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Ein Spiel von Yoann Levet und Fabien Gridel

Der britische Mathematiker und
Kryptoanalytiker Alan Turing

leistete einen wichtigen Beitrag zur
Entwicklung von Computern. Ihr kdnnt
hier einen Prototyp eines Computers
nutzen, der ohne Strom und Elektronik
funktioniert. Setzt die Lochkarten
clever ein und findet den Geheimcode!

Computers besteht. Der Code besteh
3 Zahlen zwischen 1 und 5:

Eine £ Zahl,
eine B8 Zahl,
und eine

Finde den einzigen Code, der alle Tests des

t aus

Zahl.

Jeder Test priift eine Aussage des Codes.
Zum Beispiel: ,Die  Zahl ist ungerade.”
Wenn du die Ergebnisse der Abfragen richtig
kombinierst, kannst du den einzigen Code
herausfinden, der alle Aussagen erfillt.

Die Regeln fiir den Solo- und den Kooperativ-
modus findest du auf Seite 8.
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VORBEREITUNG AUF EUER ERSTES SPIEL

SOLO- UND KOOPERATIVMODUS

Spielst du alleine oder im Team mit anderen Spielern, lies die
Regeln des Solo- und Kooperativmodus auf der letzten Seite
dieser Anleitung.

Legt das Computer-Tableau in die Tischmitte.

Baut den Lochkartenhalter zusammen. Nehmt ihn am Ende des
Spiels nicht auseinander, sondern bewahrt ihn zusammengebaut
in der Schachtel auf.

Sortiert die Lochkarten in den Lochkartenhalter ein: alle Karten
mit einer 1 ins erste Fach, dann alle Karten mit einer 8 ins zweite
Fach und so weiter.

Wahlt eine Aufgabe von Seite 3 aus.

Die Aufgaben 01 bis 1 B sind Einfuhrungsaufgaben, ideal fur neue
Spieler. Online stehen zudem Millionen weiterer Aufgaben bereit.
Wir werden hier Aufgabe 0 1 fiir unser Beispiel verwenden.

Legt die Priifkarten an das
Computer-Tableau.

« Test A: Prifkarte 4

» Test B: Prufkarte 9 <y / =y / Si

« Test C: Prifkarte 11 e iy cabet

aud
8roBer als 4

» Test D: Prufkarte 14 WWM.MQWM

e ———

Lochkarten
(x45, 3 Sets von 15 Karten mit den
Nummern 1 bis 5 in 3 Farben)

Lochkartenhalter
(Zusammenbau erforderlich) D

SEN
a =

Prufkarten

Spielerhilfe (x4) g
Notizblatt (x50) ‘

S
Tests: i
Keine Person priift die einzelnen
Aussagen, sondern das Spiel in Form
des Computers mit seinen Priif- und
Ergebniskarten!
Lo o
e
Legt daran die Ergebniskarten verdeckt an (angrenzend an ERRER ST §§
die jeweilige Priifkarte). gEgnaEEEoNEn
> 3 & ©  gEEocmoegaEl
Test A:| 447 | Test B:| 646 | Test C:|566 | Test D:;|322| p ~=~RREEEE" |
Achtet darauf, dass jede Ergebniskarte 4 verschiedene T rl'l

Zahlen in 4 verschiedenen Farben zeigt.

Kreuzt den entsprechenden Buchstaben (A, B, C or D) auf =
der Ruickseite jeder Ergebniskarte an, um Fehler zu vermeiden. ‘7

Nehmt euch jeweils eine Spielerhilfe (die auch CboE
als Sichtschirm dient) und ein Notizblatt. Wenn O
ihr eine Aufgabe von der Webseite spielt, notiert & O
auch die Nummer der Aufgabe. 8 8

(] ]
Streicht die Spalten E und F eurer Notizblatter. O

0} )
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0 @)

o G Ergebnis-
karten (x95) l

‘- = 4‘
Abwischbarer Stift n %
x 6 \e \ Scannt diesen Code
% fur Millionen weiterer

; w3 / Aufgaben!
> . J




AUFGABEN

Schwierigkeitsgrad £¥ /Gliick %

Priifkarten
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Ergebniskarten

ONLINE-

AUFGABEN

Dieses Heft enthalt die ersten 20
Aufgaben zum Einstieg in Turing
Machine. lhr findet Millionen mehr auf
dieser Website:

=] %5 [=]
[CIfe b

Scannt diesen QR-Code oder
besucht turingmachine.info

Wahlt den Modus , Klassisch’”, wenn ihr
mit den hier vorgestellten Regeln spielen
wollt. Die anspruchsvolleren Spielmodi
andern den Spielaufbau geringfligig.

