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Casopis pravého Spectristy
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Uvodni

blekot

Mili Spectristé!

Nékdy je az neuvéfitelné, jak to leti. Jako by to
bylo vcera, co vyslo YS 07/98. Po nahlédnuti do
kalendafe jsem s hrlizou zjistil, Ze od vydani
posledniho ¢isla YS uplynula delsi doba nez
mala...

A tak velkd omluva véem poctivym ¢ekatelim na
nové YS predevsim jmenovité ode mne. Spousta
jinych povinnosti mne donutily se docasné
vénovat také nécemu jinému nez kompilovani
nového Casopisu. Ostatné pékné o tomto
problému piSe Tritol v novém (téZ maxiCisle)
Casopisu ZX Magazin (gratuluji Tritole, sam bych
to lip nenapsal). Zkratka, budeme se snaZit, aby
k takovymto vylukam nedochazelo, ale znate to,
Clovék mini a Panbd...

Ale k véci: toto Cislo jsme se snaZili opavdu
nabusit-schéma DataGearu, recenze klasickych
ale vybornych her, vypis full-screen Multicolor
rutiny, konetné definitivni podoba SFS-hard-
diskového formatu pro ZXS, rozhovor s Markem
Jonesem... zkratka véfim, ze vam toto Cislo YS
vydrzi minimalné do vydani Cisla nového ;-)

A jesté jedna véc. Mate-li pristup k Internetu,
zkuste nékdy nahlédnout na www.8bc.com do
oddéleni ZXS. Casem tam najdete spoustu véci a
navic se zde mizete zaregistrovat coby aktivni
uZivatelé ZXS. K tomuto registru pak budou mit
vsichni pristup a tak budou védét, kdo co déla.

A kdo co déla? Tritol vyviji MBC, tedy
MB-Commander, konetné komfortni software
pro praci se soubory na systému MB-02+,
paralelné stim se v KpSH (Komise pro
standardizaci harddisku) horentné pracuje na
navrhu hardwaru harddisku, AIDS vyviji dalsi a
dokonalejsi a lepsi a rychlejsi a... D40/D80
Emulator pro MB-02+... BUSY se prestéhoval do
Otrokovic u Zlina, aby kvdli vyvoji ve véci SFS byl
blize 8BC.

Ode mne je to vSe, piste, piste, piste, vase
Clanky opravdu otiskneme. A diky za vérnost!

-BLS-
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Rozhovor s Markem Jonesem
2. cast

V minulém éisle YS jsme se seznamili
s jednim z otcu klasickych her pro ZXS
Markem Jonesem. Dnes se dozvite vice

o jeho kariéte.

YS: Na které spektracké hre jsi se podilel a jak?

M3J: Prvni, co jsem délal bylo, Ze jsem upravil
nahravaci obrazovku hry Road Race, coZ byla
mizernd hra se zavodnitkama, kterd se zdarma
pfiklddala k néjakému cCasopisu (tusim to byl
Your Sinclair). Délal jsem logo hry a logo
Oceanu. Udélal jsem se ovsem na Wizballu, kde
jsem tvorfil veskerou grafiku. Délal jsem hudbu
pro Arkanoid ve Whamu (a dostal tak Ocean do
prisvihu s Melbourne House!). Dale jsem délal
grafiku pro Gryzor, The Vindicator a néco do
Dragon Ninji (mimochodem, nékteré vlaky maji z
boku napsano BTF. To byla zkratka pro "Bugged
to Fuck" (néco jako "zasrd*o chybami), opravdu
jsme méli pocit, Ze programator byl strasny!).
Délal jsem nahravaci obrazovky pro hry MagMax,
Wizball, Gryzor, Mutants, Tai-Pan, The
Vindicator, Arkanoid II a Dragon Ninja.
Vypomahal jsem na designu hry Platoon, dil v
tunelech byl méj napad-byl jsem doma u Simona
Butlerse a vzpominam si, jak jsem mu to navrhl,
ackoliv ten by ted' urcité oponoval, Ze to byl jeho
napad (Simone, jestli tohle ¢tes (a umis cesky-
pozn. editora), mam fakt dobrou pamét’ a presné
si vzpominam na ten okamZzik, kdy jsem to
fekl!). Trochu jsem taky pracoval na Total
Recallu a jediny zdibec, ktery se z mé prace ve
hfe pouzil, byla Uvodni obrazovka, kterd je vidét
mj. i ve hre, pokud si pockate. Mimochodem, do
vétsiny mych Uvodnich obrazovek jsem psal
spoustu blabol& ¢ernym inkoustem na cerny
papir (ty jsou vidét jen kdyz zrusite barvy). Ani si
uz nepamatuji, do kterych obrazovek jsem psal
co, ale je-li nékde nevyuzité misto, mate velkou
Sanci najit néjakou blbost, zrusite-li atributy
(pokud to zkusite a néco najdete, budu rad, kdyz

mi namailujete ¢ernobily obrazek, abych to taky
vidél).

YS: Jaka je tva oblibend spektracka hra?

MJ: Tak ted’ nevim, budto Tir Na Nog nebo
Legend of Avalon.

YS: A jakd je tva nejlepsi a nejhorsi vzpominka
na Zxs?

MJ: Nejlepsi: kdyZz jsem si sehnal novou hru a
byl schopen se do ni ponofit tak, jako bych tam
byl (ted uZ to neumim!). Nejhor$i? R Tape
loading error.

N ~ J
Dabelsky vyraz ve tvati Marka Jonese svédci
o tom, Ze kdysi davno byl pravym Spec-
tristou.

YS: Rekni ndm néco o Oceanu...

MJ: Sidlo bylo v suterénu starého kostela na
Central St. v Manchesteru (pfezdivalo se tam
tomu "Zalare"). Byl tak klidek, mozna az prilis
velka pohoda, patecni vecefe oficialné trvaly 1
hodinu, neoficidlné 3 hodiny, protoZe jsme to
vSechno méli zaplacené. K 17. narozeninam jsem
dostal Strip-O-Gram (patrné darek spocivajici ve
velkém dortu, ze kterého se vylihne naha
sletna), byli tam vSichni véetné bossl, tehdy
jsem se citil fakt trapné. Byla tam taky podlouhla
mistnost, fikali jsme ji Arcade Alley ("Paranska
alej"), ve které byly vSechny masiny. Vanocni
velirky byly vzdycky skvélé se vsemi témi lidmi,
ktefi délali spousty legrace aj. Uz nikdy

strana 3
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nezapomenu na Davida Warda jak tehdy hazel
nohama na "New York, New York"! Délala tam
hromada vybornych lidi: Simon Buttler, Martin
MacDonald, Dawn Drake, John Meegan, Kane
Valentine, Rocky Ming, Lorraine Broxton, Steve
Wahid, Jonathan Dunn, Martin Galway, Mike
Lamb, Lee Cowley, Gary Bracey, s holka z patra
vzdycky byla sranda, Paul Hughes a spousta
jinych, na které si ted’ nemdzu vzpomenout. Po
pravdé musim Fict, ze s nékterymi jsem se tak
spratelil, ze i rok poté, co jsem odesel, jsem se
vratil na vanocni party.
YS: A co délas ted?
MJ: Délam v obchodé s nezavislou muzikou,
jsem DJem ve tfech indies/popovych nocnich
klubech a manazerem skupiny Glendon, maji
internetovou strdnku www.vegetableman.demon
.Co.uk.
YS: Chtél bys néco vzkazat Spectristim?
M3: Hlavné to vSechno udrzujte na Zivu, protoze
jsem se trochu obaval, Ze by to vSechno mohlo
zmizet (hry a to vSechno). S pfichodem Internetu
mohou vSechny ty véci bez problémd byt tady
vSude mezi ndmi po tisice let dopfedu. Dlouho
poté, co se originalni kazety a casopisy roz-
padnou. Je totiz skvélé predstirat, ze je ti zase
141

-BLS-

%E?&EZE @@ .JJ[MU@W@

Jednoho Jarmho dne si taklﬂe hstuJ1
Reflexem 19/99 a co to nevidim: pies
celou stranku se rozpina ¢lanek
"SPECTRUM A LA LINUX?" o siru
Sinclairovi a jeho ratolestech. Rozbéhl
jsem se jako amokem posedly a utikal jej
ukazat LMN. Oba jsme se pak zurivé dali
do ¢teni. Pokud se vam nepodaii
jmenovany Reflex sehnat, cely ¢lanek
vam (bez laskavého svoleni Reflexu)
prinasime.

Legendarni anglicky vynalezce Clive
Sinclair se vraci. Tvrdi: dokazu vyrobit pIné
funkcni prenosny pocitac, ktery bude stat
o polovinu miin nez dnesni srovnatelna
pécécka. Pro¢ bychom néco takového méli
vérit chlapikovi, ktery v pocitacové branzi
uZ vice nez patnact let nepracuje? Protoze
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se mu podobny husarsky kousek podafil uz
pocatkem osmdesatych let. Malymi poci-
taci znacky Sinclair zaplavil trh a ovlivnil
generaci dnesnich tficatnik, ktefi v
devadesatych letech rozhybali informacni
revoluci.

Nevite, co je to Spectrum? Pak jsou jen tfi
moznosti: a) jste dvacetilety cucak, ktery pfisel k
pocitacim az ve chvili, kdy vzduchem Ilétaly

megahertzy a megabyty, b) o pocitate jste se
nikdy nezajimali a dodnes vém tak trochu lezou
na nervy, c) mate opravdu Spatnou pamét’.

Sir Clive Sinclair a jedna z mnoha slavnych
fotografii. Zde ve svych rukou tfimad prirucéni
7Z88.

Malé pocitate ZX 80, ZX 81 a Spectrum byly ve
své dobé fenoménem, ktery nema obdoby.
Pripojovaly se k televizi, Slo na nich spoustét
programy, a hlavné hrat hry. Byly dokonale
slepou vyvojovou vétvi (tuplovana hloupost!-
pozn. editora), ale pfesto znamenaly mnoho.
Staly se prvnimi pocitaci, které lidem vlezly az do
obyvaku. A naucily je, Ze komputery nejsou jen
studené bzucici obludy (dobré tak akorat do sci-fi
filmQ), ale Ze se mohou stat béznou spotfebni
véci. Nejen docela uZiteCnou, ale taky zabavnou.
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Sinclairovy pocitaCe patfily v prvni poloviné
osmdesatych let mezi vyhledavané klukovské
poklady-a to vSude na svété. Do Cech se
dovaZely z ciziny a mély stejny glanc jako tfeba
originalni levisky. Pozdéji se zacaly vyrabét také
tuzemské obdoby (tfeba nezapomenutelné
osklivy podita¢ IQ 151), ale to uZ bylo v dobé,
kdy se ve svété pomalu prosazovala pécécka.
Malé osmibitové pocitaCe jsou uz dnes historii (Ci
mozna spis prehistorii), ale pro pamétniky
opentlenou notnou davkou sentimentu. Hodné
lidi z branze se pravé na nich naucilo
programovat.Pozoruhodnou figurou je i tvlirce
Spectra Clive Sinclair, kterému v Britanii
prezdivaji "StryCek Clive". Nepatfi mezi vizionare
typu Billa Gatese, Steva Jobse ¢i Andyho Grovea.
Neni typickym pocitatovym podnikatelem. Spis je
Smrncnuty osobnosti ¢eského Jary Cimrmana-az
na to, Ze jeho vynalezy jsou skutecné. "Strycek
Clive" zacal v Britanii jako prvni vyrabét Ci
prodavat kapesni kalkulacky a digitalni hodinky,
ale napriklad také nelspésné experimentoval s
auty 7na elektricky pohon. Vzdy mél vic napadd,
nez dokazal realizovat. Cely Zivot: narodil se v
anglickém Surrey v roce 1940, jeho otec i
dédecek byli inZenyfi. Otec navic podnikal, takze
Clive uz v détstvi poznal, co to znamena vydélat
na néjakém napadu spoustu penéz, ale také piijit
velmi rychle o vSechno. UZ ve Skole ho bavila
matematika a fyzika, sestrojil si vlastni pocitacku.
Prevadéla Cisla na jednicky a nuly, coZ povazoval
za svlj objev. "Byl jsem velmi rozladény, kdyZ
Jjsem zjistil, Ze binarni soustava se béZné
pouziva, Doufal jsem, Ze na tom napadu
zbohatnu. "

Misto vysoké Skoly nastoupil jako redaktor do
Casopisu pro radioamatéry. PoCatkem Sedesatych
let si zalozil vlastni firmu, ktera podnikala hlavné
v elektronice. Koncem sedmdesatych let si
Sinclair precetl ve Financial Times clanek, ve
kterém se predpovidalo, Ze se do péti let zacnou
prodavat malé pocitate v cené kolem sto liber.
OkamZité citil, Ze to je oblast, kde by se mohl
prosadit. Ale netrvalo to roky, nybrz nékolik
mésicl: v lednu 1980 predstavil pocita¢ ZX 80,
ktery stal 99,95 libry (a jako stavebnici si ho bylo
mozné poridit dokonce za 79 liber). Byl to
experiment, ale odezva trhu byla fenomenalini.
Firma byla béhem nékolika dni zavalena
objednavkami. Béhem roku navic Sinclair
predstavil poCita na vystavé v Las Vegas, takze
se zaCal prodavat i v Americe. Konkurence
prakticky neexistovala. V bfeznu 1981 mél

premiéru ZX 81, kterého se béhem roku prodalo
téméF Ctvrt milidnu kusl. A v dubnu 1982 prislo
Spectrum: pocitaC vybaveny slusnou grafikou (s
barvami) a zvukovym generatorem.

Malé politace sice v prlibéhu osmdesétych let
bezpecné prevalcovaly pécécka, ale Clive Sinclair
ze scény nezmizel. Dal experimentoval a
vynalézal, tfebaZe uz mimo pocitacovou branzi. A
kdyZ se o ném zrovna nepsalo v magazinech o
byznyse, zaméstnaval coby excentrik bulvarni
listy. V roce 1983 dostal Sinclair Slechticky titul,
ale revolverové Zzurnalisty spiS zaméstnaval (a
dodnes zaméstnava) jeho bouflivy milostny
Zivot-a hlavné avantyry s mladymi divkami.

Tohle vSechno jsou dGvody, pro¢ ma Clive
Sinclair zajisténou stalou medialni pozornost. Tim
spis, Ze fika, co lidi chtéji slySet. "BéZné pécécko
Je drahé kvili procesoru od Intelu a softwaru od
Microsoftu, ktery vyZaduje prilis mnoho paméti,"”
prohlasil minuly tyden. "Proc¢ vyrobim pocitac
levnéjsi? Bude mit miri paméti, procesor niZsi
tridy, jednodussi zdroj energie a levnéjsi
operacni systém. "

Zatim neni dlvod vyrdZzet do papirnictvi i
knihkupectvi (tam se v osmdesatych letech v
Britanii Spectra prodavala), protoze Sinclairlv
pocitat nebude k mani dfiv nez za dva roky.
Kritici poukazuji na fakt, ze Sinclairova firma
nema ani vlastni webovou stranku ¢i e-mailovou
adresu (neni pravda-s Clivem se mdzete spojit
na strance www.sinclair-research.co.uk; pozn.
editora). Ale to by nemuselo vadit: Sinclair w
jednou z pozice outsidra zamaval celym
poCitatovym svétem a fanouskl ma-nejen na
Internetu-stéle dost.

-MILOS CERMAK-

A abych to vSechno jeSté doplnil, uvadnim
kontakt na Sinclair Research:

Sinclair Research Ltd
The Penthouse

7 York Central

70 York Way

London N1 9AG
Velka Britanie

Telefonni ¢islo: +44 171 8376150
Faxové Cislo: +44 171 2783101
Internet: www.sinclair-research.co.uk

-BLS-

strana 5



EmiSpeCt rum| @8 -89 .-99

ANAUROTE

© 1987 Mastertronics

Written and designed by John Pickford
Graphic by Ste Pickford
128K Music by David Whittaker
A Binary Design Production

Mésto Amaurote bylo napadeno
obrovskym a agresivnim hmyzem,
ktery si vystavél své kolonie v kazdém
z 35 sektoru ve mésté. Vzhledem k tomu,
Ze posledni nezranény armadni
Cinitel zmizel ihned po invazi, je na
tobé znigit vSechny nepiatelské
kolonie.

