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Autorzy gry: Yoann Levet i Fabien Gridel
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Brytyjski matematyk i kryptoanalityk Odnajdz jako pierwszy jedyny kod, ktéry Kazdy weryfikator sprawdza 1 KRYTERIUM.
Alan Turing miat znaczacy wktad przejdzie testy wszystkich weryfikatorow. Naprzyktad, jest nieparzysta”

: : Kod sktada sie z trzech cyfr od1do5: Po wydedukowaniu i rozpoznaniu wszystkich
o Zapoczqtkowa_me gy kompu’(_emw' kryteriéw bedziesz mégt odnalezé ten jedyny
Ta gra pozwoli ci na skorzystanie 1 cyfry £, kod, ktéry spetnia je wszystkie.
ze wczesnego modelu komputera, "‘ cyfry I Tryby 1-osobowy i kooperacyjny

ktory do dziatania nie wymaga elektryki LEH. S G e

ani elektrycznosci.




PRZYGOTOWANIE PIERWSZEJ GRY

n Umies¢ ptytke maszyny na Srodku stotu.

Z16z pojemnik na karty perforowane.
Nie rozbieraj go na koniec gry, zmiesci sie w pudetku ztozony.

a Umiesc¢ karty perforowane w pojemniku: wszystkie karty 1
z przodu, nastepnie karty g itd.

Wybierz zagadke do rozwigzania (sg na nastepnej stronie).
Zagadki od 01 do 1 B s3 tatwiejsze i doskonale sie sprawdza dla
poczatkujacych graczy.

Miliony dodatkowych zagadek znajdziesz w internecie.

W przyktadzie przygotowania skorzystamy z zagadki 0 1 .

Umies¢ karty kryteriow przed
wyznaczonymi weryfikatorami. |
* Weryfikator A: karta 4
« Weryfikator B: karta 9 F
« Weryfikator C: karta 11 R /
« Weryfikator D: karta 14

]

Karty perforowane ?fﬁ%ﬂ \

(x45: 3 zestawy po 15 kart B .. L’%
ponumerowanych od 1do 5 N o f; ‘
w 3 kolorach)

Pojemnik na karty perforowane
(wymaga zfozenia)

Ekran z pomoca
gracza (x4)
Arkusz (x50)

TRYBY SOLO | KOOPERACYJNY
Aby zagra¢ w pojedynke (albo kooperacyjnie z innymi graczami), zapoznaj sie
z trybami 1-osobowym i kooperacyjnym na ostatniej stronie tej instrukcji.

S
Weryfikator:
To czes¢ plytki maszyny oznaczona litera (np. ,,A”), do ktdrej
przypisana bedzie karta kryterium oraz karta weryfikacji.
Wyobraz sobie, ze weryfikator to forma sztucznej inteligencii,
ktdra bedzie odpowiadac na twoje pytania.
N A ) i
-© Sazoaznace
Umies¢ karty weryfikacji zakryte przed wyznaczonymi J §§§§§§§§§§§§
weryfikatorami (obok karty kryterium). §§§E§§§§§§§§
A: (2a7] B: [646] C: (566 D: [322] Seasseageat

Zauwaz, ze kazda karta weryfikacji jest opisana 4 réznymi T rl"
liczbami i kolorami, co jest wazne podczas przygotowania gry.

Aby unikna¢ pomytek, zaznacz na rewersie karty —
weryfikacji odpowiednia litere (A, B, C albo D). l

Rozdaj kazdemu graczowi ekran (na ktérym
znajduje sie pomoc gracza) oraz arkusz

do notowania. Jesli rozwigzywana zagadka
pochodzi z aplikacji, zapiszcie jej numer.