ANSPRUCHSVOLLERE

SPIELMODI

Online gibt es 2 weitere, noch
anspruchsvollere Spielmodi:

Im Modus , Extrem* legt ihr an jeden
Test 2 Prufkarten. Von diesen Priifkarten
ist aber nur eine giiltig! Findet unter
diesen erschwerten Bedingungen den
richtigen Code!

Im Modus , Albtraum" sind die
Priifkarten nicht den Tests zugeordnet.
Findet selbst heraus, welche Priifkarte
zu welchem Test gehort.
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Anders als bei vielen Deduktionsspielen befragt
ihr hier nicht die anderen Spieler, sondern den
Computer, also das Spiel selbst. Der Computer
besteht aus 4 bis 6 Tests. Jeder Test priift eine
einzige Aussage Uber den gesuchten Code.

Die Durchfiihrung eines Tests ist eine Abfrage,
ob deine Eingabe zu einem richtigen Ergebnis
fuhrt. Es liegt an dir herauszufinden, was du
eingeben musst, um einen Test zu ,,bestehen’,
also, welche Aussage des Codes richtig ist. Nur
aus der Kombination aller Tests kannst du dir
erschlieBen, was der richtige Code sein muss!

Aufbau einer Priifkarte

>1

Blau ist
groBer als 1

Blau ist
genau 1

=] ‘

Die Priifung, angezeigt mit Symbolen.
Die Priifung, als Text.

Liste der moglichen Aussagen. Nur 1
Aussage ist richtig und ergibt keinen
Widerspruch. Diese Aussage gilt auch fiir
den gesuchten Code.

FORTGESCHRITTENE STRATEGIE:
Alle angegebenen Priifkarten sind fiir
die Ermittlung des gesuchten Codes

RUNDENABLAUF

Ihr spielt mehrere Runden. In jeder Runde ist der
Ablauf identisch. Ihr fiihrt gleichzeitig die folgenden
Schritte aus, dabei spielt aber jeder fiir sich:

1. Stelle eine Eingabe zusammen.

2. Fiihre bis zu 3 Tests durch.

3. Trage deine Schlussfolgerungen ein.

4. Lose oder ermittle weiter.

1. EINGABE ZUSAMMENSTELLEN

Stelle eine Eingabe zusammen, indem du 3
verschiedenfarbige Karten tibereinanderlegst:
Eine A Zahl, eine " Zahl und eine @ Zahl.
Notiere diese dreistellige Zahl auf deinem
Notizblatt.

In seltenen Fallen wird eine Karte, die du
benutzen méchtest, schon von einem anderen
Spieler benutzt. Warte dann einfach, bis er
fertig ist.

2. TESTS DURCHFUHREN

In einer Runde kannst du mit dieser Eingabe
bis zu 3 Tests durchfiihren. Du darfst deine
Eingabe wahrend dieser Runde nicht andern.
Lege die 3 Lochkarten deiner Eingabe auf die
Ergebniskarte des entsprechenden Tests und
achte darauf, dass alle richtig ausgerichtet
sind. Du erkennst dies daran, dass diese
Symbole € £3 £X der Ergebniskarte richtig zu
sehen sind. Jeder Test ergibt, ob deine Eingabe zu
einem korrekten oder falschen Ergebnis filhrt.

Das Testergebnis

Wenn du alle 3 Lochkarten deiner Eingabe
aufeinanderlegst, gibt es nur 1 kleines,
quadratisches Loch. Durch dieses Loch zeigt
dir der Computer das Testergebnis.

unerlasslich. Keine Priifkarte wird

Informationen wiederholen, die ein anderer &3@(&%‘?&& n
Test ergeben hat. Nach ein paar Spielen Q?A?Pﬂ?"”f

werdet ihr feststellen, dass diese Information g} ¢ *R $)

es euch ermaglicht, eure Abfrage effizienter % 2B

zu gestalten. lhr misst nicht alle méglichen .Y (v
Tests durchfiihren, um die bendtigten % "

Informationen zu erlangen!

