D LPullyMACHNIE

Een spel van Yoann Levet en Fabien Gridel ' Leer de regels in
enkele minuten
I!l 'Y turingmachine.info

De Britse wiskundige en cryptoanalist

Alan Tun'ng heeft een aanzienlijke Kraak als eerste de enige code die aan alle Tijdens het spel test je meerdere CRITERIA,
biid | d d k t voorwaarden van de Turing Machine voldoet. zoals *  is oneven.”
ljdrage geleverad aan de opkomst van De code bestaat uit 3 cijfers tussenlens: Zodra je alle criteria gededuceerd hebt, kun je

computers. Wij bieden je de unieke kans
om geheime codes te kraken door een
proto-computer te gebruiken die geen
elektriciteit of elektronica nodig heeft.

de enige code bepalen die aan alle voorwaarden
een £ cijfer, voldoet. Voor een solospel of codperatief spel
een [l ciffer bekijk je de sectie SOLO- EN COOPERATIEVE
eneen cijfer. VARIANTEN op pagina 8.
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SOLO- EN COOPERATIEVE VARIANTEN
Lees meer info over een solospel of een codperatief spel
op de laatste bladzijde van deze spelregels.

VOORBEREIDING EERSTE SPEL

: : . : Turing Machine:
Leg de Turing Machine-tegel in het midden van de tafel.
u g J g In dit spel is de Turing Machine een
a Zet de ponskaarthouder in elkaar. tfictigf per§oon': een vorm van kunstmatige
Haal deze aan het einde van het spel niet uit elkaar, intelligentie. Het is geen speler!
maar berg deze in zijn geheel op in de doos. o
seooSEREREE |
B Zet de ponskaarten in de houder: B Leg de controlekaarten gedekt bij hun bijbehorende §§§g§g§§§§§§ |
alle kaarten met 1 vooraan, gevolgd door alle kaarten met &, enz. machine ("13“ de cntgnumkaarg. = §§§§§§§§§§§§ |
A: W7 | B: Wﬁ | C:|566 | D:|322] 5”355'52%5553 f
n Kies een uitdaging om op te lossen (op de volgende pagina). -
Uitdagingen 01 tot en met 1 B zijn voor beginners, perfect voor Let op: elke controlekaart kan voor 4 verschillende cijfers T I,
nieuwe spelers. Je kunt ook miljoenen extra uitdagingen online en 4 verschillende kleuren gebruikt worden. P
vinden. Uitdaging [ 1 wordt in de regels als voorbeeld gebruikt. wCoas S
Om fouten te voorkomen, markeer je de bijbehorende )
B Leg de juiste criteriumkaarten letter achterop elke controlekaart (A, B, C of D). e W

bij hun bijbehorende machine:
n Geef elke speler een spelersoverzicht (welke Cbop p - laves

* Machine A: kaart 4 ;
; ; bovendien als scherm fungeert) en een 6l
* Machine B: kaart 9 notitieblad. Als je een spel uit de online app A
* Machine C: kaart 11 speelt, noteer dan het nummer van het spel. 'R :.
* Machine D: kaart 14 Trek een streep door de kolommen i o
E en F. Deze zullen tijdens dit spel niet | T a3
gebruikt worden. 2 3 a

Ponskaarten *, Aq
(x 45, 3 sets van 15 kaarten, B\'p‘, -a g - S
genummerd van 1 tot en met 5 ¢ e . - == :
in 3 kleuren) _ ¢ 2 : /
'Y 27 B P . y
Ponskaarthouder ! l".l-l_ § = umaarten & 2 Control
(nog in elkaar te zetten) B- iy (x48) g o
- kaarten (x95)

o

o ~- 1 L - T
Turing Machine-tegel D & EEE - =~
Uitwisbare markeerstift [=] % [u]
= >~ _\ Scan deze code
N voor miljoenen extra
uitdagingen
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ONLINE

UITDAGINGEN

Deze spelregels bevatten 20
uitdagingen om aan te gaan, oftewel
20 spellen... Maar er zijn letterlijk
miljoenen extra uitdagingen op de
website van Turing Machine te vinden!

El 8] Scan deze QR-
code of ga naar
[Elid%y  turingmachine.info

Kies de 'Klassieke’ variant voor
uitdagingen die werken met de
regels zoals hier beschreven,

Je vindt hier ook 2 nieuwe, meer
uitdagende spelvarianten:

« Bij de eerste variant 'Extreem,
worden er 2 criteriumkaarten
voor elke machine neergelegd
(slechts één van de getoonde
criteria op de 2 kaarten is
geldig).

« Bij de tweede variant, genaamd
‘Nachtmerrie; weet je niet

/ welke machine bij welke
E B (520 controlekaart hoort.
En fofelol ;
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Terwijl je bij veel andere deductiespellen
je tegenspelers moet ondervragen, stel je
in dit spel vragen aan de Turing Machine,
die fungeert als vorm van kunstmatige
intelligentie. De Turing Machine bestaat
uit 4 tot 6 machines die elk één specifiek
criterium testen.