Priibéh hry

Ke splnéni Ukolu dostavas vybavu: Arachnus 4
(vyzbrojeny chodici modul), radar, komunikacni
radio, 30 odrazovych bomb a hotovost
$5.000.000 k nakupu nové vybavy. K dispozici
mas také mapu.

& BINARY GESICH PROGUCTION
VIALROIE -,
Ry
- - -
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Mésto

Kolonie mdzes likvidovat v jakémkoliv poradi.
Kazdy distrikt mésta Amaurote je na mapé
reprezentovan malym kotoucem, jehoz nazev se
objevi v horni Casti obrazovky jakmile na néj
vstoupi§ tvym modulem. Vyber si oblast, kterou
zaCneS a stiskni FIRE. Jakmile zniciS veSkery
hmyz ve zvolené oblasti, vraci§ se do mapy a
mdzes pokracovat dale.

'_“.t'! .

b
=
-
b
b
b
=
-
b

~

Ukdzka ddsti animace z opravdu naslapané
verze Amaurote 128.

Hmyz

Ve hfe se vyskytuji 3 druhy hmyzu, vSechny
stejné nicemné a drzé.

Kralovna: vzhledem ktomu, ze je v kazdém

distriktu tim nejdllezZitéjs$im, je také tvym
hlavnim cilem. Napied se k ni ale musi$ dostat -
cestu ti bude komplikovat kolem lezouci potvory.
Kralovna instruuje ostatni hmyz, jak se chovat a
navic produkuje novy; jakmile se ti podafi znicit
jednoho z protivnik{, zakratko je na svété dalsi.
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Krilovna tésné pred "plastickou operaci”, Jak
to vypad4 po ni? Zahrajte si Amaurote 128!
Skautici: tak tihle Spehové Iétaji kolem hledajic

potravu a vetfelce, Cili tebe! Pokud t€ vySpehuii,
prasknou té kralovné a to je prasvih!

Zdstup mumlacii v zdavésu. Chtélo by to tfi
dobre mirené...

Mumladi: na tyhlety narazi$ nejcastéji. Jsou
natvrdli a taky se nikdy nevzdavaji. Jejich dkolem
je jednak sbér potravy pro kralovnu, jednak pak
ochrana kolonie pred vetfelci.

Bomby

Tvé zdsoby skakacich bomb jsou omezeny a
proto radim-Setfi. Stiskem "fire" bombu vystfelis
ve sméru tvého posledniho kroku. Bomba se
"vydd" prislusnym smérem dokud nezlikviduje
hmyz nebo nenarazi do budovy (mé&j ovsem na
paméti, Ze tvym Ukolem neni zdemolovat
mésto!).

Skakavou bombou nelze zlikvidvat plot po
obvodu mésta a ani samotna kralovna. Pokud se
chces zbavit té, potfebujes "supa-bombu". O tu

si ovéem musi$ fici prostfednictvim radia. Jsou
drahé a nebezpecné, takze bacha!

Jakmile vypali§ bombu, nemdzes vypalit dalsi,
dokud ta prvni neexploduje (bez ohledu na to,
zda zni¢i cil, ¢ ne). V meziCase bude Cervené
problikavat ukazatel poctu zbyvajicich bomb.

Radio
Od svého velicho dlstojnika jsi vyfasoval
vysilacku. Pokud ji zapnes, objevi se nasledujici
moznosti:

1. SUPA BOMB (zadost o "supa-bombu")
2. REQUEST BOMBS (Zadost o bomby)
3. RESCUE (quit-zbabély Gprk)

4. REPAIR (Zadost o servis)

Bomby jsou spustény pfimo do mésta, pouzijte
scanner a najdete je.

Je-li tvlij Arachnus 4 piilis poskozen, mizes
zakoupit novy; snazte se ovSem zbytecné
neplytvat penézi.

Scanner

vy

hmyz, krdlovhu a bomby. Zadejte co hledate a
nasledujte Sipky.

Ovladani

Vpravo vzh(ru

Vlevo vzhiru

Vpravo doll

Vlevo doll

Strelba

Rédio

Zména barev
Scanner-hledej hmyz
Scanner-hledej kralovnu
Scanner-hledej bomby

O <
|
O 4o

ap

, Space
Shift

OXN<QOW>I
0 =<

-BLS-

Napad:
Hratelnost:
Grafika:
Zvuk:
Verdikt:

40. Cislo herniho casopisu pro
ZXS Crash dalo v kvétnu 1987
hfe Amaurote hodnoceni 92%
("Uzasné dilo... velmi hratelné a
navykové."). Co dodat?

strana 7
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Robin o’ the Wood
© 1985 Odin
'a.,"a.e 'Iﬂ’_ 'Iﬂ’_ ':ﬂﬂ_ ':ﬂe o:l.:'a..:'
Tak kvuli téhleté hie jsem se na
zakladce hazel marod, jen abych mohl
sedét doma u Spektrace a hrat... a hrat...
a hrat. Opravdu krasny kousek:
nadherna barevna grafika, hezka hudba,
dobra hratelnost a Spi¢kova atmosféra.
Akorat se mi nikdy nepodarilo tuto hru
projet...
= r P = = - - -
'a.":.a ':ﬂ? ':ﬂ’. ':ﬂ’. oﬂ’- 0{3,'._
...az ted’ po 12ti letech jsem sedl a za dva dny
hru konecné dojel. Nyni vam poradim, jak na to.
Po nahrani si zvolte ovladaci prvky a spust'te hru.
Objevite se budto v lese a nebo v zalafi; v tom
druhém pfipadé musite najit kli¢, diky kterémuz
se dostanete ven do sherwoodského lesa.
Dobrod-ruzstvi mlze zadit.

ROBIN o
’-r‘t.lze.(oc:c:a ;

Robin o’ the Wood existuje také ve verzi pro
ZXS 128 (vysla v roce 1986). Oproti piivodni
48K verzi jsou zde nepatrné zmény.

Napted se podivdme na to, co vlese mizete

najit:
“ k nicemu. Najdéte lesni vilu (ta se
zjevuje na konkrétnich mistech v lese) a

zacnou se dit kouzla.
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Lesni kvitek. Sam o sobé je vam

Toto je volné se povalujici Zivot. Urcité
berte.

Sipy jsou moc fajn, ale jsou vém na nic,
kdyz nemdte luk. Jak jej ziskat se
dozvite nize.

MéSec s penézi. Ten neziskdte jen tak
Wl snadno-musite oloupit knéze. Najdéte
jej a zlikvidujte strdze za nim-knéz vém

ze strachu vyda 2 mésce a utece.
H mistech: v zalafi (abyste se dostali ven
do lesa) a u Sherwoodského hradu

(abyste se dostali dovnitf).

Klic se vyskytuje pouze na dvou

V lese se pohybuje také spousta jinych osob a
prizrakd. VSechny strazce likvidujte tim, co
zrovna mate (palice, me¢, luk s Sipy). Divoké
prasata neznicite, snaze se jim vyhnout.

T Cutt faat i i
Pravé se vam zjevila lesni vila. Nemate-li u sebe
nic, nezjevi se. Mate-li u sebe pouze mésce
s penézi, jeden vam zabavi. Mate-li ovsem u
sebe lesni kvétiny, stane se nasledujici: jeden
kvitek vam vila zabavi a nedostanete nic. Za dva
kvitky vam ovSem doplini energii na maximum a
za tfi vas prenese k sherwoodskému hradu.

i b o TR .lﬁ |
Kouzelny déda. Ma-li dobrou naladu, doplni zivot
a energii.
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Dostali jste se do Serifovy lécky. Zté se
nedostanete zaviou vas do Zalafe (z toho
samoziejmé uteCete nadéte kli¢ a hurd do
sherwoodského lesa).

B meT o ALy
LT I

knéze i
s ochrankou. Zbavte se straZze a dva méchy piné
penizkd jsou vase.

KoneCné! Podafilo se vam najit

u sebe

mate-li
alesponn 3 mésSce s penézi (presné ty, o které
oloupite knéze). Za kazdé 3 méSce postupné
dostanete: meC (budete pouzivat misto palice),
luk (funguje pouze kdyZz mate u sebe Sipy), 1.

Kouzelny strom vyhledeijte,

sherwoodsky Sip, 2. sherwoodsky Sip a 3.
sherwoodsky Sip (neplést s klasickymi Sipy do
luku!-sherwoodské Sipy nejsou ureny na
stfileni). Az dostanete vSechny 3 sherwoodské
Sipy, posbirejte 3 lesni kvitka, vyhledejte vilu a

nechejte se prenést k sherwoodskému hradu.
Vbéhnéte dovnitf a vyhledejte nové otevieny
vchod...

7
LN
COMPUTER GRAFHIKCS UID.

CELC SN A2 2L D22

-BLS-

Napad: OoOOOmEE

Hratelnost:
Grafika:
Zvuk:

Krasna barevna grafika, fajn
atmosféra, hybe se to rychle a
da se to projet i bez poukd.
Klasicka hra, ktera by zadnému
Spectristovi neméla chybét.

Verdikt:

~

» ¥
s s

PRUSHAMOVINT

»
»
>

Zézralzy v BASICu

dil 06-Song in Lines

Pokial mate radi vSeliaké grafické efekty
potom je tu pre vas nasledujici program.
Je to ukazka hlavného algoritmu
kreslenia ¢iar pouZitého
v znamej sérii programov “SONG IN
LINES'". Program je napisany pre pocitac
ZX Spectrum, ale da sa bez problémov
prepisat aj na iné pocitace.

VUL v - & Bl S st L ek

10 REM Busysoft

20 OVER 0: INVERSE 0

30 INPUT "Pocet ciar:";c:
LET y=23678

40 INPUT "Mazanie ciar pomocou INVERSE
??? (l=ano/0=nie)";m

50 RESTORE DIM s(c,4): DIM d(3,4): IF
NOT m THEN OVER 1

60 FOR a=1 TO 3: FOR b=1 TO 4: READ
d(a,b): NEXT b: NEXT a

70 CLS DATA 50,10,10,50,3,4,3,2,

LET x=23677:
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255,175,255,175

80 FOR a=1 TO c: FOR b=1 TO 4: LET
s(a,b)=0: NEXT b: NEXT a

90 FOR a=1 TO c: INVERSE m:
FOR b=1 TO 4

100 LET d(1,b)=d(1,b)+d(2,b)
110 IF d(1,b)>0 AND d(1,b)<d(3,b)
GO TO 130

120 LET d(2,b)=-d(2,b): LET
d(l,b)=d(1l,b)+2*d(2,b)

130 LET s(a,b)=d(l,b): NEXT b
140 INVERSE 0: GO SUB 150: NEXT a: GO
TO 90

150 PLOT s(a,l),s(a,2):
PEEK x,s(a,4)-PEEK y
160 PLOT d(3,1)-s(a,1l),s(a,2): DRAW
d(3,3)-s(a,3)-PEEK x,s(a,4)-PEEK y
170 PLOT d(3,1)-s(a,1),d(3,2)-s(a,2):
DRAW d(3,3)-s(a,3)-PEEK x,d(3,4)-
s(a,4)-PEEK y

180 PLOT s(a,l),d(3,2)-s(a,2): DRAW
s(a,3)-PEEK x,d(3,4)-s(a,4)-PEEK y
190 RETURN

GO SUB 150:

THEN

DRAW s (a,3)-

Program sam o sebe ide pomerne pomaly. Je to
dané najma tym ze vel'mi velku Cast’ celého ¢asu
zaberaju rozne vypocty a oSetrenia slu¢iek FOR
NEXT. Komu sa chce, mOze si tento program
skompilovat'. Pozor vSak na prikaz DIM s(c,4) na
riadku 50. Niektoré kompildtory (nastastie nie
vSetky) totiz vyzaduju vopred poznat' rozmery
dimenzovanych premennych. V tom pripade
dosadte namiesto premennej “c" do tohto
prikazu nejaké dostatocne velké cislo (napr.
200). Potom by ste ale nemali pri spustani
skompilovaného programu zadavat' vacsi pocet
Ciar ako toto dislo.

Program vyuziva vyhradne celoCiselnu aritmetiku,
preto mbzete pouzit' aj celodiselny kompildtor.
Kto si trifa, mOze samozrejme program prepisat’
priamo do strojového kddu. Vdaka celoCiselnej
aritmetike to nebude ani moc tazké. Tento
program nevyuziva ziadne neStandartné alebo
nedokumentované funkcie a sluzby a ani sa
nepotrebuje  synchronizovat’ so  snimkovou
frekvenciou monitora, preto by mal spravne
fungovat’ na vSetkych pocitacoch a emulatoroch
ktoré su kompatibilné s pocitatom ZX Spektrum
na Urovni basicu. Par pozndmok k
prenositelnosti na iné pocitace: Program je
pisany pomerne jednoducho, takze prepisanie do
iného basicu by nemal byt problém. Cisla 255 a
175 na riadku 70 udavaju pocet bodov
grafického rezimu zmenSeny o 1 (255 po osi X,
175 po osi Y). Prikaz PLOT X,Y prestva kresliaci
kurzor na poziciu X,Y a prikaz DRAW X,Y kresli
Ciaru z aktudlnej pozicie kurzora na poziciu ktora
je od aktudlnej posunutd o X,Y (jedna sa o
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relativne kreslenie &ary). Cleny “- PEEK x" a “-
PEEK y" slizia na prepocet relativneho posunutia
pozicie na absolitne suradnice tejto pozicie. “x"
je adresa v paméti, kde sa uchovéva X-stradnica
aktualnej pozicie kurzora, podobne “y" je adresa
kde je ulozend Y-suradnica. Ak mate k dispozicii
prikaz na kreslenie Ciary pracujici s absolGtnymi
suradnicami, potom tieto ¢leny mozete vynechat'.
Verim ze sa vdm program bude pacit' a ze ho
pripadne pouzijete ako pekny graficky doplnok

-BUSY-

MultiTech... jak na to?

lekce 03: ...a kudy voda tece...

R LY P mm e L aae s i

V predchozim éisle serialu Multitech...
jak na to? jsme si detailné popsali prin-
cipy zobrazovani na ZXS. Rekli jsme si,
kde jsou kameny urazu pii vykreslovani
barev. Vime, Ze zatim neumime pokryt
celou plochu obrazovky rezimem
Multicolor za pouZiti procesoru Z80-CPU,
zvladneme to ovSem za asistence éipu
Z80-DMA.

