3
	 
	 

	 
	LDIR
	237
	176
	 
	 

	 
	RET
	201
	 
	 
	 

	COPY
	EX DE,HL
	235
	 
	 
	 

	 
	ADD HL,BC
	9
	 
	 
	 

	 
	EX DE,HL
	235
	 
	 
	 

	 
	ADD HL,BC
	9
	 
	 
	 

	 
	DEC HL
	43
	 
	 
	 

	 
	DEC DE
	27
	 
	 
	 

	 
	LDDR
	237
	184
	 
	 

	 
	RET
	201
	 
	 
	 


Как она работает:

В пару регистров HL загружается адрес первого байта памяти для копирования, в DE загружается адрес, в который копируется память, а в ВС загружается количество байтов для копирования. Если ВС=0 или HL=DE, то подпрограмма возвращается в БЕЙСИК. Если HL больше, чем DE, часть памяти копируется, используя инструкцию 'LDIR', и программа возвращает в БЕЙСИК.

Если же DE больше, чем HL, то к обеим парам регистров прибавляется по ВС 1 и память копируется, используя инструкцию 'LDDR', после чего программа возвращается в БЕЙСИК.

8.5 Составление списка переменных.

Длина: 94 Количество переменных: 0

Контрольная сумма: 10295 Назначение:

Эта подпрограмма составляет список имен всех переменных, имевшихся в настоящий момент в памяти.

Вызов программы:

RANDOMIZE USR адрес

Контроль ошибок:

Если переменных в памяти нет, программа возвращается в BASIC. Комментарий:

Это большая помощь при отладке программ, особенно длинных и сложных.

ЛИСТИНГ МАШИННЫХ КОДОВ

	МЕТКА
	АССЕМБЛЕР
	ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА
	 

	 
	RES 0,(IY+2)
	253
	203
	2
	134

	 
	LD HL,(23627)
	42
	75
	92
	 

	N_VAR
	LD A,
	13
	62
	13
	 

	 
	RST 16
	215
	 
	 
	 

	 
	LD A,
	32
	62
	32
	 

	 
	RST 16
	215
	 
	 
	 

	 
	LD A,(HL)
	126
	 
	 
	 

	 
	CP 128
	254
	128
	 
	 

	 
	RET Z
	200
	 
	 
	 

	 
	BIT 7,А
	203
	127
	 
	 

	 
	JR Z,BIT_5
	40
	62
	 
	 

	 
	BIT 6,A
	203
	119
	 
	 

	 
	JR Z,N_BIT
	40
	31
	 
	 

	 
	BIT 5,А
	203
	111
	 
	 

	 
	JR Z,STR_AR
	40
	9
	 
	 

	 
	SUB 128
	214
	128
	 
	 

	 
	LD DE,19
	17
	19
	0
	 

	PRINT
	RST 16
	215
	 
	 
	 

	 
	ADD HL,DE
	25
	 
	 
	 

	 
	JR N_VAR
	24
	225
	 
	 

	STR_AR
	SUB 96
	214
	96
	 
	 

	 
	RST 16
	215
	 
	 
	 

	 
	LD A, 36
	62
	36
	 
	 

	BRACK
	RST 16
	215
	 
	 
	 

	 
	LD A,40
	62
	4
	0
	 

	 
	RST 16
	215
	 
	 
	 

	 
	LD A,41
	62
	41
	 
	 

	POINT
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	 
	LD E,(HL)
	94
	 
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	 
	LD D,(HL)
	86
	 
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	 
	JR PRINT
	24
	234
	 
	 

	N_BIT
	BIT 5,A
	203
	111
	 

	 
	JR Z,ARRAY
	40
	19
	 

	 
	SUB 64
	214
	64
	 

	 
	RST 16
	215
	 
	 

	NEXT_C
	INC HL
	35
	 
	 

	 
	LD A,(HL)
	126
	 
	 

	 
	BIT 7,A
	203
	127
	 

	 
	JR NZ,LAST_C
	32
	3
	 

	 
	RST 16
	215
	 
	 

	 
	JR NEXT_C
	24
	247
	 

	LAST_C
	SUB 128
	214
	128
	 

	JUMP
	LD DE,6
	17
	6
	0

	 
	JR PRINT
	24
	211
	 

	ARRAY
	SUB 32
	214
	32
	 

	 
	JR BRACK
	24
	216
	 

	BIT_5
	BIT 5,A
	203
	111
	 

	 
	JR NZ,JUMP
	32
	243
	 

	 
	ADD A,32
	198
	32
	 

	 
	RST 16
	215
	 
	 

	 
	LD A, 36
	62
	36
	 

	 
	JR POINT
	24
	211
	 


Как она работает:

Бит 0 байта по адресу 23612 сбрасывается, чтобы символы, выводимые на печать, появлялись в верхней части экрана. В HL загружается адрес области переменных. В аккумулятор загружается признак ENTER и вызывается подпрограмма ПЗУ по адресу 16. В аккумулятор затем загружается код пробела, и вновь вызывается та же самая подпрограмма ПЗУ.

