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-
Uvodnik

Hello to all Speccy-fans!

Je tomu jiz vice nez rok, co vyslo prvni
¢islo obnoveného ZXM. A vysSlo pouze pét
¢isel z pavodné planovanych sedmi, coz je
alarmuijici, ano, bohuzel je tu zcela nepla-
novany skluz. Nastésti je ted ZXM vydavan
za podpory firmy CONQUEST, coZ je velmi
pozitivni, nebot se rapidné snizily naklady,
tudiz bychom mohli, tedy pokud bude do-
statek ¢lankd, vydavat ZXM cGastéji. A abys-
te nemuseli Cist ¢lanky stale od téch sa-
mych autor(l, musite posilat své vlastni, bez
prispévkil to prosté nejde.

Co se tyCe obce predplatitelské, tak ta
se nepatrné s kazdym vydanym Cislem zvét-
Suje, vétSina z Vas ma vSak predplaceno
nasledujici ¢islo nebo dvé, proto Vas pro-
sim, abyste po vyjiti pfistiho Cisla poslali
predplatné na dalSich Sest popfipadé na
dalSi tfi vytisky. Samoziejmé nic neni zadar-
mo, a tak pokud bude ZXM dal vychazet,

a to bude, tak Vam nepredplacena ¢isla ne-
prijdou.

Doufam, Ze se Vam tento ZXM bude libit
stejné, ne-li vice, jak ty predeslé, Ze se Vam
ze ¢lanku o packovani nezapackuje mozek,
a Ze nezapackujete Speccy pod skfifh a ne-
zdrhnete k PeCim.

Preji Vam hezky zbytek prazdnin a uvidi-
me se na DOXYCONu (viz vedlejsi stranka).

Matéj Kryndler - Séfredaktor

Tak tohle Cislo na mé Matéj pfimo neho-
dil ¢ast dvodniku, ale ten svaj dodal moc
kratky, tak aby tu nebylo prazdno, zas par
slov ode mé.

V tomto Cisle je na rozdil od toho minulé-
ho méné recenzi na hry a naopak je vice
technické. Kdyz jsem poprvé vidél Gamv
¢lanek o pakovani a pakerech, zhrozil jsem
se. Délka pres 30 kB Cistého textu... Ale roz-
délovat se mi ho nechtélo, nebot si jesté
Zivé pamatuji svou nechut k ,rozdélenym“
¢lankdm. Prosté to neni ono. Néco jiného
jsou originalni serialy pfimo od autord
(CP/M, serial o D40). A protoze Gam(v Cla-
nek ,sezral“ 5 a pll strany, uz na hry moc
nezbylo :-). Pokud nékoho z vas metody kom-
prese vlbec nezajimaji, kupte si pristi ZX
Magazin. Gama dodal podobné (i kdyz ne
tak dlouhé) ¢lanky o ruskych klonech spekt-
ra a assemblerech (editorech a preklada-
¢ich) pro ZXS. Novinky samozrejmé chybét
nebudou a i na recenze her snad vyjde mis-
to. Co jsem tak prohlizel, co vSechno mam
na disku pripravené k otisténi, ke komprimo-
vani se jesté vratime, o hardware se tu taky
néco najde. Chystam s PVL podrobnéjsi ¢la-
necek o HDD a CD-ROM (nejen pripojeni, ale
snad kompletni ,programming tutorial“ :-).

A malem bych zapomé&l. VELIKE DiKY
Tomasovi Hauerlandovi (TDM) za fotku na
obalku, kterou sem bez jeho svoleni pouZzil.
Doufam, Ze mi za to na DoxyConu neutrhne
hlavu... ).

Lubomir Blaha - Tritolsoft
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DoxyCon 99

JelikoZ jsem z Inter(fer)netu stahnul tuhle
hezkou (no, byl to jpeg) mapu, ktera se akorat
pékné vesla na stranku, prikladam i oficialni
pozvanku a informace od poradatel(.

Tritolsoft

Team E.S.A. si Té dovoluje pozvat na
akci ,Doxycon '99“, ktera se kond jak byla
ohlasena, tedy 23. az 25. 7. 1999, v kul-
turnim stfedisku ,Pension Stary Mlyn*,
vedle restaurace ,Sklipek“ (u potoka) ve
STARYCH SPLAVECH (cca 2 km od Doks -
na druhém brehu Machova Jezera) .

Jak se tam dostat:

Na mapé jsou vyznaéeny mozné trasy:

1) CERVENE (tady je to ta tmavsi -
pozn. tnt) pokud prijedete vlakem - Jedte
vlakem do stanice ,Staré Splavy“ a odtud
jdéte po hlavni ulici (ul. Dalibora z Myslina)
aZz k mistu konani (cca 300 m od nadrazi).

POZOR! Spésné viaky ve stanici Staré
Splavy zastavuji pouze ve sméru od Mladé
Boleslavi, proto pokud timto chcete jet, vy-
stupte jiz ve stanici DOKSY a zde pockejte
na mistni spoj do Starych Splavi nebo jed-
te autobusem, ktery ma zastavku nad na-
drazim, viz. mapa.

Nebo muZete jit po svych podél Macho-
va jezera (asi 1,5 km), kdyz prejdete most
nad nadrazim a poté se date vlevo. Ve St.
Splavech vyjdete v ulici Jarmilina stezka).

2) ZELENE (zde logicky ta svétlejsi -
pozn. tnt), kdyz prijedete autobusem - Vy-
stupte na zastavce ,Staré Splavy“ a jdéte
dale do mésta. Asi 100 m odtud je vlakova
zastavka a Zeleznicni prejezd a odtud jiz
stejné jako v bodé 1.

3) AUTEM (nevyznaceno) - Na kfizovatce
u Doks neodbocujte (nevjizdéjte) do Doks,
ale jedte smérem Ceska Lipa. Asi po 2 km
je zde viditelna odbocka vpravo do Starych
Splavu.

Je zde problém s prespanim, proto si
(i¢astnici budou muset zajistit nocleh sami.
Kdo nechce, miZe samoziejmé prenocovat
(probdét noci) na misté, ovsem bez zbytec-
ného hluku.

Ugastnicky poplatek se neméni, tedy
100 Ké/osoba. Penize slouzi k zaplaceni
najmu z poskytnutych prostor.

TéSime se na Vas!
Team E.S.A.

Jé, zbyl mi tady jesSté takovej cancourek...
DoxyCon "98 byl super a letos to urcité
bude jesté lepsi. Pfijede mnoho znamych
osobnosti jak z CR tak zahranidi, takZe po-
kud chcete byt ,IN“ a ne ,0UT*, urdité pfi-
jedte.
Tritolsoft
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NoWinky

Kdyz jsem v pfedminulém Cisle nadaval,
Ze nemam ani demoverzi SMAGLYho 3, ne-
tusil jsem, Ze se mi asi mésic po vydani se-
jdou dema hned dvé, prvni pro 48 kB s 0Si-
zenou grafikou a jednou kratkou Urovni,
a druha only 128 kB se Spickovym intrem -
viz obrazek, skvélou grafikou i ozvucenim.

Jednou z mala novinek bez pfilozeného
obrazku bude pIna verze ICE CLIMBERa, ze
kterého jste mohli screenshot vidét v pred-
minulém Cisle (alespon si to myslim).

Mezi nejaktivnéjsi skupiny v byvalém
SSSR patfi bezesporu grupa FATALITY
(http://ftl.da.ru), ktera se, po dokonceni lo-
gickoakéni hry PUSSY - The Titanic Story,
rozhodla predélat z Amigy parbu FANTASTIC
DIZzy.
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Zcela neznama MULTYPLEX GROUP pre-
délava WORMS. V pIné verzi bude mozno
hrat proti pocitaci, budete moci pouZit

PEA
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vSechny zbrané, a pfibude ozvuceni. (Menu
je na Spectru v interlace médu, ovSem v ¢a-
sopise to neni vidét :-)

Pro pfiznivce dungeont tu mame lahld-
ku COURSE OF XEEN, od které bohuZel ne-
zname ani autora.
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ALLIANCE TEAM pripravuje hru MEGA-
Bé 6 M - predélavku Dynablastera, ktera
bude zabirat celou BETAdisketu, samozrej-
mosti je ozvuceni pro AY a General SOUND,
multikolorové animace, bonus levely a dalsi
vychytavky.

MANIC MINER TECHNOLOGIES (pravdépo-
dobné z ANGLIE) pfinesli na obrazovky ZX
Specter dalsi pokracovani dobrodruzstvi hor-
nika Willyho, tentokrate pod nazvem EUGE-
NE - LORD OF THE BATHROOM. Ve hre na-
leznete vylepSenou grafiku, vydarené levely
na motivy znamych her, zménénou hudbu
a dalsi. Hra pojede i na 48kB Spectru.

MASTER HOME COMPUTERS GROUP pfi-
pravuje hru WORM, jedna se o klasickou ,se-

Ziracku“ ¢isel, plusd, minusd a v pIné verzi

mozna i dalSich pochoutek, vyjimeény je na
této hie pohyb cerva, nebot nezataci o 90
stupnd, ale plynule po kruhové trajektorii.

A pro zaryté pocitacové sportovce mame
eso v rukavu - hru HEADBALL od firmy ZX-
MASTERS. Jedna se v podstaté o predélav-
ku stafického ARCADE VOLLEYBALLu z Pe-
Ce, provedeni je ovdem na vysoké arovni.

JNEMC = UW : Bd  ROMNBATEPZ

BSOFT z Béloruského mésta Grodno pre-
tvoril a vylepsil PECéckarskou hru M$ HE-
ARTS. Jeho vytvor se jmenuje KING a pro
hrace karet bude asi pfinosem.

¥ G e
me =

HE EFETE YEFEEN -208

DEECKOBRUZ a RUFF ze skupiny AVA-
LON prinaseji hru KICK DA GAGA, prazvlast-
ni akéni hra pro dva playery nebo jednoho
a pocitaé. Cilem je sebrat vSechnu energii
svému soupefi pomoci narazd. u
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Three ,,Weeks“ In paradise 128
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Ano, je to tak. Slavna hra Dave Perryho
jesté z dob, kdy psal pro firmu Microgen
(slavny rok 1986, kdy vznikala ta nejlepsi
Spectracka klasika), ma uz svou 128 verzi
(a to oficialni, Zadny hloupy remix nebo tak
néco). Nevim, jestli se da nékde normalné
sehnat, mné to trvalo dost dlouho a jesté
jsem ji dostal jenom jako .Z80 snap, dva
dny jsem se nad nim trapil, hlavné nad za-
sobnikem a presilou pushl a popl, nez
jsem rozldirovanou hru dal zase do kupy
a zapakoval, ale povedlo se. Aspon zZe tak.
Znovu fikam, jinak nez ve snapu se mi hru
nepodafilo nikde najit. Pro¢ 128 verze? Cim
se lisi od té 48ickové, kterou vsSichni tak
dobfe zndme a na kterou vychazeji navody
v kazdém Fifu (a dokonce i v jednom star-

§im ZX Magazinu)? No tak nepocitam-li ta-
kové drobnosti, Ze Gvodni obrazek se ukla-
da do druhé VRAMky, Ze ta slavna Gvodni
hudba, kterou vSichni tak vesele vykradaiji,
hraje na AY (a zni to moc dobre), je tu jesté
spousta véci. Bohuzel, ja nemohu presné
posoudit, co ve 128 verzi proti 48ickové je
navic, protoZe 48 verzi jsem nikdy nemél
(kdyZ totiz vite, Ze existuje 128, tak uz se se
48 nikdy nespokojite, zvlast kdyz vite, ze
128 verze je lepsSi). Zkusil jsem ji ale hrat
podle navodl v ZXM a zazil jsem nékolik
prekvapeni. Podle néj by v mistnosti u vos
méla byt tupa sekera. Ne, je tam plazmovy
destnik. Projdeme-li do more a z podmot-
ské jeskyné (z té se scrolltextem ,Where is
Pete?“) odejdeme DOLEVA (plotem se da
projit se Stipackami), stale doleva podzem-
nim zbrojnim komplexem ¢i co to je, za plaz-
movou sténou teprve lezi sekera (tou sté-
nou se da projit s destnikem). To by byl je-

den rozdil - ten vojensky komplex ani nebyl
na zadné mapé, pokud se pamatuiji... Rozdil
druhy byl v tom, jak Saman nebo blh desté
¢i co je to za postavu, reagoval na horky po-
pel. Nebo ne on, ale ten mrak. Zacal hrlit
blesky, ale z mista se nehnul. Coz by se
podle navodu hnout mél. TakzZe pokud se
128 verze podle starych 48¢kovych navodi
neda hrat, znamena to, Ze tu skutecné jsou
véci navic (mohu potvrdit, v kazdé paméto-
vé strance je néco, co asi bude mit néjaky
vyznam). No dobfe. Ti, co tvrdili, Ze Three
Weeks in paradise neni Spatna hra pro
48Kku by si honem méli 128 verzi opatfit. Az
bude ¢as, budu se o ni snazit zjistit vic, ale
rozhodné by nikomu neméla chybét! Uz je-
nom proto, Ze hrac se na osvédcéeny navod
nemuzZe zcela spolehnout a musi hledat

a zkouset sam. Doufam, Ze rozdil(l bude
jesté vic (nepohrdl bych néjakym animova-
nym a ozvuéenym zavéreénym outrem). m

i) aan E.H.A.
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Vitejte u pokracovani skvélé logické hry
BOOVIE. Tentokrat (jak jste jisté postrehli) ji
nema na svédomi KVL, coZ ji ale vibec neu-
bird na krase. V tomto pokracovani ubylo
par véci, ale taky par (tusim, ze dvé) véci
pribylo. Boovie méa na pomoc dva predmé-
ty - magnet a plo... teda bombu. Magnet
umi pritahovat kvadry (jsou totiz z magne-
ticky bohaté horniny); bomba zas likviduje
zeleny porost, ktery obCas prekazi v cesté.
Pokud nevite o co ve hie jde, pak vézte, Ze
Jenom“ o dostrkani bilého kvadru na plo-

2 48 © 1998 E.S.A. Team

Johny X

Sinku. Zni to jednodusSe, ale ¢lovék mini, re-
alita méni...

