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Historie & Budoucnost

Budoucnost
Formaty, Soubory, Tabulky: Samoziejmé dalSi a dalSi popisy...
Prilohy: Rad bych sem zaradil dal$i freeware zdrojové texty. Pokud mate néjaky, ktery by zde nemél chybét, poslete mi ho
e-mailem.
Uvitam vasi pomoc pfi dalSim rozSifovani této encyklopedie.

Verze 3.0 (1. 3. 1998)
Formaty: PAL
Soubory: LOGO.SYS, LOGOW.SYS, LOGOS.SYS, AUTORUN.INF (rozsifeno), WINHELP.INI, WININIT.INI
Standardy: Domény 1. fadu, Kédové stranky, Scan kody klaves, Virtualni kédy klaves
Nova Uprava prostredi.

Verze 2.26 (29. 11. 1997)
Formaty: ANI, CDA, CNT, CRD, ICO, REG
Rozsifeni: HTML
Soubory: AUTORUN.INF, CDPLAYER.INI
Standardy: Ridici kédy ASCII

Verze 1.20 (2. 9. 1997)
Formaty: CAB, EXE (DOS), EXE (Windows), MS Office, RES, URL
Oprava: FLI
Rubriky: Zdroje, Help!, Historie
Rozsifeni témat: Bin, Windows

Verze 1.0 (2. 7. 1997)
Formaty: BMP, CHR, CLP, COM, FLC, FLI, Group File Formats, HTML, MOD, PCX, RAR, SCR, WAV, XM
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File Formats
Verze 3.0 16-bit
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Autodesk Animator FLI

Hynek Sladedek

Hlavni princip je velice jednoduchy - v souboru nejsou ulozeny vSechny obrazky kompletni (jako
na filmu), ale na dal§im obrazku jsou popsany zmény, které upravuji obrazek minuly.

Pokud tedy v levém dolnim rohu myska zahybe uSima, jsou v souboru ulozeny jen informace o
prekreslovani jejiho ucha.

Tento postup je velice prakticky, co se tyCe velikosti i rychlosti pfehravani. (Jen se zpétnym
prehravanim je to horsi).

Soubor FLI obsahuje nejprve hlavi¢ku dlouhou 128 bajt.

Hlavicka FLI souboru

offset velikost jméno vyznam

00h 4 byty size délka souboru

04h 2 byty magic identifikator - AF11h

06h 2 byty frames pocet snimkd v souboru (maximalné 4000)
08h 2 byty width Sitka obrazovky (320)

0Ah 2 byty height vySka obrazovky (200)

0Ch 2 byty depth barevna hloubka pixelu - pocet bitt (8)
OEh 2 byty flags 0

10h 2 byty speed prodleva mezi snimky (v 1/70 sekundy)
12h 2 byty next 0

14h 4 byty frit 0

18h 102 byt expand volno - pro budouci verze

Jediny povoleny format je 320x200.
Nasleduji jednotlivé snimky. Kazdy snimek obsahuje hlavi¢ku.

Hlavicka snimku

offset velikost jméno vyznam

00h 4 byty size pocet bajtt ve snimku
04h 2 byty magic identifikator - F1FAh

06h 2 byty chunks pocet akci

08h 8 byty expand volno - pro budouci verze

Chunk znamena anglicky poleno. Polozka chunks ur€uje pocCet akci, kterymi se vykresli dany
snimek. Akci existuje nékolik druh(. Nasleduji hned po hlaviéce snimku.
Nejprve pfichazi akce ménici barevnou paletu, potom akce ménici pixely.

Kazdé poleno ma svou hlavi¢ku.

Hlavicka akce

offset velikost jméno vyznam
00h 4 byty size pocet bajtt akce
04h 2 byty type typ akce

Akce muUze byt jedna z téchto:

Cislo  jméno vyznam
11 FLI_COLOR zména palety
12 FLI_LC komprimovana fadka



13 FLI_BLACK na celé obrazovce nastavena barva na 0

15 FLI_BRUN komprimovana fadka (bez vynechavani)
16 FLI_COPY nekomprimovana data pro celou obrazovku (prvni snimek)
FLI_COLOR

Prvni word (16-bitovy integer) ur€uje pocet bali¢kt (packet). Hlavicka akce je pfimo nasledovana
datovymi packety.
Packet:

Prvni bajt packetu ur€uje kolik barev se ma pfeskodit (nechat nezménénych), dalsi bajt kolik
barev ma byt zménéno (pokud zde bude 0, bude chapano jako 256). Nasleduji 3 bajty pro kazdou barvu
(hodnoty RGB - Cervena, zelena, modra slozka - kazda od 0 do 63).

FLI_LC

Prvni word urCuje pocCet fadek (pocitano seshora), které budou ponechany beze zmény. DalSi
dva bajty uruji pocCet fadek, které budo zménény.

Nasleduji data pro kazdou fadku. Prvni bajt fadky je (opét) pocet datovych packetu. Pokud je
fadka nezménénd, tento bajt mé hodnotu 0.

Packet:
PFi ukladani dat o fadce se vyuziva komprimace (kazda fadka se komprimuje zvlast). Zpusob
komprimace je patrny z formatu packetu:

offset velikost jméno

0 1 skip_count
1 1 size_count
2 X data

skip_count uréuje pocet pixel, které se maji pfeskocit (pokud ma byt pfeskoceno vice nez 255 pixeld,
musi se pouzit 2 packety)
size_count - pokud je vétsi nez nula: size_count urCuje pocet baijtll, které maiji byt zkopirovany na
obrazovku (urcuje velikost polozky data)

- pokud je menSi nez nula: -size_count ur€uje, kolikrat ma byt na obrazovku zkopirovan
nasledujici bajt (v poloZce data - ta ma v tomto pfipadé velikost 1)

FLI_LC je nejcastéji pouzivana akce.

FLI_BLACK
Cela obrazovka je smazana (barva 0). S touto akci nejsou vazana zadna dalSi data.
FLI_BRUN
Velice podobny akci FLI_LC - packet ale neumozriuje pfeskocit zadné pixely.
Packet:
Format packetu tedy je:
offset velikost jméno
0 1 size_count
1 X data
size_count - pokud je vétsi nez nula: size_count urCuje, kolikrat ma byt na obrazovku zkopirovan

nasledujici bajt (v polozce data - ta ma v tomto pfipadé velikost 1)
- pokud je menS§i nez nula: -size_count urcuje pocet bajtl, které maji byt zkopirovany na



obrazovku (urCuje velikost polozky data)
Pozor, tady je to obracené!

FLI_COPY

Nasleduje width*height baijtli, které budou zkopirovany na obrazovku.

Viz také FLC.



Autodesk Animator FLC

Hynek Sladedek

Hlavni princip je velice jednoduchy - v souboru nejsou ulozeny vSechny obrazky kompletni (jako
na filmu), ale na dal§im obrazku jsou popsany zmény, které upravuji obrazek minuly.

Pokud tedy v levém dolnim rohu myska zahybe uSima, jsou v souboru ulozeny jen informace o
prekreslovani jejiho ucha.

Tento postup je velice prakticky, co se tyCe velikosti i rychlosti pfehravani. (Jen se zpétnym
prehravanim je to horsi).

Soubor FLC obsahuje nejprve hlavi¢ku dlouhou 128 baijtu.

Hlavicka FLC souboru

offset velikost jméno vyznam

00h dword size Délka souboru

04h word magic Identifikator - AF12h

06h word frames Pocet snimkl v souboru

08h  word width Sitka obrazovky

OAh word height Vyska obrazovky

0Ch  word depth Barevna hloubka pixelu - pocet bitt (8)

OEh word flags bit 0 - ring frame (pfechodovy obrazek mezi poslednim a prvnim

snimkem) existuje
bit 1 - hlavi¢ka neni updatovana
bity 2-15 - rezervovano

10h dword speed Prodleva mezi snimky (v milisekundach)

14h word reserved Rezervovano

16h dword created Datum a &as vytvofeni souboru

1Ah dword creator Sérioveé Cislo Animatoru Pro pouzitého pro vytvofeni souboru
(pokud byla pouzita knihovna FlicLib, pak se rovna "FLIB", coz je 0464c4942h

1Eh dword updated Datum a ¢as posledni modifikace

22h dword updater Sériové Cislo programu pouzitého pro posledni modifikaci
26h word aspectx Horizontalni konstanta poméru stran obrazovky

28h word aspecty Vertikalni konstanta poméru stran obrazovky (320x200 ma
pomeér stran 6:5)

2Ah 38 bytd reserved Rezervovano

50h dword oframe1 Offset (od za€atku souboru) prvniho snimku.

54h dword oframe2 Offset (od zagatku souboru) druhého snimku.

58h 40 byt reserved Rezervovano

Povolené formaty snimku u FLC jsou 320x200, 640x480, 800x600, 1280x1024.

Za hlavickou mlze nasledovat prefix block, ktery je vyuzivan programem Animator Pro. Obsahuje
interni informace. Prefix block ma identifikatorem F100h (misto F1FAh, viz nize).

Nasleduji jednotlivé snimky. Kazdy snimek obsahuje hlavi¢ku.
Za poslednim snimkem je jeSté jeden snimek (ring frame),ktery zachycuje rozdily mezi poslednim
a prvnim obrazkem (viz HlaviCka souboru).

Hlavi€¢ka snimku

offset velikost jméno vyznam

00h dword size pocet bajtt ve snimku
04h word type identifikator - F1FAh



06h word chunks pocet akci
08h 8 bytu expand volno - pro budouci verze

Chunk znamena anglicky poleno. Polozka chunks ur€uje pocet akci, kterymi se vykresli dany
snimek. Akci existuje nékolik druh(i. Nasleduji hned po hlavi¢ce snimku.
Nejprve pfichazi akce ménici barevnou paletu, potom akce ménici pixely.

Kazdé poleno ma svou hlavic¢ku.

Hlavicka akce

offset velikost jméno vyznam
00h dword size pocet bajtt akce
04h word type typ akce

Akce mlze byt jedna z téchto:

Cislo  jméno vyznam

4 FLI 256 _COLOR zména palety

7 FLI_DELTA nékolik komprimovanych fadek

11 FLI_COLOR zména palety

12 FLI LC komprimovana fadka

13 FLI_BLACK na celé obrazovce nastavena barva na 0

15 FLI_BRUN komprimovana fadka (bez vynechavani)

16 FLI_COPY nekomprimovana data pro celou obrazovku (prvni snimek)
18 FLI_MINI thumbnail prvni obrazovky

FLI_256_COLOR

Prvni word uréuje pocet packetd. Nasleduji jednotlivé packety.

Packet:

Prvni bajt uruje, kolik barev se ma pfeskocit. DalSi bajt urCuje, kolik barev se ma zménit (0
znamena 256). Nasleduji 3 bajty pro kazdou barvu (hodnoty RGB - €ervena, zelena, modra slozka -
kazda od 0 do 255).

FLI_DELTA

Prvni word uréuje, kolik kopmrimovanych fadek nasleduje. Nasleduji data pro jednolivé fadky,
pocinaje prvni fadkou.

Prvni word uréuje pocet packetl v fadce. Pokud je hodnota zaporna, - (poc¢et packetl) uréuje,
kolik fadek se ma preskocit (a nikoli pocet packetl).

Packet:

offset velikost jméno

00h byte skip_count
01h byte size_count
02h X data

skip_count uruje pocet pixell, které se maiji pfeskocit (pokud ma byt pfesko€eno vice nez 255 pixel(,
musi se pouzit 2 packety)
size_count - pokud je vétsi nez nula: size_count uréuje pocet dvojic bajtd, které maji byt zkopirovany
na obrazovku (urCuje velikost polozky data)

- pokud je menSi nez nula: -size_count ur€uje, kolikrat ma byt na obrazovku zkopirovan



nasledujici dvojice bajtd (v poloZce data - ta ma v tomto pfipadé velikost 2)

FLI_COLOR

Prvni word (16-bitovy integer) ur€uje pocet balickl (packet). Hlavicka akce je pfimo nasledovana
datovymi packety.
Packet:

Prvni bajt packetu urcuje kolik barev se ma preskocit (nechat nezménénych), dalsi bajt kolik
barev ma byt zménéno (pokud zde bude 0, bude chapano jako 256). Nasledu;ji 3 bajty pro kazdou barvu
(hodnoty RGB - Cervena, zelena, modra slozka - kazda od 0 do 63).

FLI_LC

Prvni word urcuje pocet fadek (pocitano seshora), které budou ponechany beze zmény. Dalsi
dva bajty urcuji pocCet fadek, které budo zménény.

Nasleduji data pro kazdou fadku. Prvni bajt fadky je (opét) pocet datovych packetl. Pokud je
fadka nezménéna, tento bajt ma hodnotu 0.

Packet:
PFi ukladani dat o fadce se vyuziva komprimace (kazda fadka se komprimuje zvlast). Zpusob
komprimace je patrny z formatu packetu:

offset velikost jméno

00h byte skip_count
01h byte size_count
02h X data

skip_count urluje pocet pixell, které se maiji pfeskocit (pokud ma byt pfeskoCeno vice nez 255 pixel(,
musi se pouzit 2 packety)
size_count - pokud je vétsi nez nula: size_count uréuje pocet baijtll, které maiji byt zkopirovany na
obrazovku (urCuje velikost polozky data)

- pokud je menSi nez nula: -size_count ur€uje, kolikrat ma byt na obrazovku zkopirovan
nasledujici bajt (v poloZce data - ta ma v tomto pfipadé velikost 1)

FLI_LC je nejcastéji pouzivana akce.

FLI_BLACK
Cela obrazovka je smazana (barva 0). S touto akci nejsou vazana zadna dalsi data.
FLI_BRUN
Velice podobny akci FLI_LC - packet ale neumoznuje preskocit zadné pixely.
Packet:
Format packetu tedy je:
offset velikost jméno
00h byte size_count
01h X data
size_count - pokud je vétSi nez nula: size_count ur€uje, kolikrat ma byt na obrazovku zkopirovan

nasledujici bajt (v poloZce data - ta ma v tomto pFipadé velikost 1)

- pokud je mensi nez nula: -size_count urcuje pocet baijtll, které maiji byt zkopirovany na
obrazovku (ur€uje velikost polozky data)
Pozor, tady je to obracené!

FLI_COPY



Nasleduje width*height bajtli, které budou zkopirovany na obrazovku.

FLI_MINI

Definuje thumbnail prvniho snimku. Byva umistén jako prvni chunk v prvnim snimku. Je pfili§
komplikovany na to, jaka je jeho vyuZitelnost, proto ho nebudu popisovat. Pokud pfesto mate zdjem o
jeho popis, napiste si o néj na adresu redakce.

Viz také FLI.



PCX

Pavel Jisl

Graficky format PCX byl kdysi nejpouzivanéjsi, ted ho nahradili JPEG, GIF a (bohuzel) BMP.
Hlavi¢ka je dlouha 128b, potom nasleduji pakovana data a nakonec paleta.

tPCXHeader = record

Zsoft :byte zde je vzdy $A0

Version :byte verze popsany nize
Encoding :byte vzdy 1 - komprimace metodou RLE
BitsPerPixel :byte pocet bitl na pixel

Xmin, souradnice obrazu

Ymin,

Xmax,

Ymax,

Hres, horizontalni rozliseni
Vres :word vertikalni rozliSeni
ColorMap : tCMap mapa barev
Reserved :byte

Nplanes :byte pocet rovin
BytesPerLine, délka fadku
PaletteInfo, informace o paleté
HscreenSize, velikost obrazovky
VscreenSize :word

Filler rarray[l..54] of byte

end;

tRGBRec = record
R,G,B:byte;

Popis fyzické barvy
end;

tCMap = packed array[0..15] of tRGBRec; Mapa barev

Version
0 PC Paintbrush 2.5
dovoluje uchovavat obrazy odpovidajici schopnostem CGA bez mapy barev
2 PC Paintbrush 2.8
uchovava obrazy s az 16ti barvami s mapou barev pro max. 16 barev
3 totéz jako verze 2, ale bez uchovavani mapy barev
4 PC Paintbrush pro Windows
shodnd s verzi 5
5 PC Paintbrush 3.0+
pfidana sekundarni paleta pro 256barev a schopnost uchovavat obrazy ve 24bitové RGB
grafice

Setkavame se vétsinou s verzemi 3 a 5.



Standartni hodnoty Nplanes a BitsPerPixel
Typ obrazu Nplanes BitsPerPixel

monochromaticka grafika
CGA grafika, 4 barvy
EGA grafika, 16 barev
EGA grafika, 8 barev
VGA grafika, 256 barev
24 bitova grafika 3 8
barevny scanner, 64 barev

S W A A
0 =2 aa N -
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RLE komprimace
Metoda RLE je &asto pouzivana, zde je tato implementace:

Po nacteni bajtu X se zjisti, zda dva nejvyssi bity maji hodnotu jedna. Pokud ano, 6 nizSich bitd
bajtu X ma vyznam poctu opakovani a bajt nasledujici za bajtem X obsahuje hodnotu, kterd se ma
opakovat. Nejsou-li dva nejvyssi bity jedniCkové, X obsahuje pfimo nekomprimovanou hodnotu. Toto vie
se opakuje, dokud je pocet zpracovanych pixell mensi nez BytesPerLine*NPlanes.



WAVE

Pavel Jisl

Soubory WAV pouzivaji strukturu RIFF, ktera byla navrhnuta pro multimedialni pouziti. RIFF soubor se
sklada z nékolika "chunkud".

RIFF chunk je hlavni hlavi¢ka souboru:

riD (4 bajty) obsahuje znaky "RIFF"
rLen (4 Dbajty) délka nasledujiciho chunku
rData (rLen) DATA chunk

rData chunk obsahuje definici WAVE formatu a je rozdélen na dal$i chunks:

wiD (4 baijty) obsahuje znaky "WAVE"
Format Chunk (14 bajta) obsahuje chunk specifikujici format dat v Data chunku
WAVE data chunk (? baijtd) obsahuje zvukova data - WAV
Format Chunk
fld (4 bajty) obsahuje znaky "fmt"
fLen (4 bajty) délka dat v chunku
wFormatTag (2 bajty) specifikace wave formatu:
napf.: 1 - 8mi bitovy samplovany nekompresovany zvuk
nChannels (2 baijty) pocet kanall (1= mono, 2= stereo)
nSamplePerSec (2 Dbajty) frekvence pfehravani
nAvgBytesPerSec (2 baijty) prenosova rychlost bajtt za sekundu
= nChannels * nSamplesPerSec * (nBitsPerSample / 8)
nBlockAlign (2 baijty) indikuje zarovnani dat v Data chunku
= nChannels * (nBitsPerSample / 8)
FormatSpecific (2 bajty) format specifické datové oblasti

Poznamka: nBitsPerSample je pravdépodobné 8, nepodafilo se mi to zjistit.

Wave Data Chunk

did (4 bajty) obsahuje znaky "data"
dLen (4 bajty) délka dat v oblasti dData
dData (dLen) wave data

dData: V mono 8mi bitovém souboru reprezentuje kazdy bajt jeden sampl. Ve stereo 8mi bitovém
souboru jsou dva bajty uloZeny pro kazdy samp, prvni bajt je hodnota levého kanalu a druhy bajt hodnota
druhého kanalu.

Pokud chceme udélat pfehravag, tak jediné co nas mlize zajimat je nChannels pro pocet kanald,
nSamplePerSec pro rychlost pfehravani a dLen pro délku dat, ostatni polozZky jsou sice taky dilezité, ale
nas nemusi zajimat.



Windows Bitmap (BMP)

Petr Nekvinda

Tento format diky vyuziti ve Windows ziskal obrovského rozsifeni a vyuziti. Jeho klady jsou dany jeho
jednoduchosti. Na druhé strané zapory spodivaji v nesnadné(neefektivni) komprimaci. Neni tedy
vzacnosti vytvaret 24-bitové BMP o velikosti pfes 500 kB. Ale nyni jiz k vlastnimu formatu.

Existujici verze:

Microsoft Windows Bitmap verze 1.x a 2.x - pod OS Microsoftu
Bitmap verze 1.x a 2.x - pod OS 0S/2

Microsoft Windows Bitmap verze 3.x
Bitmap verze 2.x - pod OS 0S/2

Nebudu zde popisovat rozdily mezi jednotlivymi verzemi jelikoZ se jedna o ryze vyvojové prvky, nybrz se
zaméfim na popis v soucasné dobé nejvice pouzivané BMP verze 3.x na platformé Microsoftu.

Verze 3.x ma nasledujici strukturu:
1. Bitmapova hlavicka
2. Informacni hlavicka
3. Paleta (je volitelna, napf.u 24-bit.forem ztraci vyznam)
4. Bitmapova data

1. Bitmapova hlavicka (14 bytt)

BMP_header = record

ImageFileType: Word; typ vzdy BM v hex. 4D42

FileSize: Longint; velikost souboru v bytech

Reserved1: Word; rezervovano vzdy 0

Reserved2: Word; rezervovano vzdy 0

ImageDataOffset: Longint; pocatek obrazovych dat v bytech (offset od zacatku
souboru)

end;

2. Informacni hlavicka (40 bytt)

BMP_info = record

HeaderSize: Longint; velikost hlaviCky vzdy 40

ImageWidth: Longint; Sifka obrazu v pixlech

ImageHeight: Longint; vyska obrazu v pixlech
NumberOfimagePlanes:Word; pocet rovin vzdy 1

BitsPerPixel: Word; bity na pixel pf. 1-bit, 4-bit, 8-bit, 24-bit
CompressionMethod:  Longint; metoda komprese 0= ne, 1= 8-bit.RLE, 2= 4-bit. RLE
SizeOfBitmap: Longint; velikost bitmapy v bytech

HorzResolution: Longint; horizont.rozliSeni v pixlech na metr

VertResolution: Longint; vertikal.rozlieni v pixlech na metr

NumColorsUsed: Longint; pocet barev v paleté (0=maximum z moznych)
NumSignificantColors: Longint; pocet vyznamnych barev palety (0= vS§echny vyznamné)

end;

Pozor HeaderSize jsem vidél v jedné knize jako typ WORD avSak nemél jsem tu Cest nékdy vidét format
v této velikosti - u v8ech mnou testovanych BMP byl vZdy typu Longint (4 byty).

3. Paleta



Paletu pouzivaji pouze 1-bit, 4-bit a 8-bitové obrazky.Kazda sloZka palety se sklada ze 4 bytu.

RGB = record
Red : Byte; ¢ervena slozka
Green : Byte; zelena slozka
Blue : Byte; modra sloZka
Reserv : Byte; rezervovano vzdy O
end;

Celkova velikost palety je pocet RGB * 4 tedy u 8-bit = 256 (8 bitll) * 4 = 1024 Byta.

