Tips und Tricks

C64

Superhirn,
einmal
andersherum

Lassen Sie den C 64 Ihre Kombination her-
ausfinden. Nach einem perfekten Algorith-
mus kann der C 64 lhre Zahlenfolge in
maximal sechs Versuchen berechnen.
B Mitspieler ausgedachten Farbcode zu erraten. Man

probiert verschiedene Farbcodes aus; der Mitspieler
gibt nach einer versuchten Kombination Information tiber
deren Richtigkeit.

Es gibt schon einige Superhirn-Programme, die eine Kom-
bination wahlen, die dann der menschliche Mitspieler erraten
muB.

Superhirn Il geht den anderen Weg: Der Mensch denkt sich
eine Kombination aus, die dann der Computer erraten muB!
Superhirn Il findet jede Kombination garantiert (siehe
Kasten).

Die Farben werden durch Zahlen symbolisiert. Es gibt
sechs »Farbzahlen«, namlich die Ziffern 1, 2, 3, 4, 5und 6. Fur
die Farben gibt es vier Positionen
Bedienungsanleitung:

Geben Sie Superhirn Il bitte mit dem MSE ein (Listing 1) und
starten Sie es mit »SYS 13312«.

Sie antworten, indem Sie zuerst die Anzahl der richtigen
Farbziffern an der richtigen Position eingeben und dann mit
»RETURN« abschlieBen. Dann geben Sie die Anzahl der rich-
tigen Farbziffern an der falschen Position ein und bestétigen
wiederum mit RETURN«.

Superhirn Il gibt dann seinen neuen Lésungsvorschlag aus;
Sie antworten wieder wie oben. Das Programm ist beendet,
wenn
- das Programm die richtige Kombination gefunden hat

(es meldet sich mit »OK«)

- oder wenn Sie eine unmogliche Antwort gegeben haben
(das Programm meldet sich mit ERRORK«).

eim Spiel Superhirn geht es darum, einen von einem

Beispiel:

Nehmen wir die Kombination »3436«. Nach Programm-
Start beginnt Superhirn Il wie tblich mit seiner Startkombina-
tion »1234«.

Der Computer hat die »3« richtig als Zahl und Position; die
»4« stimmt nur als Zahl.

Also wird eingegeben:

1234 - der Vorschlag des Computers.
1 < RETURN > - fir die richtige »3«.
1 < RETURN > - flir die »4« an falscher Position.

Jetzt sucht der Computer einen neuen Losungsvorschlag.
Verfolgen wir die Eingaben bis zum Ende ...

2211 - der 2. Versuch des Computers.

0 < RETURN > - keine richtige Position/richtige Ziffer.
0 < RETURN > - keine falsche Position/richtige Ziffer.

4333 - der 3. Versuch des Computers.

1 < RETURN > - fir die richtige »3«.

2 < RETURN > - fur die »3« und »4«.
3344 - der 4. Versuch des Computers.

1 < RETURN > - diesmal stimmt die erste »3«.

2 < RETURN > - daflr sind »3« und »4« vertauscht.
3435 - der 5. Versuch des Computers.

3 < RETURN > - bis auf die fehlende »6« richtig.

0 < RETURN > - die »5« st falsch.

3436 - der 6. Versuch des Computers.

4 < RETURN > - die Kombination ist gefunden.

OK - Sie befinden sich wieder im Basic.
Das Programm kann mit »SYS 13312« wieder gestartet
werden.

Hinweise:

Die Eingabe unlogischer Daten fiihrt zur Ausgabe von
»ERRORc«. Sie haben dann entweder eine offensichtlich fal-
sche Eingabe gemacht (zum Beispiel bei der Eingabe einer
»6« flr die Anzahl der richtigen Ziffern - es kann ja nur héch-
stens »4« als korrekte Eingabe vorkommen!) oder eine
logisch falsche Eingabe.

Was ist eine logisch falsche Eingabe? Nehmen wir unser
Beispiel von oben:

Geben Sie nach dem 6. Versuch des Computers nicht die
(richtige!) »4« ein, sondern »0« und nochmal »0«, antwortet
lhnen der Computer mit ERROR«. Warum?

Nun gibt es einfach keine Ziffernkombination mehr, die
allen lhren Eingaben gerecht werden kann. Folglich miissen
Sie einen Eingabe-Fehler gemacht haben.