Ted k technickému zpracovani. Grafika
je jednoduse nadhernd, nevim, kolik ji je
z pGvodni hry, ale animace samotné posta-
Vicky je super, pokud nechate chvili Boovie-
ho bez pohybu, zacne se krasné nudit. Po
pravdé feceno, nejvic z grafiky se mi libi ob-

razek, ktery se objevi po projeveni gravitace
na kvadr, ktery vlivem volného padu zméni
vlastni energji potencionalni na energii ki-
netickou, z dopadem ménici se na energii
deformacni, coz se patficné projevi i na
hlavni postavé (ovsem pokud se Boovie
snazi padajici kvadr zastavit vlastni hlavou
nebo jinou ¢asti téla). Vzhledem k brutalité,
kterou obrazek obsahuje a nemoznosti za-
kazu ¢teni ZXM pred 22-tou hodinou, musi-
te si hru opatfit. Beeper se projevi pouze pfi
vkladani hesla, AY-Cko hraje jednu ze tfi hu-

deb, které ma na svédomi FACTOR 6, ze
kterych si kazdy vybere tu svou. M&é osobné
se libi hudba ¢.3, ale to je otazka nazoru.
Ovladani je popsano ve hife samotné, po-
kud vim, nepodporuje Zadnou veselou paku
(joystick). Pfed hrou je jesté intro, ve kterém
se dozvime, Ze hra je vénovana BONNY B.

k jejim narozeninam a dalSi méné &i vice
dllezité informace. No, nakonec abych je-
nom nechvalil, jediné, co mi ve hre vadi, je
neustalé vkladani hesla kola, coZ je ale ma-
linka skvrnka na obrovském slunci. Jinak
feceno, hra je vyborna, ma néco pres 40 le-
velll (tusim) a vydrzi vam dlouho. Pokud jes-
té nemate ddvod hru si opatfit, pofidte si ji
uz jenom kvUli vinikajici hudbé a vyse zmi-
nénému brutalnimu obrazku.

UCHVLNE HoDY LCWELU VWP RLLILY
FRCTOR & A SaK

Pokud bych mél ohodnotit, hra by dosta-
la 8/10 bod. n

(JelikoZ ten ,gravitaCni“ obrazek je fakt
super, neudrzel jsem se a dal ho sem. To
ovsem neznamena, zZe byste si hru neméli
poridit - pozn. tnt.)
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Programovani

KomprimAce dat je vyhodny zpiisob, jak usetrit pamét nebo zaznamovou kapacitu média.
Nyni vam nabizime moznost poodhalit jeji podstatu.

Komprimuji, kmrmj, krj, kjJ, K, ...

Petr Zabensky

0O komprimAci jste jiz urcité nékde cetli.
Néco jiz vyslo FIFU, néco i v jinych ¢asopisech,
které se uz vénuji jenom PeCim. Pokazdé,
kdyz nékdo piSe o komprimAci, tak mluvi
o jednoduché komprimaAci. Ta je zaloZena na
tom, Ze se zamérime na posloupnosti stej-
nych znak(, nebo si zaznamenavame polohu
nenulovych bytl. VSechny tyto algoritmy jsou
jednoduché a hlavné rychlé. Jejich nevyhodou
v3ak je, Ze se klidné miZze stat, Ze soubor po
komprimAci mdZe byt aZ dvakréat vétsi, nez
pred ni. A pravdépodobnost této situace je
u nékterych algoritm(l znacné vysoka. Kom-
primac¢ni programy vyuZivajici takovéto meto-
dy se daiji vyuZit spiSe ke kompresi obrazku
a nékterych specialnich dat, pro které dosa-
huji nejlepsi Géinnosti.

My si dneska fekneme o metodé, ktera je
velice U¢inna obecné. PouZziva se ke komprim-
Aci soubortl vétSich neZ asi 2 kB (proc, to si vy-
svétlime pozdéji). Ta metoda se nazyva Huff-
mantv kéd. Myslenka kédovani (nezaménuijte
s jingm kédovanim, my budeme komprimovat!)
je zalozena na podobném principu jako Morse-
ova abeceda. KdyZ si ji totiZ poloZite pred sebe,
Zjistite, Ze pismena, ktera se pouZzivaji nejcasté-
ji, maji i nejkratsi kod. A tuto myslenku se po-
kusime aplikovat. V ,Morseovce*“ se pouZzivaji
pouze dva znaky: Carka a teCka. KdyZ nahradi-
me tecky jedni¢kou a ¢arky nulou, uz bychom
se dopracovali k néjakému vysledku. Princip je
tedy takovy, Ze posloupnost bytl zakédujeme
do posloupnosti bitd, kde vynechame nepo-
tfebné bity. Ale to jesté neni vSe. Musime si jes-
té urcit néjakou zarazku, kterd nam pri dekom-
presi urci, kdy konéi jedno pismeno a zacina
druhé. To vSak neni tak jednoduché, protoze
mimo 1 a 0 uzZ nam v binarni aritmetice nic ne-
zbyva. Musime si totiz uvédomit, Ze kdyz zkom-
primujeme data a potom je zase odkomprimu-
jeme, musime dostat (pIné shodné soubory.
Jak si tedy vytvorit takovou zarazku?
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Nebudu vas dlouho napinat a rovnou vam
prozradim, Ze tento problém vyfeSime pomoci
tzv. binarniho stromu. Nejdrive si vSak tento
pojem objasnéme. Pokud jste jiz programovali
v PASCALu a pouzivali jste DDS (Dynamické
Datové Struktury), tak jste se s nim jiz urcité
setkali. Jeho nazev vychéazi z podobnosti se
skutecnym stromem. Jeho vétve jsou spoje-
nim mezi jednotlivymi uzly, ve kterych je za-
znamenana informace. Kazdy uzel obsahuje
(daj (u nas to bude znak a ¢islo), odkaz na

predchozi (otcovsky) uzel a na nasledujici
(dcefinné) uzly. Binarni se mu fika proto, pro-
toZe nasledujici uzly jsou pouze dva: levy

a pravy. Pro¢ jenom dva? ProtoZe mame jen
dva symboly: O a 1. A takovyto strom je pravé
vhodny pro nasi potfebu (viz. obr.1)

Jak tedy pracuje Huffmanovo kédovani?
Predpoklada se dvoji priichod souborem. Nej-
drive je nutné sestavit tabulku cetnosti jednot-
livych znak(l v souboru a z této tabulky vytvorit
binarni strom. V druhém priichodu uz probiha
samotné kodovani. Predvedme si to na prikla-
du. Mame nasledujici text: VENKU JE HEZKY.

Tabulka Cetnosti bude: V (1x), E (3%), N
(1x), K (2x), U (1x), mezera (2x%), J (1x), H
(1x), Z (1x), teCka (1x). A nyni si sestavime bi-
narni strom. NapiSeme si do fadku vSechny
znaky, které jsou obsaZeny v textu pravé jed-
nou. Jsouto: V, N, U, J, H, Z, Y. Nad kazdy znak
si napiSeme do krouZku jedniCku (podet vy-
skytt). Nyni znaky pospojujeme do dvojic, tak
vytvofime o Ffadek vys pro kaZzdé dva znaky
otcovsky uzel (ten uzZ ale nebude obsahovat
znak, znaky jsou totiZ jen v koncovych uzlech),
k némuz napiSeme soucet Cetnosti (tedy 2).
JelikoZ bylo v prvnim fadku 8 uzld, vzniknou
nam 4 otcovské uzly. Do téhoZ fadku uz miiZe-
me pridat i uzly se znaky, jejichz Cetnost je
dvé. | tyto uzly sparujeme. Ve tretim radku zis-
kadme 3 uzly, ke kterym pridame E se tfemi vy-
skyty. V nasledujicim fadku uz budou uzly se
soucty vyskytl 7 a 8. Kdyz je spojime, ziska-
me koren stromu, odkud budeme vychazet pfi
dekodovani. Jeho soucet Cetnosti je stejny
jako pocet znakul v souboru. Vytvoreny binarni
strom je na obrazku 2.

Nyni si popiSeme vlastni postup pfi kédova-
ni a dekodovani. Pokud budeme kodovat, bu-
deme prochazet strom od umisténi znaku ke
koreni. Pokud vstupujeme do otcovského uzlu
zleva, zaznamename si O, pokud zprava, piSe-
me si 1. Po vstuu do kofene musime zapsat
ziskanou posloupnost do souboru obracené.
Najdéme si tedy kéd pismen E a Y. Pismeno E
bude znamenat cestu leva-prava, tedy 01, ob-
racené 10. Je tedy kédovano do dvou bit{. Pis-
meno Y je leva-prava-prava-prava, tedy 0111,
pozpatku 1110. Je tedy kddovano 4-mi bity.
Cela véta bude tedy zakddovana takto:
0100-10-0101-001-0110-000-0111-10-
000-1100-10-1101-001-1110-1111
(V-E-N-K-U-_-J-E-_-H-E-Z-K-Y-)

Cela véta je zakédovana do necelych 7
bytu, pfitom normainé by zabrala 15 bytd!
Dekodovani je jednoduché. Zaciname u ko-

fene. Podle pravidla O vlevo, 1 vpravo se no-
fime hloubéji, az se dostaneme do koncové-
ho uzlu. Nasledujici bit uz je zaéatek kodu ji-
ného znaku.

Pro nazornost si jesté uvedeme dalSi pii-
klad. Mame tyto Cetnosti: A (1x), B (2x), C (3%),
D (4x), E (5%), F (6x), G (7x), H (8%), 1 (9%), J
(10x). Vysledny strom najdete na obrazku 3.

o

Jesté jednu velice dlleZitou véc! Pokud bu-
dete kodovat néjaky soubor timto zplsobem,
nesmite zapomenout nékde si zaznamenat
strukturu stromu, protoze bez néj soubor ne-
Ize rozkddovat. Nejlepsi je, kdyZ si ho uloZite
na zacatek souboru a od dat si ho oddélite
néjakou znackou. Pred dekomprimaci si ho
pouze ,natdhnete“ a mlZete pracovat.

A jaka je efektivita tohoto algoritmu? Je
vhodné ho pouzivat ke komprimaci soubori
vétSich nez 2 kB, protoZe tak veliky je asi bi-
narni strom (zalezi na strukture, kterou zvoli-
te). Pokud byste dosahli nulové komprese (tj.
Zadné Gspory), tak vam velikost souboru na-
roste maximalné o ty 2 kB, nikdy ne o vice. Ta-
kova situace mliZe nastat tehdy, kdyZ se
vSechny znaky vyskytuji ve stejném poctu a je
jich v souboru obsazeno vsech 256. Schvalné
si zkuste napsat vSech 256 znaku vedle sebe
a zacnéte spojovat vzdy dva sousedni, potom
spojte vzdy dva takto vzniklé uzly atd. aZ se
dostanete k jednomu uzlu, ktery uz neni s éim
spojit, a to je kofen. Kdyz si ted' spocitate
Jvrstvy“, zjistite, Ze jich je pravé 8. Pro¢? Zkus-
te si to spojit s binarni aritmetikou a s binarni
reprezentaci kazdého znaku. Jesté vas nic ne-
napada? Tak jesté chvili premyslejte.

Kdyz tedy zhodnotite vSechny uvedené in-
formace, zjistite, Ze algoritmus Huffmanova
kodovani je vysoce efektivni. MdzZzeme s nim
dosahnout vysoké komprese dat. S timto al-
goritmem by se dala provadét i vicenasobna
komprese a komprimovat tak dlouho, az se
dosteneme do stavu, Ze vysledny soubor je
vétsi nez plivodni (takova mala rekurze).

Tento algoritmus nemusime nutné pouZit
pouze pro kompresi. Velice vyhodné ho Ize vy-
uZit napriklad pro zakédovani programu, aby
nam ho nikdo nenaboural. To uz vSak zalezi
jen na vasi fantazii.

Samozfejmé, Ze popsany algoritmus neni
jesté ten zcela nejlepsi. Existuje nékolik dal-
Sich, které jsou jesté efektivnéjsSi nez tento,
jako napt. aritmeticka komprese, vylepSeny
Huffmantv kod atd. n
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Uvodni blabol

Pokud se vam nazev tohoto sloupku ne-
zamlouva, mate smulu. VypUjcil jsem si ho
ze starSich ZXM, kde vychazel na pokraco-
vani serial Crackefi a crackovani od JSH.

A o éemzZe to bude fe¢? To neuhodnete. Ja
vam to ovSem prozradim. Bude fe¢ o packo-
vani a samoziejmeé se specialné budeme
bavit o packovani na Spectru. Basta. Kom-
primAce se déli na ztratovou a neztratovou.
Ztratova se s oblibou pouziva na PeCi
(haha, dobfe jim tak), neztratova je potom
jedina z téchto dvou, kterou je moZno pou-
Zit i na Spectru. Ztratovou totiz nelze pouzit
snad ani na obrazky. Tedy Sla by, ale pak
samoziejmé o obrazek prijdete. Na PeCi
jsou na pomrvené obrazky zvykli a néjaké
ztratové JPeGy je uz z miry nevyvedou. Ne-
ztratova komprimAce se potom déli na sy-
metrickou a asymetrickou, a to podle ¢aso-
vé narocnosti packu a depacku. Pokud
pack trva stejné dlouho jako depack, je
komprese symetricka. Pokud je depack da-
belsky rychly a pack trva déle, je komprese
asymetricka. Paklize pack probéhne blesko-
vé a depack trva dlouho, nakopejte autora
do prdele (pfiklady z praxe: MrPack, Pack-
Maker).

Komprese se jeSté obecné déli na pozi-
tivni a negativni, negativni je takova, pfi
které se data nesmrsknou, ale nafouknou.
Nemusi to ovéem zaviset na metodé&, nékdy
to visi i na datech. VSak o tom jesté bude
pokec.

Nezapomente ale, Ze ta (pIné nejlepsi
komprese je data smazat. Cokoliv haprosto
nutné nepotrebujem, smazme. Je-li néjaka
hra prosté blbost, nema cenu ji na disku
nechavat. To je asi nejvétsi komprimacni
moudro.

