A BEEPITETT
RUTINOK

Az operaciés rendszer beépitett
rutinjai az egy byte-os RST 30h
utasitdssal hivhaték, melynek
kodja 247, azaz OF7h. A sziiksé-
ges paramétereket a rutinock a
BC és DE regiszterparokban vér-
jak, illetve itt adjdk vissza az
eredményt. E kiviil vi érés-
kor az A regiszterben zérus van,
ha a rutin hiba nélkiil lefutott,
egyébként pedig a hibakéd, mely-
nek jelentése a TVC Kezelési
Utmutaté 44. oldaléan taldlhaté.
A tibbi regiszter tartalmat nem
véitoztatja a rutinhivds.

Az opericidés rendszer az RST
30h utasitidst kévetd byte-ot te-
kinti a hivott rutin kivalasztasi
kédjanak, Ggy, mintha itt nem
egy, hanem ketté byte-os utasi-
tds dllna, és a mésodik byte lenne
az operandus. Gondoskodik arrél,
hogy visszatéréskor a kivalasztasi
kédot kdvets utasitdsra keriiljon
a vezérlés.

A kivél, $3i k6d bitjeinek jelentése:
b7 mivelet irénya: 0=output, 1=input

b6-b4 funkcibosztdly kédja: 0=video, 1=billentyiizet.....7=Kernel

KijelSli a hozzdrendelési tdblazat egy elemét a b7-tel egyiitt. A tablaelem
alapjdn az operaciés rendszer megallapitja, hogy melyik logikai eszkdznek
kell a rutinhivast kiszolgélnia.

Bb3-b0 konkrét rutin sorszéme: 0-15

A Kernel kivételével minden logikai eszkdz els8 hadrom rutinjanak régzitett
a funkciéja:

0: IT-kisrolgélés

Az operéciéosrendszerIT-kezelést végz része hivja, felhasznaléi programbél
nem ajénlott hivni.

1: karakter input—output

Egy karaktert kiild ki vagy olvas be. A karakter helye a processzor C regisz-
tere.

2: karaktersorozat input—output

Adott memériateriilet byte-jaira sorban elvégzi az 1. szdmu rutint, feltéve,
hogy a memériacim nem haladja meg a Hl MEM rendszervéaltozé értékét.
A karakterek szamat a BC regiszterparban, a memériateriilet kezd8cimét a
DE regiszterpérban vérja. Hl MEM véltoz6 kétbyte-os, cime 2841=0B19h.
A rutinokat a logikai eszk6z6k szerint csoportositva ismertetjiik. Megadjuk
a hasznélt rendszervélitozékat, a rutinok paraméterezését és a rovid mG-
kodési leirdst. A hivasi kéd értéke a hozzarendelési téblézatok eredeti ér-
téke esetén érvényes. Ha a tdbldzatokban médositunk, akkor ahhoz a hivasi
kéd megfeleld harom bitjét is hozz4 kell igazitani.

FONTOS:

A beépitett rutinok hivasakor a 0. lapon a rendszerteriletet tartaimazé fel-
hasznaléi RAM-nak kelllenni,a Stack Pointer pedig a 0.vagy 1. lapra kell,
hogy mutasson!

VIDEO RUTINOK
A vided rutinok alapvet&en a képernydre rajzolast végzik. Lehet8séget ad-
nak pontok,vonalak rajzolasara,képernydteriilet kifestésére, valamint ka-
rakterek kirajzolaséara is a képrnyd tetsz8leges (!) helyén. A rajzolés egy
képzeletbeli tollal térténik, ezt mozgatja BASIC-b8! a PLOT utasitas is.
A toll helyét a BASIC-ben megismert koordinétéakban kell megadni: X=0...
1023, Y=0...959. A képernyd bal alsé sarka a 0:0 pozicié.

A haszndlt rendszervéitozdk a kévetkezSk :

$L MODE - 1 byte, cime 2891=084Bh

Az alsé két bit a pontkiiras tipusét adja: 0=felilirds, 1=1logikai és (AND),
2=logikai VAGY (OR), 3=logikai KIZARO VAGY (XOR). BASIC-b3l a SET
MODE allitja.

$L STYLE 1 byte, c/me 2892=0B4Ch

Az alsé négy bit a vonaltipust adja. BASIC-b&l a SET STYLE éallitja.

$INK - 1 byte, cime 2893=084Dh

A szinfelbontéast6l fuggben az als6 egy, kettd vagy négy bit a tintaszint
(palettakédot) adja. BASIC-b&l a SET INK 4llitja.

