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Milı Spectriste! 
 
Nekdy je az neuveritelnď , jak to letı. Jako by to 
bylo vcera, co vyslo YS 07/98. Po nahlď dnutı do 
kalenda re jsem s hru zou zjistil, ze od vydanı 
poslednıho c ısla YS uplynula delsı doba nez 
mala ...  
A tak velka  omluva vsem poctivym cekatelu m na 
novď  YS predevsım jmenovite ode mne. Spousta 
jinych povinnostı mne donutily se docasne 
venovat takď  necemu jinďmu nez kompilovanı 
novď ho casopisu. Ostatne pekne o tomto 
problďmu pıse Tritol v novďm (tď z maxic ısle) 
casopisu ZX Magazın (gratuluji Tritole, sam bych 
to lıp nenapsal). Zkra tka, budeme se snazit, aby 
k takovymto vylukam nedocha zelo, ale zna te to, 
c lovek mını a Panbu ... 
Ale k veci: toto c ıslo jsme se snazili opavdu 
nabusit-schďma DataGearu, recenze klasickych 
ale vybornych her, vypis full-screen Multicolor 
rutiny, konecne definitivnı podoba SFS-hard-
diskovď ho forma tu pro ZXS, rozhovor s Markem 
Jonesem... zkra tka verım, ze vam toto c ıslo YS 
vydrzı minima lne do vydanı c ısla novď ho ;-) 
A jeste jedna vec. Ma te-li prıstup k Internetu, 
zkuste nekdy nahlď dnout na www.8bc.com do 
oddelenı ZXS. Casem tam najdete spoustu vecı a 
navıc se zde mu zete zaregistrovat coby aktivnı 
uzivatelď  ZXS. K tomuto registru pak budou mıt 
vsichni prıstup a tak budou vedet, kdo co dela . 
A kdo co dela ? Tritol vyvıjı MBC, tedy             
MB-Commander, konecne komfortnı software 
pro pra ci se soubory na systďmu MB-02+, 
paralelne s tım se v KpSH (Komise pro 
standardizaci harddisku) horentne pracuje na 
navrhu hardwaru harddisku, AIDS vyvıjı dalsı a 
dokonalejsı a lepsı a rychlejsı a... D40/D80 
Emula tor pro MB-02+... BUSY se prestehoval do 
Otrokovic u Zlına, aby kvu li vyvoji ve veci SFS byl 
blıze 8BC. 
Ode mne je to vse, piste, piste, piste, vase 
c lanky opravdu otiskneme. A dıky za vernost! 
 

-BLS- 



 
 
 

strana 3 

 
 
 
 
 

KKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKK KKKKKKKKKu kadl os KKKl s KKKv ě t�d 
 
 

 
Rozhovor s Markem Jonesem 

2. ca st 
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YS: Na kterď  spektra ckď  hre jsi se podılel a jak? 
MJ: Prvnı, co jsem delal bylo, ze jsem upravil 
nahravacı obrazovku hry Road Race, coz byla 
mizerna  hra se zavodnickama, ktera  se zdarma 
prikladala k nejakďmu casopisu (tusım to byl 
Your Sinclair). Delal jsem logo hry a logo 
Oceanu. Udelal jsem se ovsem na Wizballu, kde 
jsem tvoril veskerou grafiku. Delal jsem hudbu 
pro Arkanoid ve Whamu (a dostal tak Ocean do 
pru svihu s Melbourne House!). Da le jsem delal 
grafiku pro Gryzor, The Vindicator a neco do 
Dragon Ninji (mimochodem, nekterď  vlaky majı z 
boku napsano BTF. To byla zkratka pro "Bugged 
to Fuck" (neco jako "zasra*o chybami), opravdu 
jsme meli pocit, ze programa tor byl strasny!). 
Delal jsem nahravacı obrazovky pro hry MagMax, 
Wizball, Gryzor, Mutants, Tai-Pan, The 
Vindicator, Arkanoid II a Dragon Ninja. 
Vypomahal jsem na designu hry Platoon, dıl v 
tunelech byl mu j napad-byl jsem doma u Simona 
Butlerse a vzpomınam si, jak jsem mu to navrhl, 
ackoliv ten by teť urc ite oponoval, ze to byl jeho 
napad (Simone, jestli tohle c tes (a umıs cesky-
pozn. editora), mam fakt dobrou pameú a presne 
si vzpomınam na ten okamzik, kdy jsem to 
rekl!). Trochu jsem taky pracoval na Total 
Recallu a jediny zdibec, ktery se z mď  pra ce ve 
hre pouzil, byla Řvodnı obrazovka, ktera  je videt 
mj. i ve hre, pokud si pocka te. Mimochodem, do 
vetsiny mych Řvodnıch obrazovek jsem psal 
spoustu blabolu  cernym inkoustem na cerny 
papır (ty jsou videt jen kdyz zrusıte barvy). Ani si 
uz nepamatuji, do kterych obrazovek jsem psal 
co, ale je-li nekde nevyuzitď  mısto, ma te velkou 
sanci najıt nejakou blbost, zrusıte-li atributy 
(pokud to zkusıte a neco najdete, budu rad, kdyz 

mi namailujete cernobıly obra zek, abych to taky 
videl). 
YS: Jaka  je tva  oblıbena  spektra cka  hra? 
MJ: Tak teť nevım, buťto Tir Na Nog nebo 
Legend of Avalon. 
YS: A jaka  je tva  nejlepsı a nejhorsı vzpomınka 
na ZXS? 
MJ: Nejlepsı: kdyz jsem si sehnal novou hru a 
byl schopen se do nı ponorit tak, jako bych tam 
byl (teť uz to neumım!). Nejhorsı? R Tape 
loading error. 
 

 
á b e lský vr  azt vrlvřr b iMvJ zaýzvonělklvkrdčímv
nv řn, žv ylv ýčp kMv čb rěnv e p sv Sazr , v cSl-u
řaMkřn.Cv
 

YS: Rekni nam neco o Oceanu... 
MJ: Sıdlo bylo v suterď nu starď ho kostela na 
Central St. v Manchesteru (prezdıvalo se tam 
tomu "Zala re"). Byl tak klıdek, mozna  az prılis 
velka  pohoda, pa tecnı vecere oficia lne trvaly 1 
hodinu, neoficia lne 3 hodiny, protoze jsme to 
vsechno meli zaplacenď . K 17. narozeninam jsem 
dostal Strip-O-Gram (patrne da rek spoc ıvajıcı ve 
velkďm dortu, ze kterď ho se vylıhne naha  
slecna), byli tam vsichni vcetne bossu , tehdy 
jsem se cıtil fakt trapne. Byla tam taky podlouhla  
mıstnost, rıkali jsme jı Arcade Alley ("Paranska  
alej"), ve kterď  byly vsechny masiny. Vanocnı 
vec ırky byly vzdycky skvelď  se vsemi temi lidmi, 
kterı delali spousty legrace aj. Uz nikdy 
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nezapomenu na Davida Warda jak tehdy ha zel 
nohama na "New York, New York"! Delala tam 
hromada vybornych lidı: 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 kterď  si teť nemu zu vzpomenout. Po 
pravde musım rıct, ze s nekterymi jsem se tak 
spra telil, ze i rok potď , co jsem odesel, jsem se 
vra til na vanocnı party. 
YS: A co dela s teť? 
MJ: Delam v obchode s nezavislou muzikou, 
jsem DJem ve trech indies/popovych nocnıch 
klubech a manazerem skupiny Glendon, majı 
internetovou stranku www.vegetableman.demon 
.co.uk. 
YS: Chtel bys neco vzka zat Spectristu m? 
MJ: Hlavne to vsechno udrzujte na zivu, protoze 
jsem se trochu obaval, ze by to vsechno mohlo 
zmizet (hry a to vsechno). S prıchodem Internetu 
mohou vsechny ty veci bez problďmu  byt tady 
vsude mezi nami po tisıce let dopredu.  Dlouho 
potď , co se origina lnı kazety a casopisy roz-
padnou. Je totiz skvelď  predstırat, ze je ti zase 
14!!! 

-BLS- 
 

e f lxf  f odj oinu .j ���o

o

 
Dvcá t rt čeýpá srt čcá včluč ýa rjvčjul éeuč
fvxjv1 v. č9/://čýčůt č t čá vě ucs."čZRvlč

ůvjt éčl pš á a éčlvčpt dZsá š číjš á va č
PzECUo fÁJ čLčAIčAN?ÁMbPčtčlupéč

zuá ůjýupt ě učýčevrt čpý t jvl vůrVčft dOnrjč
elv. člvčeýa t čý. t a v. čZtlvcjhčýčé sa ýjčeveč
éa š dý čAJ ?Vč,Oýčel. včlvčZýa čdéRuě nčcýjučč

ct čí vá sVčEt a écčlvčě š . čá vZt cýRsč
e. vá t ě ýá hčfvxjv1 člvrá ý (čůvjhčíjš á va č
ě š . č)Ovdčjýla ýě Yrt člě t jvá sčfvxjv1 éyč

ZRuá š m s. vVč

 
~ 

Legenda rnı anglicky vyna lezce Clive 
Sinclair se vracı. Tvrdı: doka zu vyrobit plná  
funkcnı prenosny pocıtac, ktery bude sta t 
o polovinu mın nez dnesnı srovnatelna  
pececka. Proc bychom ná co takoveho má li 
vá r it chlapıkovi, ktery v pocıtacove branzi 
uz vıce nez patna ct let nepracuje? Protoze 

se mu podobny husarsky kousek podar il uz 
poca tkem osmdesa tych let. Malymi pocı-
taci znacky Sinclair zaplavil trh a ovlivnil 
generaci dnesnıch tr ica tnıku, kter ı v 
devadesa tych letech rozhybali informacnı 
revoluci. 

~ 
Nevıte, co je to Spectrum? Pak jsou jen tri 
moznosti: a) jste dvacetilety cucak, ktery prisel k 
poc ıtac u m az ve chvıli, kdy vzduchem lď taly 
megahertzy a megabyty, b) o poc ıtace jste se 
nikdy nezajımali a dodnes vam tak trochu lezou 
na nervy, c) ma te opravdu spatnou pameú. 
 

cMav jsMrlv cMě-szMav zv hlčězv t v, ěnfzv kszrě -fv
gnřnZazgMmCv8člvrlvkr -fva.ýn.vřim, b vSima.íěmv
8UUCv
 

Malď  poc ıtace ZX 80, ZX 81 a Spectrum byly ve 
svď  dobe fenomď nem, ktery nema  obdoby. 
Pripojovaly se k televizi, slo na nich spoustet 
programy, a hlavne hra t hry. Byly dokonale 
slepou vyvojovou vetvı (tuplovana  hloupost!-
pozn. editora), ale presto znamenaly mnoho. 
Staly se prvnımi poc ıtac i, kterď  lidem vlezly az do 
obyvaku. A nauc ily je, ze komputery nejsou jen 
studenď  bzuc ıcı obludy (dobrď  tak akora t do sci-fi 
filmu ), ale ze se mohou sta t beznou spotrebnı 
vecı. Nejen docela uzitecnou, ale taky zabavnou. 
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Sinclairovy poc ıtace patrily v prvnı polovine 
osmdesa tych let mezi vyhledavanď  klukovskď  
poklady-a to vsude na svete. Do Cech se 
dova zely z ciziny a mely stejny glanc jako treba 
origina lnı levisky. Pozdeji se zacaly vyrabet takď  
tuzemskď  obdoby (treba nezapomenutelne 
osklivy poc ıtac  IQ 151), ale to uz bylo v dobe, 
kdy se ve svete pomalu prosazovala pď cď cka. 
Malď  osmibitovď  poc ıtace jsou uz dnes historiı (c i 
mozna  spıs prehistoriı), ale pro pametnıky 
opentlenou notnou davkou sentimentu. Hodne 
lidı z branze se prave na nich nauc ilo 
programovat.Pozoruhodnou figurou je i tvu rce 
Spectra Clive Sinclair, kterďmu v Britanii 
prezdıvajı "Strycek Clive". Nepatrı mezi viziona re 
typu Billa Gatese, Steva Jobse c i Andyho Grovea. 
Nenı typickym poc ıtacovym podnikatelem. Spıs je 
smrncnuty osobnostı ceskď ho Ja ry Cimrmana-az 
na to, ze jeho vyna lezy jsou skutecnď . "Strycek 
Clive" zacal v Britanii jako prvnı vyrabet c i 
prodavat kapesnı kalkulacky a digita lnı hodinky, 
ale naprıklad takď  neŘspesne experimentoval s 
auty 7na elektricky pohon. Vzdy mel vıc napadu , 
nez doka zal realizovat. Cely zivot: narodil se v 
anglickďm Surrey v roce 1940, jeho otec i 
dedecek byli inzenyri. Otec navıc podnikal, takze 
Clive uz v detstvı poznal, co to znamena  vydelat 
na nejakďm napadu spoustu penez, ale takď  prijıt 
velmi rychle o vsechno. Uz ve skole ho bavila 
matematika a fyzika, sestrojil si vlastnı poc ıtacku. 
Prevadela c ısla na jednicky a nuly, coz povazoval 
za svu j objev. "Byl jsem velmi rozlade ny, kdyz 
jsem zjistil, ze bina rnı soustava se be zne  
pouzıva . Doufal jsem, ze na tom napadu 
zbohatnu." 
Mısto vysokď  skoly nastoupil jako redaktor do 
casopisu pro radioamatď ry. Poc a tkem sedesa tych 
let si zalozil vlastnı firmu, ktera  podnikala hlavne 
v elektronice. Koncem sedmdesa tych let si 
Sinclair precetl ve Financial Times c lanek, ve 
kterďm se predpovıdalo, ze se do peti let zacnou 
prodavat malď  poc ıtace v cene kolem sto liber. 
Okamzite cıtil, ze to je oblast, kde by se mohl 
prosadit. Ale netrvalo to roky, nybrz nekolik 
mesıcu : v lednu 1980 predstavil poc ıtac  ZX 80, 
ktery sta l 99,95 libry (a jako stavebnici si ho bylo 
moznď  porıdit dokonce za 79 liber). Byl to 
experiment, ale odezva trhu byla fenomena lnı. 
Firma byla behem nekolika dnı zavalena 
objednavkami. Behem roku navıc Sinclair 
predstavil poc ıtac  na vystave v Las Vegas, takze 
se zacal prodavat i v Americe. Konkurence 
prakticky neexistovala. V breznu 1981 mel 

premiď ru ZX 81, kterď ho se behem roku prodalo 
tďmer c tvrt milionu kusu . A v dubnu 1982 prislo 
Spectrum: poc ıtac  vybaveny slusnou grafikou (s 
barvami) a zvukovym genera torem. 
Malď  poc ıtace sice v pru behu osmdesa tych let 
bezpecne preva lcovaly pď cď cka, ale Clive Sinclair 
ze scď ny nezmizel. Da l experimentoval a 
vynalď zal, trebaze uz mimo poc ıtacovou branzi. A 
kdyz se o nem zrovna nepsalo v magazınech o 
byznyse, zamestnaval coby excentrik bulva rnı 
listy. V roce 1983 dostal Sinclair slechticky titul, 
ale revolverovď  zurnalisty spıs zamestnaval (a 
dodnes zamestnava ) jeho bourlivy milostny 
zivot-a hlavne avantyry s mladymi dıvkami.  
Tohle vsechno jsou du vody, proc  ma  Clive 
Sinclair zajistenou sta lou media lnı pozornost. Tım 
spıs, ze rıka , co lidi chtejı slyset. "Be znč  pč cč cko 
je drahč  kvu li procesoru od Intelu a softwaru od 
Microsoftu, ktery vyzaduje prılis mnoho pame ti," 
prohla sil minuly tyden. "Proc vyrobım pocıtac 
levne jsı? Bude mıt mın pame ti, procesor nizsı 
trıdy, jednodussı zdroj energie a levne jsı 
operacnı systč m." 
Zatım nenı du vod vyra zet do papırnictvı c i 
knihkupectvı (tam se v osmdesa tych letech v 
Britanii Spectra prodavala), protoze Sinclairu v 
poc ıtac  nebude k manı drıv nez za dva roky. 
Kritici poukazujı na fakt, ze Sinclairova firma 
nema  ani vlastnı webovou stranku c i e-mailovou 
adresu (nenı pravda-s Clivem se mu zete spojit 
na strance www.sinclair-research.co.uk; pozn. 
editora). Ale to by nemuselo vadit: Sinclair uz 
jednou z pozice outsidra zamaval celym 
poc ıtacovym svetem a fanousku  ma -nejen na 
Internetu-sta le dost. 

 

-MILOS  CERMAK- 
 

 
A abych to vsechno jeste doplnil, uvadnım 
kontakt na Sinclair Research: 
 
Sinclair Research Ltd 
The Penthouse 
7 York Central 
70 York Way 
London N1 9AG 
Velka  Britanie 
 
Telefonnı c ıslo: +44 171 8376150 
Faxovď  c ıslo: +44 171 2783101 
Internet: www.sinclair-research.co.uk 
 

-BLS- 
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Ú  1987 Mastertronics 
Written and designed by John Pickford  

Graphic by Ste Pickford 
128K Music by David Whittaker 

A Binary Design Production 
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Prubáh hry 
 

Ke splnenı Řkolu dostava s vybavu: Arachnus 4 
(vyzbrojeny chodıcı modul), radar, komunikacnı 
radio, 30 odrazovych bomb a hotovost 
$5.000.000 k nakupu novď  vybavy. K dispozici 
ma s takď  mapu. 
 