Kde jsem vzal tu drzost

Ptate se asi, pro¢ o pakovani piSe néjaky
blby +GAMA. Ja sdm nejsem Zadny teoretik
oboru, spiSe empirik a zkouSe¢. Jak to za-
¢alo, nevim, ale prosté jsem se zacal o pa-
katory zajimat, na pocatku byla prosta tou-
ha zjistit, ktery je ten TOP ONE, ten THE
BEST, abych ho mohl pouZivat a ostatni
abych mohl s klidem zahodit. | pocal jsem
pakovat a pakovat rlizna data rlznymi kom-
binacemi packer(. ProtoZze mi ale vychazela
moc podivna Cisla, zacal jsem se v packe-
rech Stourat vic. Jesté predtim ale prisel
Matsoft s nehoraznym pozadavkem, abych
napsal packer, ktery by mohl pakovat stran-
ky 128ky, tedy aby depakoval jinam, nez se
blok nahral. To jsme ovSem ani jeden netu-
Sili moznosti CHARPRESSu (tedy TOMpacke-

ru). Tak tedy vznikl perfektni, ale nikoliv
G¢inny, packer Horatius. Pfiznam se, ta
rutina neni ode mne, prinesl mi ji Matsoft

a dnes uZ vim, Ze to byl néjaky shrink (RLE
metoda) od Busysoftu, ja jsem spachal je-
nom prostredi a ovladani, rutinku jsem sa-
mozrejmé upravil tak, aby byla relokovatel-
na a podobné. Upozornuiji, Ze relokovat neu-
mi ani CHAR. Ale mél jsem radsi vyvinout
néjakou svou metodu, ta Busyho rutina od
Matsofta byla fakt debilni. DalSi peckou byl
textovy packer Tolkien, ktery se mi dostal
do rukou a nemohl jsem pfijit na to, jak ho
ovladat. Prvni, co mne napadlo, bylo napsat
packer vlastni, bohuzel jsem asi dvé nebo
tfi véci moc nedomyslel a tak nepakuje tak
G¢inné, jak by mohl. Horsi Sok byl, kdyz
jsem Tolkiena konecné prokoukl a zjistil
jsem, jak ty tfi drobnosti fesi George K.,
Skoda, byl jsem dost blizko... Horatius i Cae-
sar jsou na ftp://sorry.vse.cz/pub/speccy,
spis jen pro zajimavost, normalné pouzitel-
né asi nejsou.

KdyZ uz jsem se ale o packery zajimal,
proskolil mne dikladné Zilog, ktery je sku-
teéné odbornik na véc (Skoda, Ze tuhle sla-
taninu nepiSe on, autor packeru, ktery
trumfne i rusky multimetodovy DSQ 4...).
Hodil bych sem jeho emaily s popisem jeho
packeru, ale smazal jsem je, musite se spo-
kojit s vysvétlenim mym.

Packery se kdysi hodlal zabyvat i PVL,
nepfilis znamy, ale neuvéfitelné schopny
spectrista. Kdyz jsem se ho ptal, pro¢ snahy
zanechal, odpovédél, Ze si napsal néjaky
packer na obrazky, samoziejmé ne jen oby-
cejny shrink, ale dikladnou implozi. Packer
zkracoval obrazek pfimo na obrazovce, aby
bylo vidét, jak se to hezky pakuje. No pak to
PVL spustil. A ono to zkracovalo, zkracova-
lo, trvalo to uZ asi dvé a pul hodiny a porad
to Slo jesté zkratit... a PVL se nastval, pro-
hlasil, Ze to nefunguje, a nechal toho.

Co je lepsi packovat

Pokud se divite, Ze je taky mozné byt tak
blby a nevédét, Ze packovat se da vsechno,
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uklidnéte se. Tenhle ponékud zavadéjici
nadpis mél nadhodit asi nasledujici pro-
blém: Pokud si data zaarchivuji (ARJ, RAR,
ZIP na PeCi), jsou sice smrskla, ale nepouzi-
telnda. PFi pouziti se musi na disku rozpako-
vat a Zerou misto, které jsem chtél ptvodné
packem uSetfit. Pak je taky moznost spa-
chat samorozbalovaci kéd, ktery se neroz-
pakuje rozpakovat az po natazeni do pamé-
ti (PKLITE na PeCi, vétSina Spectrackych
packeru). To je samoziejmé feseni daleko
vyhodnéjsi, i kdyZ se pak nemuzete v bloku
svobodné stourat, hledat texty a tak, musi-
te ho rozbalit (a dobre zapakovana hra je
tak celkem slusné chranéna proti cracke-
rdm, pokud tedy nepouZzivaji SNAP). Zabale-
ny soubor se taky zaarchivovanim moc ne-
smrskne, mnohdy naopak, viz tfeba pro-
blém s JPeGy na PeCi.

Pokud uZ fikate, Ze nas se to netyka,
pak je to tim, Ze na Spectru existuje takové
mnozstvi diskovych systému, aZz to pouziti
archiver(l brani. Tudiz jediné skuteéné ar-
chivery, které jsem pro Spectrum vidél, po-
chazely z Ruska a byly BETASHIT only. A pfi-
tom nejsou nezajimavé. Za pozornost stoji
hlavné LZ Compress, ktery ma opravdu
nadherné uZivatelské prostredi ovladané
Sipkou (kdyby alespon nepodporoval tu de-
bilni ruskou mys a pouZil misto ni A-Mouse),
a ZX Zip, bohuzel jsem nemél moznost ové-
fit jeho kompatibilitu se ZIPem PeCoidnim
(ale asi to bude jen shoda nazvu).

Ono abych byl presnéjsi, platformové za-
vislé jsou i ,obyCejné“ Ruské packery, vétsi-
nou vyzadujici betu. Jen abych vyjmenoval
ty nejrozSirenéjsi: LZSS (nelibil se mi), MS
Pack (Rusové si ho velmi libuji, vypada hez-
Ky a nema Spatné vysledky), Hrust (Gasto
trumfne MS Packa), DSQ 4 (DSQ znamena
Data SQueezer, pochazi od Code Busters)
...a to by mohlo stacit. Jak jsem uz hlasal,
zadny z téchto se na Zilogliv packer nehra-
be (sam Zilog méa kontakt na autora Hrustu
a ziskal od né&j Hrust Il s basicovym interfa-
cem, aby ho mohl ozkouset i bez Bety). Pac-
kery rozsifené po Cechach snad vyjmenovéa-
vat nemusim.

RLE, znackovy bajt
a bit (SHRINK!)

Pfedem se pfiznam, nemam rad nic, co
smrdi bitovou kompresi. Drzim se hezky na
pevné pudé celych bajtl. | kdyzZ ty bajty ne-
celé pfijdou na pretfes rovnéz. Ukazu vam
ale, Ze v RLE ty bity sv(j vyznam maji. Co
je RLE? Run Length Encoding! To jste
z toho chytfi... J& tomu ovSem fikam
shrink. Metoda je to neztratova, jak jinak,
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symetrickéa a obvykle ukrutné rychla, a to
za cenu nepfrilis spackanych dat. Ovsem
vysledek je na datech hodné zavisly. Ukaz-
me si ted' ten znackovy bajt. Struktura dat
pak vypada néjak takhle: Normalni nespa-
kovana data... pak znackovy bajt. To je
bajt, ktery se jinak v bloku dat nevyskytu-
je, nebo se na tento Gcel pouZiva bajt nej-
méné se v bloku vyskytujici (to pouziva Ho-
ratius), ¢i je dany néjak fixné a pak je dule-
Zita dalsi struktura dat (pakujici kopirak
Gargantua). Po znackovém bajtu se ukaze,
co a kolikrat se opakuje. Celkem tfi bajty.
Pak nasleduji dalsi nespakovana data.
Otazka je, jak to vyreSit, kdyz se v bloku
vyskytuje znackovy bajt a je osamoceny,
tedy to neni skupina bajtu, ktera by se
dala spakovat. Emulator Z80 na pakovani
snapu pouziva znackovy dvojbajt #ED ED
XX yy, kde xx je kolikrat a yy je co, kdyzZ je

v bloku potom jenom jedno #ED, bere se
jako nespakované. Dvé ED za sebou se
spakuji jako #ED ED 02 ED. Takze na
spakovana data se spotfebuji ne dva, ale
hned Ctyfi bajty. Tam uZ zbyva jen oSetfit
situaci tfeba #ED 00 00 00 00 00 00. Na-
bidlo by se spakovat to jako #ED (nespako-
vana data) #ED ED (znacka) 06 00, ale po-
¢itaC by to pak bral jako #ED ED (znacka)
#EDkrat 06, 00. Proto se pfi pakovani ne-
smi bajt za singl #ED zahrnout do bloku:
#ED #00 #ED ED 05 00. Universumuv ko-
pirdk Gargantua pro rychlé pakovani bé-
hem kopirovani pouziva kvili rychlosti rov-
néz shrink. Jako znacku pouziva bajt 127,
kde se vyskytuje 127ka jako singl, spakuje
ji tak, Ze 127ka se opakuje 1x. Tedy prod-
louZeni z jednoho bytu na 3. Zkuste kopiro-
vat blok ze samych 127¢&ek. Bude spako-
van na trojnasobek plvodni délky! V pfi-
padé jiného bajtu by se vam ale kazdych

az 126 stejnych bajtl smrsklo na pouhé tfi.
TozZ tu vidite, jak zaleZi na datech. Proto je
dobré délat specializované shrinky na ob-
razky nebo texty (ne, to je blbost, ale k tex-
tlm se jesté dostaneme), obecné to takhle
moc nejde, ledaze byste méli chytrou ruti-
nu, ktera by si data osahala, zjistila, co jsou
zac, pripadné by zjistila, jaky znackovy bajt
je nejlépe pouzit. Takhle to déla Horatius.
Ale pfiklad si z néj neberte.

Busy pfi psani svého komprimujiciho ko-
pirdku pouzil jiny zpUsob, a protoZe podob-
ny pouziva i moudry Zilog a je zabudovan
i do PK Lite a Turbo imploderu, samozfejmé
s drobnymi odliSnostmi, zase neuskodi,
kdyZ ho trochu vic rozvedu. Ale v podstaté
neni ani co rozvadét. Znackovy bajt jako ta-

kovy neni zadny bajt, ale 1+7 bitll, celkem
osm. Prvni (vétSinou sedmy) udava, zda na-
sleduji data pakovana nebo ,blba“, nepako-
vatelna. To je tedy znaCkovy bit. Zbylych 7
udava kvantitativni mnozstvi, tedy az 128.
A pak nasleduje bud urceny pocet blbct,
jak je trefné terminuje Zilog, nebo jeden
bajt udavajici, co se ma opakovat, ten se
pak jmenuje ,proudova data“.

Absolutné nepakovatelny blok se vam
pak vlastné prodlouZzi o 1 bajt na kazdych
128 baijtd, tedy blok ze samych neopakuji-
cich se blbcd se vam na kilo prodlouzi o 8
bajtl. A bajty pakované jsou smrsknuty do
pouhych bajt dvou, tedy Iépe, nez u znac-
kového bajtu. Jestli jste si vSimli, tady je
znackovy bit ten, co ukazuje, zda jde o blb-
ce, nebo packdata. No a pro pochopeni
ukazka: [blbci,4] blb blb blb blb [pack,4x] 4
[blbci,2] blb blb.

Pro dplnost, PK LITE a Turbo imploder
pouzivaji znackovy bit stejné jako Zilog.
Turbo Imploder ma ale rutinu o 14 bajtd
kratSi nez PK LITE (neplati pro dalSi meto-
dy, tam je to naopak). U MrPacka je to
s RLE tézSi. Starsi PackMaker pouZziva rov-
néz znackovy bit, ale ne sedmy, nybrz nulty
me, proc¢). RLE nebo shrink s znackovym
bitem se nemusi pouZivat jen na celé baj-
ty, pivodni RLE bylo na opakujici se bity,
ale je s tim pomalé a piplava prace, rutiny
jsou pak slozité a stejné, podle odborné li-
teratury pak takové spakované bity seze-
rou cely jeden bajt, v pfipadé pakovani
RGB pouhé 4 bity, ale ten efekt asi nebude
moc good. V celobajtové podobé, jak jsem
ho popsal, se da pouZit i na screeny, a to
nejen v pakovani po zprehazenych mikro-
fadcich, jak to zname z loadovani screenu,
ale i po fadcich, sloupcich, ba i cikcak
nebo po dlazdicich. Koneckoncu slavny
Pressor VI pouziva 4 metody shrinku pro
pixely a dalSi 4 pro atributy... KdyZ jsem
mluvil o rdzné velkych paketech, jistou mo-
difikaci pouziva, narozdil od starSiho Pack-
Makeru, MrPack. VyzkouSi normalni shrink
bajtovy (stejny jako u MRPACKu, jen rutina
je o 6 bajtl delsi, snad kvali BASICMOVE)
a pak se snazi pakovat dvojbajty (16 bitd,
tzv. word), pouzije ten, ktery dopadne |épe,
coZ je pokazdé néjaky jiny. Takze az bude-
te porovnavat Gcéinnost packerd, zjistéte si,
kterou shrinkovaci metodu MrPack pouzil.
Shrink se v opravdovych velkych pakato-
rech pouZziva pro alokaci volného mista pro
rozsahla data jinych metod, napfiklad pro
Huffmannuv strom, CCITT slovnik, nebo
druhy screen pfi pakovani MrPackem. Co
nesmim zapomenout zminit je to, Ze pouzi-
jete-li tuto metodu jako prvni a znackovy
bit u blbc vam blok pfi pakovani prodlou-
Zi, ten vam pretece pres pakovana data
a jste v hajzlu. Zilog to reSi tak, Ze nechava
blok pretéct doll, pakujete-li tedy blok od
23296 do konce paméti, stoprocentné
vam pretece do atributll, pokud pakujete
od 26000 vys, musite pocitat s tim, Ze na-
rozdil od ostatnich se projde i po prostotu
pod 26000, pozor tedy na CLEAR 25999!
PK LITE, CHAR, Turbo imploder a dalsi se

pfi preteCeni jednodusSe slozi, znate to -
PACK ERROR, DATA LOST, a to i tehdy, kdy
by data Sla dale spakovat (Skoda jich).

CCITT aneb co z PeCe
nevieze do SPECCe

CCITT je fada algoritm( Consultative
Commitee for International Telegraphy and
Telephony, spousta lidi si je plete s Huff-
mannem. Jedna z jejich verzi sice Huff-
mann(v strom pouziva, ale jinak je to néco
jiného. Jsou to metody symetrické a kupo-
divu rychlé. Tim, Ze jsou symetrické, se liSi
od implodu a LemplZiva, pfipadné Lempel-
ZivWelche. Princip je asi ten, Ze se vyhle-
daji ¢asté motivy, uruje se Cetnost a dél-
ka. Cim del3i je motiv a vétsi jeho frekven-
ce vyskytu, tim kratSim kédem je nahra-
zen. To by bylo hezké, ale, jak jsem zjistil,
tabulky ¢etnosti motivd byly jednou pro-
vzdy spocitany a zvefejnény, metoda tedy
neni adaptivni a vyZaduje pfi praci slovnik
motivd. Vysledny kéd byva az 16krat krat-
§i, neZ zdroj, nevyhodna data se ale m{-
Zou 5krat prodlouzit. Na PeCi se takhle
koduje TIFF, CGM a telefonni aplikace, tre-
ba faxy, a to zejména diky vysoké rychlosti
a symetrii komprese. Jak jsem ale kdesi
slySel, do spakovanych paketd se pridavaji
redundantni, tedy zbyteéna data, ktera
slouzi pro vzpamatovani se z poruch pfi
prenose, napfiklad kazdy bajt se vysila
dvakrat po sobé a podobné, takze PCCkafi
si komprese stejné moc neuzijou, kdyz ji
pak zas nafukujou... a to by k CCITT bylo
vSe, na Spectru jsem na ni doufam jesté
nenarazil...