Jak jisté vite, Z80-DMA je soucasti MB-02+. Pro
ty méné stastné, ktefi MB-02+ nevlastni budiz
alternativou feSeni jménem DataGear. O tom se
doctete v tomto vydani YS, navic si jej podle
naseho schématu mizete postavit sami. Pak jiz
nebude stét nic v cesté dnesSnimu experimentu.

org 45500
ODKUD equ 54784
KAM equ 22528
LEN equ 31
HADR equ ODKUD/256

ent $

POC di
1d hl,41216
1d de, 41217
1d bc, 256
1d (hl),162
ldir
1d a, 161
1d i,a
im 2
1d de, 16384
1d hl, 48640
1d bc, 6144
ldir
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BREAK

START

LOOP11

LOOP1

LMNLOOP1

ei

halt

call 8020
jr c,BREAK
1d a,63

1d i,a

im 1

ret

org 162*256+162
push af
push bc
push de
push hl
push ix

1d d, #1D

1d e, HADR
push de

1d hl,KAM
push hl

1d hl,DMA
1d b, DELKA
1d c,11
otir

1d hl,KAM+32
1d de, ODKUD+256
1d b, 23
push bc

1d (OD),de
1d (KA),hl
push hl

1d hl,DMA2
1d b, DELKA2
otir

pop hl

inc d

push de

1d de, 32
add hl,de
pop de

pop bc

djnz LOOP11
1d hl,DMA3
1d b,DELKA3
otir

1d b,198
djnz LOOP1
1d bc,32*%256+11
1d hl, #87B3
1d de, #CFOD
1d a,b

1d 1x,24
out (c),e

out
out
out

out
out
out
out
out

(

(

(

(
a
(

(

(

(

(
a
out (
out (
out (
out (
out (
a

(

(

(

(

(

a

(

(

out
out
out
out
out

out
out

out (c),d
out (c),1
out (c),h
add a,b
out (c),e
out (11),a
out (c),d
out (c),1
out (c),h
add a,b
out (c),e
out (11),a
out (c),d
out (c),1
out (c),h

Xor a

1d e,b

1d d,a

pop hl

add hl,de

pop de

inc e

push de

push hl

1d a, #AD

out (11),a

out (c),1

out (c),h

1d a,32

out (c),d

out (11),a

out (c),e

1d hl, #87B3

1d de, #CFOD

dec 1x

jr nz, LMNLOOP1
END pop hl

pop de

pop ix

pop hl

pop de

pop bc

pop af

el

ret

DMA defb #C3,#C7, #CB, #7D
defw ODKUD
defw LEN
defb #54,#2,#50,2
defb #CO, #AD

defw KAM

defb #82, #CF, #B3, #87
DELKA equ $-DMA
DMA2 defb #1D
oD defw 0

defb #AD
KA defw 0

defb #CF,#B3,#87
DELKA2 equ $-DMA2
DMA3 defb #1D

defw ODKUD

defb #AD

defw KAM
DELKA3 equ $-DMA3
DELKAC equ $-POC
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Vytusili jste spravné: na predchozi strénce vidite
piny vypis zobrazovaciho ovladace na rezim full-
screen Multicolor vyuzivajici Z80-DMA. Napsal jej
Tomas Modroczki (-AIDS-), Honza Kucera (-LMN-
) jej posléze vyrazné zkratil a zoptimalizoval.
Spusténim od adresy 45500 se aktivuje mdd
preruseni IM 2, jehoz je vyuzito k vykreslovani
rezimu Multicolor. Na adrese 48640 je uloZena
obrazovka (pouze pixly bez atributd, tj. 6144
bajtl), kterou chcete Multicolorem pfekryt. Na
adrese 54784 nasleduje 6144 bajtd virtualnich
atributll; ty jsou mapovany stejnym zplsobem
jako atributy klasické, tj. 32 baijtd/1 atributovy
radek, zde je ovSem atributovy radek 8x jemnéjsi
nez ten klasicky.

Tato rutinka je zakladnim stavebnim kamenem
ke zobrazovéni v rezimu MultiTech. V pristim
Cisle YS se doctete, jak prevadét obrazky
fotografické kvality pravé do rezimu MultiTech.
Ti, ktefi si nehodlaji zakoupit MB-02+ a ani si
nebudou stavét DataGear se doctou o tom, jak
provozovat MultiTech bez téchto hardwarovych
peripetii.

-BLS-

Strojovy kéd pre pokrocilijch
lekcia 07

V tejto lekcii sa budeme zaoberat
podobnou rutinkou ako v
predchadzajicej, avSak tentoraz éislo
uloZené ako postupnost cifier v buffei
nebude desiatkové, ale Sestnastkové.
Najprv sa pozrime na domacu tlohu z
predchadzajucej lekcie.

87 )3t TR Y i ) T e e

Jednotlivé cifry nasho Cisla sme mali v pamati
ulozené ako obycajné znaky v kdéde ASCII. Ked'
si pozorne vsimneme hodnoty tychto kddov,
uvidime, Ze kdéd kazdej cifry je presne o 48 vacsi
ako hodnota, ktorl predstavuje tato cifra. Teda
stali od kodu znaku odpocitat’ Cislo 48 (ASCII
kod znaku '0") a dostaneme hodnotu cifry.

Jednym z podproblémov nasho programu bolo
vynasobit' aktudlnu hodnotu Cisla desiatimi.
Najpohodinejsie rieSenie by bolo vyuZit uz
hotovu rutinku na vynasobenie dvoch Cisel z 4.
lekcie. LenZe tato rutinka nasobi iba osembitové
Cisla. Dalo by sa to obist' tak, ze by sme si
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zaciatok rutinky upravili tak, aby jeden operand
bol v celom registri DE, do registra A vlozili ¢islo
10 a do registra HL poctivo vlozili nulu (lebo D uz
nemusi byt' nulové). Ja som vam vsak pontkol
principidlne iné a v danej situacii efektivnejSie
rieSenie. Pokial' ndsobime hodnotu v registri
dakym malym vopred znamym Cislom potom
existuje efektivnejSi sposob, ako to spravit. Co
keby sme skusili spravit' toto: Register HL
vynasobme dvomi (add hl,hl), potom si tento
dvojnasobok niekam odlozme (napr. do BC), po
odlozeni tento dvojndsobok eSte dvakrat
vynasobme dvomi-tym dostaneme Stvornaso-bok
a osemnasobok. No a na zaver k tomuto
osemnasobku pri¢itajme ten odlozeny dvojndso-
bok a dostdvame... Ten kto hadal 10-nédsobok
mal Uplnu pravdu.

Prevod hexadecimdlne zapisaného Cisla na jeho
hodnotu je v nieCom zlozitejsi, ale v nieCom zase
jednoduchsi. Kedze hexadecimdlna sUstava
pouziva viac cifier ako desiatkovd a navyse ich
ASCII kddy nenasleduju tesne za sebou (ako by
sme si to Zzelali), bude urfovanie hodnoty
jednotlivych cifier o nie€o zloziteSie. Na druhej
strane treba aktudlnu hodnotu Ccisla ndsobit’
Sestnastimi. Ako uz vieme, 16 je pekné okrdhle
Cislo (vid' 0. lekciu) ktoré sa da vyjadrit' ako
Stvrtd mocnina dvojky. Preto ak chceme nejaké
Cislo vynasobit’ Sestnastimi, staci ho len Styri krat
vynasobit dvomi. A prave v tomto je to
jednoduchsie.  ESte pred tvorbou samotnej
rutinky si treba ujasnit, ako mame zapisané
Cislice nasho disla v bufferi (v naSom priklade
mame Cislo 'f4b3'). Ufene povedané-musime si
presne definovat’ vstupné Udaje. Nech je naSe
Cislo napisané ako postupnost’ hexadecimalnych
Cislic v obvyklom poradi (vySSie rady na nizSej
adrese) a zakoncené I'ubovolnym znakom, ktory
nezodpovedd Zziadnej hexadecimalej dislici (v
nasom priklade je tam medzera). Hexade-
cimélne dislice budeme kédovat' tak, ako je to
zauzivané-t. j. znakmi '0' az '9' a 'a' az 'f
(budeme pouzivat’ malé pismena).

Teraz ndm uz ni¢ nebrani aby sme mohli
navrhn(t’ nds program, ktory bude pouzivat' taky
isty postup ako program z minulej 6. lekcie -

t. j. bude postupne nacitavat’ cifry, urCovat ich
hodnoty a postupne pocitat’ aktudlnu hodnotu
Cisla. Pri prepocte ASCII kédu znaku na hodnotu
cifry sa na chvilku zastavme. Kody vsetkych
hexadecimélnych cifier nelezia hned za sebou,
ako je to pri desiatkovych cifrach-preto to uz
nemdézme mechanicky prepoCitavat tak ako
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predtym. Pokial' sa jednd o cifry '0' az '9', je
vSetko v poriadku. Ale ¢o s pismenami 'a' az 'f'?
Vsimnime si, Zze ASCII kédy tychto pismen tiez
leZia bezprostredne za sebou, takze stadi od
kodu pismena odditat’ urcitd konstatn( hodnotu a
problém je vyrieSeny. No nie celkom. TotiZz na
nasu smolu tato konstanta je ind ako pre Cislice
'0' az '9"! V tejto situdcii ndm neostava ni¢ iné
ako otestovat, Ze o aku cifru sa jedna (Cislo
alebo pismeno?) a podla toho zvolit' prislusni
konstantu, ktor( potom odcitame.

buffer db 'f4b3 '
hxbn 1d de,buffer

priklad nejakého &isla
DE bude ukazovatel do
buffera

1d hl, #00 HL bude obsahovat
okam#itd hodnotu &isla

hexa 1d a, (de) prevzatie cifry z

buffera

1d c,'0" ak je jej ASCII kod
mensi ako '0'

cp C tak sa uz nejedna o
Ziadnu platnd cifru

ret c a to znamena koniec

sla a navrat
cp '9'+1

ak sa jedna o znaky
oL Lrgr
tak skok na odé&itanie
prisl. konstanty

jr c,cifra

toto je konStanta pre
znaky 'a'..'f'

1d ¢, 'a'-10

cp 'a' ak je kéd znaku mendi
ako 'a’'

ret c tak sa nejednad o cifru
a navrat

cp '"f'+1l ak je kéd vagsi ako
e

ret nc tak to tieZ nebude

ziadna cifra
cifra sub c od¢itanie prislusnej

konstanty

inc de ukazovatel buffera na
daldi znak

add hl,hl vynasobenie

add hl,hl aktualnej

add hl,hl hodnoty

add hl,hl sestnastimi

1d c,a pri¢itanie hodnoty

1d b, #00 cifry k samotnej

add hl,bc hodnote &isla

jr hexa a znovu pre dalsiu

cifru

Dnes bude domaca Uloha mozno trochu taZsia
ako obycajne. Skiste sa zamysliet’ nad
problémom presne opaCnym-to znamena, Ze
mate v registri nejaké Cislo a chcete ho vypisat'-
Cize previest na postupnost Cislic a tuto
postupnost’ islic umiestnit’ do nejakého buffera.

lekcia 08

L R et e L e e

V minulych lekcidch sme si ukazali, ako
moZeme z postupnosti Cislic vypoécitat
hodnotu tohto Cisla. Dnes si pohovorime
0 opacnom probléme-ako sa da hodnota
Cisla previest na postupnost €islic a tuto
postupnost zapisat do vhodného buffera.

v Rha L=l =4

Ked sme menili postupnost’ Cislic na hodnotu,
museli sme vediet, v akej Ciselnej sustave je
vlastne to dislo zapisané. Podobne aj pri
opacnom prevode nam musi byt jasné v akej
sustave bude vysledna postupnost’ dislic. Pre
zaCiatok si zvolme ten jednoduchsi pripad-ze
chceme dostat’ postupnost’ desiatkovych Cislic.
Tento prevod je vlastne presne takd ista uloha,
aku sme riesili v Gvodnej nultej lekcii, ked” sme
chceli previest nejaké Cislo do Sestnastkovej
sustavy. Rozdiel je len v tom, Ze namiesto nas to
tentoraz bude robit’ pocitac, ktory ma dané cislo
v nejakom registri a prevadza ho do desiatkovej
sustavy (namiesto delenia Sestnastimi bude Cislo
delit’ desiatimi). Kedze delit’ ste sa uz naudili v
piatej lekcii, urlite nebude problém pre vas
napisat’ takyto program. Kto chce a trifa si,
moze si to skusit'.

Ja vam vsak pontkam iné, efektivnejSie rieSenie,
ktorého princip je ovela blizSi ludskému
ponimaniu Cisla. Jeho myslenkou je postupné
odc¢itavanie  desiatkovych radov, pricom si
zaznamenavame kol'ko krat sa nam prisludny rad
podarilo odCitat. Cize napiklad ak sa nam od
Cisla podari tri razy odcitat' hodnotu desattisic
tak vieme, Ze nase Cislo bude mat’ na mieste pre
desattisice cislicu 3. NajvysSie mozné Cislo este
zobrazitelné v parovom registri je 65535. Preto
nam bude stacit vypocCet iba pre tychto pat
radov a teda aj buffer dihy pat’ bajtov.

Princip prace programu je takyto: program
vezme najprv najvyssi rad-desattisice a tento rad
odcitava dovtedy, pokial’ hodnota cisla neklesne
pod 10000. Potom vezme najblizSi nizsi rad
(tisice) a od novej hodnoty odcCitava pokial’ sa to
eSte da (pokial' opat’ hodnota neklesne tentoraz
pod 1000). Tento postup vykovava pre vsetky
rady az po jednotkovy rad.

Odpocitavanie v kazdom rade sa deje
nasledovne: na zacatku sa vlozi do akumulatora
ASCII kdd znaku '0'. Pri kazdom odpocitani sa
hodnota v akumuldtore zvysi o jednotku. Kedze
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ASCII kédy Ciselnych znakov id bezprostrene za
sebou, na konci odpocitavania mame v
akumulatore priamo ASCII kéd Cislice prisluSného
radu. Tento kéd sa ulozi do buffera. Na
ukladanie Cdislic je pouzity register BC, ktory
obsahuje adresu pamati kam sa ma ulozit' kdd
nasledujlicej Cislice.

run 1d hl,5432l priklad ¢isla
bndc 1d bC, buffer BC bude ukazovatel do
buffera
1d de,-10000 pre desiatkovy rad
desattisice:
call cifra vypodet cifry
1d de,-1000 ..tisice
call cifra vypodet tisicov
1d de,-100 . .stovky
call cifra vypodet stoviek
1d e,-10 ..desiatky
call cifra vypodet desiatok
1d e, -1 . .jednotky
cifra 1d a,'0'-1 vypodet Zislice
jedného réadu:
cifl add hl,de od&itavame hodnotu
radu a
inc a zaroven poditame Ze
kolko krat,
jr c,cifl kym neprekro&ime nulu
sbc hl,de oprava prekrodenia
nuly
1d (bC) s a uloZenie kédu &islice
do buffera
inc bc ukazovatel na daldie
miesto v bufferi
ret koniec a navrat
buffer db '"xxxxx' buffer pre vznikajuce

¢islo

Ked' si dobre vSimnete tento program, na vase
mozno velké prekvapenie zistite, Ze v slucke,
kde sa odcitavaju rady (cifl) je instrukcia
séitania! Je to tak preto, lebo inStrukcia add
hl,de ma menej bajtov ako sbc hl,de (usetrime
pamdt), okrem toho sa rychlejSie vykona
(uSetrime Cas) a navySe nepotrebuje mat’ na
zaciatku vynulovany carry. M6zeme si to dovolit’
podla matema-tického pravidla, ktoré hovori Ze
"odCitat’ kladné Cislo je to isté ako pri¢itat’
zaporné s rovnakou absolitnou hodnotou". Preto
sa na zaCiatku programu do registra DE vkladaju
desiatkové rady ako zaporné Cisla. Toto nase
"dolu hlavou" obratené odcitanie ma jeden
zaujimavy dosledok-priznak carry nam opacne
signalizuje preteCenie. To znamena, Ze ak nie je
preteCenie, carry bude nastaveny a ked' nastane
preteCenie, carry bude nulowy. Toto musime
zohl'adnit’ pri teste prekrocenia nuly.

Vsimnime si eSte jednu vec: slucka na vypocet
jednej Cislice vel'mi pripomina delenie odcitanim.
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Aj tu delitela (prisluSny desiatkovy rad)
odcitavame az dovtedy, pokym delenec (hodnota
Cisla) nie je zaporny. Kedze vSak potrebujeme
poznat' aj hodnotu zvysku, musime na zaver
slucky spravit’ korekciu prekroCenia nuly-presne
tak, ako sme to robili pri deleni v piatej lekcii.
Toto posledné odcitanie, ktorym sme sa s
delencom dostali az pod nulu, uz nesmieme
ratat’ do vysledku-preto sa na zaciatku slucky
déva do akumuldtora hodnota o jednotku mensia
ako ASCII kéd nuly.

Na domécu ulohu sa skuste zamysliet' nad tym,
ako by vyzeral program, ktory meni hodnotu
Cisla na postupnost Sestnéstkovych dislic.