Poznamka: Chceme-li efektivné pracovat s BMP zejména v Dosu nesmime zapomenout na to, ze
naplnime-li paletové registry pocitae paletou obrazku prekresli se veSkery graficky vystup touto paletou -
zde to Ize v8ak velice trefn& obejit, nebot’ pokud si nechate vylistovat paletu u BMP, tak zjistite, Ze nikdy
neni 100% vyuzita a na konci zbyva nékolik(nékdy az 20 i vice bytl u 256-barevné) nevyuzitych. Neni nic
snazsiho nez-li vytvofit bytovy zapisovaC a na konec nevyuZité palety pfipsat své odstiny( z praxe vim, Ze
staci jen nékolik zakladnich).

Nastaveni polozky obrazové palety:

Procedure SetRGB(Index, R, G, B: Byte); assembler;
asm

MOV DX, $03C8

MOV AL, [Index]

OUT DX, AL
INC DX

MOV AL, [R]
OUT DX, AL
MOV AL, [G]
OUT DX, AL
MOV AL, [B]
OUT DX, AL

end;

4. Bitmapova data
a) nekomprimovana

1-bit: 1 Byt = 8 pixeld
4-bit: 1 Byt = 2 pixely
8-bit: 1 Byt =1 pixel

24-bit: 3 Byty = 1 pixel

Jelikoz 1, 4 a 8-bit obrazky pouzivaji paletu odpovidaji bitmapova data indexu v paletég, tj.napf.
preéteny byt 64 = barva na 64 pozici v paleté pfi¢emz v BMP souboru jsou data zapisovana od levého
dolniho rohu.

24-bitové jsou uloZeny v datech pfimo, tj.napf.pfectené byty 10 30 60 odpovidaji barvé Red= 10,
Green= 30, Blue= 60 - z tohoto dlivodu maji nekomprimované 24-bit obrazky nejvétsi velikost.

5. Kédovani bitmapovych dat

VétSina BMP dat neni kédovana jelikoZ jsou poté rychleji ¢tena a ukladana avSak kompresi také podporuji
a to efektivné pouze 4-bit a 8-bitové verze(z dalSich snad 24-bit v Sedé nebo 1-bit s dlouhymi fetézci
stejné barvy) :



a) kédovany proud
2 byty (v prvnim je pocet pixelt a v druhém pixelova hodnota)
b) citovany proud
5 a vice bytll (prvni je 0 (pocatek), druhy znaci pocet byt v proudu, proud musi vzdy kon¢it
na sudé bytové hranici
Kdédovaci i citovany proud musi konéit vZdy na konci skanovaci fadky
c) escape sekvence
d) delta escape sekvence

Jelikoz problematika kddovani je velice slozita a textové rozsahla, nerozepisuji posledni dva
druhy podle vyznamu, nybrz je uvadim jako mozné.



HypertText Markup Language (HTML)

Pavel Jisl

| Uvod | Sekce <HEAD> | Sekce <BODY> | Zapis barev | Upravy textu | Seznamy a vyéty | Odkazy a
skoky | Obrazky | Neviditelné tagy | Ramce | Tabulky | Formulare | Zmény a rozsifeni |

Uvod

HTML se pouziva k tvorbé webovskych stranek na internetu. Jedna se vlastné o nékolik specialnich
znacCek, které se vpisuji do textového souboru a ovliviuji vzhled stranky. Je dulezité si uvédomit, ze
kone¢ny vzhled stranky tvofi WWW Browser (dale jen klient).

Vlastni pfikazy HTML jsou znaCky, které maji obecny tvar <pfikaz> a </pfikaz>.Tvar s lomitkem
zakonduje blok, zacaty tvarem bez lomitka. Existuji ale také pfikazy, které nemaji ukon€ovaci tvar.

Kazdy HTML dokument ma tuto zakladni strukturu:

<HTML>

<HEAD> Zacatek hlavi¢ky dokumentu

<TITLE> Titulek, ktery se objevi v titulku okna klienta </TITLE>
</HEAD> Konec hlavi¢cky dokumentu

<BODY> Zacatek vlastniho téla dokumentu
... Vlastni obsah stranky ...

</BODY> Konec téla dokumentu

</HTML>

Vétsina klient zvlada dokumenty bez <HTML> a </HTML> , ale je slu$nosti je uvadeét.

Sekce <HEAD>

Sekce <HEAD> se uvadi hned na zacatku dokumentu. Obsahuje nékolik tagu, které se vyuzivaji pro
zjednoduseni a zpfijemnéni prace s HTML dokumentem. V sekci <HEAD> mlzeme pouzit nasledujici

tagy:

e <TITLE> text </TITLE> - definuje nazev dokumentu, ktery se objevi v titulku okna klienta, povinny
prikaz, ktery je vyzadovan specifikaci HTML 3.2

o <ISINDEX> - pro jednodu$si vyhledavani slov

o <BASE> - definuje zakladni URL adresu pro vyhodnoceni relativni URL adresy, ma tento atribut:
href="URL adresa"

<SCRIPT> - rezervovano pro uziti se skriptovacimi jazyky (napf. JavaScript), viz. neviditelné tagy
<STYLE> - rezervovano pro uziti se styly
<META> - uzito pro META informace, vyuzitelné pro vyhledace (search engines), mozné atributy:

NAME="klicové-slovo" - urcuje, co zde bude za informace, za klicové slovo se miize doplnit:
keywords - coz urCuje, ze atribut CONTENT bude obsahovat kli¢ova slova pro
vyhledavani
description - atribut CONTENT bude obsahovat stru¢ny popis stranky
CONTENT="text" - samotny text

Jak to vlastné pouzit. Napfiklad pro tuto stranku by mohl tag <META> obsahovat toto (doporucuje
se pouzivat angli¢tinu):



<META NAME="keywords" CONTENT="html specification czech software contact
paulsoft">

a pro popis by mohl obsahovat zase toto:

<META NAME="description”" CONTENT="HTML-specification in czech language, part of
SoftwareContact's 1000 File Formats encyclopaedia, Copyleft by PaulSoft (pigus@hotmail.com)">

e <LINK> - uzito pro definovani spojeni s dalSimi dokumenty

Sekce <BODY>

V sekci <BODY> Ize specifikovat nékteré parametry pro cely dokument. Jedna se napfiklad o barvy
pozadi, textu, odkazl nebo o obrazky na pozadi stranky. K tomu se pouzivaji tyto parametry:

BGCOLOR="barva" - specifikuje barvu pozadi (jak se barvy zapisuiji, viz. nize)

TEXT="barva" - specifikuje barvu textu

LINK="barva" - specifikuje barvu nenavstiveného odkazu

VLINK="barva" - specifikuje barvu navstiveného odkazu

ALINK="barva" - specifikuje barvu odkazu v momentu, kdyZ na néj uzivatel klika

BACKGROUND="zdroj" - specifikuje URL obrazku, ktery bude na pozadi dokumentu (zapis viz.
odkazy nebo obrazky), doporucuje se délka do 5 Kb, aby nacitani netrvalo moc dlouho

Napfiklad:

<BODY bgcolor="black" text="#CC11FF" background="pozadi.jpg">

Zapis barev

Barvy se zapisuji jako hexadecimalni hodnota (napf. COLOR="#C012FF"} nebo jako jméno jedné z
Sestnacti pfeddefinovanych barev:

Pfreddefinované barvy

barva a hexa-zapis Cesky
Black="#000000" (Cerna)
Green="#008000" (zelena)
Silver="#C0C0C0" (stfibrna)
Lime="#00FF0Q" (svétle zelena)
Gray="#808080" (Sediva)

Olive="#808000"
White="#FFFFFF"
Yellow="#FFFFO00"
Maroon="#800000"
Navy="#000080"
Red="#FF0000"
Blue="#0000FF"
Purple="#800080"
Teal="#008080"

Fuchsia="#FFOOFF"

Aqua="#00FFFF"

Zapis barev hexadecimalné se provadi zapisem #RRGGBB, kde RR je hodnota pro ¢ervenou slozku, GG

(olivova hnéd)
(bila)

(Zluta)

(tmavé Cervena)
(tmavé modra)
(Cervend)
(modra)
(fialova)

(takova zelena)
(svétle fialova)
(modra jako voda)



pro zelenou slozku a BB pro modrou slozku.

Uprava textu

e <Hx> text </Hx> - tyto parové znacky uréuiji velikost textu, vétsinou se pouzivaji na nadpisy. Cislo x je
zintervalu 1 az 6, kdy 1 je nejvétsi velikost pisma.

¢ <FONT> text </[FONT> - uréuje pouzity font a jeho parametry. Atributy:

SIZE=n - velikost pisma, n je celé Cislo od 1 do 7, standardné 3, parametrem muze byt také napf.
Cislo +2, coZ znamena, Ze se pouzije velikost o dvé vétsi nez standardni COLOR="barva" - uréuje barvu
pismen pouzitého fontu

<BASEFONT?> - slouzi k nastaveni zakladni velikosti fontu, ktera je uzita v celém dokumentu.
UkoncCovaci forma se nepouziva. Ma jeden parametr:

SIZE=n-kdenjevmezil1a7

e <P> - za¢atek nového odstavce

ALIGN= - zarovnani odstavce k levé ("LEFT"), pravé ("RIGHT") strané nebo na stfed
("CENTER")
e <BR> - zacatek nového fadku
o <HR> - vykresli horizontalni fadku pfes celou Sifi okna klienta. Atributy:

WIDTH=xx - Sifka v pixelech/procentech (%)

ALIGN=... -zarovnani k levé ("LEFT") a pravé ("RIGHT") strané

SIZE=n -tloustka Cary v pixelech NOSHADE - pfi pouziti - pIné ¢ary, jinak stinované, plastické
e <BLOCKQUOTE> text </BLOCKQUOTE> - text se zvyrazni a zvétSi se okraje, tyto bloky se daji

vnofovat.

o <PRE> text </PRE> - text se zobrazi pfesné tak, jak byl napsan (konce fadek, mezery)

Dale mame znacky, které nam fikaji, jakym typem pisma se ma text napsat. Tyto znacky mizeme rozdélit
na fyzické a logické. Fyzické presné fikaji klientovi, jak ma text zobrazit, logické mu oznamuiji, jak by mél
text zobrazit. Doporucéuje se pouzivat spiSe logické znacky.

Fyzické znacky:

<B> text </B> - tu¢né pismo
<I> text </I> - kurzivou
<U> text </U> - podtrzeni, nedoporucuje se pouzivat, protoZe by se pletlo z odkazy
<TT> text </TT> - neproporcialnim pismem

Logické znacky:

e <EM> text </EM> - text se zvyrazni (doporuceno kurzivou)
o <STRONG> text </STRONG> - text se silné zvyrazni (doporuc. tuéné)
o <CODE> text </CODE> - zdrojovy kod (psaci stroj - neproporcialné?)

o <CITE> text </CITE> - citace (doporu€. kurzivou)

o <KBD> text </KBD> - vstup z klavesnice

o <ADDRESS> text </ADDRESS> - adresa

o <XMP> vypis </MXP> - vypiSe pfesny obsah textu (i s pfikazy HTML)

<CENTER> text </ICENTER> - specialita HTML 3, vSe, co je mezi témito znackami se vycentruje (texty,
obrazky, odkazy, tabulky, formulafre, ...)
o <BLINK> text </BLINK> - zpusobuje blikani textu

Do textu se daji dale vkladat nékteré symboly:



© copyrightova znacka &copy; nebo &#169;

® symbol reg. ochr. znamky &reg; nebo &#174;

& ampersand &amp; nebo &#38;

> vétsi nez &gt; nebo &#62;

< mensi nez &lt; nebo &#60;

" dvojita uvozovka &quot; nebo &#34;
nezalamovatelna mezera &nbsp; nebo &#160;

Seznamy a vy¢éty

I. Seznam definic, ktery je vhodny pro slovniky pouziva tyto znacky:
e <DL> seznam </DL> - omezovace seznamu definic

o <DT> - uvadi definici (neukoncuje se znackou </DT> 1)

o <DD> - vyklad definice (opét bez </DD>!)

Il. Neusporadany seznam zacina grafickym znakem (napf. ¢erny puntik). Charakteristickym rysem je
zvétSeny levy okraj.
e <UL> seznam </UL> - omezovace seznamu. HTML 3 zavadi u znacky <UL> atribut TYPE, ktery

ur€uje, ¢im bude seznam uvozen. Nabyva hodnot "DISC" (Cerny puntik, implicitni), "CIRCLE"
(préazdné kolecko) a "SQUARE" (Ctverecek)
o <LI> - polozka seznamu

lll. Uspofadany seznam je to Cislovany seznam, hodici se napf. na pracovni postupy.
e <OL> seznam </OL> - omezovac Cislovaného seznamu. HTML 3 zavadi atribut TYPE, ktery uruje
Cislovani polozek. Mize mit tyto hodnoty:
1 - arabskeé Cislice - implicitni
A - velka pismena angl. abecedy
a - mala pismena angl. abecedy
I - velké fimskeé Cislice
i - malé fimskeé Cislice
e <LI> - polozka seznamu

Existuji jesté dalSi seznamy (napf. MENU a DIR), ale jsou velmi malo pouzivané.

Odkazy a skoky

<A HREF="cilové URL"> odkaz </A>

Toto je schéma odkazu (Anchor). HREF ur€uje, kam bude odkaz sméfovat. Muze byt absolutni (cela
cesta i s typem pfistupové metody a adresou serveru) nebo relativni (bez specifikace serveru, je relativni
bud k aktualnimu dokumentu nebo k aktualnimu serveru). Odkazem muze byt text nebo obrazek.
Cilovym URL mohou byt tyto typy:

<A HREF="http://..."> - link na dokument na WWW serveru

<A HREF="ftp://..."> - link na ftpcko, vétSinou anonymni

<A HREF="gopher://..."> - link na gopher server

<A HREF="mailto:..."> - aktivuje klientliv e-mailovy dialog, pro zaslani zpravy tomu, jehoz adresa
nasleduje za mailto: (napf. pro e-mail na mé by tam bylo: < HREF="mailto:pigus@hotmail.com">
<A HREF="news:..."> - link na newsgroup

<A HREF="newsrc:..."> - link na uréity newsrc soubor

<A HREF="nntp://..."> - m{Zze byt pouzito pro specifikaci jiného news serveru (??7?)

<A HREF="telnet://..."> - inicializuje telnet (externi aplikaci)

<A HREF="wais://..."> - link pro spojeni se specifikovanym WAIS indexovym serverem



Dale mizeme pouzit tohoto odkazu ke skoku na uréitou pozici v HTML dokumentu. To se provede
jednoduse tak, Ze na misto kam chceme sko€it vioZzime.

<A NAME="jmeno"></A>
a na misto, odkud chceme skakat, vlozime standardni odkaz:

<A HREF="#jmeno"> text nebo obrazek </A>

Obrazky a "mapy s klikou"

Daji se vkladat obrazky GIF a JPG, doporucuje se délka do 20 kB, aby se zrychlilo nac&itani. Ikonky pro
odkazy maiji délku kolem 2 - 5 kB.

<IMG atributy>
Neparova znacka, ktera ma mnoho atributd:

e SCR="zdroj" - ur€uje, kde se obrazek naléza

. ALT="text" - alternativni text, pokud se obrazek neda zobrazit

. HEIGH=vyska

o WIDTH=sirka - ob& hodnoty jsouv pixelech a urc€uji plochu (zrychli se zobrazovani, protozZe klient
rezervuje pro obrazek plochu, ale stejné to nikdo nepouziva)

. ALIGN=

"TOP" - zarovna text k hornimu okraji obrazovky

"MIDDLE" - zarovna text na stfed obrazku (svisly smér)
"BOTTOM" - zarovna text k dolnimu okraji obrazku

"LEFT" - zarovna obrazek k levé strané, text obtéka zprava
"RIGHT" - zarovna obrazek k pravé strané, text obtéka zleva

U obrazku muzeme dale pouzit atribut usemap="jméno", ktery oznamuje, ze tento obrazek bude pouzit
jako mapa, ve které jsou aktivni plochy, fungujici jako tlaitka ke skoku do jinych dokument(. Parametrem
atributu usemap je jméno MAPYy, ktera urCuje aktivni oblasti.

Mapa se oznaduje parovymi znackami <MAP> a </MAP>, kterd ma pouze jeden atribut:
¢ NAME="jméno" - jméno mapy, uréuje, ke kterému obrazku mapa patfi
Jednotlivé aktivni oblasti mapy se oznaduji tagem <AREA>, ktery ma tyto atributy:

e SHAPE="tvar" - oznaduje tvar aktivni plochy, mozné tvary:

RECT - ¢tverec nebo obdélnik

CIRCLE - kole¢ko

POLY - polynom
¢ COORDS="soufadnice" - soufadnice pouZitého tvaru, vymezujici aktivni oblast, mozné pouziti

soufadnic je:

shape=rect coords="x1,y1,x2,y2", kde [x1,y1] jsou soufadnice levého horniho rohu a [x2,y2]
pravého dolniho rohnu  shape=circle coords="x,y,r", kde [x,y] jsou soufadnice stfedu a r je polomér

shape=poly coords="x1,y1,x2,y2,..."

souradnice se pocitaji od levého horniho rohu obrazku a jsou k nému absolutni, mohou se ale
pouzit i soufadnice zadané procenty.



¢ HREF="cilové URL" - urCuje, kam se bude skakat NOHREF - pokud oblast nema zadny skok
ALT="text" - alternativni text, ktery se zobrazuje pfi najeti na region v informacnim pruhu, nebo je pro
klienty, ktefi neumi obrazky zobrazovat, velmi se doporucuje pouzivat !!!

Jak se tedy tento aktivné-klikacné-odskakovaci obrazek vytvofi, zde je pfiklad:

<img src="navig.jpg" border="0" usemap="#mapal">

<map name="mapal">
<area href=index.htm alt="skok na index" shape=rect coords="0,0,100,30">
<area href=autor.htm alt="nico o autoru" shape=circle coords="150,40,30">
<area href=nabidka.htm alt="nabidka produktu" shape=poly

coords="200,0,250,100,400,20,450,120">

</map>

Pro jednodussi nadefinovani oblasti byly vytvoreny utilitky, které jsou vétSinou Sifeny jako shareware
nebo freeware. Jsou to napfiklad:

MapEdit - http://www.boutell.com/mapedit
Map This! - http://www.ecaetcohio-state.edu/tc

Neviditelné tagy

V HTML dokumentech se dale mohou vyskytovat tagy, které nejsou v dokumentu viditelné, ale maji
(mensi nebo vétsi) vliv na jeho chovani. Jsou to napfiklad tyto tagy:

<!-- text --> - tento tag se pouziva jako poznamka a nema vliv na zobrazeni dokumentu. Dale se pouziva
ke skryti novych tagt pro starsi prohlizece, které nemaiji napf. zabudovanou normu HTML 3.2

A nyni néco k nynéjsimu trendu, k JAVE:

<APPLET?> - tento tag slouzi k pfipojeni Javovského appletu k HTML dokumentu a je podporovan viemi
klienty, ktefi podporuji Javu. Tento tag je parovy a ma tyto atributy:

e CODEBASE="zdrojové URL" - volitelny parametr, uréujici, kde se applet nachazi. Pokud neni tento
atribut pouzit, pouzije se URL dokumentu.

o CODE="jméno" - tento vyzadovany atribut urCuje jméno souboru, ktery obsahuje zkompilované
podtfidy aplety. Je vzdy relativni k zdrojovému URL a nemuze byt absolutni.

o ALT="text" - specifikuje alternativni text pro klienty, ktefi maji zabudovany tag APPLET, ale
nemohou spoustét Javovské applety.

o NAME="jméno" - uréuje jméno appletu, které slouzi pro komunikaci mezi dalSimi applety
zahrnutych do stranky.

o WIDTH=xxx - ur€uje Sifku zobrazovaciho okna appletu

o HEIGHT=xxx - ur€uje vysku zobrazovaciho okna appletu

o ALIGN="jak" - vyzadovany atribut, ktery ur€uje zarovnani appletu (mozné hodnoty: LEFT,
RIGHT, TOP, TEXTTOP, MIDDLE, ABSMIDDLE, BASELINE, BOTTOM, ABSBOTTOM)

o VSPACE=xxx - uréuje pocet pixell nad a pod appletem

o HSPACE=xxx - uruje pocet pixell na kazdé strané appletu

K tagu <APPLET> jesté patfi tag <PARAM>, ktery slouzi k pfedavani parametr( appletu. Pouziva se s
timto formatem:

<PARAM NAME=appletParameter VALUE=value>

Applet potom ¢te tyto parametry pfikazem getParameter().



A jesté jak se to vSechno pouziva:

<APPLET CODE="vypis.class" WIDTH=500 HEIGHT=500>
// Java applet nico vypise
</APPLET>

nebo s vyuZitim tagu PARAM:

<APPLET CODE="zahraj.class" WIDTH=15 HEIGHT=15>
<PARAM NAME=zvuk VALUE="zdravicko.au">

// Java applet zahraje zvuk se jménem zdravicko.au
</APPLET>

A dale tu je néco jednodussiho, JavaScript:

<SCRIPT> - tento tag se pouziva pfi zapisu zdrojového textu JavaScriptu pfimo do dokumentu HTML.
Musi se pouzit v sekci <HEAD>. Tento tag muze mit atribut LANGUAGE="jméno", kde jméno je napf.
JavaScript pro JavaScript (pravdépodobné je to pro pfisti rozSifovani moznosti, Zze by bylo tfeba vice
scriptovych jazykd). Dale se doporucuje zdrojovy kéd JavaScriptu skryt mezi poznamkovy tag (<!--
poznamka -->, aby nematl starsi klienty.

Takto néjak vypada velmi jednoduchy HTML dokument s JavaScriptem:

<HTML>

<HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
<!-- zaedtek skryvani
document .write ("Eau 1lidi!"™)
konec skryvani -->
</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>

VSe v pohodi

</BODY>

</HTML>

Jesté k JavaScriptu: Netscape Navigator verze 2.0+ rozsifil moznosti formulait o praci s JavaScripty,
takze pfikazy formulard mohou mit tento format:

<TAG eventHandler="JavaScript Code">

napfiklad: v JavaScriptu mame napsanou funkci compute a chceme, aby Navigator spustil tuto funkci po
stisku €udliku. Takto by vypadala definice Cudliku:

<INPUT TYPE="button" VALUE="Calculate" onClick="compute (this.form)">

Ale o tomto podrobnéji nékdy jindy a na jiném misté.

Ramce

Myslenka ram( spociva v rozdéleni obrazovky klienta na nékolik ¢asti tak, aby v kazdém vzniklém okné
mohl byt jiny dokument nebo po vybrani odkazu v jednom okné by se v jiném zobrazil vysledek.