Lempel Ziv Welch
(a IMPLOD!)

Zilogova genialni Gprava tohoto algoryt-
mu z roku 1977 od pand Lempela a Ziva,
zvané LZ77, roku 1984 vylepSené Welchem
pro pouZiti v diskovych fadiCich, se nazyva
LemplZiv. A je skute€né genialni a od toho,
co tito panové zplodili pdvodné, se i dost
lisi. Tak zaGnu obecné tim, co to imploze je.
Je to metoda neztratova. Svéte, div se...

a totélné asymetricka. Pack neni z nejrych-
lejSich, ale aspon nemusite pak pfi depac-
ku ¢ekat. Pro LemplZiv to plati jen ¢astec-
né, vypada to, Ze dabelskej Zilog spachal
dost dabelsky program, takze i pack je na
implozi dost dabelsky rychly. Spociva ve vy-
hledavani stejnych motivd, které se odkazu-
ji bud samy na sebe, do okna nebo do slov-
niku, a to i rekurzivné (i kdyZ nevim, kdo tu
rekurzi pouziva), ovSem s tim, Ze slovnik je
plné dynamicky, nékteré varianty metody
dokonce mohou poznat pokles efektivity

a pfislusnym zplsobem samomodifikovat
uz existujici slovnik! Nezlobte se, kdyZ budu
pouzivat dost slaboduché ukazky, ale sém
jsem ducha mdlého, tak abych tento ¢lanek
viibec pochopil... VODOVOD VODOPREVODY
PREVODY jsou nespakovana data. [1]o[1]
[1]o[2] [2] jsou data spakovana. Slovnik je



pak takovyto: 1: VOD 2:PRE[1]Y No a ted
jsem vam doufam vysvétlil smysl rekurze,
jesté jednou si prohlédnéte slovnik a zkuste
si ,rozpakovat“ spakovana data. A jak vidi-
te, pro texty je to metoda vhodnéjsi nez RLE
(nepocitame-li pohadky pana Wericha

pack textu v Desktopu sice opravdu zkracu-
je (je to specializovana RLE, jakysi hybrid),
ale ani ne moc ten text, jako spi$ nadbytec-
né mezery, podtrzZitka a podobné.

Odkazovani do slovniku jste snad pocho-
pili taky, prosté mame extra text a extra
slovnik, da se to pouzit na textové pressory,
které Gtou text zahustény, pro inspiraci ote-
vite knihu ASM a ZXS 1. dil nebo se podi-
vejte na Caesara.

Odkaz samo na sebe nebo do okna vy-
pada priblizné nasledovné: V zavorce je [od
kolikaté pozice, kolik znak(], pfi pocitani
uvazuji v zavorce dva znaky: VODO[1,3]
[1,3]opre[1,3]y [11,5]. Pozice se ukazuje
adresou bud’ absolutni, tedy skute¢nou,
nebo relativni, kdy se pocita od zacatku
bloku. ProtoZe adresa spotfebuje moc bitd,
vlastné dva bajty, trochu se to omezuje. Na-
vic néjaké chytré hlavy stejné zjistily, Ze op-
timum je asi Ctyrkilové ,,okno*, je dost
malé, aby nezdrzovalo a dost velké, aby
komprese moc neutrpéla (neni to sice na
prvni pohled tak Gc¢inné, ale zas se uSetfi
adresaci). Zilog pouziva okno 4kilové, PK
LITE, CHAR a Turbo Imploder maji okno jen
dvoukilové a odkazuji se ne od zacatku
okna, ale zpatky, od pakovaciho kurzoru.

A pro zajimavost - Caesar okno nema vU-
bec, tedy |épefeceno ho ma nekonecné vel-
ké. Abyste to pochopili, ukazu vam takové
desetiznakové okno: VODOVOD VODblagwo-
ertyu VODOVOD jsou nespakovana data.
vodo[-4,3] [-7,3]blagwoertyu vodo[-4,3] jsou
data spakovana. Jak vidite, druhému vodo-
vodu uZ prvni vodovod vytekl z okna a uzZ se
na néj nemohl odkazovat, vypada to, Ze Upl-
na adresace by to jeSté o znak zkratila, ale
protoZe adresace do okna je kratSi nez ad-
resova a my tu mame adresace tfi, tedy troji
zkraceni na jedno prodlouzeni, je vysledek
vlastné supr. V praxi to tak dopadnout ne-
musi, ale podle hlav matematik(i to za opti-
malnich podminek dopadne takhle. Pokud
na optimalni podminky nevéfite, pfi psani
svého packeru vyzkouSejte obé moznosti,

s oknem i s celkovou adresaci.

Jak ted rozeznat pack? Nabizi se znac-
kovy bajt a skutecné to pani Lempel, Ziv
a Welch délali pres né&j. Ne tak nas hodny
a genialni Zilog, ten si zaved| znackovy bit.
Jeho metoda pak pakuje takto: Jeden bajt:
7. bit znacka pro blbce, zbytek délka (az
128 blbcll). Nasleduje patficny pocet ne-
spakovatelnych dat. Jeden bajt: 7. bit znac-
ka packu dalsi tfi bity je délka motivu
zmensena o 3 dalsi ¢tyfi+dalsi bajt (12
bajtd) pozice ve 4kilovém okné (vSimnéte
si, Ze 12ti bity naadresujete prave 4 kila).
Sbhalena data se nam pak vejdou do dvou
bajtli. KdyzZ tak sbhalime trojbajtovy motiv,

0 bajt se zkrati. Balit kratSi nema cenu, Se-
tfime tedy bity a témi tfemi v osmi kombi-
nacich mizeme oznadit motiv dlouhy az

11 bajtl. Musim Fict, Ze tohle se mi cel-
kem libi. PK LITE, Turbo Imploder a Char
pouzivaji, zda se, znackovy bajt, pokud je
to blbec, nasleduje za nim nula (tim se
pack zbyte¢né prodlouzi, bohuzel), dalsi
dva bajty pak uréuji adresu a délku moti-
vu, vyberte si sami, ktera metoda je lepsi,
znackovy bit obecné ma tu nevyhodu, Ze
prodluZuje nespakovatelna data, ale ma
kratSi data spackovana, znackovy baijt, po-
kud je to bajt, ktery se v bloku nevyskytuje
(coz za obecnych podminek zarudit nelze
a je to nepravdépodobné), k prodluzovani
priliS nepfispiva (za obecnych podminek
prispiva, viz prodluzovani u shrinku), hlav-
né mu ale nevadi libovolny pocet blbcU.

U LemplZiva od Ziloga se prodluzuji jen
blbci (8 bajtu na kilo), sbalena data jsou

0 bajt na kazdé sbaleni kratsi. Jde jen o to,
¢eho je vic. Blbcl nebo sbalenych dat.
Abyste méli jasno, sdélim vam tajemstvi.
Zilog data stejné skoro vzdycky spakuje lip
nez néjaky Turbo Imploder... IMPLOD v PK
LITE a CHARu je jedno a to samé, progra-
matofi moc fantazie neukazali. Totéz plati
pro Turbo Imploder, ktery ma ale rutinu

o jeden bajt delsi... Dalsi zajimavosti

u téchto pakatord je fakt, Ze nékdy mlzete
implozi pustit az tfikrat pres sebe, vysle-
dek byva ohromuijici, vétsSinou ale pfi tre-
tim, nékdy aZ ¢étvrtém prlchodu, zahlasi
preteceni. Nepfijemna skutecnost, Ze pro-
gramatofri opisovali jeden od druhého sta-
ré, byt osvédcéené, rutiny, je pfi¢ina toho,
pro¢ mame na Spectru sice dost pakatord,
ale malo metod, mezi kterymi bychom si
mohli vybirat.

Huffmanne, Huffman-
ne, Huffmanne, vzdycky
na té dojde

Uz jsem snad fikal, Ze nemam rad bito-
vé komprese a drzim se pevné pudy celych
bajtli. Chcete-li se stat milovniky Huffman-
nova kodovani, coz bych vam jesté nedav-
no nedoporucoval, musite celé bajty opus-
tit at chcete nebo ne. Princip jsem nastinil
uZ u CCITT, u Huffmanna je to v podstaté
délano tak, Ze si spocitate vyskyty jednotli-
vych bajtd (mozna by Sly i dvojbajty, ale
zKkuste si pofizovat asi tak 65535 kodu),
ten nejCastéjsSi nahradite nejkratSim bito-
vym kédem a ten nejcastéjsi nejdelSim.
Pokud jsou vSechny v datech obsazené
bajty pfiblizné stejné ¢etné, Huffmann
zklame. Ty kody ale museji néjak vypadat

Programovani

a my musime poznat, ktery je ktery a jak je
dlouhy. Ideélni se jevi ukoncovaci sekven-
ce (ovSem jenom jevi, uz davno se nepou-
Ziva, tedy od té doby, co vznikl Huffman-
nav strom). Vybrali-li byste si jako konec fe-
tézce bitl dvé jednicky, tedy 11, nemUzete
je pouzit nikde uvnitf retézce, musite se
pak spoléhat na sérii 10101, obcas prolo-
Zenou nulou. Délka fetézcll tak brzy naros-
te. Pokud pouZijete jako ukoncovadlo jed-
nicky tfi, jsou kédy zpocatku trochu delsi,
ale neprodluzuji se s Casem tak rapidné.
BohuZel k vyrovnani dojde az pri délkach
kodu vétSich nez 1 bajt. No prosim. To zna-
mena, Ze u prvniho zpUsobu se ndm zkréati
vyskyty dvaceti bajtd, u druhého pouhych
patnacti, Uspora je bohuZel vidét az u ma-
lo ¢etnych vyskytd, ale tam jsou uz kody
dlouhé hodné pres bajt. Tady vidite, Ze az
zas tak moc supr genialni metoda to neni.
Vzdyt jsem to Fikal. Ukonéovaci sekvence
se nepouzivaji, protoze mame davno néco
lepSiho. Huffmann se jmenuje Huffmann
podle Huffmanna, ktery si lamal svou ma-
tematickou hlavu tak dlouho, az vymyslel
strom. Princip je asi tento: JedniCka nebo
nula znamena vétveni doleva nebo dopra-
va (obrazné re¢eno). No a néjakou mate-
matickou metodou se da odvodit, jestli se
ta vétev na kterou se takhle dostanu, vétvi
dal, nebo je slepa. Pokud je slepa, tak od-
povida néjakému znaku (tedy bajtu), které-
mu, to se pridéluje podle ¢etnosti jeho vy-
skytu v surovych datech a délky kédu vét-
ve. ProtoZe je Huffmannova metoda pfi-
buzna s CCITT, vyZaduje slovnik kédu, kte-
ry umistuje bud do mista vySetfeného
predchozimi metodami (MrPack), nevejde-
li se, tak do obrazovky (MrPack), u TREE
PRESSu a PK HUFFu si adresu volite sami,
v podstaté si ale vybirate z vySe uvede-
nych moznosti. ProtoZe slovnik musi byt
soucasti rutiny a neni zrovna nejkratsi, ma
rutina MrPacka a PackMakera skoro dvé
kila. PK Huff a Tree Press sice taky na
slovnik spotfebuji 1024 bajtl plus asi 100
bajtd pro rutinu, soucasti rutiny je ale krat-
ky podprogram, ktery strom kédd sam vy-
generuje, proto se blok sklada jen z dat

a stobajtové rutiny. Zilog to déla podobné,
generuje strom, plvodné asi Ctyficetipatro-
vy, ale pfi optimalizacich ho stale zmenSo-
val, zda se, Ze v hotovém packeru to bude
jen néco kolem 30ti, tim se znacné strom
zkrati a nebude Zrat tolik paméti. Jesté
jednu vyhodu Zilogova rutina ma. Je drsné
rychla. Pomalu ani nevérite, Ze je to Huff-
mann. Nevéfite-li, nahrajte si jako ukazku
MGSuxx, upozornuji ale, Ze tady je depako-
vani zpomaleno, aby se dalo Iépe sledovat,
co to vlastné déla. Nepletu-li se, Matsoft
sliboval, Ze ma krasny popis néjakého kon-
krétniho Huffmanna, modlete se, aby ho
do ZX Magazinu dal, mozna z toho pak bu-
dete moudrejsi. Tree Press a PK Huff jsou
GpIné jedno a to samé, lisi se jen troSku
vzhledem, tfeba Tree Press nema ukazatel
Uspésnosti, ale program je vlastné tentyz.
Jsou plné interaptovatelné, jako imploze,
coz se ale neda fict o MrvPacku. PK Huff
A Tree Press maiji jednu velkou nectnost.
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Strasné rady hlasi PACK ERROR, DATA
LOST. Vykonem je sice huffmann z Pack-
makera predbéhne, ale ten nejde pouzit
samostatné bez shrinku. Jak se liSi Mr-
Pack a Packmaker? MrPack ma rutiny o 6
bajtl delSi nez Packmaker, pouzitelné

z néj je ale Basicmove, to jiné packery
nemaiji, a pokud chcete pouZzit loader vy-
tvoreny Pressorem VI, musite pouzit i SAVE
z MrPacku (nemusite v ném pakovat, staci
skute¢né jen SAVE), které prida do hlaviCky
souboru data pro loader. Co je na packe-
rech od Mixoftu zajimavé, jsou strasné
prasecké rutiny (i kdyZ je v nich par zajima-
vych napadl), které se nesnaseji s prog-
ramky pod prerusenim. Rutina se uklada
defaultné na zasobnik, prosté pocita s tim,
Ze je tam pro ni mista dost). Nejzajimavéjsi
ale je, Ze pack netrva az tak dlouho (mlu-
vim o PackMakerovi), zato depack (a ted'
mluvim o Huffmannovi z PackMakeru)
dlouho trva. Ona holt prace s bity a ne-
ustalé rotace zdrZuji a je to pomalé.