Przekreslcie kolumny weryfikatoréw E i F.
W tej grze nie beda uzywane.

p G Karty
weryfikacji (x95)

= S g
‘. .:l.a.
Marker suchoscieralny E ; '_ =]
I O
Ol
Zeskanuj i poznaj
miliony nowych
T zagadek!
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s6tta jest
mniejsza od 4
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20fta jest
owna 4
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20ftajest
Wigksza od 4
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Karty weryfikacji

ZAGADKI

ONLINE

W tej instrukcji jest 20 zagadek do

rozwigzania, inaczej méwiac 20

gier... Ale na stronie gry znajduja sie
jeszcze dostownie miliony nowych

zagadek!

Na stronie sg do wyboru 3 tryby

QR albo udaj sie na
turingmachine.info

zagadek. Zagadki, ktore korzystaja
z przedstawionych tu zasad, mozna

odnalezé w trybie klasycznym.

Na stronie sa tez 2 nowe, bardziej
wymagajace tryby gry:
* W pierwszym z nich, ekstremalnym,

przed kazdym weryfikatorem

znajduja sie 2 karty (ale sposréd
tych widocznych na obu kartach
tylko 1 kryterium jest poprawne).
» W drugim trybie, koszmarnym,
nie wiadomo, ktére weryfikatory
sa powigzane z ktorymi kartami

weryfikacji.

J/

F [ (5]
N J

Euﬂﬁﬁ
A B9 (2=7]
B B =]
c B (=]
D B9 [esc]
E B (7]

€¢v'80

GvEv0

117 :02 ¥¢e 61

£ve 9L €6¢ ‘ST
et GZETT
w2 'L0

1€ €0

1€€ 8T

(44841

¢re ot

¢15:90

GEY 20

€CLLT

TIT-€T

7€ 60

¥G€ 'S0

1v¢ 10

ROZWIAZANIA




W przeciwienstwie do wielu innych gier
dedukcyjnych w tej nie bedziesz zadawaé
pytan innym graczom, lecz maszynie. Maszyna
sktada sie z od 4 do 6 weryfikatoréw —

swego rodzaju sztucznej inteligencji. Kazdy
weryfikator sprawdza pojedynczy aspekt,
pojedyncze kryterium.

Do rozwigzania zagadki bedzie potrzebne
sprawdzenie, ktdre kryterium jest wtasciwe
na kazdej karcie kryterium (np. czy liczba A
jest réwna 1, czy jest wieksza od 1). Aby to
zrobi¢, zadajesz pytanie weryfikatorowi —
sprawdzasz, czy twoja propozycja spetnia
kryterium weryfikatora i przejdzie test. Tylko
jedna kombinacja cyfr przejdzie test kazdego
weryfikatora - to jest szukany kod.

niebieska
jestréwnal

niebieska jest
wigksza od 1

=1 ‘ >1

[B15]
Opis karty kryterium
Symbol wskazujacy, co wie weryfikator.

Tekstowy opis konkretnego elementu,
ktory sprawdza weryfikator.

Lista kryteriéw, ktére moze sprawdzaé
weryfikator. Musisz sam odkry¢, ktére
z nich jest wiasciwe!

ZAAWANSOWANA STRATEGIA:
Wszystkie weryfikatory sa niezbedne
w odnalezieniu poprawnego kodu. Zaden %
weryfikator nie powtérzy informaciji
podanej przez inny weryfikator.

Z czasem juz podczas przygotowania
zagadki zorientujesz sie, ze niektdrych
pytan nie musisz zadawac.

PRZEBIEG RUNDY

Rozgrywka toczy sie w rundach — wszystkie
przebiegaja identycznie. Wszyscy gracze
jednoczesnie i niezaleznie od siebie wykonuja
nastepujace kroki:

1. Przygotuj propozycje.

2. Zadaj pytania.

3. Wyciagnij wnioski.

4. Koniec rundy.

1. PRZYGOTUJ PROPOZYCJE

Przygotuj swoja 3-cyfrowa propozycje poprzez
natozenie na siebie 3 kart w réznych kolorach:
zcyfra A, zcyfra iz cyfra @. W rzadkim
przypadku gdy potrzebna ci karta jest
niedostepna, poczekaj, az inny gracz skonczy
z niej korzystaé.