Tvorba ramU se déli do dvou ¢asti:



1. V prvni &asti se definuje hlavni stranka s jednotlivymi rdmy. Jde o HTML dokument, pouze kromé
pfikazu <BODY> se pouzije <FRAMESET> a </[FRAMESET>. Uvnif jsou povoleny pouze definice ram,
obycejny text se nesmi vyskytnout. Atributy u pfikazu <FRAMESET> definuji rozdéleni dokumentu -
ROWS udava pocet fradki a COLS pocet sloupcu.

Napfiklad:
<FRAMESET ROWS="velikost 1. okna,velikost 2. okna,....">
<FRAMESET COLS="velikost 1. sloupce, velikost 2.sloupce,...">

Velikost mohou byt zadany bud v procentech (50%) nebo pixelech. Pokud se pouZije *, udava to zbytek
velikosti okna, pokud dveé *, zbyvajici ¢ast okna se rozdéli na pulku.

Okna jsou zde definovana pomoci pfikazu <FRAME>, ktery ma dalSi parametry:

e NAME - nepovinny atribut, udava jméno pro odkaz z jiné ¢asti dokumentu

o SCROLLING - nepovinny atribut, fika, zda bude mit ram rolovaci listy, povolené hodnoty jsou:
YES, NO a AUTO (implicitni)
J SRC - cesta k zobrazovanému dokumentu

2.V druhé &asti se definuji jednotlivé dokumenty, na které se odkazujeme v prvni &asti. Jsou to
standardni dokumenty bez <TITLE>, ktery je nastaven v hlavni strance.

Je sludné stranku obsahujici rdmy doplnit textem pro "neramové" klienty. K tomu se pouZivaji znacky
<NOFRAMES> a </INOFRAMES>. VSe co je v téchto pfikazech, zobrazuje "neramovy" klient na misté,
kde jsou ramy.

Z davodu lepsiho pochopeni jsem zde vytvofil nékolik HTML dokument(, které uziti ramcuU ukazuiji:

e Tento prvni dokument se jmenuje hlavni.html a na néj se také odkazujeme browserem (je v ném hlavni
definice rdmcu a uziti soubor():

<HTML>

<HEAD> <!-- Standarni hlavieka s titulkem -->

<TITLE>PaulSoft's FRAME Page Example</TITLE>

</HEAD>

<FRAMESET COLS="30%,70%"> <!-- misto BODY se uZije FRAMESET, zde je obrazovka
rozdilena

// svisle na dvi eéasti, jedna zabirad 30% okna a
druhé& 70% okna klienta -->

<FRAME SRC="index.html" NAME="framel"> <!-- v prvnim oknil bude dokument
INDEX.HTML -->
<FRAMESET ROWS="20%,80%"> <!-=- druhou eéast dilime vodorovni
oplt na dvi easti -->
<FRAME SRC="nadpis.html" NAME="frame2"> <!-- V prvni easti bude dokument
NADPIS.HTML, ktery se nemini -->
<FRAME SRC="textl.html" NAME="frame3"> <!-- V druhé edsti dokument
TEXT1.HTML -->
</FRAMESET>
</FRAMESET>
<NOFRAMES> <!-- Pro klienty, ktewgi nejsou FRAME-Able -->

Sorry, ale tento dokument vyZaduje browser, ktery podporuje ramce (FRAMES),
zkuste napg. Netscape Navigator 2.0+.

</NOFRAMES>

</HTML>



e Zde je definice dokumentu index.html, ktery nahrava do okna se jménem frame3 dalSi dokumenty:

<HTML>
<BODY BGCOLOR="#C0OCOCO">
<H1 ALIGN="center">INDEX</H1>

<P>

<A HREF="textl.html" TARGET=frame3>Prvni text</A><BR> <!-- do okna frame3 se
nahraje TEXT1.HTML -->

<A HREF="text2.html" TARGET=frame3>Druhy text</A><BR> <!-- do okna frame3 se
nahraje TEXT2.HTML -->

<A HREF="text3.html" TARGET=frame3>Tgeti text</A><BR> <!-- do okna frame3 se
nahraje TEXT3.HTML -->

</BODY>

</HTML>

e Dokument nadpis.html vypada takto:

<HTML>

<BODY BGCOLOR="#808080" TEXT="#COCOCO">

<H1 ALIGN=center>PaulSoft's FRAME Page</H1>
</BODY>

</HTML>

o text1.html:

<HTML>

<BODY BGCOLOR="#FFFF00">

Toto je prvni zobrazitelny text.
</BODY>

</HTML>

e text2.html:

<HTML>

<BODY BGCOLOR="#FFFF00">

Toto je prvni zobrazitelny text.
</BODY>

</HTML>

e text3.html:

<HTML>

<BODY BGCOLOR="#008000">

A toto je tgeti zobrazitelny text.
</BODY>

</HTML>

Tabulky

Dfive bylo mozno usporadat text do tabulek jen pomoci pfikazu <PRE>, a to pouze neproporcialné
pismem Courier. Bylo to slozité, zdlouhavé a ne moc pékné. Nyni se pouziva piikaz <TABLE> a
</TABLE>.



Kostra tabulky:

<TABLE>

<TR>

<TD> 1. gédek, 1. polieko </TD>
<TD> 1. gédek, 2. poliéko </TD>
<TD> 1. gadek, 3. poliéko </TD>
</TR>

<TD> 1. @adek, 1. poliéko </TD>
<TD> 1. @&dek, 2. poliéko </TD>
<TD> 1. gé&dek, 3. poliéko </TD>
</TR>

N

N

</TABLE>

<TABLE> - Zacatek tabulky, atributy:
BORDER=n - urcuje Sifku ramecku, ¢im je n vétsi, tim je ramecek tlustsi
WIDTH=xx - tabulka bude vzdy Siroka xx pixeld nebo xx %.
ALIGN="jak" - zarovnani tabulky vUci oknu klienta
CELLSPACING=xx - definuje mezery mezi poli¢ky v tabulce
CELLPADDING=xx - definuje mezeru v policku

¢ <TR> text </TR> - zaCatek nového fadku, Ize pouzit atribut:
HALIGN=x - zarovnani v horizontalnim sméru
VALIGN=x - zarovnani ve vertikalnim sméru

e <TD> text </TD> - nové poli¢ko, Ize pouZit tyto atributy:

HALIGN= - zarovnani v horizontalnim sméru, znamé parametry LEFT, RIGHT a CENTER.

VALIGN= - zarovnani v vertikalnim sméru, mize nabyvat hodnot TOP a BOTTOM.
ROWSPAN-=n - kde n znamena, pfes kolik fadek bude poli¢ko vysoké
COLSPAN=nN - kde n znamena, pres kolik sloupct bude poli¢ko dlouhé
NOWRAP - zakazuje déleni slov v poli¢ku
WIDTH=n - urcuje Sifku poli¢ka
HEIGHT=n - urCuje vySku poli¢ka

e <TH> text </TH> - policko s nadpisem, Ize pouzit stejné atributy jako u <TD>

o <CAPTION?> titulek </CAPTION> - jméno tabulky, piSe se hned za <TITLE>, m(ize se pouzit

atribut ALIGN s parametry TOP nebo BOTTOM.
Pfiklad tabulky:

<TABLE WIDTH="75%" BORDER=3>
<CAPTION>Uk&zkova tabulka</CAPTION>
<TR>

<TH ROWSPAN=2>Hodina</TH>

<TH COLSPAN=2>Rozvrh</TH>

</TR>

<TR>

<TH>1.A</TH>

<TH>1.B</TH>

</TR>

<TR>

<TD ALIGN="CENTER">1.</TD>
<TD>Ee&tina</TD>
<TD>Matematika</TD>

</TR>

<TR>



<TD ALIGN="CENTER">2.</TD>
<TD>Matematika</TD>
<TD>Hudebni vychova</TD>
</TR>

<TR>

<TD ALIGN="CENTER">3.</TD>
<TD>Hudebni vychova</TD>
<TD>Ee&tina</TD>

</TR>

</TABLE>

Formulare

Formulafe se pouzivaji pro komunikaci uzivatele se serverem, kdy uZivatel vyplfuje do poli své
pozadavky, udaje apod. a server podle toho reaguje. Klasické vyuziti je jako dotaznik na informace o
uzivateli. Formular se definuje pomoci dvojice tagd <FORM> a </FORM>, pficemz muze mit tyto atributy:

¢ ACTION="akce" - specifikuje URL, které pfijima poslany formulaf. Muze to byt HTTP server nebo Mail-
To URL. Mail-To URL umozZzfiuje poslat vyplnény formulaf pfes e-mail, napf. takto:
action="mailto:pigus@hotmail.com".
o METHOD="metoda" - specifikuje, jakou HTTP-metodou bude formulaf HTTP serveru poslan,
mozné hodnoty jsou:
GET - standard
POST
e ENCTYPE="typ" - uruje mechanismus kodovani obsahu formulare, standardné je to fetézec
"application/x-www-form-urlencoded"

Pokud mame nadefinovanou hlavicku formulare, mizeme zacit do néj vkladat jednotlivé komponenty. K
tomu slouzi tyto tagy:

<INPUT?> - pouziva se pro pole jako input-lajny, pole na vkladani hesel, checkboxy, radiobuttons, posilaci
a resetovaci tlacitko, skryta pole nebo pole na uploadovani soubort. Mozné atributy jsou:

e TYPE="typ" - uruje typ pole, mozZné hodnoty jsou:

text - standardni, pouziva se ke vkladani jednoho fadku textu, pocet viditelnych znakd muaze byt
urCen atributem size, celkovy po€et znakl muze byt omezen atributem maxlength, atribut name je pouzit
jako jméno pole a value atribut mize byt pouzit k hodnoté, ktera se bude standardné objevovat.

password - ke vkladani hesla, vkladané znaky se interpretuji jako "*", opét se zde mohou pouzit
atributy size a maxlength jako u pole text

checkbox - pouziva se k uréeni Booleanovské hodnoty (ano/ne) nebo jako atribut, ktery maze
nabyvat vice hodnot. Rlizné checkboxy jsou reprezentovany stejnym jménem v atributu name a raznymi
hodnotami v atributu value. Kazdy zaskrtnuty checkbox generuje rozdélené jméno nebo hodnotu v
posilanych datech. Atribut checked miize byt pouzit k uréeni startovaci hodnoty checkboxu a to k
zaskrtnuti

radio - pouziva se k ur€eni jedné hodnoty z nékolika variant. Kazdy radiobutton ve skupiné musi
mit stejny atribut name a vyZaduje se atribut value, ve kterém se ur€uje posilana hodnota a pouze jeden
radiobutton ze skupiny ji generuje. Jeden radiobutton ze skupiny by mél byt pfi inicializaci oznacen
atributem checked

submit - slouzi k odeslani obsahu formulare k serveru. Text pouzity na ¢udliku se definuje
atributem value, pokud je pouzit atribut name, jeho jméno bude vlozeno do posilanych dat.

image - pouziva se jako posilaci tla¢itko (type="submit"), ale misto textu se pouzije obrazek.
Zdrojové URL obrazku se definuje atributem scr a zarovnani atributem align, coz je stejné jako u obrazk.
Atributy name a value maji stejné vlastnosti jako u textového Cudliku submit.



reset - pouzZiva se k vymazani formulafe a nastaveni inicializacnich hodnot. Jméno se nastavuje
atributem value.

file - slouZi k pfipojeni souboru do obsahu formulare. VétSinou je renderovan klientem jako
textové pole s ¢udlikem, slouzicim k vyhledavani souborl. hidden - toto pole neni zobrazovano a vyuziva
se pro servery jako informace o obsahu formulare.

¢ NAME="jméno" - definuje jméno, které bude pouzito k identifikovani obsahu pole po odeslani k
serveru

o VALUE="hodnota" - uZiva se k inicializovani hodnoty pole nebo jako text k posilacimu nebo
resetovacimu tlacitku
o CHECKED - nastavuje u checkboxt nebo radiobutton oznaceny stav

o SIZE="délka" - nastavuje viditelnou délku textovych poli (ve znacich)

o MAXLENGTH="délka" - nastavuje maximalni pocet vlozitelnych znakd do textovych poli
o SRC="zdrojové URL" - specifikuje URL obrazku o grafického posilaciho tla¢itka

o ALIGN="jak" - uréuje zarovnani obrazku, stejné jako u obrazku

<SELECT?> - slouzi k definovani menu, kde se vybira bud jedna polozka z vice polozek nebo vice
polozek z vice polozek. Pouziva se v parové formé <SELECT> a </SELECT> a mezi né se vklada tag
<OPTION>, kterym se definuji jednotlivé polozky. Tag <SELECT> muze mit tyto atributy:

¢ NAME="jméno" - specifikuje jméno, které bude pouzito k identifikovani volby z menu pfi odeslani
formulare k serveru. Kazda oznacena volba bude vloZzena do obsahu odesilaného formulare.

. SIZE="délka" - nastavuje pocet viditelnych znak{ pro menu pro vybér vice polozek z vice
polozek.
o MULTIPLE - nastavuje menu pro vybér vice polozek z vice polozek, pokud se nepouzije, uzije se

menu pro vybér jedné polozky z vice polozek
<OPTION> - tento tag se pouziva k definovani jednotlivych polozek menu a mlze mit tyto atributy:

e SELECTED - polozka bude pfi startu oznacena, u menu pro vibér jedné polozky z vice polozek se smi
pouzit pouze jednou!!

o VALUE="hodnota" - specifikuje hodnotu, ktera bude pouzita pfi odesilani obsahu formulare,

pokud se za tagem <OPTION> neuvede text, ktery se bude zobrazovat v menu, bude se zobrazovat tato

hodnota.

<TEXTAREA> - uziva se ke vkladani nékolika fadek textu. Pouziva se v parové formé a mezi pocateénim
a ukoncéovacim tagem muze byt text, ktery se bude objevovat pfi inicializaci. Mozné atributy jsou:

e NAME="jméno" - definuje jméno, které bude identifikovat toto pole pfi odeslani obsahu formulare

o ROWS="radek" - definuje pocet viditelnych fadek
o COLS="sloupcu" - definuje pocet viditelnych sloupct

Zmeény a rozsireni

verze 1.00
¢ Prvni uvolnéna verze

verze 1.10

¢ Doplnény skoky na Casti textu

o Doplnéna sekce o odkazech, upravena sekce o tabulkach
o Sekce Obrazky dopInéna o "mapy s klikou"

o Sekce Ramce doplnéna o pfiklady.

o ZruSena sekce Specialitky

o Nova sekce o <HEAD> a <BODY>

Nova sekce o barvach, formulafich a neviditelnych tazich



Své pfipominky, nazory nebo doporuéeni muzZete poslat na tuto adresu jislp@feld.cvut.cz. Pfedem
dékuji za vSechny pfipominky a doporuéeni k vylep3eni.



Amiga MOD

Tibor Szabd

MOD soubory jsou zvukové soubory obsahujici notovy zapis (podobné jako .mid), ke kterému
jsou pfidany vzorky téchto nastroju. Tento typ sobort vznikl na pocéitacich Amiga a ve standartni verzi
(Protracker) umoznuje realizovat ¢tyfkanalovou stereo hudbu (1. a 4. kanal vlevo , 2. a 3. vpravo). Starsi
verze mohla obsahovat pouze 15 sampl(, nové;jSi uz 31.

Struktura souboru:
offset délka popis
00h 14h Nazev skladby

Dale nasleduje popis hlavi¢ek jednotlivych sampla ( 1. -31.)
14h 16h Nazev samplu

2Ah 2 Délka samplu (UloZeno jako Word, ale pozor wordy tu nejsou uloZeny podle konvence
Intelu, ale vyznamnéjsi bajt napfed.) - (pro ziskani skuteéné délky vynasob 2).

2Ch 1 4 nizsi bity udavaji finetune pro sampl. 0=0, 1=1, ..., 7=7, 8=-8, 9=-7, ..., 15=-1

2Dh 1 Hlasitost samplu (0 - 64)

2Eh 2 Offset zaCatku loopu v samplu. (pro ziskani skutec. offsetu nutno nasobit 2)

30h 2 Délka loopu. ( * 2)

32h-3B5h Stejné struktury nasleduji  pro dalSich 30 sampld.

3B6h 1 Délka skladby (1-128) - pocet patternt

3B7h 1 Né&jaky bajt, o kterém nic nevim. Asi se nepouZiva.

3B8h 80h Popis poradi patternu, kazdy bajt obsahuje Cislo patternu (0-63)
438h 4h Retézec M.K. (Toto obsahuji soubory s 31 samply)

Dale nasleduje popis jednotlivych patternd. Kolik jich bude se zjisti z nejvy$sSiho Cisla v pofadi pattern(
offset 3B8h) zvétseného o 1.

43Ch 400h Popis 1. patternu.

83Ch 400h Popis 2. patternu.

Struktura patternu :

0.radek Kanal1 Kanal2 Kanal3 Kanal4
4 baijty 4 baijty 4 baijty 4 baijty = 16 bajtl na radek.
offset 0 4 8 0Ch
1.fadek Kanal1 Kanal2 Kanal3 Kanal4
offset 10h 14h 18h 1Ch
... 63. fadek
Jednotlivé kanaly jsou uloZeny takto :
Bajt 1 Bajt 2 Bajt 3 Bajt 4
SSSSRRRR PPPPpppp ssssEEEE eeeeffff

SSSSssss - Cislo samplu.
RRRRPPPPpppp - 12 bit - perioda
EEEEeeeeffff - Efekty.

Prehravani
Frekvence hraného samplu se zjisti takto f=7093789.2/(2*perioda).
Rychlost pfehravani (default 6) udava na kolikaté vyvolani hraci rutiny se fadek prehraje.



Pfehravaci rutina se tuSim vyvolava 50x za sekundu (PAL 50 Hz ?). Pokud je nutno vypisovat noty, pak je
nutno najit pfisluSnou hodnotu periody v periodtable a podle ni notu urcit.

PERIODTABLE pro FINETUNE O
unsigned int periodtable[36]=
//C C# D D# E F F# G G# A A# H
{856,808,762,720,678,640,604,570,538,508,480,453, //Oktdva 1
428,404,381,360,339,320,302,285,269,254,240,226, // Oktava 2
214,202,190,180,170,160,151,143,135,127,120,113},; // Oktdva 3
//PERIODTABLE pro FINETUNE +1
{850,802,757,715,674,637,601,567,535,505,477,450,
425,401,379,357,337,318,300,284,268,253,239,225,
213,201,189,179,169,159,150,142,134,126,119,113};
//PERIODTABLE pro FINETUNE +2
{844,796,752,709,670,632,597,563,532,502,474,447,
422,398,376,355,335,316,298,282,266,251,237,224,
211,199,188,177,167,158,149,141,133,125,118,112};
//PERIODTABLE pro FINETUNE +3
{838,791,746,704,665,628,592,559,528,498,470,444,
419,395,373,352,332,314,296,280,264,249,235,222,
209,198,187,176,166,157,148,140,132,125,118,111};
//PERIODTABLE pro FINETUNE +4
(832,785,741,699,660,623,588,555,524,495,467,441,
416,392,370,350,330,312,294,278,262,247,233,220,
208,196,185,175,165,156,147,139,131,124,117,110};
//PERIODTABLE pro FINETUNE +5
(826,779,736,694,655,619,584,551,520,491,463,437,
413,390,368,347,328,309,292,276,260,245,232,219,
206,195,184,174,164,155,146,138,130,123,116,109} ;
//PERIODTABLE pro FINETUNE +6
{820,774,730,689,651,614,580,547,516,487,460,434,
410,387,365,345,325,307,290,274,258,244,230,217,
205,193,183,172,163,154,145,137,129,122,115,109} ;
//PERIODTABLE pro FINETUNE +7
{814,768,725,684,646,610,575,543,513,484,457,431,
407,384,363,342,323,305,288,272,256,242,228,216,
204,192,181,171,161,152,144,136,128,121,114,108};
//PERIODTABLE pro FINETUNE -8
{907,856,808,762,720,678,640,604,570,538,504,480,
453,428,404,381,360,339,320,302,285,269,254,240,
226,214,202,190,180,170,160,151,143,135,127,120};
//PERIODTABLE pro FINETUNE -7
{900,850,802,757,715,675,636,601,567,535,505,477,
450,425,401,379,357,337,318,300,284,268,253,238,
225,212,200,189,179,169,159,150,142,134,126,119} ;
//PERIODTABLE pro FINETUNE -6
{894,844,796,752,709,670,632,597,563,532,502,474,
447,422,398,376,355,335,316,298,282,266,251,237,
223,211,199,188,177,167,158,149,141,133,125,118};
//PERIODTABLE pro FINETUNE -5
{887,838,791,746,704,665,628,592,559,528,498,470,
444,419,395,373,352,332,314,296,280,264,249,235,
222,209,198,187,176,166,157,148,140,132,125,118};
//PERIODTABLE pro FINETUNE -4
{881,832,785,741,699,660,623,588,555,524,494,467,
441,416,392,370,350,330,312,294,278,262,247,233,
220,208,196,185,175,165,156,147,139,131,123,117};



//PERIODTABLE pro FINETUNE -3
{875,826,779,736,694,655,619,584,551,520,491,463,
437,413,390,368,347,338,309,292,276,260,245,232,
219,206,195,184,174,164,155,146,138,130,123,116};
//PERIODTABLE pro FINETUNE -2
{868,820,774,730,689,651,614,580,547,516,487,460,
434,410,387,365,345,325,307,290,274,258,244,230,
217,205,193,183,172,163,154,145,137,129,122,115};
//PERIODTABLE pro FINETUNE -1
{862,814,768,725,684,646,610,575,543,513,484,457,
431,407,384,363,342,323,305,288,272,256,242,228,
216,203,192,181,171,161,152,144,136,128,121,114};

Efekty :

EEEE =

0 - Arpeggio

1 - Porta up

2 - Porta down

3 - Tone portamento

4 - Vibrato

5 - Tone porta + volume slide
6 - Vibrato + volume slide
7 - Tremolo

8- 7

9 - Sample offset

Ah - Volume slide

Bh - Position jump

Ch - Set volume

Dh - Pattern break

Eh - rozSifené efekty

Fh - Set speed

Rozsifené efekty:

EO - Set filter

E1 - Fine slide up

E2 - Fine slide down

E3 - Glissando

E4 - Set vibrato waveform
E5 - Set finetune

E6 - Set jump to loop

E7 - Set tremolo wavef.
E8-?

