Brainfuck

Twoim zadaniem jest napisanie interpretera jezyka Brainfuck++, ktory to jest lekko
zmodyfikowang wersjg jezyka Brainfuck. Jezyk Brainfuck++ operuje na tablicy 100 7-bitowych
komérek, mogacych przechowywac wartoéci catkowite z przedziatu od 0 do 127. Poczatkowa
wartos¢ wszystkich komoérek to 0. Oprécz tego dostepna jest rowniez tablica 10 zmiennych.
Nazwy zmiennych to kolejne cyfry w systemie dziesietnym: 0, 1, ..., 9. Podobnie jak komorki w
tablicy gtbwnej, zmienne moga przechowywaé wartosci od 0 do 127. Poczatkowo wszystkie
zmienne nie posiadajg przypisanych wartosci. Jezyk Brainfuck++ udostepnia nastepujace
instrukcje:

Instrukcja Opis

Przypisanie zmiennej z wartoéci w, gdzie z to poprawna nazwa zmiennej czyli cyfra
dziesietna za$ w to warto$¢ z przedziatu domknietego od 0 do 127 mogaca zawieraé

(z=w) wiodace zera. W przypadku gdy ktérykolwiek z elementow instrukcji zostat pominiety
lub warto$ci z lub w sg niepoprawne lub instrukcja (z=w) zawiera zagniezdzone
instrukcje, powinna ona zakonczy¢ sie btedem wykonania.

Przejscie do poprzedniej komérki. Jezeli znajdujemy sie w pierwszej komoérce, dana

< instrukcja powinna zakonczy¢ sie btedem wykonania.

. Przejscie do nastepnej komoérki. Jezeli znajdujemy sie w ostatniej komorce, dana
instrukcja powinna zakonczy¢ sie btedem wykonania.

] Zmniejszenie wartosci biezacej komérki o 1. Jezeli biezgca komorka zawiera
wartosc 0, dana instrukcja powinna zakonczyc sie btedem wykonania.

N Zwiekszenie wartosci biezacej komorki o 1. Jezeli biezgca komoérka zawiera wartosc

127, dana instrukcja powinna zakonczyc sie btedem wykonania.

Wypisanie wartosci z biezacej komorki. Jezeli warto$¢ w biezacej komorce zawiera
sie w przedziale domknietym od 32 do 126 to nalezy wypisaé znak o kodzie ASCI|
rownym tej wartoéci. W przeciwnym wypadku nalezy wypisac¢ "[ASCII: w]" gdzie w to
wartosé z biezacej komorki.
Zapisanie w biezgcej komérce wartosci zmiennej z, gdzie zto poprawna nazwa

z zmiennej czyli cyfra dziesietna. W przypadku gdy zmienna z nie miata przypisanej
wartosci, dana instrukcja powinna zakonczy¢ sie btedem wykonania.

Wszystkie pozostate znaki z biatymi witgcznie powinny byé catkowicie ignorowane. W przypadku
wystgpienia btedu wykonania nalezy wypisa¢ komunikat "[ERROR]" i zakonczy¢ dalsze
interpretowanie kodu.

Wejscie
W pierwszej linii wejscia znajduje sig jedna liczba naturalna Z (1 < Z< 10) okreslajaca ilo$¢
zestawdw danych. W kolejnych liniach znajdujg sie zestawy danych.

Kazdy zestaw danych to kod programu w jezyku Brainfuck++. Kod moze zawiera¢ sie w wielu
liniach. Jest on zakonczony znakiem ";", ktory to nie powinien by¢ interpretowany. Dtugosé kodu
nigdy nie przekroczy 1000 znakow.



Wyijscie

Dla kazdego zestawu danych nalezy w osobnej linii wypisa¢ wynik dziatania interpretowanego
programu.

Przyktad
Wejscie:

3

definicje zmiennych

literka A (0= 65)

(1=2Z90)i (2 = 044 to bedzie ,)
0.+.4.52...<1—-+.+.;

(0=65)0.<-;

(300=1)300.

Wyjscie:

ABC,,,XYZ
A[ERROR]
[ERROR]
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