2.ZADAJ PYTANIA

W trakcie rundy mozesz zada¢ pytanie
maksymalnie 3 weryfikatorom — nie mozesz
w trakcie rundy zmienia¢ swojej propozyciji.
Umiesc¢ karte weryfikacji przepytywanego
weryfikatora pod swoja propozycja tak, aby
symbole w rogach karty pasowaty do wycie¢
w kartach perforowanych € £3 2.

Weryfikator pokaze, czy twoja propozycja
przeszia test, czy nie przeszta testu.

Odpowiedz weryfikatora

Zauwaz, ze gdy natozysz na siebie 3 karty
perforowane tworzace propozycje, pojawi
sie tylko 1 otwdr. Wtasnie w nim zobaczysz
odpowiedz weryfikatora.

Jesli weryfikator odpowiedziat 72, twoja
propozycja zdata test.

Jesli weryfikator odpowiedziat €3, twoja
propozycja nie zdata testu.

Zaznacz X albo V¥ w odpowiednim polu na
swoim arkuszu.

ADN@® ABcCcDETF
¢ ) ROX W@ ll _,I

= &) 1 1 W

Podsumowanie

Po tym, jak przygotujesz 3-cyfrowa propozycie,

zdecyduj, ktérym weryfikatorom chcesz zada¢

pytanie.

Zadanie pytania to sprawdzenie, czy

propozycja spetnia jego kryterium, tzn.

czy propozycja zdata test, czy nie. Kryteria,

ktére sg sprawdzane przez weryfikatory, moga

byé proste, np. @ jest parzysta’.

Kryterium wymagane do zdania testu

weryfikatora jest jednym z wymienionych na

dole karty kryterium.

Odpowiedz weryfikatora nie udzieli informacji
o kodzie, a jedynie o weryfikowanym kryterium.

Przyjmijmy, ze kryterium weryfikatora A
to @ jest wigksza od 3". Przyjrzyjmy sie
mozliwym odpowiedziom na rézne propozycje:

(X
(X

Jedynie propozycje, w ktérych cyfra @

jest WIEKSZA od 3, otrzymaja pozytywna
odpowiedz v}

Pozostate cyfry nie maja w tym przypadku
znaczenia — to nie one podlegaja weryfikacji.



3. WYCIAGNIJ WNIOSKI

Odt6z karty perforowane do pojemnika i przeanalizuj
otrzymane odpowiedzi. Zapisz swoje wnioski na arkuszu.
Zastandw sie, czy udato ci sie odnalez¢ poprawny kod.

4. KONIEC RUNDY
Po tym, jak wszyscy gracze zadali pytania i zakonczyli
analize wnioskoéw, wszyscy wyciagaja przed siebie zacisniete
piesci i wspdlnie odliczaja do 3. Na ,,3" jednoczesnie
pokazuja kciuki skierowane do géry albo do dotu.

« Skieruj kciuk do gory, jesli sadzisz, ze odnalaztes kod.

« Skieruj kciuk do dotu, jesli jeszcze go nie odnalaztes.

Jesli nikt nie skierowat kciuka do géry, rozpoczyna sie nowa
runda.

Jesli co najmniej 1z graczy skierowat kciuk do gory, nalezy
przystapi¢ do WERYFIKACJI | KONCA GRY.

WERYFIKACJA | KONIEC GRY

Jesli1albo wiecej graczy odkryto kod, powinni go

w tajemnicy (ale wyraznie!) zapisa¢ na swoim

arkuszu. Nastepnie kazdy z nich po kolei sprawdza sekcje
ROZWIAZANIA na dole str. 3 tej instrukcji albo korzysta

z odpowiedniego przycisku w aplikacji i weryfikuje, czy kod
jest poprawny.

Jesli poprawny kod odkryto wiecej oséb, wygrywa ta, ktéra
odkryta kod przy pomocy MNIEJSZEJ liczby pytan.
Dlatego zapisywanie odpowiedzi (V albo X) jest tak wazne.
Jesli to nie rozstrzyga remisu, wszyscy remisujacy gracze
wygrywaja. Udowodnij, ze twdj kod jest poprawny — zt6z go
z kart perforowanych i sprawdz, czy przejdzie test kazdego
z weryfikatordw.

