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Tajemstvı DESKTOPu 
 

Napis te si vlastnı Utility ! 

 

Pri psanı programu Disk Operation Manager, New 
Convertor, Color, DTP menu a taky tiskovych utilit 
jsem potreboval vedet hodne detailu o Desktopu. Dost 
mi pomohl clanek od Universuma “Vytvorte si utilitué 
(byl myslım na nejakšm KUDu). Ovsem nekterš veci 
jsem tam nenasel, a tak jsem si je musel najıt sam 
pomocı obrazovkovš DevastAce (a nekdy to trvalo fakt 
dlouho). A jelikoz si myslım, ze by se Vam mš 
poznatky mohly nekdy hodit, tak jsem se je rozhodl 
zverejnit, resp. opsat ten clanek od Universuma a 
doplnit. 

 
 
 

START (Navrat do) Desktopu 
 

Pred navratem musı by t nastaveno IM 1 a povoleno, taky registr IY musı by t nastaven na 
23610 !!! 
 
 
jp  48200 
studeny  start Desktopu (pozor! vymaze se i cely  text) 
 
jp  48206 
teply  start Desktopu (text se nemaze) 
 
jp  48203 
teply  start s konverzı textu (mel by se pouzıt vzdy, kdyz neco provedete s fonty nebo sırkou 
textu!) 
 
jp  24240 
teply  start s vyberem obrazku 
 
ret 
to lze pouzıt pouze po EXT p (viz da le) 
 
 

Utility (1680 bytes, od adresy 46520) 
 
EXT p = 46520 
Po tomto prıkazu Desktop prevede jednotlivš radky nastavenšho bloku do grafickš podoby a 
pro kazdy  radek zavola  podprogram na adrese 46520. Navrat z tohoto podprogramu by mel 
by t zajisten instrukcı RET (pokud utilita nenı tiskova , tak navrat zalezı jen na Vas...). Pokud se 
ale behem tisku stiskne BREAK, melo by se skocit na 48206 (teply  start). Graficka  podoba 
jednoho radku se nachazı na adrese ulozenš na 48209 (tzn. NE na adrese 48209, ale na tš, 
ktera  je na 48209 a 48210 ulozena!). Graficky  mikroradek je siroky  97 bajtu, a radku je 12. 
 
EXT i = 46523 
Zavola  podprogram na adrese 46523. 
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PromennČ Desktopu 
 
51723 ó pocet radku na strance (strankova  znacka) 
 
51759(60) ó sırka textu v bodech 
 
54893(4) ó ukazuje na adresu konce textu 
Text se uklada  od adresy 24304 dolu 
 
54890(1) ó ukazuje na adresu konce obrazku. Obrazky se ukladajı od 46508 nahoru (tedy 
pozpa tku!) 
 
Pokud provedete 
 
ld  hl,(54890) 
ld  de,(54893) 
or  a 
sbc hl,de 
 
tak v hl bude volnš mısto v Desktopu 
 
 
 
 

Format textu 
 

Kazdy  radek v Desktopu zacına  informacnım bytem (najdete ho vzdy po kodu 13 (ENTER)): 
 
bit 
1,0 ř informace o fontu (00 font1, 01 font2, 10 font3, 11 font4) 
3,2 ř informace o zarovnanı radku (00 vlevo, 01 k obema okrajum, 10 doprostred, 
11 vpravo) 
 4  - je vzdy 0 
6,5 ř informace o obrazku (00 nenı, 01 vlevo, 10 uprostred, 11 vpravo) 
 7  - je vzdy 1!   
 

Za informacnım bytem nasleduje vetsinou text. Pokud je ale na radku obrazek (5 a 6 bit), je 
za informacnım bytem adresa (2 bajty) tohoto obrazku. 
 

Pokud je treba v polovine radku zmenen font, bude na tom mıste 0 (font1), nebo 1 (font2), 
nebo 2 (font3), nebo 3 (font4). 

 
Znaky jsou standardne v ASCII kodu (32-127). Ces tina jsou kody 128-157 (š E  e Š s S c 

C r R z Z y  Y a  A ı I Ď D n N o O Ť T u U Ú … ). 
 
