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Jak promlowvati v rundch magicﬁy/dt

Runovy program se sklada z posloupnosti run a oddélova¢i (pfi zépisu se znaéi bud mezerou nebo
svislici). Oddélovace déli runy na jednotlivé instrukce. Cteni instrukci probiha takto:

® Prvni preétend runa urcuje prikaz.
e Ostatni runy v instrukci jsou parametrem tohoto piikazu.

Ptiklad: Program ,M¥?|T AR|¥* m4 t¥i instrukce: Prvni je tvofena piikazem W s parametrem %9,
druhé prikazem Y s parametrem AJ2 a tieti pfikazem ¥ s prazdnym parametrem.

paramefry

Kazda posloupnost run ma svoji ¢iselnou hodnotu, kterd je spoleéné s prepisem run do latinky
uvedena nize. Kazdé runa mé prifazené c¢islo od nuly do dvou, tedy posloupnost run je vlasté ¢islo ve
trojkové soustave.

Pii zpracovani parametru prikazu se tento parametr ,rozbali“. To znamena:

® Prazdny parametr ma vychozi hodnotu 42.

® Parametr nezacinajici runou A se rozbali na svou ¢iselnou hodnotu. Parametr prvniho
prikazu ukazkového programu je tedy 22 v trojkové soustave, coz je 8 v desitkové soustave.

® Pokud parametr za¢ind runou A, pak se nejdfive rozbali zbytek parametru za A a vy-
sledkem je pak hodnota ulozena v paméti na misté daném rozbalenim zbytku parametru.
V piipadé, Ze zbytek opét zac¢ind A, tak se postupuje rekurzivné.
Piikladem je druhd instrukce ukdzkového programu: Piikaz VT mé parametr AJ2, tedy
dostane jako parametr hodnotu uloZenou v paméti na adrese 92, tedy na adrese 1.
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Cely ukazkovy program lze tedy prepsat do latinky jako: acf jlh c.
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Pozor: Vsechny hodnoty v néasledujicich odstavcich jsou v desitkové soustavé, ackoliv se runovy
pocita¢ programuje soustavou trojkovou.

Runovy pocita¢ mé jeden specidlni pracovni registr a pamét obsahujici 256 mist. Pracovni registr
je namapovany na desitkové adrese 42. Registr i kazdé misto v paméti jsou velké 8 biti a mohou tedy
obsahovat ¢isla 0 az 255. Na zacatku je celd pamét i s registrem vynulovana.

Pokud se program pokusi na libovolné misto zapsat hodnotu X vétsi nez 255 nebo mensi nez 0, ulozi
misto toho hodnotu X mod 256. Ulozeni ¢isla —10 tedy misto toho ulozi ¢islo 246, a ulozeni ¢isla 257
ulozi misto toho ¢islo 1. Pokud se néjaka instrukce pokusi pfistoupit na adresu A nachazejici se mimo 0
aZ 255 (véetnd), pristoupi misto toho na adresu A mod 256.

Uﬁc{zﬂy yrogmmovdn{ yunového

@ Program ,WRW#|MML.A“ (piepis: abae il) vypiSe ¢islo 10.

@ Program ,J2|V|M.A“ (pfepis: h j il) vypiSe sviij vstup, ale jen tehdy, je-li rtizny od 0.

@ Program ,, M.R?|/$“ (prepis: ihf ge) donekonefna vypisuje ¢islo 5.

@ Program ,, RW|RS|MAWR|EAS|?|T|AS|MAR| A A|AS|MARL|AA“ (prepis: ha hb ala
dlb £ j gb ila gl 1b ilb 11) nacte dvé ¢isla a vypiSe z nich to vétsi.



vy/znam Yun

Zde je uvedeny seznam jednotlivych run a jaké se ke které runé vazou prikazy pro runovy pocitac:

@ ’V/\\ -Z vody yovsfan@, v yamzvfi nakrdtko zistane.
Do pracovniho registru ulozi svij rozbaleny parametr.