Jesli nikt nie odkryt poprawnego kodu, gracze, ktorzy sie
pomylili, sa wyeliminowani, a pozostali kontynuuja gre.
Jesliw grze pozostat tylko 1 gracz, automatycznie zostaje
zwyciezca!

Po zakoriczeniu gry nie zapomnijcie o starciu ¥ z rewersow
kart weryfikaciji.

Dobre notatki sa kluczem do zwyciestwa!
Na poczatku kazdej rundy zapisz w odpowiedniej
linijce propozycije, ktérg bedziesz sprawdzat w tej
rundzie.
Zapisz odpowiedzi (V albo X) otrzymane od
weryfikatoréw w odpowiednich kolumnach. Musisz
to zrobi¢ - dzieki temu bedziesz wiedziat, ile
pytan zadate$ w kazdej rundzie.
W tej czesci skresl cyfry, ktdre wyeliminowates.
W tej dolnej czesci zapisz informacije, ktére poznates.

W tym polu zapisz odkryte kryterium weryfikatora.
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PRZYKLAD ROZGRYWKI

Przedstaw ten przyktad nowym
graczom. Mamy tu zagadke z 4 kryteriami:

ll
A<®

niebieska jest mniejsza od
fioletoweji od z6ttej

20tta jest mniejsza od
niebieskiej i od fioletowej

o<

fioletowa jest mniejsza od
6itej i od niebieskiej

W pierwszej rundzie przygotowates te
propozycije i zapisates ja na swoim arkuszu.

Weryfikator A weryfikuje 1 kryterium.
To kryteriumto albo ,, jest rowna 1", albo
jest wiekszaod 1"

Zadajesz pytanie weryfikatorowi A.
Dobierasz znajdujaca sie obok niego karte
weryfikacji i wktadasz ja pod swoje 3 karty
perforowane. W otworze widzisz £42.

Twoja propozycja przeszta test! W takim
razie kryterium A to ,.cyfra [l jest
wieksza od 1", poniewaz cyfra

w twojej propozycji (3) jest wieksza od 1

i propozycja przeszta test.

NIE oznacza to, ze cyfra’  to 3!

Weryfikator A nie zna wartosci | — wie
jedynie, ze © jest wieksza od 1. Jesli
zaproponowatbys jako © cyfre 2,3,4 lub 5,
weryfikator A odpowiedziatby &2.

Zapisz odpowiedz na arkuszu — postaw
V w kolumnie A obok A @
SWOjej propozycji. s 52

Karte weryfikacji odtéz

na miejsce zakryta.

Poniewaz udato ci sie zidentyfikowac
kryterium weryfikatora A, nie ma dalszej
potrzeby, by go o cokolwiek pytac¢ — nie
udzieli on zadnej nowej informacji.

Nastepnie zadajesz pytanie weryfikatorowi D,
uzywajac tej samej propozycji (nie mozesz
jej zmieni¢ w trakcie rundy).

Odpowiedz to E3. Co to oznacza?

Weryfikator D weryfikuje, ktéra z cyfr
A, @ jest najmniejsza. W twojej
propozycji najmniejsza jest @ i to nie
przechodzi testu weryfikatora D. Mozesz
z tego wywnioskowac, ze najmniejsza
bedzie cyfra A albo

Ostatnie pytanie zadajesz weryfikatorowi C.

Ten sprawdza 1z 3 kryteriow: albo A jest
wieksza od @, albo A jest mniejsza od @,
albo A jest réwna @. Weryfikator C
odpowiada E3 na twoja propozycie.
Kryterium C nie jest: ,cyfra A jest
wieksza od @'. Zostaja wiec 2 inne
mozliwosci: A jest réwna @ ALBO A jest
mniejsza od @.