0 A

Ist das Testergebnis B, fiihrt deine Eingabe
zu einem richtigen Ergebnis. Der gesuchte
Code erfiillt also ebenfalls diese Aussage der
Prufkarte. Ist das Testergebnis E3, kommt es
zu einem falschen Ergebnis. Fiir deine Eingabe
misste das Ergebnis eigentlich richtig sein.
Dieser Widerspruch zeigt dir, dass der gesuchte
Code nicht diese Aussage der Priifkarte

erfillt oder dass der Test diese Aussage nicht
tberprift. Notiere ein X oder ein V' an der
entsprechenden Stelle auf deinem Notizblatt.
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Zusammenfassung

Nachdem du eine Eingabe zusammengestellt
hast, berpriifst du mit bis zu 3 Tests jeweils,
ob eine Aussage der Eingabe auch auf den
gesuchten Code zutrifft. Auf jeder Priifkarte sind
die méglichen Aussagen aufgeftihrt. Es konnte
so einfach sein wie ,die @ Zahl ist gerade.’ Die
moglichen Ergebnisse sind ,,Ja“ oder ,Nein®.

Der Computer gibt dir tiber die Ergebniskarte
keine Informationen tiber den exakten Code,
sondern nur lber diese geprifte Aussage. Ist
das richtige Ergebnis ,Ja“, kann die @ Zahl 2
oder 4 sein.

Nehmen wir an, die Priifkarte von Test A ist
“Die @ Zahl ist gréBer als 3'.

Hier sind einige Beispiele fiir Ergebnisse
verschiedener Eingaben:

(X ]
(X ]

Nur die Vorschlége, bei denen die Zahl
GROSSER als 3 ist, erhalten ein , Ja* als
Antwort. Daher ist die @ Zahl des gesuchten
Codes 4 oder 5. Die A Zahl und die

Zahl haben in diesem Test keine Bedeutung; sie
werden nicht geprift.



3. SCHLUSSFOLGERUNGEN

Lege die Lochkarten deiner Eingabe zurtick in den
Lochkartenhalter und analysiere die Ergebnisse deiner Tests.
Notiere deine Schlussfolgerungen auf deinem Notizblatt. Stelle
fest, ob du den Code ermittelt hast oder nicht.

4.LOSEN
Wenn ihr eure Schlussfolgerungen eingetragen habt, streckt
ihr jeweils eine geschlossene Faust aus und zahlt gleichzeitig bis 3.
Bei 3 zeigt ihr jeweils mit eurem Daumen nach oben oder
unten.
* Zeigst du nach oben, glaubst du den Code gefunden zu
haben und méchtest I6sen.
« Zeigst du nach unten, mdéchtest du nicht I6sen und eine
weitere Runde spielen.
Wenn niemand nach oben gezeigt hat, beginnt eine neue Runde.
Wenn jemand nach oben gezeigt hat, tiberprift ihr, ob die
Aufgabe richtig gelost und der gesuchte Code ermittelt wurde.

KONTROLLE UND

SPIELENDE

Wenn du glaubst, den Code gefunden zu haben, schreibe
ihn heimlich (und deutlich!) auf dein Notizblatt. Dann
iberpriifst du den Abschnitt LOSUNGEN unten auf Seite 3
in diesem Heft oder benutzt die entsprechende Schaltflache
auf der Webseite und prifst, ob der Code richtig ist.

Wenn mehr als eine Person richtig liegt, gewinnt die Person,
die den Code mit den WENIGSTEN Tests gefunden hat.
Deshalb ist es so wichtig, alle Ergebnisse zu notieren (V oder
X markieren). Wenn es immer noch unentschieden steht,
gewinnen alle am Gleichstand beteiligten gemeinsam. Du
kannst beweisen, dass dein Code richtig ist, indem du ihn mit
den Lochkarten zusammensetzt und dann zeigst, dass er alle
Tests besteht!

Hast du den richtigen Code nicht gefunden, scheidest du
aus, alle anderen spielen weiter. Wenn nur noch eine Person
tbrig ist, gewinnt diese automatisch!

Wenn das Spiel vorbei ist, vergiss nicht, die Markierungen
auf der Riickseite der Ergebniskarten zu entfernen.