-BUSY-

'l". £ :
'\.-I'"\.-l"'\_.r'\_r

.r. r

_ .l-AaDw.n:
Gl e

Obecny popis tiskérny
jako zdkladniho
vystupniho média

VétSina uZivateli se setkava
s problémem, jak nejlépe prezentovat
vysledky své prace. Jako nejvhod-néjsi
se jevi prezentace ve formeé tiskovych
dokumentu. Tyto dokumenty jsou tiStény
na ruznych typech tiskovych stroju,
pocinaje jedno-jehlickovymi tiskarnami a
konce hlubotiskovymi stroji.

Neprehledné mnozstvi tiskovych technik a
tiskarenskych strojd vyvolava u mnoha uzivatel(l
otazku, ktera tiskarna je pro jejich potfeby ta
nejvhodnéjsi. Spravna volba tiskarny vsak zavisi
na mnoha okolnostech, jako napfiklad na
prlmérném poctu tisknutych stran, na potfebné
kvalité tisku atd., a proto je nasleduijici text tfeba
brat jen jako pomoc pfi rozhodovani.
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Typové tiskarny

Typové tiskarny jsou ve vétSiné pripadl
zastoupeny tiskarnami s typovym koleckem, na
kterém jsou vytvoreny vzory jednotlivych
tiskovych znakd. Tyto tiskarny jsou ve vétSiné
pripad pouzivany jako levna alternativa psacich
strojl. Podobnou technologii jsou feseny i salové
rychlotiskarny, které tisknou najednou nékolik
fadkd a tim velice zrychluji vysledny tisk jedné
strany. Vzhledem k tomu, Ze tisk jemné grafiky
je na téchto tiskarnach technicky neproveditelny,
jsou v soucasné dobé jiz pouzivany velmi zfidka.
Vstupni informace pro typové tiskarny zahrnuj
pouze indexy kodové tabulky, realizované
nejCastéji typovym koleckem nebo typovou
hlavici s vyrazenymi znaky na indexovych
pozicich. NejCastéji je vyuZivana kddovaci tabulka
ASCII, kterda definuje indexy vSem zakladnim
tiskovym znaklm latinské abecedy, Cislicim,
specialnim znaklm (paragraf, znak dolaru atd.) a
nékterym semigrafickym symbol&m.

Jehlickové maticové tiskarny

Jehlickové tiskarny jsou zaloZeny na principu
tisku matice bod(l zobrazujicich jednotlivé znaky
tisku. VySka matice je ve vétSiné pfipadd rovna
nasobku poctu jehlicek, které tisk provadéii.
Nejjednodussi jsou tiskarny jednojehlickové,
které tisknou vzdy jen jedinou linku tisku, zvanou
mikrofadek (vzpominate? BT-100!-pozn. edito-
ra). Pomoci téchto mikrofadkl jsou tisknuty
grafické dokumenty, které jsou rozloZeny
(rozrastrovany) na  soustavu  jednotlivych
mikrofadkd tisku. Text je obdobnym zplisobem
nejprve preveden na grafickou podobu, a potom
tisknut jako graficky dokument.

Vicejehlickové tiskarny tisknou pomoci téhoz
principu, pouze s tim rozdilem, Ze tisknou nékolik
mikrofadkd najednou. To umoZiuje kddovat
textové Casti obdobnym zplisobem jako se
provadi kddovani u tiskaren s typovym koleckem,
a tiskarna jiz prevadi pfijaty znak na matici
tiskovych bod(l sama. Tim také dochazi ke
znanému zrychleni prenosu tiskové informace
komunikatnim  kandlem a ke  zrychleni
vysledného tisku. PoCet jehlicek vicejehlickovych
tiskaren je volen tak, aby tiskarna vytiskla
najednou cely fadek tisku. Existuji tiskarny
osmijehlickové,  devitijeh-lickové  atd. Se
zvySujicim  se  poctem jehliCek roste také
teoreticka rozliSovaci schopnost téchto tiskaren.
Zatimco devitijehlickové tiskarny na jeden

prlichod (rezim DRAFT) vytisknou dokument s
rozlisenim asi 60 DPI (bodl na palec, tzn. 2,4
bodu/mm), 48mi jehlickové tiskarny tisknou s
rozliSenim asi 360 DPI (14,2 bodu/mm). Tato
hodnota je vsak teoretickd, nebot’ je velmi
zavisla na kvalité tiskové mechaniky a zvIast je
zavisla na kvalité barvici pasky. Rozliseni Ize
zvétsit  nékolikanasobnym prlichodem tiskové
hlavy pfes jeden fadek tisku. Takto vznikd tisk
zvany NLQ (Near Letter Quality), LQ (Letter
Quality), SLQ (Super Letter Quality) a dalsi.
Jehlickové tiskarny jsou nejpouzivanéjsi, hlavné
diky své pofizovaci cené a tim také nizké cené
jedné strany tisku. Hlavni nevyhodou jehlicko-
vych tiskaren je jejich hlutnost a rychlé
opottebovani barvicich pasek, které se projevuje
snizovanim kontrastu tisknutych dokument@. PFi
vétSich objemech tisku se také projevi jako
nevyhoda Casova naroCnost tisku, ktera je
zplisobena pravé principem tisku dokumentu po
jednotlivych Fadcich.

Tepelné tiskarny

Snaha o stalou kvalitu tisku pfi relativni
nenarocnosti tiskaren vedla vyrobce k vyuzivani
tepelné techniky tisku. Tato technologie prendsi
na teplocitlivy papir pomoci bodového ohrevu
obdobnou matici jako tiskdrna s jehlickovou
technologii. Bodovy ohfev je nejCastéji realizo-
van pomoci elektrického oblouku mezi hlavou
tiskarny a papirem. Tento tisk je rychly, stabilni a
také velice tichy. RozliSovaci schopnost primér-
nych termotiskaren se pohybuje okolo 240 DPI
(9,5 bodu/mm). Pouziti téchto tiskaren v béZzném
provozu zatim brani velice nevyhodnd vysoka
cena termocitlivého papiru a tim i vysledna cena
tisku jednotlivé strany.

Tisk pomoci tepelnych tiskaren je hromadné
vyuzivan ve faxovych strojich, v pfirucnich a
kuffikovych tiskdrnach, a to hlavné pro svoji
nendrocnost na provozni podminky a nizkou
hladinu hluku pfi tisku.

Inkoustové tiskarny

Inkoustové tiskarny jsou dalsi nahradou tiskaren
jehlickovych. Pracuji s technologii nastfiku
kapiCek inkoustu na normalni kancelafsky papir.
Nejcastéji jsou koncipovany tak, aby byly
kompatibilni s nékterou z 24 jehlickovych
tiskaren. Rozliseni je tedy také obdobné 24
jehlickové tiskarné a je asi 360 DPI (14,2
bodu/mm). Velikou vyhodou je stabilita odstinu
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tisku a oddélitelnost jednotlivych kapicek. Tyto
vlastnosti jsou v posledni dobé vyuzivany k tisku
pomoci nékolika barevnych inkoustd, realizuji-
cich barevny tisk témi nejjednodusSimi pros-
tredky. Protoze se tyto tiskarny vyznacuji
technologickou nenaroCnosti a také malymi
rozméry, jsou Casto vyuzivany jako piirucni
prenosné tiskarny k pocitacim typu laptop a
notebook. Jedinou soucasnou nevyhodou je
relativné vysokd cena inkoustu, avSak vzhledem
k tomu, Ze tato technologie je relativné nova, je
mozné predpokladat velké rozSiteni téchto
nenaronych tiskaren a tim i snizeni provoznich
nakladd na tisk jednotlivé stranky.

Jako novinka se v posledni dobé objevily faxy
firmy Panasonic, které misto tisku na teplocitlivy
papir pouzivaji normalni inkoustovy tisk. Takze to
vypadd, ze se ledy konecné hnuly a tfeba pfijde
jednou doba, kdy budeme mit doma u ZXS

HP DeskJet695C vsichni.

Laserové tiskarny

Tyto tiskdrny jsou prvnim typem tiskdren, které
tisknou dokument po strankadch a ne pouze po
fadkach jako tiskarny predchozich typd. Z tohoto
zplsobu tisku vyplyvaji urcité vlastnosti, charak-
teristické prévé pro strankovy tisk. Jednou z
nejvyznacnéjSich je tvorba celé tiskové strany
najednou v paméti tiskarny. Protoze je celd
tiskova strana tvorena v pracovni paméti tiskarny
najednou, je nutné, aby tato pamét méla
dostatecnou kapacitu. Z tohoto dfvodu jsou
minimalni  konfigurace laserovych tiskaren
nabizeny s 512 K pracovni paméti. Pro tvorbu
sloZitych obrazovych objektd vSak byva casto
vyuzivano 5 MB a vice rozsifené pracovni paméti.
Dalsi zvlastnosti je moznost pouziti zvlastniho
jazyka pro popis stranky tisku, kterym je
postupné tvorena celd tiskova plocha najednou.
Také lIze dcasto vyuzit popisu strany pomoci
matematicky definovanych grafickych objektd,
podobné jako u kreslicich strojd, plotterd. Kromé
téchto specidlnich moznosti popisu stranky se do
popfedi zajmu vyrobcd a uzivateld laserovych
tiskdren dostava specializovany jazyk popisu
tiskové stranky, jazyk PostScript. Tento jazyk
umoznuje popis objektd prostredky vyssiho
programovaciho jazyka a tim i prakticky provést
realizaci popisu stranky tisku nezdvisle na
vystupnim tiskovém zafizeni.

Laserové tiskarny jsou v soucasnosti schopné
tisknout na mnoho rliznych typl potiskovanych
materiald. NejCastéji se pouZiva xerograficky
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papir, ktery ma nejvhodnéjsi  vlastnosti
podporuijici tuto technologii tisku. Tisk se provadi
pomoci nanaseni praskového toneru, ktery je v
dalSim kroku zpracovani listu v tiskarné
vytvrzovan. Redlnd  rozliSovaci  schopnost
soucasnych laserovych tiskaren je okolo 1200
DPI (47,2 bodu/mm), nejvice je vSak vyuzivano
rozliSeni okolo 300 DPI (11,8 bodu/mm). Také
se v soucasnosti zacind rychle rozvijet vyroba
laserovych tiskaren umoziujicich tisk barevnych
dokumentd.

Laserové tiskarny jsou velmi rychlé pfi tisku
(okolo 4-8 stran za minutu), tiché pfi provozu a
pritom je kvalita vyslednych dokument velice
dobra. Nevyhoda laserovych tiskaren spociva v
jejich cené, jak porizovaci, tak i cené souvi-sejici
s naklady na provoz. V soucasné dobé je jejich
pofizovaci cena kolem K¢ 12.000,-- bez DPH.

Osvitové tiskové pristroje

Tyto tiskové stroje predstavuji vrchol tiskovych
technologii. Jejich vystupem jsou filmové félie s
nasvétlenymi  tiskovymi objekty pro dalsi
(ofsetové a hlubotiskové) zpracovani. RozliSeni u
téchto tiskovych strojii Casto presahuje tisice
bod( na palec a to znamena, Ze toto rozliseni se
vyrovna nebo i presahuje rozliSeni klasické
fotografie. Tyto stroje vétSinou produkuji pouze
folie s tiskem separovanych barev z vyslednych
objektd pro barevné zpracovani ve velkych
tiskdrenskych podnicich. Jejich cena odpovida
dosahované kvalité tisku, a proto jsou pro
primérného uZivatele zcela nedostupné. Jako
standardni rozhrani je pouzit jazyk PostScript.
Casto byvd predzpracovani informaci pro tisk
provadéno ve specidlnich strojich, tzv. RIP
(Raster Image Processor), které provedou
prepoCet popisu tiskové strany v jazyce
PostScript na bitovou mapu vysledného tisku a
tato mapa je potom piedana osvitové jednotce k
nasviceni filmové félie.

Myslim si, ze pro ziskani obecného prehledu o
tiskdrnach by to mohlo stacit. Pristé se podivdme
na kompletni popis fidicich pfikazd maticovych
(jehlickovych) tiskaren.

Na shledanou se tési

-AIDS-
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D A T A

GEAR

Data Transfer Accelerator
Graphc Environment Adaptor Racer

T L L T FRTTLE T g L

Mnozi z pravidelnych ¢tenafu YS jisté
velmi dobie védi, co je to DataGear.
Cislech naSeho éasopisu. Schéma, které
Vam nyni predkladame, neni tiplné
shodné s puvodnim navrhem, ale je plné
funkéni a dostacujici. TakZe, DataGear
jeSté jednou.

Bl S R Tk L e e L I DL

DataGear je periferni zafizeni pfipojitelné
k pocitaim ZXS, které slouzi k rychlym
operacim s daty. UmozZnuje rychly presun dat
v paméti, mezi paméti a porty a mezi porty. Na
obrazku vidite elektrické schéma. Zafizeni se
sklada pouze ze t¥i integrovanych obvodid (IO).
Srdcem je integrovany obvod IC1 Z80-DMA
(Direct Memory Access). Velkou vyhodou tohoto
obvodu je, Ze ke své cinnosti vystaCi pouze
s jednim portem. V naSem zapojeni je pouZit
port 11 (BIN 00001011). Jako dekodér tohoto
portu je pouzit obvod IC2. Obvod IC3 je nutny

Zjistili jsme, Ze pro zapojeni se ZXS nelze
pouzivat vétsinu vyrabénych typl obvodu Z80-
DMA. Konkrétné jsme zkouseli DMA od téchto
vyrobcl: Zilog, Mostek a Texas Instruments. Ani
jeden neni vhodny. NepouZzitelnost se projevuje
v tom, Ze nefunguje jeden ztypl pfenosu, a to
pfenos pamét-port, coz je zplsobeno
nestandardnim casovanim signalu /IORQ. Jediny
pouZzitelny typ je zatim UA858D vyrabény firmou
RFT, ktera ovSsem jiz neexistuje, protoze byla
z byvalé NDR. Tento obvod funguje absolutné
bez problémd.

Vlastnosti:

- vyzkouSeno se ZXS 48, ZXS 48+/Delta, ZXS
128, ZXS +2, ZXS +2A, ZXS +3

- plné kompatibilni s DMA v MB-02+

- rychlost pfenosu na ZXS 128 az 865 KB/s

Timto clankem bychom chtéli oteviit takovy
hardwarovy miniseridl, ktery se samoziejmé
bude tykat véci kolem ZXS. TakZe jiz ted se
mlZete t&Sit na  ULA-Corrector  (tazv.
"Deprchator"-pozn. editora), 512KB SRAM, NMI,
HDD-Controller atd. Pokud mate néjaké zajimavé
zapojeni, poslete nam ho a my jej velmi radi
otiskneme.

Pékné zazitky se Z80-DMA vam preje
8BitCompany Laboratories.
DataGear je ochrannd znamka firmy

8BitCompany. Toto zafizeni nesmi byt vyrabéno
ani prodavano za Gcelem zisku.

pro pripojeni DataGearu -LMN-
k pocitaélim ZXS +2A, ZXS +2B o [ — e B
SN . : D 34 Al Al 4
a ZXS +3. Zajist'uje multiplexaci o cin a aL . <)
vstupniho  signalu  CE/WAIT D3 2 8 ’3 a3 el 2 B3
obvodu DMA. Pokud budete oo 2105 es |—o8 . 131 ps
DataGear pouZivat pouze na 07 b7 I o - az 7| B¢
pocitaCich ZXS 48, ZXS 48+, «BUSRA 15 ] pusarq el I +5U 3| o
ov <BUSAK 14 A por ale 2 ALA T ey
ZXS 128+ a ZXS +2, muzete 139 gap m1 2L ——eu 7
obvod IC3 UpIné vynechat a g (5 m e —M‘}g A3 Sva iy
spojit pin 19 obvodu IC2 SHREa 5] 0 ol a—r-y HH =
s pinem 16 obvodu IC1. Takto < 5 b wy |2 L 81
se vam pocet integrovanych o 85 (a12l B B [
obvodd sniZi na pouhé dva. P¥i W u | asy 7HLssse
. v = IE0 ucc
konstrukci DataGearu dodrzte 2 Low oo |22
M. oy ea
presne hOanty, ,sous,aSt?k' Z82DMA/UABSED wart |2 [T g 14
Obvod DMA musi byt pripojen +5U Em ,
na sbhérnici  pocitale co g [
: v . " 1|3 v LS
nejkratSimi spoji. 1] 3
c1 1; :S 4y |12
V. e : 22p
Pfi navrhovani MB-02+ jsme 1| an
narazili na zajimavy problém. g e

Ten se tyka obvodu Z80-DMA.