Geben Sie in unserem Beispiel nach dem 3. Versuch des
Computers nicht »1« und »2« (was nach Wahl unserer Ziffern-
kombination »3436« die einzig korrekte Eingabe ist), son-

programm : superhirn ii 3400 360c 34a@ : 3d 66 B3 f@ 03 fe 84 @3 2f 3558 : 37 34 ca d@ el ae 3e B3 @8
34aB : ad 70 B3 3d 70 B3 f@ @3 df 3548 : e8 ad 52 @3 9d 52 @3 8d a7
34b@ : fe B4 @3 6@ ad 52 @3 8d S2 3568 : 43 @3 ad Sc @3 9d Sc @3 b8

3400 : a? 93 20 d2 ff a? @1 8d 42 34b8B : 3f @3 ad Sc 03 8d 40 @3 13 357@ : Bd 44 B3 ad 66 @3 9d 66 S8

3408 : 3e @3 8d 52 @3 8d S5c @3 8a 34c@ : ad 66 @3 8d 41 @3 ad 70 d7 3578 : B3 B8d 45 B3 ad 70 @3 9d 99

3410 : 8d 46 @3 Bd 7@ B3 8d 53 3f 34cB : @3 8d 42 B3 bd 52 83 8d 18 358@ : 70 @3 Bd 46 03 a0 0@ a9 27

3418 : 03 Qa Bd Sd @3 @a B8d &7 bS 34d@ : 43 @3 bd Sc 03 8d 44 @3 43 3588 : @@ aa 18 c8 b9 42 B3 4a 4b

3420 : 03 0a Bd 71 @3 a? df a@ +8 34d8 : bd 66 @3 8d 45 03 bd 70 7f 3590 : e8 9@ fc Ba 18 &9 30 20 1f

3428 : 35 20 1le ab 20 ac 35 c@ 28 34e@ : O3 8d 46 O3 a9 0@ 8d 49 ff 3598 : d2 ff c@ @24 dO@ e9 ee 3e af

3430 : ff dO @1 6@ 4c 3b 35 ad b3 34eB : 03 a@ @6 a7 0@ 8d 47 @3 82 35a@ : @3 20 ac 35 c@ ff d@ @1 dé

3438 : 52 03 29 20 dO @6 Qe 52 74 34f0 : B8d 48 @3 Ba 48 a? 03 aa e7 35a8 : 6@ 4c 37 34 a9 @d 20 d2 ac

3440 : @3 4c 3b 35 a? @1 8d 52 Sc 34f8 : Se 3f 03 90 03 ee 47 B3 94 35b@ : ff 20 cf ff ae 3e @3 38 0Qc

3448 : @3 ad Sc @3 29 20 d@ @6 7c 350@ : Se 43 @3 9@ @3 ee 48 @3 a2 35b8 : e9 3@ c? @4 d@ Qa a? &4 79

345@ : Qe S5c @3 4c 3b 35 a? @1 dd 3508 : ca 10 ed 68 aa ad 47 B3 ©9e 35c@ : a@® a3 20 l1e ab a@ +f 60 7e

3458 : 8d Sc @3 ad &6 B3 29 20 ed 3510 : 38 ed 48 @3 3@ Od ad 49 66 35c8 : 9d 7a B3 a? Od 20 d2 ff bS

3460 : dB D6 QBe &6 B3 4c 3b 35 be 3518 : @3 1B &d 48 @3 8d 49 @83 54 35d@ : 20 cf ff 38 e9 30 9d Be 92

3468 : a9 01 8d &6 @3 ad 70 @3 27 3520 : 4c 2d 35 ad 49 @3 18 &d ee 35d8 : @3 a9 Od 20 d2 ff 60 31 08

3470 : 29 20 d@ @6 @e 7@ @3 4c a7 3528 : 47 @3 8d 49 03 88 d@ bb ad 35e@ : 32 33 34 00 a? 0@ 85 ba e

3478 : 3b 35 a9 &6b al@ a3 20 1e 09 3530 : ad 49 @3 38 fd 84 03 9d 95 35e8 : B85 6c a9 @4 85 &b a9 34 51

3480 : ab 6@ a? @@ 9d 84 @3 ad 2b 3538 : 98 03 60 ae 3Je 03 20 82 ci 35f0 : 85 4&d a@ @@ bl 6a 91 &c el

3488 : D2 @3 3d 52 O3 0 O3 fe b7 3540 : 34 bd 84 03 dd 7a @3 f@ 74 35f8 : B8 d@ f? a5 &6b c? @7 f@ Se

349@ : 84 @3 ad S5c @3 3d S5c @83 1le 3548 : @3 4c 37 34 20 b4 34 bd ba 3600 : @7 eb &b eb6 &d 18 90 ea e2

3498 : f@ O3 fe 84 O3 ad 66 B3 97 3550 : 98 @3 dd Be 03 f@ @3 4c Of 3608 : 4c 0@ 34 ff aa aa aa aa 61

Listing 1. Das MSE-Listing zu »Superhirn ll«. Bitte beachten Sie die Eingabehinweise auf Seite 110
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dern »2« und »2«, kann Fehleingabe nattrlich nicht mit.einem
»ERROR« beantwortet werden, weil namlich jetzt noch
Ziffernkombinationen vorhanden sind, die nicht im Wider-
spruch zu lhren bis dahin gemachten Eingaben stehen.