K chvale Ziloga musim podotknout, Ze on
to takhle pomalé nema. Posledni poznam-
ka k Huffmannu, a mam tim na mysli Mr-
Pack a PackMaker. Jsou sice G¢inné&jsi nez
jiné Huffmanny (mysli Tree Press a PK
HUFF, ne Ziloglv packer), ale na implozi
prosté nemaji ani co do vykonu, ani co do
rychlosti depacku. TakZe imploze Huff-
mann 1:0. Pripsal bych jeSté néco o frak-
talni kompresi, ktera je Zzhavou novinkou
ve svété PeCli, ale je ztratova, tak se ji my
zabyvat nebudem...

Strasidelna otazka

Rikal jsem, e mne k zajmu o packery
hnala otazka, ktery pouzivat. Abyste ne-
museli hledat sami, dam vam odpovéd.
PiSete demo, data se vam do paméti na-
raz nevejdou, potfebujete pakovat, ale ne-
chcete vypinat IM 2 a néjaké ty efekty.
Pritom chcete, aby depack nebyl bleskovy,
abyste béhem depakovani mohli nechat
béZet néjaky efekt (viz Dies Irae, napfi-
klad). Tady se da pouzit PK HUFF. Ve
vS§ech ostatnich pfipadech pouzijte PK
LITE. Imploze je rychla a rovnéz piné inte-
raptovatelna. Tady mate dvé moznosti:
nechat probéhnout shrink a pak az do
omrzeni prohanét blok implozi, nebo se
na shrink vykaslat a prohnat blok vice im-
plozemi. Doporucuji poustét imploze po
jedné a blok sejvovat (co kdyby se vam
packer pfi pfisti implozi sesypal), pfi dal-
Sim prlichodu nezapomente, Ze blok se
zkratil (v odpovédi na dotaz Lenght). Ne-
bojte se, Ze je to nevyhodné, kdybyste dali
vice prlchodl automaticky, byl by vysle-
dek stejny, navic Turbo Imploder vic pri-
chodll neumi a musite je datlovat ruéné.
Pozor na shrink z Turbo Imploderu, ob¢as
Spatné depakuje, asi diky o 14 bajtl zkra-
cené rutiné. Vyvarujte se tedy samotného
shrinku. U PK LITE to neplati, tam je
shrink naprosto bezpecny (malokdy ale
potrebujete samotny shrink). Potfebujete-
li blokem néjak hybat, pouzijte CHAR-
press a volbu Modify depacker. CHAR-

press umi nahravat soubory, hodi se tedy
pro pakovani her, které jsou rozprostreny
od 23296, defaultni umisténi depakovaci
rutiny pak musite pfesmérovat bud do
volného mista (vzdycky néjaké je, v pamé-
ti pfece byvaji loadery, zbytky basicu

a tak), do obrazovky jen v nouzi (umisto-
vat do VRAM jakékoliv depakovaci nebo
LDIRovaci rutiny je prasarna). Potfebujete
zobrazit panel (druha obrazovka MrPacka
a PackMakeru). Pressor VI a Packmaker
s volbou 2" screen je jen pro mentacky.
Sikovné&jsi zapakuje obrazek CHARem
(depack je pak rychlejsi nez z PRESSORu
a i vysledny blok je kratsi, jen pozor na
ztracenou relokovatelnost) a pfilepi ho
do mista uvolnéného prvnim prichodem
packu hlavniho bloku (autostart je dobré
nastavit na depack hlavniho bloku). Vysle-
dek se vétSinou da jesté zdrcnout implo-
zemi (autostart na depak obrazku).

Potfebujete balit textovku nebo pro-
gram, ktery obsahuje basic. Nelze-li kompi-
lovat (Softek FP umi kompilovat i kazetoy
LOAD a SAVE), pouZijte Basicmove
v MrPacku, ale nepakujte. Blok pak néjak
dostante do PK LITE (vétSinou ho nemusi-
te ani sejvovat, stac¢i nahrat PK LITE
a nadatlovat spravna data).

Na normalni obrazky pouzivejte radsi
PRESSOR kvdli relokovatelnosti (Gvodni ob-
razky ale stejné umistujte na 4E4).

Chcete néco zapakovat velmi rychle, ale
chcete, aby se uZivatelé zblaznili pfi Cekani
na depack. Pak pouZijte PackMaker...
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Pozor ale! Tohle bude platit jen do té
doby, nez Zilog dokon¢i svou KomprimAci!
Vzhledem k tomu, Ze mé mit zabudovanu
i specialni podporu packu obrazkd, je moz-
né, Ze vétsinu starsich packer(l budete
moct zahodit daleko, predaleko... Pfed ¢im
vas tedy budu varovat? Ja to sem uz na-
psal, ale stejné to zopakuji. Vssszzzz! Sly-
Sim MrvPacka, vidim MrvPacka! Tady se
podepsal zas nékdo neinteligentni. Rikam,
imploze je lepSi jak Casove, tak vykonoveé...
Na obrazovce problikl Gvodni obrazek, ted
uZ je vidét jen tma a v dalce je tusit de-
pack. Pokud si VRAMku dobre prohlédnete,
najdete tam depakovaci a LDIRovaci rutiny.
Nechci nikoho pomlouvat, ale je to ¢asta vi-
zitka JSH. Klackson Hollis se uz asi nepo-
lepsi, ale vy ho v tomhle radsi nenasledujte.

Zpackany text

Ano! Spachali jste text a chcete ho za-
balit. RLE na pakovani textd neni vhodna,

to uz vime. Huffmann se nehodi. CCITT by
bylo na misté, ale pokud vim, Spectristé
ho neprovozuji (Skoda). Tolkien je speciali-
zovany implod. Tak a ted' vite skoro vse.
V textech se predevsim nevyskytuji, jako
v obecnych blocich, vSechny znaky.
| s Cestinou je pismenek méné nez 128.
Budete-li se snazit narvat text do 7mi bit0,
usetfite na 8mi bajtech jeden bajt, na kile
pak 128 bajtli (87,5%). Neni to Spatné, ale
neni to zas tak vykonné. Dal by se pouzit
znacCkovy sedmibit, ale délejte se s implo-
dem v neustalych rotacich... Vratme se
radsi k celym bajtim. Kdyz jsem pachal
Caesara, srazil jsem ¢estinu (desktopac-
kou, jak jinak) do kéd( 1 az 16, ENTER
skonvertoval na 31 (mam aspon ten do-
jem) a krom nékolika nevyuzitych bajtl
(Skoda jich, ale to jsem zjistil az dodatec-
né) se mi vSe veslo od 1 do 127. Nula zna-
menala oddélovnik v tabulce slovniku.
Kédy 128-255 nesly (krom znackového
bitu) i Cislo, které znamenalo poradi slova
ve slovniku. Vlastni pack pak pracoval asi
takto: [1]o[1] [1]o[2][2]0vodOpre[1]yO.
Pokud nevite, co jsem to pakoval, byl to
nas cvicny text z kapitoly o implodu. Nejpr-
ve je vlastni text, pak nula, prvni slovo
slovniku, nula, dalsi slovo slovniku, etc.
V podstaté tedy implod se slovnikem. Jedi-
né chyba byla ta, Ze v zajmu necitelnosti
textu jsem pakoval i takové kombinace,
které se packem nezkratily, ale tabulku
okupovaly. Vidite, Ze jsem mél misto na
128 odkazll. Takhle se rychle zaplnily
a (cinek nebyl tak velky, jaky by mohl byt.
George K. to udélal fikanéji. VSechny zna-
ky si srazil do intervalu O aZ [pocet znakd].
Potfeboval sice tabulku navic, ale nest.
Pismena v textu pak nahradil jejich pora-
dovym koédem v tabulce a pravé tim se stal
text necitelny, i kdyby ho nikdo nepakoval.
Vzhledem k tomu, Ze malokdy mate v textu
127 rdznych pismen, mél vic odkazl na
slovnik nez ja a tim i lepsi kompresni po-
mér (navic pakoval skute¢né jen to, co text
zkratilo, a neplytval tak zbyte¢né odkazy).
Pro¢ se u textl pouziva slovnik a u nor-
malniho implodu ne? LemplZiv (piSu ted’
opét o Zilogové modifikaci) nema volnou
pamét, kterou by slovnikem mohl obsadit,
protoZe slovnik musi byt k dispozici az do
konce depaku. Zato texty zUstavaji v pod-
staté stale zabalené a slovnik nikde nepre-
kazi, naopak odkazy samy na sebe (ne-li
dokonce do okna) narazeji pravé na to, ze
se nerozbaluji a odkazete-li se na néco, co
se za chvilku zabali a uz se to nerozbali,
dost tvrdé ztroskotate. Pokud jste Cetli im-
plod pozorné, vSimli jste si, Ze se obvykle
odkazuje do ¢asti, ktera je pfi depaku uz
depakovana.

Crack!

Crackujete-li pakované hry, méate to
jednoduché hlavné u MrPacka. Ten se to-
tiz vzdy vraci pres return. Vola-li se pack
ze strojaku, je to jen obycCejny CALL. Vétsi-
nou ale staci hru po depacku BREAKnout
a jste uvnitt (skoro, jesté se totiz mlze



vSelijak LDIRovat...). U PK LITE a odvoze-
nin byva nastaveny autostart. Pokud ruti-
na zac¢ina LDIRem, je to implod a vam
staci jet po kédu tak dlouho, dokud nena-
jdete 3x za sebou RRCA. Za chvilku pfijde
jeden JR NZ a hned za nim je prislusny JP,
ktery spousti hru nebo dalsi prdchod. Za-
¢ina-li rutina JUMPem na konec spakova-
nych dat, je to shrink. Pokud se hned

v Gvodu pushuje hl, bude se pravdépo-
dobné skakat na adresu v ném uloZenou.
Nepushuje-li se hl, bude se asi za chvilku
pushovat de a to znamena, Ze rutina ska-
¢e normalné na zacatek depakovaného
bloku. Rutiny si jeSté ukazeme. Neni nic
jednodussiho, nez Devastaci zménit JP
na RET (201) nebo PUSH na NOP (0). Pak
nechte probéhnout depack a podivejte
se, zda se chysta dalsi prichod, nebo zda
je uz hra rozpakovana. Hotovo. Jak potom
cracklou hru packovat, to uz snad vysvét-
lovat nemusim...

Ly
\:hll'z'ﬁ o
P fike [x]

Lad
INtErrEeL [+
FEciing Hodi
Facilng

Jak ma depack vypadat

Mluvil jsem o PUSHich ¢ehosi, na co se
pak skace RETem. | MGSuxx zacina instruk-
cemi LD HL,xxx:PUSH HL:LD HL,yyy:PUSH
HL:LD HL,zzz:PUSH HL. Tim se nastavi vola-
ni dalSich pribéhl a startu programu, pfi-
slusné adresy se ocitnou na zasobniku a ru-
tiné pak staci mit v sobé uz jen RET a o vic
se nemusi starat. Pokud na zavér nic nepu-
shneme, program hru nespusti, ale vrati se.
Ne vZdy je to ale vyhodné. Lze to délat, pini-
li se ndm né&jaky registr Cislem adresy, na
kterou si prejeme skakat. Tim uSetfime 1
bajt. Pokud ale musime registr plnit uméle,
prodluzujeme rutinu o 2 bajty (v pfipadé
MGSuxx, kde jsou volani tfi, je rutina proti
tfem JUMPUm prodlouzena o 6 bajt{).

LD DE,16384
LD HL,40000
LD BC,6912
LDIR
JP 16384
To je asi 13 bajtd. Stfedni hodnota.
LD DE,16384
PUSH DE
LD HL,40000
LD BC,6912
LDIR
RET
A tohle je jen 12 bajtli. To 16384 bychom
do dvojregistru DE cpali tak jako tak.
LD HL,50000
PUSH HL
LD DE,16384

LD HL,40000
LD BC,6912
LDIR

RET

A tohle je 15 bajtd. Ne Ze by na tom zale-
Zelo. Je to jen detail, ale tady zalezi na kaz-
dé malickosti. Chcete, abych vam ukazal,
jak takovéhle drobnosti Gplné znemoznuji
jeden znamy packer? Fajn, jesté chvilku vy-
drzte.

Takhle vypada imploze z PK LITE nebo
CHARu:
START Id hl,RUTINA
Id de,DEPRES
;obvykle se rutina presune na 234800
nebo 23500, tedy pod systémové promén-
né. U Turbo Imploderu umisténi rutiny ne-
muzZete ovlivnit, u ostatnich ano.

push de
stady se vyuZije toho, Ze adresu tak jako tak
v de mame.

Id bc,RUTLEN

Idir

ret
;proti tomuto skoku neni namitek.
RUTINA Id de,START

Id bc,DATALEN

Idir
;v hl se ukazovalo na data.

Id hI,DATAEND

ex de,hl
;depakuje se odzadu, v de je ted’ konec depa-
kovaného bloku, v hl konec pakovanych dat.
NEDEP dec hl

dec de

Id a,(hl)

Id (de),a

sub 137

jr nz,NEDEP
;ta 137 neni povinna, je to prosté znackovy
bajt.

dec hl

or (hl)

jr z,DEPAK
;pokud nasleduje O, nebude se pakovat,
protoZe to byla 137ka skutec¢na.
Nasleduje ¢ast, kterou ani nebudu popiso-
vat. Z nasledujicich dvou bajtl se vyfiltruje
zaCatek a délka odkazu a Iddrne se. Sou-
Gasti této Casti jsou i ony napadné tfi rrca.
Okno je na rozdil od Zilogova LemplZiva
pouze dvoukilové (adresované 11ti bity).
Délka odkazu je zmensena o 3 (je tu proto
add a,3). Je doufam jasné, Ze odkazy smé-
fuji do uzZ rozpakované ¢asti. O tom, Ze lepsi
neZ znackovy bajt by byl znackovy bit, jsem
uz psal. Trochu nepochopitelné je, Ze shrink
z toho samého packeru znackovy bit pouzi-
va. Stejné tak je zajimavé, Ze rutiny shrinku
a implodu jsou jinak organizovany, ackoliv
je snad psal jeden a ten samy autor...
DEPAK sbc hl,de

add hl,de

jr nz,NEDEP

jp START
,do tohohle jumpu se piSe startovaci adre-
sa. V pfipadé, Ze je stejna jako START, bylo
by lepsi mit za navéstim RUTINA, kde LD
DE,START mame, PUSH DE a tady RET.
DATABEG
;nasleduji pakovana data.