SPAPER - 1 byte, c/me 2894=0B4Eh

Mint a SINK, csak a papirszinre. BASIC-b3]l a SET PAPER éllitja.
$SBORDER - 1 byte, cime 2895=0B4Fh

Az aktuélis keretszint adja. A BASIC-beli SET BORDER paraméterének
kétszeresét tartalmazza,

$V FLAG - 1 byte, cime 2896=0B50h

Az alsé két bit a video karakter kirajzolast vezérli: az1 értékG bit letiltja
a 0 értékd bit pedig engedélyezi a karakter megfeleld pontjainak kirajzolé
sét; b0=tintaszinli pontok, b1=papirszinlG pontok. A pontok Kkiirdsa
$L MODE szerint torténik.

A rutinok leirdsa:

VID IRQ - hivési k6d: 0
miakédés: Nincs hatésa,
VID CHOUT - hivési kéd: 1

input: C=kiirandé karakter
output: A=hibakéd
mikaédés:

Kirajzol egy karaktert. Az aktuélis rajzpozici6 lesz a kiirt karakter bal felsd
sarka. Kiirds utén a rajzpozici6t gy aliitja, hogy a kovetkezd karakter jobb-
r6l kovesse a mostanit. Ha a kép jobb szélén nem fér ki a karakter, akkor tiz
pontsorral lejjebb a balszélen folytatja, ha alul nem fér ki,akkor nem ir ki
semmit, tehat nem rollozza a képet. A vezérl8 karakterek kozil csak a
CHR$(10) és CHR$(13) hatésos, a tdbbire, valamint 223-nél nagyobb kéda
karkaterekre nem reagél.

VID BKOUT - hivési kéd: 2

input: BC=kiirandé karakterek szama
DE=elsd karakter cime
output: A=hibakéd

mikédés: A karakterket egyenként kiirja a VID CHOUT rutinnal.
BTEXT — hivési kéd: 3.

input: B=oszlop

C=sor
output: A=hibakéd
mikddés:

A rajzpoziciét beéllitja a B;C karakterpozicié bal felsd sarkaba, ezzel el&-
késziti a normél szévegsorba valé iradst a VID CHOUT rutin széméra. A kép-
erny8 bal felsd karakterének koordinatai: 1:1. Ha B vagy C értéke zérus,
akkor az a pozicié véltozatlan marad. Ez a rutin soha nem hGz vonalat!

V MODE - hivdsi k6d: 4

input: C=grafikus méd: 0=kétszinfi, 1=négyszinli, 2=tizenhatszinG
output: A=hibakéd
mékdodés :

Beéllitja a grafikus felbonté4st. Hatésa teljesen azonos a BASIC-ben kiadott
GRAPHICS utasitésal.

CLS - hivési kéd: 5

mikédés: Torli a képerny8t, mint a BASIC-ben kiadott CLS parancs.
BABS - hivési kéd: 6

input: BC=X koordinata: 0...1023
DE=Y koordinéita: 0...959

output: A=hibakéd

mikoédés:

Beéllitja a rajzpozici6t az X;Y koordinétékra. Ha a jelképes tollle van téve,
akkor vonalat is hiiz a rendszervaltozéknak megfelel&en.
BREL — hivdsi kéd: 7

input: BC=Xrelativ koordinata
DE=Y relativ koordinita

output: A=hibakéd

mikodés :

Hasonl6 a BABS rutinhoz, csak itt a megadott koordinatékat hozzdadja az
aktualis értékekhez, igy kapja az uj pozici6t.

BON - hivési k6d: 8

mkédés :

A jelképes tollat leteszi, és kiir egy pontot $INK és $L MODE szerint. Ett5l
kezdve a BABS és BREL rutinok vonalat haznak.

BOFF — hivési kéd: 9

mbkodés :

A jelképes tollat felomeli. Ett8l kezdve a BABS és BREL rutinok csak pozi-
cionalast végeznek.

FILL - hivési kéd: 10 (0Ah)

mikodés :

Befesti az aktuélis rajzpoziciéval sz édos és a szinli képpontokat
a $INK szerinti szinre az ""6zénviz’’ algoritmus szerint. A rutin rekurziv,
v:ren’;—orientélt. Hatésa azonos a BASIC-ben kiadott PLOT PAINT utasi-
tassal. .