Opakujıcı se znaky jsou komprimovany!   Je-li v textu za sebou 4x velkš A, je to ulozeno 

takto: 65,163. Nejdrıve je ASCII kod znaku, ktery  se opakuje a potom nasleduje 160+pocet 
opakovanı. 

 
Konec textu je dan takto: 13,0,13 a za poslednı trinactku ukazuje prave promenna  

54893(4). Do Desktopu muzete klidne vlozit libovolny  text (musı by t ale predtım provedeno 
EXT x!!), pak ho zkomprimovat, nastavit promennou a nakonec skocit na 48206 (pokud na 
zaca tku nebude provedeno EXT x, melo by se skocit na teply  start s konverzı textu!!) ó tak 
pracuje muj New Convertor. 
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Podprogramy 
 
 
54916,SETL 
Nastavı tiskovou pozici na levou stranu nejspodnejsıho radku na obrazovce (informacnı radek v 
Desktopu). 
 
54906,SETL2 
Totšz co SETL, ale provede se i vymaz tohoto radku. 
 
54903,SETL3 
Totšz co SETL2, ale navıc nastavı barvu Borderu. 
 
57291,TT 
Vytiskne na informacnı radek text, na ktery  ukazuje registr HL. Text musı by t ukoncen 
invertovanym znakem (+128). Na adrese 57310 si muzete nastavit tiskovou pozici. 
Nezapomente ale na to, ze nenı osetren prechod na dalsı radek! 
 
57300,SPOUT 
Vytiskne mezeru na informacnı radek. 
 
57354,NUM5 
Vytiskne na informacnı radek obsah registru HL jako peticifernš cıslo. 
 
57360,NUM4 
Vytiskne na informacnı radek obsah registru HL jako ctyrcifernš cıslo. Nesmı by t vetsı nez 
9999! 
 
57366,NUM3 
Vytiskne na informacnı radek obsah registru HL jako trojcifernš cıslo. Nesmı by t vetsı nez 999! 
 
55070,INPCOM 
Vstup textu/cısel (max. 10 znaku). Pri volanı musı registr HL ukazovat na nejaky  text 
(ukonceny  invertovanym znakem). Tento text se vyp ıse pred vlastnı vstup. 
 
Adresy textu v Desktopu: 
55133 “FONT:� 
55138 “How many:� 
55147 “Name:� 
55164 “Are you sure (y/n)?� 
55184 “Verify (y/n)� 
55196 “Found:� 
 
Text, ktery  byl zadan, je od adresy 55152. 
 
Pokud je pri vkladanı stisten EDIT (CS+1) je po navratu z podprogramu nastaveno z. Pri 
norma lnım ukoncenı ó stisk ENTER, je nastaveno nz. 
 
Pokud potrebujete vytisknout cıslo, kterš bylo zadano, tak po navratu z tohoto podprogramu 
zavolejte jes te  53476 a pak NUM5 (nebo NUM4,3). 
 
Prıklad: 
ld   hl,55138  ;How many? 
call 55070     ;tisk 
jp   z,...     ;stisten EDIT = skok pryc 
call 53476     ;preveó cıslo z ASCII kodu 

   na normalnı 
call 57354     ;NUM5 
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54976,BLOCK 
Vracı v HL adresu prvnıho a v DE adresu poslednıho radku nastavenšho bloku. 
 