Je besser deine Notizen, desto eher gewinnst du!

Mach

e dir Notizen, wie hier angegeben:

Schreibe in jeder Runde deine Eingabe in die Zeile
der aktuellen Runde.

Notiere die Ergebnisse (V oder X), die du bei jedem
Test erhéltst, in den entsprechenden Spalten. Dies
ist verpflichtend und dient der Ubersicht iiber die
Anzahl deiner durchgefiihrten Tests.

Streiche in diesem Abschnitt alle Nummern durch,
die nicht mehr méglich sind.

Im unteren Teil kannst du alle Informationen notieren,
die du durch die einzelnen Tests erfahren hast.

Sobald du bei einer Aussage sicher bist, schreibe sie
in dieses Feld.
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BEISPIEL EINER SPIELRUNDE

Dieses Beispiel ist fiir Einsteiger gedacht.
Geht mit ihnen dieses Beispiel durch!
Im Beispiel hat die Aufgabe 4 Priifkarten:

lkeine geraden

Zahlen

135

zwei gerade
Zahlen

432

drei gerade
Zahlen

ghd

eine gerade
Zahl

a3

Du hast in der ersten Runde diese Eingabe
zusammengestellt und auf deinem

Notizblatt notiert.

Test A priift eine Aussage der - Zahl.

Die moglichen Ergebnisse sind entweder
»Die Zahl ist kleiner als 3“, ,,Die Zahl ist
gleich 3" oder ,,Die Zahl ist groBer als 3*.

Du fuihrst diesen Test A durch. Du nimmst
die entsprechende Ergebniskarte und

legst sie unter deine 3 Lochkarten. Im Loch
siehst du das Ergebnis 8. Deine Eingabe
hat zu einem korrekten Ergebnis geftihrt!
Du hast das Ergebnis ,Die © Zahl ist
kleiner als 3 Uberpriift, denn die - Zahlin
deiner Eingabe (2) ist kleiner als 3. Das

Ergebnis war korrekt, also stimmt diese
Aussage auch flir den gesuchten Code!

Das bedeutet NICHT, dass die - Zahl des
gesuchten Codes 2 ist! Test A ergibt nicht,
welchen Wert die © Zahl hat, er zeigt nur,
dass sie kleiner als 3 ist. Wenn deine Eingabe
1waére, wiirde Test A ebenfalls £4 ergeben.

Notiere das Ergebnis A &)
auf deinem Notizblatt: s(22
Notiere V unter A,

neben deiner Eingabe.

Du legst die Ergebniskarte verdeckt zurtick.
Mehr Ergebnisse wirst du durch diesen
Test nicht erhalten, du brauchst ihn also in
weiteren Runden nicht mehr durchfiihren.

Dann fiihrst du Test B mit derselben
Eingabe (die du ja fiir die gesamte Runde
behalten musst) durch. Das Ergebnis ist E3.
Was bedeutet das?

Test B priift nur,ob | gerade oder unge-
rade ist. Da das Ergebnis zu deiner Eingabe
Jfalsch” war, ist " also ungerade.

SchlieBlich entscheidest du dich fir Test D.
Du Uberprufst die Anzahl der geraden
Zahlen. In deiner Eingabe sind es 2
gerade Zahlen. Das Ergebnis ist, dass
deine Eingabe korrekt ist. Im gesuchten
Code gibt es also 2 gerade Zahlen. Du
kannst dir jetzt schon einige Aspekte
erschlieBen: " muss 1 sein, da Test A
ergeben hat, dass ' kleiner als 3 ist und
ungerade (Ergebnis von Test B) ist. Durch
das Ergebnis von Test D ist klar, dass

die beiden anderen Zahlen gerade sein
mussen. Daftir kommen also nur 2 oder

4 in Frage. AuBerdem konnen A und @
keine verschiedenen Werte haben: Durch
Test C [asst sich ermitteln, wie viele 4en

im Code enthalten sind. Wére das Ergebnis
»genau eine 4", ware der Code nicht zu
knacken, da du nicht herausfinden kannst,
welche der Zahlen 4

> £ @ "B cDEE
ist. Daesaberimmer sj212 wvoxwv oo
g v H @) 0 Ol
ein eln(jeu’qges 000000

Ergebnis gibt, e
miissen entweder 000 Ol
beide Zahlen 4 oder BlE)E)E] e e
(R Ol

keine Zahl 4 sein.
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ERINNERUNGEN UND

KLARSTELLUNGEN

(= \
Reihenfolge:

Verfasse deine Eingabe und fiihre die Tests
gleichzeitig mit allen anderen durch.