 

Má sto 
 

Kolonie mu zes likvidovat v jakďmkoliv poradı. 
Kazdy distrikt mesta Amaurote je na mape 
reprezentovan malym kotoucem, jehoz na zev se 
objevı v hornı c a sti obrazovky jakmile na nej 
vstoupıs tvym modulem. Vyber si oblast, kterou 
zacnes a stiskni FIRE. Jakmile znic ıs veskery 
hmyz ve zvolenď  oblasti, vracıs se do mapy a 
mu zes pokracovat da le. 
 

š ýb týzv íb křMv zěM, z-lv t vnSazrč.v ězészSzěAv
rlatlv1, z.anřlv2KUCv

 
Hmyz 

 

Ve hre se vyskytujı 3 druhy hmyzu, vsechny 
stejne nicemnď  a drzď . 
 

 
 

Kra lovna: vzhledem k tomu, ze je v kazdďm 
distriktu tım nejdu lezitejsım, je takď  tvym 
hlavnım cılem. Napred se k nı ale musıs dostat - 
cestu ti bude komplikovat kolem lezoucı potvory. 
Kra lovna instruuje ostatnı hmyz, jak se chovat a 
navıc produkuje novy; jakmile se ti podarı znic it 
jednoho z protivnıku , zakra tko je na svete dalsı. 
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"ab snrězvřdkědvSilčv?SszkřM-ýn.vnSlaz-m?Cvozýv
řnvrp Szčb vSnvěm!v8zfazhřlvkMv1, z.anřlv2KUův
 

Skautıci: tak tihle spehovď  lď tajı kolem hledajıc 
potravu a vetrelce, c ili tebe! Pokud te vyspehujı, 
pra sknou te kra lovne a to je pru svih! 
 

 
8b kř.Sv , ., szíRv rvt b rdk.Cv jfřdsnv e p v řnv řiMv
čne ilv, milěACCCv
 

Mumlaci: na tyhlety narazıs nejcasteji. Jsou 
natvrdlı a taky se nikdy nevzdavajı. Jejich Řkolem 
je jednak sber potravy pro kra lovnu, jednak pak 
ochrana kolonie pred vetrelci. 
 

Bomby 
 

Tvď  za soby skakacıch bomb jsou omezeny a 
proto radım-setri. Stiskem "fire" bombu vystrelıs 
ve smeru tvď ho poslednıho kroku. Bomba se 
"vyda " prıslusnym smerem dokud nezlikviduje 
hmyz nebo nenarazı do budovy (mej ovsem na 
pameti, ze tvym Řkolem nenı zdemolovat 
mesto!). 
Skakavou bombou nelze zlikvidvat plot po 
obvodu mesta a ani samotna  kra lovna. Pokud se 
chces zbavit tď , potrebujes "supa-bombu". O tu 

si ovsem musıs rıci prostrednictvım radia. Jsou 
drahď  a nebezpecnď , takze bacha! 
Jakmile vypa lıs bombu, nemu zes vypa lit dalsı, 
dokud ta prvnı neexploduje (bez ohledu na to, 
zda znic ı cıl, c i ne). V mezicase bude cervene 
problikavat ukazatel poc tu zbyvajıcıch bomb. 
 

 

Ra dio 
 

Od svď ho velıcıho du stojnıka jsi vyfasoval 
vysılacku. Pokud ji zapnes, objevı se na sledujıcı 
moznosti: 
 
1. SUPA BOMB (zadost o "supa-bombu") 
2. REQUEST BOMBS (zadost o bomby) 
3. RESCUE (quit-zbabely Řprk)  
4. REPAIR (zadost o servis) 
 
Bomby jsou spusteny prımo do mesta, pouzijte 
scanner a najdete je. 
Je-li tvu j Arachnus 4 prılis poskozen, mu zes 
zakoupit novy; snazte se ovsem zbytecne 
neplytvat penezi. 
 

Scanner 
 

Pomocı scanneru mu zete lokalizovat nejblizsı 
hmyz, kra lovnu a bomby. Zadejte co hleda te a 
na sledujte sipky. 
 

Ovla da nı 
 

Vpravo vzhu ru  Y - P 
Vlevo vzhu ru  Q - T 
Vpravo dolu   H - L 
Vlevo dolu   A - G 
Strelba   B - M, Space 
Radio   Caps Shift 
Zmena barev  V 
Scanner-hledej hmyz Z 
Scanner-hledej kra lovnu X 
Scanner-hledej bomby C 

-BLS- 
 

 

Na pad:  
Hratelnost:  
Grafika:  
Zvuk:  
Verdikt: 40. c ıslo hernıho casopisu pro 

ZXS Crash dalo v kvetnu 1987 
hre Amaurote hodnocenı 92% 
("Uzasnď  dılo... velmi hratelnď  a 
navykovď ."). Co dodat? 

 



 
 
 

strana 8 

 

o b in 'bt'he W'd b b �'
Ú  1985 Odin  

 

 
o ýa ča ě k juč Yrjv YčrRvčelv. člvčá ýč

dš a jýcůvčrš dvjč. ýpt c(čevá čýOgůrč. t rjč
lvcn čct . ýčéčzZva  pš ívčýčrpš  VVVčýčrpš  VVVč

ýčrpš  Vč,Zpýě céča pšlá hča t élva "č
á š crvpá š čOýpvě á š čžpýxua ý(črvda š črécOý(č
ct Opš črpý vjá t l čýčm Zuía t ě š čý . tlxYpýVč
Ia t pš  člvč. učá ua cgčá vZt cýRujt č é t črpéč

Zpt ev VVVč

 
 

...az teť po 12ti letech jsem sedl a za dva dny 
hru konecne dojel. Nynı vam poradım, jak na to. 
Po nahranı si zvolte ovladacı prvky a spusúte hru. 
Objevıte se buťto v lese a nebo v zala ri; v tom 
druhďm prıpade musıte najıt klıc , dıky kterďmuz 
se dostanete ven do sherwoodskď ho lesa. 
Dobrod-ruzstvı mu ze zac ıt. 

'ne MěvnWvřflvx nnčvlXMkř.hlvřzýAvrlvrlatMvSanv
8(cv2KUv9rp észvrvan-lv26U) OCv4 SanřMvSRrnčěmv
BU"vrlatMvhkn.vtčlvělSzřaěAvt, děp Cv
 
Napred se podıvame na to, co v lese mu zete 
najıt: 
 

Lesnı kvıtek. Sam o sobe je vam 
k nicemu. Najdete lesnı vılu (ta se 
zjevuje na konkrď tnıch mıstech v lese) a 

zacnou se dıt kouzla. 
 

Toto je volne se povalujıcı zivot. Urc ite 
berte. 
 

 

Sıpy jsou moc fajn, ale jsou vam na nic, 
kdyz nema te luk. Jak jej zıskat se 
dozvıte nıze. 
 
Mesec s penezi. Ten nezıska te jen tak 
snadno-musıte oloupit kneze. Najdete 
jej a zlikvidujte stra ze za nım-knez vam 

ze strachu vyda  2 mesce a utece. 
 

Klıc  se vyskytuje pouze na dvou 
mıstech: v zala ri (abyste se dostali ven 
do lesa) a u Sherwoodskď ho hradu 

(abyste se dostali dovnitr). 
 
V lese se pohybuje takď  spousta jinych osob a 
prızraku . Vsechny stra zce likvidujte tım, co 
zrovna ma te (palice, mec , luk s sıpy). Divokď  
prasata neznic ıte, snaze se jim vyhnout. 

Prave se vam zjevila lesnı vıla. Nema te-li u sebe 
nic, nezjevı se. Ma te-li u sebe pouze mesce 
s penezi, jeden vam zabavı. Ma te-li ovsem u 
sebe lesnı kvetiny, stane se na sledujıcı:  jeden 
kvıtek vam vıla zabavı a nedostanete nic. Za dva 
kvıtky vam ovsem doplnı energii na maximum a 
za tri va s prenese k sherwoodskďmu hradu. 

Kouzelny deda. Ma -li dobrou na ladu, doplnı zivot 
a energii. 
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Dostali jste se do serifovy lď cky. Z tď  se 
nedostanete zavrou va s do zala re (z toho 
samozrejme utecete nadete klıc  a hura  do 
sherwoodskď ho lesa). 
 

 
Konecne! Podarilo se vam najıt kneze i 
s ochrankou. Zbavte se stra ze a dva mechy plnď  
penızku  jsou vase. 
 

 
Kouzelny strom vyhledejte, ma te-li u sebe 
alespon 3 mesce s penezi (presne ty, o kterď  
oloupıte kneze). Za kazdď  3 mesce postupne 
dostanete: mec  (budete pouzıvat mısto palice), 
luk (funguje pouze kdyz ma te u sebe sıpy), 1. 
sherwoodsky sıp, 2. sherwoodsky sıp a 3. 
sherwoodsky sıp (neplď st s klasickymi sıpy do 
luku!-sherwoodskď  sıpy nejsou urceny na 
strılenı). Az dostanete vsechny 3 sherwoodskď  
sıpy, posbırejte 3 lesnı kvıtka, vyhledejte vılu a 

nechejte se prenď st k sherwoodskďmu hradu. 
Vbehnete dovnitr a vyhledejte nove otevreny 
vchod... 

 
 

 
-BLS- 

 
 

Na pad:  
Hratelnost:  
Grafika:  
Zvuk:  
Verdikt: Kra sna  barevna  grafika, fajn 

atmosfď ra, hybe se to rychle a 
da  se to projet i bez pouku . 
Klasicka  hra, ktera  by zadnďmu 
Spectristovi nemela chybet. 

 

 
 
 
ú 
 
 
 

PPPPPPPPPPPPPP PPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPP r ogaomvgá n í� 

     P

PPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPP
Za zraky v BASICu 

dıl 06-Song in Lines 
 

 
Et a uýúč. š  včpýcučě m vjuýa Yčžpýxuůa Yčvxva  gč
Zt  t . čevč éčZpvčě šlčá ýljvcée“ůučZpt žpý. Vč

Dvč t čéa š 2 a ýčrjýě á Yrt čýjžt pu . éč
a pvljvá uýčíuýpčZt é2u Yrt č

ě čdá š . večlYpuučZpt žpý. t ě čGz,?ť čN?č
AN?CzPVčEpt žpý. čevčá ýZslýá hčZpvčZt ís ýíč
XMčzZvů pé. (čýjvčcš člýčOvdčZptOjY. t ě č

ZpvZslý-čýečá ýčuá YčZt ís ýívVč

 
 
10 REM Busysoft 
20 OVER 0: INVERSE 0 
30 INPUT "Pocet ciar:";c: LET x=23677: 
LET y=23678 
40 INPUT "Mazanie ciar pomocou INVERSE 
???(1=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, 
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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: GO SUB 150: 
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) THEN 
GO TO 130 
120 LET d(2,b)=-d(2,b): LET 
d(1,b)=d(1,b)+2*d(2,b) 
130 LET s(a,b)=d(1,b): NEXT b 
140 INVERSE 0: GO SUB 150: NEXT a: GO 
TO 90 
150 PLOT s(a,1),s(a,2): DRAW s(a,3)-
PEEK x,s(a,4)-PEEK y 
160 PLOT d(3,1)-s(a,1),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,1),d(3,2)-s(a,2): DRAW 
s(a,3)-PEEK x,d(3,4)-s(a,4)-PEEK y 
190 RETURN 
 

Program sam o sebe ide pomerne pomaly. Je to 
danď  najm  ̈tym ze veômi veôkŘ casú celď ho casu 
zaberajŘ rˆzne vypoc ty a osetrenia sluc iek FOR 
NEXT. Komu sa chce, mˆ ze si tento program 
skompilovaú. Pozor vsak na prıkaz DIM s(c,4) na 
riadku 50. Niektorď  kompila tory (nasúastie nie 
vsetky) totiz vyzadujŘ vopred poznaú rozmery 
dimenzovanych premennych. V tom prıpade 
dosaťte namiesto premennej •c" do tohto 
prıkazu nejakď  dostatocne veôkď  c ıslo (napr. 
200).  Potom by ste ale nemali pri spŘsúanı 
skompilovanď ho programu zadavaú v c̈ sı pocet 
c iar ako toto c ıslo. 
Program vyuzıva vyhradne celoc ıselnŘ aritmetiku, 
preto mˆ zete pouziú aj celoc ıselny kompila tor. 
Kto si trŘfa, mˆ ze samozrejme program prepısaú 
priamo do strojovď ho kodu. Vťaka celoc ıselnej 
aritmetike to nebude ani moc úazkď .  Tento 
program nevyuzıva ziadne nestandartnď  alebo 
nedokumentovanď  funkcie a sluzby a ani sa 
nepotrebuje synchronizovaú so snımkovou 
frekvenciou monitora, preto by mal spravne 
fungovaú na vsetkych poc ıtacoch a emula toroch 
ktorď  sŘ kompatibilnď  s poc ıtacom ZX Spektrum 
na Řrovni basicu.  Pa r poznamok k 
prenositeônosti na inď  poc ıtace: Program je 
pısany pomerne jednoducho, takze prepısanie do 
inď ho basicu by nemal byú problďm. Cısla 255 a 
175 na riadku 70 udavajŘ pocet bodov 
grafickď ho rezimu zmenseny o 1 (255 po osi X, 
175 po osi Y). Prıkaz PLOT X,Y presŘva kresliaci 
kurzor na pozıciu X,Y a prıkaz DRAW X,Y kreslı 
c iaru z aktua lnej pozıcie kurzora na pozıciu ktora  
je od aktua lnej posunuta  o X,Y (jedna  sa o 

relatıvne kreslenie c iary).  Cleny •- PEEK x" a •- 
PEEK y" slŘzia na prepocet relatıvneho posunutia 
pozıcie na absolŘtne sŘradnice tejto pozıcie. •x" 
je adresa v pam ẗi, kde sa uchovava X-sŘradnica 
aktua lnej pozıcie kurzora, podobne •y" je adresa 
kde je ulozena  Y-sŘradnica. Ak ma te k dispozicii 
prıkaz na kreslenie c iary pracujŘci s absolŘtnymi 
sŘradnicami, potom tieto c leny mˆ zete vynechaú.  
Verım ze sa vam program bude pa c iú a ze ho 
prıpadne pouzijete ako pekny graficky doplnok 
do nejakď ho vlastnď ho v c̈ sieho programu. 
 

-BUSY- 
 

 
 

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

 
ičZRvcůrt ds. čísljvčlvpuš jéčJ éj u vůrVVVč
eýa čá ýč t bčel. včlučcv ýujá nčZt ZlýjučZpuá Ř
ůuZgčdtOpýdt ě š á sčá ýčXMzVč8 va jučel. včlu(č
a cvčelt éča ý. vá gč“pýdéčZRučě ga pvljt ě š á sč
Oýpvě Včis. v(č2 včdý s. čá vé. s. včZt a ph č

ůvjt éčZjt ůréčt Opýdt ě a gčpv2u. v. č
J éj uůt jt pčdýčZt é2u sčZpt ůvlt péčX0 ôŘUEÁ(č
dě jš cá v. vč t čt ě m v. čdýčýlul vá ůvčíuZéč

X0 ôŘřJ IVč

 
 
Jak jiste vıte, Z80-DMA je souc a stı MB-02+. Pro 
ty mď ne súastnď , kterı MB-02+ nevlastnı budiz 
alternativou resenı jmď nem DataGear. O tom se 
doc tete v tomto vydanı YS, navıc si jej podle 
naseho schďmatu mu zete postavit sami. Pak jiz 
nebude sta t nic v ceste dnesnımu experimentu. 
 
          org 45500 
ODKUD     equ 54784 
KAM       equ 22528 
LEN       equ 31 
HADR      equ ODKUD/256 
 
          ent $ 
POC       di 
          ld hl,41216 
          ld de,41217 
          ld bc,256 
          ld (hl),162 
          ldir 
          ld a,161 
          ld i,a 
          im 2 
          ld de,16384 
          ld hl,48640 
          ld bc,6144 
          ldir 
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          ei 
BREAK     halt 
          call 8020 
          jr c,BREAK 
          ld a,63 
          ld i,a 
          im 1 
          ret 
 
          org 162*256+162 
START     push af 
          push bc 
          push de 
          push hl 
          push ix 
          ld d,#1D 
          ld e,HADR 
          push de 
          ld hl,KAM 
          push hl 
          ld hl,DMA 
          ld b,DELKA 
          ld c,11 
          otir 
          ld hl,KAM+32 
          ld de,ODKUD+256 
          ld b,23 
LOOP11    push bc 
          ld (OD),de 
          ld (KA),hl 
          push hl 
          ld hl,DMA2 
          ld b,DELKA2 
          otir 
          pop hl 
          inc d 
          push de 
          ld de,32 
          add hl,de 
          pop de 
          pop bc 
          djnz LOOP11 
          ld hl,DMA3 
          ld b,DELKA3 
          otir 
          ld b,198 
LOOP1     djnz LOOP1 
          ld bc,32*256+11 
          ld hl,#87B3 
          ld de,#CF0D 
          ld a,b 
          ld lx,24 
          out (c),e 
          out (11),a 
LMNLOOP1  out (c),d 
          out (c),l 
          out (c),h 
          add a,b 
          out (c),e 
          out (11),a 
          out (c),d 
          out (c),l 
          out (c),h 
          add a,b 
          out (c),e 
          out (11),a 
          out (c),d 
          out (c),l 
          out (c),h 
          add a,b 
          out (c),e 
          out (11),a 
          out (c),d 
          out (c),l 
          out (c),h 
          add a,b 
          out (c),e 
          out (11),a 

          out (c),d 
          out (c),l 
          out (c),h 
          add a,b 
          out (c),e 
          out (11),a 
          out (c),d 
          out (c),l 
          out (c),h 
          add a,b 
          out (c),e 
          out (11),a 
          out (c),d 
          out (c),l 
          out (c),h 
          xor a 
          ld e,b 
          ld d,a 
          pop hl 
          add hl,de 
          pop de 
          inc e 
          push de 
          push hl 
          ld a,#AD 
          out (11),a 
          out (c),l 
          out (c),h 
          ld a,32 
          out (c),d 
          out (11),a 
          out (c),e 
          ld hl,#87B3 
          ld de,#CF0D 
          dec lx 
          jr nz,LMNLOOP1 
END       pop hl 
          pop de 
          pop ix 
          pop hl 
          pop de 
          pop bc 
          pop af 
          ei 
          ret 
 
DMA       defb #C3,#C7,#CB,#7D 
          defw ODKUD 
          defw LEN 
          defb #54,#2,#50,2 
          defb #C0,#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 spravne: na predchozı strance vidıte 
plny vypis zobrazovacıho ovladace na rezim full-
screen Multicolor vyuzıvajıcı Z80-DMA. Napsal jej 
Toma s Modroczki (-AIDS-), Honza Kucera (-LMN-
) jej poslď ze vyrazne zkra til a zoptimalizoval. 
Spustenım od adresy 45500 se aktivuje mod 
prerusenı IM 2, jehoz je vyuzito k vykreslovanı 
rezimu Multicolor. Na adrese 48640 je ulozena 
obrazovka (pouze pixly bez atributu , tj. 6144 
bajtu ), kterou chcete Multicolorem prekryt. Na 
adrese 54784 na sleduje 6144 bajtu  virtua lnıch 
atributu ; ty jsou mapovany stejnym zpu sobem 
jako atributy klasickď , tj. 32 bajtu /1 atributovy 
radek, zde je ovsem atributovy radek 8x jemnejsı 
nez ten klasicky. 
Tato rutinka je zakladnım stavebnım kamenem 
ke zobrazovanı v rezimu MultiTech. V prıstım 
c ısle YS se doc tete, jak prevadet obra zky  
fotografickď  kvality prave do rezimu MultiTech. 
Ti, kterı si nehodlajı zakoupit MB-02+ a ani si 
nebudou stavet DataGear se doc tou o tom, jak 
provozovat MultiTech bez techto hardwarovych 
peripetiı.  
 