7418157
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Nova verze Bible, co se Suska a co
hulaka, co se dé€je a nedéje... to vse
najdete v Tecce!

verzia 1.5

1. Na podiatku stvoril Clive Sinclair ploSny spoj
s medenymi cestickami.

2. A medené cesticky boli neladné a pusté a
praznota sa vznasala nad nimi.

3. A Clive riekol: Nech si odpory a
kondenzatory! A boli odpory a kondenzatory.

4. A Clive videl odpory a kondenzatory, ze su
funkéné, a Clive oddelil odpory a kondenzatory
na jednu stranu plosného spoja.

5. A C(Clive nazval stranu sodpormi a
kondenzatormi "strana slciastok" a druhu stranu
s prazdnotou nazval "strana spojov". A bola
kladna polperiéda, a bola zaporna polperioda,
prvy hodinovy takt.

6. A Clive riekol: Nech je prekazka medzi
vodivymi medenymi cestickami a suciastkami a
nech elektricky deli medené cesticky od
suciastok!

7. A Clive ucinil prekdzku a elektricky oddelil
medené cesticky, ktoré su na plosSnom spoji, od
suciastok, ktoré st nad ploSnym spojom. A bolo
tak.

8. A Clive nazval prekdzku izolatnym lakom. A
bola kladna polperidda, a bola zaporna
polperidda, druhy hodinovy takt.

9. A Clive riekol: Nech sa zhromazdia kontakty
na strane sUciastok na jedno miesto a nech sa
ukaze kontaktové pole! A bolo tak.

10. A Clive nazval kontaktové pole klavesnicou a
spoje kde kontakty neboli nazval privodmi ku
klavesnici. A Clive videl, Ze je to dobré.

11. A Clive riekol: Nech vyda plosny spoj rychle
integrované obvody, dekodéry dekddujuce
signaly, logické cleny vykonavajuce logické
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funkcie podla svojho druhu v ktorych budu ich
vysledky, na ploSnom spoji. A bolo tak.

12. A ploSny spoj vydal rychle integrované
obvody, dekodéry dekddujlce signaly, logické
¢leny vykonavajlce logické funkcie podla svojho
druhu. A Clive videl, Ze je to dobré.

13. A bola kladnd polperiéda, a bola zaporna
polperidda, treti hodinovy takt.

14. A Clive riekol: Nech su taktovacie krystaly na
ploSnom spoji, aby delili kladnt polperiédu od
zapornej, a budl na znamenia, na urcité takty a
na pedesiatiny sekundy.

15. A budl C¢asovacimi generdtormi na ploSnom
spoji aby Casovali ostatné suciastky. A bolo tak.
16. A Clive ucinil dva krystaly, 14 MHz krystal,
aby panoval nad procesorom, a 4.43 MHz
krystal, aby panoval nad farebnym moduldtorom
PAL.

17. A Clive ich dal na ploSny spoj, aby casovali
ostatné suciastky

18. a aby generovali pracovné frekvencie
procesoru a farebnému moduldtoru PAL a aby
delili kladnt polperiédu od zdpornej. A Clive
videl, Ze je to dobré.

19. A bola kladnd polperiéda, a bola zaporna
polperidda, Stvrty hodinovy takt.

20. A Clive riekol: Nech sa hemzi klavesnica
kldvesami a nech elektrony lietaji po medenych
cestickach, na tvari plosného spoja.

21. A Clive stvoril tie klavesy, stlacajuce sa,
ktorymi sa hemzi kldvesnica, podla ich druhu, a
vSeliaké elektrony okridlene podla ich druhu. A
Clive videl, Ze je to dobré.

22. A Clive ich pozehnal a riekol: Plodte sa a
mnozte sa a naplnte klavesnicu, a elektrédny nech
sa mnozia v medenych cestickach!

23. A bola kladna polperiéda, a bola zaporna
polperidda, piaty hodinovy takt.

24. A Clive riekol: Nech vydéd plosny spoj
najhlavnejSie komponenty: procesor 780 a
videoprocesor ULA podla ich druhu! A bolo tak.
25. A Clive ucinil Zet-osemdesiatku a Ulu. A Clive
videl, Ze je to dobré.

26. A Clive riekol: U¢iime programatora na svoj
obraz a podla svojej podoby, a nech vladne nad
kldvesnicou a nad vSetkymi suciastkami na
ploSnom spoji.

27. A Clive stvoril programéatora na svoj obraz,
na obraz Cliva Sinclaira ho stvoril, kddera,
hudobnika a grafika ich stvoril.

28. A Clive ich pozehnal a Clive im riekol:
Vlddnite nad kldvesnicou a nad kazdou
suciastkou, ktord je na ploSnom  spoji,
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programujte, kodujte, komponujte,kreslite a
podmarnite si svet zaujimavymi a hodnotnymi
programami.

29. A Clive riekol: Hla, dal som vam kazdu
suciastku, odpor, kondenzator, dekdder, logicky
Clen, Z80, ULA, kazdy integrovany obvod. To
véetko vam bude za hardware - nastroj
programatora.

30. A procesoru Z80 a videoprocesoru ULA dal
som na podporu ich cinnosti vSetky ostatné
suciastky.

31. A Clive videl vsetko, ¢o udinil, a hla, bolo to
velmi dobré.

A bola kladna polperiéda, a bola zadporna
polperidda, Siesty hodinovy takt.

1. A dokonané bolo ZX Spectrum i cely jeho
hardware i vSetko jeho programatorské vojsko.
2. A Clive dokonal siedmeho hodinového taktu
svoje dielo, ktore Cinil, a odpocival siedmeho
taktu od vSetkého svojho diela, ktore ucinil.

3. A Clive pozehnal siedmy takt a posvatil ho,
lebo v fiom si odpoCinul od vsetkého svojho
diela, ktore stvoril Clive Ciniac.

4. To su rody ZX Spektra a jeho programatora,
v pedesiatine sekundy, ked boli stvoreng,
v pedesiatine sekundy, v ktorej Cinil Clive Sinclair
ZX Spektrum i programatora.

Specidlne pre ... (véetkych!) napisal
-BUSY-

Jeden mdj kamos z détstvi, tehdy zaniceny
Spectrista, se neustile chvastal, co déla nového
na ZXS-tu novy efektni loader, tu novou 3D hru,
tu perfektni textovku. Nikdy jsem od ného nic
nevidél, az na jedno-vypis fragmentu jeho
"loaderu” na kusu papiru. VSiml jsem si instrukce
XOR C ve zvlastni souvislosti a tak se ptam-co to
ma délat? Dostal jsem briskni odpovéd-vynuluje
to cécko...
Jmenoval se Mira.

-BLS-

Zilog: beze mne by jste se
valeli v hnoji!
BLS zazil na lofiském DOXYCONu nékolik Sokd

v jednom dni: poprvé, kdyz zjistil, Ze jeho
programovatelny kalkulator Texas Instruments

TI-85 (mimochodem opravdu S$pickova kalkul-
actka) ma vsobé mikroprocesor Zilog Z80
taktovany na 2 MHz, podruhé pfi zjiSténi, ze je
mozno jej programovat na Udrovni strojového
kdédu a napsat tak naprosto fantastické aplikace.
Nutno podotknout, Ze celou dobu (jesté pred
témito zjisténimi) pri pouzivani TI-85 vykfikoval,
Ze ta kalkulacka je tak rychla, Ze je v ni urcité
zetosmdesatka.

Treti Sok se dostavil k veCeru, kdyZ DRON prisel
s otazkou, jestli BLS nevi, jak naemulovat
pamétiovou cartridge shrami pro Nintendo
GameBoy. Paklize se ptate jako BLS k ¢emu to,
tak vézte, ze DRON si chtél pouze vykuchat
pouky do svych oblibenych her. On totiz i ten
GameBoy ma ve svych Utrobach... hadejte co! A
tak vyvstava otdzka, zdali se nékomu nechce
naprogramovat (lépe Feceno prevést, naprogra-
movano jiZz je) emulator TI-85 nebo GameBoye
na Zxs...

BLS a LMN z 8BC (Vleo a vpravo) za YS se

prdtelsky  objimaji s vydavatelem ZXM
MATSOFTem.

Bombdnek na konec!

Vytaceji vas medidlné exponovani lidé? Tak jim
to nandejte a zavolejte jim! Abyste ovsem védeéli
kam, musite znat telefonni Cislo. To Zzjistite
spusténim nasledujiciho programu:

1 RESTORE: PRINT "Daniel Hulka:":
FOR x=1 TO 11: READ y: PRINT CHRS$
PEEK y;: NEXT x

2 DATA 552,719,860,1547,3188,6126,
6286,9033,9040,9114,9344

-8BC-

FPC sucks!'! 1[N
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SES=01

Spectrum File System

Uvod

V poslednom c¢ase sa velmi rozvirila hladina
okolo pripojenia harddiskov k ZX Spektru.
Dokonca uz v lete na DoxyCone 98 a potom v
zime na ZlinCone 98 Tritol prezentoval prvé
rozhranie pre ZX Spektrum umoziujuce
pripojenie a ovladanie IDE harddisku. Preto uz v
lete, na DoxyCone 98 sa udial historicky okamih
- vznikla KpSH - Komisia pre Standardizaciu
Harddisku. Clenmi novovzniknutej komisie vtedy
boli Tritol, Pvl, LMN of 8BC, BLS of 8BC, Glip a ja
(Busy). Neskor sa k nej pridali eSte Noro, WWW
a Baze. Komisia si ulozila za ulohu zaviest' akysi
Standart v pouzivani harddisku na ZX Spektre a
tym zabezpecit' kompatibilitu medzi jednotlivymi
uzivatel'mi harddisku. VSetci iste dobre pozndte
dnesnu situdciu disketovych jednotiek na Spektre
- existuje ich niekol'ko vzdjomne nekompatibil-
nych typov. Hlavnym cielom tejto komisie je
zabezpecit, aby sa tento stav neopakoval aj v
pripade harddiskov a aby nevzniklo niekolko
roznych pripojeni a spbdsobov pouzivania
harddisku na Spektre. Prvym krokom k dosiahnu-
tiu tohto ciela je nieco, €o sa nazyva Speccy File
System.

Co je Speccy File System?

Speccy File System (dalej len SFS) je norma,
ktorej hlavnym cielom je definovanie spdsobu
ukladania dat na harddisku, alebo inymi slovami
povedané, ako ma byt harddisk naformatovany.
V tom sa skryvaju tieto dve veci:

« rozdelenie harddisku na particie
o Struktura Gdajov v jednej particii

Dals$im cielom si rézne doporudenia pre
operacny systém, ktoré popisuju ako sa ma s
takto definovanym formatom harddisku efektivne
pracovat'.

Samozrejme SFS definuje ukladanie dat nielen na
harddisk, ale vo vSeobecnosti aj na l'ubovolné
iné zédznamové médium (dalej len médium) s
blokovym pristupom k datam (t. j. data su
uloZené v sektoroch).
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Rozdelenie harddisku na particie

Jednym z uzneseni komisie bolo, Ze harddisk
bude rozdeleny na particie presne tak ako
definuje MS-DOS 5.0 a vySSi. Prindsa to so sebou
niekolko vel'mi pozitivnych dosledkov: na
harddisku je mozné si vytvorit' niekolko particii,
jedna bude klasickh MS-DOS, dalSia bude
napriklad Linux ext2, a ¢o je najhlavnejsie, jedna
bude naformdtovana podla normy SFS. Umozni
to velmi jednoduché pouzivanie toho istého
harddisku na PeCi pod MS-DOSom, pod
Linuxom, ale zéroven aj na Spektre.

Nizkokapacitné média (diskety, ramdisky) nie su
rozdelené, t. j. ako keby celé médium vytvaralo
jednu particiu.

Dalsi text je uz popis Struktiry udajov v jednej
particii, ktora je naformatovand podla normy
SFS.

Mimochodom, ¢itali ste VIX-ovu basnicku
"Particia moja krasna"? Vel'mi peknd basnicka!

Zakladné charakteristiky a
ohranicenia

Aj ked’ komisia v kutiku duse dufala, Ze sa jej
podari navrhnit’ SFS ktory by nemal absolitne
Ziadne ohraniCenia (pod heslom "Na Spektre je
vsetko mozné!"), predsa len sa napokon radsej
rozhodla viac sa drzat’ pri zemi a navrhnUt’ nieco,
o by bolo rozumnym kompromisom medzi
nekone¢nymi moznostami adresacie diskovych
kapacit a medzi efektivnou a nie priliS zloZitou
pracou operacného systému, ktory bude
pracovat’ nad tymto formatom. Navrhnuty SFS
ma takého ohranicenia:

Parameter FAT16 FAT32
Maximalna vel'kost fyzického sektora (bytes) 2M4 2130
Maximalna vel'kost' logického sektora (bytes) 2714 2730
Maximalna vel'kost' jedného stiboru (bytes) 2/732-1 2/°32-1
Maximalna kapacita logického média (clusters) 2/14-256 | 2/30-256
Maximalny pocet adresarov na médiu 2732 2132
Maximalny pocet suborov v adresari 2732 2132

Véetky tieto ohranidenia, snad’ aZ na dizku
suboru, sU zatial' viac-menej teoretické, pretoze
v praxi je hlavnym (a jedinym) ohrani¢enim
fyzicka kapacita média. Ale vzhladom na dnesny
rychly vyvoj kapacit harddiskov je dost’ dobre
mozné, ze bude k dispozicii za rozumniu cenu
harddisk takej kapacity, ktora spdsobi prechod
nejakého vyssie uvedeného ohranicenia z roviny
teoretickej do roviny praktickej...
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Fyzické a logické sektory

Urcite ste si v predchadzajlcej Casti v3imli pojmy
"logicky sektor", "fyzicky sektor", "cluster". Co
tieto pojmy vlastne znamenaju ?

Fyzicky sektor je najmensi balik dat, ktory
moézeme poslat’ do alebo nacitat’ z harddisku.
Obvykle ma velkost’ 512 bajtov.

Logicky sektor, zvany tiez cluster, je urcité
mnozstvo informacii, s ktorym naraz pracuje
operany systém pri praci s pamatovym
médiom. Jeho velkost' obvykle byva zhodna s
fyzickym sektorom, ale v pripade, Ze fyzicky
sektor je prilis maly, logicky sektor byva zloZeny
z urcitého malého mnoZstva fyzickych sektorov.

V tomto popise SFS sa logicky sektor oznacuje
priamo pojmom "sektor". V pripade, Ze sa v
popise jedna o fyzicky sektor média (v popise
fyzickych informacii o disku), vtedy je vyslovne
uvedené Ze ide o fyzicky sektor.

Tak, a dost’ bolo Uvodnych kecov a teraz sa uz
pod'me naostro venovat’ popisu samotného SFS.

Boot sektor

Boot sektor je ako jediny uloZeny na pevnej
pozicii - v pripade ak logické médium je priamo
nejaky fyzicky disk (disketa), je ulozeny hned’ na
Uplne prvom sektore daného meédia - prvy
fyzicky sektor na nultej stope a nultej strane. Ak
je logické médium jedna z particii harddisku,
potom boot sektor je prvy sektor tejto particie.
Vo vseobecnosti je to vzdy sektor, ktory ma
logické cislo 0.