-
Es gibt nicht genug Lochkarten:

Sollte einmal eine Lochkarte nicht verfiigbar

sein, warte einfach, bis sie wieder zurtickgelegt

wurde und fiihre dann deine Tests durch.

e ™
Nicht verwechseln!

Lege die Ergebniskarte eines Tests nach
dem Ermitteln des Ergebnisses sofort zum
richtigen Test zuriick!

(- ~\
Anzahl der Tests pro Runde:

Du kannst maximal 3 Tests pro Runde
durchfiihren, aber es diirfen auch
weniger als 3 sein.

(: N
Behalte dieselbe Eingabe fiir die
gesamte Runde:

Du musst deine Eingabe und die Ergebnisse
der Tests auf deinem Notizblatt notieren. Dies
dient der Ermittlung des Gewinners im Falle
eines Gleichstandes.

AB® ABCDE-TF
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Strategie:
Du bendatigst alle Tests, um den Code zu
finden. Kein Test ist unnétig.
& J

-
Nur EIN Code besteht alle Tests, fiihrt

also bei jedem Test zu einem £4.

. J

7 N
Offene und geheime Informationen:

Deine Eingabe und deine durchgefiihrten Tests
sind fiir alle sichtbar. Halte aber die Ergebnisse

der Tests und deine Notizen geheim.
. J




ERLAUTERUNGEN ZU DEN PRUFKARTEN

Nehmt euch zu Beginn eines jeden Spiels die Zeit, die Bedeutung
jeder Priifkarte zu besprechen und zu verstehen. Um dies zu
erleichtern, findet ihr hier einige Anmerkungen und Erlduterungen
zu jeder Karte. Karten mit sehr dhnlichen Strukturen wurden in A+B+ .
dieser Liste zusammengefasst.

GERADE / UNGERADE
1 Priifkarte 1
A Der Computer priift, ob die A\ Zahl gleich oder groBer als List. E
‘Cf— Achtung! Wenn die Zahl in deiner Eingabe 3 ist und das A
Ergebnis & ist, bedeutet das NICHT, dass die Zahl 3 st, ~y
sondern nur, dass sie grofer als 1 sein muss (und nicht
gleich).

?
3 Priifkarten 2 bis 4 R x
A Diese Priifkarten funktionieren ahnlich wie Priifkarte 1,
‘? aber es gibt jetzt 3 Méglichkeiten. Bei Priifkarte 2 kann
die A\ Zahl entweder kleiner, gleich oder groBer als die
angegebene Zahl sein.
Achtung! Wenn die Zahl in deiner Eingabe 2 ist und du

ein &4 erhaltst, bedeutet das NICHT, dass die Zahl 2 ist,
sondern nur, dass sie kleiner als 3 sein muss. X X Y

/ GERADE Priifkarten 5 bis 7
S Der Computer priift, ob die A\ Zahl gerade (2 oder 4) oder
UNGERADE  yngerade (1, 3 oder 5) sein muss.

? Priifkarten 8 bis 10
-~ x -l

Der Computer priift, ob der Code eine bestimmte Anzahl
von len enthdlt. Er kann zum Beispiel tiberpriifen, ob es zwei [ .
sind (nicht mehr und nicht weniger). In diesem Fall kann der

Code 113, 151, 411, usw. lauten. =
A Priifkarten 11 bhis 13 A

Diese Priifkarten funktionieren dhnlich wie die Priifkarten E
‘C_._J' 2 bis 4, aber anstatt einer Zahl deiner Eingabe mit einem .

bestimmten Wert zu vergleichen, werden hier zwei Zahlen

deiner Eingabe verglichen. Zum Beispiel die A\ Zahl mit der
Zahl.

Achtung! Falls du in deiner Eingabe fiir beide Zahlen 3

wahlst und das Ergebnis &4 ist, bedeutet das NICHT, dass

die Zahlen 3 sind, sondern nur, dass sie gleich sein muissen.

