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PROGRAM DZIALALNOSCI POLSKIEJ SEKCJI I.C.W.S.

1.Najwazniejsza kwestia,ktora nalezy szybko rozwiazac Jest
wyposazenie zainteresowanych w emulatory REDCODE dzialajace na
komputerach ktore uzywaja.W chwili obecnej posiadamy programy na
IBM XT ,na ukonczeniu jest program na ATARI 130XE. Najmniej
zaawansowane sa prace nad ZX-SPECTRUM.Istnieje co prawda MARS na
ten komputer,ktorego autorem jest Zbigniew Janik,ale wymaga
Jjeszcze poprawek. "Spectumowcy" laczcie sie !'.Polaczcie swoje sily
aby jak najszybciej osiagnac cel 1 zajac sie w koncu meritum
sprawy—-programowaniem w REDCODE.

2. Wydawanie gazetki jako forum wymiany doswiadczen czytelnikow.

3. Wydanie broszury "Wojny Rdzeniowe-opis standardu. ".Prace nad tym
zostaly rozpoczete. Wydanie w najblizszym miesiacu.

4.Popularyzacja tej gry w Polsce.Zwiazana z tym jest wspolpraca z
miesiecznikiem KOMPUTER icbory obiecal nam pomoc swoimi
publikac jami.

S.0Organizacja 1 Ogolnopolskiego Turnieju Wojen Rdzeniowych.Z tym
musimy niestety poczekac, az wSZyscy zainteresowani beda w

posiadaniu odpowiednich emul atorow ) nabiora WPprawy e

programowaniu w REDCODE.
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Historia gry CORE WARS siega roku 1984, kiedy to na
lamach miesiecznika "Scientific American' ukazal sie artukul A.K.
Dewdneya opisujacy jej idee i zasady.Od tego czasu stala sie ona
bardzo popularna na calym swiecie,a jej entuzjasci utworzyli
“"INTERNATIONAL CORE WAR SOCIETY",ktorym obecnie kieruje William
Buckley z Kalifornii.Gra ta nie jest obca rowniez dla polskiego
czytelnika,a je] opis zamiescil Wl.Majewski 1 J.Tatarkiewicz we
wrzesniowym numerze KOMPUTERA z 1987 r.

REGULY GRY
W grze biora udzial dwa programy - wirusy napisane w specjalnym
Jezyku niskiego poziomu (rys.1) umieszczone w pamieci komputera
oraz program MARS symulujacy instrukcje REDCODE. Kazda instrukcja
zajmuje Jjedna komorke pamieci,a wszystkie adresy sa wzgledne. Mars
wykonuje na przemian po jednej instrukcji kazdego wirusa,a
rozgrywka zostaje uznana za zakonczona,gdy napotka on niewlasciwy
CniewykonalnyD rozkaz np. DAT O .Remis zachodzi w dwoch
przypadkach: gdy obydwa programy kontynuuja swoje dzialanie po
Zadanym limicie czasu lub gdy wykonaja taka sama liczbe instrukcji
zanim sie zatrzymaja Cnp. DAT 0D.

PROSCI ZOLNIERZE

Najprostszy wirus nazwany Skoczkiem zawiera tylko jeden rozkaz

movy 0,1
Obydwa argumenty sa bezposrednie.Pierwszy adwoluje sie do adresu
tej samej instrukcji,drugi do adresu nastepujacego po niej. W

wyniku mov O,1 zostaje przekopiowany do nastepnej komorki
rdzenia,do ktorej Mars odwola sie w kolejnym cyklu.Proces ten
powtarza sie i Skoczek zostawia za soba ogon zlozony z instrukcji
mov O,1.Ten najprostszy program z uwagi na swoja szybkosc wcale
nie jest taki latwy do pokonania i wiele innych wirusow osiaga z
nim remis.

Na zupelnie innej strategii opiera swoje dzialanie Karzel.