-BLS- 
 

 

Strojovy  kod pre pokrocily ch 
lekcia 07 

 

 
ič ve t čjva ůuučlýčOécv. včdýt Ovpý-č

Zt ctOá t éčpé uá a t éčýa t čě č
Zpvcůrš cdýe“ůve(čýě m ýa č vá  t pýdčísljt č
éjt 2 vá Yčýa t čZtl éZá tl-čůuxuvpčě čOéxxvuč
á vOécvčcvluý a t ě Y(čýjvčm vl á š l a t ě YVč
?ýeZpě člýčZt dpu. včá ýčct . š ůéč“jt réčdč

Zpvcůrš cdýe“ůvečjva ůuvVč

 
 

Jednotlivď  cifry na sho c ısla sme mali v pam ẗi 
ulozenď  ako obycajnď  znaky v kode ASCII. Keť 
si pozorne vsimneme hodnoty tychto kodov, 
uvidıme, ze kod kazdej cifry je presne o 48 v c̈ sı 
ako hodnota, ktorŘ predstavuje ta to cifra. Teda 
stac ı od kodu znaku odpoc ıtaú c ıslo 48 (ASCII 
kod znaku '0') a dostaneme hodnotu cifry. 
Jednym z podproblďmov nasho programu bolo 
vyna sobiú aktua lnu hodnotu c ısla desiatimi. 
Najpohodlnejsie riesenie by bolo vyuziú uz 
hotovŘ rutinku na vyna sobenie dvoch c ısel z 4. 
lekcie. Lenze ta to rutinka na sobı iba osembitovď  
c ısla. Dalo by sa to obısú tak, ze by sme si 

zac iatok rutinky upravili tak, aby jeden operand 
bol v celom registri DE, do registra A vlozili c ıslo 
10 a do registra HL poctivo vlozili nulu (lebo D uz 
nemusı byú nulovď ). Ja som vam vsak ponŘkol 
principia lne inď  a v danej situa cii efektıvnejsie 
riesenie. Pokiaô na sobıme hodnotu v registri 
dakym malym vopred znamym c ıslom potom 
existuje efektıvnejsı spˆsob, ako to spraviú. Co 
keby sme skŘsili spraviú toto: Register HL 
vyna sobme dvomi (add hl,hl), potom si tento 
dvojna sobok niekam odlozme (napr. do BC), po 
odlozenı tento dvojna sobok este dvakra t 
vyna sobme dvomi-tym dostaneme stvorna so-bok 
a osemna sobok. No a na zaver k tomuto 
osemna sobku pric ıtajme ten odlozeny dvojna so-
bok a dostavame... Ten kto hadal 10-na sobok 
mal ŘplnŘ pravdu. 
Prevod hexadecima lne zapısanď ho c ısla na jeho 
hodnotu je v niecom zlozitejsı, ale v niecom zase 
jednoduchsı. Kedze hexadecima lna sŘstava 
pouzıva viac cifier ako desiatkova  a navyse ich 
ASCII kody nenasledujŘ tesne za sebou (ako by 
sme si to zelali), bude urcovanie hodnoty 
jednotlivych cifier o nieco zlozitesie. Na druhej 
strane treba aktua lnu hodnotu c ısla na sobiú 
sestna stimi. Ako uz vieme, 16 je peknď  okrŘhle 
c ıslo (viť 0. lekciu) ktorď  sa da  vyjadriú ako 
stvrta  mocnina dvojky.  Preto ak chceme nejakď  
c ıslo vyna sobiú sestna stimi, stac ı ho len styri kra t 
vyna sobiú dvomi. A prave v tomto je to 
jednoduchsie.  Este pred tvorbou samotnej 
rutinky si treba ujasniú, ako mame zapısanď  
c ıslice na sho c ısla v bufferi (v nasom prıklade 
mame c ıslo 'f4b3'). Ucene povedanď -musıme si 
presne definovaú vstupnď  Řdaje. Nech je nase 
c ıslo napısanď  ako postupnosú hexadecima lnych 
c ıslic v obvyklom poradı (vyssie rady na nizsej 
adrese) a zakoncenď  ôubovoônym znakom, ktory 
nezodpoveda  ziadnej hexadecima lej c ıslici (v 
nasom prıklade je tam medzera).  Hexade-
cima lne c ıslice budeme kodovaú tak, ako je to 
zauzıvanď -t. j. znakmi '0' az '9' a 'a' az 'f' 
(budeme pouzıvaú malď  pısmena ). 
Teraz nam uz nic  nebrani aby sme mohli 
navrhnŘú na s program, ktory bude pouzıvaú taky 
isty postup ako program z minulej 6. lekcie -   
t. j. bude postupne nac ıtavaú cifry, urcovaú ich 
hodnoty a postupne poc ıtaú aktua lnu hodnotu 
c ısla.  Pri prepoc te ASCII kodu znaku na hodnotu 
cifry sa na chvıôku zastavme. Kody vsetkych 
hexadecima lnych cifier nelezia hneť za sebou, 
ako je to pri desiatkovych cifra ch-preto to uz 
nemˆ zme mechanicky prepoc ıtavaú tak ako 
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predtym. Pokiaô sa jedna  o cifry '0' az '9', je 
vsetko v poriadku. Ale co s pısmenami 'a' az 'f'?  
Vsimnime si, ze ASCII kody tychto pısmen tiez 
lezia bezprostredne za sebou, takze stac ı od 
kodu pısmena odc ıtaú urc itŘ konstatnŘ hodnotu a 
problďm je vyrieseny. No nie celkom. Totiz na 
nasu smolu ta to konstanta je ina  ako pre c ıslice 
'0' az '9'! V tejto situa ciı nam neostava nic  inď  
ako otestovaú, ze o akŘ cifru sa jedna  (c ıslo 
alebo pısmeno?) a podôa toho zvoliú prıslusnŘ 
konstantu, ktorŘ potom odc ıtame. 
 
 

buffer db 'f4b3 ' prıklad nejakeho cısla 
hxbn ld de,buffer DE bude ukazovatel do  

  buffera 
ld hl,#00 HL bude obsahovaž 

okamzitu hodnotu cısla 
hexa ld a,(de) prevzatie cifry z 

buffera 
ld c,'0' ak je jej ASCII kod  

mensi ako '0' 
cp c  tak sa uz nejedna o  

ziadnu platnu cifru 
ret c  a to znamena koniec  

cısla a navrat 
cp '9'+1 ak sa jedna o znaky  

'0'..'9' 
jr c,cifra tak skok na odcıtanie  

prısl. konstanty 
ld c,'a'-10  toto je konstanta pre  

znaky 'a'..'f' 
cp 'a'  ak je kod znaku mensı  

ako 'a' 
ret c  tak sa nejedna o cifru  

a navrat 
cp 'f'+1 ak je kod v¨csı ako  

'f' 
ret nc  tak to tiez nebude  

ziadna cifra 
cifra sub c  odcıtanie prıslusnej  

konstanty 
inc de  ukazovatel buffera na  

ýalsı znak 
add hl,hl vynasobenie 
add hl,hl aktualnej 
add hl,hl hodnoty  
add hl,hl sestnastimi 
ld c,a  pricıtanie hodnoty 
ld b,#00 cifry k samotnej 
add hl,bc hodnote cısla 
jr hexa  a znovu pre ýalsiu  

cifru 
 
 

Dnes bude doma ca Řloha mozno trochu úazsia 
ako obycajne. SkŘste sa zamyslieú nad 
problďmom presne opacnym-to znamena , ze 
ma te v registri nejakď  c ıslo a chcete ho vypısaú-
c ize previesú na postupnosú c ıslic a tŘto 
postupnosú c ıslic umiestniú do nejakď ho buffera. 
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Keť sme menili postupnosú c ıslic na hodnotu, 
museli sme vedieú, v akej c ıselnej sŘstave je 
vlastne to c ıslo zapısanď . Podobne aj pri 
opacnom prevode nam musı byú jasnď  v akej 
sŘstave bude vysledna  postupnosú c ıslic. Pre 
zac iatok si zvoôme ten jednoduchsı prıpad-ze 
chceme dostaú postupnosú desiatkovych c ıslic. 
Tento prevod je vlastne presne taka  ista  Řloha, 
akŘ sme riesili v Řvodnej nultej lekcii, keť sme 
chceli previesú nejakď  c ıslo do sestna stkovej 
sŘstavy. Rozdiel je len v tom, ze namiesto na s to 
tentoraz bude robiú poc ıtac , ktory ma  danď  c ıslo 
v nejakom registri a prevadza ho do desiatkovej 
sŘstavy (namiesto delenia sestna stimi bude c ıslo 
deliú desiatimi). Kedze deliú ste sa uz nauc ili v 
piatej lekcii, urc ite nebude problďm pre va s 
napısaú takyto program. Kto chce a trŘfa si, 
mˆ ze si to skŘsiú. 
Ja vam vsak ponŘkam inď , efektıvnejsie riesenie, 
ktorď ho princıp je oveôa blizsı ôudskďmu 
ponımaniu c ısla. Jeho myslenkou je postupnď  
odc ıtavanie desiatkovych radov, pricom si 
zaznamenavame koôko kra t sa nam prıslusny rad 
podarilo odc ıtaú.  Cize napıklad ak sa nam od 
c ısla podarı tri razy odc ıtaú hodnotu desaútisıc 
tak vieme, ze nase c ıslo bude maú na mieste pre 
desaútisıce cıslicu 3. Najvyssie moznď  c ıslo este 
zobraziteônď  v pa rovom registri je 65535. Preto 
nam bude stac iú vypocet iba pre tychto p ú̈ 
radov a teda aj buffer dlhy p ú̈ bajtov. 
Princıp pra ce programu je takyto: program 
vezme najprv najvyssı rad-desaútisıce a tento rad 
odc ıtava dovtedy, pokiaô hodnota c ısla neklesne 
pod 10000. Potom vezme najblizsı nizsı rad 
(tisıce) a od novej hodnoty odc ıtava pokiaô sa to 
este da  (pokiaô op ú̈ hodnota neklesne tentoraz 
pod 1000). Tento postup vykovava pre vsetky 
rady az po jednotkovy rad. 
Odpoc ıtavanie v kazdom rade sa deje 
nasledovne: na zacatku sa vlozı do akumula tora 
ASCII kod znaku '0'. Pri kazdom odpoc ıtanı sa 
hodnota v akumula tore zvysi o jednotku. Keťze 
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ASCII kody c ıselnych znakov idŘ bezprostrene za 
sebou, na konci odpoc ıtavania mame v 
akumula tore priamo ASCII kod c ıslice prıslusnď ho 
radu. Tento kod sa ulozı do buffera. Na 
ukladanie c ıslic je pouzity register BC, ktory 
obsahuje adresu pam ẗi kam sa ma  uloziú kod 
nasledujŘcej c ıslice. 
 
 

run ld hl,54321 prıklad cısla 
bndc ld bc,buffer BC bude ukazovatel do  

buffera 
ld de,-10000 pre desiatkovy rad  

desažtisıce: 
call cifra vypocet cifry 
ld de,-1000 ...tisıce 
call cifra vypocet tisıcov 
ld de,-100 ...stovky 
call cifra vypocet stoviek 
ld e,-10 ...desiatky 
call cifra vypocet desiatok 
ld e,-1  ...jednotky 

cifra ld a,'0'-1 vypocet cıslice  
jedneho radu: 

cif1 add hl,de odcıtavame hodnotu  
radu a 

inc a  zaroven pocıtame ze  
kolko krat, 

jr c,cif1 kym neprekrocıme nulu 
sbc hl,de oprava prekrocenia  

nuly 
ld (bc),a ulozenie kodu cıslice  

do buffera 
inc bc  ukazovatel na ýalsie  

miesto v bufferi 
ret  koniec a navrat 

buffer db 'xxxxx' buffer pre vznikajuce  
cıslo 

 
 

Keť si dobre vsimnete tento program, na vase 
mozno veôkď  prekvapenie zistıte, ze v slucke, 
kde sa odc ıtavajŘ rady (cif1) je instrukcia 
sc ıtania! Je to tak preto, lebo instrukcia add 
hl,de ma  menej bajtov ako sbc hl,de (usetrıme 
pam ú̈), okrem toho sa rychlejsie vykona  
(usetrıme cas) a navyse nepotrebuje maú na 
zac iatku vynulovany carry. Mˆ zeme si to dovoliú 
podôa matema-tickď ho pravidla, ktorď  hovorı ze 
"odc ıtaú kladnď  c ıslo je to istď  ako pric ıtaú 
zapornď  s rovnakou absolŘtnou hodnotou". Preto 
sa na zac iatku programu do registra DE vkladajŘ 
desiatkovď  rady ako zapornď  c ısla. Toto nase 
"dolu hlavou" obra tenď  odc ıtanie ma  jeden 
zaujımavy dˆsledok-prıznak carry nam opacne 
signalizuje pretecenie. To znamena , ze ak nie je 
pretecenie, carry bude nastaveny a keť nastane 
pretecenie, carry bude nulovy. Toto musıme 
zohôadniú pri teste prekrocenia nuly. 
Vsimnime si este jednu vec: slucka na vypocet 
jednej c ıslice veômi pripomına delenie odc ıtanım. 

Aj tu deliteôa (prıslusny desiatkovy rad) 
odc ıtavame az dovtedy, pokym delenec (hodnota 
c ısla) nie je zaporny. Kedze vsak potrebujeme 
poznaú aj hodnotu zvysku, musıme na zaver 
slucky spraviú korekciu prekrocenia nuly-presne 
tak, ako sme to robili pri delenı v piatej lekcii. 
Toto poslednď  odc ıtanie, ktorym sme sa s 
delencom dostali az pod nulu, uz nesmieme 
ra taú do vysledku-preto sa na zac iatku slucky 
dava do akumula tora hodnota o jednotku mensia 
ako ASCII kod nuly. 
Na doma cu Řlohu sa skŘste zamyslieú nad tym, 
ako by vyzeral program, ktory menı hodnotu 
c ısla na postupnost sestna stkovych c islic. 
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Neprehlednď  mnozstvı tiskovych technik a 
tiska renskych stroju  vyvolava  u mnoha uzivatelu  
ota zku, ktera  tiska rna je pro jejich potreby ta 
nejvhodnejsı. Spravna  volba tiska rny vsak zavisı 
na mnoha okolnostech, jako naprıklad na 
pru mernďm poc tu tisknutych stran, na potrebnď  
kvalite tisku atd., a proto je na sledujıcı text treba 
bra t jen jako pomoc pri rozhodovanı. 
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Typove tiska rny 
  

Typovď  tiska rny jsou ve vetsine prıpadu  
zastoupeny tiska rnami s typovym koleckem, na 
kterďm jsou vytvoreny vzory jednotlivych 
tiskovych znaku . Tyto tiska rny jsou ve vetsine 
prıpadu  pouzıvany jako levna  alternativa psacıch 
stroju . Podobnou technologiı jsou reseny i sa lovď  
rychlotiska rny, kterď  tisknou najednou nekolik 
radku  a tım velice zrychlujı vysledny tisk jednď  
strany. Vzhledem k tomu, ze tisk jemnď  grafiky 
je na techto tiska rna ch technicky neproveditelny, 
jsou v soucasnď  dobe jiz pouzıvany velmi zrıdka. 
Vstupnı informace pro typovď  tiska rny zahrnujı 
pouze indexy kodovď  tabulky, realizovanď  
nejcasteji typovym koleckem nebo typovou 
hlavicı s vyrazenymi znaky na indexovych 
pozicıch. Nejcasteji je vyuzıvana kodovacı tabulka 
ASCII, ktera  definuje indexy vsem zakladnım 
tiskovym znaku m latinskď  abecedy, c ıslicım, 
specia lnım znaku m (paragraf, znak dolaru atd.) a 
nekterym semigrafickym symbolu m. 
 

