
Každá inštrukcia zaberá jeden štvorec. Program sa začína vykonávať na prvom políčku prvého riadku a po vykonaní inštrukcie
sa posunie doprava na ďalšiu inštrukciu. Keď príde na koniec riadku, skočí znovu na jeho začiatok. Prázdny štvorec znamená,
že sa nič nevykoná, a program sa len posunie ďalej. Program skončí, keď príde na inštrukciu Koniec ktorá vyzerá takto:

Na to, aby sa program vykonal, musí každý štvorec buď byť prázdny alebo obsahovať nejakú inštrukciu. Kreslo pracuje iba
s celými číslami, ktoré dokáže načítavať zo vstupu a vypisovať na výstup. Okrem toho má k dispozícii zásobník. Zásobník
je pamäť, do ktorej vieme ukladať veľa čísel, ale vyberať dokážeme vždy len jedno, ktoré je na vrchu (najneskôr vložené,
ktoré sme ešte nevybrali). Zásobník je na začiatku prázdny. Do zásobníka vieme pridávať čísla, vyberať z vrchu a vykonávať
operácie s číslami na jeho vrchu. Ak má nejaká inštrukcia prečítať číslo zo zásobníka alebo zo vstupu a ono tam nie je, otočí
sa smer vykonávania programu o 90◦ vpravo (ak sa vykonával po riadku smerom doprava, teraz pôjde po stĺpci smerom
dole).

Inštrukcie:
Čísla 0 až 9: uloží dané číslo na vrch zásobníka.

Vstup, výstup: prvá načíta číslo zo vstupu a uloží ho na vrch zásobníka, druhá vyberie číslo zo zásobníka a vypíše ho na
výstup (číslo v zásobníku neostane).

Aritmetické operácie: vyberie zo zásobníka číslo x, potom číslo y a uloží na zásobník y © x , kde © je +, −, ∗, / alebo
% (modulo1). Ak v zásobníku nie sú dve čísla, otočí sa smer vykonávania o 90◦ vpravo. V prípade delenia a modulo, ak x je
0, program skončí s chybou.

Zmena smeru: zmení smer vykonávania v smere šípky.

Skok: preskočí (vynechá) nasledujúcu inštrukciu.

1zvyšok po delení



Pop: odstráni číslo z vrchu zásobníka.

Dva krát: odstráni číslo z vrchu zásobníka a uloží ho na zásobník dva krát.

Podmienený skok: odstráni číslo z vrchu zásobníka a ak to nie je 0, preskočí nasledujúcu inštrukciu v smere vykonávania
programu. Ak na zásobníku bola 0, nič sa nestane.

Podmienené otočenie: odstráni číslo zo zásobníka, ak je to 0, nastaví smer vykonávania programu na "dole"("doprava");
inak ho nastaví na "hore"("doľava").

Registre

Váš program môže používať niekoľko registrov (premenných). Registre sú pomenované písmenami abecedy. Na začiatku
programu je v každom registri 0.

Register D je špeciálny preto, že to nie je len jeden register. Je to celá séria registrov (..., D−1, D0, D1, D2, D3, ...). Číslo
registra ktorého hodnotu práve reprezentuje D, určuje register A.

Ak je v registri A číslo 4, uložíme do registra D číslo 8 a zmeníme register A na 5, potom v registri D už nebude to číslo 8,
ale hodota, ktorú sme tam naposledy zapísali, keď bolo v A číslo 5. Ak neskôr opäť zmeníme A na 4, opäť bude v D číslo 8.

S každým registrom sa dá robiť niekoľko operácii. Operácia sa značí v ľavej polovici štvorca.

Inkrement: zväčší daný register o 1. Príklad(A := A+ 1, I := I + 1):

Dekrement: zmenší daný register o 1. Príklad:



Z registra: uloží hodnotu z registra na zásobník (hodnota v registri sa nezmení).

Do registra: vyberie hodnotu zo zásobníka, a uloží ju do registra (hodnota na zásobníku neostáva).

Operácie porovnania: vyberie zo zásobníka číslo x, potom číslo y a ak platí y © x, uloží na zásobník 1, inak uloží na
zásobník 0, (kde © je jedno z >, <, =).

Negácia: vyberie číslo zo zásobníka a ak je to 0 uloží na zásobník 1, inak uloží na zásobník 0.