@ Q2 - Mecht T lid vakit prodlouzi yam@vf’.
Zkopiruje hodnotu z pracovniho registru na adresu, kterou dostane rozbalenim svého
parametru.

@ ¥- pcfn mort secte Toé hrvfchy i dobra.
Pric¢te k hodnoté v pracovnim registru hodnotu ziskanou rozbalenim parametru. Vysledek
ulozi zpét do pracovniho registru.

@8-V podsvits, p(ufo protiklad /\/@)ofumiv jest.
Odecte od hodnoty v pracovnim registru hodnotu ziskanou rozbalenim parametru. Vy-
sledek ulozi zpét do pracovniho registru.
@9- Na bitevnim po(i, Jen ze dvou k¥izi stdvd se jedzn, )inaﬁ zhynou oba!
Vezme hodnotu z pracovniho registru a hodnotu ziskanou rozbalenim parametru a pro-
vede s nimi bitovy AND. Vysledek ulozi zpét do pracovniho registru.
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@T - pﬁufo shovwavy/ Jesf, stall mu kiiZ alespon Jeden, pak mie })ro;ff ddl.
Vezme hodnotu z pracovniho registru a hodnotu ziskanou rozbalenim parametru a pro-
vede s nimi bitovy OR. Vysledek ulozi zpét do pracovniho registru.
® Specialni: V piipadé, Ze nedostane zadny parametr, ulozi do pracovniho regis-
tru hodnotu 1, pokud pti posledni instrukci tiP nebo 3 doslo k preteceni nebo
podteceni. Pokud k preteceni nebo podteceni nedoslo, ulozi hodnotu 0.
® Pokud vsak jesté zadna z téchto instrukci v programu neprobéhla, zaplni se celd
pamét desetinnym rozvojem &isla 7 (tedy na pozici 0 bude ¢islo 3, na pozici 1
dslo 1, pak 4, 1, 5,9, 2,...).
@0 - Kozoroh, oddwvany/ plufcm, nedovoli ale )iny/ polet, nez kiiZ prdve Jeden.

Vezme hodnotu z pracovniho registru a hodnotu ziskanou rozbalenim parametru a pro-
vede s nimi bitovy XOR. Vysledek ulozi zpét do pracovniho registru.

@ A - N vrshu )oymmidy, chw svétlo do ddli naviguje strelce.

® Oznadi misto v programu tak, Ze se na néj / miize odkazat.
e Pokud runou A zacind néjaky parametr, pak je chovani popsano vyse.
@ X' - Strelec mocny/m Sipem penese T¢ do f(mjin vzdd&ny/du
Oznacme jako P parametr tohoto prikazu:

® Pokud nékde v programu existuje instrukce AP, pak vykonavani programu
pokracuje prvni takovou instrukeci.

® Pokud ne, tak se P rozbali, tim ziskdme ¢islo V. Pokud méa program instrukci
s Cislem V', pak vykonavani programu pokracuje touto instrukci. Instrukce jsou
¢islovany od 1 (Zadny program tedy nemd instrukei ¢islo 0).

® Nenastane-li zadny z pripadi, zaplni se vSechny buriky paméti ¢islem 42 a pro-
gram se zacne vykonavat od zacatku.

@ JZ - Lev, ma/va)c svy’m ocasem, cﬁyfaf f‘oory a zavird J@, J'af( J'dw vile )esf.
Nacte jednu hodnotu ze vstupu a ulozi ji na misto v paméti urc¢ené svym rozbalenym
parametrem.

@M, - Klepeta stiva jsou posledni zastivkou pied cestou do svéta.

Rozbali sviij parametr a vypise jeho hodnotu na vystup.
@ V- Jeho rofty vozcestt jest. Doprava (i doleva, pravd cesta vede?
Rozbali sviij parametr a interpretuje vysledek jako adresu. Pokud je na této adrese ulo-

Zzena nula, nasledujici instrukce se preskoci. Pokud je instrukce (T) s parametrem P
posledni v programu (a nebylo by co pfeskakovat), interpretuje se misto toho jako in-

strukce / s parametrem A P.