Zum Programm:

Den Quelltext des Programms entnehmen Sie Listing 2.
Die Eingabe-Routine liest nur das erste Zeichen jeder Zeile
- es macht also keinen Unterschied, ob man als Antwort »1«
oder »123456« eingibt, da die restlichen Zeichen nicht
bertcksichtigt werden.

Das Programm ist leicht auf zum Beispiel 10 Positionen
erweiterbar - man muB jedoch folgendes beachten: Die
Abstande zwischen den Registern POSH, ...., CWEISSE mus-
sen vergréBert werden, da méglicherweise neun Versuche
nicht zum Ziel fihren.

Auch die Anzahl der mdglichen Ziffern kann leicht von
sechs auf acht erweitert werden. Méchte man mehr als acht
Ziffern, muB man mit 16-Bit-Zahlen arbeiten, was groBere
Umschreibarbeiten zur Folge hat.

Kombinations-Codierung:
Es bleibt noch die Frage, in welcher Art und Weise die Kom-
" binationen gespeichert werden. Nehmen wir dazu doch wie-
der unsere Kombination aus dem Beispiel, also »3436«.

In POS1, POS2, POS3 und POS4 steht immer die aktuelle
Kombination, die der Computer gerade als Losungsversuch
ausgegeben hat.

Ist das Problem gerade bei der Losung angelangt, dann
steht nicht etwa in POS1 die »3¢, in POS2 die »4«, in POS3
wieder die »3« und in POS4 die »6« - sondern die Kombina-
tion ist folgendermaBen festgehalten:

POS1 - 2 hoch (3-1)
POS2 - 2 hoch (4-1)
POS3 - 2 hoch (3-1)
POS4 - 2 hoch (6-1)

Durch diese Darstellung ist es spéter leichter méglich, die
Anzahl der Schwarzen (= richtige Ziffer/richtige Position)

und die Anzahl der WeiBen (= richtige Ziffer/falsche Position)
zu bestimmen.

Der Losungsversuch des Computers in der x-ten Runde
steht genauso codiert in POS1+X, POS2+X, POS3+X und
POS4+X.

(A. Reiser/H. Bauschke/og)

Das Programm gibt den ersten Lésungsvorschlag aus. Nach der
Eingabe des menschlichen Mitspielers wird eine Ziffernkombination
gesucht, die logisch richtig ist in bezug auf alle vorher gemachten
Eingaben.

Dabei werden alle Ziffernkombinationen von »1111« bis »6666« ge-
testet.

Ist die aktuelle Ziffernkombination logisch richtig, gibt sie der Compu-
ter aus.

Das Programm beginnt bei der nachsten Suche nach der Losung bei
der zuletzt ausgegebenen Ziffernkombination; es muB also nicht wieder
bei »1111« anfangen.

Hat der menschliche Gegner nicht mit »4« bei richtiger Position/rich-
tige Farbe geantwortet und ist das Programm bei »6666« angelangt,
kann es sich nur um eine falsche Eingabe handeln - es wird \ERROR«
ausgegeben.

Wie beurteilt das Programm nun, ob es in seiner Schleife von »1111«
bis »6666« gerade bei einer logisch richtigen oder logisch falschen Zif-
fernkombination ist?

Dazu benutzt der Algorithmus folgenden Trick: Es wird angenommen,
daB die zu prifende Ziffernkombination die richtige ist. Dann werden alle
bis dahin getéatigten Eingaben mit dieser Kombination verglichen. Es
wird also nach der Anzahl der richtigen Ziffer/richtige Position und nach
der Anzahl richtige Ziffer/falsche Position gesucht. Das Ergebnis wird
festgehalten und mit den Eingaben, die Sie gemacht haben, verglichen.

Stimmen diese Werte samtlich Gberein, kann es sich beider zu prifen-
den Kombination um die Losung handeln - sie muB es aber nicht sein!

Trifft nun das Programm auf eine solche Losungsmdglichkeit, gibt es
diese auch aus.