Boot sektor je velmi dolezity, pretoze ked'
operaCny systém ide pracovat’' s médiom, ktoré
este nema "nakeSované", je boot sektor hned' to
prvé, Co operaCny systém nacdita do pamati.
SliZi teda na pociatocnu identifikaciu média.

.....

bootovatelnych médiach. To su také média, na
ktorych je uloZeny operacny systém, ktory sa po
zapnuti pocitata loadne do paméti, kde sa
rezidentne usidli a zabezpeCuje vSetky operacie s
médiom (a mnohé dalSie veci). V tom pripade
sa v boot sektore nachadza tzv. systémovy
zavadzac, to je taky maly programcek ktory
loadne do pamaéti operaCny systém.

Nezavisle od toho, ¢i je médium bootovatelné
alebo nie, prvych 64 bajtov boot sektora

obsahuje vel'mi dolezité informacie o médiu ako

takom:

Identifikacia média

#00-#01 skok na systémovy zavadzaC (#18,#3E
alebo #18,#7E)

#02-#07 "SFS-01" identifikacia formatu

#08-#0F identifikacia média (8 RND bajtov, ich
xor je #55)

Fyzické informacie o médiu
#10-#11 pocet stop alebo cylindrov

#12 pocet fyzickych sektorov na stopu
#13 pocet hlav alebo povrchov
#14 (*) vel'kost' fyzického sektora v bajtoch

Logické Specifikacie

#15 (*) velkost' logického sektora (cluste-
ra) vo fyzickych sektoroch

#16 (*) hranicny sektor medzi zénou adre-
sarov a zénou dat

#17 maximdlna dizka pre ukladanie

suborov priamo do adresara (x30)
#18-#1B logické Cislo prvého sektora prvej fatky
#1C-#1F logické Cislo prvého sektora druhej
fatky

Nieco ako adresarova polozka média

#20 atribdty média systémové (napevno
nastavené formatovacom)
#21 atriblty média uzivatelské (volne

menitel'né uZivatel'om)
#22-#2B meno logického média (label)
#2C-#2F celkovy pocet sektorov na meédiu
#30-#33 dlzka fatky v sektoroch
#34-#37 datum a Cas formatovania
#38-#3B dlzka hlavného adresara v bajtoch
#3C-#3F logické Cislo prvého sektora hlavného
adresara

Pridavné identifikacie média

(nepovinné, SFS ich len doporucuje)

#40-#5F identifikacia  formatovacej
(napr. F02-V30)

#60-#7F identifikacia systému ktory s médiom
pracuje (napr. Norix 1.0)

utilitky

Systémovy zavadzac
#80-END systémovy zavadzaC, ak médium je
bootovatelné

Identifikacia média je osem nahodnych bajtov
vytvorenych pri formatovani tak, aby po vypocte
1. bajt XOR 2. bajt XOR ... XOR 8. bajt vysiel
vysledok #55. Tieto bajty by mali byt' pre kazdé
médium rozne. Preto kopirovaci program, ktory
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by vytvaral presni képiu média sektor po
sektore, by ich mal ndhodne zmenit'. Pri praci s
médiom podla nich systém poznd, & méa dané
médium uz "nakeSované", alebo nie.

Fatka je kvoli bezpecnosti beznych magnetickych
médii zdvojend. V pripade, ze fatku netreba
zdvojovat’ (napr. ramdisk), zaciatok druhej fatky
a prislusny bit v systémovych atriblitoch média je
nulovy.

Udaje v bajtoch #14-#16 (oznalené hviezdi¢-
kou) su vyjadrené pomocou N-tej mocniny
dvojky, t. j. ak Cislo ulozené v lubovolnom z
tychto bajtov je N potom skutotnd hodnota,
ktord bajt reprezentuje bude 2~N. Napriklad ak v
bajte #15 (velkost' logického sektora) bude Cislo
4 tak potom skuto¢nd velkost' logického sektora
bude 274=16 fyzickych sektorov.

Pridavné identifikdcie média (formatova¢ a
systém) maju z hl'adiska definicie SFS len cisto
informativny charakter a si nepovinné. S
urCené len pre uzivatela, ktory si nechd zobrazit’
boot sektor v ASCII forme.

Systémové atribaty média

bit 7 pouzity systém FAT:
0=FAT16, 1=FAT32

bit 6 zdvojena FAT: O=nie, 1=ano

bit 5-0  rezervované

UzZivatel'ské atributy média

bit 7 podpora bitu OPEN v uzivatel'skych
atribitoch: 0=nie, 1=ano

bit 6 sposob alokacie vSetkych sektorov:
0=v poradi, 1=¢o najnizsi

bit 5 sposob alokacie adresar. sektorov:
0=hned’ za, 1=jeden vynechat'

bit 4 spésob ukladania adresdrovych a
datovych sektorov:
O0=pomiesané, 1=oddelené

bit 3 ukladanie kratkych suborov priamo do
adresara: 0=nie, 1=ano

bit 2-0  rezervované

Sposob  alokacie vSetkych sektorov uruje
stratégiu alokacie nového sektora pre subory aj
adresare. Jednotkova hodnota bitu znamend, ze
novy alokovany sektor by mal mat’ ¢o najnizSie
logické Cislo (mal by byt ¢o najblizSie k zaciatku
média). Tento spdsob alokovania zvySuje
spolahlivost ~ zdznamu na  magnetickych
diskovych médiach, ktoré si zndme tym, ze
zaznam do sektorov na okraji disku je vo
vSeobecnosti spolahlivejsi. Nulovd hodnota bitu
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znamena Ze alokovat’ by sa mal ten sektor, ktory
predtym eSte nebol alokovany, alebo ak také nie
su, tak bol predtym alokovany ¢o najdavnejSie a
teda najdlhSie zo vSetkych bol zmazany. V praxi
to znamena Ze sektory sa alokuju postupne od
zaCiatku média az do konca bez ohladu i
medzitym niekde vznikli nejaké zmazané sektory.
Tato stratégia je vhodnad pre média ktoré maju
rovnakd dobu pristupu ku vSetkym sektorom
(napriklad ramdisk). Tato stratégia tiez vyrazne
zvySuje pravdepodobnost’ spolahlivého obno-
venia zmazaného stboru.

Sposob alokdcie adresarovych sektorov uréuje
kde na médiu sa ma naalokovat dalsi sektor
adresara. Ak je tento bit nulovy, potom dalsi
sektor by sa mal nachddzat' hned za poslednym
uz existujucim sektorom, takze sektory adresara
by mali ist bezprostredne za sebou (ak
zanedbame fragmentaciu). Ak je tento bit
jednotkovy, potom novy sektor sa vytvori tak,
aby medzi nim a poslednym uz existujicim bol
aspon jeden vol'ny sektor. Tento druhy sposob je
vhodny pre urychlenie prehladavania adreséra
na disketdch, pretoze po loadnuti sektoru
adresara do pamati procesor potrebuje chvilku
Casu na prehl'adanie tohto sektora a v pripade ze
by dalsi sektor Siel hned za prave
prehladdvanym tak by ho uz procesor nestihol
naloadovat’' v jednej otacke diskety a musel by
Cakat' na dalSiu otdcku. Druhy sposob je
vhodnejsi pre harddisky, ktoré uz sami na sebe
maju cache pamdt pre niekolko sektorov,
pretoze tieto harddisky pri poziadavke o sektor X
si do cache loadnu aj niekol'ko dalSich sektorov,
ktoré ma procesor hned' k dispozicii. Na médiach
s rovnakou dobou pristupu ku vSetkym sektorom
nastavenie tohto bitu nemd na rychlost’ Ziadny
vplyv, ale vtedy SFS odportca tento bit nechat/
nulovy aby sa minimalizovala fragmentacia
adresarov.

Sposob ukladania adresarovych a datovych
sektorov urcuje ¢i maju byt’ adresarové sektory s
datovymi ukladané spolu pomieSané (hodnota
bitu=0) alebo oddelene (hodnota bitu=1). V
bajte #17 je definovany hrani¢ny sektor medzi
z6nou adresarov a zénou dat. Zéna adresérov je
Cast média prednostne urcend na ukladanie
adresdrovych sektorov. Je umiestnena od
zaCiatku média az po Cislo sektora definované v
bajte #17. Od tohto Cisla sektora (v¢itane)
zaCina zéna dat, ktora potom pokracuje az do
konca média. Ak je bit 1 v atribitoch média
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nastaveny na jednotku, operacny systém by mal
novovznikajlce adresare umiestfiovat’ do zdny
adresarov a podobne datové sektory suborov do
zOny dat. AZ v pripade, ak sa dana zdéna zaplni,
sa sektor uréeny na uloZenie do tejto zony moze
uloZit' do druhej zony. Tento spdsob je velmi
vhodny pre pracovné média, na ktorych sa Casto
erasuje, sejvuje a vypisujl sa katalogy. Okrem
vypisu kataldgu to hlavne optimalizuje aj
hl'adanie nejakého stboru v adresaroch a vobec
pracu s adresarmi, pretoZe adresarové sektory su
sustredene na zaiatku média a nie je potrebné
kvoli nim prilis vela seekovat. Na médiach s
rovnakou dobou pristupu ku vSetkym sektorom
tento bit neprindsa Ziadne zrychlenie prace. V
pripade, Ze bit 1 v atribitoch média je nulovy,
operacny systém uklada vsetky nové sektory na
médium rad za radom bez ohladu na to ¢ je to
adresar alebo datovy sektor. Tento druhy spdsob
je vyhodny vtedy, ak potrebujeme mat’ na disku
mensie mnozstvo mensich  stborov. \Y
kombinacii so spdsobom alokacie sektorov Co
spbsob optimalizuje seekovanie diskového média
pri nahravani siborov na najnizSiu moznu mieru.

Ukladanie kratkych suborov priamo do adresara
slizi na minimalizaciu nevyuZitelného miesta na
médiu, ak velkost suboru je ovela nizSia ako
velkost' alokacnej jednotky - logického sektora.
V pripade, Ze je tento bit nastaveny na jednotku,
a ak dlzka prave ukladaného stboru nepresiahne
Cislo 30 krat hodnota z bajtu #17, tak data
suboru sa neulozia do samostatného datového
sektora, ale za adresarovou polozkou suboru sa
do adresara este pridaji polozky typu rozsirenie,
do ktorych sa ulozia data stboru. Potrebny poCet
tychto rozsirujucich poloziek je dany dlZkou
stboru, maximalny pocet je dany bajtom #17.
MozZnost' uchovavat' kratke slbory je velmi
vhodna pre rozsiahle archivané média, ktoré
maju velmi velké sektory a kde by nejaky
povedzme stobajtovy zavadzaci basic zbytoCne
zaberal cely jeden sektor média. AvSak v
pripade, Ze sa pozaduje velkd rychlost’ prace s
adresarom, nie prilis§ komplikovany sekvencny
zapis do suboru a kde nie je az tak kritické
efektivne vyuZitie volného miesta na médiu, je
efektivnejSie ukladat' aj kratke slbory do
samostatnych datovych sektorov.

FAT - file alocation table

Fatka (alebo l'udovo povedané "tu¢na tabulka")
je pravdepodobne najdolezitejSia tabulka na

celom médiu. Definuje sa v nej, ktoré sektory su
volné a ktoré su pouZité a pre ktory subor, v
akom poradi idi sektory suboru za sebou,
definujl sa tam rezervované sektory pre
Specialne Ucely, a tieZ si v nej zakdédované aj
vSetky dizky suborov. NajdoleZitejSia informacia
je prave informacia o tom, ako za sebou idu(
sektory jednotlivych stiborov.

Na médiu mbze byt jedna alebo dve fatky. V
pripade, Ze na médiu je len jedna fatka, logické
Cislo prvého sektora druhej fatky je nulové a tak
isto je nulovy aj bit 6 v identifikathom bajte
média (offset #20). Kazda fatka je umiestnena
na médiu kvoli efektivnemu random pristupu v
sektoroch ktoré idd bezprostredne za sebou od
prvého sektora, ktorého Cislo je definované v
boot sektore. Tento pristup umoznuje mat’ fatku
umiestnent kdekolvek na médiu (hoci aj kvoli
efektivnemu seekovaniu v strede média) avsak
fatka musi ostat’ celd pokope, neméze byt rdzne
rozptylena po médiu.

Fatka sa sklada z poloZiek, kazda polozka
zodpoveda jednému sektoru média. Polozky
zaberaju podla potreby 16 alebo 32 bitov. Podla
toho potom rozliSujeme ¢i sa jednd o systém
FAT16 alebo FAT32. Bajty su v poloZke usporia-
dané vzdy od najnizSieho po najvyssi. FAT32 sa
pouziva, ak poCet sektorov na médiu je vecsi nez
umoziuje uadresovat’ FAT16, Co je 2/°14-256
alebo 16128 sektorov, a/alebo ak velkost’

.....

16384 baijtov.

Vyznam hodnét v FAT16 FAT32
poloZkéch FAT tabul'ky hi.lo - hilo hi.......0 - hi.......Io
/olny sektor, nepouzity 00.00 00.00.00.00
/olny sektor, zmazany 00.01 - 7F.FF 00.00.00.01 - 7F.FF.F7.FF
Posiedny sektor siiboru 80.00 - BF.FF 80.00.00.00 - 80.00.3F.FF

80.00.40.00 - BF.FF.FF.FF
€0.00.00.00 - C0.00.3E.FF
€0.00.3F.00 - FF.FF.FE.FF
FF.FF.FF.00 - FF.FF.FF.EF
FF.FF.FF.FO - FF.FF.FFFE
FFFF.FFFF

[Priebezny sektor stboru alebo
lsmernik na dalsi sektor
ISpecidiny sektor (systém) FF.00 - FF.EF
[Chybny sektor FF.FO - FF.FE
[Fyzicky koniec média FF.FF

€0.00 - FE.FF

Posledny sektor suboru obsahuje po vynulovani
najvyssieho bitu polozky presny pocet bajtov
ktoré este subor zaberd v tomto sektore. Ak je
tento pocet nulovy, potom skutocny pocet tychto
bajtov je rovny velkosti sektora, t. j. sektor je
vyuzity cely => dizka sUboru je delitelnd
vel'kost'ou sektora v bajtoch.

Zmazanie sUboru len vynuluje najvyssi bit FAT
polozky. VSetky polozky od 00.00.00.00 do
7F.FF.FF.FF sa chapu ako volné sektory ktoré sa
pri sejve mOzu pouzit. Specidlny sektor je napr.
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boot, pripadne na bootovatelnom médiu
operaCny systém, ktory sa nenachadza v
klasickom sUbore. Neexistujlci sektor je ked'
napr. médium ma len 250 sektorov, fatka je dlha
250*%4=1000 bajtov ale kedZe fatka zabera
celodiselny pocet sektorov tak zvySnych 24
bajtov fatky obsahuje hodnotu FF.FF.FF.FF.

Volné sektory pripravené na alokovanie sa od uz
obsadenych alokovanych sektorov jednoznacne
liSia najvyssim bitom polozky. Volné sektory ho
maju nulovy, obsadené polozky jednotkovy.
Preto sa pri alokacii d'alSich sektorov na médiu
mozu vyberat' len sektory ktoré maju tento bit
nulovy.

Priklad: subor zaberajdci tri sektory:
Polozky FAT32

Cislo polozky: 00.00.1E.64 [
Udaj v polozke: C0.00.1E.65 3
Cislo polozky: 00.00.1E.65

Udaj v polozke: C0.00.1E.67
Cislo polozky: 00.00.1E.66
Udaj v polozke: FF.FF.FF.FO
Cislo polozky: 00.00.1E.67
Udaj v polozke: 80.00.03.85
Cislo polozky: 00.00.1E.68
Udaj v polozke: 00.00.00.00

logické ¢islo prvého sektora (Udaj z
adresarovej polozky) 00.00.1E.64

Stibor mé vo fatke dva priebezné
sektory ktoré obsahuji smernik na
nasledujlci sektor, a jeden sektor, z
ktorého vyuZiva len #385 bajtov.