Licznik DAT O DAT ©O
START ADD#S, Licznik START ADD#S, -1

MOV Licznik, ®Licznik MOV -2, e-2

IMP START IMP -2

¥ykonywanie tego programu zaczyna sie od etykiety START.
Instrukcja ADD#S,Licznik dodaje do wartosci znajdujacej sie w polu
B pod adresem Licznik.W nastepnym cyklu MOV Licznik,®Licznik
powoduje przeslanie instrukcji DAT pod adres -2+5=3 Cwzgledem MOVD
¥ cyklu trzecim nastepuje IMP START,czyli skok do poczatku. Caly
proces powtarza sie.Karzel umieszcza instrukcje DAt w co piatej
komorce pamieci,liczac na to,ze trafi program przeciwnika i go
uszkodzi.

JAK KUBA BOGU, TAK BOG KUBIE

Zdawac by sie moglo,ze nie ma zadnej mozliwosii obrony przed
zadeptaniem przez Skoczka lub bombami Karla. A Jednak i na to
7nalazl sie snpasobh Ahv nibnac atakig Skorzka . nalerzy na poczatku

znalazl sie sposob. Aby uniknac ataku Skoczka,nalezy na poczatku

programu umiescic Stoper skoczkow np. taki:



DO CZYTELNIKA. .

Minely juz 2 miesiace od chwili,gdy rozpoczelismy wspolna
dzialalnosc zmierzajaca do zawiazania w Polsce sekcji osob
zalnteresowanych idea gry w Wojny Rdzeniowe. Nadszedl czas
najwyzszy abysmy wuczynili ku temu stosowne kroki. Chcialbym
podziekowac wszystkim za wspolprace i cenne uwagi. Dziekuje takze
za zaufanie 1 powlerzenie mi roli skrzynki kontaktowej,z ktorej to
roli staram sie wywiazywac.

Chociaz CORE WARS narodzily sie w 1984 r.,czyli 4 lata temu
to ciagle gra ta znajduje sie w rozwoju i zyskuje sobie nowych
zwolennikow. Nalezy wiec umozliwic im wzajemny kontakt i wymi ane
doswiadczen. Najlepsza forma tego kontaktu bedzie gazetka,
stanowiaca FORUM dla wszystkich zainteresowanych czytelnikow. Oto
Jej plerwszy numer znajduje sie w Waszych rekach.Chcialbym tu
wyrazic szczegolne podziekowaniepanu Piotrowi Kaplinskiemu =z
Blalegostoku,ktory umozliwil Jjej wydanie,zlozyl ,powielil 3
obdarzyl szata graficzna.Czekam na propozycje dotyczace jej
ksztaltu i zawartosci.Bedzie ona wydawana czestotliwoscia zalezna
od ilosci artykulow nadeslanych przez Czytelnikow. Dotyczyc one
moga wszystkiego co jest. zwl azane z Wo jnami
Rdzeniowymi,emulatorami lub nasza sekcja. Tylko od nas zalezy co
bedziemy drukowac.Zastrzegam sobie prawo dokonywania pewnych
zmian. Chcial bym . aby wydawnictwa te byly dostepne Jjak
najszerszemu kregowi czytelnikow i stanowily z jednej strony cos w
rodzaju motoru dzialalnosci,a z drugiej popularyzowaly idee Wojen
Rdzeniowych wsrod tych,ktorym wpadna one przypadkowo w rece.

Dlatego w pierwszym numerze pozwolilem sobie zamiescic artykul
wstepnie opisujacy zasady gry i dostepne instrukcje. Niech bedzie
wprowadzeniem w Lemat dla tych,ktorzy nie maja jeszcze wprawy>w
programowaniu w Redcode.

Dolaczona lista czlonkow sekcji ma,  za zadanie ulatwic
prace wszystkim "spectrumowcom' nad stworzeniem emulatora Redcode.
Wspolne dzialanie na pewno to przyspieszy. Jeszcze raz zachecajac
do nadsylania wszelkich Uuwag, propozycji i material ow

pozdrawia wszystkich ‘''rdzeniowcow"

JACEK KRYWULT

OD WYDAWCY

Numer pierwszego w Polsce pismaCbroszury) poswieconej CORE WARS pows —

tal tylko i wylacznie dzieki ortykulom pana Jacka Krywulta z Cliwic,

ktory jest motorem oraz mozgiem nowo powstalej sekcji I.C.W.S. w
Polsce. Postaramy sie takze o wzgledna jakosc wydawanego pisma.