Pozor na to, ze tento podprogram nekdy vracı v DE spatnou hodnotu! Pokud totiz nejak 
upravıte oznaceny  blok (napr. zmenıte fonty), tak se vetsinou musı skocit na adresu teplšho 
startu s konverzı (jp 48203). A tady je kamen Úrazu. Po dokoncenı konverze nekdy zustane 
oznaceny  blok, tak jak byl predtım, ale text muze by t (a vetsinou taky je) kratsı (nemyslım 
v Desktopu, ale v pameti), a kdyz teĎ zavola te 54976,BLOCK tak v DE bude chybna  hodnota, 
ktera  ukazuje na mısto, kterš uz jako konec bloku neplatı (to platilo pred konverzı). Na tohle 
jsem doplatil v DTPmenu1.0 (2.0 s tım uz pocıta � ). Chyba se da  opravit dvema zpusoby. BuĎ 
vzdy pred skokem na teply  start s konverzı nastavıte v Desktopu zaca tek i konec bloku na 1. 
radek v Desktopu (musıte poopravit podprogram BLOCK ó na adresu 54976+1 a 54979+1 
dejte hodnotu 24304), nebo (a tak jsem to vyresil i ja ) pri praci s blokem testujete konec textu 
(sekvence 13,0,13) a pokud nastane, tak program skocı na teply  start s konverzı (a muzete 
nastavit i blokovou znacku jako u prvnıho zpusobu).  
 
55507,UPHL 
 
55596,DOWNHL 
 
55430,DRAWBOX 
Nakreslı (xorovane) ramecek 
 
HL ó adresa levšho hornıho rohu ramecku 
55432 ó sırka ramecku v osmicıch bodu 
55445 ó vy ska ramecku v bodech 
Sırku a vy sku (adresa 55432 a 55445) mus ıte pak vra tit do puvodnıho stavu!! 
 
56282,ROLLS 
Rolovanı celš obrazovky o jeden bod doleva nebo doprava. Smer rolovanı udava  registr A ó 49 
(kod klavesy 1) = doleva, 50 (kod klavesy 2) = doprava. 
 
49533,PICTURE (tak jsem to pojmenoval ja ) 
Vybranı obrazku (prıp. casti obrazku) pomocı okšnka. Nevyhodou tohoto podprogramu je, ze 
se po stisku SPACE vracı do Desktopu. Da  se to ale obejıt ó musıte nahradit instrukci na 
adrese 49632 jré na instrukci ret (pak to ale nezapomente da t do puvodnıho stavu). Ani 
toto resenı vsak nenı dokonalš, protoze pokud uz se obrazek do pameti nevejde, dojde 
k navratu do Desktopu. Vyresit to muzete tak, ze pred zavolanım podprogramu provedete test 
na velikost volnš pameti (melo by tam by t radeji dost mısta), a pak teprve zavola te vyber 
obrazku (49533). 
 
Prıklad: 
ld   hl,(54890)    ;nejprve zjistıme 
ld   de,(54893)    ;volný mısto 
or   a             ;v Desktopu 
sbc  hl,de         ;(budeme ho mıt v hl) 
ld   a,h           ;teó otestujeme 
cp   36            ;jestli se obrazek 

 vejde do pameti 
jr   c,...         ;odskoc, je-li tam 

 malo mısta 
ld   a,201         ;kod instrukce RET 
ld   (49632),a     ; 
ld   a,0           ;muzete pouzıt i xor a 
ld   (49633),a     ; 
call 49533         ;vyber obrazku 
ld   a,24          ;vracenı puv. hodnot 
ld   (49632),a     ; 
ld   a,155         ; 
ld   (49633),a     ; 
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Barvu BORDERu a atributu si DESKTOP (PAPER, INK, BRIGHT, FLASH) nastavı podle 
systšmovych promennych: 
23624 pro BORDER (8*barva), 
23693 pro atributy (128*blikanı + 64*jas + 8*barva papıru + barva inkoustu). 
 
 
54923,BORDER 
Nastavı barvu borderu podle 23624. 
 
 
57170,CLRSCR 
Nastavı atributy podle 23693. 
 
 
57233,DIV8HL 
Provede HL=HL/8 (vydelı registr HL osmi). 
 
 
56868,DIVMOD 
Podprogram pro 16bitovš delenı, De lenec je v HL, de litel v DE. Po provedenı je HL zbytek 
po delenı a v AC podıl. Pri delenı nulou je vysledek 65535. 
 