E9 - Retrigger note

EA - Fine volume slide up
EB - Fine volume slide down
EC - Cut note

ED - NoteDelay

EE - PatternDelay

EF - InvertLoop



XM Module

Tibor Szabd

Autor formatu : Triton
Hudebi soubor (rozSifeny Amiga module format)

Vlastnosti :

32 kanall

128 nastrojl (16 samplu / nastroj)

max délka samplu 4 Gb

Struktura souboru:

Offset Velikost Popis
0 17 Podpis souboru - string "Extended module:
17 20 Nazev modulu
37 1 Bajt - Ox1A - vyuZiti neznam
38 20 Nazev programu, ve kterém byl soubor vytvofen
58 2 Verze souboru - word uloZen konvenci Intelu - tedy
LoByteHiByte. pf. 0x0401 je verze 0x0104
60 4 Dvojslovo délky hlavicky
64 2 Pocet patternt (v tabulce poradi patterna)
66 2 Restart pozice
68 2 Pocet kanall = 2n, kde n je 1..16
70 2 Pocet patternd v souboru
72 2 Pocet nastrojl
74 2 bit 0 znamena : 0 - Amigacka freq. tabulka
1- Linearni freq. tabulka
76 2 Tempo
78 2 BMP
80 256 Pole bajtl - tabulka pofadi pattern(

Struktura pattern:

~NOor b~ O

V
0
1

2
3
4

4

1
2
2

lastni télo patternu:

_ A A A

Dvojslovo délky hlavi¢ky patternu

0-7?

Pocet fadkl v patternu - 1..256 (Pro¢ to neni bajt ?)
Délka téla patternu

Nota - 0-71 , vyS8i bity vyuZity ke kompresi
Nastroj 0-128

Volume

Typ efektu

Parametr efektu

VySSi bity noty jsou vyuzity ke kompresi takto:
nastaveni bitu 0: nasleduje nota

1: nasleduje nastroj

2: nasleduje volume

3: nasleduje efekt

Struktura nastroje:

0 4 Délka nastroje
4 22 Jméno nastroje
26 1 0-7?



27 2 Pocet samplud v nastroji

Struktura jednotlivych samplu:

0 4 Délka hlavicky samplu

4 96 Sample number pro vSechny noty

100 48 Hodnoty pro volume envelope

148 48 Hodnoty pro panning envelope

196 1 Pocet hodnot volume

197 1 Pocet panning hodnot

198 1 Volume sustain point

199 1 Volume loop start point

200 1 Volume loop end point

201 1 Panning sustain point

202 1 Panning loop start point

203 1 Panning loop end point

204 1 Volume type - bit 0-On,1-Sustain,2-Loop
205 1 Panning type -bit 0-On,1-Sustain,2-Loop
206 1 Vibrato type

207 1 Vibrato sweep

208 1 Vibrato depth

209 1 Vibrato rate

210 2 Volume fadeout

212 2 ?

Struktura hlavicky samplu:

0 4 Délka samplu

4 4 Start loopu v samplu

8 4 Délka loopu

12 1 Volume

13 1 Signed finetune -16..15

14 1 Typ loopu - Bity 0 a 1 - 0-bez loopu, 1 - forward loop
2- ping pong loop
4 - sample data jsou 16 bitové

15 1 Panning (0-255)

16 1 Relativni nota

17 1 Reservovano

18 22 Nazev samplu

Sample data:

Vlastni sample je uloZen na zakladé prirGstku hodnot, pro pfevod na klasicky signed sample:

add:=0;

for i:=1 to delkasamplu do

begin
newsample:=sampl [i]+add;
sampl[i] :=newsample;
add:=newsample;

end;

Vypocet hlasitosti podle Tritonti:
FinalVol=(FadeOutVol/65536)*(EnvelopeVol/64)*(GlobalVol/64)*(Vol/64)*Scal
FinalPan=Pan+(EnvelopePan-32)*(128-Abs(Pan-128))/32;

Vypocet frekvence:
Linearni frekvence:
Period = 7680 - Nota*64 - FineTune/2;



Frequency = 167607((4608 - Period) / 768);

Amigacka frekvence:
Period = (PeriodTab[(Nota MOD 12)*8 + FineTune/16]*(1-Frac(FineTune/16)) +
PeriodTab[(Nota MOD 12)*8 + FineTune/16]*(Frac(FineTune/16)))
*16/2"(Note DIV 12);
Frequency = 8363*1712/Period;

PeriodTab = (907,900,894,887,881,875,868,862,856,850,844,838,832,826,820,814,
808,802,796,791,785,779,774,768,762,757,752,746,741,736,730,725,
720,715,709,704,699,694,689,684,678,675,670,665,660,655,651,646,
640,636,632,628,623,619,614,610,604,601,597,592,588,584,580,575,
570,567,563,559,555,551,5647,543,538,535,532,528,524,520,516,513,
508,505,502,498,494,491,487,484,480,477,474,470,467,463,460,457);

Efekty:
Appregio
Porta up
Porta down
Tone porta
Vibrato
Tone porta+Volume slide
Vibrato+Volume slide
Tremolo
Set panning
Sample offset
Volume slide
Position jump
Set volume
Pattern break
E1 Fine porta up
E2 Fine porta down
E3 Set gliss control
E4 Set vibrato control
ES Set finetune
E6 Set loop begin/loop
E7 Set tremolo control
E9 Retrig note
EA Fine volume slide up
EB Fine volume slide down
EC Note cut
ED Note delay
EE Pattern delay
F Set tempo/BPM
Set global volume
Global volume slide
Key off
Set envelope position
Panning slide
Multi retrig note
Tremor
Extra fine porta up
Extra fine porta down

OO0OW>OONOARNWN-=O

XX=HDDIUrXIO

N —

Efekty ve volume column:
Hodnota Popis



0 Nic

0x10-0x50 Nastav hlasitost honota-=0x10
0x60-0x6f Volume slide down

0x70-0x7f Volume slide up

0x80-0x8f Fine volume slide down
0x90-0x9f Fine volume slide up
0xa0-0xaf Set vibrato speed

0xb0-0xbf Vibrato

0xc0-0xcf Set panning

0xd0-0xdf Panning slide left

Oxe0-0Oxef Panning slide right

0xfO-Oxff ~ Tone porta

Zaver:

XM format je pravdépodobné nejvyspélejsi, ale také nejslozitéjsi hudebni format sou€asnosti. jeho
implementace vyzaduje znacné zkuSenosti. Proto doporucuji nejprve diikladné prostudovani zakladnich
MOD formatu(jednodussi struktura, fada spole¢nych efekt(l). Dobrym studijnim materialem muze byt také
domovsky tracker tohoto formatu Fast Tracker 2.0 a samoziejmé také néjaky XM modul. Pozor - ve
struktufe XM modul(i riznych verzi mohou byt rozdily (tento popis je pro verzi 0x0104). Programatofi,
ktefi udélaji pfehravac zvladajici veSkeré vymozenosti tohoto formatu (volume+panning envelopes, ping
pong loop, ...) jsou na takové urovni, ze uz naprogramuji cokoli.



Group file formats

Pavel Jisl

Toto je popis nékolika skupinovych formatl, pouzivanych ve hrach (jsou to hry jako tfeba Dune ][,
Duke Nukem 3D nebo Quake). VSechny informace jsem zjiStoval sam, proto je mozné, ze jsem nékde
udélal chybu.

DUNE Il "PAK" Fileformat

Tento skupinovy souborovy format je velmi jednoduchy, hlavi¢ku jednoho souboru mizeme zapsat
takto (nejedna se o pfesny zapis, nebot’ délka polozky "name" se méni a jméno je ukonceno hodnotou
Oh):

type
dune head = record
position : longint;
name : asciiz; {délka se mini !!}
end;

Mezi konce hlaviCek a zaCatek dat jsou jesté vloZeny 4 bajty o hodnoté Oh, s kterymi musime pfi
nacitani pocitat.
Pro jednodus$i pochopeni jsem napsal v pascalu programek, ktery soubory z tohoto pak-u vybali.

‘Z% Soubor dune.pas

{vybalovac souboru z ".PAK" DUNE ][}
{freeware by paulsoft/no!future}

program dune pak;

type
dune head = record
position : longint;
name : string[1l2];
end;

var hlavicky:array[l..255] of dune head; {hlavicky}
p:pointer;
zacdat:longint; {od teto pozice jiz jsou data}
fl,f2:file;
i:integer;
pocet:byte; {pocet souboru v pak-u}
ch:char;
delkapaku:longint; {celkova delka pak-u}
delka:longint;
dummy:longint;

x:byte;
begin
assign (fl,paramstr(1l)); reset(fl,1l); {otevreni pak-u}
blockread(fl, zacdat,sizeof (zacdat),i); {nacte pozici prvnich dat}

seek (£f1,0); pocet:=1;
writeln ('vybaluji soubory z ".pak" souboru ',paramstr(l),' :');



while filepos (fl)<zacdat-4 do begin {nacitani dat do hlavicky}
blockread(fl,hlavicky[pocet] .position,4,1i); {pozice dat v pak-u}
repeat {nacitani jmena}
blockread (fl,ch,1,1i); if ch<>#0 then
hlavicky[pocet] .name:=hlavicky[pocet] .name+ch;
until ch=#0;

writeln (hlavicky[pocet].name); inc(pocet); {zvysi pocet}
end;
dec (pocet); {protoze se to zvetsi o jedno}

writeln ('vybaluji ',pocet,' souboru');
delkapaku:=filesize(fl); {celkova delka pak-u}
seek (fl, zacdat); {seekne na zacatek dat}

for x:=1 to pocet do begin {vlastni vybalovani}
assign(f2,hlavicky([x] .name); rewrite(f2,1); {vytvori soubor}
{pocitame delku vybalovanych souboru, odcitame vetsi pozici od mensi,
jenom pro posledni soubor odcitame od konce pak-u}
if x+1>pocet then delka:=delkapaku-hlavicky[x].position else
delka:=hlavicky[x+1].position-hlavicky[x].position;
if delka<=32768 then begin {pro delku menci nez 32kb}
getmem (p,delka); blockread(fl,p”,delka,i);
blockwrite (f2,p",delka,i); freemem(p,delka);
end else begin {pro delku vetsi nez 32kb}
getmem (p,32768); dummy:=delka;
while dummy>=32768 do begin
dummy : =dummy-32768; blockread (fl,p”,32768,1);
blockwrite (f2,p",32768);
end; freemem(p,32768); getmem(p,dummy) ;
blockread (fl,p”,dummy, i) ; blockwrite (f2,p”,dummy, i) ;
freemem (p, dummy) ;

end;
close (f2); {uzavre vybaleny soubor}
end;
close (fl); {uzavre pak}
end.

DUKE NUKEM 3D "GRP" Fileformat
Format ".GRP" z Duke Nukema 3D je velmi jednoduchy (jednodussi nez format pak-u z duny ][ :-).
Hlavi¢ky v tomto formatu jsou 16ti bytové a jednoduSe zapsany vypadaiji takto:

type
grp_head = record
name:array[l..12] of char; {jednd se o asciiz getizec}
length:longint; {délka souboru ulozeného v grp-souboru}
end;

Jedinou vyjimkou je ihned prvni poloZka, ktera neobsahuje jméno souboru a jeho délku, ale obsahuje
pod poloZkou "name" jméno autora enginu Duka (Kena Silvermana), tudiz tam je"KenSilverman" a misto
délky je zde ulozen pocet souboru v grp-fajlu.

Stejny format grp-souboru pouzivaji i hry (nevim jak pIné verze, testoval jsem jenom sharewarové
verze) Shadow Warrior, Redneck Rampage a Blood, jelikozjsou postaveny na stejném enginu od Kena
Silvermana.

Pro grp-soubor jsem vybalovac nedélal, da se jednoduSe sehnat s plnou verzi Duke Nukema a



myslim, ze format je tak pochopitelny, ze si ho v pfipadé nouze muize kdokoliv napsat.

QUAKE "PAK" Fileformat

Kvejk od id-Cka ma také vcelku jednoduchy format. Soubor "pak" ma na za¢atku tuto hlavi¢ku:

type
quake head = record
id : array[l..4]of char; {zde je je text "PACK"}

position : longint; {pozice jednotlivych hlavieek souboru}
length : longint; ({délka hlavieek}
end;

Soucet "position+length" by mél dat celkovou délku "pak" souboru.

Od pozice "position" jiz jsou jednotlivé souborové hlavicky s timto formatem:

type
quake file head = record
name : array[l..56] of char; {jednd se o asciiz getizec}
position : longint;
length : longint;
end;

Délka souborové hlavicky je 64bytes, proto mizeme vypocitat po€et souborl v pak-u, a to jednoduse
takto: quake.length div sizeof(quake_one_file)

Jména souboru jsou ulozena i s cestou a zbytek jména do 56bytes je vypinéno hodnotou Oh. Myslim,
ze vytvorit vybalovac opét nebude problém, protoze format je skoro shodny s formatem v Duke Nukemu
3D, akorat ze hlavi¢ky souboru jsou ulozeny na konci pak-u.



RAR Archive

Pavel Jisl

Toto je popis formatu (asi) nejznaméjsiho a (urcité) nejlepsSiho pakovaciho programu RAR. Tento
text vychazi z verze 2.50, ale plati i pro starSi verze od verze 1.50.

Archiv je sestaven z blokl o r(izné délce. Jejich pofadi muze byt riizné, ale prvni blok musi byt
marker block nasledovany archive header block.

Kazdy blok zacina témito polozkami:

HEAD CRC 2 bytes celkové CRC bloku nebo eadsti bloku
HEAD TYPE 1 byte typ bloku

HEAD FLAGS 2 bytes znaeky bloku

HEAD SIZE 2 bytes délka bloku

ADD SIZE 4 bytes volitelné - délka pgidaného bloku

PoloZka ADD SIZE je pfitomna pouze, kdyZz (HEAD FLAGS&0x8000) !=0

Celkova délka bloku je HEAD SIZE, kdyZz (HEAD FLAGS&0x8000)==0, nebo, kdyz je pfitomna
poloZzka ADD SIZE, HEAD SIZE+ADD SIZE.

Bity v HEAD FLAGS maji v kazdém bloku stejny vyznam:

0x4000 - pokud je nastaven, starSi verze RARu bude ignorovat blok a zrudi ho, kdyZ bude
updateovat archiv.

- pokud neni nastaven, blok bude kopirovan pfi updateovani archivu do nového archivu
0x8000 - pokud je nastaven, je pfitomna poloZka ADD SIZE a celkova délka bloku je
HEAD SIZE+ADD SIZE

Prednastavené typy bloku jsou:

HEAD TYPE=0x72 marker block

HEAD TYPE=0x73 hlavieka archivu
HEAD TYPE=0x74 hlavieka souboru
HEAD TYPE=0x75 hlavieka poznamek
HEAD TYPE=0x76 specialni informace
HEAD TYPE=0x77 podblock

HEAD TYPE=0x78 obnovovaci blok

Poznamkovy blok je nyni pouzit pouze v jinych blocich a nemU(ze existovat samostatné.

S archivem se pracuje timto postupem:

1. nacte se a vyzkous$i se marker block

2, nacte se hlavi¢ka archivu

3. nacte se nebo se pfeskoCi HEAD SIZE-sizeof (MAIN HEAD) bytes

4. pokud jsme na konci archivu, prace se ukongi, jinak se nacte 7bytes do poli HEAD CRC,

HEAD TYPE, HEAD FLAGS, HEAD SIZE B

5. vyzkou$i se polozka HEAD TYPE, pokud je HEAD TYPE==0x74, pak se nacte souborova
hlavicka, nacte se nebo pfeskoCi HEAD SIZE-sizeof (FILE HEAD) bytes a nacte se nebo pfeskoci
FILE SIZE bytes, pokud je HEAD TYPE!=0x74, nacte se pfislusny HEAD TYPE blok: nacte se

HEAD SIZE-7 bytes a pokud je (HEAD FLAGS&0x8000), tak se nate ADD SIZE bytes, v pfipadeé, ze je
nutné blok preskocit, pfeskoCime HEAD SIZE - 7 bytes a pokud je (HEAD FLAGS&0x8000), tak se
pifeskoCi ADD SIZE bytes



6. skok na bod 4

Formaty bloku

Marker block (MARK_HEAD)

HEAD CRC 2 bytes Vzdy 0x6152

HEAD TYPE 1 byte Typ hlavi¢ky: 0x72
HEAD FLAGS 2 bytes Vzdy 0xla21l

HEAD SIZE 2 bytes Délka bloku = 0x0007

Marker block se nyni sklada z této sekvence bytes: 0x52 0x61 0x72 0x21 Oxla 0x07
0x00

Archivni hlaviécka (MAIN_HEAD)
HEAD CRC 2 bytes CRC poli od HEAD CRC do RESERVED2
HEAD TYPE 1 bytes Typ hlavicky: 0x73
HEAD FLAGS 2 bytes Bitové vlajky:
0x01 - atribut volume (archive volume)
0x02 - obsahuje archivni poznamky
0x04 - atribut zamku archivu
0x08 - archiv vytvofen metodou SOLID
0x10 - nepouzito
0x20 - obsahuje Authenticity information

dalSi bity jsou reservovany pro vlastni pouziti

HEAD SIZE 2 bytes celkova délka archivni hlaviCky s archivnimi poznamkami
RESERVED1 2 bytes rezervovano

RESERVED2 4 bytes rezervovano

Blok poznamek je pfitomen, pokud (HEAD FLAGS & 0x02) !=0

Souborova hlavi¢ka (soubor v archivu)
HEAD CRC 2 bytes CRC poli od HEAD CRC do FILENAME
HEAD TYPE 1 byte Typ hlavicky: 0x74
HEAD FLAGS 2 bytes Bitové vlajky:
0x01 - soubor pokracuje z pfedchoziho volume
0x02 - soubor pokracuje v dal§im volume
0x04 - soubor je zaheslovan
0x08 - soubor obsahuje poznamky (comments)
0x10 - je pouzita informace z pfedchoziho souboru (solid viajka)
(pro RAR 2.5 a pozdéjsi)

bity 7 6 5 (pro RAR 2.5 a pozdéjsi)

0 0 0 - délka slovniku (dictionary) 64 kb

0 0 1 - délka slovniku (dictionary) 128 kb
0 1 0 - délka slovniku (dictionary) 256 kb
0 1 1 - délka slovniku (dictionary) 512 kb
1 0 0 - délka slovniku (dictionary) 1024 kb
10 1 - rezervovano



11 0 - rezervovano

111 - soubor je adresar

(HEAD FLAGS & 0x8000)==1, protoze celkova delka bloku je HEAD SIZE+PACK SIZE
HEAD SIZE 2 bytes Celkova délka souborové hlavi¢ky zahrnujici jméno a poznamky
PACK SIZE 4 bytes Délka zabaleného souboru

UNP_SIZE 4 bytes Délka rozbaleného souboru
HOST 0S 1 byte Operacni systém pouzity pro archovovani
0-MS DOS
1-0S/2
2 - Win32
3 - Unix
FILE CRC 4 bytes CRC souboru
FTIME 4 bytes Datum a €as souboru ve standardnim formatu MS DOSu
UNP_VER 1 bytes Verze RARu potfebna k rozbaleni
METHOD 1 bytes Metoda komprese
NAME SIZE 2 bytes Délka jména
ATTR 4 bytes Atributy souboru
FILENAME Jméno souboru - fetézec dlouhy NAME SIZE bytes

Blok poznamek (Comment block)

HEAD CRC 2 bytes CRC poli od HEAD CRC do COMM_CRC

HEAD TYPE 1 byte Typ hlavicky: 0x75

HEAD FLAGS 2 bytes Bitové vlajky

HEAD SIZE 2 bytes Délka poznamkové hlavi¢ky a délka poznamky

UNP_ SIZE 2 bytes Délka nezabalené poznamky

UNP_VER 1 byte Verze RARu, potiebna k vybaleni poznamky
METHOD 1 byte Metoda komprese

COMM CRC 2 bytes CRC poznamky

COMMENT Text poznamky

Blok specialnich informaci

HEAD CRC 2 bytes CRC bloku

HEAD _TYPE 1 byte Typ hlavi¢ky: 0x76
HEAD FLAGS 2 bytes Bitové vlajky
HEAD_SIZE 2 bytes Celkova délka bloku
INFO DalSi data

Podblok

Za objektem v archivu (blok nebo hlavicka) mize nasledovat podblok. Druh tohoto podbloku
zavisi na typu hlavniho objektu. Podblok muize byt vymazan nebo pfesunut do nové verze archivu, kdyz
je updateovan.

HEAD CRC 2 bytes CRC bloku
HEAD TYPE 1 byte Typ hlavicky: 0x77
HEAD FLAGS 2 bytes Bitové viajky

(HEAD FLAGS & 0X8000)==1, protoze celkova délka bloku je HEAD SIZE+DATA SIZE
HEAD SIZE 2 bytes Celkova délka bloku
DATA SIZE 4 bytes Celkova délka dat



SUB_TYPE
RESERVED

other fields

2 bytes Typ podbloku
1 byte Musi byt vzdy 0
Dalsi polozky, zavisejici na typu podbloku

Rozsifené atributy podbloku v OS/2

HEAD CRC
HEAD TYPE
HEAD FLAGS

(HEAD_FLAGS
HEAD SIZE
DATA SIZE
SUB_TYPE
RESERVED
UNP_SIZE
UNP_VER
METHOD

EA CRC

2 bytes CRC bloku
1 byte Typ hlavi¢ky: 0x77
2 bytes Bitové vlajky

& 0X8000)==1, protoze celkova délka bloku je HEAD SIZE+DATA SIZE
2 bytes Celkova délka bloku

4 bytes Celkova délka dat (délka zabalenych rozsizenych atributt)

2 bytes 0x100

1 byte Musi byt vzdy 0

4 bytes Délka nezkompresovanych rozSifenych atributt

1 byte Verze RARu, potfebna k vybaleni rozSifenych atributl

1 byte Metoda komprese

4 bytes CRC rozsifenych atributl

Poznamky k praci s archivy

Pro praci se SFX archivy je potfeba pfeskocit SFX rutinu vyhledanim marker blocku v archivu.
Toto se da udélat vyhledanim sekvence bytes 0x52 0x61 0x72 0x21 Oxla 0x07 0x00, kterasev
SFX archivu nevyskytuje.

CRC je vypocitavano pouzitim standardniho polynomialu (?) 0xEDB88320. V pfipadé, Ze je délka
CRC mensi nez 4 bytes, jsou uzity pouze byty s nizSiho fadu.

