Tutorial de Wazm express
Por sirdarckcat

Wazm es un lenguaje, parecido a ensamblador, y que tiene como objetivo desarrollar ciertas habilidades lógico-matemáticas, y ponerlas a prueba.

Wazm esta inspirado en un problema de la preselección mexicana de la olimpiada internacional de informática, donde se debía hacer un simulador, en este problema se trabajaba solo con “opcodes” o con el “bytecode”.

Después, en busca de mejorar ese programa, se le hizo una sintaxis muy similar a la de ensamblador, sin embargo, por restricciones del mismo programa, no se pueden implementar todas las funciones de este.

Es por eso que fuera de dejar el mismo nombre del problema, y sin tratar de especificar que es lo mismo que ensamblador, al lenguaje se le llamo Wazm, (porque fue hecho para evaluar problemas en WarZone.elhacker.net)

Ahora, empecemos con la sintaxis.

Al igual que ensamblador, la sintaxis de wazm es la siguiente:

[instrucción] [parametro1] [parametro2]

Cada instrucción tiene una cantidad especifica de parámetros que recibe, es decir, no todas requieren 2 parámetros, algunas no requieren ninguno.

Empecemos con el programa mas sencillo.

Simplemente, inicia, y se apaga.

ext

La instrucción “ext” lo que hace es simplemente “salir”, desde donde este en el programa.

Bueno, ahora para ver las demás instrucciones, debemos conocer a los registros.

Estos son los siguientes:

e0x,e1x,e2x,e3x,e4x,e5x,e6x,e7x,e8x,e9x

A excepción del registro e0x (que después veremos porque), estos 10 registros podemos darles el valor que queramos.

Por ejemplo, supongamos que queremos hacer que el valor del registro e1x sea 7, para eso.. usamos la instrucción “MOV”.

De esta forma, el siguiente comando:

mov e1x 7
lo que hará será hacer que el registro e1x valga 7 (ojo! Solo puedes mover valores enteros entre 0 y 9!!).

Si por ejemplo ahora queremos hacer que el registro e2x guarde el valor del registro e1x, tendremos que hacer lo siguiente:

mov e2x e1x
es decir.. “movemos” a e2x el valor de e1x.

Podemos hacer unas cosas mas con el comando mov, pero esas las veremos mas adelante.

Ahora, en el siguiente programa:

mov e1x 9

mov e2x 5
supongamos que queremos guardar en e2x, el valor de la suma de e2x+e1x
para hacer esto usamos el comando “SUM”.

El comando sum lo que hará será guardar en el registro que se ponga como primer parámetro la suma de los 2 registros.

Por ejemplo:

sum e1x e2x

lo que hará será guardar en e1x la suma de e1x+e2x
entonces en el ejemplo anterior:

mov e1x 9

mov e2x 5

sum e1x e2x

el nuevo valor de e1x sería 14

si por ejemplo ahora quisieras sumarle a e1x, 6 solo debes hacer:

sum e1x 6

bueno, recapitulando hasta ahora, el siguiente programa:

mov e1x 8

sum e1x 7

sum e1x e1x

mov e2x 5

sum e2x e1x

que resultado dejaría en e2x?

Primero, e1x=8

Después e1x=e1x+7=15

Después e1x=e1x+e1x=30

Después, e2x=5

Después, e2x=e2x+30=35

El valor que dejaría en e2x seria 35. y en e1x seria de 30.

Ahora, la  instrucción “RES”, nos permite restar el valor de 2 registros. (ojo! Solo el valor de 2 registros, en este caso, no podemos restar un valor constante)

De esta forma, si retomamos el ejemplo anterior, y queremos saber cuanto es e2x-e1x solo tendremos que hacer:

res e2x e1x

Y se guardará en e2x el valor de 5.

Ahora, si queremos multiplicar el valor de un registro, por un numero constante, usaremos la instrucción “MUL”.

De esta forma, multiplicar el valor de e2x por 3 seria tan sencillo como:

mul e2x 3

Retomando desde el ejemplo anterior, este comando nos guardará en e2x el valor 15.

Existen otros 3 comandos, que aunque no hacen nada diferente a lo ya explicado, sirven para mostrar el código mas “limpio”.

La instrucción “INC” lo que hará será incrementar por 1 el valor de un registro, por ejemplo, retomando el ejemplo anterior, al hacer:

inc e2x

Se guardará en e2x el valor de 16.

La instrucción “DEC” precisamente sirve para “decrementar” en 1 unidad el valor de un registro, por ejemplo, retomando el ejemplo anterior, al hacer:

dec e2x

Se guardará en e2x el valor de 15.