Jehlickove maticove tiska rny 
 

Jehlickovď  tiska rny jsou zalozeny na principu 
tisku matice bodu  zobrazujıcıch jednotlivď  znaky 
tisku. Vyska matice je ve vetsine prıpadu  rovna 
na sobku poc tu jehlicek, kterď  tisk provadejı. 
Nejjednodussı jsou tiska rny jednojehlickovď , 
kterď  tisknou vzdy jen jedinou linku tisku, zvanou 
mikroradek (vzpomına te? BT-100!-pozn. edito-
ra). Pomocı techto mikroradku  jsou tisknuty 
grafickď  dokumenty, kterď  jsou rozlozeny 
(rozrastrovany) na soustavu jednotlivych 
mikroradku  tisku. Text je obdobnym zpu sobem 
nejprve preveden na grafickou podobu, a potom 
tisknut jako graficky dokument. 
Vıcejehlickovď  tiska rny tisknou pomocı tď hoz 
principu, pouze s tım rozdılem, ze tisknou nekolik 
mikroradku  najednou. To umoznuje kodovat 
textovď  c a sti obdobnym zpu sobem jako se 
provadı kodovanı u tiska ren s typovym koleckem, 
a tiska rna jiz prevadı prijaty znak na matici 
tiskovych bodu  sama. Tım takď  docha zı ke 
znacnďmu zrychlenı prenosu tiskovď  informace 
komunikacnım kana lem a ke zrychlenı 
vyslednď ho tisku. Pocet jehlicek vıcejehlickovych 
tiska ren je volen tak, aby tiska rna vytiskla 
najednou cely radek tisku. Existujı tiska rny 
osmijehlickovď , devıtijeh-lickovď  atd. Se 
zvysujıcım se poc tem jehlicek roste takď  
teoreticka  rozlisovacı schopnost techto tiska ren. 
Zatımco devıtijehlickovď  tiska rny na jeden 

pru chod (rezim DRAFT) vytisknou dokument s 
rozlisenım asi 60 DPI (bodu  na palec, tzn. 2,4 
bodu/mm), 48mi jehlickovď  tiska rny tisknou s 
rozlisenım asi 360 DPI (14,2 bodu/mm). Tato 
hodnota je vsak teoreticka , neboú je velmi 
zavisla  na kvalite tiskovď  mechaniky a zvla sú je 
zavisla  na kvalite barvicı pa sky. Rozlisenı lze 
zvetsit nekolikana sobnym pru chodem tiskovď  
hlavy pres jeden radek tisku. Takto vznika  tisk 
zvany NLQ (Near Letter Quality), LQ (Letter 
Quality), SLQ (Super Letter Quality) a dalsı. 
Jehlickovď  tiska rny jsou nejpouzıvanejsı, hlavne 
dıky svď  porizovacı cene a tım takď  nızkď  cene 
jednď  strany tisku. Hlavnı nevyhodou jehlicko-
vych tiska ren je jejich hlucnost a rychlď  
opotrebovanı barvicıch pa sek, kterď  se projevuje 
snizovanım kontrastu tisknutych dokumentu . Pri 
vetsıch objemech tisku se takď  projevı jako 
nevyhoda casova  na rocnost tisku, ktera  je 
zpu sobena prave principem tisku dokumentu po 
jednotlivych radcıch. 
 

Tepelne tiska rny 
 

Snaha o sta lou kvalitu tisku pri relativnı 
nena rocnosti tiska ren vedla vyrobce k vyuzıvanı 
tepelnď  techniky tisku. Tato technologie prena sı 
na teplocitlivy papır pomocı bodovď ho ohrevu 
obdobnou matici jako tiska rna s jehlickovou 
technologiı. Bodovy ohrev je nejcasteji realizo-
van pomocı elektrickď ho oblouku mezi hlavou 
tiska rny a papırem. Tento tisk je rychly, stabilnı a 
takď  velice tichy. Rozlisovacı schopnost pru mer-
nych termotiska ren se pohybuje okolo 240 DPI 
(9,5 bodu/mm). Pouzitı techto tiska ren v beznďm 
provozu zatım branı velice nevyhodna  vysoka  
cena termocitlivď ho papıru a tım i vysledna  cena 
tisku jednotlivď  strany. 
Tisk pomocı tepelnych tiska ren je hromadne 
vyuzıvan ve faxovych strojıch, v prırucnıch a 
kufrıkovych tiska rna ch, a to hlavne pro svoji 
nena rocnost na provoznı podmınky a nızkou 
hladinu hluku pri tisku. 
 

Inkoustove tiska rny 
 

Inkoustovď  tiska rny jsou dalsı nahradou tiska ren 
jehlickovych. Pracujı s technologiı na striku 
kapicek inkoustu na norma lnı kancela rsky papır. 
Nejcasteji jsou koncipovany tak, aby byly 
kompatibilnı s nekterou z 24 jehlickovych 
tiska ren. Rozlisenı je tedy takď  obdobnď  24 
jehlickovď  tiska rne a je asi 360 DPI (14,2 
bodu/mm). Velikou vyhodou je stabilita odstınu 
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tisku a oddelitelnost jednotlivych kapicek. Tyto 
vlastnosti jsou v poslednı dobe vyuzıvany k tisku 
pomocı nekolika barevnych inkoustu , realizujı-
cıch barevny tisk temi nejjednodussımi pros-
tredky. Protoze se tyto tiska rny vyznacujı 
technologickou nena rocnostı a takď  malymi 
rozmery, jsou casto vyuzıvany jako prırucnı 
prenosnď  tiska rny k poc ıtac u m typu laptop a 
notebook. Jedinou soucasnou nevyhodou je 
relativne vysoka  cena inkoustu, avsak vzhledem 
k tomu, ze tato technologie je relativne nova , je 
moznď  predpokladat velkď  rozsırenı techto 
nena rocnych tiska ren a tım i snızenı provoznıch 
nakladu  na tisk jednotlivď  stranky. 
Jako novinka se v poslednı dobe objevily faxy 
firmy Panasonic, kterď  mısto tisku na teplocitlivy 
papır pouzıvajı norma lnı inkoustovy tisk. Takze to 
vypada , ze se ledy konecne hnuly a treba prijde 
jednou doba, kdy budeme mıt doma u ZXS 
HP DeskJet695C vsichni. 
 

Laserove tiska rny 
 

Tyto tiska rny jsou prvnım typem tiska ren, kterď  
tisknou dokument po stranka ch a ne pouze po 
radka ch jako tiska rny predchozıch typu . Z tohoto 
zpu sobu tisku vyplyvajı urc itď  vlastnosti, charak-
teristickď  prave pro strankovy tisk. Jednou z 
nejvyznacnejsıch je tvorba celď  tiskovď  strany 
najednou v pameti tiska rny. Protoze je cela  
tiskova  strana tvorena v pracovnı pameti tiska rny 
najednou, je nutnď , aby tato pameú mela 
dostatecnou kapacitu. Z tohoto du vodu jsou 
minima lnı konfigurace laserovych tiska ren 
nabızeny s 512 K pracovnı pameti. Pro tvorbu 
slozitych obrazovych objektu  vsak byva  casto 
vyuzıvano 5 MB a vıce rozsırenď  pracovnı pameti. 
Dalsı zvla stnostı je moznost pouzitı zvla stnıho 
jazyka pro popis stranky tisku, kterym je 
postupne tvorena cela  tiskova  plocha najednou. 
Takď  lze casto vyuzıt popisu strany pomocı 
matematicky definovanych grafickych objektu , 
podobne jako u kreslıcıch stroju , plotteru . Krome 
techto specia lnıch moznostı popisu stranky se do 
popredı za jmu vyrobcu  a uzivatelu  laserovych 
tiska ren dostava  specializovany jazyk popisu 
tiskovď  stranky, jazyk PostScript. Tento jazyk 
umoznuje popis objektu  prostredky vyssıho 
programovacıho jazyka a tım i prakticky provď st 
realizaci popisu stranky tisku nezavisle na 
vystupnım tiskovďm zarızenı. 
Laserovď  tiska rny jsou v soucasnosti schopnď  
tisknout na mnoho ru znych typu  potiskovanych 
materia lu . Nejcasteji se pouzıva  xerograficky 

papır, ktery ma  nejvhodnejsı vlastnosti 
podporujıcı tuto technologii tisku. Tisk se provadı 
pomocı nana senı pra skovď ho toneru, ktery je v 
dalsım kroku zpracovanı listu v tiska rne 
vytvrzovan. Rea lna  rozlisovacı schopnost 
soucasnych laserovych tiska ren je okolo 1200 
DPI (47,2 bodu/mm), nejvıce je vsak vyuzıvano 
rozlisenı okolo 300 DPI (11,8 bodu/mm). Takď  
se v soucasnosti zac ına  rychle rozvıjet vyroba 
laserovych tiska ren umoznujıcıch tisk barevnych 
dokumentu . 
Laserovď  tiska rny jsou velmi rychlď  pri tisku 
(okolo 4-8 stran za minutu), tichď  pri provozu a 
pritom je kvalita vyslednych dokumentu  velice 
dobra . Nevyhoda laserovych tiska ren spoc ıva  v 
jejich cene, jak porizovacı, tak i cene souvi-sejıcı 
s naklady na provoz. V soucasnď  dobe je jejich 
porizovacı cena kolem Kc  12.000,-- bez DPH. 
 

Osvitove tiskove pr ıstroje 
 

Tyto tiskovď  stroje predstavujı vrchol tiskovych 
technologiı. Jejich vystupem jsou filmovď  folie s 
nasvetlenymi tiskovymi objekty pro dalsı 
(ofsetovď  a hlubotiskovď ) zpracovanı. Rozlisenı u 
techto tiskovych stroju  casto presahuje tisıce 
bodu  na palec a to znamena , ze toto rozlisenı se 
vyrovna  nebo i presahuje rozlisenı klasickď  
fotografie. Tyto stroje vetsinou produkujı pouze 
folie s tiskem separovanych barev z vyslednych 
objektu  pro barevnď  zpracovanı ve velkych 
tiska renskych podnicıch. Jejich cena odpovıda  
dosahovanď  kvalite tisku, a proto jsou pro 
pru mernď ho uzivatele zcela nedostupnď . Jako 
standardnı rozhranı je pouzit jazyk PostScript. 
Casto byva  predzpracovanı informacı pro tisk 
provadeno ve specia lnıch strojıch, tzv. RIP 
(Raster Image Processor), kterď  provedou 
prepocet popisu tiskovď  strany v jazyce 
PostScript na bitovou mapu vyslednď ho tisku a 
tato mapa je potom predana osvitovď  jednotce k 
nasvıcenı filmovď  folie. 
Myslım si, ze pro zıskanı obecnď ho prehledu o 
tiska rna ch by to mohlo stac it. Prıste se podıvame 
na kompletnı popis rıdıcıch prıkazu  maticovych 
(jehlickovych) tiska ren. 
 
Na shledanou se tesı 
 

-AIDS- 
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Data Transfer Accelerator 
Graphic Environment Adaptor Racer  
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DataGear je perifernı zarızenı pripojitelnď  
k poc ıtac u m ZXS, kterď  slouzı k rychlym 
operacım s daty. Umoznuje rychly presun dat 
v pameti, mezi pametı a porty a mezi porty. Na 
obra zku vidıte elektrickď  schďma. Zarızenı se 
sklada  pouze ze trı integrovanych obvodu  (IO). 
Srdcem je integrovany obvod IC1 Z80-DMA 
(Direct Memory Access). Velkou vyhodou tohoto 
obvodu je, ze ke svď  c innosti vystac ı pouze 
s jednım portem. V nasem zapojenı je pouzit 
port 11 (BIN 00001011). Jako dekodď r tohoto 
portu je pouzit obvod IC2. Obvod IC3 je nutny 
pro pripojenı DataGearu 
k poc ıtac u m ZXS +2A, ZXS +2B 
a ZXS +3. Zajisúuje multiplexaci 
vstupnıho signa lu CE/WAIT 
obvodu DMA. Pokud budete 
DataGear pouzıvat pouze na 
poc ıtac ıch ZXS 48, ZXS 48+, 
ZXS 128+ a ZXS +2, mu zete 
obvod IC3 Řplne vynechat a 
spojit pin 19 obvodu IC2 
s pinem 16 obvodu IC1. Takto 
se vam pocet integrovanych 
obvodu  snızı na pouhď  dva. Pri 
konstrukci DataGearu dodrzte 
presne hodnoty souc a stek. 
Obvod DMA musı byt pripojen 
na sbernici poc ıtace co 
nejkratsımi spoji. 
 
Pri navrhovanı MB-02+ jsme 
narazili na zajimavy problďm. 
Ten se tyka  obvodu Z80-DMA. 

Zjistili jsme, ze pro zapojenı se ZXS nelze 
pouzıvat vetsinu vyrabenych typu  obvodu Z80-
DMA. Konkrď tne jsme zkouseli DMA od techto 
vyrobcu : Zilog, Mostek a Texas Instruments. Ani 
jeden nenı vhodny. Nepouzitelnost se projevuje 
v tom, ze nefunguje jeden z typu  prenosu, a to 
prenos pameú-port, coz je zpu sobeno 
nestandardnım casovanım signa lu /IORQ. Jediny 
pouzitelny typ je zatım UA858D vyrabeny firmou 
RFT, ktera  ovsem jiz neexistuje, protoze byla 
z byvalď  NDR. Tento obvod funguje absolutne 
bez problďmu . 
 

Vlastnosti: 
- vyzkouseno se ZXS 48, ZXS 48+/Delta, ZXS 
128, ZXS +2, ZXS +2A, ZXS +3 
- plne kompatibilnı s DMA v MB-02+ 
- rychlost prenosu na ZXS 128 az 865 KB/s 
 

Tımto c lankem bychom chteli otevrıt takovy 
hardwarovy miniseria l, ktery se samozrejme 
bude tykat vecı kolem ZXS. Takze jiz teť se 
mu zete tesit na ULA-Corrector (tzv. 
"Deprcha tor"-pozn. editora), 512KB SRAM, NMI, 
HDD-Controller atd. Pokud ma te nejakď  zajımavď  
zapojenı, poslete nam ho a my jej velmi radi 
otiskneme. 
Peknď  za zitky se Z80-DMA vam preje 
8BitCompany Laboratories. 
DataGear je ochranna  znamka firmy 
8BitCompany. Toto zarızenı nesmı byt vyrabeno 
ani prodavano za Řcelem zisku. 
 