Typy kompresnich metod:

0x30 bez komprese (storing)

0x31 nejrychlejsi komprese (fastest)
0x32 rychla komprese (fast)

0x33 normé&lni komprese (normal)

0x34 lepsi komprese (good)

0x35 nejlepsi komprese (best)

Cislo verze RARu k vybalovani je kédovana jako 10 * Major + Minor

Literatura:

[technote.doc] - Technicka dokumentace k RARu verze 2.50



Windows Clipboard (CLP)

Hynek Sladecek

Hlavicka

Fileldentifier =~ word Identifikator, hodnota 50C3h
FormatCount word Pocet blokl uloZenych v souboru

Blok
FormatID word  UrCuje typ bloku, jedna z nasledujicich konstant:
CF_TEXT 1 text, kazdy rfadek je ukon&en kombinaci CR-LF, konec
textu znakem Cislo 0
CF_BITMAP 2 bitova mapa
CF METAFILEPICT 3 obrazek metafile
CF_SYLK 4 SYLK (Microsoft Symbolic Link)
CF _DIF 5 DIF (Data Interchange Format)
CF TIFF 6 TIFF (Tag Image File Format)
CF_OEMTEXT 7 text ve formatu OEM, kazdy fadek je ukonéen kombinaci
CR-LF, konec textu znakem €islo 0
CF_DIB 8 DIB (Device Independent Bitmap)
CF_PALETTE 9 barevna paleta
CF_PENDATA 10 data pro pero
CF_RIFF 11 RIFF (Resource Interchange File Format)
CF_WAVE 12 WAVE (pouze pro RIFF WAVE)
CF_OWNERDISPLAY 0x0080 Soukroma data, ktera musi zobrazit vlastnik schranky.
CF_DSPTEXT 0x0081 Soukroma data zobrazovana jako text.
CF_DSPBITMAP 0x0082 Soukroma data zobrazovana jako bitova mapa.
CF DSPMETAFILEPICT 0x0083Soukromé data zobrazovana jako obrazek metafile.
LenData dword velikost dat
OffData dword offset (od zagatku souboru) zacatku dat
Name 79 byt jméno soukromého formatu
Data

Za poslednim blokem nasleduji data v pfislusném kédu. Pokud je kdd bitova mapa nebo metafile,
obrazova data nasleduji pfimo po hlavi¢ce bitmapy nebo struktufe MATAFILEPICT.

Popisy formatu dat viz:
BMP
WAV

dali: MS Windows Software Development Kit 3.1



Windows Screensaver (SCR)

Hynek Sladecek
Format SCR je zcela totozny s formatem EXE (Windows).

Pfi tvorbé screensaveru je tfeba brat v avahu:
¢ Windows program spousti s parametrem /S pro spusténi screensaveru

o Windows program spousti s parametrem /C pro konfiguraci screensaveru
o Aby mohl byt screensaver rozpoznan Control Panelem, jeho module description string, popis

programu, musi zac¢inat fetézcem "SCRNSAVE:"
o PFi stisknuti klavesy nebo pohybu mysSi je tfeba program ukondit.



Borland BGI Stroked Font (CHR)

Vlastimil Janda

Na zacatku souboru je 128 bajtt dlouha hlavicka :

offset - délka - popis
0 - 4 - v kazdém souboru stejné : "PK", 8, 8
4 - 86 - Podpis firmy. (BGI Stroked font V1.1,atd..)
90 - 2 - Délka hlavieky (128 Bajtu)
92 - 4 - Etyegpismenny nazev fontu.
96 - 2 - Velikost souboru s fonty.
98 - 2 - Verze (11=1.1)
100 - 2 - Minimélni eisla verzi (?)
102 - 26 - Vypld do 128-mi
Na offsetu 80h (128d) jsou data o souboru :

128 - 1 - Vzdycky '+' - oznaeeni souboru s edrovymi fonty.

129 - 2 - Poeet znaku v souboru (x)

131 - 1 - Nedefinovéano.

132 - 1 - ASCII hodnota prvniho znaku v souboru.

133 - 2 - Offset k definicim znaku. Pozor! K tomuto eislo
musite pgieist eéislo 134, abyste dostali offset
od zaeatku souboru.

135 - 1 - Scan pgiznak (normalni nula).

136 - 1 - Vyska pismene E v tomto fontu - nejvys3i evropské
pismeno

137 - 1 - Vyska baze(?). VitSinou nula.

138 - 1 - Vzdélenost mezi pomyslnou linkou a "dnem" pismene
'g'. VitSinou nula nebo zapornd hodnota
(max +/- 64).

139 - 5 - Nedefinovéano.

144 - 2x - Tabulka offsetu k individudlnim znakum (relativni
k zaedtku definici znaku - 144 + 3.x). Jeden offset
= 2 bajty.

144+2x - b - Tabulka $igek znaku. Kazdy znak m& jinou 3igku.

1 bajt = 1 znak

144+3x - v - Zaedtek definic znaku - Adresu libovolného znaku

relativni

k zaeatku souboru vypoeitame takto : (144+3.x)+[144+2.(AZ-[132])]. Kde x je

poeet znaku,AZ je ASCII hodnota naSeho znaku a hranaté zavorky znamenaji
obsah adresy uvnitg (jako v Assembleru).

Asi bych to mél trochu objasnit. Takze 144+3x je adresa prvniho znaku. K t&¢ musime pficist offset
nasSeho znaku. Tabulka offsetll je na adrese 144. Adresu offsetu naseho znaku ziskame tak, Ze k adrese
144 pricteme dvojnasobek pofadového Cisla znaku (jeden znak = 2 baijty). Pofadové Cislo je rozdil ASCII
hodnoty naseho znaku a ASCII hodnoty prvniho znaku v souboru. Tak je to.

Pokud tomu nerozumite, tak se tim nezatézujte, ale vézte, ze tento vzorec nemusi platit pro
soubory, kde nejsou definovany vSechny znaky.

Ale to jesté neni vSechno. Jesté vam ukazu strukturu jednoho znaku. Kazdy znak se sklada z
proménného poctu operaci potfebnych k jeho vykresleni. Kazda operace je dlouha 2 bajty. Pfitom prvni
bajt je X-ova soufadnice a druhy baijt Y-ova soufadnice. Nejvyssi (osmé) bity t&chto dvou bajtl definuji
operaci, kterd se ma provést. TakZze kazda operace vypada takto :

1. Bajt



bit 7 - operaéni kod 1
bity 0 aZ 6 - X-ova soufadnice
2. Bajt
bit 7 - operacni kéd 2
bity 0 aZ 6 - Y-ova soufadnice

Jsou celkem tfi druhy operaci :
Kresli z aktualni pozice do X,Y - op. kéd 1 ma hodnotu 1, op.kéd 2 taktéz

o Pfesun pozici do X,Y - op.kéd 1 ma hodnotu 1, op.kéd 2 ma 0
o Konec definice znaku - op. kéd 1 ma hodnotu 0, op.kdéd 2 taky tak



Executable File (COM)

Hynek Sladecek

COM je format spustitelného souboru z dob CP/M. Z toho také vyplyva jeho hlavni omezeni -
nesmi byt delSi nez 64 kB (koéd i data) = 1 segment.
Jeho struktura je velice jednoducha - data jsou pfimo operaéni kody instrukci. COM nema

Zadnou hlavicku.

Program COM je nahran do segmentu az od offsetu 100h, proto zacatek COM programu v
assembleru musi vypadat néjak takto:

code segment
org 100h ;nastavi pozici poeitadla v aktudlnim segmentu na 100h

Soubor COM je snadno nakazitelny virem - stadi pfidat kod viru na konec souboru, na zacatek
souboru vloZit instrukci skoku na zaCatek viru a na konci téla viru provést skok na druhou instrukci
(pGvodni zacatek).

Viz také: EXE (DOS)



DOS Executable File (EXE) Header

Hynek Sladedek

Hlavicka souboru

Offset délka popis

00h
02h
04h
06h
08h
O0Ah
0Ch
OEh
10h
12h
14h
16h
18h
1Ah

word  signatura "MZ"

word  pocet byt v posledni strance souboru

word  délka souboru ve strankach (stranka=512 byta)

word pocet polozek v relokacni tabulce (n)

word  velikost hlavi¢ky v paragrafech (paragraf=16 byt()
word  minimalni velikost paméti (v paragrafech) potfebné ke spusténi programu
word  maximalni velikost paméti (v paragrafech)

word  pocateéni hodnota SS (v paragrafech)

word  pocateéni hodnota SP

word  kontrolni sou€et (negativni soucet vSech slov)

word  vstupni bod programu (hodnota IP)

word  pocate¢ni hodnota CS (v paragrafech)

word  offset relokaéni tabulky (o) (pro Windows NE je to 40h)
word  Cislo pfekryvného modulu (0 pro hlavni program)

DOS nahrava EXE soubor do paméti podle udaju uvedenych v hlavi¢ce, nikoli podle skute¢né délky
souboru.

Dalsi prostor (mezi hlavickou a relokacni tabulkou) miize obsahovat r(izna data, v zavislosti na typu
programu:

New Executable (viz Windows EXE)

Offset Délka Popis

001Ch 4 byty 2?2?77

0020h 1 word behaviour bits ??

0022h 26 byt reserved (0)

003Ch 1 dword offset hlavicky NE (od zadatku souboru)

Programy generované Borlandskym TLINK

Offset Délka Popis

001Ch 2 byte ?? (zfejmé vzdy 01h 00h)

001Eh 1 byte signatura OFBh

001Fh 1 byte verze TLINK (hlavni ve Etyfech vysSich bitech)

0020h 2 byte ??

Stary samorozbalovaci archiv ARJ

Offset Délka Popis

001Ch 4 znaky signatura "RJSX" (starsi verze - nova signatura je "aRJsf" v prvnich 1000

bytech programu)

Program komprimovany LZEXE

Offset Délka Popis

001Ch 2 znaky signatura "LZ"

001Eh 2 znaky Cislo verze ("09" - LZExe 0.90, "91" - LZExe 0.91)



Program komprimovany PKLITE
Offset Délka Popis
001Ch 1 byte minoritni &islo verze
001Dh 1 byte bity 0-3 hlavni Cislo verze
bit 4 -extra komprese
bit 5 - vice segmentovy soubor
001Eh 6 znaku signatura "PKLITE"

Samorozbalovaci archiv LHarc 1.x

Offset Délka Popis

001Ch 4 byty nepouzito ??7?

0020h 3 byty skok na zacatek rozbalovaciho kédu
0023h 2 byty ?7??

0025h 12 znaku signatura "LHarc's SFX "
Samorozbalovaci archiv LHarc 2.x

Offset Délka Popis

001Ch 8 bytl 77?

0024h 10 znaku signatura "LHa's SFX " (pro verzi 2.10), "LHA's SFX " (pro verzi 2.13)
Samorozbalovaci archiv LH

Offset Délka Popis

001Ch 8 bytl ?7??

0024h 8 bytl signatura "LH's SFX"

Program komprimovany TopSpeed C 3.0 Crunch

Offset Délka Popis
001Ch 1 dword signatura 018A0001h
0020h 1 word signatura 1565h

Samorozbalovaci archiv PKARC 3.5

Offset Délka Popis

001Ch 1 dword signatura 00020001h
0020h 1 word signatura 0700h
Samorozbalovaci archiv LARC

Offset Délka Popis

001Ch 4 byty ?7??

0020h 11 byt signatura "SFX by LARC"

Relokaéni tabulka
tabulka zacina na offsetu 0 a obsahuje n 32-bitovych polozek ve formatu offset, segment

Polozka relokacéni tabulky

Offset Délka Popis

0000h 1 word Offset

0002h 1 word Segment
Viz také: COM

EXE (Windows)






Windows New Executable File (NE-EXE) Header

Hynek Sladecek

Windowsovsky EXE soubor se sklada ze dvou ¢&asti: kratkého DOSovského programu (v€etné hlavicky),
ktery vétSinou vytiskne informace o tom, ze program je uréen pro Windows: "This program requires
Microsoft Windows" - mlize to byt samoziejmé jakakoli jina akce, napf. spusténi Windows (se jménem
programu jako parametrem). WinZip Self-Extractor generuje soubory, které obsahuiji rozbalovaci
programy zaroven pro DOS i Windows.

Informace o tom, kde zacina hlavicka NE, jsou uvedeny v hlavi¢ce pro DOS.

Hlavicka NE

Offset Délka Popis
00h word  signatura "NE"
02h byte  Verze linkeru
03h byte  Revizni &islo linkeru
04h word  Offset vstupni tabulky (od zacatku hlavicky NE)
06h word  Délka vstupni tabulky v bytech
08h dword Rezervovano
0Ch byte  Program flags:
bit 0: SINGLEDATA - program obsahuje jeden datovy segment (program je knihovna
DLL)
bit 1: MULTIPLEDATA - program obsahuje vice datovych segmentt (program je
spustitelna aplikace)
pokud ani jeden z bit(i 0, 1 neni nastaven, program je NOAUTODATA (neobsahuje
automatic data segmenr)
bit 2: globalini inicializace (7?)
bit 3: pouze chranény méd
bit 4: instrukce 8086
bit 5: instrukce 80286
bit 6: instrukce 80386
bit 7: instrukce 80x87

0Dh  byte  Aplication flags:

bity 0-2 typ aplikace (0 - full screen/konzolova aplikace, 1 - kompatibilni s Windows API, 2
- pouziva WinAPI)

bit 3: aplikace OS/2

bit 4: prvni segment v programu obsahuje kdd, ktery nacita aplikaci

bit 5: linker zjistil pfi sestavovani programu chybu, pfesto byl EXE vytvofen

bit 6: rezervovano

bit 7: soubor je DLL knihovna

OEh byte  Cislo automatic data segmentu

10h word Pocate¢ni velikost haldy

12h word  Pocatecni velikost zasobniku

14h dword Vstupni bod programu (CS:IP, CS je index v segmentové tabulce)
18h dword Pocatecni ukazatel na zasobnik (SS:SP, SS je index v segmentové tabulce)
1Ch  word Pocet prvkd segmentové tabulky

1Eh  word Pocet prvk( v module-reference tabulce

20h word  Pocet bytd v nonresident-name tabulce

22h word  Offset segmentové tabulky (od za¢atku NE hlavicky)

24h word  Offset resource tabulky (od zacatku NE hlavicky)

26h word  Offset resident-name tabulky (od zac¢atku NE hlavicky)



28h word  Offset module-reference tabulky (od za¢atku NE hlavicky)
2Ah word  Offset imported-name tabulky (pole fetézcl, ukonéené Fetézcem s délkou 0) (od zacatku
NE hlavicky)
2Ch  dword Offset nonresident-name tabulky (od zagatku souboru)
30h word  Pocet pfesunovatelnych polozek ve vstupni tabulce
32h word  File alignment size shift count
0 is equivalent to 9 (default 512-byte pages)

34h word  Pocet zdroju v resource tabulce
36h byte  Cilovy operacni systém

bit 0: neznamy

bit 1: OS/2

bit 2: Windows

bit 3: European MS-DOS 4.x

bit 4: Windows 386

bit 5: BOSS (Borland Operating System Services)

37h byte  Doplnkové informace
bit 0: Podporuje dlouha jména soubort
bit 1: Aplikace pro Windows 2.x, ktera bézi v chranéném maodu 3.x
bit 2: Aplikace pro Windows 2.x, ktera podporuje proporcionalni fonty
bit 3: Program obsahuje fast-load prostor

38h word  Offset fast-load prostoru (v sektorech od zagatku souboru)

3Ah word Délka fast-load prostoru (v sektorech)

3Ch  word Rezervovano

3Eh byte = Oc&ekavana verze Windows.

Segmentova tabulka
PoloZky popisuji segmenty pouZité v programu.

Offset Délka Popis
00h word  Offset datového segmentu (v sektorech) (0 - datovy segment neexistuje)
02h word Délka segmentu (v bytech) (0 - délka je 64kB)
04h word  Obsah EXE

bit 0: datovy segment

bit 1: pamét pro segment alokovana

bit 2: segment je nacten

bit 3: rezervovano

bit 4: segment je typu MOVEABLE (0 - FIXED)

bit 5: segment je typu PURE nebo SHAREABLE (0 - segment je IMPURE nebo
NONSHAREABLE)

bit 6: segment je typu PRELOAD (0 - LOADONCALL)

bit 7: pokud je tento bit nastaven a: segment je kodovy, pak je to typ EXECUTEONLY,
pokud je segment datovy, pak je to typ READONLY

bit 8: segment obsahuje relokacni data

bit 9: rezervovano

bit 10: rezervovano

bit 11: rezervovano

bit 12: segment je typu DISCARDABLE

bit 13: rezervovano

bit 14: rezervovano

bit 15: rezervovano

06h word  Minimalni prostor pro alokaci segmentu (v bytech) (0 - prostor je 64 kB)



Tabulka zdroji (Resource Table)

Tabulka ma tento format:

WORD rscAlignShift; Alignment shift pro data, tato hodnota pouZita jako exponent
dvou da faktor (v bytech) pro vypocet pozice zdroje v souboru.

TYPEINFO rscTypes][]; Pole informaci o typech zdroju (jedna polozka pro kazdy typ
pouzity v programu)

WORD rscEndTypes; Urcuje konec definice typu. Musi byt nula.

BYTE rscResourceNames[]; Jména zdroju uloZzenych v souboru, polozky jsou ulozeny za
sebou - prvni byte polozky urCuje pocet nasledujicich znakd.

BYTE rscEndNames; Urcuje konec definice jmen. Musi byt nula.

Struktura TYPEINFO

typedef struct TYPEINFO ({

WORD rtTypelD;

WORD rtResourceCount;
DWORD rtReserved;
NAMEINFO rtNameInfol[];

} TYPEINFO;

Polozky:
rtTypelD Urcuje typ zdroje. Je to bud konstanta typu zdroje (viz nize) nebo offset ve jménu
resource-type. Jestlize je nastaven nejvyssi bit (0x8000), typ je uren jednou z konstant:

Hodnota Typ

RT_ACCELERATOR  Tabulka akcelerator(
RT_BITMAP Bitmapa
RT_CURSOR Kurzor

RT_DIALOG Dialogovy box
RT_FONT Font

RT_FONTDIR Adresar fontu

RT_GROUP_CURSOR Adresar kurzoru
RT_GROUP_ICON Adresar ikony

RT_ICON Ilkona
RT_MENU Menu
RT_RCDATA UZivatelska data
RT_STRING Tabulka fetézcu

Pokud nejvys3i bit neni nastaven, hodnota uréuje offset

If the high bit of the value in this member is not set, the value represents an offset, in bytes relative to the
beginning of the resource table, to a name in the rscResourceNames member.

rtResourceCount Specifies the number of resources of this type in the executable file.
rtReserved Reserved.
rtNamelnfo Specifies an array of NAMEINFO structures containing information about individual

resources. The
rtResourceCount member specifies the number of structures in the array.

Viz také: MS Windows Software Development Kit 3.1






Internet Shortcut (URL)

Hynek Sladecek

URL je format pouzivany ve Windows95 pro zaznam odkazu na URL adresu. Umozriuje pfimé spusténi
prohlize€e a nacteni dané stranky/odeslani posty/apod.

VSechny informace jsou zapsany v textovém formatu.
Hlavicka

[InternetShortcut]

Data

URL= ... pfisludna adresa, napf.
URL=http://www.angelfire.com/co/swc/

URL=ftp://ftp.ujep.cz/pub/shareware/1000ff.zip
URL=mailto:swcontact@hotmail.com



Windows Cabinet File (CAB)

Hynek Sladedek

Struktura souboru CAB:

Hlavicka cabinetu

Hlavicka cabinetu

Rezervovany prostor (jestlize je nastaven pfepina¢ CAB_FLAG_RESERVE (flags))
Jméno pfedchéazejiciho cabinetu (jestlize je nastaven pfepinaé CAB_FLAG_HASPREV)
Jméno pfedchazejiciho disku (jestlize je nastaven pfepina CAB_FLAG_HASPREV)
Jméno nasledujiciho cabinetu (jestlize je nastaven pfepinaé CAB_FLAG_HASNEXT)
Jméno nasledujiciho disku (jestlize je nastaven pifepina¢ CAB_FLAG_HASNEXT)
Hlavi¢ky adresarl (podle poctu cFolders)

Hlavicky souborl (podle poctu cFiles)

Data souboru (offset: coffCabStart v hlavic¢ce adresare)

Offset Velikost

00h
04h
08h
0Ch
10h
14h
18h
1Ah
1Ch
1Eh

20h
22h

DWORD
DWORD
DWORD
DWORD
DWORD
DWORD
WORD
WORD
WORD
WORD

WORD
WORD

Jméno

sig
csumHeader
cbCabinet
csumFolders
coffFiles
csumFiles
version
cFolders
cFiles

flags

setlD
iCabinet;

Struktura reserved bloku

00h
04h

DWORD
length

length
reserved

Obsah

signatura: "MSFC"

kontrolni soucet (0 - nepouzito)

velikost souboru

kontrolni souget adresart (0 - nepouzito)

offset prvniho zaznamu

kontrolni souc¢et soubort (0 - nepouzito)

verze (0x0103)

pocet adresaru

pocet souborl

prepinace:

CAB_FLAG_HASPREV 0x0001 (existuje pfedchozi cabinet)
CAB_FLAG_HASNEXT 0x0002 (existuje dalSi cabinet)
CAB_FLAG_RESERVE 0x0004 (existuje rezervovany prostor)
identifikacni Cislo sady

Cislo cabinetu (pocinaje 0)

délka rezervovanych dat
rezervovana data

Jména (pfedchoziho/nasledujiciho cabinetu/disku) jsou fetézce ukon&ené nulou (znakem &islo 0).

Hlavicka adresare

Offset Velikost

00h DWORD
04h WORD
06h WORD
Hlavicka zaznamu
00h DWORD
04h DWORD
08h WORD
OAh WORD

Jméno
coffCabStart
cCFData

typeCompress

cbFile

uoffFolderStart

iFolder

date

Obsah

offset pocatku dat adresare

7??

typ komprese (podle tcomp* defin. v FDI.H)

velikost souboru (nekomprimovaného)
offset souboru po dekompresi
id souboru

CAB_FILE_FIRST 0x0000
CAB_FILE_NEXT 0x0001
CAB_FILE_SPLIT OXFFFE

CAB_FILE_CONTINUED OxFFFD
datum vytvoreni souboru (ve formatu DOSu)



0Ch
OEh

WORD
WORD

time
attribs

Cas vytvoreni souboru (ve formatu DOSu)
atributy souboru
CAB_ATTRIB_READONLY 0x0001

CAB_ATTRIB_HIDDEN 0x0002
CAB_ATTRIB_SYSTEM 0x0004
CAB_ATTRIB_VOLUME 0x0008

CAB_ATTRIB_DIRECTORY 0x0010
CAB_ATTRIB_ARCHIVE 0x0020



Windows Icon (ICO)

Hynek Sladecek

Hlavi¢ka
Soubor ikony zacing definici adresare ikon obsaZzenych v daném souboru.

typedef struct {

WORD idReserved;
WORD idType;
WORD idCount;

ICONDIRENTRY idEntries([1];
} ICONDIR, *LPICONDIR;

idReserved rezervovano, musi byt 0

idType typ prostfedku (pro ikony 1)

idCount pocet ikon v souboru

idEntries pole hlavi¢ek ikon (pro kazdou ikonu jeden)

Hlavicka ikony

typedef struct {
BYTE bWidth;
BYTE DbHeight;
BYTE bColorCount;
BYTE DbReserved;
WORD wPlanes;
WORD wBitCount;
DWORD dwBytesInRes;
DWORD dwImageOffset;
} ICONDIRENTRY, *LPICONDIRENTRY;

bwidth Sifka obrazku

bHeight vySka obrazku

bColorCount  pocet barev v obrazku (0, pokud je zde 8 nebo vice bitd na pixel - 256 barev)
bReserved rezervovano

wPlanes pocet barevnych rovin

wBitCount pocet bitl na pixel

dwBytesInRes délka tohoto prostfedku v bytech

dwimageOffset offset obrazku od pocatku souboru

Data ikony

typedef struct {
BITMAPINFOHEADER icHeader;

RGBQUAD icColors|[1l];
BYTE icXOR[1]; // DIB bits for XOR mask
BYTE icAND[1]; // DIB bits for AND mask

} ICONIMAGE, *LPICONIMAGE;

Struktura icHeader je stejna jako u formatu BMP (BITMAPINFOHEADER). Pouzity jsou vSak pouze
proménné biSize, biWidth, biHeight, biPlanes, biBitCount, biSizelmage (v tomto popisu BMP jsou to
HeaderSize, ImageWidth, ImageHeight, NumberOflmagePlanes, BitsPerPixel, SizeOfBitmap). Ostatni




musi byt 0. Promé&nna biHeight uréuje vyS8ku XOR masky + vy8ku AND masky.