 
55560,ADRESSES 
Adresy jednotlivych radku na obrazovce (celkem 15 adres) ó 16384, 17440, 16480, 17536, 
16576, 17632, 18464, 19520, 18560, 19616, 18656, 21504, 20544, 21600, 20640  
 
 
54932,WAITK 
Ceka  na stisk klavesy nebo pohyb joystickem (pokud byl v Desktopu zapojen) ó tedy PAUSE 0 
 
 
55965,IN31 
Testovanı klavesnice a portu 31 (kempston) 
z = nic nestisteno 
nz = stistena klavesa nebo pohyb joystickem 
 
 
56105,CLICK 
Pıpnutı ó dšlka se nastavuje sys. promennou na adrese 23609. 
 
 
57074,IQLDIR 
Ldir s inteligencı ó neprovadı se v prıpade, ze je v BC 0 (nula). Pokud je nutnš volı se mısto 
instrukce ldir instrukce lddr (kdyz by mohlo dojıt k chybnšmu prenosu pri prekryvu obou 
oblastı). 
 
 
54944,ROMLD 
Volanı podprogramu pro LDBYTES v ROMce tak, ze se pri chybe nebo stisku BREAK nevypisuje 
chybovš hla senı (rızenı se vra tı zpet do volajıcıho programu s nc). Podprogram tedy nahraje 
z kazety blok, jehoz LEADER je v A, dšlka v DE a poca tecnı adresa v IX. 
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Simulace prıkazu EXT 
 

Uvedeny  podprogram doka ze nasimulovat jakykoli prıkaz DESKTOPu, ktery  se vyvolava  
stisknutım EXT neco v editoru. 
 
 
DTPEXT push af 
       ld   hl,(55003) 
       call 52564 
       pop  af 
       ld   sp,(48243) 
       set  1,(iy+118) 
       jp   48452 
 
Pred zavolanım musı by t v registru A hodnota, ktera  rıka , jaky prıkaz se ma provČst. Napr. 
pro EXT i musı by t v A znak " i ", pro EXT SS+k zase " + ", u EXT x bude " x ", a podobne pro 
ostatnı prıkazy. 
 
Tento podprogram jsem objevil pri “prohlızenıé Utility PullDown (byla na nejakšm KUDu) a 
usetril mi hodne prace pri psanı DTPmenu�  
 
 

Utility+ 
 

Jak jiste vıte Utilitka+ je program, ktery  DOM nahraje mısto sebe (ani nevıte kolik lidı 
(staodvacetosmicka ru) mi to uz vytklo) a spustı. Utilita+ by mela pocıtat s tım, ze muze by t 
spustena i na Game 80K (DOM pred spustenım utility vlozı cıslo do registru A (80=Gama, 
128=128K).  

 
Navrat z Utility+ zajisŤuje program na adrese 23300 (pokud si ho ovsem necım 

neprepısete� ). 
 
Utilita+ se pozna  podle toho, ze 10 znak v jejım jmšne je @. 
 
Jelikoz se me samotnšmu taky zrovna moc nelıbı, ze Utilita+ prepıse DOMa a ten se pak 

musı nahravat znovu, zavedl jsem Utility+II. 
 

 
Utility+II 

 
Pujdu na to trochu od lesa. Kazdy  majitel 128K nynı Desktop pouzıva  tak, ze v 17. strance 

ma  DOMa, v 19. DTPmenu a ve 20. je takovy  odpadkovy  kos (DTP menu si tam odklada  kopii 
obrazovky). Ovsem 22 a 23 jsou zcela prazdnš. A prave toho jsem vyuzil pro Utility+II. Uz pri 
nahravanı Desktopu si ji (je) tam uzivatel nahraje a kdyz ji pak bude chtıt spustit, pouzije novš 
(v2.0) DTPmenu (anebo klidne pekne rucne - vyskocı do BASICu, prestrankuje a spustı) 
Spoustecı adresa Utility+II ovsem nesmı by t 49152, ale 49200 (pokud bude Utility+ nahrana 
v 22. strance) nebo 49210 (pokud bude v 23. strance). Po takovšmto spustenı se musı 
Utilita+II sama presunout do stranky 20, da t si na 23300 vlastnı program na navrat do 
Desktopu (a treba i zasobnık) a ve 20. strance se spustit. 
 