Ist die Prifung negativ ausgefallen, das heiBt, es gab mindestens eine
Abweichung von der tatséchlicher. Eingabe des menschlichen Mitspie-
lers, wird in der groBen Schieife weitergesucht - so lange, bis die Kombi-
nation gefunden ist.

So findet das Programm die Kombination

I400 STIT "SUFPERHIRN II"
A400 LOFT O0,F1
E400 = FI400

;. VARIABLEN-DEKLARATION

H
ALT

006A *6A : ZEROFAGE ADRESSEN FUER

NEU = ¥6C 3 VERSCHIEBE-ROUTINE
CHROUT = *FFDZ
CHRIN = ¥FFCF
= FABLE
= 850 ;5 SFEICHER FUER
= 860 ;. KOMEINATIONEN
= 870
= 880
SCHWARZE = 890 i EINGABEN MITSFIELER
CSCHWARZE= F00 3 ERRECHNETE EINGABEN
WEISSE = 710 3 ( SIEHE ALGORITHMUS )
CWEISSE = P20 H
RUNDE = 80
;i DIVERSE HILFSREGISTER
CFOS1 = 83
Crosz =
CFROS3 =
CFos4 = 834
Cvi = 8318
cve = 836
cvE = 837
cva = 8z8
H1 = 839
0Z48 HZ = 840
0349 = 841

MIN

1 PROGRAMM-START

3400
3402 20
3405
3407
3404

LDA
JSR
LDA
STA
5TA
8TA

#147
CHROUT
#1
RUNDE
FOS1
FOS2

E90:
470:
47%:
480z
4801

3 BILDSCHIRM LOESCHEN

3 RUNDE INITIALISIERT

480:

STA  FOSE

STA  FOS4 3 SCHLEIFE INITIALISIERT

AUF 1111

4801 413 8D 70 O3

485: H
486: s 1.
487: H
4903
S00:
SO0

VERSUCH 12347 ARBSFEICHERN UND AUSGEREN
STA  FOS1+1
ASL. A

8TA  FOS2+1
ASL. A

S5TA  FOS3I+1
ASL. A

8TA  FOS4+1
LDA  #ITEXT
LDY #:TEXT
JSR - STROUT
JSR ANTWORT
CPY  #$FF

510

572z

3 HOMBINATI(ON
GEFUNDEN JA/NEIN

BNE
RTS
JME

Lo 3 NEIN -~ ALSO SUCHEN
2 JA — ZURUECEKE INS BASIC
LILOOF

_& GROSSE SCHLEIFE — "1111° BIS "6bbb’

% GRLOOF L.DA
AND
BNE
ASL.
JMF
LDA
8TA
LDA
AND
BNE
ASL
JMF
LDA
8TA
LDA

FOS1
#700100000
MASSN1

FOS1
LILOOF

#1

FOS1

FOS2
#700100000
MASSNZ
FOSZ2
LILDOF

#1

POS2

FOS3

»Superhirn ll«
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29
Do
2 0E
4c
A9
8D
AD
29
DO
0E

A9
AD

= 20

b0

A7
9D
AD
ED
FO

P50z
EZ:oH

3D
FO
FE

Fo
FE
AD
D
Fo

4ac I

01 MASSN!

A

TEST4

6B MASSN4

00 =
84 O3
52 03
52 03
03

SC 03

03

84 03

b6 03 FOSIV
bb O3

0%
84
70
70
[

FE 84 03
60 EBFIN

WHITES

3 MINFIND

H1G6ROSS

H2GROSS

YELEINER

WFIN

1796: H
1800: = L. ILOOF

LISTART

AND
ENE
ASL
JMF
LDA
STA
LDA
AND
BNE
ASL
JMF
LDA
LDY

JSR
RTS

LDA
STA
LDA
AND
BEG
INC
LDA
AND
BEG
INC
LDA
AND
BEQ
INC
LDA
AND
BEQ
INC
RTS

LDA
8TA
LDA
8TA
LDA
8TA
LDA
STA
LDA
STA
LDA
STA
LDA
5TA
LDA
8TA
LbA
8TA
LDY
LDA
STA

LDA
cLc
ADC
STA
JMF
LDA
cLe

H
i KLEINE SCHLEIFE
LOBISCH~-RICHTIG

LDX
JSR
L.DA
CMF
REQ
JMF
JSR
LDA
CMF
BEQ
JMP
DEX
ENE

#7Z00100000
MASSNE
FOST
LILDOF

#1

FOSZ

FOs4
#700100000
MASSNSG
FOS4
LILOOF
HEOH

#FAT i KOMBINATION NICHT
GEFUNDEN

STROUT ‘ERROR© AUSGEBEN

UND ZURUECE INS BASIC.