Ваккумулятор загружается байт по адресу в HL. Если значение этого байта равно 128, программа возвращается в BASIC, т.к. достигнут конец области переменных.
Если бит 7 аккумулятора установлен в 0, программа переходит к 'BIT_5', т.к. встретились строковая переменная или число, имя которых состоит только из одной буквы. Проверяется 6 бит аккумулятора. Если он равен 0, делается переход к 'N_BIT', т.к. определены массив или число, имя которых более, чем одна буква. Если бит 5 аккумулятора равен 0, программа переходит к 'STR_AR'

Программа достигает этой точки, если найденная переменная является управляющей переменной цикла FOR/NEXT. В этом случае из аккумулятора вычитается 128 и результатом является код символа для вывода на печать. В пару DE загружается число 19, указывая на следующую переменную при прибавлении к HL. Символ в аккумуляторе выводится на печать, DE прибавляется к HL, а программа возвращается к поиску следующей переменной 'N_VAR'.

Если программа находит строковый массив (достигает 'STR_AR'), то из аккумулятора вычитается число 96, что дает код имени найденного массива. Это значение выводится на печать, используя подпрограмму ПЗУ. Знак доллара и левая скобка выводятся на печать, а в аккумулятор загружается код правой скобки. HL увеличивается, указывая на байты, содержащие длину массива. Это значение загружается в DE, так что прибавление к HL дает адрес следующей переменной. Делается переход к 'PRINT', где правая скобка выводятся на печать, и DE прибавляется к HL.

Впроцедуре 'N_BIT' проверяется бит 5 аккумулятора. Если он установлен в 0, т.е. это числовой массив, то происходит переход к 'ARRAY'. Если он установлен в 1, то это числовая переменная, имя которой длиннее, чем одна литера. Из аккумулятора вычитается 64, а полученный в результате символ выводится на печать. Затем программа выполняет цикл, выводя на печать каждый встретившийся символ, до тех пор, пока находится хоть один символ с битом 7, установленным в 1. Из кода этого последнего символа вычитается 128, в DE загружается смещение для следующей переменной, а программа переходит к 'PRINT'.
Если массив найден, 32 вычитается из аккумулятора, чтобы получить правильный код,

иделается переход на поиск скобок ' BRACK'.
Впроцедуре 'BIT_5', если найдено число, имя которого имеет только одну букву,
программа возвращается к 'JUMP'.

Окончание подпрограммы работает, когда встречающиеся переменные строковые. Прибавление 32 к аккумулятору дает код для вывода на печать. Наконец, в аккумулятор загружается код знака доллара и делается переход к 'POINT'

8.6 Поиск строки.

Длина: 155 Количество переменных: 2

Контрольная сумма: 17221 Назначение:

Эта программа осуществляет поиск по БЕЙСИК программе и выводит каждую строку, содержащую набор символов, определенных пользователем.

Переменные: Имя data start Длина 2 Адрес 23296

Комментарий: адрес первого байта данных. Имя string length

Длина 1 Адрес 23298

Комментарий: число символов в строке.

Вызов программы:

RANDOMIZE USR адрес

Контроль ошибок:

Если в памяти нет БЕЙСИК программы или символьная строка имеет нулевую длину возврат в БЕЙСИК.

Комментарии:

Время выполнения этой программы пропорционально двум величинам: длине строковой переменной и длине БЕЙСИК программы. Строка для поиска должна быть помещена в ячейку выше RAMTOP, а адрес первого байта строки должен быть помещен в ячейки 23296/7. Длина строки должна быть сохранена в ячейке 23298.

ЛИСТИНГ МАШИННЫХ КОДОВ

	МЕТКА
	АССЕМБЛЕР
	ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА
	 

	 
	RES 0,(IY+2)
	253
	203
	2
	134

	 
	LD IX,(23296)
	221
	42
	0
	91

	 
	LD HL,(23635)
	42
	83
	92
	 

	RESTAR
	LD A,(23298)
	58
	2
	91
	 

	 
	LD E,А
	95
	 
	 
	 

	 
	CP 0
	254
	0
	 
	 

	 
	RET Z
	200
	 
	 
	 

	 
	PUSH HL
	229
	 
	 
	 

	RESTOR
	PUSH IX
	221
	229
	 
	 

	 
	POP ВС
	193
	 
	 
	 

	 
	LD D,
	0
	22
	0
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	CHECK
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	 
	PUSH DE
	213
	 
	 
	 

	 
	LD DE,(23627)
	237
	91
	75
	92

	 
	AND A
	167
	 
	 
	 

	 
	SBC HL, DE
	237
	82
	 
	 

	 
	ADD HL, DE
	25
	 
	 
	 

	 
	POP DE
	209
	 
	 
	 

	 
	JR C,ENTER
	56
	4
	 
	 

	 
	POP HL
	225
	 
	 
	 

	 
	RET
	201
	 
	 
	 

	LONG_J
	JR RESTAR
	24
	223
	 
	 

	ENTER
	LD A, (HL)
	126
	 
	 
	 

	 
	CP 13
	254
	13
	 
	 

	 
	JR NZ,NUMBER
	32
	5
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	 
	POP BC
	193
	 
	 
	 