Programovani

To nebyla véru Spatna rutina. V CHARpressu,
kdyz si date Modify depacker, se vam cislo,
které date jako Unpacked at, uloZi za navésti
RUTINA. ProtoZe se LDIRuje a ne LDDRuje,
muZou se bloky prekryvat, pokud jimi hybete
dolU, ale nesmi se prekryvat, pokud jimi hy-
bete nahoru. Nevyplaci se na to zapominat.
Asi jsem na to mél upozornit uz drive.

Jak nema vypadat depack

Slibil jsem znemozZnit jeden packer. Podivej-
te se nejdriv, jak deshrinkuje PKLITE.
START jp RUTINA
,zbyteCné tri bajty navic. Lepsi by bylo umis-
tit na zacCatek rutinu rovnou a aZ pak data
DATA defb O

defb 228
;blok se sklada ze sta nul (228-128 je 100),
data jsou ukladana odzadu.
RUTINA Id hl,RUTIN2

Id de,DEPRES

Id bc,RUTLEN

push de
sted’ uz vite proc...

Idir

Id hl,DATA

Id de,START

Id bc,DATALEN
,ZzbyteCné plytvani mistem, vSimnéte si, Ze na-
rozdil od implodu tu rutina nemuZe pouZzit sta-
ry obsah registrd. Evidentné je tedy vyhodnéj-
Si umistit nejprve rutinu a aZz pak data.

Idir

Id hI,PCKEND

Id de,DPCKEND

Id bc,DPCKLEN
;depakuje se odzadu, ale to uz jsem uz jed-
nou nastinil.

ret
RUTIN2 Id a,(hl)

rlca

srla
;timhle se do CARRY hodi znackovy bit (kdy-
by byla data ,predrotovana“ RLCACkem, sta-
Cilo by SRL, zas by se bajt usetril).

dec hl
NEDEP Idd

ret po
;v tomto pripadé se rutina normalné vraci
a nic se nevola.

deca

res 7,a

jr z,RUTIN2
;po rozbaleni uréitého poctu proudovych
dat nebo urcitého poctu blbcu se zas skace
na Cteni znaCkového bitu.

jr nc,NEDEP
;blbci maji znackovy bit 0. Pokud se depa-
kuje, plati c.

inc hl

jr NEDEP

A to je vSechno. Sama rutina je celkem
kratka. Dala by se jeSté vylepsit, to ano, ale
asi by to musel délat Sikovné chytry pro-
gram, ktery by ji modifikoval tak, aby byla
pokud mozno co nejkratsi.

A ted tu trapnost. Porovnejte prosim se
shrinkem PackMakeru, metoda je sice
prakticky stejnd, ale metody hrdzné rdzné.
START jp RUTINA

)
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Programovani

sjako predtim, veskrze zbytecné 3 bajty.
DATA defb O

defb 201
,zkuste si to zrotovat doprava, vyjde vam
228 jako u PK LITE. Je hezké, Ze ma Pack-
Maker znackovy bit predrotovan, usetri tak
jednu instrukci. BohuZel tento naskok ztrati
na jinych, odpornych a zbytecnych kravi-
nach.
RUTINA call 82
;ne, rutina neni relokovatelna. Ja si myslim, Ze
se sem obcCas poukuje zavolani depacku dru-
hého screenu. ProtoZe se ale panel vyuZiva
jen vyjimecné, jsou to dalSi zbyteCné tri baijty.

Id hl,81

push hl

Id a,i

jp pe,RUTIN2

Id a,i

jp pe,RUTIN2

pop hl
;pokud plati PE, zlistane nam na zasobniku
hnusné ¢islo, ukazujici do ROMky na in-
strukci El (kterou nasleduje RET). Tahle
snuska instrukci testuje stav preruseni
(IFF2). Ja ale nepredpokladam, Ze bych byl
uvnitf NMI rutiny (vy snad ano?), podivejte
se, co ten vul vyplacal prostoru. Necpat nic
na zasobnik, odpadlo by mu celé sloZité tes-
tovani DI a El. Proc se Cte stav preruseni
dvakrat, taky nevim, asi to neni moc spoleh-
livy zpUsob a tak to radsi zkousi dvakrat,
ale podle toho, co o tom vim, by jednou sta-

Cilo, usetrily by se asi Ctyri bajtiky. Pri povo-
leném preruseni je ho tfeba obnovit, pfi za-
kazaném se neobnovuje nic, PackMaker se
totiZ o zakazani postara sam.
RUTINZ2 di
;normalné by to nebylo treba, ale tady je to
venkoncem nutné. Pro¢? ProtoZe zasobnik.

Id de,START

Id hl,DATA

Id bc,DATALEN

Idir

dec de
;tohle zname. V de ted’ mame ukazatel na
konec spakovanych dat (a zas depakujem
od konce).

push de

scf

sbc hl,hl

add hl,sp

ex de,hl

Id hl,RUTEND

Id bc,RUTLEN

lddr

ex de,hl

inc hl

Id de,DPCKEND

Id bc,DPCKLEN

jp (hD)
;hriza vSech hriz, odsune rutinu na zasob-
nik. Ta ma sice 16 bajtt, ale nezda se mi to
byt moc genialni. Vidite, kolik to jenom té
nebohé paméti uzira? Proto je PackMaker a
MrPack naprosto neinteraptovatelny. Pre-

psala by se mu depakovaci rutina.

pop hi
;tady se obnovi to odloZené de. V podstaté
od toho dec de aZ sem to je sntska kravin.
Stacilo par instrukci a nemuseli jsme se in-
teraptu bat.
NEDEP Id a,(hl)

dec hl

srl a
;stady jsme oproti PK LITE jednu instrukci
usetrili (rlca nam udélal uz packer).
DEPAK Idd

ret po
;tady se bud’ program vrati, nebo skoci na
El a pak teprve se vrati. Skakat nikam neu-
mi. Kdybyste ale prepoukovali tu 81, skakal
by podle toho, co byste mu tam napiskali.

deca

jr ZZNEDEP

jr nc,DEPAK
;blbci maji znackovy bit 0, jako u PK LITu. A
proc¢ ne, kdyZ je to vlastné rutina z PK LITE
upravena néjakym amatérem.

inc hl

jr DEPAK

V podstaté se da fict, Ze autor zase tradi-
ci nezklamal a obSlehl, co se dalo. Metoda
je ta sama, vlastni depakovaci rutina az na
dvé instrukce (RLCA a RES 7,A) jakbysmet,
navic je tam akorat ta hriza se zasobnikem
a hratky s prerusenim.
Zdravim vas a doufam, Ze se pristé bu-

deme otravovat zase s nécim jinym. u

Loader s pocitadiem

+GAMA

Tak co, uzivatelé D40, pamatujete se
jesté na ty prekrasné kazetové loadery
s pocitadly??? Pokud jste si hned po této
prvni vété fekli, Zze néco takového musite
okamzité spachat, vézte, Ze néco uz jsme
udélali za vas. Pfed vami se placati hrdzo-
vina nejzacyklenéjsi, majici za Gcel natah-
nout z disku do paméti blok bytes, napf.
hlavni ¢ast pakované hry. Od LOADu
z ROM D40 se lisi tim, Ze se snazi béhem
prace zobrazovat vpravdé kfovacké poci-
tadélko. Vypis by mél byt komentovany,
uvedu tedy to, co se tam uz neveslo.
Vlastni loader by mél byt umistén tam,
kde ho nic neprehraje, podle mého v nej-
vySSi ¢asti paméti. Pakovana hra by ho
tam b&hem nahravani neméla prepsat
a kdyz uz loader nebude potfeba, vase
oblibena parba se pres néj jednoduse
rozpakne. DalSi misto je tfeba na FATku,
ktera se do paméti nahraje dfive nez
blok. Tu vSak muZeme blokem prepsat,
a to také doporucuji. Umistéte ji nékam,
kde se pozdéji bude blok vyskytovat, a je

po problémech. Nejhorsi je to asi s 200
bajty mapy souboru, kterd se normalné
uklada do DRAM, ale myslim si, Ze polo-
hou a velikosti nam skvéle poslouzi print-
bafr. Hlavné si hlidejte, aby byla v paméti
prfitomna béhem nahravani (bez ni to pro-
sté nemUze fungovat...). Tyto tfi smrtelné
dllezité hodnoty se definuji za prikazem
ORG a u navésti FATKA a ZASOBA. U na-
vésti JMENO je jméno nahravaného sou-
boru, ZACATEK je adresa, kam se soubor
bude nahravat. NejduleZitéjsi je samotny
tisk pocitadla za navéstim PRD, s tim si
hrajte - svéfuji ho vasi programatorské
intuici, snad vam vznikne néco hezkého,
jako obzvlast dobry napad doporucuji ru-
¢iCkové (analogové) hodiny... Posledni po-
znamka - volané strojové rutiny funguji

i pfi pouziti MDOSu 2.0 (tj. uz i na Kom-
paktech to musi fungovat).

org 65000 ;Tady to zacina.

YEDEME Ida,2 ;Otevrit kanal pro tisk
call #1601 ;pocitadla do obrazovky
Id hl,ZACATEK ,a zacatek souboru uloZit
|d (LDADR+1),hl ;do hloubi programu.

pro VIDOS

PAGE Id a,#4F ;Prestrankujeme na
Id de,TAB-26; ;DROM.
call #25AB
Id hl,0
Id (TAB),hl
Id hl #3EF7
Id (TAB+2),hl
rst0
CMUCHEJ call 7311 ;Atakujeme disketu.
Id hl,FATKA ;Na zndmou adresu si
Id de,5*256+1 suloZime FATku.
Id be,1
call 8866
FINDFILE Id hl,JMENO ;Fajl s timto jménem...
Id de,16010
Id be,11
Idir
call 8491 ;...Zkusime najit.
jp nz,NENITU ;0dskok, neni-li tady.
Id (15986),hl; ,Délku souboru...
push hl
pop ix
Id d,(ix+12) ... kterou sebereme
Id 1,(ix+17) ;tuhle, s prvnim sekto-
Id h,(ix+18) Jrem soubordu...
Id ix,ZACATEK
srl d ... vydélime 512...



Programovani [
incd ,To je pocet sektoril, inc | ret §
Ida,d Sktery by bylo hezké si Id d,(hl) )
Id (POCIT+1),a JuloZit... push bc NENITU  Ida,7 ;Pokud se ndmi hledany g
call PRD J...a vytisknout. Xora SRS out (254),a Jfajl odmitl nalézat na g
Id be,ZASOBA Id (POCIT+1),a ;Opét snizime pocitadlo deca stomto disku, srsime ©

DF1 push hl call PRD ;a vytiskneme ciselnik. ora ;a Cekame, aZ chudak
call FDBLOCK ;Hledame dalsi sektor. Ida,d jp nz,SRS ;uzivatel vyméni disk
Id hl,3072 ;Test na prazdny soubor. and 1 ;Orizneme nepotrebné Id a,127 ,a zmackne mezeru.
sbc hl,de Idd,a ;bajty ze sektoru ina,(254)
retz ,Soubor mé délku 0, névrat ore rra
Ida,d ;Test na posledni sektor jp nz,CHYC jrc,NENITU
cp 14 ;souboru. Id d,2 jp CMUCHEJ
jrnc,POSLEDNI CHYC pop hi
pop hl ;Cislo sektoru si ulozime. push de PRD push hl Tisk ciselniku je tento:
Id (ULOZ+1),bc call DIVIDE sten si prepocitame na push bc ,Aby se neménily registry,
uLoz d (0),hl Id hl,14848 Jfyzicky a do diskové RAM push de ;tak je uloZime.
inc ¢ push hl Id a,22 ;Print AT 20,14
incc Id de,257 rst 16
call FDBLOCK ;Hledame dalsi sektor call 8866 ;ho nacteme. Id a,20 ;(souradnice si
ex de,hl ;souboru, pop hl ;V potrebné délce rst 16 ;Klidné zmérite).
jrDF1 pop bc ;ho preneseme Ida,14
Id de,(LDADR+1) ;tam, kam patfi. rst 16
POSLEDNI xor a ;udélame si koncovou Idir ;Nahrano, vypnout motory ~ POCIT  Ida,0
Id (bc),a ,Znacku (dvoubajt 00) jp 737 ;a odstrankovat. Navrat! Id d,100 ;0ddélime stovky.
incc Ide,0
Id (bc),a DIVIDE  Id a,(15979) ST0 sub d ;0decti sto.
incc call 8620 jp ¢,NESTO ;Prehnal jsi to?
pop hl ;a za ni uloZime Cislo Id e,(ix+3) ince ;Ne - jedna 100 k dobru.
Id (ULOZ1+1),bc ,posl. sektoru v souboru. Idd,0 jp STO ;Zkus dalsi.
ULoz1  1d (0).hi Id b,-1
Id h,b ora NESTO  add a,d
Idl,c DVO inch Id hl,CIF1+1 ;Stovky naladujem do
inc | sbc hl,de Id (hl),e ,programu.
inc | jrnc,DVO Ide,0 jdeme na
Id (hl),e ;Cislo sektoru, ktery add hl,de Id d,20 Jdesitky.
inc | ;se ted' bude ladovat Idc, DESET  subd ;Odecti deset.
Id (hl),d ,Z disku, ret jp ¢,NEDESET ;Prehnal jsi to?
Id bc,ZASOBA ,vyzvedneme z mapky. ince ;Ne - taky dobra.
LOAD Id a,(bc) FDBLOCK push bc jp DESET ;Kazda desitka se hod.
Idl,a Id bc,FATKA-512
inc ¢ Id de,341 NEDESET add a,d
Id a,(bc) ora Id hi,CIF2+1 ;Ted" nalddujeme desitky
Idh,a LESSincb d (hl),e
inc ¢ inc b Id h,CIF3+1 ;a jednotky, co nam po té
orl ;Je-li to dvounula, nasle- sbc hl,de Id (hl),a ,machinaci zbyly.
jp z,POSLEDN1 ;duje uZ jen posl. sektor. jrnc,LESS CIF1 Id a,0
push bc ;Zbavime se ukazovatka add hl,de add a,48 ;A vyplivnem stovky
push hl ;a Cisla sektoru, MORE  Ide,l rst 16
Id a,(POCIT+1) ;ciselnik snizime Id d,h CIF2 Ida,0
deca ;0 jednicku srld add a,48 ;a desitky
Id (POCIT+1),a e rst 16
call PRD ;a zobrazime si ho. ex af,af’ CIF3 Ida,0
call DIVIDE :Cislo logického sektoru add hl,de add a,48 ,a jednotky!
LDADR  Id hl,0 ;e prepocte na stopy add hl,bc rst 16
Id de,257 ,a fyzické sektory, Id e,(hl) pop de ;Tak Ciselnik je,
call 8866 ;aby se mohl nacist. inc hl pop bc Jted' uZ jen obnovit si
d hl,(LDADR+1) Id d,(hl) pop hl Jregistry
inch ,ZvétSime si adresu 0 512 dec hl ret ,a vratit se v program.
inch ex af,af’
Id (LDADR+1),hl ,a napoukujeme! jrnc,NODD FATKA  equ 25000 ;Misto v paméti pro FAT
pop hl ;Obnovime 0DD Ida,e J(2,5kB).
pop bc ;ukazovatko Ide,d ZASOBA  equ 23296 ;Misto pro mapu souboru
jp LOAD ,a jdeme na dalsi sektor. jrBOTH (200 B).
NODD Idad JMENO  defm ,FileName*  ;Jméno fajlu doplnéné
POSLEDN1Id h,b ;Po koncové znacce si rrca defb 0,0,“B* ;nulami a pfiponou.
Idl,c ,nacteme Cislo posled- rrca ZACATEK  equ 25000 ;Pocatecni adresa fajlu.
Id c,(hl) ;niho sektoru. rrca TAB defw 0 ;Tabulka pro prestrénko-
inc | rrca defw #3EF7 ,vani do diskové ROM.
Id b,(hl) BOTH and 15 END
inc | Idd,a LENGHT  equ END-YEDEME
Id e,(hl) pop bc ]
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Serial