-LMN- 
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                                                     Tecka. 
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e ns ni i�
verzia 1.5 

 

1. Na poc iatku stvoril Clive Sinclair plosny spoj 
s medenymi cestickami. 
2. A medenď  cesticky boli neladnď  a pustď  a 
pra znota sa vzna sala nad nimi. 
3. A Clive riekol: Nech sŘ odpory a 
kondenza tory! A boli odpory a kondenza tory. 
4. A Clive videl odpory a kondenza tory, ze sŘ 
funkcnď , a Clive oddelil odpory a kondenza tory 
na jednu stranu plosnď ho spoja. 
5. A Clive nazval stranu s odpormi a 
kondenza tormi "strana sŘc iastok" a druhŘ stranu 
s pra zdnotou nazval "strana spojov".  A bola 
kladna  polperioda, a bola zaporna  polperioda, 
prvy hodinovy takt. 
6. A Clive riekol: Nech je preka zka medzi 
vodivymi medenymi cestickami a sŘc iastkami a 
nech elektricky delı medenď  cesticky od 
sŘc iastok! 
7. A Clive uc inil preka zku a elektricky oddelil 
medenď  cesticky, ktorď  sŘ na plosnom spoji, od 
sŘc iastok, ktorď  sŘ nad plosnym spojom. A bolo 
tak. 
8. A Clive nazval preka zku izolacnym lakom. A 
bola kladna  polperioda, a bola zaporna  
polperioda, druhy hodinovy takt. 
9. A Clive riekol: Nech sa zhromazdia kontakty 
na strane sŘc iastok na jedno miesto a nech sa 
uka ze kontaktovď  pole! A bolo tak. 
10. A Clive nazval kontaktovď  pole klavesnicou a 
spoje kde kontakty neboli nazval prıvodmi ku 
klavesnici. A Clive videl, ze je to dobrď . 
11. A Clive riekol: Nech vyda  plosny spoj rychle 
integrovanď  obvody, dekodď ry dekodujŘce 
signa ly, logickď  c leny vykonavajŘce logickď  

funkcie podôa svojho druhu v ktorych budu ich 
vysledky, na plosnom spoji. A bolo tak. 
12. A plosny spoj vydal rychle integrovanď  
obvody, dekodď ry dekodujŘce signa ly, logickď  
c leny vykonavajŘce logickď  funkcie podla svojho 
druhu.  A Clive videl, ze je to dobrď . 
13. A bola kladna  polperioda, a bola zaporna  
polperioda, tretı hodinovy takt. 
14. A Clive riekol: Nech sŘ taktovacie krysta ly na 
plosnom spoji, aby delili kladnŘ polperiodu od 
zapornej, a budŘ na znamenia, na urc itď  takty a 
na pedesiatiny sekundy. 
15. A budŘ casovacımi genera tormi na plosnom 
spoji aby casovali ostatnď  sŘc iastky. A bolo tak. 
16. A Clive uc inil dva krysta ly, 14 MHz krysta l, 
aby panoval nad procesorom, a 4.43 MHz 
krysta l, aby panoval nad farebnym modula torom 
PAL. 
17. A Clive ich dal na plosny spoj, aby casovali 
ostatnď  sŘc iastky 
18. a aby generovali pracovnď  frekvencie 
procesoru a farebnďmu modula toru PAL a aby 
delili kladnŘ polperiodu od zapornej. A Clive 
videl, ze je to dobrď . 
19. A bola kladna  polperioda, a bola zaporna  
polperioda, stvrty hodinovy takt. 
20. A Clive riekol: Nech sa hemzı klavesnica 
klavesami a nech elektrony lietajŘ po medenych 
cestickach, na tva ri plosnď ho spoja. 
21. A Clive stvoril tie klavesy, stla cajŘce sa, 
ktorymi sa hemzı klavesnica, podôa ich druhu, a 
vseliakď  elektrony okrıdlene podôa ich druhu.  A 
Clive videl, ze je to dobrď . 
22. A Clive ich pozehnal a riekol: Ploťte sa a 
mnozte sa a naplnte klavesnicu, a elektrony nech 
sa mnozia v medenych cesticka ch! 
23. A bola kladna  polperioda, a bola zaporna  
polperioda, piaty hodinovy takt. 
24. A Clive riekol: Nech vyda  plosny spoj 
najhlavnejsie komponenty: procesor Z80 a 
videoprocesor ULA podôa ich druhu! A bolo tak. 
25. A Clive uc inil Zet-osemdesiatku a Ulu. A Clive 
videl, ze je to dobrď . 
26. A Clive riekol: Uc inme programa tora na svoj 
obraz a podôa svojej podoby, a nech vladne nad 
klavesnicou a nad vsetkymi sŘc iastkami na 
plosnom spoji. 
27. A Clive stvoril programa tora na svoj obraz, 
na obraz Cliva Sinclaira ho stvoril, kodera, 
hudobnıka a grafika ich stvoril. 
28. A Clive ich pozehnal a Clive im riekol: 
Vladnite nad klavesnicou a nad kazdou 
sŘc iastkou, ktora  je na plosnom spoji, 
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programujte, kodujte, komponujte,kreslite a 
podmante si svet zaujımavymi a hodnotnymi 
programami. 
29. A Clive riekol: Hôa, dal som vam kazdu 
sŘc iastku, odpor, kondenzator, dekoder, logicky 
c len, Z80, ULA, kazdy integrovany obvod. To 
vsetko vam bude za hardware - na stroj 
programa tora. 
30. A procesoru Z80 a videoprocesoru ULA dal 
som na podporu ich c innosti vsetky ostatnď  
sŘc iastky. 
31. A Clive videl vsetko, co uc inil, a hôa, bolo to 
velmi dobrď . 
A bola kladna  polperioda, a bola zaporna  
polperioda, siesty hodinovy takt. 
 
 

1. A dokonanď  bolo ZX Spectrum i cely jeho 
hardware i vsetko jeho programa torskď  vojsko. 
2. A Clive dokonal siedmeho hodinovď ho taktu 
svoje dielo, ktore c inil, a odpoc ıval siedmeho 
taktu od vsetkď ho svojho diela, ktore uc inil. 
3. A Clive pozehnal siedmy takt a posv ẗil ho, 
lebo v nom si odpoc inul od vsetkď ho svojho 
diela, ktore stvoril Clive c iniac. 
4. To sŘ rody ZX Spektra a jeho programa tora, 
v pedesiatine sekundy, ked boli stvorenď , 
v pedesiatine sekundy, v ktorej c inil Clive Sinclair 
ZX Spektrum i programa tora. 
 

Specia lne pre ... (vsetkych!) napısal 
 

-BUSY- 
 

NeverMore! 
Jeden mu j kamos z detstvı, tehdy zanıceny 
Spectrista, se neusta le chva stal, co dela  novď ho 
na ZXS-tu novy efektnı loader, tu novou 3D hru, 
tu perfektnı textovku. Nikdy jsem od neho nic 
nevidel, az na jedno-vypis fragmentu jeho 
"loaderu" na kusu papıru. Vsiml jsem si instrukce 
XOR C ve zvla stnı souvislosti a tak se ptam-co to 
ma  delat? Dostal jsem brisknı odpoveť-vynuluje 
to cď cko... 
Jmenoval se Mira. 

-BLS- 
Z
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BLS zazil na lonskďm DOXYCONu nekolik soku  
v jednom dni: poprvď , kdyz zjistil, ze jeho 
programovatelny kalkula tor Texas Instruments 

TI-85 (mimochodem opravdu spickova  kalkul-
acka) ma  v sobe mikroprocesor Zilog Z80 
taktovany na 2 MHz, podruhď  pri zjistenı, ze je 
mozno jej programovat na Řrovni strojovď ho 
kodu a napsat tak naprosto fantastickď  aplikace. 
Nutno podotknout, ze celou dobu (jeste pred 
temito zjistenımi) pri pouzıvanı TI-85 vykrikoval, 
ze ta kalkulacka je tak rychla , ze je v nı urc ite 
zetosmdesa tka. 
Tretı sok se dostavil k veceru, kdyz DRON prisel 
s ota zkou, jestli BLS nevı, jak naemulovat 
pameúovou cartridge s hrami pro Nintendo 
GameBoy. Paklize se pta te jako BLS k cemu to, 
tak vezte, ze DRON si chtel pouze vykuchat 
pouky do svych oblıbenych her. On totiz i ten 
GameBoy ma  ve svych Řtroba ch... hadejte co! A 
tak vyvstava  ota zka, zdali se nekomu nechce 
naprogramovat (lď pe receno prevď st, naprogra-
movano jiz je) emula tor TI-85 nebo GameBoye 
na ZXS... 
 

 
L N cvzvN J Y vt vUL jv9rslrnvzvrSazrnOvtzvTcvklv
Sib řlskýp v ne hm, zhmv kvrp čzrzřlsl, v 8(J v
J 1Fc4 �Fl, Cv

B

o mb ónek a Bec Ba mek !�B
 

Vyta cejı va s media lne exponovanı lidď ? Tak jim 
to nandejte a zavolejte jim! Abyste ovsem vedeli 
kam, musıte zna t telefonnı c ıslo. To zjistıte 
spustenım na sledujıcıho programu: 
 
1 RESTORE: PRINT "Daniel Hulka:": 
FOR x=1 TO 11: READ y: PRINT CHR$ 
PEEK y;: NEXT x 
2 DATA 552,719,860,1547,3188,6126, 
6286,9033,9040,9114,9344 

 
-8BC- 
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SFS-01 
Spectrum File System 

 
Uvod 

 

V poslednom case sa veômi rozvırila hladina 
okolo pripojenia harddiskov k ZX Spektru. 
Dokonca uz v lete na DoxyCone 98 a potom v 
zime na ZlinCone 98 Tritol prezentoval prvď  
rozhranie pre ZX Spektrum umoznujŘce 
pripojenie a ovladanie IDE harddisku. Preto uz v 
lete, na DoxyCone 98 sa udial historicky okamih 
- vznikla KpSH - Komisia pre Standardiza ciu 
Harddisku. Clenmi novovzniknutej komisie vtedy 
boli Tritol, Pvl, LMN of 8BC, BLS of 8BC, Glip a ja 
(Busy). Neskˆ r sa k nej pridali este Noro, WWW 
a Baze. Komisia si ulozila za Řlohu zaviesú akysi 
standart v pouzıvanı harddisku na ZX Spektre a 
tym zabezpec iú kompatibilitu medzi jednotlivymi 
uzıvateômi harddisku.  Vsetci iste dobre pozna te 
dnesnŘ situa ciu disketovych jednotiek na Spektre 
- existuje ich niekoôko vza jomne nekompatibil-
nych typov.  Hlavnym cieôom tejto komisie je 
zabezpec iú, aby sa tento stav neopakoval aj v 
prıpade harddiskov a aby nevzniklo niekoôko 
rˆznych pripojenı a spˆsobov pouzıvania 
harddisku na Spektre. Prvym krokom k dosiahnu-
tiu tohto cieôa je nieco, co sa nazyva Speccy File 
System. 
 

Co je Speccy File System? 
 

Speccy File System (ťalej len SFS) je norma, 
ktorej hlavnym cieôom je definovanie spˆsobu 
ukladania da t na harddisku, alebo inymi slovami 
povedanď , ako ma  byú harddisk naforma tovany. 
V tom sa skryvaju tieto dve veci: 
 

Ď rozdelenie harddisku na partıcie 
Ď struktŘra Řdajov v jednej partıcii 
 

Dalsım cieôom sŘ rˆzne doporucenia pre 
operacny systďm, ktorď  popisujŘ ako sa ma  s 
takto definovanym forma tom harddisku efektıvne 
pracovaú. 
 
Samozrejme SFS definuje ukladanie da t nielen na 
harddisk, ale vo vseobecnosti aj na ôubovoônď  
inď  za znamovď  mď dium (ťalej len mď dium) s 
blokovym prıstupom k da tam (t. j. da ta sŘ 
ulozenď  v sektoroch). 

Rozdelenie harddisku na partıcie 
 

Jednym z uznesenı komisie bolo, ze harddisk 
bude rozdeleny na partıcie presne tak ako 
definuje MS-DOS 5.0 a vyssı. Prina sa to so sebou 
niekoôko veômi pozitıvnych dˆsledkov: na 
harddisku je moznď  si vytvoriú niekoôko partıciı, 
jedna bude klasicka  MS-DOS, ťalsia bude 
naprıklad Linux ext2, a co je najhlavnejsie, jedna 
bude naforma tovana  podôa normy SFS. Umoznı 
to veômi jednoduchď  pouzıvanie toho istď ho 
harddisku na PeCi pod MS-DOSom, pod 
Linuxom, ale za roven aj na Spektre. 
 

Nızkokapacitnď  mď dia  (diskety, ramdisky) nie sŘ 
rozdelenď , t. j. ako keby celď  mď dium vytva ralo 
jednu partıciu. 
 

Dalsı text je uz popis struktŘry Řdajov v jednej 
partıcii, ktora  je naforma tovana  podôa normy 
SFS. 
 

Mimochodom, c ıtali ste VIX-ovu ba snicku 
"Partıcia moja kra sna"? Veômi pekna  ba snicka! 
 

Za kladne charakteristiky a 
ohranicenia 

 

Aj keť komisia v kŘtiku duse dŘfala, ze sa jej 
podarı navrhnŘú SFS ktory by nemal absolŘtne 
ziadne ohranicenia (pod heslom "Na Spektre je 
vsetko moznď !"), predsa len sa napokon radsej 
rozhodla viac sa drzaú pri zemi a navrhnŘú nieco, 
co by bolo rozumnym kompromisom medzi 
nekonecnymi moznosúami adresa cie diskovych 
kapacıt a medzi efektıvnou a nie prılis zlozitou 
pra cou operacnď ho systďmu, ktory bude 
pracovaú nad tymto forma tom. Navrhnuty SFS 
ma  takď ho ohranicenia: 
 

Parameter FAT16 FAT32

Maxima lna veôkosú fyzickďho sektora (bytes) 2^14 2^30

Maxima lna veôkosú logickďho sektora (bytes) 2^14 2^30

Maxima lna veôkosú jednďho sŘboru (bytes) 2^32-1 2^32-1

Maxima lna kapacita logickďho mďdia (clusters) 2^14-256 2^30-256

Maxima lny pocet adresa rov na mďdiu 2^32 2^32

Maxima lny pocet sŘborov v adresa ri 2^32 2^32  
 

Vsetky tieto ohranicenia, snať az na dlzku 
sŘboru, sŘ zatiaô viac-menej teoretickď , pretoze 
v praxi je hlavnym (a jedinym) ohranicenım 
fyzicka  kapacita mď dia. Ale vzhôadom na dnesny 
rychly vyvoj kapacıt harddiskov je dosú dobre 
moznď , ze bude k dispozıcii za rozumnŘ cenu 
harddisk takej kapacity, ktora  spˆsobı prechod 
nejakď ho vyssie uvedenď ho ohranicenia z roviny 
teoretickej do roviny praktickej... 
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Fyzicke a logicke sektory 
 

Urc ite ste si v predchadzajŘcej casti vsimli pojmy 
"logicky sektor", "fyzicky sektor", "cluster". Co 
tieto pojmy vlastne znamenajŘ ? 
 

Fyzicky sektor je najmensı balık da t, ktory 
mˆ zeme poslaú do alebo nac ıtaú z harddisku. 
Obvykle ma  veôkosú 512 bajtov. 
 

Logicky sektor, zvany tiez cluster, je urc itď  
mnozstvo informa cii, s ktorym naraz pracuje 
operacny systďm pri pra ci s pam ú̈ovym 
mď diom.  Jeho veôkosú obvykle byva zhodna  s 
fyzickym sektorom, ale v prıpade, ze fyzicky 
sektor je prılis maly, logicky sektor byva zlozeny 
z urc itď ho malď ho mnozstva fyzickych sektorov. 
 

V tomto popise SFS sa logicky sektor oznacuje 
priamo pojmom "sektor".  V prıpade, ze sa v 
popise jedna  o fyzicky sektor mď dia (v popise 
fyzickych informa cii o disku), vtedy je vyslovne 
uvedenď  ze ide o fyzicky sektor. 
 

Tak, a dosú bolo Řvodnych kecov a teraz sa uz 
poťme naostro venovaú popisu samotnď ho SFS. 
 

Boot sektor 
 

Boot sektor je ako jediny ulozeny na pevnej 
pozıcii - v prıpade ak logickď  mď dium je priamo 
nejaky fyzicky disk (disketa), je ulozeny hneť na 
Řplne prvom sektore danď ho mď dia - prvy 
fyzicky sektor na nultej stope a nultej strane.  Ak 
je logickď  mď dium jedna z partıciı harddisku, 
potom boot sektor je prvy sektor tejto partıcie.  
Vo vseobecnosti je to vzdy sektor, ktory ma  
logickď  c ıslo 0. 
 

Boot sektor je veômi dˆ lezity, pretoze keť 
operacny systďm ide pracovaú s mď diom, ktorď  
este nema  "nakesovanď ", je boot sektor hneť to 
prvď , co operacny systďm nac ıta do pam ẗi.  
SlŘzi teda na poc iatocnŘ identifika ciu mď dia. 
 

Boot sektor ma  este v c̈ sı vyznam pri tzv. 
bootovatelnych mď dia ch.  To sŘ takď  mď dia, na 
ktorych je ulozeny operacny systďm, ktory sa po 
zapnutı poc ıtaca loadne do pam ẗi, kde sa 
rezidentne usıdli a zabezpecuje vsetky opera cie s 
mď diom (a mnohď  ťalsie veci).  V tom prıpade 
sa v boot sektore nachadza tzv. systďmovy 
zavadzac , to je taky maly programcek ktory 
loadne do pam ẗi operacny systďm. 
 

Nezavisle od toho, c i je mď dium bootovatelnď  
alebo nie, prvych 64 bajtov boot sektora 

obsahuje veômi dˆ lezitď  informa cie o mď diu ako 
takom: 
 

Identifika cia media 
#00-#01 skok na systďmovy zavadzac  (#18,#3E 

alebo #18,#7E) 
#02-#07 "SFS-01" identifika cia forma tu 
#08-#0F identifika cia mď dia (8 RND bajtov, ich 
  xor je #55) 
  
Fyzicke informa cie o mediu 
#10-#11 pocet stˆp alebo cylindrov 
#12 pocet fyzickych sektorov na stopu 
#13 pocet hlav alebo povrchov 
#14 (*) veôkosú fyzickď ho sektora v bajtoch 
 

Logicke specifika cie 
#15 (*) veôkosú logickď ho sektora (cluste-

ra) vo fyzickych sektoroch 
#16 (*) hranicny sektor medzi zonou adre-

sa rov a zonou da t 
#17 maxima lna dlzka pre ukladanie 

sŘborov priamo do adresa ra (x30) 
#18-#1B logickď  c ıslo prvď ho sektora prvej fatky 
#1C-#1F logickď  c ıslo prvď ho sektora druhej 

fatky 
 

Nieco ako adresa rova  polozka media 
#20 atribŘty mď dia systďmovď  (napevno 

nastavenď  forma tovacom) 
#21 atribŘty mď dia uzıvateôskď  (voône 

meniteônď  uzıvateôom) 
#22-#2B meno logickď ho mď dia (label) 
#2C-#2F celkovy pocet sektorov na mď diu 
#30-#33 dlzka fatky v sektoroch 
#34-#37 da tum a cas forma tovania 
#38-#3B dlzka hlavnď ho adresa ra v bajtoch 
#3C-#3F logickď  c ıslo prvď ho sektora hlavnď ho 

adresa ra 
 

Prıdavne identifika cie media 
(nepovinne, SFS ich len doporucuje) 
#40-#5F identifika cia forma tovacej utilitky 

(napr. F02-V30) 
#60-#7F identifika cia systďmu ktory s mď diom 

pracuje (napr. Norix 1.0) 
 

Systemovy zava dzac 
#80-END systďmovy zavadzac , ak mď dium je 

bootovatelnď  
 

Identifika cia mď dia je osem nahodnych bajtov 
vytvorenych pri forma tovanı tak, aby po vypoc te 
1. bajt XOR 2. bajt XOR ... XOR 8. bajt vysiel 
vysledok #55.  Tieto bajty by mali byú pre kazdď  
mď dium rˆzne. Preto kopırovacı program, ktory 



 
 
 

strana 22 

by vytva ral presnŘ kopiu mď dia sektor po 
sektore, by ich mal nahodne zmeniú. Pri pra ci s 
mď diom podôa nich systďm pozna , c i ma  danď  
mď dium uz "nakesovanď ", alebo nie. 
 