	 
	PUSH HL
	229
	 
	 
	 

	 
	JR RESTOR
	24
	221
	 
	 

	NUMBER
	CALL 6326
	205
	182
	24
	 

	 
	JRNZ COMPAR
	32
	8
	 
	 

	 
	DEC HL
	43
	 
	 
	 

	DIFFER
	PUSH IX
	221
	229
	 
	 

	 
	POP BC
	193
	 
	 
	 

	 
	LD D,
	0
	22
	0
	 

	 
	JR CHECK
	24
	216
	 
	 

	COMPAR
	LD A,(BC)
	10
	 
	 
	 

	 
	CP (HL)
	190
	 
	 
	 

	 
	JR NZ,DIFFER
	32
	245
	 
	 

	 
	INC ВС
	3
	 
	 
	 

	 
	INC D
	20
	 
	 
	 

	 
	LD A, D
	122
	 
	 
	 

	 
	CP E
	1
	87
	 
	 

	 
	JR NZ,CHECK
	32
	206
	 
	 

	 
	LD A,
	13
	62
	1
	3

	 
	RST 16
	215
	 
	 
	 

	 
	POP HL
	225
	 
	 
	 

	 
	PUSH HL
	229
	 
	 
	 

	 
	LD B,(HL)
	70
	 
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	 
	LD L,(HL)
	110
	 
	 
	 

	 
	LD H,В
	96
	 
	 
	 

	 
	LD DE,1000
	17
	232
	3
	 

	 
	LD A,47
	62
	47
	 
	 

	THOUS
	INC A
	60
	 
	 
	 

	 
	AND A
	167
	 
	 
	 

	 
	SBC HL,DE
	237
	82
	 
	 

	 
	JR NC,THOUS
	48
	250
	 
	 

	 
	ADD HL,DE
	25
	 
	 
	 

	 
	RST 16
	215
	 
	 
	 

	 
	LD DE,100
	17
	100
	0
	 

	 
	LD A,47
	62
	47
	 
	 

	HUNDR
	INC A
	60
	 
	 
	 

	 
	AND A
	157
	 
	 
	 

	 
	SBC HL,DE
	237
	82
	 
	 

	 
	JR NC,HUNDR
	48
	250
	 
	 

	 
	ADD HL,DE
	25
	 
	 
	 

	 
	RST 16
	215
	 
	 
	 

	 
	LD DE,10
	17
	10
	0
	 

	 
	LD A,
	47
	62
	47
	 

	TENS
	INC A
	60
	 
	 
	 

	 
	AND A
	167
	 
	 
	 

	 
	SBC HL,DE
	237
	82
	 
	 

	 
	JR NC,TENS
	48
	250
	 
	 

	 
	ADD HL,DE
	25
	 
	 
	 

	 
	RST 16
	215
	 
	 
	 

	 
	LD A,L
	125
	 
	 
	 

	 
	ADD A,48
	198
	48
	 
	 

	 
	RST 16
	215
	 
	 
	 

	 
	POP HL
	225
	 
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 
	 


	 
	INC HL
	35
	 
	 

	NEXT_C
	INC HL
	35
	 
	 

	 
	LD A,(HL)
	126
	 
	 

	LINEND
	CP 13
	254
	13
	 

	 
	JR NZ,CHR_14
	32
	4
	 

	 
	RST 16
	215
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 

	 
	JR LONG_J
	24
	155
	 

	CHR_14
	CALL 6326
	205
	182
	24

	 
	JR Z,LINEND
	40
	243
	 

	 
	CP 32
	254
	32
	 

	 
	JR C,NEXT_C
	56
	237
	 

	 
	RST 16
	215
	 
	 

	 
	JR NEXT_C
	24
	234
	 


Как она работает:

Бит 0 байта, хранящегося по адресу 23612 сбрасывается, чтобы символы, выводимые на печать, появлялись в верней части экрана. В IX загружается адрес первого байта данных. Это позволяет загрузить этот адрес в другую пару регистров, используя в меньшей степени буфер принтера. В HL, загружается адрес начала БЕЙСИК программы.

Ваккумулятор загружается длина эталонной строки, и это значение копируется в Е регистр. Если длина строки равна 0, программа возвращается в БЕЙСИК. Адрес в HL помещается в стек, храня положение искомой в настоящий момент строки в памяти.
Адрес данных копируется из IX в BC для большей доступности. В D регистр загружается 0, т. е. количество найденных символов, равнозначных введенным данным. Пара регистров HL увеличивается на 3, указывая на старший байт указателя длины строки. HL увеличивается, указывая на следующий символ. Пара регистров DE сохраняется в стеке.