DEFC - hivési kéd: 11 (0Bh)

input: C=a definialni kivant karakter kédja: 128...223
DE=a karaktert definiié 10 byte kezd8cime

output: A=hibakéd

mikédés:

Atirja a karakter képét a RAM-ban. Hatésa azonos a BASIC-ben kiadott
SET CHARACTER utasitassal.

PAL - hivési kéd: 12 (OCh)

input: DE=paletta-definiélé 4 byte k
mikddés:

A&l

Definiélja a palettaszineket a 2 és 4 szin(i izemmédhoz. Hatésa azonos a
BASIC-ben kidott SET PALETTE utasitassal.

Cseh Tibor

A szerkeszté azért van, b~z
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a lap olyan legyen, amilyenek az olvasdéi!
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A program bemutatja a videé rutinnal térténd karakter- és
stringkiirdst. Ez gyakorlatilag lehet8séget biztosit a képernydn
kis 4brak mozgatéséra, pl. sajat tervezésii karakterek (figu-
rék) segitségével.

A program a kezd3széveg kiirasa utén egy billentyi leiitésére
var (110-199. sor). Az elsd részben (210-250. sor) a ,TV-
COMPUTER" stringet kiirja 16 szinl mdédban minden sor
elejére, majd az elsd sorbél a karakterek egyenként elvando-

10 !
20 e e —————————m—m oo !
30 ! !
40 ! TV-COMPUTER !
S0 ¢t !
60 t Karakterkiiras a beépitett !
70 1 VIDEO rutinnal !
80 ! !
90 Jommrcr e
100 !
110 GRAPHICS 4:RANDOMIZE
120 PRINT AT 5,4:"Karakterkiiras a beepitett”
0 PRINT AT 8.8:"VIDEQ rutinnal”
99 GET 1¢--- var egy billentyfire
200 lommmm e
202 ! egy karakter mozog
204 lomme e
210 GRAPHICS 16
220 T$="TV-COMPUTER" : T=LEN(TS$)
- 230 FOR I=1 TO 24
™ 240 : SET INK 9+RND(7):PRINT AT I,1:T$;
250 NEXT I
260 DX=(16-T)*64/230
270 FOR I=T TO 1 STEP -1
280 SET INK 9+RND(7)
290 X=(I-1)*64-DX
300 FOR J=956 TO 36 STEP -4
310 X=X+DX
320 PLOT X,J:PRINT #0:T$(I);
330 NEXT J
340 NEXT I
400 Voo
402 ! string mozog
404 Ymmmmmm e
410 FOR J=36 TO 956 STEP 4
420 : SET INK 9+RND(7)
30 : PLOT X,J:PRINT #0:T$;
440 NEXT J
500 !-vcccmrmrm e e
510 FOR J=X TO O STEP -4
520 SET INR 9+RND(7)
530 : PLOT J,956:PRINT #0:T%$;
540 NEXT J ’
599 GET t¢<~-- var egy billentylr
600 !ommmmeaomeee ———————
602 ! V_FLAG bemutatasa
604 !mrom e e
610 V_FLAG=2896
620 GRAPHICS 4
630 TINTA=1:PAPiR=2
640 PRINT:PRINT "Csak a tintaszinu pontok"
650 PRINT "kiirasa: POKE 2896,2";:POKE V_FLAG,2
660 FOR I=0 TO 31
670 : SET INK 0:PLOT 32*I,836-4*I
680 : SET INK TINTA:PRINT #0:"T";
690 NEXT I
700 PRINT AT 9,1:'"Csak a papirszintl pontok"
710 PRINT. "kiirasa: POKE 2896,1";:POKE V_FLAG,1
‘720 FOR I=0 TO 31
\730 SET PAPER PAPtR.
740 : PLOT 32%I,556-4*I:PRINT #0:"P";
750 NEXT I
800 l-—-mmmm e
999 GET:PRINT AT 20,1:;
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rolnak az alsé sor jobb oldaldra, mikozben beletérdinek a kép-
ernydn levd szovegbe (260-340. sor, 1. 4bra). Amikor az egész
string osszeéll, akkor fiiggSlegesen felfelé mozog az elsd
sorig (410-—440. sor), majd a sor végérdl a sor elejére, és egy
billentyii lelitésére var (510-590).
A mésodik rész bemutatja, hogy kiirhaték kilén a karakter
tintaszin{i és papirszin( pontjai (610-750. sor, 2. &bra)
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‘zak a tintaszinud pontok
iiraAasa: POKE 2896,2
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"sak a papivszinig pontok
iirasa: POEE 2896, 1
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