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Reseni tlohy ¢&. 1
Bitva v pameéti

High level moznosti reSeni

Zpusobu jak vyresit tuto ulohu bylo nékolik. Hodnoceni zalezelo na tom, jak dlouho clovék zvladl
prezit v porovnani s ostatnimi. Neexistovalo zadné spravné feseni, a ani zde zadné nebude uvedeno.

Slo tedy bud zabit ostatni, nebo se prosté snazit udrzet nazivu. Druhé feseni typicky nepfineslo
autorovi maximalni pocet bodu, protoze nezvladlo zabit posledni program, i kdyz i takové pripady
se nasly, kde program ktery jinak zabil vSechny ostatni nakonec zabil sam sebe.

Ucastnici volili obé moznosti, tu dtocnou ale zvolila drtiva vétsina. NenaSel jsem feseni, kde by
ucastnik skocil o 0x100 (nebo vic) instrukei dopiedu a zacal vykonavat kéd jiného hréce, i kdyz jsem
takové Teseni ocekaval. Bylo by zajimavé sledovat, jak by to dopadlo - za predpokladu, ze by se
takovy kod néjak zvladl dostat pres PVE.

Loop condition evasion

Dle zadani byl zabit jakykoliv program, ktery se zacyklil - tedy sekvenci téch stejnych instrukei
(bytové) na stejnych adresach spustil tfikrat za sebou. Tomu se §lo relativné jednoduse vyhnout
pomoci instrukce BOMB. Tato instrukce, a¢ tak na zacatku mohla vypadat, neslouzila k zabijeni
hracu - kdyz jste na jejich pozici zapsali instrukci BOMB, stejné tak jste tam mohli zapsat nulu, se
stejnym efektem, ale kratsim kodem. V zadani je ale napsano, ze instrukce BOMB se pii kazdém
spusténi zmodifikovala - v paméti se zménila tak, Zze se timer o jednicku zkratil. Toho Slo vyuzit,
protoze kod vykonavajici v cyklu instrukci BOMB ménil sviij obsah v paméti. Diky tomu nebyla
splnéna podminka pro zacykleni, a program nebyl zabit. [

Zabijeni hraca

Jeden ze zpusobu zabijeni hracu bylo prepsat jejich vlastni kéd. K tomu bylo potieba zjistit kde
hrac je, a to pomoci ¢teni z paméti na adresach 42 a 43. Adresa 42 obsahovala adresu nejblizsiho
programu - tedy ne nejblizsiho oponenta, ale vasi vlastni! Na to se nachytalo nékolik hracu. Adresa
43 byla ta, ktera je skutecné uzitecna.

Na adresu, kterou takto ziskame, je mozné pomoci psani do paméti zapsat kéd (resp. radéji na
misto o kousek dél, nez na kterou adresa ukazovala — nez tam zapiseme, hrac¢ uz bude o kousek jinde).
Nejfektivnéjsi bylo zapsat tam prosté nulu, ale nasli se hraci, kteti do zapisovanych bytu davali svij
podpis - par bytu, které nic neovlivnili, ale jejich obét védéla, kdo za to vlastné mohl.

Druhy ze zpusobu byl teleport — nakonec se ale jednalo o instrukei, ktera témér nebyla vyuzitelna.
Kdyz byl zrovna hra¢ suspendnuty v teleportu (coz je jinak dobry zpusob jak ptezit dlouho), mohl
byt zabit tim, ze nékdo zménil kéd toho samotného teleportu. Nemadlo vitéznych feSeni na tuto
moznost myslelo a danou adresu hrace vracenou z adresy 43 prepisovali i bez offsetu. Z duvodu malé
prakti¢nosti tak nebyl témér viibec pouzity v praxi.

IMohli jste si viimnout, ze pocitace, proti kterym jste bojovali v sobé instrukcu BOMB nemaji, a piesto neumiou
kvuli zacykleni. Jednd se o vyjimku v béhovém prostiedi, abych neukazal zadny ze zpusobu, jak se kontrole zacykleni
vyhnout.
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Utikani pred hraci

Rada hracn difve ¢ pozdéji zjistila, Ze je potfeba nahodile skdkat, aby se vyhla ndstrahdm jinych
hracu. Nejcastéjsi byl skok o néjaky pocet instrukci dopredu, tteba kolem deseti, ale ke konci hry
rada hracu skékala pozadu. Nejdiive skocili uplné dozadu v programu, a nasledné doskékali skoro
na zacatek — a to klidné i instrukei po instrukei — a bud v prubéhu skikéni, nebo pifmo u zacatku,
spustili samotny kod na zabijeni hracu. Skakani dozadu byl definitivné nejefektivnéjsi zpusob, jak
prezit, i kdyz ti nejlepsi hraci davali néstrahy i pred zjisténou adresu hréce.

Druh4 moznost, byt velmi vyrazné nepraktickd, bylo ¢tenf vliastnfho kédu a jeho néslednd oprava.
Tento zpusob jsem u jednoho hrace nasel, byt nebyl moc prakticky ani pouzitelny — zkratka na to
nebyly dostatecné moznosti.

Statistiky
Celkove se zaregistrovalo 66 hracu, z nich se findlni bitvy mohlo ucastnit 54.
Okamzité utoky
Hréci ve finalni bitvé pouzili jako prvni instrukei:
e 20-krat 05 — LOAD
16-krat 10 — JUMP

5-krat 21 - SETIMMHIGH

3-krat 20 - SETIMMLOW

2-krat 07 - MOV

1-krat 69 a 50 - NOP a BOMB

Okamzité tedy predpokladam, ze zacalo ttocit 30 hracu, zhruba 16 zacalo okamzité skdkat pryc.

Spatné nacitani adresy hrace

Adresu 42 zkusilo nacist celkem 288 odevzdanych programu od 34 hracu, zatimco adresu 43 zkusilo
nacist 408 odevzdani (z celkovych 714) od 49 hracu.

Teleport

Teleport zkusilo pouzit 180 odevzdani od 24 ruznych hracu. Ve findlni bitvé teleport pouzilo 13
hracu, coz je vic, nez bych sam cekal.

Bomba

Bombu pouzilo celkové 252 odevzdani od 32 hracu, ve findlni bitvé byla pouzita u pouze 24 hracu.
Jsem prekvapeny ze ji vice lidi nepouzilo pro unik od podminky zacykleni, nicméné je pravda, ze
meély velké odstupy plné skoku sem a tam po programu, tedy hra zpravidla stihla dobéhnout nez je
zacykleni zabilo — nebo alespon prezili dost dlouho na ziskani pro né dostatecného poctu bodu-
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Celkové jsem si ulohu jako organizator moc uzil a tési mé, kolik vynalézavosti jsem vidél u
ucastniku. Jestli bude ¢as i napad, tak bych moc rad podobny typ ulohy jesté nékdy zopakoval v
dalsich roc¢nicich. Vidél jsem pouzité techniky, které mé samotného na zacatku nenapadly a jsem
moc rad, ze to tak dopadlo.

Dobré préace! [

2Pro pifpad zZe byste si jesté nékdy chtéli tenhle jazyk vyzkouset, je to open source: https://github.com/
SoptikHa2/fiks-cpu
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