Priifkarten 14 bis 15
Der Computer prift, welche Zahl kleiner ist als die Zahlen
der anderen Farben.

»
%X \H

GERADE UNGERADE Prijfkarte 16
Der Computer prift, ob der Code mehr gerade (z.B. 454)
oder ungerade (z.B. 341) Zahlen enthalt.

? % GERADE  Priifkarte 17 A?.< 3
Der Computer priift, ob der Code eine bestimmte (ihm
bekannte) Anzahl von geraden Zahlen enthalt:
Null, Eins, Zwei oder Drei.

DU GLAUBST, DER COMPUTER IRRT SICH?
Wenn du mit den schwierigeren Karten spielst

(in dieser Liste mit A\ gekennzeichnet), bist du
wahrscheinlich iber das , X-Paradoxon” gestolpert. piy F
Scanne diesen Code, um alles dartiber zu erfahren! EISEE

Priifkarte 18
Der Computer priift, ob die Summe aller Zahlen im Code gerade oder
ungerade ist.

Priifkarte 19

Diese Priifkarte funktioniert hnlich wie die Priifkarten 2 bis 4, aber der
Test vergleicht die Summe der beiden A\ | Zahlen mit dem Wert 6.
Diese Summe kann kleiner, gleich oder groéBer als 6 sein.

Priifkarte 20

Der Computer prft, ob sich eine Zahl wiederholt, und wenn ja, wie oft.
Es kann keine Wiederholung geben (z. B. 125), eine Zahl wiederholt
sich einmal (z. B. 121), oder eine Zahl wiederholt sich zweimal
(z.B.222). Wenn sich eine Zahl wiederholt, wei3 der Test nichts dariiber
hinaus. Er kennt weder die Farbe (ob sie eine . Zahl ist) noch den Wert
(eine 2 oder eine 3 usw.).

Priifkarte 21

Der Computer priift, ob es entweder genau ein Parchen identischer
Zahlen gibt (z. B. 313) oder keine Parchen identischer Zahlen (z. B. 231
oder 333 - was nicht genau ein Parchen ist). Wenn es ein Parchen gibt,
weiB der Test nichts dartiber hinaus. Er kennt weder die Farbe (ob es
eine @) Zahlist) noch den Wert (eine 2 oder eine 3, usw.).

Priifkarte 22

Der Computer prft, ob die drei Zahlen in aufsteigender oder
absteigender Reihenfolge stehen oder keines von beiden. Zum Beispiel
ist 223 nicht aufsteigend (weil nicht alle drei Zahlen aufsteigen, sondern
nur zwei).

Priifkarte 23
Diese Priifkarte funktioniert genauso wie Priifkarte 19, aber der Test

vergleicht die Summe der A © @ Zahlen mit dem Wert 6.

Priifkarte 24

Der Computer prift, wie viele aufeinanderfolgende aufsteigende Werte
benachbarter Zahlen der Code aufweist. Dies kann einmal

(z.B. 312), zweimal (z. B. 345) oder iiberhaupt nicht (z. B. 132) der Fall
sein. (Bei 132 ist die Folge 1-3 zwar aufsteigend, aber 1 und 3 sind keine
aufeinanderfolgenden Zahlen.).

Priifkarte 25

Diese Priifkarte funktioniert genauso wie Priifkarte 24. Allerdings
konnen die aufeinanderfolgenden Zahlen auch absteigend sein. Der Test
zeigt nicht, ob die Zahlenfolge aufsteigend oder absteigend ist.

Priifkarten 26 bis 27 A

Der Computer zeigt, dass die Zahl einer bestimmten Farbe (die er kennt)
kleiner als 3ist (z. B.: die | Zahlist kleiner als 3).

Achtung! Wenn das Ergebnis lautet ,die | Zahl ist kleiner als 3",
kénnen die Zahlen der anderen Farben ebenfalls kleiner als 3 sein, der

Test priift das hier nicht.
bitte umblattern...
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Priifkarten 28 bis 30 A 2+2= l.l Priifkarten 37 bis 38 A
7. = 1 Der Computer priift, ob die Zahl einer bestimmten Farbe (die er . Der Computer zeigt, dass die Summe zweier bestimmter Zahlen