ВDE загружается адрес области переменных, и это значение вычитается из HL. Если результат отрицательный, программа переходит к 'ENTER' после восстановления HL и возвращения из стека DE. Если результат был положительным, стек восстанавливается до своего первоначального размера и выполняется возврат в БЕЙСИК, т. к. достигнут конец БЕЙСИК программы.
Впроцедуре 'ENTER' в аккумулятор загружается байт, хранящийся по адресу в HL. Если это не признак ENTER, происходит переход к 'NUMBER'. Если признак ENTER найден, HL увеличивается, указывая на начало следующей строки. Адрес предыдущей строки удаляется из стека и замещается новым значением в HL. Затем делается переход к 'RESTOR'. В процедуре 'NUMBER' вызывается подпрограмма ПЗУ, расположенная там по адресу 6326. Если символ в аккумуляторе является признаком NUMBER (CHR_14), HL увеличивается, указывая на первый символ после пятибайтного представления числа, определенного подпрограммой ПЗУ. Если признак NUMBER не обнаружен, программа переходит к 'COMPAR', иначе HL уменьшается и программа переводит к 'DIFFER'. BC копируется из IX, количество найденных символов сбрасывается в 0 и делается переход к 'CHECK' .
Впроцедуре 'COMPAR' в аккумулятор загружается байт, хранящийся по адресу в BC. Если это значение не то же самое, что и байт, хранящийся по адресу в HL, программа возвращается к 'DIFFER'.
ВС увеличивается, указывая на следующий байт данных, и количество определенных символов увеличивается. Если это значение не равно длине символьной строки, программа возвращается к 'CHECK'. В аккумулятор загружается код признака ENTER, и это значение выводится на печать, используя команду RST 16. Адрес строки для вывода на печать загружается из стека в HL, номер строки затем копируется в HL через В регистр. В DE загружается 1000 и в аккумулятор загружается значение, на 1 меньшее, чем код символа "0". Аккумулятор уменьшается, a DE повторно вычитается из HL до тех пор, пока HL не станет отрицательным. Затем DE прибавляется к HL, чтобы получить положительный остаток. Символ из аккумулятора выводится на печать.

Вышеописанный прием повторяется затем для DE=100 и DE=10. Затем остаток загружается в аккумулятор, прибавляется 48, и в результате полученный символ выводится

на печать.

Адрес начала строки восстанавливается из стека и загружается в HL. Затем HL увеличивается, указывая на старший байт указателя длины строки, HL увеличивается, и байт с адресом в HL загружается в аккумулятор. Если этот байт не является признаком ENTER, делается переход к 'CHR_14', иначе ENTER выводится на печать, HL увеличивается, и программа возвращается к 'RESTAR'.

В процедуре 'CHR_14' вызывается подпрограмма ПЗУ по адресу 6326. Если символ в аккумуляторе является признаком числа, HL увеличивается, указывая на первый символ, стоящий после найденного числа. Этот символ загружается в аккумулятор и делается переход к 'LINEND'. Затем, если символ в аккумуляторе имеет код меньший, чем 32, подпрограмма возвращается к 'NEXT_C'. Если код больше, чем 31, найденный символ выводится на печать и происходит переход к 'NEXT_C'.

8.7 Поиск и замещение строки.

Длина: 85 Количество переменных: 3

Контрольная сумма: 8518 Назначение:

Программа шлет символьную строку в БЕЙСИК программе и делает замену каждой найденной строки стринга на другую строку такой же длины.

Переменные: Имя old data start Длина 2 Адрес 23296

Комментарий: адрес первого байта замещаемой строки. Имя string length

длина 1 Адрес 23298

Комментарий: длина замещаемой строки. Имя new data start

Длина 2 Адрес 23299

Комментарий: адрес первого байта замещающей строки.

Вызов программы:

RANDOMIZE USR адрес

Контроль ошибок:

Если длина строки равна 0 или БЕЙСИК программы в памяти нет, то процедура возвращается непосредственно в БЕЙСИК.

Комментарий:

Время выполнения этой программы зависит от длины строки и от длины БЕЙСИК программы.

ЛИСТИНГ МАШИННЫХ КОДОВ

	МЕТКА
	АССЕМБЛЕР
	ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА
	 

	 
	LD IX,(23296)
	221
	42
	0
	91

	 
	LD HL,(23635)
	42
	83
	92
	 

	 
	LD A,(23298)
	58
	2
	91
	 

	 
	LD E,A
	95
	 
	 
	 

	 
	CP 0
	254
	0
	 
	 

	 
	RET Z
	200
	 
	 
	 

	 
	DEC HL
	43
	 
	 
	 

	NEWLIN
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	 
	JR RESET
	24
	23
	 
	 

	CHECK
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	 
	PUSH DE
	213
	 
	 
	 

	 
	LD DE,(23627)
	237
	91
	75
	92

	 
	AND A
	167
	 
	 
	 

	 
	SBC HL,DE
	237
	82
	 
	 

	 
	ADD HL,DE
	25
	 
	 
	 

	 
	POP DE
	209
	 
	 
	 

	 
	RET NC
	208
	 
	 
	 

	 
	LD A,(HL)
	126
	 
	 
	 

	 
	CP 13
	254
	13
	 
	 

	 
	JR Z,NEWLIN
	40
	233
	 
	 

	 
	CALL 6326
	205
	182
	24
	 

	 
	JR NZ, COMPAR
	32
	8
	 
	 

	 
	DEC HL
	43
	 
	 
	 

	RESET
	PUSH IX
	221
	229
	 
	 

	 
	POP ВС
	193
	 
	 
	 