Sektor #1E66 je oznaceny ako
chybny, preto nemohol byt' zaradeny
do ret'aze sektorov patriacich stiboru.

Sektor #1E68 je volny.

Doporucenie pre OS

Aby operacny systém nemusel riesSit’ dva pripady
FAT systému (FAT16 a FAT32), tak v pripade
dostatocnosti 16 bitovej fatky (médium pod
16128 sektorov) sa FAT16 mdze pri spracovani v
OS logicky konvertovat' na FAT32 nasledujlicim
sposobom: Medzi bit 13 a 14 16-bitovej hodnoty
FAT16 sa vloZi novych 16 bitov s hodnotu podia
vysSieho bajtu pdvodnej hodnoty: ak je vyssi
bajt rovny 255, potom bity budud jednotkové, ak
iny, tak nové bity budl nulové. Tym vznikne
nova zodpovedajuca hodnota FAT32. Spatna
konverzia je tiez velmi jednoducha, predtym
pridané bity staci z hodnoty vynechat’.

Struktira adresarov a siiborov

Hlavnym cielom pamatového média je
uchovavanie a archivovanie siborov. Aby vsak
nemuseli byt vSetky sUbory na médiu
neprehladne pomie$ané na jednom mieste, SFS
definuje adresare, ktoré umoznia mat’ subory na
médiu réznym spésobom roztriedené a tym sa
zvySuje prehladnost’ uloZenia slUborov a vo
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stborom.

VSetky adresére st na médiu organizované do
stromovej Struktdry. Zakladom tejto Struktury je
hlavny adresar (root). Tento adresdr sa vola
presne ako logické médium (label) definované v
boot sektore, a cez toto meno by malo byt
mozné do neho pristupovat'.

Adresar je postupnost’ sektorov presné taka ista
ako obycajny subor, ale od obycajného suboru
sa li§i tym, Zze jeho datovy obsah je
interpretovany  operaénym  systémom  ako
postupnost’ adresarovych poloziek. Adresar vzdy
musi lezat' v samostatnych sektoroch, nesmie
byt umiestneny v rozSirujlicich adresarovych
polozkdch aj keby jeho celkovd dlzka bola
mensia ako hranica definovana v bajte #17 boot
sektoru a bit v systémovych atribitoch média
povolujlci ukladanie suborov kratSich ako tato
hranica by bol nastaveny. Podobne tak adresare
na rozdiel od stiborov nemézu byt komprimo-
vané a zakddované.

Adresarové polozky su vzdy 32 bajtové Struktury,
z ktorych sa skladaju jednotlivé adresare. Kazda
adresarova polozka musi byt jeden z tychto
typov:

* subor obsahuje informacie o jednom
subore

e adresar obsahuje informacie o jednom
adresari

e linka odkaz na iny stbor/adresar/linku/
komentar

» komentar textovy komentdr ulozeny priamo v
adresari

« rozSirenie  rozSirenie predchddzajlcej polozky
v adresari

Jednotlivé typy poloZiek sa od seba odlisuju bitmi
4,5,6 v identifikacii polozky (pozri dalej).

Adresarova polozka - subor

Subory su vlastne to najdolezitejSie a
najhlavnejSie, ¢o treba mat’ ulozené na médiu.
Adresarovd polozka suboru obsahuje vSetky
dolezité informéacie o subore. SU to jednak
klasické informacie nachadzajuce sa v hlavicke
suboru pouzivanej pri praci s magnetofénom, a
tiez aj ostatné informacie vyplyvajice zo
Struktiry ukladania dat v SFS a moznosti, ktoré
navyse od magnetofénu poskytuje.
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#00 identifikacia polozky (11xxssss, systé-
mové atriblty)

#01 informacny baijt

#02-#0B 10 znakov meno suboru

#0C-#0D dizka stboru podla hla- |  </asicka
iz magneto-

JOE-OF \V/lclg ok foénova
5 start riadok, premen- hlavicka

na, zaciatoCna adresa
#10-#11 dizka Cistého basicu
bez premennych
#12 atriblty suboru (uzivatel'ské atriblty)
#13 flagbajt tela
#14-#17 datum a cas poslednej modifikacie
suboru .
#18-#1B dlzka tela (skutocna dizka suboru
v bajtoch)
#1C-#1F umiestnenie stiboru na médiu

Struktira polozky je navrhnutd tak, aby kvéli
kompatibilite s magnetofénom mohla uchovavat’
aj subory bez hlavicky. Format uloZenia datumu
a Casu je zhodny s formatom pouZzivanim

v MS-DOSe, detailne bude vysvetleny neskor.

Umiestnenie stboru na médiu Specifikuje kde st
ulozené data stiboru. Ak sibor nema telo alebo
telo ma nulovl dlzku, potom st bajty #1C-#1F
nulové. Ak je subor umiestneny vo svojich
vlastnych datovych sektoroch, potom v tychto
bajtoch je logické Cislo prvého sektora suboru.
DalSie sektory suboru su definované vo fatke

(v predchadzajucej kapitole). Ak je vSak subor
umiestneny v nasledujlcich adresarovych poloz-
kach, potom tieto bajty maju takuto Struktdru:

#1C-#1D pocet obsadenych bajtov - kolko baj-
tov zabera stbor v polozkach

#1E pocet rozsirujlcich poloziek pouzitych
na uloZenie stboru
#1F rezervované pre buduce rozsirenie

Ak sdbor nie je komprimovany, potom pocet
obsadenych bajtov je zhodny s dizkou tela
slboru. Ak je skomprimovany, jedna sa o poCet
po komprimacii. Dlzka je len 16-bitova, pretoze
subory dlhsie ako 65536 bajtov sa vZdy musia
ukladat' do vlastnych datovych sektorov. Pocet
rozsirujucich poloziek urCuje kolko nasledujlcich
poloZiek v adresari sa pouzilo pre uloZenie dat
suboru. V kazdej rozsirujicej polozke sa moze
nachadzat' az 30 bajtov dat sUboru. Presna
Struktdra rozsirujlcej polozky je popisana dalej.

Informacny bajt #01 okrem sStandartne
pouzivanych hodnot

0 program v basicu (program)

1 Ciselné pole (number array)

2 znakové pole (character array)

3 blizsie neurceny blok bajtov (bytes)

mozZe eSte nadobudat’ tieto odporicané
(z hl'adiska SFS nepovinné) hodnoty:

4 bezhlavickovy stbor (doporucuje sa
kvoli prehl'adnosti vypisu)

5 48K snapshot

6 128K snapshot

7 sekvenény stbor (doporucuje sa kvoli

prehl'adnosti vypisu)

Ina¢ hodnoty vyssie ako 3 sl rezervované pre
buduce pouzitie.

Bajt #00 identifikdcia poloZky (systémové
atriblty) ma takuto Struktdru:

bit 7 platnost’ polozky:
1=platna, 0=neplatna
(napr. zmazany sUbor)
bit 6 1=znacka, Ze adresarova polozka defi-
nuje stbor
bit 5 umiestnenie stiboru v:
0=datovych sektoroch,
1=rozs. polozkach
bit 4 hlavicka stboru:
0=nie, 1=ano
(t. j. 0=bezhlavickovy subor)
bit 3 kompresia tela stiboru: 0=nie, 1=ano
bit 2 kddovanie stboru heslom:
0=nie, 1=ano
bit 1 rezervovany, mal by byt nulovy
bit 0 linearita (sektory stiboru idu za sebou):

0=nie/neviem, 1=ano

Linearita je priznak, ¢i datové sektory suboru a
teda aj ich logické Cisla idi bezprostredne za
sebou. Ak je tento bit jednotkovy, potom stbor
nie je fragmentovany. Kompresia a kddovanie
tela stboru su podrobne vysvetlené neskor v
samostantnych kapitolach.

Bajt #12, uZivatelské atribaty suboru
vyzeraju takto:
bit 7 O=0Open:

0=vsetko v poriadku,

1=subor nie je uzavrety

bit 6 S=System:
0=normalny subor, 1=systémovy
bit 5 A=Archive:

0=novy sUbor, 1=zaarchivovany
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bit 4 H=Hidden:

0=viditel'ny, 1=neviditelny
(CAT nevypisuje)

D=Deletable:

O0=nezmazatelny, 1=zmazatelny
(DELETE, ERASE)

R=Readable:

0=necitatel'ny, 1=Citatelny stubor
(pre LOAD)

W=Writeable:
0=nemodifikovatelny,
1=modifikovatelny subor
X=eXecutable:

0=nespustitelny, 1=spustitelny
(NEW,LOAD...)

Nastaveny bit OPEN indikuje, ze subor je
otvoreny pre zapis. To znameng, Ze v pamati sa
mozu nachadzat’ data, ktoré esSte nie su sejvnuté
na médium. Tento bit sa pouziva na
diagnostické Ucely - kontrolu ze subor bol
korektne uzavrety a teda data ulozené v fiom su
platné. Vzhl'adom na to, Ze pouzivanie tohto bitu
vyzaduje minimdlne dva zapisy do polozky
(jeden pri otvoreni stboru a jeden pri jeho
uzavreti), je mozné si zvolit, ¢i sa tento bit bude
takto vyuzivat. Urcené je to bitom 3 v bajte #20
- atribltoch média v boot sektore. Tym sa
uzivatel' m6ze rozhodnut, ¢i chce mat’ istotu ze
zapis suboru prebehol v poriadku, alebo radSej
da prednost’ pomalSiemu opotrebovavaniu média
mensim poctom zapisov.

bit 3

bit 2

bit 1

bit 0

Bit SYSTEM sa odporuca nastavit' pri systémo-
vych stboroch na bootovatelnom médiu. Bit
ARCHIVE sa odporica nastavit, ak k danému
suboru niekde existuje zalozna koépia (poznamka:
v MS-DOSe je to naopak). Tieto dva bity st len
pomocné a z hladiska SFS nemaji ziadny dalsi
vyznam.

Bit eXecutable indikuje, ze subor je nejaky
program, ktory je mozné spustit. Moze to byt
basic, nejaky strojak pre Z80 ulozeny ako bytes,
alebo snapshot.

Ostatné bity maju svoj zvycajny vyznam. Vzdy
hodnota 0 danu cinnost’ zakazuje a hodnota 1 ju
povoluje. Mb6Ze sa zdat, ze bit Readable je
mozno zbytocny (komu by naco uz len bol stbor
ktory sa neda ¢itat'), avSak tento bit je tu kvoli
logickej uplnosti definicie atribltov suboru.
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Adresarova polozka - adresar

Kazdd adresérova polozka definujica adresar
obsahuje vsetky dblezité informacie prave o
tomto adreséari na médiu. Poradové Cislo polozky
v nadadresari, v ktorom je uloZend, zaroven
uruje Cislo adresara, cez ktoré je mozné do
tohto adreséra pristupovat'.

#00

identifikacia polozky (1011xxxx, vzor

pre syst. atributy)

#01 rezervované pre budice pouzitie

#02-#0B 10 znakov meno adresara

#0C-#0F datum a Cas vytvorenia adresara

#10-#11 rezervované pre buduce pouzitie

#12 atriblty adresdra (uzivatel'ské atributy)

#13 vzor pre uzivatel'ské atriblty vytvara-
nych stborov

#14-#17 datum a Cas poslednej modifikacie

#18-#1B dlzka adreséra v bajtoch

#1C-#1F logické cislo prvého sektora

Polozka obsahuje dve casové Specifikacie. Prva
urCuje kedy bol adresér vytvoreny a druhd nesie
informaciu o poslednej modifikdcii adresara.
Modifikacia adresdra je akakolvek zmena v
polozkach, ktoré sa nachadzaju v adresari.

Vzor pre uzivatelské atribity vytvéranych
suborov je bajt, ktory sa vlozi do uzivatel'skych
atribdtov suboru, ktory bol vytvoreny v tomto
adresari. Ako defaultni hodnotu, ktord sa sem
vlozi pri vytvoreni adresdra, sa odporuca
pouzivat’ hodnotu #0F.

Bajt #00 identifikdcia polozky obsahuje okrem
iného aj vzor ako maju vyzerat systémové
atriblty pre subory vytvarané v tomto adresari:

bit 7 platnost’ polozky:
1=platna, 0=neplatna

(napr. zmazany adresar)

b?t 6 0 znacka, Ze adresarova
bit 5 1 polozka definuje adresér
bit 4 1

bit 3 vzor pre subory: komprimacia tela

stiboru: 0=nie, 1=ano

bit 2 vzor pre subory: kddovanie stboru
heslom: 0=nie, 1=ano

bit 1 vzor pre subory: rezervovany,
mal by byt’ nulovy

bit 0 vzor pre subory: linedrne ukladanie

stiboru: 0=nie, 1=ano

Ak je bit 3=1 tak potom subory sejvované do
adresara by sa mali komprimovat' a ak je bit 2=1
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tak by sa mali ukladat’ na médium zakddované
heslom. Ak je bit 0=0 tak sektory pre ukladany
subor sa alokuji normalne podla stratégie danej
bitom 0 v atribtoch média, ale ak je bit 0=1 tak
sa sice tiez pouZiva dana stratégia, ale subor by
sa mal uloZit' nefragmentovany, t. j. podla tejto
stratégie sa hlada prva volnd, dostatoCne velka
medzera volnych sektorov pre ulozenie stboru.
Ak sa na médiu takato medzera uz nenajde, v
tom pripade sa subor uloZi fragmentovane a jeho
bit linearity tym padom ostane nulovy.

Bajt #12 uzZivatelské atributy adresara:

bit 7 0=0pen: 0=vsetko v poriadku,
1=adresar nie je uzavrety

S=System:

1=adresar obsahuje systémové subory
A=Archive: 1=vSetky subory v adresari
su zaarchivované

H=Hidden: 0=viditelny, 1=neviditelny
(nevypisuje sa)

D=Deletable:

O0=nezmazatelny, 1=zmazatelny
(DELETE, ERASE)

R=Readable:

O=necitatelny, 1=Citatelny subor

(pre CAT)

W=Writeable:

0=nemodifikovatelny,
1=modifikovatel'ny adresar
X=eXecutable:

0=nevykonatelny,

1=vykonatel'ny (pristup k stiborom)

bit 6
bit 5
bit 4

bit 3

bit 2

bit 1

bit 0

Bit OPEN funguje podobné ako pri stboroch.
Hodnota 1 znamena Ze sa operacia zapisu do
adresara eSte neskonCila a teda data mozu byt
nekonzistentné. Bit 3 v atriblitoch média (boot
bajt #20) urCuje i sa tento bit ma alebo nema
pouZivat'.

Bit SYSTEM sa odporiCa nastavit ak adresar
obsahuje systémové subory potrebné pri
bootovani médiu. Bit ARCHIVE sa odporuca
nastavit, ak vsetky subory v adresdri maju
niekde vytvorent zalozn( képiu. Podobné ako pri
sibore, aj pri adresari su tieto dva bity len
pomocné a z hladiska SFS nemaju zZiadny dalsi
iny vyznam.

Bit Hidden zakazuje zobrazenie adresara pri
vypise nadadresara. Na vypis suborov v adresari
nema ziadny vplyv.

Nulovy bit Deleteable chrani adresar proti
zmazaniu ako celku, avéak uz nie proti zmazaniu

jednotlivych stborov v fiom. Proti zmazaniu
suborov v adresari chrani bit Writeable - ak je
nulovy, nie je mozné adresar akokolvek
modifikovat. Pod modifikdciou adresara sa
myslia akékol'vek Upravy adresarovych poloZiek v
adresari (zmena mena, atributov, ... jednotlivych
suborov).

Bit Readable povoluje vypis adresara (CAT). Ak
je nulovy, je to zhruba asi tak ako keby vsetky
subory v adresari mali nastaveny Hidden bit.