A= kennt) 1 bzw. 2 oder 3 ist (z. B. Die A\ Zahl ist 1.) (die er kennt) 4 ist.
Achtung! Die Zahlen der anderen Farben kdnnen auch 1 sein, o S A
der Test prift das hier nicht. riifkarten is 41 &
; A?. 1 Der Computer priift, ob die Zahl einer bestimmten Farbe (die er
Priifkarten 31 bis 32 A ‘C__'-:' kennt) kleiner, gleich oder gréBer als ein bestimmter Wert ist.
‘?. > 1 Eer(it);mpu[:er z?ig;, d:ss die Zahl einer bestimmten Farbe (die er St AP b
- ennt) gréBer als 1 ist. ~ riifkarte
Achtung! Die Zahlen der anderen Farben kénnen auch groBer als 1 ! = Der Computer priift, ob die Zahl einer bestimmten Farbe (die er
sein, der Test prift das hier nicht. ) A kennt) entweder kleiner oder gréBer ist als die beiden anderen
A (z.B.Die . Zahlist gréBer als die beiden anderen).
Priifkarte 33 A
A?. Der Computer prift, ob die Zahl einer bestimmten Farbe (die er A .? Priifkarten 43 bis 44 A
GERADE / UNGERADE kennt) gerade oder ungerade ist. (z. B. Die A\ Zahl ist gerade.) ‘Cf' Der Computer priift, ob die A\ Zah Kleiner, gleich oder groBer
Achtung! Die anderen Zahlen kénnen auch gerade (oder ungerade, als eine bestimmte andere (ihm bekannte) Zahl ist.
je nachdem) sein.
! ) ?%x ] Priifkarten 45 bis 47 &
A ‘ Priifkarte 34 bis 35 A = Der Computer priift, ob die Anzahl der 1en oder der 3en im Code
Der Computer zeigt, dass die Zahl einer bestimmten Farbe kleiner ? b 4 3 gleich einer bestimmten (ihm bekannten) Zahl ist.
A ® als alle anderen Zahlen ist, oder mit mindestens einer anderen Farbe 2
gemeinsam die kleinste Zahl ist.(z.B. Keine andere Zahl ist kleiner Priifkarte 48 A
alsi ) A?. A?. Der Computer priift, ob die Zahl einer bestimmten Farbe (die
er kennt) kleiner, gleich oder groBer ist als die einer anderen
f 3x Priifkarte 36 A bestimmten Farbe (die er kennt). (z. B. die = Zahl ist gr6Ber als
= 4x Der Computer zeigt, dass die Summe aller Zahlen des Codes ein die @ Zahl.)
+ gy Vielfaches von 3 oder ein Vielfaches von 4 oder ein Vielfaches von 5
o ist. Die Summe kann dabei ebenso ein Vielfaches einer der anderen

genannten Zahlen sein. Der Test prift dies hier nicht.

SOLO- UND KOOPERATIVMODUS HANDICAP SYSTEM

%
Verwende dieses Handicap System, wenn du weniger erfahrenen
TRITT GEGEN DIE MASCHINE AN! Personen (z.B. jiingere Personen) einen Ausgleich verschaffen
E_ [w] Gehe auf turingmachine.info und wahle eine und Char!cenglelchhelt ?rmogllchen WI!|S’(Z In der ersten Runde
Aufgabe aus, die du I6sen mochtest. Lose allein oder (und nur in der ersten) fillst du eine Reihe von Antwortfeldern
E&ELy  im Team die Aufgabe in moglichst wenigen Runden aus. Diese Felder zahlen als Tests, die du durchgefiihrt hattest,
= (und Fragen) und verwende dabei nur ein Notizblatt. ohne dass du dafir ein Ergebnis erhaltst. Du stellst also in der
ersten Runde weniger Fragen.
Wenn du den Code ermittelt hast, klicke auf HAST DU DIE Fiille 1 Kastchen aus, wenn der Unterschied in der Erfahrung/
MASCHINE BESIEGT. Du erfahrst dann, wie viele Runden und Fahigkeit gering ist, und 2 Kastchen, wenn der Unterschied groBer
Fragen die Turing Maschine gebraucht hat, um den Code zu ist. Im letzteren Fall kdnntest du zum Beispiel in der ersten Runde
finden. Um zu gewinnen, musst du genauso gut oder besser als nur einen Test durchfiihren, da bereits 2 Felder ausgefiillt sind!
die Maschine sein. " >,
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