Dneska si fekneme, jak to vlastné
v ROM D40 funguje, hlavné o prfechodu ze
ZX ROM do ROM D40. Jak uz vsichni vite,
jsou vstupnimi body do ROM D40 adresy O
a 8. Pokud obsahuje registr PC hodnotu O
nebo 8, je misto ZX ROM pripojena ROM
D40. Tyto dva vstupni body ale musime roz-
liSovat. Adresa O slouZi pro specialni opera-
ce: RESET, SNAP, navrat z rutiny ZX ROM,
navrat pro tisk chybového hlaseni, cteni
a zapis znaku z/do sekvenéniho souboru.
Adresa 8 je obsazena interpretem BASICu,
kdy po zavolani RST 8 ze ZX ROM je pre-
strankovano do ROM D40, kde se zpracova-
vaji pfikazy pro disketovou jednotku.

Nejdfive néco o RST 0. Mozna vas zara-
zily ty moznosti, ale je to skutecné tak. Co
se tedy déje po prestrankovani? Nejdfive
se skutecné ulozi stav preruseni v dobé vo-
lani skoku na adresu O, uloZi se obsahy re-
gistrl a kontroluje se tabulka na adrese
#3EEF. Pokud bude narusena, provadi se
reset pocitace. V dalSim kroku se kontrolu-
je obsah adresy #3EF7, jestli se neprovadi
navrat z rutiny ZX ROM (#4F) nebo chybo-
vého hlaseni (#45). Pokud je zde hodnota
#4F, jsou obnoveny registry a provede se
navrat zpét do volajiciho programu s tim,
Ze zlstane pristrankovana ROM D40. P¥i
hodnoté #45 jsou obnoveny registry, po-
tom se provede ¢ast programu na adrese
#145, ktery je opsan s malymi zménami
ze ZX ROM a provede se bud tisk hlaseni
MDOSu (#185) a navrat do ZX ROM, nebo
se primo vratime do ZX ROM, kde se tisk-
ne hlaseni ZX ROM. V obou pfipadech je
ale plvodni hodnota pfepsana hodnotou
#20, tedy Zadna ¢innost. Pokud ale neni
Zadna z téchto hodnot, zacne se kontrolo-
vat tabulka povolenych navratovych adres
(pfedtim je jesté takovy maly pozlstatek
z ladici rutiny, ale tim se nebudeme zaby-
vat).

0 co vlibec timto jde? Kdyz volame CALL
0 nebo RST 0, je na zasobnik ulozena na-
vratova adresa. My si tuto adresu vyzvedne-
me a porovname ji s povolenymi navratovy-
mi adresami. Pokud nebude v tabulce, pro-
vede se reset. Zacatek tabulky je na adrese
#19A a obsahuje celkem 5 polozek. Prvni
slovo je navratova adresa, druhé slovo je
adresa programu, kam se bude skakat, po-
kud navratova adresa souhlasi. Tabulka je
zakoncena slovem 0. Jsou zde adresy pro-

B4t

gramU pro Cteni a zapis znaku z/do sek-
venéniho kanalu a SNAPu. Nyni si asi fek-
nete, co je to za nesmysl?!

Tak nejdfive SNAP. Jisté jste si jiz vSimli
toho tlacitka na konektoru, ktery je pfipojen
na sbérnici. Ano, je to tlacitko SNAP. Nebu-
du znovu popisovat, co to je SNAP. Dllezité
je, Ze po jeho stisku se vyvola NMI. Autor
élanku v ZX Magazinu 3&4/1994 ma prav-
du, Ze se na adresu #66 vnuti instrukce
RST 0, ktera vyvola skok na adresu 0. Tak-
Ze to neni nic neobvyklého. Zastavime se
u Cteni/zapisu znaku z/do sekvenéniho ka-
nalu. Je to velice jednoduché. Pokud se po-
divate na struktury kanalovych dat, zjistite,
Ze pro kazdy kanal je vyhrazeno 5 bytQ. Prv-
ni 2 byty je adresa rutiny pro vystup, druhé
dva pro vstup a posledni je kod jednopis-
menného nazvu kanalu. Nyni jesté zUstava
rozliit vstup a vystup do kanalu.

Je jasné, Ze se jako adresa nemUze do
obou ulozZit O (zkuste pfemyslet proc). Ale
staci najit v ZX ROM instrukce RST O (v ko-
mentovaném vypisu ZX ROM je nenajdete,
ale jsou tam), jeden bude pro vstup, jiny pro
vystup. Adresy téchto instrukci si ulozime
jako vstup a vystup a podle navratovych ad-
res potom rozeznavame, jakou operaci bu-
deme pozadovat. Ale abych se jesté trochu
opravil. Kdo uzZ trochu zkoumal praci se
sekvenénimi soubory, tak vi, Ze se pro ka-
nal se sekvenénim souborem nevyhrazuje
pouze 5 bytd, ale vice (nechci pfijimat dopi-
sy, ve kterych mé upozornujete na tuto dez-
informaci, proto to zde uvadim, na principu
se ale nic neméni). Pfesny popis prace se
sekvenénimi soubory si ale popiSeme jindy
(ono je to trochu slozitéjsi). Vice se toho
k adrese 0 snad ani fici neda.

Za zminku jeSté mozna stoji popis stran-
kovaci rutiny od pana Svozila, publikované
v ZX Magazinu 6/1993. J. Flaska to popisu-
je jako simulaci BASIC prikazu POKE. On
ten pojem ,simulace” je trochu zavadeéjici,
protoZe to neni pfimo interpretace prikazu
POKE, ale vysledek téchto operaci je stejny.
Tento programek vyuziva principu prace
s proudy (kanalovymi, ne morskymi) a prin-
cipu zapisu znaku do sekvenéniho souboru.

Ale poporadku. Kdyz se provadi vystup
znaku na kanal, je volano RST #10. Vyzved-
ne se adresa zacatku kanalovych dat pro

odruheé

poradné

Petr Zabensky

otevieny kanal, do HL se vyzvedne adresa
programu vystupu znaku na kanal, je dana
do HL a do DE je adresa uloZeni vys$siho
byte adresy pro vystup znaku. V A je znak,
ktery se ma zapisovat. Nyni se vyvola pro-
gram pro vystup znaku. DllezZity je pravé
obsah registru DE a A. KdyZ se podivate do
strankovaciho programku, vS§imnete si téch-
to dvou instrukei:

Id a,#4F
Id de, TAB-#1A

Hodnota #4F zpUsobuje navrat s pfi-
strankovanou ZX ROM (zapisovany znak).
V DE je ukazatel na zacatek hlavicky otevie-
ného souboru.

Ted néco nakousnu z kanalovych infor-
maci v ROM D40. Kanalova data pro otevre-
ny soubor maiji velikost 544 byt(, 32 bytl je
hlavicka a 512 byt je bufer. Hodnoty za na-
véstim TAB jsou velice duleZité z hlediska
zapisu hodnoty do bufferu. Prvni slovo je
pocet zapsanych znakll v bufferu (v nasem
pripadé 0) a druhé slovo je adresa v buffe-
ru, kam se bude dany znak zapisovat (v na-
Sem pripadé #3EF7). ProtoZe tyto informa-
ce jsou uloZeny az na konci hlavicky, musi-
me do DE ulozit pravé TAB-#1A, kde #1A je
relativni posun na tyto parametry v hlavi¢-
ce. Potom zavolame #25AB, kde je instruk-
ce RST 0. Po prestrankovani je zjisténo pod-
le navratové adresy, Ze se jedna o zapis
znaku do sekvencniho souboru a je prove-
den skok na adresu #E23. A nyni uz vypis
programu:

OE23 Id hl,#001A ;posun na infor-
mace o poctu zapsanych znak( a pozici
v buferu
OE26 ei ;povol prefuseni
add hl,de ;nastav ukazatel
do hlaviCky na patricné informace - nyni
ukazuje na zaCatek TAB
Id e,(hl)
psanych znaku (nula)
inc hl
Id d,(hl)
inc hl
Id c,(hl) ;a do BC aktualni
pozici v buferu v nasem pripadé #3EF7
inc hl
Id b,(hl)
Id (bc),a
#4F na #3EF7

;vyzvedni pocet za-

;uloZime hodnotu



inc de ,zvySime pocitadlo
zapsanych znakt

bit 1,d ;a testujeme, jestli
bylo zapsano 512 znaki

jrz,#0E12 ;pokud ne, sko¢

na uloZeni DE a BC

ProtozZe je v DE hodnota 1, je skok prove-
den a fizeni se vraci zpét do volajiciho pro-
gramu. Obsah TAB se tedy zméni, proto je
ho zapotfebi obnovit, coz délaji dalsi in-
strukce v strankovaci rutiné. Nyni mame na
adrese #3EF7 uloZenu hodnotu #4F, takze
muzeme klidné volat RST 0 a mame k dis-
pozici ROM D40. Nepotfebujeme Zadné sys-
témové proménné. Velice mazané, ne?

Nyni se budeme vénovat tém navratim.
Nejdfive navrat z rutiny ZX ROM. Protoze
ROM D40 pouziva nékteré rutiny, které jsou
jiz v ZX ROM, bylo zbyte¢né je do ROM D40
znovu vkladat. Autofi vymysleli lepSi zpU-
sob, a to volani rutin ZX ROM z ROM D40
s navratem zpét do ROM D40. Volani rutin
se provadi pfes RST #28 a to takto:

rst #28
defw adresa_rutiny

A funguje to takto:

003B push af ;uloZ si a priznaky

Id a,(#3EEE) ;vyzvedni informa-
ci 0 shapu

and a ;a otestuj, jestli se
provadi snap (pokud se provadi SNAP, nelze
volat rutiny ze ZX ROM)

jp nz,#034A ;pokud ano, sko¢
na navrat pres snap

pop af ;obnov A a priznaky

Nyni vyzvedneme adresu volané rutiny.

ex (sp),hl ;nastav HL na ulo-
Zeni adresy rutiny ktera se bude volat
Id (#3E66),de  ;schovej si DE

Id e,(hl) ;vezmi adresu rutiny
inc hl

Id d,(hl)

inc hl ;v HL je nyni na-

vratova adresa do volajiciho programu

Nastavime si adresy na zasobnik.

ex (sp),hl ;uloZ si novou na-
vratovou adresu zpét na zasobnik

push hl ;uloZ si HL

Id hl,#3EF7 ;do HL adresa ulo-
Zeni kédu ¢innosti

Id (hl),#4F ;nastav ¢innost
Lvolani rutiny ZX ROM*

Id hl,#0000 ;do HL dej navra-

tovou adresu z rutiny ZX ROM do ROM D40

ex (sp),hl ;uloZ ji na zasob-
nik a obnov HL
push de ;uloZ adresu vola-

né rutiny na zasobnik
Id de,(#3E66) ;0bnov si DE

A provedeme rutinu s navratem do ROM D40.
jp #1700 ,skoC na prestran-

kovani do ZX ROM

navratova adresa do volajiciho programu
0000 - navratova adresa do ROM D40
adresa volaného programu v ZX ROM
(sem ukazuje SP)

Jak to tedy funguje? Po JP #1700 dojde
k prestrankovani do ZX ROM. Je vyzvednuta
adresa volané rutiny a proveden skok na
tuto rutinu. Po ukonceni rutiny je vyzvednu-
ta ze zasobniku hodnota O, dojde k pre-
strankovani do ROM D40, podle obsahu
#3EF7 dojde k navratu s pristrankovanou
ROM D40. Je vyzvednuta navratova adresa
do volajiciho programu, kam se preda fizeni
za DEFW. A to je vse.

Nejde tedy volat rutiny, které vyuZivaji
ROM D40 (i kdyz Slo by to, ale musely by
vréatit zpét hodnotu #4F na #3EF7, aby se
nam nezhroutil systém). A nyni néco o na-
vratu pro tisk chybového hlaseni. MDOS ma
v sobé zabudovanou kontrolu obsahu adre-
sy adresované ERR_SP. Ma zde byt ulozena
hodnota #1303 pro navrat po vykonani pri-
kazu do BASICu. Pokud ale méate zabudova-
né osetfovani chybovych hlaseni (ON ER-
ROR GOTO), musi byt zabezepecena i hlase-
ni ROM D40. Pokud dojde k chybé, skace
se na adresu #2A3.

02A3 push bc ;uloZ si adresu ulo-
Zeni chyby (pfi pfi chybé syntaxe to je navra-
tova adresa do ZX ROM, pri chybé v MDOSu
to je ERR_NR)

Id hl,#000B ;vracet se budeme
na adresu #000B, aby jsme se nezacyklili

push hl ;ulozime ji na za-
sobnik

Nyni otestujeme, jestli se pfi chybé vraci
fizeni pfimo do BASICu na adresu #1303
nebo byla tato navratova adresa prepsana
(obsah adresy adesované proménnou
ERR_SP). Pokud je adresa #1303 a je chy-
ba MDOSu, tiskne se hlaseni na obrazovku
a fizeni se vraci zpét do BASICu. Pokud byla
tato adresa prepsana a doslo k chybé MDO-
Su nebo ZX ROM, vraci se fizeni na tuto ad-
resu bez toho, Ze by se tisklo jakékoliv hla-
Seni. Je tfeba dat pozor, Ze nedoslo k nulo-
vani nékterych dulezitych systémovych pro-
ménnych MDOSu, které muzou zplsobit
dost zavazné problémy (dokonce i chybny
zapis na disketu).