	 
	LD D,0
	22
	0
	 
	 

	 
	JR CHECK
	24
	226
	 
	 

	COMPAR
	LD A,(ВС)
	10
	 
	 
	 

	 
	CP (HL)
	190
	 
	 
	 

	 
	JR NZ,RESET
	32
	245
	 
	 

	 
	INC ВС
	3
	 
	 
	 

	 
	INC D
	20
	 
	 
	 

	 
	LD A,D
	122
	 
	 
	 

	 
	CP E
	187
	 
	 
	 

	 
	JR NZ,CHECK
	32
	216
	 
	 

	 
	PUSH HL
	229
	 
	 
	 

	 
	LD D,0
	22
	0
	 
	 

	 
	AND A
	167
	 
	 
	 

	 
	SBC HL,DE
	237
	82
	 
	 

	 
	LD D, E
	83
	 
	 
	 

	 
	LD BC,(23299)
	237
	75
	3
	91

	 
	INC D
	20
	 
	 
	 

	NEXT_CH
	INC HL
	35
	 
	 
	 

	 
	DEC D
	21
	 
	 
	 

	 
	JR Z, FINISH
	40
	5
	 
	 

	 
	LD A,(ВС)
	10
	 
	 
	 

	 
	LD (HL),A
	119
	 
	 
	 

	 
	INC ВС
	3
	 
	 
	 

	 
	JR NEXT_C
	24
	247
	 
	 

	FINISH
	POP HL
	225
	 
	 
	 

	 
	JR RESET
	24
	215
	 
	 


Как она работает:

В IX загружается адрес замещающей строки. Это значение должно быть выше RAMTOP. В HL загружается адрес начала программной области, а в аккумулятор загружается длина строки, которая копируется в Е регистр для дальнейшего использования в программе. Если длина строки равна 0, программа возвращается в БЕЙСИК.

Устанавливается HL, указывая на старший байт следующего указателя БЕЙСИК строки и делается переход к 'RESET'.

Впроцедуре 'CHECK' HL увеличивается, указывая на следующий символ. DE сохраняется в стеке и загружается адресом области переменных. Если HL не меньше, чем DE, конец программы достигнут, и после восстановления DE из стека программа возвращается в БЕЙСИК.
Ваккумулятор загружается символ по адресу в HL, Если это значение является знаком ENTER, программа возвращается к 'NEWLIN'. Если аккумулятор не содержит знак NUMBER (символ 14), делается переход к 'COMPAR', иначе HL увеличивается на 5, так что HL указывает на пятый байт найденного числа.
Впроцедуре 'RESET' в BC загружается адрес строки для поиска. Регистр D устанавливается в 0 для хранения количества символов в строке, найденной к тому времени. Программа затем возвращается к 'CHECK'.
Впроцедуре 'COMPARE' в аккумулятор загружается символ строки, на который указывает пара регистров BC. Если это значение отличается от байта по адресу в HL, программа переходит к 'RESET'. BC увеличивается, указывая на следующий символ в строке, регистр D, счетчик, увеличивается. Если это значение не равно длине строки, программа возвращается к 'CHECK'.
Если строка найдена, HL сохраняется на стеке, так что программа начинает поиск для следующего случая с этого адреса. В DE загружается длина строки и это значение вычитается из HL, давая значение на единицу меньше, чем стартовый адрес. Длина строки затем загружается в D для использования ее в качестве счетчика. В BC загружается стартовый адрес замещающей строки, а регистр D увеличивается. Регистр HL увеличивается, указывая на следующую ячейку, а счетчик уменьшается.

Если счетчик равен 0, HL восстанавливается из стека и делается переход к 'RESET' для следующего случая. В аккумулятор загружается символ, на который указывает BC и это значение помещается в ячейку по адресу в HL. BC увеличивается, указывая на следующий символ, а программа возвращается к 'NEXT CHAR'.

8.8 Поиск подстроки.

Длина: 168 Количество переменных: 0

Контрольная сумма: 19875 Назначение:

Эта программа возвращает позицию подстроки (B$) в главной строке (A$) или 0 в случае ошибки.

Вызов программы:

LET P = USR адрес контроль ошибок:

Если строка не существует или если длина подстроки равна нулю или если длина подстроки больше, чем длина главной строки, программа возвращает значение 0. Если ошибки нет, но подстрока не найдена в главной строке, программа также дает 0.