Fatka je kvˆ li bezpecnosti beznych magnetickych 
mď diı zdvojena . V prıpade, ze fatku netreba 
zdvojovaú (napr. ramdisk), zac iatok druhej fatky 
a prıslusny bit v systďmovych atribŘtoch mď dia je 
nulovy. 
 

Udaje v bajtoch #14-#16 (oznacenď  hviezdic -
kou) sŘ vyjadrenď  pomocou N-tej mocniny 
dvojky, t. j. ak c ıslo ulozenď  v ôubovoônom z 
tychto bajtov je N potom skutocna  hodnota, 
ktorŘ bajt reprezentuje bude 2^N. Naprıklad ak v 
bajte #15 (veôkosú logickď ho sektora) bude c ıslo 
4 tak potom skutocna  veôkosú logickď ho sektora 
bude 2^4=16 fyzickych sektorov.   
 

Pridavnď  identifika cie mď dia (forma tovac  a 
systďm) majŘ z hôadiska definıcie SFS len c isto 
informatıvny charakter a sŘ nepovinnď .  SŘ 
urcenď  len pre uzıvateôa, ktory si necha  zobraziú 
boot sektor v ASCII forme. 
 

Systemove atribľty media 
bit 7 pouzity systďm FAT: 

0=FAT16, 1=FAT32 
bit 6 zdvojena  FAT: 0=nie, 1=ano 
bit 5-0 rezervovanď  
 

Uzıvateôske atribľty media 
bit 7 podpora bitu OPEN v uzıvateôskych 

atribŘtoch: 0=nie, 1=ano 
bit 6 spˆsob aloka cie vsetkych sektorov: 

0=v poradı, 1=co najnizsı 
bit 5 spˆsob aloka cie adresa r. sektorov: 

0=hneť za, 1=jeden vynechaú 
bit 4 spˆsob ukladania adresa rovych a 

da tovych sektorov: 
0=pomiesanď , 1=oddelenď  

bit 3 ukladanie kra tkych sŘborov priamo do 
adresa ra: 0=nie, 1=ano 

bit 2-0 rezervovanď  
 

Spˆsob aloka cie vsetkych sektorov urcuje 
stratď giu aloka cie novď ho sektora pre sŘbory aj 
adresa re. Jednotkova  hodnota bitu znamena , ze 
novy alokovany sektor by mal maú co najnizsie 
logickď  c ıslo (mal by byú co najblizsie k zac iatku 
mď dia). Tento spˆsob alokovania zvysuje 
spoôahlivosú za znamu na magnetickych 
diskovych mď dia ch, ktorď  sŘ zname tym, ze 
za znam do sektorov na okraji disku je vo 
vseobecnosti spoôahlivejsı. Nulova  hodnota bitu 

znamena  ze alokovaú by sa mal ten sektor, ktory 
predtym este nebol alokovany, alebo ak takď  nie 
sŘ, tak bol predtym alokovany co najdavnejsie a 
teda najdlhsie zo vsetkych bol zmazany. V praxi 
to znamena  ze sektory sa alokujŘ postupne od 
zac iatku mď dia az do konca bez ohôadu c i 
medzitym niekde vznikli nejakď  zmazanď  sektory. 
Ta to stratď gia je vhodna  pre mď dia  ktorď  majŘ 
rovnakŘ dobu prıstupu ku vsetkym sektorom 
(naprıklad ramdisk). Ta to stratď gia tiez vyrazne 
zvysuje pravdepodobnosú spoôahlivď ho obno-
venia zmazanď ho sŘboru. 
 

Spˆsob aloka cie adresa rovych sektorov urcuje 
kde na mď diu sa ma  naalokovaú ťalsı sektor 
adresa ra. Ak je tento bit nulovy, potom ťalsı 
sektor by sa mal nachadzaú hneť za poslednym 
uz existujŘcim sektorom, takze sektory adresa ra 
by mali ısú bezprostredne za sebou (ak 
zanedbame fragmenta ciu). Ak je tento bit 
jednotkovy, potom novy sektor sa vytvorı tak, 
aby medzi nım a poslednym uz existujŘcim bol 
aspon jeden voôny sektor. Tento druhy spˆsob je 
vhodny pre urychlenie prehôadavania adresa ra 
na disketa ch, pretoze po loadnutı sektoru 
adresa ra do pam ẗi procesor potrebuje chvıôku 
casu na prehôadanie tohto sektora a v prıpade ze 
by ťalsı sektor siel hneť za prave 
prehôadavanym tak by ho uz procesor nestihol 
naloadovaú v jednej ota cke diskety a musel by 
cakaú na ťalsiu ota cku. Druhy spˆsob je 
vhodnejsı pre harddisky, ktorď  uz sami na sebe 
majŘ cache pam ú̈ pre niekoôko sektorov, 
pretoze tieto harddisky pri poziadavke o sektor X 
si do cache loadnŘ aj niekoôko ťalsıch sektorov, 
ktorď  ma  procesor hneť k dispozıcii. Na mď dia ch 
s rovnakou dobou prıstupu ku vsetkym sektorom 
nastavenie tohto bitu nema  na rychlosú ziadny 
vplyv, ale vtedy SFS odporŘca tento bit nechaú 
nulovy aby sa minimalizovala fragmenta cia 
adresa rov. 
 

Spˆsob ukladania adresa rovych a da tovych 
sektorov urcuje c i majŘ byú adresa rovď  sektory s 
datovymi ukladanď  spolu pomiesanď  (hodnota 
bitu=0) alebo oddelene (hodnota bitu=1). V 
bajte #17 je definovany hranicny sektor medzi 
zonou adresa rov a zonou da t. Zona adresa rov je 
casú mď dia prednostne urcena  na ukladanie 
adresa rovych sektorov. Je umiestnena  od 
zac iatku mď dia az po c ıslo sektora definovanď  v 
bajte #17. Od tohto c ısla sektora (vc ıtane) 
zac ına zona da t, ktora  potom pokracuje az do 
konca mď dia.  Ak je bit 1 v atribŘtoch mď dia 
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nastaveny na jednotku, operacny systďm by mal 
novovznikajŘce adresa re umiestnovaú do zony 
adresa rov a podobne da tovď  sektory sŘborov do 
zony da t. Az v prıpade, ak sa dana  zona zaplnı, 
sa sektor urceny na ulozenie do tejto zony mˆ ze 
uloziú do druhej zony. Tento spˆsob je veômi 
vhodny pre pracovnď  mď dia , na ktorych sa casto 
erasuje, sejvuje a vypisujŘ sa katalogy. Okrem 
vypisu katalogu to hlavne optimalizuje aj 
hôadanie nejakď ho sŘboru v adresa roch a vˆbec 
pra cu s adresa rmi, pretoze adresa rovď  sektory sŘ 
sŘstredene na zac iatku mď dia a nie je potrebnď  
kvˆ li nim prılis veôa seekovaú. Na mď dia ch s 
rovnakou dobou prıstupu ku vsetkym sektorom 
tento bit neprina sa ziadne zrychlenie pra ce.  V 
prıpade, ze bit 1 v atribŘtoch mď dia je nulovy, 
operacny systďm uklada  vsetky novď  sektory na 
mď dium rad za radom bez ohôadu na to c i je to 
adresa r alebo da tovy sektor. Tento druhy spˆsob 
je vyhodny vtedy, ak potrebujeme maú na disku 
mensie mnozstvo mensıch sŘborov.  V 
kombina cii so spˆsobom aloka cie sektorov co 
najblizsie k zac iatku mď dia (pozri ťalej) tento 
spˆsob optimalizuje seekovanie diskovď ho mď dia 
pri nahravanı sŘborov na najnizsiu moznŘ mieru. 
 

Ukladanie kra tkych sŘborov priamo do adresa ra 
slŘzi na minimaliza ciu nevyuziteônď ho miesta na 
mď diu, ak veôkosú sŘboru je oveôa nizsia ako 
veôkosú alokacnej jednotky - logickď ho sektora. 
V prıpade, ze je tento bit nastaveny na jednotku, 
a ak dlzka prave ukladanď ho sŘboru nepresiahne 
c ıslo 30 kra t hodnota z bajtu #17, tak data 
sŘboru sa neulozia do samostatnď ho da tovď ho 
sektora, ale za adresa rovou polozkou sŘboru sa 
do adresa ra este pridajŘ polozky typu rozsırenie, 
do ktorych sa ulozia data sŘboru. Potrebny pocet 
tychto rozsirujŘcich poloziek je dany dlzkou 
sŘboru, maxima lny pocet je dany bajtom #17.  
Moznosú uchovavaú kra tke sŘbory je veômi 
vhodna  pre rozsiahle archivacnď  mď dia , ktorď  
majŘ veômi veôkď  sektory a kde by nejaky 
povedzme stobajtovy zavadzacı basic zbytocne 
zaberal cely jeden sektor mď dia. Avsak v 
prıpade, ze sa pozaduje veôka  rychlosú pra ce s 
adresa rom, nie prılis komplikovany sekvencny 
zapis do sŘboru a kde nie je az tak kritickď  
efektıvne vyuzitie voônď ho miesta na mď diu, je 
efektıvnejsie ukladaú aj kra tke sŘbory do 
samostatnych da tovych sektorov. 
 

FAT - file alocation table 
 

Fatka (alebo ôudovo povedanď  "tucna  tabuôka") 
je pravdepodobne najdˆ lezitejsia tabuôka na 

celom mď diu. Definuje sa v nej, ktorď  sektory sŘ 
volnď  a ktorď  sŘ pouzitď  a pre ktory sŘbor, v 
akom poradı idŘ sektory sŘboru za sebou, 
definujŘ sa tam rezervovanď  sektory pre 
specia lne Řcely, a tiez sŘ v nej zakodovanď  aj 
vsetky dlzky sŘborov.  Najdˆ lezitejsia informa cia 
je prave informa cia o tom, ako za sebou idŘ 
sektory jednotlivych sŘborov. 
 

Na mď diu mˆ ze byú jedna alebo dve fatky. V 
prıpade, ze na mď diu je len jedna fatka, logickď  
c ıslo prvď ho sektora druhej fatky je nulovď  a tak 
isto je nulovy aj bit 6 v identifikacnom bajte 
mď dia (offset #20).  Kazda  fatka je umiestnena  
na mď diu kvˆ li efektıvnemu random prıstupu v 
sektoroch ktorď  idŘ bezprostredne za sebou od 
prvď ho sektora, ktorď ho c ıslo je definovanď  v 
boot sektore. Tento prıstup umoznuje maú fatku 
umiestnenŘ kdekoôvek na mď diu (hoci aj kvˆ li 
efektıvnemu seekovaniu v strede mď dia) avsak 
fatka musı ostaú cela  pokope, nemˆ ze byú rˆzne 
rozptylena po mď diu. 
 

Fatka sa sklada  z poloziek, kazda  polozka 
zodpoveda  jednďmu sektoru mď dia. Polozky 
zaberajŘ podôa potreby 16 alebo 32 bitov.  Podôa 
toho potom rozlisujeme c i sa jedna  o systďm 
FAT16 alebo FAT32.  Bajty sŘ v polozke usporia-
danď  vzdy od najnizsieho po najvyssı.  FAT32 sa 
pouzıva, ak pocet sektorov na mď diu je vec sı nez 
umoznuje uadresovaú FAT16, co je 2^14-256 
alebo 16128 sektorov, a/alebo ak veôkosú 
sektora (clustera) je v c̈ sia ako 2^14 alebo 
16384 bajtov. 
 

FAT16 FAT32

hi.lo - hi.lo hi.......lo - hi.......lo

Voôny sektor, nepouzity 00.00 00.00.00.00

Voôny sektor, zmazany 00.01 - 7F.FF 00.00.00.01 - 7F.FF.F7.FF

80.00.00.00 - 80.00.3F.FF

80.00.40.00 - BF.FF.FF.FF

C0.00.00.00 - C0.00.3E.FF

C0.00.3F.00 - FF.FF.FE.FF

Specia lny sektor (systďm) FF.00 - FF.EF FF.FF.FF.00 - FF.FF.FF.EF

Chybny sektor FF.F0 - FF.FE FF.FF.FF.F0 - FF.FF.FF.FE

Fyzicky koniec mďdia FF.FF FF.FF.FF.FF

Vyznam hodnot v 
polozka ch FAT tabuôky

Posledny sektor sŘboru

Priebezny sektor sŘboru alebo 
smernık na dalsı sektor

80.00 - BF.FF

C0.00 - FE.FF

 
 

Posledny sektor sŘboru obsahuje po vynulovanı 
najvyssieho bitu polozky presny pocet bajtov 
ktorď  este sŘbor zabera  v tomto sektore.  Ak je 
tento pocet nulovy, potom skutocny pocet tychto 
bajtov je rovny veôkosti sektora, t. j. sektor je 
vyuzity cely => dlzka sŘboru je delitelna  
veôkosúou sektora v bajtoch. 
 

Zmazanie sŘboru len vynuluje najvyssı bit FAT 
polozky. Vsetky polozky od 00.00.00.00 do 
7F.FF.FF.FF sa chapu ako volnď  sektory ktorď  sa 
pri sejve mˆ zu pouziú. Specia lny sektor je napr. 
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boot, prıpadne na bootovatelnom mď diu 
operacny systďm, ktory sa nenachadza v 
klasickom sŘbore. NeexistujŘci sektor je keť 
napr. mď dium ma  len 250 sektorov, fatka je dlha  
250*4=1000 bajtov ale keťze fatka zabera  
celoc ıselny pocet sektorov tak zvysnych 24 
bajtov fatky obsahuje hodnotu FF.FF.FF.FF. 
 

Volnď  sektory pripravenď  na alokovanie sa od uz 
obsadenych alokovanych sektorov jednoznacne 
lısia najvyssım bitom polozky. Volnď  sektory ho 
majŘ nulovy, obsadenď  polozky jednotkovy. 
Preto sa pri aloka cii ťalsıch sektorov na mď diu 
mˆ zu vyberaú len sektory ktorď  majŘ tento bit 
nulovy. 
 

Prıklad: sŘbor zaberajŘci tri sektory: 
Polozky FAT32

Cıslo polozky: 00.00.1E.64

Udaj v polozke: C0.00.1E.65

Cıslo polozky: 00.00.1E.65

Udaj v polozke: C0.00.1E.67

Cıslo polozky: 00.00.1E.66

Udaj v polozke: FF.FF.FF.F0

Cıslo polozky: 00.00.1E.67

Udaj v polozke: 80.00.03.85

Cıslo polozky: 00.00.1E.68

Udaj v polozke: 00.00.00.00 Sektor #1E68 je voôny.

logickď  c ıslo prvďho sektora (Řdaj z 
adresa rovej polozky) 00.00.1E.64

SŘbor ma  vo fatke dva priebeznď  
sektory ktorď  obsahujŘ smernık na 
nasledujŘci sektor, a jeden sektor, z 
ktorďho vyuzıva len #385 bajtov.

Sektor #1E66 je oznac eny ako 
chybny, preto nemohol byú zaradeny 
do reúaze sektorov patriacich sŘboru.

 
Doporucenie pre OS 

 

Aby operacny systďm nemusel riesiú dva prıpady 
FAT systďmu (FAT16 a FAT32), tak v prıpade 
dostatocnosti 16 bitovej fatky (mď dium pod 
16128 sektorov) sa FAT16 mˆ ze pri spracovanı v 
OS logicky konvertovaú na FAT32 nasledujŘcim 
spˆsobom: Medzi bit 13 a 14 16-bitovej hodnoty 
FAT16 sa vlozı novych 16 bitov s hodnotu podôa 
vyssieho bajtu pˆvodnej hodnoty: ak je vyssı 
bajt rovny 255, potom bity budŘ jednotkovď , ak 
iny, tak novď  bity budŘ nulovď .  Tym vznikne 
nova  zodpovedajŘca hodnota FAT32. Sp ẗna  
konverzia je tiez veômi jednoducha , predtym 
pridanď  bity stac ı z hodnoty vynechaú. 
 

S truktľra adresa rov a sľborov 
 

Hlavnym cieôom pam ú̈ovď ho mď dia je 
uchovavanie a archivovanie sŘborov.  Aby vsak 
nemuseli byú vsetky sŘbory na mď diu 
neprehôadne pomiesanď  na jednom mieste, SFS 
definuje adresa re, ktorď  umoznia maú sŘbory na 
mď diu rˆznym spˆsobom roztriedenď  a tym sa 
zvysuje prehôadnosú ulozenia sŘborov a vo 

v c̈ sine prıpadov tiez aj rychlosú prıstupu k 
sŘborom. 
 