Pismo to dedykuje wszystkim Czytelnikom, Fanom idei Wojen
Rdzeniowych. Przepraszam za brak polskiego liternictwa w tekstach,
W przyszlosci zostanie to poprawi ane,

P. K.
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DAT O
START MOV =1, -2
IMP -1
Poniewaz atak moze nadejsc tylko zjednej strony,instrukcja
MOV-1,-2 w niekonczacej sie petli wpisuje dwie komorki wczsniej
DAT C .Doprowadza to (rozwazania dlaczego nie zawsze pozostawiam
czytelnikomd) do usmiercenia Skoczka.
Jezeli jednak nie potrafi on przedostac sie przez Stoper,
to moze go tak przeskoczyc? Oto wirus o groznej nazwie Zaraza:
Licznik DAT 70
START  ADD#100, Licznik

MOV imp, @Licznik

SPL €Licznik

IMP START

imp MOV O, 1
Program ten strzela w co 100 komorke rdzenia instrukcja MOV 0,1 ,a
nastepnie dzieli sie na dwa procesy.Pierwszy to Skoczek przeslany
poprzez MOV imp,®Licznik pod adres okreslony pod etykieta Licznik
»a drugi to petla programu glownego.Od tej chwili Zaraza to dwa
wirusy wykonujace sie na przemian.Caly cykl powtarza sie i w
pamieci komputera prze do przodu cala wciaz odnawiana bateria
Skoczkow. ;
JAK NIE ZADEPTAC TO MOZE UCIEC....

Calkiem odmienna klase wirusow tworza programy przemieszcza jace
sie w pamieci,zdolne uciec przed bombami Karla,czy zadeptaniem
przez Skoczka. Oto przyklad prostego mi kroba gatunku
Blizniakow,ktory tworzac swoje identyczne kopie przemieszcza sie
po rdzeniu.

ZRODLO DAT O
START MOV#6, ZRODLO
MOV#1 00, CEL
KOPI A MOV @ZRODLO, CEL
DJN KOPIA, ZRODLO
IMP 95
CEL DAT ©

Dwie pierwsze instrukcje MOV laduja liczniki ZRODLO i CEL,a petla
zlozona z dwu nastepnych kopiuje program 100 komorek dalej. Stara
kopia jest opuszczana i instrukcja IMP 95 nastepuje skok do nowej.
Do najwiekszej wady tych programow nalezy to,ze sa bardzo lagodne,
a Skoczek i Zaraza wrecz nie potrafia z nikim wygrac! Prawie za
kazdym razem osiagaja remis.Bardziej agresywny jest wirus oparty
na pomysle samego Dewdneya,o wymownej nazwie COMMANDO:

MOV #0, -3

IMP -1
START SPL -2

MOV imp, 115

uruchom stoper
przeslij skoczka 115 komorek dalej

e e Ve

SPZ 114 uruchom przeslanego skoczka
MOV #12, -7 ;przesli j dlugosci programu do komorki-7
MOV #100,5 sprzeslij adres z celem do komorki S

KOPIA MOV e-9,<4 sprzesl.instr. wskaz. przez kom. -9 pod adres

wskazany przez kom.4 zmniejszony o 1
OJN KOPIA, -10 ;kopiuj dopoki komorka -10 jest rozna od 0O
IMP 93 s skocz pod etykiete start w nowej kopii
imp MOV 0,1

Program ten rozpoczyna swoje dzialanie od ustawienia Stopera
skoczkow CSPL -2),a nastepnieprzesyla czekajacego pod etykieta imp
Skoczka 115 komorek do przodu.W celu unikniecia zbombardowani a
przez Karla COMMANDO przepisuje cala swoja zawartosc 100 komorek