Комментарий:

После выхода из программы в машинных кодах переменная P (может быть использована любая другая переменная) будет хранить искомое значение. Строки, к которым делается обращение, не могут быть массивами данных. Для изменения используемых строк числа, отмеченные звездочкой, должны быть изменены. 66* это подстрока, 65* главная строка. Для изменения эти числа необходимо заменить кодами требуемых символов. Например, если Вы хотите найти позицию H$ в G$, то соответственно надо будет ввести 71 (код G) и 72 (код Н)

	ЛИСТИНГ МАШИННЫХ КОДОВ
	 
	 

	МЕТКА
	АССЕМБЛЕР
	ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА

	 
	SUB A
	151
	 
	 

	 
	LD B, А
	71
	 
	 

	 
	LD B, А
	79
	 
	 

	 
	LD D, A
	87
	 
	 

	 
	LD E, A
	95
	 
	 

	 
	LD HL,(23627)
	42
	75
	92

	NEXT_V
	LD A,(HL)
	126
	 
	 

	 
	CP 128
	254
	128
	 

	 
	JR Z,NOT_FD
	40
	95
	 

	 
	BIT 7, А
	203
	127
	 

	 
	JR NZ,FOR_NX
	32
	41
	 

	 
	CP 96
	254
	96
	 

	 
	JR NC,NUMBER
	48
	29
	 

	 
	CP 65
	254
	65*
	 

	 
	JR NZ,SUBSTR
	32
	2
	 

	 
	LD D, Н
	84
	 
	 

	 
	LD E, L
	93
	 
	 

	SUBSTR
	CP 66
	254
	66*
	 

	 
	JR NZ,CHECK
	32
	2
	 

	 
	LD B,H
	68
	 
	 

	 
	LD C,L
	77
	 
	 

	CHECK
	LD A,D
	122
	 
	 

	 
	OR E
	179
	 
	 

	 
	JR Z,STRING
	40
	4
	 

	 
	LD A,В
	120
	 
	 

	 
	OR C
	177
	 
	 

	 
	JR NZ,ROUND
	32
	38
	 

	STRING
	PUSH DE
	213
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 

	 
	LD E,(HL)
	94
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 

	 
	LD D,(HL)
	86
	 
	 

	ADD
	ADD HL,DE
	25
	 
	 

	 
	POP DE
	209
	 
	 

	 
	JR INCRS
	24
	5
	 

	NUMBER
	INC HL
	35
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 

	INCRS
	INC HL
	35
	 
	 

	 
	JR NEXT_V
	24
	206
	 

	FOR_NX
	CP 224
	254
	224
	 

	 
	JR C, N_BIT
	56
	6
	 

	 
	PUSH DE
	213
	 
	 

	 
	LD DE,18
	17
	18
	0

	 
	JR ADD
	24
	234
	 

	N_BIT
	BIT 5,A
	203
	111
	 

	 
	JR Z,STRING
	40
	225
	 

	NEXT_B
	INC HL
	35
	 
	 

	 
	BIT 7,(HL)
	203
	126
	 

	 
	JR Z,NEXT_B
	40
	251
	 

	 
	JR NUMBER
	24
	227
	 

	FOUND
	EX DE,HL
	235
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 

	 
	INC HL
	35
	 
	 

	 
	PUSH HL
	289
	 
	 

	 
	PUSH HL
	229
	 
	 

	 
	INC ВС
	3
	 
	 

	 
	PUSH ВС
	197
	 
	 

	 
	LD A,(ВС)
	10
	 
	 

	 
	LD E,A
	95
	 
	 

	 
	INC ВС
	3
	 
	 

	 
	LD A,(ВС)
	10
	 
	 

	 
	LD D,A
	87
	 
	 

	 
	OR E
	179
	 
	 

	 
	JR Z,ZERO
	40
	11
	 

	 
	PUSH DE
	213
	 
	 

	 
	LD A,(HL)
	126
	 
	 

	 
	DEC HL
	43
	 
	 

	 
	LD L,(HL)
	110
	 
	 

	 
	LD H,A
	103
	 
	 

	 
	AND A
	167
	 
	 

	 
	SBC HL,DE
	237
	82
	 

	 
	JR NC,CONTIN
	48
	8
	 

	 
	POP ВС
	193
	 
	 

	ZERO
	POP ВС
	193
	 
	 

	 
	POP ВС
	193
	 
	 


	ERROR
	POP ВС
	193
	 

	NOT_FD
	LD BC,0
	10
	0

	 
	RET
	201
	 

	CONTIN
	POP IX
	221
	285

	 
	POP ВС
	193
	 

	 
	EX DE,HL
	235
	 

	 
	POP HL
	225
	 

	 
	INC ВС
	3
	 

	 
	INC BC
	3
	 

	SAVE
	INC HL
	35
	 

	 
	PUSH HL
	229
	 

	 
	PUSH ВС
	197
	 

	 
	PUSH IX
	221
	229

	 
	PUSH DE
	213
	 

	COMPAR
	LD A,(BC)
	10
	 

	 
	CP (HL)
	190
	 

	 
	JR Z,MATCH
	40
	12

	 
	POP DE
	209
	 

	 
	POP IX
	221
	225

	 
	POP BC
	193
	 

	 
	POP HL
	225
	 

	 
	LD A,D
	122
	 

	 
	OR E
	179
	 

	 
	JR Z,ERROR
	40
	225

	 
	DEC DE
	27
	 

	 
	JR SAVE
	24
	234

	MATCH
	INC HL
	35
	 

	 
	INC BC
	3
	 

	 
	PUSH HL
	229
	 

	 
	DEC IX
	221
	43

	 
	PUSH IX
	221
	229

	 
	POP HL
	225
	 

	 
	LD A,H
	124
	 

	 
	OR L
	181
	 

	 
	POP HL
	225
	 

	 
	JR NZ,COMPAR
	32
	227

	 
	POP DE
	209
	 

	 
	POP DE
	209
	 

	 
	AND A
	167
	 

	 
	SBC HL,DE
	237
	82

	 
	POP DE
	209
	 

	 
	POP DE
	209
	 

	 
	POP DE
	209
	 

	 
	AND A
	167
	 

	 
	SBC HL, DE
	237
	82

	 
	LD B,Н
	68
	 

	 
	LD C,L
	77
	 

	 
	RET
	201
	 


Как она работает:

Ваккумулятор, пару регистров BC и пару регистров DE загружается 0. Позднее в программе в BC будет установлен адрес B$, а в DE будет установлен адрес A$. В HL загружается адрес начала области программных переменных.
Ваккумулятор загружается байт из адреса, находящегося в HL. Если аккумулятор содержит число 128 программа переходит к 'NOT_FD', т.к. достигнут конец области программных переменных. Если бит 7 аккумулятора установлен в 1, делается переход к 'FOR_NX', так как найденная переменная не строковая и не число, имя которого состоит только из одной литеры. Если аккумулятор содержит число большее, чем 95, делается переход к 'NUMBER'.
Для достижения этого этапа строка должна быть найдена. Если в аккумуляторе содержится число 65, определяется местонахождение строки A$, а содержимое HL копируется в DE. Если аккумулятор содержит число 66, определяется строка B$, a HL

копируется в BC. Если DE не равно 0, и BC не равно 0, определяется местонахождение обеих строк, и программа переходит к 'FOUND'.

Если программа достигает процедуры 'STRING', DE сохраняется в стеке и загружается длиной найденной строки. Это значение прибавляется к адресу старшего байта указателей строки и сохраняется в HL.. DE восстанавливается из стека и делается переход к 'INCRS'.

Впроцедуре 'NUMBER' HL увеличивается в пять раз, указывая на последний байт найденного числа. HL затем увеличивается, указывая на следующую переменную, и происходит переход к 'NEXT_V'.
Впроцедуре 'FOR_NX', если аккумулятор содержит число меньше, чем 224, делается переход к 'N_BIT', т.к. встретившаяся переменная не является управляющей переменной цикла FOR NEXT. Если значение аккумулятора больше, чем 223, то число 18 прибавляется к HL, указывая на последний байт переменной цикла и программа возвращается к 'INCRS'.
Если программа достигает 'N_BIT', и бит 5 аккумулятора установлен в 0, делается переход к 'STRING', чтобы загрузить в HL адрес следующей переменной, т.к. найден массив.

Если программа достигает 'NEXT_B', найдено число, имя которого больше одного символа по длине. Т.о., HL увеличивается до тех пор, пока не укажет на последний символ имени переменной, а затем делается переход к 'NUMBER'.

Впроцедуре 'FOUND' в HL загружается адрес строки A$, и это значение увеличивается дважды, чтобы получить адрес старшего байта указателей. Это значение затем сохраняется
встеке дважды. BC увеличивается, указывая на младший байт указателей подстроки B$. Адрес в BC затеи сохраняется в стеке, в DE загружается длина строки B$, и, если это значение равно 0, делается переход к 'ZERO'. Затем DE помещается в стек. В HL загружается длина строки a$, и, если это значение не меньше, чем DE, программа переходит к 'CONTIN'. Указатель стека затем восстанавливается, в BC загружается 0, и программа возвращается в БЕЙСИК.
Впроцедуре 'CONTIN' в IX устанавливается длина строки B$, а в BC помещается адрес младшего байта указателей для подстроки B$. В DE загружается разность длин строк A$ и B$, а в HL загружается адрес старшего байта указателей для A$. BC затем увеличивается дважды, чтобы получить адрес первого символа в подстроке B$. HL увеличивается, указывая на следующий символ строки A$. HL, ВС, IX и DE затем сохраняются на стеке. В аккумулятор загружается байт по адресу в ВС, и, если это значение равно значению байта по адресу в HL, делается переход к 'MATCH'. DE, IX, BC и HL затем восстанавливаются из стека. Если DE содержит 0, делается переход к 'ERROR', т.к. подстроки B$ нет в строке A$. Счетчик DE уменьшается, и программа возвращается к 'SAVE'.
Если программа достигает процедуры 'MATCH', HL и BC увеличиваются, указывая на следующий символ A$ и B$ соответственно. HL затем сохраняется в стеке. IX, счетчик, уменьшается и после восстановления HL из стека, если IX не содержит 0, программа возвращается к 'COMPAR'.

Для достижения этого этапа местонахождение подстроки B$ в строке A$ уже должно быть определено. Длина подстроки B$ вычитается из HL, а затем адрес старшего байта указателей для строки A$ вычитается из HL. Результат это позиция подстроки B$ в строке A$. Это значение копируется в пару регистров ВС, и программа возвращается в БЕЙСИК.

* * *

Заканчивая печать книги Дж. Хардмана и Э. Хьюзона "40 лучших процедур", нам хотелось бы дать небольшой комментарий, который касается формата программных переменных в "Спектруме". Дело в том, что процедуры, представленные в этом последнем заключительном блоке широко оперируют с ними. Те, кто не имеют фирменную инструкцию по "Спектруму" (книга Виккерса), могут быть с этим форматом и не знакомы, а мы в своих работах до сих пор как то к этому вопросу не обращались.