W tej rundzie nie mozesz zadaé wiecej pytan.
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PRZYPOMNIENIA

1 WYJASNIENIA

Kolejnos¢ gry:
Przygotuj swoja propozycje i jednoczesnie
zinnymi graczami zadaj pytania weryfikatorom.

Nie ma dostatecznej liczhy kart
perforowanych:

W rzadkim przypadku, gdy potrzebna ci karta
jest niedostepna, poczekaj, az inny gracz
skonczy z niej korzystac.

Nie pomieszaj kart:
Po zadaniu pytania odt6z karty weryfikacji na
ich miejsce przed wtasciwym weryfikatorem.

Liczba pytan w rundzie:

W kazdej rundzie mozesz zadaé pytanie
maksymalnie 3 weryfikatorom, ale mozesz
mniejszej liczbie.

ARO

Musisz korzysta¢ z tej samej propozyciji
przez cata runde:

Jest konieczne, aby zapisywaé na arkuszu
propozycje i odpowiedzi do WSZYSTKICH
zadawanych pytan. To pozwoli na wytonienie
zwyciezcy w przypadku remisu.

BE C E F
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B2
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Strategia:

Bedziesz potrzebowat kryteriéw wszystkich
weryfikatoréw, aby odnalezé kod. Zadne
kryterium nie jest zbedne.

-

Tylko jeden kod spelnia wszystkie kryteria.

Ve

&

Jawne i tajne informacje:

Twoja propozycja i weryfikator wybrany
do sprawdzenia sg jawne. Twdj arkusz

z odpowiedziami i notatkami jest tajny.




SADZISZ, ZE MASZYNA POPELNILA BLAD?
Jesli grasz z trudniejszymi kartami (oznaczonymi na liscie symbolem Z\)
i sadzisz, ze maszyna popetnita btad w odpowiedziach, prawdopodobnie

padtes ofiarg ,,paradoksu X".

OPIS KART KRYTERIOW

Po roztozeniu kart kryteriow oméw ich dziatanie z pozostatymi
graczami i upewnij sie, ze wszyscy je rozumieja. Ponizej znajduja
sie objasnienia wszystkich kart. Karty o podobnej strukturze
zostaty pogrupowane.

1 Karta 1

Weryfikator weryfikuje, czy cyfra A jest réwna czy wieksza
od1.
Uwazaj! Jesli cyfra A\ w twojej propozycii to 3, a odpowiedz
weryfikatora to , NIE oznacza to, ze A\ = 3.To tylko
oznacza, ze ta cyfra musi by¢ wieksza od 1 (i nie réwna 1).

)_\:P

Karty od 2 do 4
3 Te karty dziatajg podobnie jak karta NR 1, ale maja po 3
mozliwo$ci. W karcie NR 2 cyfra A\ moze byé mniejsza,
wieksza albo réwna 3.
Uwazaj! Jesli cyfra A\ w twojej propozycji to 2, a odpowiedz
weryfikatora to &4, NIE oznacza to, ze cyfra A to 2. To tylko
oznacza, ze ta cyfra musi by¢ mniejsza od 3.

’_QP

oparzysta  Karty od 5 do 7
Weryfikator weryfikuje, czy cyfra A\ jest parzysta (2 albo 4),

czy nieparzysta (1, 3 albo 5).

\ NIEPARZYSTA

Karty od 8 do 10

Weryfikator weryfikuje poprawng (znana weryfikatorowi)
liczbe cyfr 1 w propozycji. Na przyktad moze zweryfikowac,
ze sa dwie 1 (nie mniej, nie wiecej). W tym przypadku
mozliwe kody to 113,151, 411 itd.

")
#
-

Karty od 11 do 13

Te karty dziataja podobnie jak karty od NR 2 do NR 4, ale
zamiast poréwnywac cyfre w propozycji z konkretna liczba,
poréwnaja dwie cyfry w propozycji. Na przyktad cyfre A\
zcyfra

Uwazaj! Gdy twoja propozycjaz 3 A i3 przejdzie test,
nie oznacza to, ze te cyfry sa tréjkami. Oznacza to tylko, ze
te cyfry musza by¢ takie same.