Vsetky adresa re sŘ na mď diu organizovanď  do 
stromovej struktŘry.  Zakladom tejto struktŘry je 
hlavny adresa r (root). Tento adresa r sa vola  
presne ako logickď  mď dium (label) definovanď  v 
boot sektore, a cez toto meno by malo byú 
moznď  do neho pristupovaú.   
 

Adresa r je postupnosú sektorov presnď  taka  ista  
ako obycajny sŘbor, ale od obycajnď ho sŘboru 
sa lısi tym, ze jeho da tovy obsah je 
interpretovany operacnym systďmom ako 
postupnosú adresa rovych poloziek.  Adresa r vzdy 
musı lezaú v samostatnych sektoroch, nesmie 
byt umiestneny v rozsirujŘcich adresa rovych 
polozka ch aj keby jeho celkova  dlzka bola 
mensia ako hranica definovana  v bajte #17 boot 
sektoru a bit v systďmovych atribŘtoch mď dia 
povoôujŘci ukladanie sŘborov kratsıch ako ta to 
hranica by bol nastaveny. Podobne tak adresa re 
na rozdiel od sŘborov nemˆ zu byú komprimo-
vanď  a zakodovanď . 
 

Adresa rovď  polozky sŘ vzdy 32 bajtovď  struktŘry, 
z ktorych sa skladajŘ jednotlivď  adresa re. Kazda  
adresa rova  polozka musı byú jeden z tychto 
typov: 
 

Ď sŘbor obsahuje informa cie o jednom 
sŘbore 

Ď adresa r obsahuje informa cie o jednom 
adresa ri 

Ď linka odkaz na iny sŘbor/adresa r/linku/ 
komenta r 

Ď komenta r textovy komenta r ulozeny priamo v 
adresa ri 

Ď rozsırenie rozsırenie predchadzajŘcej polozky 
v adresa ri 

 

Jednotlivď  typy poloziek sa od seba odlisujŘ bitmi 
4,5,6 v identifika cii polozky (pozri ťalej). 
 

Adresa rova  polozka - sľbor 
 

SŘbory sŘ vlastne to najdˆ lezitejsie a 
najhlavnejsie, co treba maú ulozenď  na mď diu. 
Adresa rova  polozka sŘboru obsahuje vsetky 
dˆ lezitď  informa cie o sŘbore. SŘ to jednak 
klasickď  informa cie nachadzajŘce sa v hlavicke 
sŘboru pouzıvanej pri pra ci s magnetofonom, a 
tiez aj ostatnď  informa cie vyplyvajŘce zo 
struktŘry ukladania da t v SFS a moznostı, ktorď  
navyse od magnetofonu poskytuje. 
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#00 identifika cia polozky (11xxssss, systď - 
 movď  atribŘty) 
#01 informacny bajt 
#02-#0B 10 znakov meno sŘboru 
#0C-#0D dlzka sŘboru podôa hla- 

vicky 
#0E-#0F start riadok, premen- 

na , zac iatocna  adresa 
#10-#11 dlzka c istď ho basicu 

bez premennych 
#12 atribŘty sŘboru (uzıvateôskď  atribŘty) 
#13 flagbajt tela 
#14-#17 da tum a cas poslednej modifika cie 

sŘboru 
#18-#1B dlzka tela (skutocna  dlzka sŘboru 

v bajtoch) 
#1C-#1F umiestnenie sŘboru na mď diu 
 
StruktŘra polozky je navrhnuta  tak, aby kvˆ li 
kompatibilite s magnetofonom mohla uchovavaú 
aj sŘbory bez hlavicky. Forma t ulozenia da tumu 
a casu je zhodny s forma tom pouzıvanım 
v MS-DOSe, detailne bude vysvetleny neskˆ r. 
, 
Umiestnenie sŘboru na mď diu specifikuje kde sŘ 
ulozenď  da ta sŘboru.  Ak sŘbor nema  telo alebo 
telo ma  nulovŘ dlzku, potom sŘ bajty #1C-#1F 
nulovď . Ak je sŘbor umiestneny vo svojich 
vlastnych da tovych sektoroch, potom v tychto 
bajtoch je logickď  c ıslo prvď ho sektora sŘboru. 
Dalsie sektory sŘboru sŘ definovanď  vo fatke 
(v predchadzajŘcej kapitole).  Ak je vsak sŘbor 
umiestneny v nasledujŘcich adresa rovych poloz-
ka ch, potom tieto bajty majŘ takŘto struktŘru: 
 
#1C-#1D pocet obsadenych bajtov - koôko baj-

tov zabera  sŘbor v polozka ch 
#1E pocet rozsirujŘcich poloziek pouzitych 

na ulozenie sŘboru 
#1F rezervovanď  pre budŘce rozsırenie 
 
Ak sŘbor nie je komprimovany, potom pocet 
obsadenych bajtov je zhodny s dlzkou tela 
sŘboru. Ak je skomprimovany, jedna  sa o pocet 
po komprima cii.  Dlzka je len 16-bitova , pretoze 
sŘbory dlhsie ako 65536 bajtov sa vzdy musia 
ukladaú do vlastnych da tovych sektorov. Pocet 
rozsirujŘcich poloziek urcuje koôko nasledujŘcich 
poloziek v adresa ri sa pouzilo pre ulozenie da t 
sŘboru.  V kazdej rozsirujŘcej polozke sa mˆ ze 
nachadzaú az 30 bajtov da t sŘboru.  Presna  
struktŘra rozsirujŘcej polozky je popısana  ťalej. 
 
 
 

Informacny bajt #01 okrem standartne 
pouzıvanych hodnot 
0 program v basicu (program) 
1 c ıselnď  pole (number array) 
2 znakovď  pole (character array) 
3 blizsie neurceny blok bajtov (bytes) 
 

moze este nadobŘdaú tieto odporŘcanď  
(z hôadiska SFS nepovinnď ) hodnoty: 
 

4 bezhlavickovy sŘbor (doporucuje sa 
kvˆ li prehôadnosti vypisu) 

5 48K snapshot 
6 128K snapshot 
7 sekvencny sŘbor (doporucuje sa kvˆ li 

prehôadnosti vypisu) 
 

Ina c  hodnoty vyssie ako 3 sŘ rezervovanď  pre 
budŘce pouzitie. 
 

Bajt #00 identifika cia polozky (systďmovď  
atribŘty) ma  takŘto struktŘru: 
bit 7 platnosú polozky: 

1=platna , 0=neplatna  
(napr. zmazany sŘbor) 

bit 6 1=znacka, ze adresa rova  polozka defi-
nuje sŘbor 

bit 5 umiestnenie sŘboru v: 
0=da tovych sektoroch, 
1=rozs. polozka ch 

bit 4 hlavicka sŘboru: 
0=nie, 1=ano 
(t. j. 0=bezhlavickovy sŘbor) 

bit 3 kompresia tela sŘboru: 0=nie, 1=ano 
bit 2 kodovanie sŘboru heslom: 

0=nie, 1=ano 
bit 1 rezervovany, mal by byú nulovy 
bit 0 linearita (sektory sŘboru idŘ za sebou): 

0=nie/neviem, 1=ano 
 

Linearita je prıznak, c i da tovď  sektory sŘboru a 
teda aj ich logickď  c ısla idŘ bezprostredne za 
sebou. Ak je tento bit jednotkovy, potom sŘbor 
nie je fragmentovany. Kompresia a kodovanie 
tela sŘboru sŘ podrobne vysvetlenď  neskˆ r v 
samostantnych kapitola ch. 
 
Bajt #12, uzıvatelske atribľty sľboru 
vyzerajľ takto: 
bit 7 O=Open: 

0=vsetko v poriadku, 
1=sŘbor nie je uzavrety 

bit 6 S=System: 
0=norma lny sŘbor, 1=systďmovy 

bit 5 A=Archive: 
0=novy sŘbor, 1=zaarchivovany 

 
 
 
 

 

Klasicka  
magneto- 

fonova  
hlavic ka 
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bit 4 H=Hidden: 
 0=viditeôny, 1=neviditeôny 
(CAT nevypisuje) 

bit 3 D=Deletable: 
0=nezmazateôny, 1=zmazateôny 
(DELETE, ERASE) 

bit 2 R=Readable: 
0=nec itateôny, 1=c itatelny sŘbor 
(pre LOAD) 

bit 1 W=Writeable: 
0=nemodifikovateôny, 
1=modifikovateôny sŘbor 

bit 0 X=eXecutable: 
0=nespustiteôny, 1=spustiteôny 
(NEW,LOAD...) 

 

Nastaveny bit OPEN indikuje, ze sŘbor je 
otvoreny pre zapis. To znamena , ze v pam ẗi sa 
mˆ zu nachadzaú da ta, ktorď  este nie sŘ sejvnutď  
na mď dium.  Tento bit sa pouzıva na 
diagnostickď  Řcely - kontrolu ze sŘbor bol 
korektne uzavrety a teda da ta ulozenď  v nom sŘ 
platnď . Vzhôadom na to, ze pouzıvanie tohto bitu 
vyzaduje minima lne dva zapisy do polozky 
(jeden pri otvorenı sŘboru a jeden pri jeho 
uzavretı), je moznď  si zvoliú, c i sa tento bit bude 
takto vyuzıvaú.  Urcenď  je to bitom 3 v bajte #20 
- atribŘtoch mď dia v boot sektore.  Tym sa 
uzıvateô mˆ ze rozhodnŘú, c i chce maú istotu ze 
zapis sŘboru prebehol v poriadku, alebo radsej 
da  prednosú pomalsiemu opotrebovavaniu mď dia 
mensım poc tom zapisov. 
 

Bit SYSTEM sa odporŘca nastaviú pri systďmo-
vych sŘboroch na bootovatelnom mď diu. Bit 
ARCHIVE sa odporŘca nastaviú, ak k danďmu 
sŘboru niekde existuje za lozna  kopia (poznamka: 
v MS-DOSe je to naopak). Tieto dva bity sŘ len 
pomocnď  a z hôadiska SFS nemajŘ ziadny ťalsı 
vyznam. 
 

Bit eXecutable indikuje, ze sŘbor je nejaky 
program, ktory je moznď  spustiú. Mˆ ze to byú 
basic, nejaky strojak pre Z80 ulozeny ako bytes, 
alebo snapshot. 
 

Ostatnď  bity majŘ svoj zvycajny vyznam. Vzdy 
hodnota 0 danŘ c innosú zakazuje a hodnota 1 ju 
povoôuje. Mˆ ze sa zdaú, ze bit Readable je 
mozno zbytocny (komu by naco uz len bol sŘbor 
ktory sa neda  c ıtaú), avsak tento bit je tu kvˆ li 
logickej Řplnosti definıcie atribŘtov sŘboru. 
 
 
 
 
 

Adresa rova  polozka - adresa r 
 

Kazda  adresa rova  polozka definujŘca adresa r 
obsahuje vsetky dˆ lezitď  informa cie prave o 
tomto adresa ri na mď diu. Poradovď  c ıslo polozky 
v nadadresa ri, v ktorom je ulozena , za roven 
urcuje c ıslo adresa ra, cez ktorď  je moznď  do 
tohto adresa ra pristupovaú. 
 

#00 identifika cia polozky (1011xxxx, vzor 
pre syst. atribŘty) 

#01 rezervovanď  pre budŘce pouzitie 
#02-#0B 10 znakov meno adresa ra 
#0C-#0F da tum a cas vytvorenia adresa ra 
#10-#11 rezervovanď  pre budŘce pouzitie 
#12 atribŘty adresa ra (uzıvateôskď  atribŘty) 
#13 vzor pre uzıvateôskď  atribŘty vytva ra-

nych sŘborov 
#14-#17 da tum a cas poslednej modifika cie 
#18-#1B dlzka adresa ra v bajtoch 
#1C-#1F logickď  c ıslo prvď ho sektora 
 

Polozka obsahuje dve casovď  specifika cie. Prva  
urcuje kedy bol adresa r vytvoreny a druha  nesie 
informa ciu o poslednej modifika cii adresa ra.  
Modifika cia adresa ra je akakoôvek zmena v 
polozka ch, ktorď  sa nachadzajŘ v adresa ri. 
 

Vzor pre uzıvateôskď  atribŘty vytva ranych 
sŘborov je bajt, ktory sa vlozı do uzıvateôskych 
atribŘtov sŘboru, ktory bol vytvoreny v tomto 
adresa ri.  Ako defaultnŘ hodnotu, ktora  sa sem 
vlozı pri vytvorenı adresa ra, sa odporŘca 
pouzıvaú hodnotu #0F. 
Bajt #00 identifika cia polozky obsahuje okrem 
inď ho aj vzor ako majŘ vyzeraú systďmovď  
atribŘty pre sŘbory vytva ranď  v tomto adresa ri: 
 

bit 7 platnosú polozky: 
1=platna , 0=neplatna  
(napr. zmazany adresa r) 

bit 6 0 
bit 5 1 
bit 4 1 
bit 3 vzor pre sŘbory: komprima cia tela 

sŘboru: 0=nie, 1=ano 
bit 2 vzor pre sŘbory: kodovanie sŘboru 

heslom: 0=nie, 1=ano 
bit 1 vzor pre sŘbory: rezervovany, 

mal by byú nulovy 
bit 0 vzor pre sŘbory: linea rne ukladanie 

sŘboru: 0=nie, 1=ano 
 

Ak je bit 3=1 tak potom sŘbory sejvovanď  do 
adresa ra by sa mali komprimovaú a ak je bit 2=1 

znac ka, ze adresa rova  
polozka definuje adresa r 
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tak by sa mali ukladaú na mď dium zakodovanď  
heslom.  Ak je bit 0=0 tak sektory pre ukladany 
sŘbor sa alokujŘ norma lne podôa stratď gie danej 
bitom 0 v atribŘtoch mď dia, ale ak je bit 0=1 tak 
sa sıce tiez pouzıva dana  stratď gia, ale sŘbor by 
sa mal uloziú nefragmentovany, t. j. podôa tejto 
stratď gie sa hôada  prva  volna , dostatocne veôka  
medzera volnych sektorov pre ulozenie sŘboru. 
Ak sa na mď diu taka to medzera uz nena jde, v 
tom prıpade sa sŘbor ulozı fragmentovane a jeho 
bit linearity tym padom ostane nulovy. 
 
Bajt #12 uzıvatelske atribľty adresa ra: 
bit 7 O=Open: 0=vsetko v poriadku,  

1=adresa r nie je uzavrety 
bit 6 S=System: 

1=adresa r obsahuje systďmovď  sŘbory 
bit 5 A=Archive: 1=vsetky sŘbory v adresa ri 

sŘ zaarchivovanď  
bit 4 H=Hidden: 0=viditeôny, 1=neviditeôny 

(nevypisuje sa) 
bit 3 D=Deletable: 

0=nezmazateôny, 1=zmazateôny 
(DELETE, ERASE) 

bit 2 R=Readable: 
0=nec itateôny, 1=c itateôny sŘbor 
(pre CAT) 

bit 1 W=Writeable: 
0=nemodifikovateôny, 
1=modifikovateôny adresa r 

bit 0 X=eXecutable:  
0=nevykonateôny, 
1=vykonateôny (prıstup k sŘborom) 
 

Bit OPEN funguje podobnď  ako pri sŘboroch. 
Hodnota 1 znamena  ze sa opera cia zapisu do 
adresa ra este neskonc ila a teda da ta mˆ zu byú 
nekonzistentnď .  Bit 3 v atribŘtoch mď dia (boot 
bajt #20) urcuje c i sa tento bit ma  alebo nema  
pouzıvaú. 
 

Bit SYSTEM sa odporŘca nastaviú ak adresa r 
obsahuje systďmovď  sŘbory potrebnď  pri 
bootovanı mď diu. Bit ARCHIVE sa odporŘca 
nastaviú, ak vsetky sŘbory v adresa ri majŘ 
niekde vytvorenŘ za loznŘ kopiu. Podobnď  ako pri 
sŘbore, aj pri adresa ri sŘ tieto dva bity len 
pomocnď  a z hôadiska SFS nemajŘ ziadny ťalsı 
iny vyznam. 
 

Bit Hidden zakazuje zobrazenie adresa ra pri 
vypise nadadresa ra. Na vypis sŘborov v adresa ri 
nema  ziadny vplyv. 
Nulovy bit Deleteable chrani adresa r proti 
zmazaniu ako celku, avsak uz nie proti zmazaniu 

jednotlivych sŘborov v nom. Proti zmazaniu 
sŘborov v adresa ri chrani bit Writeable - ak je 
nulovy, nie je moznď  adresa r akokoôvek 
modifikovaú. Pod modifika ciou adresa ra sa 
myslia akď koôvek Řpravy adresa rovych poloziek v 
adresa ri (zmena mena, atribŘtov, ... jednotlivych 
sŘborov). 
 

Bit Readable povoôuje vypis adresa ra (CAT). Ak 
je nulovy, je to zhruba asi tak ako keby vsetky 
sŘbory v adresa ri mali nastaveny Hidden bit. 
 

Bit eXecutable povoôuje dany adresa r pouziú v 
ceste k sŘborom ulozenym v tomto adresa ri. 
�udsky povedanď , ak tento bit je nulovy, sŘ 
sŘbory v adresa ri pre datovď  opera cie (read, 
write, new) neprıstupnď . 
 