Utilita+II je (musı by t) plne kompatibilnı z Utilitou+. Je nutnš pocıtat s tım, ze ji klidne muze 
nahra t DOM a spustit (JP 49152). V tomto prıpade bude pracovat ve strance 17 nebo ve druhš 
bance na Didaktiku Gama 80K. Pamatujte na to (a nš tak, ze tam da te suchou hla sku only 
Utility+II, ci only 128K) !!! 
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Prıklad: 
 
       org  49152 
 
START  jp   START2 
 
       defm 'Utility+II:nazev' 
 
 
       org  49200 
 
       ld   a,22 
       jr   GO 
       nop 
       nop 
       nop 
       nop 
       nop 
       nop 
       ld   a,23 
GO     ld   (PAGE1+1),a 
       ld   (PAGE2+1),a 
 
podprogram PRESUN hodıme 
do obrazovky (atributu) 
       ld   hl,PRESUN 
       ld   de,22528 
       ld   bc,PRELEN 
       ldir 
 
na adresu 23300 musıme dat 
vlastnı program pro prestrankovanı 
a navrat do DESKTOPu 
       ld   hl,A23300 
       ld   de,23300 
       ld   bc,30 
       ldir 
       jp   22528 
 
prestrankovanı a simulace GOTO 1 
A23300 ld   a,16 
       ld   bc,32765 
       out  (c),a 
       xor  a 
       ld   (23619),a 
       inc  a 
       ld   (23618),a 
       ld   (23620),a 
       ld   sp,(23613) 
       jp   7030 
 
presun ze stranky 22 nebo 23 
do stranky 20 (pres obrazovku) 
PRESUN ld   hl,49152 
       ld   de,16384 
       ld   bc,6144 
       ldir 
       ld   a,20 
       ld   bc,32765 
       out  (c),a 
       ld   hl,16384 
       ld   de,49152 
       ld   bc,6144 
       ldir 
PAGE1  ld   a,0 
       ld   bc,32765 
       out  (c),a 
       ld   hl,49152+6144 
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       ld   de,16384 
       ld   bc,6144 
       ldir 
       ld   a,20 
       ld   bc,32765 
       out  (c),a 
       ld   hl,16384 
       ld   de,49152+6144 
       ld   bc,6144 
       ldir 
PAGE2  ld   a,0 
       ld   bc,32765 
       out  (c),a 
       ld   hl,49152+6144+6144 
       ld   de,16384 
       ld   bc,4096 
       ldir 
       ld   a,20 
       ld   bc,32765 
       out  (c),a 
       ld   hl,16384 
       ld   de,49152+6144+6144 
       ld   bc,4096 
       ldir 
       jp   START3 
 
       nop 
PRELEN equ  $-PRESUN 
 
 
START3 ld   a,20 
       prepsat strankovanı v Utilite+ 
       (normalne tam je stranka 17) 
 
START2 ld   (GAMA+1),a 
       di 
       ld   sp,23296+242 
       im   1 
       ei 
       ... 
GAMA   ld   a,128 
       cp   80 
       call z,ZMENGAMU 
        
       ld   hl,MENU 
       call PRINTAT 
       ... 
 

Doufam, ze jste to pochopili. Mozna  se to nekomu muze zda t zbytecne komplikovanš, ale 
verte mi, ze toto resenı je nezbytnš kvuli tomu, aby to mohlo fungovat i jako norma lnı Utilita+ 
(17/GAMA) a taky, aby Utilita+II byla funk cnı jak ve strance 22 tak i 23 (z BASICu). 
 

Hlavne dodrzujte standardnı zaca tek kazdš Utility+II (od adresy 49155 musı byt 
Utility+II:jejı nazev). Je to nezbytne nutnš, protoze DTPmenu vypisuje nazvy prave 
odtud. A aby uzivatel rozlisil, ze se jedna  o Utilitu+II, tak by na diskete mela by t pojmenovana 
takto: ????????@@.B (logika v tom je ó 1 zavina c pro Utilitu+ a 2 pro Utilitu+II). 
 
 
 
 

Preji Vam hodne stestı a pevnš nervy pri psanı programku pro Desktop. 
 

 

MTs (a UNIVERSUM) 