Tabulka barev icColors definuje barvy pro masku XOR. Maska AND je monochromaticka, stejnych
rozmérl jako maska XOR. Format masky XOR i AND odpovida formatu bitové mapy, jak je definovan u
BMP.

Poznamka
PFi vykreslovani Windows nejprve aplikuje masku AND pomoci bitové operace AND, potom masku XOR
pomoci bitové operace XOR.



Windows95 Animated Cursor File (ANI)

Hynek Sladecek

Struktura souboru

"RIFF" {délka souboru}

"ACON"
"LIST" {délka seznamu}
"INFO"
"INAM" {délka fetézce Jméno kurzoru} {Data}
"IART" {délka fetézce Autor} {Data}
"fram"

"icon" {délka dat ikony} {Data}

"icon" {délka dat ikony} {Data}
"anih" {délka hlavicky ANI (36 bytu)} {Data}
"rate" {délka bloku prodlev} {Data}
"seq " {délka bloku porfadi} {Data}

Polozky v bloku "seq " udavaji pofadi zobrazovani ikon. Pokud tento blok chybi, jsou zobrazovany
poporadé.

PolozZky v bloku "rate" udavaiji prodlevu po zobrazeni kazdého obrazku (podle bloku "seq "). Prodleva se
uvadi v jednotkach Jiffies. Kazdy Jiffie znamena 1/60 sekundy.

Pocet ikon odpovida promé&nné cFrames z hlavi¢ky. Data ikony jsou ve formatu ICO.

Bloky "ACON", "anih", "rate" a "seq " mohou byt v libovolném pofadi.

Bloky "LIST", "rate" a "seq " jsou nepovinné.

VSechny délky jsou ve 4bytovém formatu (dword).

Pocet datovych prvkil v blocich "rate™ a "seq " odpovida proménné cSteps v hlavi¢ce. Prvky jsou typu
dword, délka téchto bloku je tedy 4*cSteps.

Hlavicka ANI
struct tagANIHeader ({
DWORD cbSizeOf;
DWORD cFrames;
DWORD cSteps;
DWORD cx, cy;
DWORD cBitCount, cPlanes;
DWORD JifRate;
DWORD flags;
} ANIHeader;

cbSizeOf pocet byt hlavicky AniHeader (36)

cFrames pocet ikon v tomto souboru

cSteps pocet zobrazovanych obrazkl pfed opakovani cyklu (nékteré ikony mohou byt zobrazeny
vicekrat - viz blok "seq ")

cXx, cy rezervovano, musi byt 0

cBitCount rezervovano, musi byt 0

cPlanes rezervovano, musi byt 0

JifRate pokud chybi blok "rate", udava jednotnou prodlevu mezi obrazky

flags identifikator prostfedku (1)



Formaty MS Office

Hynek Sladedek

Formaty programu baliku MS Office (Word, Excel, Powerpoint, ...) nejsou volné pfistupné. Microsoft je
poskytuje ¢leniim MSDN (MS Developer Network). Jejich ziskani je vSak vazano uréitymi podminkami -
napf. je zakazano je dale Sifit.

Na Internetu se mi podafilo najit popis formatu DOC, ovSem pochybné kvality (http://wwwwbs.cs.tu-
berlin.de/~schwartz/pmh/elser/word6/format.html).

Clenstvi v MSDN je zdarma, proto mate pomoci internetu moznost dostat se k originalni dokumentaci
velice snadno .
V nasledujicich krocich je popsan postup, jak se dostat k popisu formatu:

1. Nacdtéte adresu MSDN (http://www.microsoft.com/msdn/library). Pokud nejste ¢leny MSDN,
zaregistrujte se.

2. Kliknéte na MSDN Library Online.

3. Kliknéte na zarazku Library Online pob Member Area.

4. Poklepeijte na Microsoft Office Development.

5. Poklepejte na Office.

6. Poklepejte na Microsoft Office 97 Binary File Formats

7. Vyberte si format, ktery vas zajima.



Windows Resource File (RES)

Hynek Sladedek

Soubor prostfedkl (.RES) neobsahuje zadnou hlavicku, jen po sobé nasledujici zaznamy.
Format RES souboru je odliSny pro 16-bitova a 32-bitova Windows.

32-bitovy format

Soubor za€ing prazdnym zaznamem o 32 bytech:

00000000 20000000 FFFFO000 FFFFO000 00000000 00000000 00000000 00000000

Kazdy zaznam ma hlavi¢ku:

Velikost Jméno Obsah

4 byty DataSize Délka dat nasledujicich po hlavi¢ce

4 byty HeaderSize Délka hlavi¢ky (minimalné 16)

? Type Typ prostiedku

? Name Jméno prostiedku

4 byty DataVersion  Verze formétu pro dany prostfedek, vétSinou 0

2 byty Flags Prepinace: Discardable (1000h)

2 byty Language identifikator primarniho a sekundarniho jazyka. 0 znamena jazykové

neutralni, kédy viz dokumentace k Windows. Vysledna hodnota se pocita podle vzorce: (secondary << 10
| primary).

4 byty Version Verze prostfedku

4 byty Characteristics Cokoli

Za hlavi¢kou nasleduji data zaznamu.

Typ a jméno prostfedku mohou byt textové nebo Ciselné. Pokud jsou prvni dva byty FFFFh, nasledujici
dva byty jsou Ciselna hodnota. Jinak jsou prvni dva byty prvni znak Unicode nulou ukon&eného fetézce.

16-bitovy format

Velikost Jméno Obsah

? Type Typ prostredku

? Name Jméno prostfedku

2 byty Flags Prepinace: Discardable (1000h), Moveable (0010h), Pure (0020h),
Preload (0040h)

4 byty Size Délka dat nasledujicich po hlavi¢ce

Za hlavi¢kou nasleduji data zaznamu.

Typ a jméno prostfedku mohou byt textové nebo Ciselné. Pokud je prvni byte FFh, nasledujici dva byty
jsou Cisleni hodnota. Jinak je prvni byte prvnim znakem ANSI fetézce.

Typy prostiedku

Preddefinované typy pro 16-bitova Windows:
Hodnota Typ
1 RT_CURSOR



RT_BITMAP
RT_ICON
RT_MENU
RT_DIALOG
RT_STRING
RT_FONTDIR
RT_FONT
RT_ACCELERATOR
RT_RCDATA
RT_GROUP_CURSOR
RT_GROUP_ICON

Dal8i pfeddefinované typy pro 32-bitova Windows:

Hodnota

11
16
17
19
20
21

Typ

RT_MESSAGETABLE
RT_VERSION
RT_DLGINCLUDE
RT_PLUGPLAY
RT_VXD
RT_ANICURSOR



Windows Cardfile (CRD)

Petr Riha

Byte Vyznam

0-2 vzdy MGC (4D 47 43)
3-4 pocCet karet v souboru

Za prvnimi péti byty jsou hlaviCky vSech karet v souboru. Informace o prvni karté zacinaji na 5. byte
souboru, informace o kazdé dalSi karté zacinaji vzdy 34 bytes po zacatku pfedchozi karty (druhy zaznam
zacina na byte 39, tfeti na byte 6D, atd.).

Struktura hlavi€ky:

0-5 rezervovano s moznym vyuZzitim v budoucnu

6-9 absolutni pozice dat karty v souboru

A vzdy nula

B-32 ? (néjaky text)

33 pokud pfedchozi karta neobsahuje text (viz nize), ma tento byte hodnotu 0

Po posledni hlavi¢ce nasleduji samotna data. Mohou byt zapsana v jednom ze &ty formatu:
1. graphic & text
2. text only
3. graphic only
4. blank.

Data ve formatu blank se skladaji pouze ze &tyf byt (vSechny 4 maji hodnotu null). Ostatni 3 formaty
maji nasledujici strukturu:

Graphic & text Text only Graphic only

0-1 0-1# 0-1 délka bitmapy #

2-3 * 2-3 Sifka obrazku *

4-5 * 4-5 vySka obrazku *

6-7 * 6-7 X-ova soufadnice obrazku *
8-9 * 8-9 Y-ova soufadnice obrazku *
A-Xx * A-x bitmapa *

x+1 - x+2 2-3 x+1 - x+2 # délka textu #

xX+3 -y 4-z * text *

x= délka bitmapy + 9
y= délka textu + x + 2
z= délka textu + 3

# - pokud neni bitmapal/text, tyto byty maji hodnotu null
* - pokud neni bitmapal/text, tyto byty neexistu;i.

VSechna Cisla jsou zapsana v hexadecimalnim tvaru.



Windows Registration File (REG)

Hynek Sladecek

Soubory REG slouzi k zapisu do globalniho registru systému. S touto pfiponou je tato akce asociovana,
staci tedy dvojité kliknout.

Obsah soubortl REG je prosty ASCII text, kazdy fadek je ukon¢en CRLF.

Mduzete se setkat s dvéma verzemi: pro Windows 3.x a Windows 95/NT. V zavislosti na odliSnostech
struktury registracni databaze v obou systémech je odliSny také format souboril REG.

REG ve Windows 3.x

Hlavicka
V hlaviéce je uveden fetézec "REGEDIT".

Klice

Platné vétve:

HKEY CLASSES ROOT
HKEY CURRENT USER
HKEY LOCAL MACHINE
HKEY USERS

HKEY CURRENT CONFIG
HKEY DYN DATA

Registracni databaze Windows 3.x nepouziva jiné hodnoty nez (Default).
Data se vkladaji ve formatu:

klie = data
Data jsou textové fetézce (nezadavaji se v uvozovkéach)..

Priklad:
HKEY CLASSES ROOT\.tlk = Talk
HKEY CLASSES ROOT\Talk = Talk Voice Annotation

REG ve Windows 95/NT

Hlavicka
V hlaviéce je uveden fetézec "REGEDIT4".

Klice

Platné vétve:

HKEY CLASSES ROOT
HKEY CURRENT USER
HKEY LOCAL MACHINE
HKEY USERS

HKEY CURRENT CONFIG
HKEY DYN DATA

Kazdy modifikovany kli¢ je uveden v samostatné sekci (v hranatych zavorkach), napf.

[HKEY LOCAL MACHINE/SOFTWARE/Microsoft/Windows]



Nasleduji hodnoty a jim pfifazovana data ve formatu:

[klie]
"hodnotal"=data
"hodnota2"=data

Pod kazdym kli¢em muze byt vice modifikovanych/pfidavanych hodnot.
PFi modifikaci hodnoty (Default) se jako hodnota zadava znak "@":

[klie]
@=data

Data

Data mohou byt definovana ve tfech forméatech:

o textovy fetézec (uvadi se v uvozovkach, v konvencich C, napf. "Adresaf Windows/nC:\\WINDOWS")
¢ binarni fetézec (uvadi se v seznamu hexadecimalnich Cisel oddélenych ¢arkami, napf. a0,ff,b0,ee

¢ dword (32-bit integer) (uvadi se hexadecimalné po slové dword s dvojteckou, napf. dword:ffffffa0)

Slovnicek

kli¢ - klicem se rozumi cesta v hierarchii registracni databaze, pf.
¢ HKEY_CURRENT_CONFIG
¢ HKEY_LOCAL_MACHINE/SOFTWARE/Microsoft/Windows

hodnota - hodnotou se rozumi jméno datového pole uvniti nékterého klice, pf.

¢ (Default) - hodnota beze jména

¢ DisplayName

¢ UninstallString (pod klicem
HKEY_LOCAL_MACHINE/SOFTWARE/Microsoft/Windows/CurrentVersion/Uninstall/InternetExplorer)

data - informace ulozena pod nékterou hodnotou, pf.

¢ "InternetExplorer 3.02" (hodnota DisplayName pod klicem
HKEY_LOCAL_MACHINE/SOFTWARE/Microsoft/Windows/CurrentVersion/Uninstall/InternetExplorer)

o ff ff ff ff (hodnota History Expire_Days pod klicem

HKEY_LOCAL_MACHINE/SOFTWARE/Microsoft/InternetExplorer/Main)



CD Audio File (CDA)

Hynek Sladecek

CDA je jeden z multimedialnich formatd Microsoftu, struktura je definovana pomoci RIFF (Microsoft
Resource Interchange File Format).
Schematicky znazornéna struktura souboru vypada takto:

"RIFF" {délka souboru}
"CDDA"
"fmt " {délka datového bloku}
{datovy blok}

Podrobny popis formatu:

Offset Délka Popis

00h 4 byty identifikator RIFF "RIFF" (52h 49h 46h 46h)

04h 4 byty délka zbytku souboru

08h 4 byty identifikator CDA "CDDA" (43h 44h 44h 41h)

0Ch 4 byty identifikator datového bloku "fmt " (66h 6dh 74h 20h)
10h 4 byty délka datového bloku (v této verzi 24)

14h 24 byty datovy blok

Datovy blok:

Offset Délka Popis

00h 2 byty Verze CDA souborl (nyni 1 - tomu odpovidaji nasledujici data).
02h  2byty Cislo stopy.

04h 4 byty Sériové Cislo disku (to, které je zlozeno v souboru CDPLAYER.INI).
08h 4 byty Zacatek stopy v HSG formatu.

0Ch 4 byty Délka stopy v HSG formatu.

10h 4 byty Zacatek stopy v Red-Book formatu.

14h 4 byty Délka stopy v Red-Book formatu.

HSG format

¢as = minut * 4500 + sekund * 75 + frame
Red-Book format

Offset Délka Popis

00h 1 byte frame

01h 1 byte sekundy

02h 1 byte minuty
03h 1 byte nepouzito

Viz také: CDPLAYER.INI



Windows Help Contents File (CNT)

Hynek Sladecek
Soubor s definici obsahu HLP souboru. Umozriuje hierarchické uspofadani polozek napovédy.

Soubor CNT musi mit stejné jméno jako HLP soubor (napf. myhelp.hlp + myhelp.cnt).
Textovy soubor ve formatu ASCII, fadky jsou ukonéeny CRLF.

Hlavicka

:Base jméno souboru.hlp>okno
:Title Nadpis v dialogovém okni s obsahem

Parametr ">okno" neni povinny. Pokud nebude uvedeno, zobrazi se napovéda v bézném okné.
Pokud je obsah urcen pro odkazy na témata z vice HLP soubord, nasleduje jejich vycet:

Index: jméno souboru.hlp
Index: jméno souboruZ2.hlp
Index: jméno souboru3.hlp
Index: jméno souborux.hlp

Struktura

Za obsahem nasleduji poloZky seznamu ve forméatu:

eislo urovnl Popis tématu=context string tématu@jméno souborux.hlp

Cislo urovné definuje umisténi polozky v seznamu (1= nejvy$si Groven, dalsi jsou podfazené).
Parametr "@jméno_souborux.hlp” se neuvadi v pfipadé odkazu do souboru uvedeného v :Base.
Pokud neni uveden ani parametr "=context_string_tématu", poloZzka bude zobrazena s ikonou knihy a
dalsi polozky s vy$Sim Cislem urovné budou spadat pod tuto polozku.

Priklad:

:Base myhelp.hlp
:Title Muj help - obsah

1 Bast 1

2 Dokument la=dokl

2 Dokument lb=dok?2

2 East 11

3 Dokument 1ll=doklcl
1 East 2

2

Dokument 2a=dok2a

Bude interpretovano jako:

B

Radky bez g&isla Girovné jsou ignorovany.
Pokud je CNT soubor u souboru HLP ve formatu pro Windows 3.x, bude obsah ve Windows 95 zobrazen.



Microsoft Palette (PAL)

Hynek Sladedek

Struktura souboru
"RIFF" {délka souboru}
IlPAL n

"data" {velikost dat}
{Data}

Délka souboru je word (nezahrnuje se identifikator "RIFF" a samotna informace, tedy délka souboru
minus 8 bytd).
Data

word  Version Cislo verze - mé&lo by byt 0x300 pro Windows 3.0 a pozdé&jsi
word  NumEntries Pocet definovanych barev.

Nasleduji zaznamy o barvach (podle poctu definovanych barev).

Zaznam barvy

byte  Red
byte  Green
byte  Blue
byte Flag

Red, Green, Blue jsou indexy RGB.
Flag maze nabyvat nasledujicich hodnot:

0x00 Zaznam obsahuje informace o slozkach RGB (normalni).

0x01 Barva bude pouZzita pro animaci. Tento zaznam nebude pouZzit pro pfifazovani dalSich barev.
Barva bude aplikovana pouze pokud je v systémové paleté volny zaznam.

0x02 Niz3i word zaznamu barvy (byty Red + Green) ur€uje index barvy v hardwarové paleté.

0x04 Barva bude pfi aplikace palety viozena do nepouzitého zaznamu systémové palety (misto aby
byla pfifazena existujici barvé v systémové paleté). Pokud zde zadny prazdny zdznam neni, bude barva
aplikovana normalné (viz zavorka).

Po poslednim zaznamu nasleduji étyfi byty mné neznamych informaci.
Informace poc€inaje polozkou Data odpovidaji struktufe LOGPALETTE v Borland C++ (kromé poslednich
4 byth). Hodnoty v bytu Flag pfipadaji v Gvahu pfi pouziti palety pro funkce Windows API.



AUTORUN.INF

Hynek Sladecek

Program: Microsoft Windows 95
Umisténi: Kofenovy adresar disku

Pokud je soubor AUTORUN.INF umistén v kofenovém adresafi CD-ROM, pfi vlozeni do mechaniky se ve
Windows 95 automaticky spusti program "aplikace.exe" a disk bude zobrazovan s ikonou "ikona.ico".
Volbu automatického spousténi viozeného CD-ROM Ize uzivatelsky vypnout.

Funguje také s pevnymi disky.

Format
Textovy soubor ve formatu ASCII, fadky jsou ukonéeny CRLF.

[autorun]

open=aplikace.exe
icon=ikona.ico, pogadi ikony
polozka=nova hodnota

Kromé ikony a automaticky spousténého programu je mozné definovat také dalSi polozky v menu
pfislusného disku prostfednictvim Upravy polozek v registraéni databazi.

polozka urCuje relativni cestu v HKEY_CLASSES ROOT\AutoRun\¢islo disku\
Vlastnosti disku se definuji stejnym zpusobem jako vlastnosti jednotlivych typl soubor(l (podle pFipon).

Struktura polozek:

DefaultIcon\ (Default)
Jméno souboru s ikonou, index ikony.

Shell\ (Default)
Jméno polozky v seznamu, ktera bude spusténa pfi dvojim kliknuti. Pokud Zadné nebude uvedeno, bude
puzito autorun.

Shell\jméno\ (Default)

Retézec, ktery se zobrazi v menu aktivovanym pravym tlagitkem (pokud pfed pismenem &, bude aktivni -
podtrzeno).

\Shell\jméno\command\ (Default)
Pfikaz, ktery se ma proveést.

jméno je libovolné (uréuje akci). Pro néktera jména jsou polozky v menu pfeddefinované, nemusi se
uvadét v Shell\jméno\ (Default):

autorun Standardni akce pro disky.
open Standardni akce pro soubory.
print  Tisk.

Polozky open a icon odpovidaji témto relativnim cestam:
icon DefaultIcon\ (Default)
open Shell\AutoRun\command\ (Default)



CDPLAYER.INI

Hynek Sladecek

Program: CD Player (soucast Windows 95)
Umisténi: Adresai Windows

Soubor pro zaznam informaci o audio CD (napf. autor, jméno CD, jména skladeb).

Format

Textovy soubor ve formatu ASCII, fadky jsou ukonéeny CRLF.
Nema hlavicku.

Nasleduji zaznamy.

Zaznam

[1d]

EntryType=1
artist=autor
title=ndzev CD
numtracks=poeet skladeb
0=jméno prvni skladby
l=jméno druhé skladby

order=powadi pwehrdvdni skladeb (decimdlni eisla oddilend mezerami)
numplay=poeet pgehrdvanych skladeb

id - hexadecimalné sériové &islo CD (viz CDA). Pro identifikaci CD.



LOGO.SYS

Hynek Sladecek

Program: Microsoft Windows 95
Umisténi: Kofenovy adresar disku s Windows

Uvodni obrazovka pfi startu Windows 95. Pokud je tento soubor uloZen v kofenovém adresafi disku s
Windows (napt. C:\), nahrazuje puvodni obrazek (logo Windows 95).

Format:

Pfejmenovany BMP soubor.
Rozméry obrazku: 320x400.
Barevna hloubka: 256 barev (8-bit).



LOGOS.SYS

Hynek Sladecek

Program: Microsoft Windows 95
Umisténi: Adresaf Windows

Obrazovka zobrazovana pfi ukonéovani Windows 95. V anglické verzi obsahuje oranzovy text "Now you
can turn off your computer." (v Eeské "Nyni mlzete pocita¢ bez obav vypnout.").

Soubor je umistnén v adresafi Windows 95 (napf. C:\Windows). Narozdil od souboru LOGO.SYS je zde
ulozena originalni obrazovka (soubor existuje).

Format:

Pfejmenovany BMP soubor.
Rozméry obrazku: 320x400.
Barevna hloubka: 256 barev (8-bit).



LOGOW.SYS

Hynek Sladecek

Program: Microsoft Windows 95
Umisténi: Adresaf Windows

Obrazovka zobrazovana pfi ukoncovani Windows 95. V anglické verzi obsahuje text "Please wait while
your computer shuts down." na pozadi modrych oblak.