Id hl,(#5C3D)  ;adresa polozky na
zasobniku pri chybé do HL

Id e,(hl) ;do DE adresa,
kam se skace pri chybé

inc hl

Id d,(hl)

ex de,hl ;dej ji do HL

Nejdrive otestujeme, jestli nékdo nepre-
psal navratovou adresu do BASICu, protoZe
pouZiva osetreni chybovych hlaseni.

Id bc,#1303 ;do BC adresu
MAIN-4 v ZX ROM

and a ;nuluj CY

sbc hl,bc sjsou adr. shodné?

Serial
jrnz,#02C2 ;ne, sko¢ na navrat
do ZX ROM bez tisku chybového hlaseni

ex de,hl ;do HL dej adresu
polozky na zasobniku pfi chybé

Neni prfepsana navratova adresa do BA-
SICu, bude se tedy tisknout chybové hlase-
ni na obrazovku.

Id (hl),#00 ;nuluj obsah adresy
dec hl
Id (hl),#00 ;po obslouzeni

chyby se fizeni vraci na adresu #0000

Id hl,#3EF7 ;do HL adresa
kédu ¢innosti
Id (hl),#45 ;uloZ kod ¢innosti
,Vypis chybového hlaseni“
Navrat do ZX ROM.
02C2 call #2536 ,zastav mechaniky
Id hl,(#5C5D)  ;do HL adresa zna-

ku pro dekédovani nutné pro navrat do ZX
ROM
jp #1700 ,sko¢ na prestran-

kovani zpét do ZX ROM

A ted néco o adrese 8. Jak uzZ jsem na-
psal, je tato adresa vyuZita interpretem
BASICu. Néktefi lidé ji vyuzivali pro stran-
kovani pomoci IM 2, ale to uz je minulost.
Jak vibec rozpozna ROM D40, Ze se jedna
o0 jeji prikaz. Hlavni véc je, Zze nékteré pri-
kazy obsahuji znak ,*“, nékteré ,#*

a nékteré maiji trochu jinou syntaxi, nez je
v ZX ROM (kanaly). VSechno se to zase
déje pres uréeni navratové adresy, odkud
bylo volano RST 8. Tabulka vSech navrato-
vych adresa je na adrese #5FF. Jeji struk-
tura je nasledujici:

defw adresa_pfikazu_v_tabulce_syntaxe
defw odkud_bylo_volano_RST_8

defw pocet_navrat._adres_pfi_volani_RST_8
defw adresa_progr._vykonavajiciho_prikaz

Cela tabulka je opét zakoncena 0.
Jsou tedy postupné vyzvedavany adresy
pfikazl v tabulce syntaxe a porovnavany
s obsahem adresy #5C74 (T_ADDR). Po-
kud jsou stejné, je vyzvednuta navratova
adresa pri RST 8. Pokud jsou i tyto stejné,
je vypoCtena vySka zasobniku pfi zavolani
RST 8 (vrchol zasobniku pop RST 8 minus
obsah adresy #5C3D (ERR_SP)). Kdyz
jsou i tyto stejné, je proveden skok na
podprogram.

Posledni test nam vylucuje napfiklad
pouziti rozSifeni BASICu napfiklad progra-
mem PRO-DOS, ktery zvySuje vySku zasob-
niku o 1 navratovou adresu, ¢imz je tento
test negativni u vSech pfikazu. Prohlizeni
tabulky a porovnavani hodnot zajistuje
program na adrese #266. Pri zpracovavani
pfikazl se jiz potom postupuje jako v ZX
ROM.

To by bylo pro dnesek asi vSechno. n

(pokracovani priste)
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Par rutinek VIDOSU, které se hodi

Petr Zabensky

A je tady dalSi dodatek k mému ¢lanku
o zajimavostech disketové jednotky. Ono
téch rutinek v ROM D40 je strasné hodné,
nékteré nakousl ve své miniknize (to slovo
se mi strasné libi) George K. Mozna, Ze jako
autor komentovaného vypisu, ktery je uz
snad mezi lidmi, jsem sam proti sobé, ale
co se da délat. Ti, kdo ho jesté namaiji, at si
ho poridi. Ale tady je nékolik adres rutin.

ANALWDNM (#10E2) - analyzuje jméno disku v DNZONE1
Vstup: jméno disku v DNZONE1
Vystup: Z, NC neni jméno v DNZONE1L
NZ, Cv DNZONE1 je normalni jméno
NZ, NCv DNZONEZ je jako jméno urCeni mechaniky
(A, B, C, D), vAje cislo mechaniky (0, 1, 2, 3) po-
kud je v A 255, bylo chybné jméno disku

ARRANGNM (#107C) - upravi jméno souboru v FNZONE1
na masku, prevede ,**
Vstup: ve FNZONE1 je jméno souboru
Vystup: ve FNZONE1 je maska
C bylo pouZito wildchars
NZ byla vioZena pfipona
Z nebyla vloZena pfipona

BWRITE (#2296) - slouzi pro zapis sektoru na disketu
Vstup: HL adresa paméti, odkud se bude zapisovat
B Cislo stopy, kam se bude zapisovat
C Cislo sektoru, kam se bude zapisovat
D pocet sektort, které se budou zapisovat
E pocet opakovani pfi chybé CRC (1-Zadné 2-jed-
no, 3-dve)

Tady se na chvili zastavim. V miniknize
byla totiz chyba. V E neni pocet opakovani
pfi CRC, SEEK etc., jak se tam piSe, ale
pouze pfi chybé CRC, a neni 1=dva pokusy,
ale Zadny pokus. Tady je kousek vypisu:
23B2 bit3,d ,byla chyba CRC ?

23B4 jrz,#23B9 ;ne,sko¢ na konec
operace

23B6 dece ’SniZ pocet opako-
vani

23B7 jrnz, #2387 ;dalsi pokus? ano,

sko¢ na opakovani operace

Déale A nemusi obsahovat Cislo disku,
protoZe se bere obsah adresy #3E6B. Ale
pokracujme dale.

BREAD (#22A5) - slouZi pro nacteni sektoru z diskety, pa-
rametry stejné jako u BWRITE

BFORMA (#229C) - slouZi k naformatovani stopy, parame-
try stejné jako u BWRITE

CMPDSK (#1CD5) - nacte BOOT z disku, jehoz Cislo je na

#3E6B, porovna se jménem v SRAM, pokud je jiné, nacte

nové parametry a jméno diskety v drivu

Vystup: Z jméno diskety v drivu a jméno v SRAM je stejné
NZ jména jsou jina

DFILER (#1F88) - vymaZe soubor z diskety
Vstup: HL adresa poloZky adresére v DIRBUF

DRWCMP (#21AC) - vypocte adresu parametri mechaniky
Vstup: A Cislo mechaniky
Vystup: IX adresa parametri mechaniky

Z mechanika neni pfipojena

NZ mechanika je pfipojena

DSKSTP (#2536) - zastavi mechaniky

FINDEMPTYFAT (#20F6) - najde prvni prazdnou polozku
FAT od polozky v HL
Vstup: HL ¢islo polozky FAT, od které se zacne hledat
Vystup: HL ¢islo polozky, kterd je volna

Z takova polozka existuje

NZ takova polozka neexistuje

FIRSTEMPTY (#215C) - najde prvni volnou polozku adresare
Vstup: X adresa parametrii drivu
Vystup: A Cislo nalezené polozky

HL adresa polozky v DIRBUF

Z takova polozka existuje

NZ takova polozka neexistuje

FIRSTMASK (#212B) - najde prvni polozku adresare, kte-
ra vyhovuje masce v FNZONE1
Vstup: maska v FNZONE1
IX adresa parametrii drivu
Vjstup: HL adresa polozky v DIRBUF
Z byla nalezena
NZ nebyla nalezena
A Cislo polozky v adresafi

FREECOUNT (#1DC2) - spocita volné sektory na disketé
Vystup: BC pocet volnych sektorli

FYZLOG (#1DE9) - prevede fyzickou stopu a sektor na lo-
gicky sektor
Vstup: X adresa parametrii drivu
B Cislo stopy
C Cislo sektoru
Vystup: HL ¢islo logického sektoru

GETFAT (#1D04) - vyzvedne obsah polozky v HL z tabulky
FAT

Vstup: HL Cislo polozky

Vjstup: DE obsah polozky

GETPAR (#1EA1) - piecte BOOT disku, jehoz ¢islo je na
#3E6B, nastavi parametry a uloZi je do systémovych pro-
ménnych, ulozi jméno diskety do SRAM

Vstup: #3E6B Cislo drivu

INITALLDR (#1F49) - nastavi parametry vSech pripojenych
diskil z BOOT{ disket

LOADBLOCK (#19AE) - nahraje do paméti soubor
Vstup: X zacatek uloZeni dat
DE délka dat
#3E72 ulozeni adresy, kde je v DIRBUF ulozena
hlavicka souboru
DNZONE1 jméno disku, odkud se bude nahravat

LOAWITHF (#1FAB) - vyhleda soubor se jménem v FNZO-
NE1 a nahraje data do paméti
Vstup: HL pocatecni adresa uloZeni dat

DE délka dat

IX adresa parametrii drivu

FNZONE1 jméno souboru upravené na masku

LOGFYZ (#1DF9) - pevede logicky sektor na fyzickou sto-
pu a sektor
Vstup: HL Cislo logického sektoru
IX daresa parametrii drivu
Vjstup: B stopa
C sektor

NEXTEMPTY (#215E) - najde dalsi volnou polozku v adresafi

Vstup: A Cislo polozky-1, od které se bude prohledavat
IX adresa parametrii drivu

Vystup: stejné jako u FIRSTEMPTY

NEXTMASK (#212D) - najde dalSi polozku adresare vyho-

vujici masce v FNZONE1

Vstup: A Cislo polozky-1, od které se bude prohledavat
IX adresa parametrii drivu

Vjstup: stejné jako u FIRSTMASK

RDNOEMPTY (#216C) - najde prvni neprazdnou polozku od A
Vstup: A Cislo polozky-1, od které se bude prohledavat

IX adresa parametrii drivu
Vystup: stejny jako u FIRSTEMPTY

SAVEFILE (#2046) - ulozi soubor na disk
Vstup: HL adresa zaGétku dat
DE délka dat
#3E78 pocatecni adresa ulozeni dat
#3E7A délka BASICu bez proménnych
FNZONE1 jméno souboru

SECPERDISK (#1DDC) - vypoCte pocet sektorii na disketé
Vstup: X adresa parametr{i drivu
Vystup: HL pocet sektor(i na disketé

SETACT (#1C8F) - nastavi drive podle jména v DNZONE1
jako drive, se kterym se bude pracovat, pokud toto jméno
nenajde ve jménech drivli, naCte parametry vSech pripoje-
nych drivii a zkusf to znovu
Vstup: DNZONE1 jméno disku
Vystup: Z takovy drive byl nalezen

NZ takovy drive nebyl nalezen

SETDRV (#1F16) - nastavi drive, se kterym se bude praco-
vat, podle jména v DNZONE1
Vstup:  DNZONE1 jméno drivu
Vystup: Z disk s takovym jménem byl nalezen
NZ disk s takovym jménem nebyl nalezen
#3E6B Cislo drivu

TESTMSK (#2137) - zjisti, jestli jméno souboru odpovida
masce v FNZONE1
Vstup:  FNZONE1 maska souboru
HL adresa uloZeni jména souboru
Vjstup: Z vyhovuje masce
NZ nevyhovuje masce

WFATIFCH (#1D9D) - zapiSe sektor FAT, ktery je v FATBUF,
pokud byl jeho obsah zménén

WRTOFAT (#1D1E) - zapiSe do FAT obsah DE do polozky v HL
Vstup: HL Cislo polozky
DE co se ma zapsat

WSCADR (#1E65) - zapiSe sektor adresare, ktery je na-
¢ten v DIRBUF
Vstup: #3EGF stopa a sektor, kam se bude zapisovat
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Protoze nam do redakce
chodi dopisy, Zze pismo v ZX
Magazinu je prilis malé, roz-
hodli jsme se pokusné jednu
rubriku udélat pismem o né-
co vetSim. Ta rubrika neni
zadna jina, nez vsemi oblibe-
né Intro. Ted jej jiz budou
moci Cist i témér slepi lidé...

ZX Magazin inmobilni!

Pri jedné ze zahorovacich
jizd Matsoft nezvladl fizeni
a oprel se svym autem v ser-
pentynach prednim blatni-
kem o jednu stranu vozovky.
Nastésti si vybral tu, kde byla
celkem pevna skala, na roz-
dil od té druhé, kde byl po-
meérné ridky vzduch a nékoli-

kametrovy sraz... Pro ilustra-
ci prinasime nékolik fotek
postizené Skodivky - pro lep-
Si vizualni zazitek hned z né-
kolika rliznych Ghla.

Driver Required!

Tohle neni zvolani nebohé-
ho majitele Windows XX
(i kdyZ by klidné mohlo byt,
obzvlaste, interpretujeme-li
XX jako NT - No Thanx), ale
Tritola a Dizzyho, ktefi se na
DoxyCon '99 odmitli plaho-
Cit vlakem Ci autobusem
a Dizzy pro ucel dopravy na
DC poridil nové auto. Jediny
problém zatim je, ze ani Tri-
tol ani Dizzy nemaiji fidiGsky
prukaz.

i o |

New Cassanova?

Velmi schopny programa-
tor a velice Uspésny hardwa-
rovy experimentator PVL, je-
hoz prezdivku nékdo zcela
nesmysiné interpretoval jako
,Productivity Very Low*“, uCi-
nil zajimavy objev svych dal-
Sich schopnosti. Jak se ex-
kluzivné podarilo ZX Magazi-
nu zjistit, pfi PVLovych RARo-
vacich aktivitach divky z ne
zcela jasnych pric¢in omdléva-
ji blahem...

Siji s Matsoftem vsich-
ni certi?

To je otazka, ktera zajima
nejednoho spektristu. Jelikoz
nebylo mozno tento ZXM se-
Sit strojove, bude Matsoft
muset vSechny vytisky sesSit
rucné sesivackou. Mozna by
se mu par dabelsky rychlych
pomocnikd hodilo...

Dementi

Za dementa byl prohlasen
DIHALT, nebot se nechal od-
vést do Green Hell (pro ne-
znalé - na vojnu).
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