Те, кому этот вопрос интересен, могут прочитать комментарий на стр. 44.

Формат данных в "Спектруме"

Комментарий к стр. 43

Данные в "Спектруме" хранятся в виде переменных и массивов в специально выделенной для этого области памяти. Эта область начинается непосредственно за областью, в которой размешается текст БЕЙСИК программы.

На начало области программных переменных указывает двухбайтная системная переменная VARS. Она расположена по адресу 23267 (5АЕ3Н).

Конец области программных переменных задан специальным маркером это байт, значение которого равно 80H (128),

"Спектрум" различает несколько разных типов переменных. Это:

обычная числовая переменная, имя которой состоит из одной буквы, например x;

числовая переменная, имя которой состоит из более, чем одной буквы, например

row;

числовой массив, например а(5) или b (3,3,40);

переменные, управляющие циклами FOR. .. NEXT, например i;

строковые переменные, например a$;

строковые массивы, например b$(10,40);

Числовая переменная с именем из одной буквы.

Занимает 6 байтов. В первом байте хранится ее имя. В последующих пяти ее значение в интегральной форме. Об интегральном представлений действительных чисел см. "Первые шаги в машинном коде". Первый байт имеет следующую раскладку:

	0
	1
	1
	б
	у
	к
	в
	а

	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 


На то, что это простая переменная указывает специфическое расположение первых трех битов.

Числовая переменная с именем более чем из одной буквы.

Ее первый байт имеет следующий формат:

	1
	0
	1
	б
	у
	к
	в
	а

	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 


Прочие байты имени (кроме последнего) имеют следующий формат:

	0
	б
	у
	к
	в
	а
	.
	.

	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 


Последний байт имени:

	1
	б
	у
	к
	в
	а
	.
	.

	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 


За именем следуют 5 байтов для выражения самого числа в интегральной форме.

Числовой массив.

Первый байт:

	1
	0
	0
	б
	у
	к
	в
	а

	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 


Байты 2, 3 содержат полную длину всех элементов (по 5 байтов на каждый элемент массива) плюс по 2 байта на каждую размерность массива плюс один байт на указание количества размерностей, т. е. здесь содержится указание на конец массива.

Байт 4 содержит размерность массива.

Байты 5,6 содержат количество элементов в первой измерении. Если размерность массива более чем 1, то:

[image: image1]
Байты 7, 8 содержат количество элементов во втором измерении; и т. д.

После этого идут сами элементы массива по пять байтов на каждый элемент. Для многомерных массивов порядок следования данных следующий: b(1,1), b(1,2), b(1,3), b(2,1).....b(3,3)

Переменные цикла.

Первый байт:

	 
	1
	1
	1
	б
	у
	к
	в
	а
	 

	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Далее:

	5
	байтов текущее значение;

	5
	байтов конечное значение;

	5
	байтов шаг;

	2
	байта номер строки возврата;

	1
	байт номер оператора в строке, к которому выполняется возврат.


Символьная переменная.

Первый байт:

0 1 0 б у к в а

Далее:

2 байта длина строки. х байтов текст строки.

Символьный массив.

Первый байт:

	1
	1
	0
	б
	у
	к
	в
	а

	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 


Далее:

2 байта указание на конец массива;

1 байт размерность;

2 байта длина в первом измерении:

2 байта длина в последнем измерении; Далее:

по одному байту на каждый элемент.

Цифровой пятибайтный формат

Пять ячеек памяти используются для хранения чисел в программе на BASICe (исключая номера строк). Целые числа в диапазоне от 65535 до +65535 хранятся таким же образом, как в формате Z80A. Для этих чисел первые две ячейки и последняя содержат 0, а третья и четвертая хранят число в двухбайтной форме:

Число = РЕЕК 3 я ячейка + 256* РЕЕК четвертая ячейка Таким образом 16533 хранится в пяти ячейках как

	0
	0
	169
	64
	0

	потому, что
	 
	 
	 


169+256*64=16553 Дробные числа хранятся в формате с плавающей запятой таким образом: экспонента

в первой ячейке, а мантисса в следующих четырех ячейках, т.е.:

число = мантисса * 2^экспонента Первая ячейка мантиссы используется также для определения знака числа. Если

ячейка содержит значение в пределах от 0 до 127, число положительное, если нет отрицательное.

Программа P2.5 может быть использована для восстановления дробного числа из составляющих его пяти компонентов.

10 PRINT "Ввести экспоненту и четыре байта мантиссы. Все числа должны находиться между 0 и 255 включительно."

20 INPUT e,a,b,c,d

30 PRINT ,, " Exponent= ";e

40 PRINT "Mantissa= "; a,,b,,c,,d

50 PRINT ,,"The number= "; (2*(a<128) 1)*2^(e 160)* (((256*(a+128*(a<128))+b)*256+c)*256+d)

Программа P2.5. Эта программа восстанавливает дробное число.