Una instrucción mas es la de “CLR” lo que hará será simplemente asignar al registro especificado el valor de 0.

Retomando el ejemplo anterior, al hacer:

clr e2x

El valor en e2x será de 0.

Ahora siguen otro tipo de instrucciones, estas nos permitirán movernos como queramos en la ejecución del programa.

Primero veremos la instrucción “JMP”, que te permite saltar a la línea especificada en el valor de un registro.

Por ejemplo:

0  -   mov e1x 6

1  -   jmp e1x

2  -   ext

3  -   res e1x e2x

4  -   dec e1x

5  -   jmp e1x

6  -   mov e2x 3

7  -   jmp e2x 

En este caso:

Empezamos con e1x=6

Saltamos a la línea 6

En la línea 6, e2x=3

Saltamos a la línea 3

Asignamos que e1x=e1x-e2x=6-3=3

Restamos 1 a e1x=2

Saltamos a la línea 2

Salimos

Tenemos otra instrucción llamada JNZ, que es distinta a la existente en ensamblador.

En este caso se reciben 2 registros como parámetros.

jnz e1x e2x

Lo que hace esta instrucción es saltar al valor del registro del segundo parámetro, si, y solo si el valor del primer parámetro es diferente de 0.

Es decir.. el siguiente código:

0 - mov e2x 2

1 - mov e1x 5

2 - dec e1x

3 - jnz e1x e2x

4 - ext

Lo que hará será:

e2x=2

e1x=5

e1x=e1x-1=4;

como (e1x!=0) entonces salto a línea 2

e1x=e1x-1=3;

como (e1x!=0) entonces salto a línea 2

e1x=e1x-1=2;

como (e1x!=0) entonces salto a línea 2

e1x=e1x-1=1;

como (e1x!=0) entonces salto a línea 2

e1x=e1x-1=0;

como (e1x=0) entonces no salto

salgo.

A esta altura, si aun te preguntas porque dije que el registro e0x era distinto a los otros, la respuesta es que el registro e0x es de solo lectura, y este contiene la línea en la que estamos actualmente. (en ensamblador seria el equivalente a EIP).

Por lo que, si queremos hacer un salto a 3 espacios delante de donde estemos, solo debemos hacer:

mov e1x e0x

sum e1x 5 << (5=3+2) se le suma 2, porque le agregamos 2 instrucciones

jmp e1x

Ahora continuemos, tenemos una instrucción mas llamada “call” muy similar a jmp, con la diferencia de que call regresa a la posición donde fue llamada, al encontrarse con un “ret”, es decir..

0 - mov e1x 3

1 - call e1x

2 - ext

3 - mov e1x 9

4 - ret
Este código lo único que hará será saltar a la línea 3, y ahí cambia el valor de e1x a 9 y regresa a donde se llamó a la instrucción de call.

Se puede usar call y ret para aplicar algoritmos recursivos, la recursión no tiene limite fijo, mas que el máximo de operaciones permitidas.

Y ya casi acabamos.

Wazm tiene la capacidad de “guardar” los valores de los registros.. de esta forma puedes tener hasta 18 registros de datos.

Usando la instrucción “save” y “load”.

Por ejemplo:

mov e1x 9

save e1x

mov e1x 3

load e1x

Ese código dejara en e1x el valor salvado, es decir, 9.

Y por último, tenemos la memoria de “stack”, o pila.

Esta se accede con las instrucciones push y pop y con ayuda de los registros.

push e1x
Lo que hará será meter en la pila, el valor de e1x (este no será modificado).

Para recuperar el valor guardado en la pila, se usa pop.

pop e4x

Lo que hará será guardar en e4x el valor que había en la cima de la pila.

No sobra mencionar el funcionamiento de una pila (FILO).

Lo que entra primero, sale al ultimo, lo que entra al ultimo, sale primero.

Y bueno, parece ser que ya acabamos.. bueno, nos falta algo mas.

Las interrupciones, sin embargo esas pueden cambiar en cada implementación de Wazm.

Estas se llaman con el comando int.

Existen 2 interrupciones que no cambian con cada implementación, y son:

int 0 = ext

int 1 = ret
Las demás, que pueden tener cualquier numero entero desde 2 hasta 9, son instrucciones que son independientes de cada implementación.

En warzone por ejemplo, la única interrupción programada es la interrupción 3, int 3 y lo que hace es mostrar el valor de la pila.

Esto fue todo.
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