)_QP

Karty od 14 do 15

Weryfikator weryfikuje, czy cyfra konkretnego koloru (znana
weryfikatorowi) jest mniejsza od wszystkich pozostatych
cyfr.

A
®

neparzyse  Karta 16

P&zé:?' Weryfikator weryfikuje, czy wiecej jest parzystych (np. 454)
czy nieparzystych (np. 341) cyfr w kodzie.

Karta 17

? % PARZYSTE Weryfikator weryfikuje, czy w propozyciji jest doktadna
(znana weryfikatorowi) liczba parzystych cyfr: brak, jedna,
dwie albo trzy.

Zeskanuj ten kod i dowiedz sie wigcej.

A+D+Q

PARZYSTA / NIEPARZYSTA

Karta 18
Weryfikator weryfikuje, czy suma wszystkich cyfr w kodzie jest
parzysta, czy nieparzysta.

Karta 19

Ta karta dziata podobnie jak karty od NR 2 do NR 4, ale weryfikator
poréwnuje sume cyfr A i do 6. Suma moze byé mniejsza, réwna
albo wigksza od 6.

Karta 20

Weryfikator weryfikuje, czy jakas cyfra sie powtarza, a jesli tak, to ile
razy. Moze nie by¢ powtérzen (np. 125), cyfra powtarza sie jeden raz
(np. 121), cyfra powtarza sie dwa razy (np. 222).

Nawet jesli cyfra sie powtarza, weryfikator nic wigcej o niej nie wie.

Nie zna jej koloru ani wartosci.

Karta 21

Weryfikator weryfikuje, czy jest doktadnie jedna para identycznych cyfr
(np. 313), czy nie ma par identycznych cyfr (np. 231 albo 333 - co nie
jest para). Nawet jesli jest para, weryfikator nic wiecej o niej nie wie. Nie
zna jej koloréw ani wartosci.

Karta 22

Weryfikator weryfikuje, czy trzy cyfry ustawione sa w kolejnosci
rosnacej, malejacej czy w zadnej. Na przyktad w kodzie 223 cyfry nie
sg ustawione w kolejnosci rosnacej (poniewaz tylko dwie cyfry rosna, nie
trzy).

Karta 23
Ta karta dziata podobnie jak karta NR 19, ale poréwnuje sume
wszystkich cyfr z 6.

Karta 24

Weryfikator weryfikuje, czy w kodzie jest sekwencja kolejnych rosnacych
cyfr — 2-cyfrowa (np. 312) albo 3-cyfrowa (np. 345) - albo nie ma
takiej sekwenciji (np. w kodzie 132 sekwencja 1-3 jest rosnaca, ale 1i 3
nie s kolejnymi cyframi).

Karta 25
Ta karta dziata podobnie jak karta NR 24, ale weryfikator nie wie, czy
sekwencja jest rosnaca, czy malejaca.

Karty od 26 do 27 A

Weryfikator weryfikuje, czy cyfra konkretnego koloru (znana
weryfikatorowi) jest mniejsza od 3 (np.|  jest mniejsza od 3).
Uwazaj! Jesli kryteriumto, jest mniejsza od 3", pozostate kolory
réwniez moga by¢ mniejsze od 3. Weryfikator tego nie weryfikuje.

ciag dalszy



albo NIEPARZYSTA

Karty od 28 do 30 A

2+2= |,' Karty od 37 do 38 A
SrEs Weryfikator weryfikuje, czy cyfra konkretnego koloru (znana HAE Weryfikator weryfikuje, czy suma dwéch konkretnych cyfr (znanych
= . T 1 weryfikatorowi) jest réwna 1 (np. A to 1). weryfikatorowi) jest réwna 4.
Uwazaj! Cyfry w pozostatych kolorach réwniez moga by¢ réwne 1.
Weryfikator tego nie weryfikuije. 2% 1 Karty od 39 do 41 A