1



dalej i poprzez skok IMP 93 rozpoczyna caly preces od‘ nowa.
Strategia dzialania jest bardzo prosta. Nalezy wyslac skogzkl,ktorg
zadepcza program przeciwnika 1 zmusza do wykonywania instrukcji
MOV O,1. Na tak powstale skoczki czekaja juz smiercionosne stopery
rozstawione na polu walki.Nic wiec dziwnego,ze podobny wirus zajal
wysoka pozycje n w czasie pierwszego Turnieju Wojen Rdzeniowych
zorganizowanych w 1985r. w U.S. A. Jednak palma zwyciestwa przypadla
Myszy napisanej przez CHIPA WENDELLA.

zrodlo DAT O

START MOV #12, zrodlo s;zaladuj ilosc komorek do
przeslania do zrodla

PETLA MOV @zrodlo, {cel skopiuje sie w petli, az zrodlo
DJN PETLA, zrodlo ;s bedzie rowne zero
SPL ecel s;dziel sie
ADD #6533, cel ; ; zwieksz wskaznik celu o 653
JMZ START, zrodlo ;s skacz na poczatek gdy zrodlo=0

CEL DAT 833

Autor analizujac dzialanie roznych wirusow doszedl do wniosku, ze
zaden program nie moze byc bezpieczny, jezeli przez caly czas walki
przebywa tylko w jednym miejscu pamieci.Narazony jest wtedy na
rozdeptanie przez Skoczka,zniszczenie przez podsuwane przez przez
przeciwnika instrukeje,czy rozrzucane bomby.Dlatego Mysz cala
swoja '‘inteligencje' opiera na przepisywaniu sie z jednego obszaru
pamieci w drugi,dzielenie sie, rozsylaniu swoich kopii gdzie jest
mozliwe 1 spadaniu na przeciwnika znienacka,niszczac jego program.
Aby byc jeszcze bardziej agresywnym kopiuje nie tylko siebie , ale
rowniez 5 komorek znajdujacych sie za nim w nadziei, ze znajda sie
tam instrukcje typu DAT O,ktore nastepnie spusci na przeciwnika.
Czy Jjednak potrafi obronic sie przed szybkim Skoczkiem ?
Umozliwia to samobojcza opcja:
JMZ START, zrodlo
DAT 833
W przypadku gdy pierwsza instrukcja DAT (zZrodlo) jest rozna od
zera,Mysz woli zezwolic na wykonanie instrukcji DAT 833 i umrzec
niz skonczyc swoj zywot jako Skoczek.
e 0 390 R e e 0 2 R T T e 9 S s 2 S e e e e e e e 0 e e e s e e e i e ok e e e

»

* T _Aul ESMENEIZCSE R'E-D € O"DE L
* s
*Znana jest wszystkim instrukc ja IMP a.Powoduje ona przeka- =
*Zanie przez program sterowanie pod adres okreslony przez *

sxargument a. Ale co z polem argumentu b,czy musi byc nie wy-=»
*korzystane?

* ANTYIMP

*Oto prosty wirus przedrzezniajacy Skoczka
- START OJN 0,<1 =%% JMP -1, -2

*
* Moze znakomicie spelniac funkc je instrukcji DAT b. *
* np. ADD #5, 2 A
* MOV -2, e1 *
* JMP -2,0 *
*IMP -2,0 spelnia role i instrukcji IMP -2 i DAT O. =
*Mozna takze stosowac inny trick: *
* IMP -5, <Licznik *
* Spowoduje zmnie jszenie zawartosci pola B o jeden pod ety- =
»kieta Licznik przy kazdym wykonaniem tej instrukcji, nieza- =
*leznie od skoku. *
» J. K. =
= =
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A CO DALEJ ? :
Pomimo prostoty i zwiezlosci jezyka REDCODE,lista jego mozliwosci
wcale nie Jjest wyczerpana.Entuzjasci Wojen Rdzeniowych wciaz
zna jduja coraz to nowe strategie walki,tricki i1 chwyty programowe.