Bit eXecutable povoluje dany adresar pouZit' v
ceste k siborom uloZzenym v tomto adresari.
Ludsky povedané, ak tento bit je nulovy, su
subory v adresari pre datové operacie (read,
write, new) nepristupné.

Adresarova polozka - komentar

Textovy komentar nie je operacnym systémom
nijak interpretovany, systém ho iba vypisuje pri
vypise adresara. DoporuCené pouZzitie je pre
rozne uzivatel'ské poznamky o programoch

v danom adresari.

#00 identifikacia polozky (1001xxxx,
XXXX=rezervované)

#01 pocet nasledujlcich rozsirujlcich polo-
Ziek

#02-#1F 30 znakovy textovy retazec ako ko-
mentar

Do jednej komentarovej polozky sa vojde 30
znakovy text. Ak je potrebné umiestnit do
adresara komentar dlhsi ako 30 znakov, mozno
prvych 30 znakov komentaru umiestnit’ do tejto
polozky a zvys$né znaky do potrebného mnoZstva
rozsirujlcich poloZiek, ktoré  nasleduju
bezprostredne za touto poloZkou. Ak sa
komentar vojde do 30 bajtov, bajt #01 je
nulovy.

Adresarova polozka - linka

Linka je odkaz na inG adresarovd polozku
nachadzajlicu sa v tom istom, alebo pripadne aj
inom adresari na médiu. Odkaz na iné médium
neumoziiuje. Doporucené pouzitie linky je v
pripade, ak je treba urcity sibor mat’ nahrany vo
viacerych adresaroch naraz. V tom pripade sa
subor nahra len do jedného adresara a v
ostatnych adresaroch bude len linka na tento
subor. Alebo v pripade, ak dany subor ma byt
viditelny pod viacerymi Cislami (menami) v tom
istom adresari.
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#00 identifikacia polozky (1010tttt, tttt=typ
linky)
#01 polet nasledujlcich rozsirujlcich polo-

Ziek (ak nejaké treba)
#02-#0B 10 znakov meno suboru (meno linky)
#0C-#1F 20 bajtov Specifikacia ciela
Bity tttt v identifikcii polozky blizSie uréuju akym
spdsobom linka ukazuje na svoj ciel. Ak je
bit 3=0 potom linka je prvého (jednoduchsieho)
typu a vtedy bajty #0C-#1F maju takyto
vyznam:

#0C-#15 10 znakov Specifikacia adresara kde sa
nachadza subor

#16-#1F 10 znakov Specifikacia siboru na ktory
ukazuje linka

Ostatné bity tttt maju takyto vyznam:

bit 2 vyhodnotenie adresara:
O=absolltne, 1=relativne

bit 1 Specifikacia adresara:
0=Cislom, 1=menom

bit 0 Specifikacia suboru:

0=Cislom, 1=menom

Absolitne vyhodnotenie adresdara znamena, Zze
dany adreséar je alebo sa hladda medzi
podadresarmi hlavného adresara. Tento typ linky
je mozné pouzit' pre ukazovanie na stbor alebo
adresar ktory sa nachaddza v druhej drovni
stromu alebo jeho cesta sa dd vyjadrit' v tvare:
Disk:\adresar\stbor.

Relativne vyhodnotenie adresara znamena, ze sa
vychodisko cesty neberie od hlavného adresdra
média ale od nadadresira k aktudlnemu
adresaru. Tento typ linky sa da pouzit' najlepsie
pre ukazovanie na subor/adresdr ktory sa
nachadza na tej istej Urovni stromu ako poloha
linky, alebo inymi slovami jeho cesta sa da
vyjadrit’ v tvare: ..\adresar\stbor.

10 znakov Specifikdcia moze byt 10-znakové
meno suboru/adresdra alebo 4-bajtové Cislo
suboru/adresara. V pripade cisla je dalSich 6
bajtov nevyuzitych (mo0ze slizit na nejaku
poznamku). To, Ci je pouzité meno alebo dislo,
urCuju bity 0 a 1 v identifikécii polozky.

Druhy (vSeobecnejsi) typ linky umoziiuje
definovat’ ciel' cestou I'ubovolnej dizky. Vtedy je
tttt bit 3=1. Bajty #0C-#0D v polozke vidy
urCuju dizku cesty. Cesta sa skladd z definicie
jednotlivych adresarov na konci ktorej je adresar
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alebo subor podla toho, na Co ukazuje linka.
Pocet tychto definicii je zéroven dizka cesty. Ak
tttt bit 2=0 tak tieto definicie si ulozené v
osemnastich bajtoch #0E-#1F. Ak by sa cesta
nevodla do tychto osemnast bajtov, je vtedy
mozné za polozku eSte pridat’ prislusny pocet
rozSirujucich poloziek (do kazdej sa vojde 30
bajtov tejto cesty). Potom v bajte #01 je
zapisany pocet kolko za fou nasleduje
rozSirujlcich poloziek. Ak stadi 18 bajtov, bajt
#01 je nulovy (tak isto ako v komentdrovej
polozke).

Ak tttt bit 2=1 potom je tdto cesta umiestnena
do zvlastneho datového sektora a Struktira 20
bajtov Specifikdcie ciela maju nasledovny
vyznam:

#0C-#0D dizka cesty alebo tie? pocet definicii

#0E-#13 rezervované (mali by ostat’ nulové)

#14-#17 ddtum a das poslednej modifikacie
linky

#18-#1B dizka dat v bajtoch ulozenych v dato-
vom sektore

#1C-#1F logické Cislo prvého datového sektora
linky

Definicia kazdého adresdra alebo cielového
siboru mbze byt vyjadrend Cdislom alebo
menom. Cislo mdze byt' jedno az Stvorbajtové.

Struktira definicie jedného adresdra urduje jej

prvy bajt.

Specifikacia menom:

#01..#0A=nasleduje meno, bajt znamena pocet
znakov mena

Specifikacia ¢islom:

#11..#14=nasleduje X-bajtovad hodnota

Ostatné hodnoty bajtov st vyhradené a nemali
by byt’ pouzité.

Adresarova polozka - rozsirenie

Rozsirenie je Specidlny druh polozky, v ktorej sa
uchovévaju udaje, ktoré sa uz nevosli do
predchadzajicej polozky. RozSirujucich poloziek
moéze byt za sebou aj viac (vznikd blok
rozSirujlcich poloziek), avSak nembzu existovat
samostatne, ale len v sU¢innosti s nejakymi
polozkami iného typu.

#00 identifikacia polozky

(1000srtT, srrr=rezervované)
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#01 poradie polozky v ramci bloku rozsi-
rujlcich poloziek
#02-#1F 30 bajtov dat podla Ucelu polozky

Bity "srrr" sl rezervované pre budlce pouZitie,
"s" by mal byt nastaveny na jednotku a "rrr" by
mali ostat’ nulové.

Do jednej rozsirujucej polozky sa vojde 30 bajtov
dat. Bajt #01 vzdy obsahuje poradie konkrétnej
polozky v ramci bloku k sebe patriacich
rozsirujucich  poloZiek. Napriklad ak nejaka
poloZka potrebuje uloZit' v rozsirujlcich poloz-
kdch 80 bajtov dat, ¢o znamena Ze je treba
pouZit' tri rozSirujice polozky, potom hodnoty
bajtu #01 v tychto poloZkach budd: #01, #02,
#03. Podla tychto Cisel operacny systém vie
ktoré polozky musia ist' bezprostredne za sebou,
¢o by mal zohladnit' pri réznych operaciach s
adresarom (napr. utrasenie, zoradenie podla
nejakého kritéria) aby nevhodnym premiest-
nenim poloziek neporusil konzistenciu dat.
Pomocou tohto poradového Cisla sa oSetruje
situacia, ked’ uzivatel' si da urobit’ vypis kataldgu
od X-tej polozky, pricom operacny systém zisti,
Ze X-ta polozka je toto rozsirenie s poradovym
Cislom Y, tak vie, ze polozka vyuZivajica blok
rozsirujucich poloziek ma Cislo X-Y.

Format datumu a casu

Format Casu a datumu je prevzaty z MS-DOSu.
Vlastnosti formatu:

« jednoduché kodovanie a dekddovanie

» kompletna Specifikacia Casu zaberd len 4 bajty

e priamym porovnavanim 4-bajtovej hodnoty sa
da urdit’ ¢o je mladsie/starsie

« kddovanie Casovej Specifikacie od 1. 1. 1980
do 31. 12. 2107

* a pre Uplnost’ aj jedna nevyhoda: umozriuje
zakddovat’ len parny pocet sekind

bajt #17 #16 #15 #14

bit 76543210 | 76543210 | 76543210 | 76543210

ﬁdaj YYYYYYYM |MMMDDDDD | HHHHHMMM |MMMSSSSS

rok mesiac den hodiny minGty 2x sekundy

Skutocny pocet sekind dostaneme ak Cislo z
bitov 0-4 bajtu #14 vynasobime dvomi. Preto sa
tu da zakodovat' len parny pocet sekind.
Skutocny pocet rokov dostaneme ak kcislu z
bitov 1 aZ 7 z bajtu #17 pripoCitame hodnotu
1980. Vsetky ostatné udaje su interpretovatelné
priamo.

Ak sa vo vSetkych Styroch bajtoch nachadzaju
nuly, potom datum a ¢as nie su definované
(napr. dany OS nepodporuje Casové Specifi-
kacie). Ak bajty #16 a #17 obsahuji hodnotu
#FF tak to znamena Ze datum stboru prekrocil
hodnotu 31. 12. 2107.

Komprimacia suborov

Niekedy je uZitoné, aby subor bol ulozeny na
médiu v skomprimovanom stave, pretoze tak
zvyCajne zabera menej miesta. Preto SFS
definuje aj komprimaciu stborov. Avsak v pripa-
de poZiadavky na uloZenie suboru v skomprimo-
vanom tvare sa subor ulozi na médium
skomprimovany len vtedy, ak po komprimacii
zaberie menej datovych sektorov ako v neskom-
primovanom stave.

V pripade, Ze sdbor je na médiu uloZeny ako
skomprimovany, jeho skutotna dizka v adresaro-
vej polozke stile znamena jeho skutocni dizku
kolko zaberal povodne neskomprimovany.
Informacia o tom, kolko bajtov subor zabera po
komprimacii, je ulozena vo FATke - je to pocet
alokovanych sektorov a z posledného sektora
pocet skutoCne vyuZitych bajtov.

Aby sa prilis nespomalilo Citanie a zapisovanie
skomprimovanych stborov, pracuje komprimacia
na velmi jednoduchom principe. Akondhle sa
v slbore nachadzaji aspofl tri rovnaké bajty
bezprostredne za sebou, namiesto nich sa do
skomprimovaného stboru uloZi len ich pocet a
jeden z nich.

Napriklad mame blok bajtov:

11 22 33 33 44 55 8A 8A 8A 8A EE FF
00 00 00 00 00 00 00 00 99 88 77

Skomprimovany blok bude vyzerat' takto:

06 11 22 33 33 44 55 84 8A 02 EE FF
88 00 03 99 88 77

Skomprimovany blok je rozdeleny na Useky,
kazdy Usek zaCina Specidalnym bajtom (oznacené
bajty):

bit 7=priznak komprimacie

bit 6-0=poditadlo bajtov N, 0=128, 1=129,
2=130 bajtov.

Ak bit 7=0 tak usek obsahuje N nekomprimo-
vatelnych bajtov (t. j. nejdi za sebou aspoii tri
rovnaké baijty).
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Ak bit 7=1 tak Usek pozostdva z N rovnakych
bajtov. V tom pripade je datovy bajt uvedeny len
raz.

Na to, aby sa pri komprimaci zacalo
komprimovat, musia za sebou ist aspon tri
rovnaké bajty. Ak su len dva, ulozia sa ako
nekomprimovatelné. Ak je pocet rovnakych/
130, tak sa vzdy po 130 bajtoch Usek uzavrie a
zacne sa generovat’ novy Usek.

Najnepriaznivejsia kombindcia bajtov si samé
nekomprimovatelné bajty. Vtedy sa skomprimo-
vany blok predlzi o 1/130 svojej dlzky, pretoze
po kazdom 130. bajte je treba ulozit' Specidlny
bajt ktory nesie informaciu Zze dany Usek
obsahuje 130 nekomprimovanych bajtov. Vtedy
sa samozrejme dany subor ulozi na médium
nekomprimovany.

Pozndmka: Podobny typ komprimacie pouzivaju
aj kopirovacie programy BS COPY 06, 07, 128=,
128#.

Koédovanie suborov

Podobne ako komprimécia je tiez niekedy
uzitoné chranit’ nejaky konkrétny stbor heslom.
Napriklad uzivatel’ mé v subore ulozené nejaké
tajné zdrojéky alebo intimne informacie ktoré by
sa nemali dostat’ na verejnost. SFS preto
definuje spdsob, ako stbor zakédovat’ pomocou
nejakého uzivatel'om zadaného hesla.

Zakladnd myslienka kédovania je takdto: heslo
jednoznac¢ne urcuje nejaki pomerne zlozitd
postupnost’ bajtov, ktorou sa "vyxoruje" dany
subor. Dekddovanie stboru je potom analo-
gické: subor sa vyxoruje touto postupnostou
bajtov eSte raz a znovu je v pOvodnom
nezakddovanom tvare.

V pripade, Ze heslo pouzité pri dekodovani
suboru nie je presne to isté ako heslo pouzité na
zakédovanie  stboru, bude  dekddovacia
postupnost’ bajtov ind ako kddovacia a to, ¢o z
povodného slboru vznikne, bude v podstate
kopa nepouzitelnych bajtov.

Pri dekddovani stboru neexistuje ziadny exaktny
mechanizmus ktory by indikoval ¢&i stbor je deké-
dovany spravne, alebo zle, pretoZe existencia
takéhoto mechanizmu by viac ¢i menej ulahcila
hl'adanie nezndmeho hesla.
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Algoritmus kédovania a dekédovania

Majme ret'azec znakov dizky H a stbor dizky S:

char heslo[H];
char subor([S];

a takyto generator pseudonahodnych cisel G[n]:

G[n+l]=(5 * G[n] + 7) MOD 65536

potom subor bude zakédovany takto:
Pre x=0 az S-1 urob:

subor [x]=sUbor[x] XOR Hi(G[x]) XOR

Lo(G[x]) XOR heslo[x MOD H];

pricom zaciatotna hodnota generatora G[0] sa
urdi takto:

high=0; low=0;

Pre i=0 aZ H-1 urob:
low=(low+heslo[i]) MOD 256;
high=RRCA (high) XOR heslo[i];
G[0]=256*high+low

RRCA je operacia totoznd s rovnomennou
instrukciou rotacie procesora Z80.
Vzhladom na to, Ze peridda generatora

pseudonahodnych cisel je 65536, odporuca sa
pre lepSie zakddovanie siboru zadavat' heslo,
ktorého dizka nie je sudelitelna s cislom 65536.
Napriklad akékol'vek heslo ktoré ma neparny
poCet znakov. NajidealnejSie su hesla ktorych
pocet znakov je nejaké prvocislo vacsie ako 7.

Zaver

Mozno na prvy pohlad vyzera celd definicia SFS-
01 vel'mi zlozito a komplikovane, ale velmi vela
veci z nej su rozne Specialitky zabezpecujlce
efektivnejSiu pracu operacného systému alebo
komfort uzivatela, ktoré jedno-duchsie verzie
operacnych systémov nemusia vyuzivat. Tiez v
niektorych  Struktirach SFS sa nachadzajd
redundantné data, t. j. data, ktoré sa nachadzaju
uz v inych Struktirach alebo ktoré je mozné z
inych dat jednoznacne urcit. Napriklad dizka
stboru je na médiu ulozena trikrat - v hla-vicke
suboru, v dizke tela a eSte sa aj da urcit z
FATky. VSetky redundantné déta su v SFS
zamerne kvoli diagnostikovaniu datovej konzis-
tencie Struktiry Udajov a kvdli efektivnejsej praci
operacného systému.

-BUSY-