UNTERFROGRAMM ANZAHL ECHWARZE ERMITTELN

#O
CSCHWARZE , X
FOS1

FOS1, X
FOs2V
CSCHWARZE , X
FOS2

FOSZ, X
FOSIV
CSCHWARZE , X
FOSZ

FOST,

FOs4V
CSCHWARZE, X
FOS4

FOS4, X

BFIN
CSCHWARZE, X

UNTERFROGRAMM ANZAHL WEISSE ERMITTELN

H1

H2
H2GROSS
MIN

H2

MIN
YHELEINER
MIN

H1
MIN

Los
MIN

CSCHWARZE , X
CWEISSE, X

= KOMEINATION
(J/N)

RUNDE
BLACES
CSCHWARZE , X
SCHWARZE , X
L4

GRL.OOF
WHITES
CWEISSE, X
WEISSE, X
LS

GRLOOF

LISTART

1902z
1904
1906:
1910: 358D
1920: 3560

1930: 3561
1940: 3564
1940: 38567
1950:  3I86A
1960: 356D
1960: 3570
1970: 35732
1980: 33576
1980: 3579
1990:  3I57C
2000; 3I57F
2000: 3582
2080: 3585
2090: 3587
2090: 3589
2095: I58A
2095: IS8R
2100: I58C
2110: 358F
21203 3590
2130: 3591
2140: 3593
2140: 3594
2140: 3595
2150: 3597
2160: 359A
2170: 3859C
2190: 359E
2200: 35A1
2202: 3I5A4
2204: 35A6
2206: 35A8
2210: 35A9
2212:

2214:

2216:

AE 3

E8S
AD
D
8D
AD
9D
8D
AD
9D
8D
AD
9D
8D
AO
A
AA

ce
B9
4n
E8
0
8A
18
69
20
co
DO
EE
20
co
DO
60
4c

85

A9

. 85
= A9

85
AD
Bi
91
c8
jale]
AS
ce
FO
E&6
E6
18
0
4c

00
&A
6C
04
6B
4
6D
fala)
6A
&C

F9
bE
07
07
&R
&b

EA
00

FF

03
35

34

34

LDX
INX
LDA
STA
STA
LDA
STA
STA
LDA
STA
STA
LDA
8TA
STA
LDY
LDA
TAX
cLe
INY
LDA
L7 LSR
INX
BCC
XA
cLc
ADC
JSR
CPY
BNE
INC
JSR
CPY
ENE
RTS
L8 JMF

L&

RUNDE

FOS1
POS1, X
cvi
FOS2
FOS2, X
cvz
FOST
POSE, X
cvz
FOS4
FOS4, X
cva
#0

#0

cv1i-1,Y
A

L7

RUNDE
ANTWORT
#$FF
L8

LOGISCH-RICHTIGE KOMBINATION AUSGEEEN

GRLOOF

H
3 UNTERPROGRAMM ANTWORT HOLEN

ANTWORT  LDA
IS8R
J8R
LDX
SEC
SEC
CMP
ENE
LDA
LDY
JSR
LDY
RTS

3 LY 87A

LDA
JSR
JSKR
SEC
SBC
STA
LDA
JSK
RTS

[

EXT “ASC

~BYT

VERSCHIEBEN

L.DA
STA
STA
LDA
STA
LDA
STA
LDY
LDA
STA
INY
BNE
LDA
CMP
BEQ
INC
INC
cLC
BCC
AUFGEHTS JMP

L10O
L1t

#FOD
CHROUT
CHRIN
RUNDE

SCHWARZE , X
#F0D
CHROUT
CHRIN

#E3T0
WEISSE, X
#30D
CHROUT

"1234"
0

NACH #3400

#O

ALT
NEU
#304
ALT+1
#£34
NEU+1
#0O
(ALT)Y Y
(NEW) ,Y

Li1
ALT+1
#F07
AUFBEHTS
ALT+1
NEU+1

L10O

$3400 ;s FPROGRAMM-START

Listing 2. Der Quell-Code des »Superhirn ll«

(SchluB)

Anmerkung: Urspriinglich war das Programm
als »Bildschirmseite« konzipiert. Die Verschiebe-
routine ab Zeile 3000 wurde bendétigt, um das
Programm aus dem Bildschirmspeicher an
seinen »Arbeitsplatz« zu bringen.