Pozwal a to na pisanie wirusow coraz doskonalszych s

napada jacych swoich wrogow =z determinacja i =zaciekloscia. Na
ajwyzszym poziomie kompilacji znajduja sie wirusy obdarzone
“"inteligencja'". Odnajduja one program przeciwnika i podsuwaja mu

zabo jcze pulapki lub nakazuja wykonywanie swego wlasnego programu
w czasie przydzielonym dla wroga.Niektore z nich maja mozliwosc
nie tylko reprodukcji,ale i samoregeneracji uszkodzonych czesci.
Uciekaja z obszarow bombardowanych przez Karla w zacisze pustych
obszarow pamieci,niszcza Skoczki,zniewalaja Myszy. Z pewnoscia
Czytelnicy sami zna jda nowe strategie walki,przechodzenie =z
defensywy do ofensywy,reperacji szkod i samoreprodukcji czego
zyczy 1m autor.

KOMPENDIUM INSTRUKCJI JEZYKA REDCODE
wg. Core Wars Standards ’86

kod argumenty Znaczenie
DAT B . instrukcja niewykonywalna, przechowuje dane pot-—

rzebne do pracy programu, jej wykonanie zabi ja
dana czesc programu.

MOV A,B przesli j zawartosc komorki A do komorki B

ADD A,B dodaj zawartosc komorki A do komorki B i zapisz
sume w komorce B

SUB A.B odejmi j zawartosc komorki A od zawartosci komo-
rki B 1 roznice zapisz w komorce B

IMP A skocz pod adres A

IMZ A,B skocz pod adres A,gdy zawartosc komorki B=0

IMN A,B skocz pod adres A,gdy zawartosc komorki B<>0O

DIN A,B odejmij 1 od zawartosci komorki B i skocz pod
adres A,gdy B<>0

CMP A;B porownaj zawartosc komorki A i B,gdy rowne
przeskocz nastepna instrukcje

SEL, B podziel wirusa na dwie czesci.Jedna Jest

wykonywana od adresu B, a druga od adresu
nastepujacego po SPL.Kazdy program moze podzielic
Sie na B4 na przemian wykonywane niezalezne pro=
cesy. Jezeli liczba ta zostala przekroczona SPL
nie daje zadnego efektu.

NN N N N NN NN N N NN N N NN N N NN N A N N N N N N N A N N N N A N A A N A A A A -~

TRYBY  ADRESACJI
argumenty A i B moga stosowac jeden z czterech trybow adresacji

O OGO B0 N0 N O i P i i 0 N0 0 i o0 0 s i P b N N o g A ~ o

~ -~ o d
oznaczenlie nazwa

B O P P P P i v s g

dzialanie

b4 -natychmiastowe- Mars wykorzystuje argument dokladnie
tak jakim on jest np. ADD #1,10;MOV#O
$ lub -bezposrednie- argument oznacza adres,do ktorego

bez oznacz. odwoluje sie biezaca instrukcja pro-

gramu, A=S wskazuje piata instrukcje
za obecnie wykonywana; MOV 0,1
@ ~posrednie- argument oznacza adres pod ktorym

1



Sie adres wskaznik gdzie znajduje sie
poszukiwana wartosc np. MOV #0,@-1

< posrednia Mars uzywa argumentu jako adresu

zmnie jszona wskaznika,gdzie znajduje sieposzukiwana

wartosc (jak w adresowaniu posrednimd ,
ale tuz przed wykorzystaniem wskaznika
Jego wartosc jest zmniejszana o 1 np.
MOV #0,<5

UWAGA: argument instrukcji IMP,IMZ,IMN,DJN nie moze byc w trybie
natychmiastowym.
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Chcialbym polecic wszystkim czytelnikom naszej broszury, ktorzy
Zainteresowani sa idea Wojen Rdzeniowych oraz tych ktorzy nie moga
sobie wyobrazic Core Wars amerykanski film pt. " T R O N *“.

Jest to obraz ukazujacy walke genialnego programisty oraz
Jego "dzieci' programow-wirusow z SUPERKOMPUTEREM obdarzonym pewna
inteligencja.Radzilbym obejrzec ten film ktory choc nie jest
najnowszym przebo jem przyciaga ciekawymi efektami scenerii
stworzonej juz przez autentyczny komputer graficzny typu CRAY 2.

Zycze powodzenia w zdobyciu dobrej kopii oraz

przyjemnego ogladania.
Piotr Kaplinski
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