Adresa rova  polozka - komenta r 
 

Textovy komenta r nie je operacnym systďmom 
nijak interpretovany, systďm ho iba vypisuje pri 
vypise adresa ra. Doporucenď  pouzitie je pre 
rˆzne uzıvateôskď  poznamky o programoch 
v danom adresa ri. 
 

#00 identifika cia polozky (1001xxxx,  
xxxx=rezervovanď ) 

#01 pocet nasledujŘcich rozsirujŘcich polo-
ziek 

#02-#1F 30 znakovy textovy reúazec ako ko-
menta r 

 

Do jednej komenta rovej polozky sa vojde 30 
znakovy text. Ak je potrebnď  umiestniú do 
adresa ra komenta r dlhsı ako 30 znakov, mozno 
prvych 30 znakov komenta ru umiestniú do tejto 
polozky a zvysnď  znaky do potrebnď ho mnozstva 
rozsirujŘcich poloziek, ktorď  nasledujŘ 
bezprostredne za touto polozkou.  Ak sa 
komenta r vojde do 30 bajtov, bajt #01 je 
nulovy. 
 

Adresa rova  polozka - linka 
 

Linka je odkaz na inŘ adresa rovŘ polozku 
nachadzajŘcu sa v tom istom, alebo prıpadne aj 
inom adresa ri na mď diu. Odkaz na inď  mď dium 
neumoznuje.  Doporucenď  pouzitie linky je v 
prıpade, ak je treba urc ity sŘbor maú nahrany vo 
viacerych adresa roch naraz. V tom prıpade sa 
sŘbor nahra  len do jednď ho adresa ra a v 
ostatnych adresa roch bude len linka na tento 
sŘbor. Alebo v prıpade, ak dany sŘbor ma  byú 
viditeôny pod viacerymi c ıslami (menami) v tom 
istom adresa ri. 
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#00 identifika cia polozky (1010tttt, tttt=typ 
linky) 

#01 pocet nasledujŘcich rozsirujŘcich polo-
ziek (ak nejakď  treba) 

#02-#0B 10 znakov meno sŘboru (meno linky) 
#0C-#1F 20 bajtov specifika cia cieôa 
 

Bity tttt v identifika cii polozky blizsie urcujŘ akym 
spˆsobom linka ukazuje na svoj cieô. Ak je  
bit 3=0 potom linka je prvď ho (jednoduchsieho) 
typu a vtedy bajty #0C-#1F majŘ takyto 
vyznam: 
 

#0C-#15 10 znakov specifika cia adresa ra kde sa 
nachadza sŘbor 

#16-#1F 10 znakov specifika cia sŘboru na ktory 
ukazuje linka 

 

Ostatnď  bity tttt majŘ takyto vyznam: 
 

bit 2 vyhodnotenie adresa ra: 
0=absolŘtne, 1=relatıvne 

bit 1 specifika cia adresa ra: 
0=c ıslom, 1=menom 

bit 0 specifika cia sŘboru: 
0=c ıslom, 1=menom 

 

AbsolŘtne vyhodnotenie adresa ra znamena , ze 
dany adresa r je alebo sa hôada  medzi 
podadresa rmi hlavnď ho adresa ra. Tento typ linky 
je moznď  pouziú pre ukazovanie na sŘbor alebo 
adresa r ktory sa nachadza v druhej Řrovni 
stromu alebo jeho cesta sa da  vyjadriú v tvare: 
Disk:\adresa r\sŘbor. 
 

Relatıvne vyhodnotenie adresa ra znamena , ze sa 
vychodisko cesty neberie od hlavnď ho adresa ra 
mď dia ale od nadadresa ra k aktua lnemu 
adresa ru.  Tento typ linky sa da  pouziú najlepsie 
pre ukazovanie na sŘbor/adresa r ktory sa 
nachadza na tej istej Řrovni stromu ako poloha 
linky, alebo inymi slovami jeho cesta sa da  
vyjadriú v tvare: ..\adresa r\sŘbor. 
 

10 znakov specifika cia moze byú 10-znakovď  
meno sŘboru/adresa ra alebo 4-bajtovď  c ıslo 
sŘboru/adresa ra. V prıpade c ısla je ťalsıch 6 
bajtov nevyuzitych (mˆ ze slŘziú na nejakŘ 
poznamku). To, c i je pouzitď  meno alebo c ıslo, 
urcujŘ bity 0 a 1 v identifika cii polozky.   
 

Druhy (vseobecnejsı) typ linky umoznuje 
definovaú cieô cestou ôubovoônej dlzky. Vtedy je 
tttt bit 3=1. Bajty #0C-#0D v polozke vzdy 
urcujŘ dlzku cesty. Cesta sa sklada  z definıcie 
jednotlivych adresa rov na konci ktorej je adresa r 

alebo sŘbor podôa toho, na co ukazuje linka. 
Pocet tychto definıcii je za roven dlzka cesty. Ak 
tttt bit 2=0 tak tieto definıcie sŘ ulozenď  v 
osemna stich bajtoch #0E-#1F. Ak by sa cesta 
nevosla do tychto osemna sú bajtov, je vtedy 
moznď  za polozku este pridaú prıslusny pocet 
rozsirujŘcich poloziek (do kazdej sa vojde 30 
bajtov tejto cesty). Potom v bajte #01 je 
zapısany pocet koôko za nou nasleduje 
rozsirujŘcich poloziek.  Ak stac ı 18 bajtov, bajt 
#01 je nulovy (tak isto ako v komenta rovej 
polozke). 
 

Ak tttt bit 2=1 potom je ta to cesta umiestnena  
do zvla stneho da tovď ho sektora a struktŘra 20 
bajtov specifika cie cieôa majŘ nasledovny 
vyznam: 
 

#0C-#0D dlzka cesty alebo tiez pocet definıciı 
#0E-#13 rezervovanď  (mali by ostaú nulovď ) 
#14-#17 da tum a cas poslednej modifika cie 

linky 
#18-#1B dlzka da t v bajtoch ulozenych v da to-

vom sektore 
#1C-#1F logickď  c ıslo prvď ho da tovď ho sektora 

linky 
 

Definıcia kazdď ho adresa ra alebo cieôovď ho 
sŘboru mˆ ze byú vyjadrena  c ıslom alebo 
menom. Cıslo mˆ ze byú jedno az stvorbajtovď . 
 

StruktŘra definıcie jednď ho adresa ra urcuje jej 
prvy bajt. 
 

S pecifika cia menom: 
#01..#0A=nasleduje meno, bajt znamena  pocet 

   znakov mena 
 

S pecifika cia cıslom: 
#11..#14=nasleduje X-bajtova  hodnota 
 

Ostatnď  hodnoty bajtov sŘ vyhradenď  a nemali 
by byú pouzitď . 
 

Adresa rova  polozka - rozsırenie 
 

Rozsırenie je specia lny druh polozky, v ktorej sa 
uchovavajŘ Řdaje, ktorď  sa uz nevosli do 
predchadzajŘcej polozky. RozsirujŘcich poloziek 
mˆ ze byú za sebou aj viac (vznika  blok 
rozsirujŘcich poloziek), avsak nemˆ zu existovaú 
samostatne, ale len v sŘc innosti s nejakymi 
polozkami inď ho typu. 
 

#00 identifika cia polozky 
(1000srrr, srrr=rezervovanď ) 
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#01 poradie polozky v ramci bloku rozsi-
rujŘcich poloziek 

#02-#1F 30 bajtov da t podôa Řcelu polozky 
 

Bity "srrr" sŘ rezervovanď  pre budŘce pouzitie, 
"s" by mal byú nastaveny na jednotku a "rrr" by 
mali ostaú nulovď . 
 

Do jednej rozsirujŘcej polozky sa vojde 30 bajtov 
da t. Bajt #01 vzdy obsahuje poradie konkrď tnej 
polozky v ramci bloku k sebe patriacich 
rozsirujŘcich poloziek. Naprıklad ak nejaka  
polozka potrebuje uloziú v rozsirujŘcich poloz-
ka ch 80 bajtov da t, co znamena  ze je treba 
pouziú tri rozsirujŘce polozky, potom hodnoty 
bajtu #01 v tychto polozka ch budŘ: #01, #02, 
#03. Podôa tychto c ısel operacny systďm vie 
ktorď  polozky musia ısú bezprostredne za sebou, 
co by mal zohôadniú pri rˆznych opera cia ch s 
adresa rom (napr. utrasenie, zoradenie podôa 
nejakď ho kritď ria) aby nevhodnym premiest-
nenım poloziek neporusil konzistenciu da t. 
Pomocou tohto poradovď ho c ısla sa osetruje 
situa cia, keť uzıvateô si da  urobiú vypis katalogu 
od X-tej polozky, pricom operacny systďm zistı, 
ze X-ta  polozka je toto rozsırenie s poradovym 
c ıslom Y, tak vie, ze polozka vyuzıvajŘca blok 
rozsirujŘcich poloziek ma  c ıslo X-Y. 
 

Forma t da tumu a casu 
 

Forma t casu a da tumu je prevzaty z MS-DOSu. 
Vlastnosti forma tu: 
 

Ď jednoduchď  kodovanie a dekodovanie 
Ď kompletna  specifika cia casu zabera  len 4 bajty 
Ď priamym porovnavanım 4-bajtovej hodnoty sa  
   da  urc iú co je mladsie/starsie 
Ď kodovanie casovej specifika cie od 1. 1. 1980   
  do 31. 12. 2107 
Ď a pre Řplnosú aj jedna nevyhoda: umoznuje  
   zakodovaú len pa rny pocet sekŘnd 
 

 bajt #17 #16 #15 #14 
bit 76543210 76543210 76543210 76543210 

ľdaj YYYYYYYM MMMDDDDD HHHHHMMM MMMSSSSS 
rok mesiac den hodiny minŘty 2x sekundy  

 

Skutocny pocet sekŘnd dostaneme ak c ıslo z 
bitov 0-4 bajtu #14 vyna sobıme dvomi. Preto sa 
tu da  zakodovaú len pa rny pocet sekŘnd.  
Skutocny pocet rokov dostaneme ak k c ıslu z 
bitov 1 az 7 z bajtu #17 pripoc ıtame hodnotu 
1980. Vsetky ostatnď  Řdaje sŘ interpretovateônď  
priamo. 

Ak sa vo vsetkych styroch bajtoch nachadzajŘ 
nuly, potom da tum a cas nie sŘ definovanď  
(napr. dany OS nepodporuje casovď  specifi-
ka cie).  Ak bajty #16 a #17 obsahujŘ hodnotu 
#FF tak to znamena  ze da tum sŘboru prekroc il 
hodnotu 31. 12. 2107. 
 

Komprima cia sľborov 
 

Niekedy je uzitocnď , aby sŘbor bol ulozeny na 
mď diu v skomprimovanom stave, pretoze tak 
zvycajne zabera  menej miesta. Preto SFS 
definuje aj komprima ciu sŘborov. Avsak v prıpa-
de poziadavky na ulozenie sŘboru v skomprimo-
vanom tvare sa sŘbor ulozı na mď dium 
skomprimovany len vtedy, ak po komprima cii 
zaberie menej da tovych sektorov ako v neskom-
primovanom stave. 
 

V prıpade, ze sŘbor je na mď diu ulozeny ako 
skomprimovany, jeho skutocna  dlzka v adresa ro-
vej polozke sta le znamena  jeho skutocnŘ dlzku 
koôko zaberal povodne neskomprimovany. 
Informa cia o tom, koôko bajtov sŘbor zabera  po 
komprima cii, je ulozena  vo FATke - je to pocet 
alokovanych sektorov a z poslednď ho sektora 
pocet skutocne vyuzitych bajtov. 
 

Aby sa prılis nespomalilo c ıtanie a zapisovanie 
skomprimovanych sŘborov, pracuje komprima cia 
na veômi jednoduchom princıpe. Akonahle sa 
v sŘbore nachadzajŘ aspon tri rovnakď  bajty 
bezprostredne za sebou, namiesto nich sa do 
skomprimovanď ho sŘboru ulozı len ich pocet a 
jeden z nich. 
 

Naprıklad 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 vyzeraú takto: 
 
06 11 22 33 33 44 55 84 8A 02 EE FF 
88 00 03 99 88 77 
 
Skomprimovany blok je rozdeleny na Řseky, 
kazdy Řsek zac ına specia lnym bajtom (oznacenď  
bajty): 
bit 7=prıznak komprima cie 
bit 6-0=poc ıtadlo bajtov N, 0=128, 1=129, 
2=130 bajtov. 
 

Ak bit 7=0 tak Řsek obsahuje N nekomprimo-
vateônych bajtov (t. j. nejdŘ za sebou aspon tri 
rovnakď  bajty). 
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Ak bit 7=1 tak Řsek pozostava z N rovnakych 
bajtov. V tom prıpade je da tovy bajt uvedeny len 
raz. 
 

Na to, aby sa pri komprima ci zacalo 
komprimovaú, musia za sebou ısú aspon tri 
rovnakď  bajty. Ak sŘ len dva, ulozia sa ako 
nekomprimovateônď .  Ak je pocet rovnakych/ 
nerovnakych bajtov v bloku za sebou v c̈ sı ako 
130, tak sa vzdy po 130 bajtoch Řsek uzavrie a 
zacne sa generovaú novy Řsek. 
 

Najnepriaznivejsia kombina cia bajtov sŘ samď  
nekomprimovateônď  bajty.  Vtedy sa skomprimo-
vany blok predlzi o 1/130 svojej dlzky, pretoze 
po kazdom 130. bajte je treba uloziú specia lny 
bajt ktory nesie informa ciu ze dany Řsek 
obsahuje 130 nekomprimovanych bajtov. Vtedy 
sa samozrejme dany sŘbor ulozı na mď dium 
nekomprimovany. 
 

Poznamka: Podobny typ komprima cie pouzıvajŘ 
aj kopırovacie programy BS COPY 06, 07, 128=, 
128#. 
 

K�dovanie sľborov 
 

Podobne ako komprima cia je tiez niekedy 
uzitocnď  chraniú nejaky konkrď tny sŘbor heslom. 
Naprıklad uzıvateô ma  v sŘbore ulozenď  nejakď  
tajnď  zdrojaky alebo intımne informa cie ktorď  by 
sa nemali dostaú na verejnosú. SFS preto 
definuje spˆsob, ako sŘbor zakodovaú pomocou 
nejakď ho uzıvateôom zadanď ho hesla. 
 

Zakladna  myslienka kodovania je taka to: heslo 
jednoznacne urcuje nejakŘ pomerne zlozitŘ 
postupnosú bajtov, ktorou sa "vyxoruje" dany 
sŘbor.  Dekodovanie sŘboru je potom analo-
gickď : sŘbor sa vyxoruje touto postupnosúou 
bajtov este raz a znovu je v pˆvodnom 
nezakodovanom tvare. 
 

V prıpade, ze heslo pouzitď  pri dekodovanı 
sŘboru nie je presne to istď  ako heslo pouzitď  na 
zakodovanie sŘboru, bude dekodovacia 
postupnosú bajtov ina  ako kodovacia a to, co z 
pˆvodnď ho sŘboru vznikne, bude v podstate 
kopa nepouziteônych bajtov. 
Pri dekodovanı sŘboru neexistuje ziadny exaktny 
mechanizmus ktory by indikoval c i sŘbor je deko-
dovany spravne, alebo zle, pretoze existencia 
takď hoto mechanizmu by viac c i menej uôahc ila 
hôadanie neznameho hesla. 

 
 

Algoritmus k�dovania a dek�dovania 
 
Majme reúazec znakov dlzky H a sŘbor dlzky S: 
 
char heslo[H]; 
char subor[S]; 
 

a takyto genera tor pseudonahodnych c ısel G[n]: 
 
G[n+1]=(5 * G[n] + 7) MOD 65536 
 

potom sŘbor bude zakodovany 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 zac iatocna  hodnota genera tora G[0] sa 
urc ı 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 opera cia totozna  s rovnomennou 
instrukciou rota cie procesora Z80. 
 

Vzhôadom na to, ze perioda genera tora 
pseudonahodnych c ısel je 65536, odporŘca sa 
pre lepsie zakodovanie sŘboru zadavaú heslo, 
ktorď ho dlzka nie je sŘdeliteôna  s c ıslom 65536. 
Naprıklad akď koôvek heslo ktorď  ma  nepa rny 
pocet znakov. Najidea lnejsie sŘ hesla  ktorych 
pocet znakov je nejakď  prvoc ıslo v c̈ sie ako 7. 
 

Za ver 
 

Mozno na prvy pohôad vyzera  cela  definıcia SFS-
01 veômi zlozito a komplikovane, ale veômi veôa 
vecı z nej sŘ rˆzne specialitky zabezpecujŘce 
efektıvnejsiu pra cu operacnď ho systďmu alebo 
komfort uzıvateôa, ktorď  jedno-duchsie verzie 
operacnych systďmov nemusia vyuzıvaú. Tiez v 
niektorych struktŘrach SFS sa nachadzajŘ 
redundantnď  da ta, t. j. da ta, ktorď  sa nachadzajŘ 
uz v inych struktŘrach alebo ktorď  je moznď  z 
inych da t jednoznacne urc iú. Naprıklad dlzka 
sŘboru je na mď diu ulozena  trikra t - v hla-vicke 
sŘboru, v dlzke tela a este sa aj da  urc iú z 
FATky. Vsetky redundantnď  da ta sŘ v SFS 
zamerne kvˆ li diagnostikovaniu da tovej konzis-
tencie struktŘry Řdajov a kvˆ li efektıvnejsej pra ci 
operacnď ho systďmu. 
 

-BUSY- 
 