Soubor je umistnén v adresafi Windows 95 (napf. C:\Windows). Narozdil od souboru LOGO.SYS je zde
ulozena originalni obrazovka (soubor existuje).

Format:

Pfejmenovany BMP soubor.
Rozméry obrazku: 320x400.
Barevna hloubka: 256 barev (8-bit).



WINHELP.INI

Hynek Sladecek

Program: Windows Help
Umisténi: Adresaf Windows

Definuje adresare soubor WinHelpu.

Format
Textovy soubor ve formatu ASCII, fadky jsou ukonéeny CRLF.

[files]
soubor=adreség, hléseni
soubor=adresaw, hléaseni

soubor Jméno souboru: HLP (soubor napovédy) nebo DLL (knihovna pro HLP soubor)
cesta Specifikace adresare, ve kterém se soubor naléza. Ve Windows 95 mohou byt pouzita
dlouha jména.

hlaseni Zprava zobrazovana pfi absenci souboru v definovaném adresafi.

Priklad:

[files]

MYHELP.HLP=C:\PROG, Soubor MYHELP.HLP chybi.
MYLIB.DLL=C:\PROG, Nemohu nalézt knihovnu MYLIB.DLL.



WININIT.INI

Hynek Sladecek

Program: Microsoft Windows 95
Umisténi: Adresaf Windows

Umoznuje pfejmenovat nebo vymazat soubor pfi startu Windows 95.
Po provedeni (zobrazi se text o instalaci), je soubor pfejmenovan na WINHELP.BAK.

Format
Textovy soubor ve formatu ASCII, fadky jsou ukonéeny CRLF.

[rename]
novy soubor=stary soubor

novy_ soubor Kompletni cesta k novému souboru. Pokud bude novy soubor "NUL", bude stary
soubor smazan.
stary_ soubor Kompletni cesta ke starému souboru.

Timto zplsobem je mozné soubor (nebo adresar) pfejmenovat, pfesunout nebo smazat.
U dlouhych jmen je nutné pouzit jejich kratkych ekvivalentd pro DOS (napf. C:\PROGRA~1 misto C:\
Program Files)

Ptiklad:

[Rename]

NUL=C: \WINDOWS\MYSETUP.EXE
C:\PROG\NEWFILE.TXT=C:\PROG\OLD\FILE.TXT
NUL=C: \PROG\OLD

Kromé sekce [rename] se ve WININIT.INI mohou vyskytnou také sekce [CombineVxDs] a [SetupOptions].
Jejich pfesna funkce mi vSak neni znama.



INILib 1.01

Hynek Sladedek

Knihovna pro spravu soubor( INI pro C++ (ve verzi 1.01 pouze ¢teni). Freeware.

Funkce

char *ReadItemName (FILE *fhandle,
const char *header,
const char *item,
char *str,
int length) ;

Cte poloZku INI souboru na zakladé jména polozky

je potfeba mit otevieny soubor f (textovy mod)

Zadany fetézec bude uloZen do proménné na adresu str, stejna adresa je funkci vracena
chybové kody: v pfipadé neuspéchu vraci NULL

Parametry:
[header]
item=str

fhandlehandle otevieného souboru (v textovém maodu)
length maximalni délka hledaného fetézce

char *ReadIltemOrder (FILE *fhandle,
const char *header,
int order,
char *str,
int length);

Cte poloZku INI souboru na zdkadé pofadi polozky
je potfeba mit otevieny soubor f (textovy mod)
zadany fetézec bude uloZen do proménné na adresu str, stejna adresa je funkci vracena
chybové kody: v pfipadé neuspéchu vraci NULL

Parametry:
[header]
strl
str2
str3

fhandlehandle otevieného souboru (v textovém maodu)
order poradi fadku (pocinaje 0)
length maximalni délka hledaného fetézce

2% Soubor inilib.h

// INILib 1.01 (header)
// spréva souboru INI

[/ mmmmmmm e
// © 1997, 1998 Hynek Sladeéek



#ifndef INILIB
#define INILIB

char *ReadItemName (FILE *fhandle, const char *header, const char *item,
char *str, int length);

char *ReadItemOrder (FILE *fhandle, const char *header, int order, char
*str, int length);

#elsif

‘2% Soubor inilib.cpp

// INILib 1.01

// spréava souboru INI

[/ —mmmmmmmmm e

// © 1997, 1998 Hynek Sladeéek

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include "openpdb.h"

char *ReadItemName (FILE *fhandle, const char *header, const char *item,
char *str, int length);

char *ReadItemOrder (FILE *fhandle, const char *header, int order, char
*str, int length);

#define cutspace(f,c) while((c=getc(f))=="' ")

int SetPosHeader (FILE *f, const char *h); //nastavi pozici na novy radek
po hlavicce v h

int SetPosItem(FILE *f, const char *i);

char *reads(char *str, int 1, FILE *f);

int strcmp(const char *sl, const char *s2);

int strlen(const char *s);

char *ReadItemName (FILE *fhandle, const char *header, const char *item,
char *str, int length)

{
if (SetPosHeader (fhandle, header))
return NULL; // nenalezena hlavicka

if (SetPosItem(fhandle, item)) // nenalezeno jmeno
return NULL;

return reads(str,length, fhandle);

char *ReadItemOrder (FILE *fhandle, const char *header, int order, char
*str, int length)
{

if (SetPosHeader (fhandle, header))



return NULL; // nenalezena hlavicka

while ((str[0]!="[")
&& (order—-->=0))
reads (str, length, fhandle) ;

return str;

// kkkkkkhkhkkkhkhkkkhkhAkkkhkkkkhKx*k pomocne funkce kkkhkkkhk kA khkkkhkhAkkkhkhrkkkhkhkkhhkk*%

char *reads(char *str, int 1, FILE *f)
{

int i=0;

char c;

while (((c=getc(f))!="'"\n"')&& (c!=EOF) && (i<1))
str[i++]=c;
str[i]="'\0";

if (i==1){
while ((c!="\n") &&(c!=EOF))
c=getc (f);
}
return str;

}

int SetPosHeader (FILE *f, const char *h)
{

register int i=0;

char str[81];

int c;

char end=0;

fseek (£,0,SEEK SET) ;
while (!end) {
while ((c=getc(f))!="["') // najde dalsi hlavicku
if (c==EOF)
return 1;

while ((c=getc(f))!="'1") { // zkopiruje hlavicku do str
if (c==EOF) // kbyubychom narazili na konec souboru,
chyba
return 1;

str(i]l=c;

1i++;
}
str[i]="\0"; // ukonci retezec
i=0;
if(!strcmp(str,h)) { // jestlize je to hlavicka

while ((c=getc(f))!="\n") // docte do konce radku a tim padem

nastavi na
i1f (c==EOF)

return 1; // prvni znak dalsi radky



return 0; // vse v poradku

}
}

return 1;

}

int SetPosItem(FILE *f, const char *i)
{

int c;

char str[21];

char n=0;

cutspace (f, c
while ((c!="[
while ((c
str[n]
n++;
c=getc (£f);
}
str[n]=0;
n=0;

) .

I~

&&(c!'="\n")&& (c!'=EOF)) {
! 'Y&& (c!="\n") && (c!=EOF)) {
=c;

if(!strcmp(str,1i))
return 0;

while((c!="'\n") && (c!=EOF))
c=getc (f);
cutspace(f,c);

}

return 1;

}

int strcmp(const char *sl, const char *s2)

{

register int i;

if (strlen(sl) !=strlen(s2))
return -1;

for (i=0;i<strlen(sl) ;i++)
if(sl[i]!=s2[1i])
return -1;

return 0;

}

int strlen(const char *s)

{

int n=0;

while (s[n]!="\0")
n++;

return n;



SHOW PCX.PAS

{
{
{
{
{

SR-1} {Range checking off}

SB-} {Boolean complete evaluation off}
55—} {Stack checking off}

SI+} {I/O checking on}

SN-1} {No numeric coprocessor}

program show pcx;

{****************************************************************************}

{
{
{
{
{
{
{
{
{
{
{
{
{
{
{
{
{
{
{
{
{
{
{
{
{
{
{
{
{
{
{
{
{
{
{
{
{
{
{
{
{
{
{
{

SHOW PCX is an example program written in Borland's Turbo Pascal(R) 5.0.
(Turbo Pascal is a registered trademark of Borland International, Inc.)
SHOW PCX doesn't use any of the graphics routines built into Turbo Pascal,
since many programmers won't be using Pascal for their final program.

PERMISSION TO COPY:
SHOW PCX -- (C) Copyright 1989 ZSoft, Corporation.

You are licensed to freely copy SHOW PCX and incorporate it into your
own programs, provided that:

IF YOU COPY SHOW PCX WITHOUT CHANGING IT:

(1) You must retain this "Permission to Copy" notice, and

(2) You must not charge for the SHOW PCX software or
documentation; however, you may charge a service fee for
disk duplication and distribution, so long as such fee is
not more than $5.00.

IF YOU MODIFY SHOW PCX AND/OR INCORPORATE SHOW_PCX INTO YOUR OWN PROGRAMS
(1) You must include the following acknowledgment notice in the
appropriate places:
Includes portions of SHOW PCX.
Used by permission of ZSoft Corporation.

ZzSoft Corporation reserves all rights to SHOW PCX except as stated herein.

[END OF "PERMISSION TO COPY" NOTICE]
This program reads a PC Paintbrush PCX file and shows it on the screen.
The picture must be a 2 color CGA, 4 color CGA, or a 16 color EGA picture.
The picture will be displayed until a key is pressed.

This program can be run at the DOS prompt - 'SHOW PCX SAMPLE.PCX'.
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Since this program is provided as a service, you are on your own when
when you modify it to work with your own programs.

We strive to make every program bug-free. If you find any bugs in this

}
}
}
}
}
}
}
}
}
}
}
}
}
}
}
}
}
}
}
}
}
}
}
}
}
}
}
}
}
}
}
}
}
}
}
}
}
}
}
}
}
}
}
}
}



program, please contact us on Compuserve (76702,1207) }
However, this program is provided AS IS and we are not responsible for any }
problems you might discover. }

}

****************************************************************************}

}
Remember, some computers and video adapters are NOT 100% compatible, no
matter what their marketing department may say. This shows up when your
program runs on everyone's computer EXCEPT a particular clone.
Unfortunately, there is not much you can do to correct it.

a VGA palette - so the PCX image may come up all black, or with the wrong
colors.

Also, if you use code that attempts to determine what kind of video card

}
}
}
}
}
For example, some early VGA cards do not support the BIOS calls to set up |}
}
}
}
}
is attached to the computer it may lock-up... }

}

****************************************************************************}

}
The PCX file format was originally developed in 1982, when there were only }
three video addapters: CGA, Hercules, and the Tecmar Graphics Master. Over }

the years, as new hardware became available (EGA, VGA, etc.), we had to }
modify the format. Wherever posible, we insure downward compatiblity. This }
means, 1if you follow the suggestions in this program, your own program }
should be able to read 'new' PCX files in the future. }

}

****************************************************************************}

NEEDED ADDITIONS:
CGA palette - read old and new palette - set screen palette

uses

Crt, Dos;

const

MAX WIDTH = 4000; { arbitrary - maximum width (in bytes) of a PCX

image }

COMPRESS NUM = $CO; { this is the upper two bits that indicate a count }
MAX BLOCK = 4096;

RED = 0;

GREEN = 1;

BLUE = 2;

CGA4 = $04; { video modes }
CGA2 = $06;

EGA = $10;

VGA = $12;

MCGA = $13;

type



str80 = string [80];

file buffer = array [0..127] of byte;

block array = array [0..MAX BLOCK] of byte;
pal array = array [0..255, RED..BLUE] of byte;
ega_array = array [0..16] of byte;

line array = array [0..MAX WIDTH] of byte;

pcx _header = record
Manufacturer: byte; { Always 10 for PCX file }
Version: byte; { 2 - 0old PCX - no palette (not used anymore),
3 - no palette,
4 - Microsoft Windows - no palette (only in
old files, new Windows version uses 3),
5 - with palette }
Encoding: byte; { 1 is PCX, it is possible that we may add
additional encoding methods in the future }
Bits per pixel: byte; { Number of bits to represent a pixel
(per plane) -1, 2, 4, or 8 }
Xmin: integer; { Image window dimensions (inclusive) }
Ymin: integer; { Xmin, Ymin are usually zero (not always) }
Xmax: integer;
Ymax: integer;
Hdpi: integer; { Resolution of image (dots per inch) }
Vdpi: integer; { Set to scanner resolution - 300 is default }

ColorMap: array [0..15, RED..BLUE] of byte;
{ RGB palette data (16 colors or less)
256 color palette is appended to end of file

Reserved: byte; { (used to contain video mode)
now it is ignored - just set to zero }

Nplanes: byte; { Number of planes }

Bytes per line per plane: integer; { Number of bytes to allocate
for a scanline plane.
MUST be an an EVEN number!
Do NOT calculate from Xmax-—

Xmin! }
PaletteInfo: integer; { 1 = black & white or color image,
2 = grayscale image - ignored in PB4, PB4+
palette must also be set to shades of
gray! }
HscreenSize: integer; { added for PC Paintbrush IV Plus ver 1.0, }
VscreenSize: integer; { PC Paintbrush IV ver 1.02 (and later) }

{ I know it is tempting to use these fields
to determine what video mode should be used
to display the image - but it is NOT
recommended since the fields will probably



]
t
W

Filler:
end;

array [74..127] of

var
Name:
ImageName:

ReadError }
BlockFile: file;
BlockData: block array;

str80;
str80;

Header: pcx header;
Palette256: pal array;
PaletteEGA: ega_ array;
PCXline: line array;

Ymax: integer;
NextByte: integer;
Index: integer;
Data: byte;
PictureMode: integer;
Reg: Registers;

calls }

{ _________________________________
procedure Error (s: str80 );
{ Print out the error message and w
var c: char;
i: integer;
begin
TextMode (C80);
writeln ('ERROR');
writeln (s);
halt;
end; { Error }
{ R

procedure ReadError (msg: integer);

{ Check for an i/o error }

begin

if IOresult
case msg
1l: Error
2: Error

<> 0 then

of

('Can''t open file -
('"Error closing file -

A}

ust contain garbage. It is better to have
he user install for the graphics mode he
ants to use... }

byte; { Just set to zeros }

Name of PCX file to load }
Name of PCX file - used by

file for reading block data }
4k data buffer }

PCX file header }

place to put 256 color palette }
place to put 17 EGA palette values }
place to put uncompressed data }

maximum Y value on screen }
index into file buffer in ReadByte }
PCXline index - where to put Data }
PCX compressed data byte }

e e )

Graphics mode number }
Register set - used for int 10

ait, then halt }

eadError

+ ImageName) ;
' + ImageName +

A}

- disk may be full');



3: Error ('Error reading file - ' + ImageName) ;

else
Error ('Error doing file I/0 - ' + ImageName) ;
end; { case }
end; { ReadError }
{ VideoMode

procedure VideoMode (n: integer);

{ Do a BIOS call to set the video mode }
{ In Turbo Pascal, a '$' means the number is hexadeximal. }

begin

Reg.ah := $00;

Reg.al := n; { mode number }
intr ($10, Req); { call interrupt }

end; { VideoMode }

{ EGApalette
procedure EGApalette (n, R, G, B: integer);
{ Set a single EGA's palette register.
n is the index of the palette register.
R, G, and B are 0..255. }
{ This code is never called - it is here as an example }

{ In Turbo Pascal, a '$' means the number is hexadeximal. }

var i: integer;

begin
R := R shr 6; { R, G, and B are now 0..3 }
G := G shr 6;
B := B shr 6;
i := (R shl 4) + (G shl 2) + B;
Reg.ah := $10;
Reg.al := 0; { set individual palette register }
Reg.bh := i; { value }
Reg.bl := n; { palette register number }
{

intr ($10, Req);
end; { EGApalette }

call interrupt }

{ VGApalette
procedure VGApalette (n, R, G, B: integer);
{ Set a single VGA palette and DAC register pair.

n is the index of the palette register.
R, G, and B are 0..255. }



{ This code is never called - it is here as an example }

means the number is hexadeximal. }

{ In Turbo Pascal, a '$'
begin

R := R shr 2;

G := G shr 2;

B := B shr 2;

Reg.ah := $10;
Reg.al := $0;

Reg.bl := n;

Reg.bh := n;

intr ($10, Reqg);
Reg.ah := $10;
Reg.al := $10;
Reg.bx := n;

Reg.dh := R;

Reg.ch := G;

Reg.cl := B;

intr ($10, Req);
end; { VGApalette }

{

procedure EGAlé6palette;

EGAlbpalette

{ R, G,

and B are now 0..63 }

Set Palette Call }

i e

red value 0..63 }

blue value 0..63
call interrupt }

e e e

set individual palette register }

green value 0..63 }

}

{ Set the EGA's entire 16 color palette. }
means the number is hexadeximal. }

{ In Turbo Pascal, a 'S$'
var
i, r, g, b: integer;
begin
for i := 0 to 15 do
begin
r := Header.ColorMap [i,
g := Header.ColorMap [1i,
b := Header.ColorMap [i,
PaletteEGA [i] := (r shl
end;
PaletteEGA [16] := 0;
Reg.ah := $10;
Reg.al := $02;
Reg.dx := ofs (PaletteEGA);
Reg.es := seg (PaletteEGA);
intr ($10, Reg);
end; { EGAlé6palette }

RED]

GREEN]
BLUE]

4)

+

(g shl 2)

shr 6; {
shr 6;
shr 6;

r, g,

+ b;

{ border color }
Set Palette Call
offset of block }

segment of block
call interrupt }

e e e

and b are now 0..3

}

set a block of palette registers }

}

palette register number 0..15, 0..255 }
palette register value }

call interrupt }

Set DAC Call }

set individual DAC register }

DAC register number 0..15, 0..255 }

}



procedure VGAl6palette;

{ Set the VGA's entire 16 color palette. }
{ In Turbo Pascal, a '$' means the number is hexadeximal. }

var
i: integer;

begin
for i := 0 to 15 do
PaletteEGA [i] := i;
PaletteEGA [16] := 0; { border color }
Reg.ah := $10; Set Palette Call }
Reg.al := $02; set a block of palette registers }
Reg.dx := ofs (PaletteEGA); offset of block }

Reg.es := seg (PaletteEGA);

: segment of block }
intr ($10, Reg);

call interrupt }

e e i

for i := 0 to 15 do
begin { R, G, and B must be
0..63 }
Palette256 [i, RED] := Header.ColorMap [i, RED] shr 2;
Palette256 [i, GREEN] := Header.ColorMap [i, GREEN] shr 2;

Palette256 [i, BLUE]
end;

Header.ColorMap [i, BLUE] shr 2;

Reg.ah := $10; Set DAC Call }

{
Reg.al := $12; { set a block of DAC registers }
Reg.bx := 0; { first DAC register number }
Reg.cx := 255; { number of registers to update }
Reg.dx := ofs (Palette256); { offset of block }
Reg.es := seg (Palette256); { segment of block }

{

intr ($10, Req); call interrupt }

end; { VGAlé6palette }

procedure EntireVGApalette;

{ Set the VGA's entire 256 color palette. }
{ In Turbo Pascal, a '$' means the number is hexadeximal. }

var
i: integer;

begin
for 1 := 0 to 255 do

begin { R, G, and B must be
0..63 }

Palette256 [i, RED] := Palette256 [i, RED] shr 2;

Palette256 [i, GREEN]
Palette256 [i, BLUE]
end;

Palette256 [i1, GREEN] shr 2;
Palette256 [i, BLUE] shr 2;



Reg.ah := $10;

Reg.al := $12;

Reg.bx := 0;

Reg.cx := 255;

Reg.dx := ofs (Palette256);
Reg.es := seg (Palette256);
intr ($10, Regqg);

end; { EntireVGApalette }

{ SetPalette

procedure SetPalette;

{ Set up the entire graphics palette

var i: integer;

begin

if PictureMode = MCGA then
EntireVGApalette

else if PictureMode = VGA then
VGAl6palette

else
EGAlb6bpalette;

end; { SetPalette }

procedure ShowCGA (Y: integer);

e e T i T NN

}

Set DAC Call }

set a block of DAC registers }
first DAC register number }
number of registers to update }
offset of block }

segment of block }

call interrupt }

{ Put a line of CGA data on the screen }

{ In Turbo Pascal, a 'S'
var
i, 3, 1, m, t: integer;
Yoffset: integer;
CGAScreen: array [0..32000]
begin
i := 8 div Header.Bits per pixel;

if 8) then

7

(i =
J
else

3;

t := (Header.Xmax - Header.Xmin + 1);
m t and 7j;

1 := (t + 7)

display }

if 1 > 80 then
begin

div i;

means the number is hexadeximal. }

of byte absolute $B800:$0000;

{ 1 is pixels per byte }
{ 1 bit per pixel }

{ 2 bits per pixel }

{ width in pixels }

{ left over bits }

{ compute number of bytes to



1 := 80; { don't overrun screen width }

m := 0;
end;
if (m <> 0) then { we need to mask unseen pixels }
begin
m := $FF shl (8 - (m * Header.Bits per pixel)); { m = mask }
t =1 -1;
PCXline [t] := PCXline [t] and m; { mask off unseen pixels }
end;
Yoffset := 8192 * (Y and 1);
Move (PCXline [0], CGAScreen [((Y shr 1) * 80) + Yoffset], 1);
end; { ShowCGA }

procedure ShowEGA (Y: integer);

{ Put a line of EGA (or VGA) data on the screen }
{ In Turbo Pascal, a '$' means the number is hexadeximal. }

var
i, 3, 1, m, t: integer;
EGAplane: integer;
EGAscreen: array [0..32000] of byte absolute $A000:$0000;

begin

EGAplane := $0100; { the first plane to update }
PortW [$3CE] := $0005; { use write mode 0 }

{ PortW [S$3CE] := $0005; does port I/O by words. It is the same as:

Out 03CEh, 05h
Out 03CFh, 00h

t := (Header.Xmax - Header.Xmin + 1); { width in pixels }
m := t and 7; { left over bits }
1l := (£t + 7) shr 3; { compute number of bytes to
display }
if (1 >= 80) then
begin
1l := 80; { don't overrun screen width }
m := 0;
end;

if (m <> 0) then

m := S$SFF shl (8 - m) { m = mask for unseen pixels }
else

m := SFF;
for i := 0 to Header.Nplanes-1 do

begin



j := 1 * Header.Bytes per line per plane;

t =3+ 1-1;
PCXline [t] := PCXline [t] and m; { mask off unseen pixels }
PortW [$3C4] := EGAplane + 2; { set plane number }
Move (PCXline []j], EGAscreen [Y * 80], 1);
EGAplane := EGAplane shl 1;
end;
PortW [$3C4] := $SO0F02; { default plane mask }
end; { ShowEGA }
{ ShowMCGA }

procedure ShowMCGA (Y: integer);