Weryfikator weryfikuje, czy cyfra konkretnego koloru (znana

Karty od 31 do 32 A -C;l‘_:— weryfikatorowi) jest mniejsza, wigksza albo réwna 1.
Weryfikator weryfikuje, czy cyfra konkretnego koloru (znana
A?. > 1 weryfikatorowi) jest wieksza od 1. Y Karta 42 A
Uwazaj! Cyfry w pozostatych kolorach réwniez moga by¢ wieksze od Weryfikator weryfikuje, czy cyfra konkretnego koloru (znana
1. Weryfikator tego nie weryfikuje. O A weryfikatorowi) jest mniejsza czy wigksza od pozostatych
(np.. jest wieksza od pozostatych).
Karta 33 A
2 Weryfikator weryfikuje, czy cyfra konkretnego koloru (znana A @?m Kartyod43do 44 A
A-O weryfikatorowi) jest nieparzysta, czy parzysta (np. A jest parzysta). Weryfikator weryfikuje, czy Ajest réwna, wieksza albo mniejsza od
PARZYSTA Uwazaj! Pozostate cyfry réwniez moga byé parzyste (albo ‘C.'-—:' innej konkretnej cyfry (znanej weryfikatorowi).

nieparzyste, zalezy od kodu).

2?2 % 1 Karty od 45 do 47 A
A . Karty od 34 do 35 A = Weryfikator weryfikuje, ile razy w kodzie wystepuje pierwsza podana
Weryfikator weryfikuje, czy cyfra konkretnego koloru (znana 2 % 3 cyfra (np. cyfra 3) albo ile razy wystepuje druga podana cyfra (np.
A ° weryfikatorowi) jest mniejsza od innych albo na réwni najmniejsza = cyfra 4).
(tzn. weryfikuije, czy zaden inny kolor nie jest mniejszy od = ). Karta 48 A
A 3x Karta 36 A A?O A?. Weryfikator weryfikuje, czy cyfra konkretnego koloru (znana
L R Weryfikator weryfikuje, czy suma wszystkich cyfr w kodzie jest weryfikatorowi) jest mniejsza, réwna albo wieksza od innej cyfry
5 Bx wielokrotnoscia 3, wielokrotnoscia 4 czy wielokrotnoscia 5. konkretnego koloru (znanej weryfikatorowi) (np. [ jest wigksza od @).

ZMIERZ SIE Z MASZYNA!

Udaj sie na turingmachine.info i wybierz zagadke,
z ktéra chciatbys sie zmierzyé. Sam albo w druzynie

rozwigz zadanie w najmniejszej mozliwie liczbie rund
(i pytan), wykorzystujac tylko jeden arkusz.

Po odkryciu kodu kliknij na ,,Czy pokonates MASZYNE?".

To pozwoli ci odkryé, ile rund i pytan potrzebowata nasza sztuczna
inteligencja na rozwiktanie zagadki. Aby zwyciezy¢, musisz sobie
poradzi¢ tak samo dobrze albo i lepiej niz maszyna.

Podziel sie swoim sukcesem w mediach spotecznosciowych
z hashtagiem #turingmachinegame

Uwazaj! Tak jak w normalnej grze mozesz zada¢ do 3 pytan na runde.

WYROWNYWANIE SZANS

Jesli doswiadczony gracz mierzy sie z mniej doswiadczonymi
przeciwnikami, goraco polecamy korzystanie z tego
utrudnienia. W 1. rundzie (i tylko w niej) doswiadczony gracz
zaczernia pewna liczbe pél odpowiedzi. Zaczernione pola licza
sie jako zadane pytania (co zmniejsza liczbe pytan, ktére gracz
moze zada¢ w 1. rundzie).

Zaczernij 1 pole, jesli réznica w doswiadczeniu jest niewielka,
lub 2 pola, jesli réznica jest wieksza. W tym drugim przypadku
gracz mogtby w pierwszej rundzie zadac tylko 1 pytanie, bo ma
juz wypetnione 2 pola!
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