{ Put a line of MCGA data on the screen }
{ In Turbo Pascal, a '$' means the number is hexadeximal. }

var
1: integer;
MCGAscreen: array [0..64000] of byte absolute S$A000:50000;

begin
1 := Header.XMax - Header.Xmin; { compute number of bytes to
display }
if 1 > 320 then
1 := 320; { don't overrun screen width }

Move (PCXline [0], MCGAScreen [Y * 320], 1);

end; { ShowMCGA }

procedure Read256palette;

{ Read in a 256 color palette at end of PCX file }

var
i: integer;
b: byte;

begin

seek (BlockFile, FileSize (BlockFile) - 769);

BlockRead (BlockFile, b, 1); { read indicator byte }

ReadError (3);

if b <> 12 then { no palette here... }
exit;

BlockRead (BlockFile, Palette256, 3*256);
ReadError (3);

seek (BlockFile, 128); { go back to start of PCX data }



en

rr

d; { Read256palette }

ocedure ReadHeader;

{ Load a picture header from a PC Paintbrush PCX file }

la

be

{s
Bl
Re

if

if

el

el

Wr

bel WrongFormat;

gin
I-}
ockRead (BlockFile, Header, 128); { read 128 byte PCX header }
adError (3);
{ Is it a PCX file? }
(Header.Manufacturer <> 10) or (Header.Encoding <> 1) then
begin
close (BlockFile);
Error ('This is not a valid PCX image file.');
end;
(Header.Nplanes = 4) and (Header.Bits per pixel = 1) then
begin
if (Header.Ymax - Header.Ymin) <= 349 then
begin
PictureMode := EGA;
Ymax := 349;
end
else
begin
PictureMode := VGA;
Ymax := 479;
end;
end
se if (Header.Nplanes = 1) then
begin
Ymax := 199;
if (Header.Bits per pixel = 1) then
PictureMode := CGA2
else if (Header.Bits per pixel = 2) then
PictureMode := CGA4
else if (Header.Bits per pixel = 8) then
begin
PictureMode := MCGA;
if Header.Version = 5 then
Read256palette;
end
else
goto WrongFormat;
end
se
begin
ongFormat:



close (BlockFile);
Error ('PCX file is in wrong format - It must be a CGA, EGA, VGA, or MCGA

image') ;
end;
Index := 0;
NextByte := MAX BLOCK; { indicates no data read in yet... }
end; { ReadHeader }
{ =========================== ReadByte ===============================}

procedure ReadByte;
{ read a single byte of data - use BlockRead because it is FAST! }

var
NumBlocksRead: integer;

begin
if NextByte = MAX BLOCK then
begin
BlockRead (BlockFile, BlockData, MAX BLOCK, NumBlocksRead);
NextByte := 0;
end;
data := BlockData [NextByte];
inc (NextByte); { NextByte++; }
end; { ReadByte }

{ Read PCX Line

procedure Read PCX Line;
{ Read a line from a PC Paintbrush PCX file }
var

count: integer;
bytes per line: integer;

begin
{$1-}
bytes per line := Header.Bytes per line per plane * Header.Nplanes;
{ bring in any data that wrapped from previous
line }
{ usually none - this is just to be
safe }
if Index <> 0 then
FillChar (PCXline [0], Index, data); { fills a contiguous block of
data }
while (Index < bytes per line) do { read 1 line of data (all

planes) }



begin
ReadByte;

if (data and $C0) = compress num then
begin
count := data and $3F;
ReadByte;
FillChar (PCXline [Index], count, data); { fills a contiguous block }
inc (Index, count); { Index += count; }
end
else
begin
PCXline [Index] := data;
inc (Index); { Index++; }
end;
end;

ReadError (3);

Index := Index - bytes per line;

{ST+}

end; { Read PCX Line }

{ =========================== Read PCX =============================== |}

procedure Read PCX (name: str80);
{ Read PC Paintbrush PCX file and put it on the screen }

var
k, kmax: integer;

begin

{SI-}

ImageName := name; { used by ReadError }
assign (BlockFile, name);

reset (BlockFile, 1); { use 1 byte blocks }
ReadError (1);

ReadHeader; { read the PCX header }

{ >>>>> No checking is done to see if the user has the correct hardware <<<<<

>>>>> to load the image. Your program sure verify the video mode is <<
>>>>> supported. Otherwise, the computer may lock-up.

<<L<L<L< )}

VideoMode (PictureMode) ; { switch to graphics mode }

if Header.Version = 5 then
SetPalette; { set the screen palette, if

available }

{ >>>>> Note: You should compute the height of the image as follows. <<<<<
>>>>> Do NOT just read until End-Of-File! <<}



kmax := Header.Ymin + Ymax;
if Header.Ymax < kmax then
display }
kmax := Header.ymax;
if (PictureMode =
begin
for k :=
speed }
begin
Read PCX Line;
ShowEGA (k) ;
end;
end
else if
begin
for k :=
begin
Read PCX Line;
ShowMCGA (k) ;
end;
end
else
begin
for k :=
begin
Read PCX Line;
ShowCGA (k) ;
end;
end;

EGA) or

(PictureMode = MCGA)

(BlockFile);
(2);

close
ReadError
{SI+}

end; { Read PCX }

(PictureMode =

Header.Ymin to kmax do

Header.Ymin to kmax

{
procedure display pcx (name:

{ Display a PCX picture }

var
c: char;

begin

Read PCX (name);

while (not KeyPressed) do
{ nothing };

c := ReadKey;

if ¢ = #0 then
c := ReadKey;

end; { display pcx }

{ don't show more than the screen can

VGA) then

{ each loop is separate for

then

Header.Ymin to kmax do

{ it's a CGA picture }

do

DISPLAY PCX

str80);

{ read and display the file }

{ wait for any key to be pressed }

{ now get rid of the key that was pressed }
{ handle function keys }



{ AKhkAkhkhkkhkhkkhkkhkhkkhkkhkhkkhhkhkkhAkhk ki rAkkkhkhkkx% MAIN KAk Ak Ak kA Ak hkhkkhkhkkhkhkhkkhkhkhkkhAhk kA ki hkkhhk }

begin
ClrScr;
writeln (' SHOW PCX - read and display a PC Paintbrush (R) picture');
writeln;
writeln (' PERMISSION TO COPY:'");
writeln (' SHOW _PCX -- (C) Copyright 1989 ZSoft, Corporation.');
writeln;
writeln ('You are licensed to freely copy SHOW PCX and incorporate it into
your') ;
writeln ('own programs, provided that:');
writeln (' IF YOU COPY SHOW PCX WITHOUT CHANGING IT:'");
(

A}

writeln (' (1) You must retain this "Permission to Copy" notice, and');
writeln (' (2) You must not charge for the SHOW PCX software or
documentaion; ') ;
writeln (' however, you may charge a service fee for disk duplication
and') ;
writeln (' distribution, so long as such fee is not more than $5.00");
writeln (' IF YOU MODIFY SHOW PCX AND/OR INCORPORATE SHOW_ PCX INTO YOUR OWN
PROGRAMS') ;
writeln (' (1) You must include the following notice in the appropriate
places:');
writeln (' Includes portions of SHOW PCX. Used by permission of ZSoft
Corporation.');
writeln;
writeln (' ZSoft Corporation reserves all rights to SHOW PCX except as stated
herein.');
writeln (' ZSoft Corporation, 450 Franklin Road, Suite 100, Marietta, GA
30067");
writeln (' (404) 428-0008");
writeln (' [END OF "PERMISSION TO COPY"™ NOTICE]'");
writeln;
if (ParamCount = 0) then { no DOS command line parameters }

begin

writeln ('The image must be a 2 or 4 color CGA, 16 color EGA or VGA,');
writeln ('or a 256 color MCGA picture');

writeln;

write ('Enter name of picture file to display: ');

readln (name);

writeln;

end
else

Name := ParamStr (1); { get filename from DOS command line }
if (Pos ('.', Name) = 0) then { make sure the filename has PCX
extension }

Name := Concat (Name, '.pcx');

display pcx (Name);

TextMode (co80); { back to text mode }



end. { Show PCX }



A4

Ridici kody ASCII

Hex Ctrl Name Vyznam

0 00 ~@ NUL null (end of string)
1 01 ~A SOH start of heading
2 02 "B STX start of text
3 03 ~C ETX end of text
4 04 "D EOT end of transmission
5 05 "E ENQ enquiry
6 06 ~F ACK acknowledge
7 07 ~G BEL bell
8 08 "H BS backspace
9 09 ~I HT TAB horizontal tab
10 0O0a ~J LF line feed
11 O0b "K VT vertical tab
12 0c "L FF form feed
13 0d "M CR carriage return
14 0e ~N SO shift out
15 0f ~0 ST shift in
16 10 ~"P DLE data line escape
17 11 ~Q DCl device ctrl 1 (X-ON)
18 12 "R DC2 device ctrl 2
19 13 S DC3 device ctrl 3 (X-OFF)
200 14 ~T DC4 device ctrl 4
21 15 ~U NAK negative acknowledge
22 16 7~V SYN synchronous idle
23 17 "W ETB end of transmit block
24 18 ~X CAN cancel
25 19 Y EM end of medium
26 la ~Z SUB substitute
27 1lb ~[ ESC escape
28 1lc ~\ FS file separator
29 1d ~]1 GS group separator
30 le ~™ RS record separator
31 1£f ~» Us unit separator



Seznam domeén 1. radu

Generické domény:

ARPA Arpanet

COM Komeeni organizace

EDU Vzdilavaci organizace
GOV V1adni organizace

INT Mezindrodni organizace
MIL Vojenské organizace
NATO NATO

NET Sill

ORG Neziskové organizace

A od 1. bgezna také:

ARTS Umini
FIRM Firmy
INFO Informace

NOM Osobni stréanky

REC Rekreace

SHOP Obchodovéani po internetu
WEB

Domény podle statu:

AD Andora

AE Spojené arabské emiraty
AF Afghanistan

AG Antigua a Barbuda
AT Anguilla

AL Albéanie

AM Arménie

AN Holandské Antily
AO Angola

AQ Antarktida

AR Argentina

AS Americké Samoa

AT Rakousko

AU Australie

AW Aruba

AZ Azerbajdzan

BA Bosna a Hercegovina
BB Barbados

BD Bangladés

BE Belgie

BF Burkina Faso

BG Bulharsko

BH Bahrajn

BI Burundi

BJ Benin

BM Bermudy

BN Brunei Darussalam



BO
BR
BS
BT
BV
BW
BY
BZ

CA
ccC
CF
CG
CH
CI
CK
CL
CM
CN
Cco
CR
CS
Cu
Cv
CX
CY
CZ

DE
DJ
DK
DM
DO
Dz

EC
EE
EG
EH
ER
ES
ET

FI
FJ
FK
M
FO
FR
FX

GA
GB
GD
GE
GF
GH

Bolivie
Brazilie

Bahamy

Bhutan

Bouvetuv ostrov
Botswana
Bilorusko
Belize

Kanada

Kokosové ostrovy
Stgedoafricka republika
Kongo

Svycarsko

Cote D'Ivoire (Ivory Coast)

Cookovy ostrovy
Chile

Cameroon

Eina

Kolumbie
Kostarika
Eeskoslovensko
Kuba

Cape Verde
Vanoeni ostrov
Kypr

Eeska republika

Nimecko

Dzibuti

Dansko

Dominika

Dominikadnskd republika
Alzir

Ekvador
Estonsko

Egypt

Z&dpadni Sahara
Eritrea
Spanilsko
Etiopie

Finsko

Fidzi

Falklandy (Malviny)
Mikronézie

Faroe Islands

Francie

Francie, Metropolitan

Gabon

Velkd Britéanie
Grenada

Gruzie

Francouzska Guyana
Ghana



GI
GL
GM
GN
GP
GQ
GR
GS
GT
GU
GW
GY

HK
HM
HN
HR
HT
HU

ID
IE
IL
IN
IO
IQ
IR
IS
IT

JM
Jo
JP

KE
KG
KH
KI
KM
KN
KP
KR
KW
KY
Kz

LA
LB
LC
LT
LK
LR
LS
LT
LU
Lv
LY

Gibraltar
Greenland

Gambie

Guinea
Guadeloupe
Rovnikova Guinea
Jecko

S. Georgia a S. Sandwich Islands
Guatemala

Guam
Guinea-Bissau
Guyana

Hong Kong

Heard a McDonald Islands
Honduras

Chorvatsko

Haiti

Maiarsko

Indonésie

Irsko

Israel

Indie

British Indian Ocean Territory
Irak

Iran

Island

Italie

Jamajka
Jordansko
Japonsko

Keoda

Kyrgyzstan
Kambodza

Kiribati

Komory

Saint Kitts and Nevis
Severni Korea
Jizni Korea
Kuvaijt

Kajmanské ostrovy
Kazachstéan

Laos
Libanon
Saint Lucia
Lichtenstejnsko
Sri Lanka
Libérie
Lesotho
Litva
Lucembursko
Lotyssko
Libye



MC
MD
MG
MH
MK
ML
MM
MN
MO
MP
MQ
MR
MS
MT
MU
MV
MW
MX
MY
MZ

NA
NC
NE
NF
NG
NI
NL
NO
NP
NR
NT
NU
NZ

oM

PA
PE
PF
PG
PH
PK
PL
PM
PN
PR
PT
PW
PY

QA

RE
RO

Maroko
Monako
Moldova
Madagaskar

Marshallovy ostrovy

Makedonie
Mali
Myanmar
Mongolsko
Macau

Northern Mariana Islands

Martinik
Mauritanie
Montserrat
Malta
Mauritius
Maledivy
Malawi
Mexiko
Malajsie
Mosambik

Namibie

Nova Kaledonie
Nigerie
Norfolk Island
Nigérie
Nikaragua
Holandsko
Norsko

Nepél

Nauru
Neutrdlni zdna
Niue

Novy Zéland

Oméan

Panama
Peru

Francouska& Polynesie
Papua Nova Guinea

Filipiny
Pakistéan
Polsko

Sv. Pierre a Miquelon

Pitcairn
Portoriko
Portugalsko
Palau
Paraguay

Qatar

Reunion
Rumunsko



RU
RW

SA
SB
SC
SD
SE
SG
SH
ST
SJ
SK
SL
SM
SN
SO
SR
ST
SU
S
SY
SZ

TC
D
TF
TG
TH
TJ
TK
™
TN
TO
TP
TR
TT
TV
W
TZ

UA
UG
UK
UM
Us
Uy
Uz

VA
vC
VE
VG
VI
VN
VU

Rusko
Rwanda

Saudska Aréabie
Solomon Islands
Seychelly

Sudan

Svédsko

Singapur

Sv. Helena

Slovinsko

Svalbard a Jan Mayen Islands
Slovensko

Sierra Leone

San Marino

Senegal

Soméalsko

Surinam

Sao Tome and Principe
SSSR

E1l Salvador

Syrie

Svazijsko

Turks a Caicos Islands
Ead

Francouzskd& jiZni teritoria
Togo

Thajsko

Tadzikistéan

Tokelau

Turkmenistan

Tunisko

Tonga

East Timor

Turecko

Trinidad a Tobago
Tuvalu

Taiwan

Tanzanie

Ukrajina

Uganda

Velka Britéanie

USA - malé ostrovy
USA

Uruguay

Uzbekistan

Vatikéan

Saint Vincent and the Grenadines
Venezuela

Virgin Islands (Britské)

Virgin Islands (U.S.)

Vietnam

Vanuatu



WE'
WS

YE
YT
YU

ZA
ZM
ZR
ZW

Wallis and Futuna
Samoa

Yemen
Mayotte
Jugoslavie

Jizni Afrika
Zambie

zZair
Zimbabwe

Islands



Scan kody klaves
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56 Levy Alt

57 Mezernik

58 Caps Lock

59 F1

60 F2

61 F3

62 F4

63 F5

604 Fo

65 F7

66 F8

67 F9

68 F10

69 Num Lock

70 Scroll Lock

71 7 na keypadu (numerickad klavesnice)
72 8 na keypadu (numerickéd klavesnice)
73 9 na keypadu (numerickd klavesnice)
74 - na keypadu (numerickd klavesnice)
75 4 na keypadu (numericka klavesnice)
76 5 na keypadu (numerickd klavesnice)
77 6 na keypadu (numerickd klavesnice)
78 + na keypadu (numerickd klavesnice)
79 1 na keypadu (numerické& klavesnice)
80 2 na keypadu (numerickd klavesnice)
81 3 na keypadu (numerickd klavesnice)
82 0 na keypadu (numericka klé&vesnice)
83 . na keypadu (numerickad klavesnice)
87 Fl1

88 Fl12

Scan kédy rozsirenych klaves

28 Enter na keypadu (numerickd klavesnice)
29 Pravy Ctrl

42 Print Screen

53 / na keypadu (numerickd klavesnice)
55 Print Screen

56 Pravy Alt

71 Home

72 Sipka nahoru

73 Page Up

75 Sipka vlevo

77 Sipka vpravo

79 End

80 Sipka dolu

81 Page Down

82 Insert

83 Delete
111 Macro



Virtualni kody klaves (Windows)

VK _LBUTTON 01 Levé tlaeitko myS$i
VK_RBUTTON 02 Pravé tlaeitko mysSi
VK CANCEL 03 Ctrl-Break

VK _MBUTTON 04 Stgedni tlaeitko mysi
VK_BACK 08 Backspace

VK TAB 09 Tabulator
VK_CLEAR oc Clear, nepouzito
VK _RETURN 0D Enter

VK _SHIFT 10 Shift

VK_CONTROL 11 Ctrl

VK _MENU 12 Alt

VK_PAUSE 13 Pause

VK CAPITAL 14 Caps Lock

VK _ESCAPE 1B Esc

VK_SPACE 20 Mezernik

VK _PRIOR 21 Page Up

VK_NEXT 22 Page Down

VK_END 23 End

VK HOME 24 Home

VK_LEFT 25 Sipka vlevo
VK_UP 26 UP Sipka nahoru
VK_RIGHT 27 Sipka vpravo
VK_DOWN 28 Sipka dolu
VK_SELECT 29 Select, nepouzito
VK_EXECUTE 2B Execute, nepouzito
VK_SNAPSHOT 2C Print Screen

VK _INSERT 2D Insert

VK _DELETE 2K Delete

VK_HELP 2F Help, nepouzito
VK 0 30 0

VK 1 31 1

VK 2 32 2

VK 3 33 3

VK 4 34 4

VK 5 35 5

VK _6 36 6

VK_7 37 7

VK 8 38 8

VK_9 39 9

VK_A 41 A

VK_B 42 B

VK _C 43 C

VK_D 44 D

VK _E 45 E

VK_F 46 F

VK _G 47 G

VK _H 48 H

VK I 49 I

VK _J 4R J

VK_K 4B K

VK L 4C L

VK_M 4D M

VK_N 4E N

VK_O 4F 0



VK_T
VK_U

VK V

VK W

VK_X

VK_Y

VK _Z
VK_NUMPADO
VK_NUMPAD1
VK_NUMPAD2
VK_NUMPAD3
VK_NUMPAD4
VK_NUMPAD5
VK_NUMPAD6
VK_NUMPAD7
VK_NUMPADS
VK_NUMPADY
VK_MULTIPLY
VK_ADD

VK _SEPARATOR

VK_SUBTRACT
VK_DECIMAL
VK_DIVIDE
VK_F1
VK_F2
VK_F3
VK_F4
VK_F5
VK_F6
VK_F7
VK_F8
VK_F9
VK_F10
VK_F11

VK _F12
VK_F13
VK_F14
VK_F15
VK_F16
VK_F17
VK_F18
VK_F19
VK_F20
VK_F21
VK_F22
VK_F23
VK_F24
VK_NUMLOCK
VK_SCROLL

50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
5A
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
6A
6B

6D
6E
6F
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
TA
7B
C
7D
TE
TF
80H
81H
82H
83H
84H
85H
86H
87H
90
91

N+ OO JOUDWNRONKNXS<<CCH WO "

na keypadu (numerickd& klavesnice)
na keypadu (numerickd klavesnice)
na keypadu (numerickd& klavesnice)
na keypadu (numerické& klavesnice)
na keypadu (numerické& klavesnice)
na keypadu (numerickd klavesnice)
na keypadu (numerickd klavesnice)
na keypadu (numerické& klavesnice)
na keypadu (numerick& klavesnice)
na keypadu (numerickd& klavesnice)
na keypadu (numerickd& klavesnice)
na keypadu (numerické& klavesnice)
C Separator, nepouzito

- na keypadu (numerickd klavesnice)

. na keypadu (numerickéd klivesnice)

/ na keypadu (numericka klavesnice)

Fl

F2

F3

F4

F5

Fo6

E7

F8

F9

F10

F11

F12

F13

Fl4

F15

Flo

F17

F18

F19

F20

F21

F22

F23

F24

Num Lock

Scroll Lock



Kodoveé stranky

037
437
500
708
709
710
720
737
775
850
852
855
857
860
861
862
863
864
865
866
869
874
875
932
936
949
950
1026
1200
1250
1251
1252
1253
1254
1255
1256
1257
1361
10000
10001
10006
10007
10029
10079
10081

EBCDIC
MS-DOS (U
EBCDIC "5
Arabska (
Arabska (
Arabska (
Arabska (
Jecka (dg
Baltskéa
MS-DOS Vi
MS-DOS S1
IBM Cyril
IBM Turec
MS-DOS Po
MS-DOS Is
Hebrejesk
MS-DOS Ka
Arabskéa
MS-DOS No
MS-DOS Ru
IBM Moder
Thajskéa
EBCDIC
Japonska
Einska (P
Korejskéa
Einska (T
EBCDIC
Unicode
Windows
Windows

Windows
Windows
Hebrejské
Arabska
Baltskéa
Korejskéa
Macintosh
Macintosh
Macintosh
Macintosh
Macintosh
Macintosh
Macintosh

(
3
3
Windows 3.
3
3

SA)

oovi"

ASMO 708)

ASMO 449+, BCON V4)
Transparent Arabic)
Transparent ASMO)
ive 437G)

cejazyena (Latin I)
ovanska (Latin II)
ice

ka

rtugalska

landska

a

nadskéd (Francouzska)

rdickéa
sk& (SSSR)
ni geckéa

RC, Singapur)
aiwan, Hong Kong)

BMP nebo ISO 10646)
.1 Vychodoevropské
Cyrilice

US (ANSI)

Jecka

Turecké

e

(Johab)
Roman
Japonska
Jecka I
Cyrilice
Latin 2
Islandskéa
Turecka

(Eastern European)