Het testen van een criterium betekent dat je

onderzoekt of jouw voorstel voor de test slaagt.

Het is aan jou om te bepalen wat je moet doen
om te 'slagen’ voor de test, dus aan welke
criteria je moet voldoen.

Opzet van een criteriumkaart

£ : = 1 .-I_.‘_.. > 1
Blauw is blauw is
gelijk aan i groter dan 1

Symbool dat toont wat de machine weet.

Geschreven uitleg van het exacte element
dat getest wordt.

Overzicht van mogelijke criteria die je test.

Jijmoet het juiste criterium zien
te vinden!

GEVORDERDE STRATEGIE:

Alle machines zijn essentieel voor

het vinden van de code. Geen van de
machines zal informatie herhalen die al
door een andere machine gegeven is. Na
het spelen van een aantal potjes zul je
zien dat deze informatie je in staat stelt
om efficiénter te worden in je deducties.
Je zult begrijpen dat er, direct vanaf de
voorbereiding, bepaalde vragen zijn die
je niet hoeft te stellen.

EEN RONDE
Het spel wordt gespeeld in rondes, die allemaal
hetzelfde zijn. Alle spelers zullen individueel en
tegelijkertijd de volgende stappen uitvoeren:

1. Voorstel samenstellen.

2. Voorstel testen.

3. Deduceren,

4. Einde van de ronde.

1. VOORSTEL SAMENSTELLEN
Stel je 3-cijferige voorstel samen door

3 verschillend gekleurde kaarten te overlappen:

een A ciffer,een  cijfer en een @ cijfer.

In het zeldzame geval dat een specifieke kaart
al door een andere speler gebruikt wordt, kun
je simpelweg wachten tot die speler klaar is
met de kaart om deze dan zelf te gebruiken.

2. VOORSTEL TESTEN

Je kunt tijdens een ronde maximaal 3 keer

je voorstel testen, zonder je voorstel aan

te passen. Plaats de controlekaart van de
machine onder je voorstel en zorg dat de kaart
goed aansluit op de ponskaarten aan de hand
van deze symbolen in de hoeken: Q} {'} AN

Elke machine zal aangeven of jouw voorstel
slaagt of zakt voor de test.

Het resultaat van de machine

Je zult zien dat er slechts één gaatje verschijnt
wanneer je de 3 ponskaarten overlapt om je
voorstel te maken. Door dit gaatje zul je het
resultaat van de machine zien verschijnen.

Als de machine £ toont, is je voorstel
geslaagd voor deze test.

Als de machine E3 toont, is je voorstel
gezakt voor deze test.

Noteer een X of een ¥in het bijbehorende
vakje op je notitieblad.

A O 2
v 2 X

E F ||
Samenvattlng
Zodra je jouw 3-cijferige voorstel hebt
samengesteld, moet je bepalen bij welke
machines je het voorstel wil testen. Het
gebruiken van een machine betekent dat je
test of jouw voorstel voldoet aan een criterium
of niet. Het criterium dat door elke machine
getest wordt, kan zo simpel zijn als “@ is
even." Het criterium waarmee je voor de test
van de machine kan slagen is een van de
criteria die onderaan elke criteriumkaart staan.

B CD
X v

Het resultaat dat een machine geeft, biedt je
geen informatie over de code, maar slechts
over het criterium dat de machine test.

Laten we stellen dat het criterium van
machine A als volgt is: “@ is groter dan 3.”
Hier zijn enkele voorbeelden van resultaten op
verschillende voorstellen:

CEER ERCCR

N

3 83 WY NS
B

Alleen de voorstellen waar @ GROTER dan 3
is, krijgen een positief resultaat £2. De andere
cijfers betekenen niets in dit voorbeeld; deze
cijfers worden hier niet getest.

.
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3. DEDUCEREN

Zet je ponskaarten terug in de houder en analyseer je
resultaten. Noteer je deducties op je notitieblad.
Bepaal of je de code wel of niet gevonden hebt.

4. EINDE VAN DE RONDE
Zodra alle spelers hun code getest hebben en hun deducties
hebben voltooid, steekt iedereen een gesloten vuist naar voren
en telt tegelijkertijd tot 3. Op 3 steekt iedereen tegelijkertijd zijn
duim omhoog of omlaag.

* Duim omhoog als je denkt dat je de code gevonden hebt.

» Duim omlaag als je deze nog niet gevonden hebt.

Als niemand een duim omhoog heeft, begint er een nieuwe
ronde. Als een of meer spelers een duim omhoog hebben,
ga je verder met het deel CONTROLE EN EINDE VAN
HET SPEL.

CONTROLE EN EINDE

VAN HET SPEL

Als een of meer spelers denken dat ze de code gevonden hebben,
moeten ze deze in het geheim (en duidelijk) noteren op hun
notitieblad. ledereen controleert daarna de OPLOSSINGEN

op pagina 3 in deze spelhandleiding en controleert of hun code
correct is.

Als meer dan 1 persoon de correcte code heeft, wint diegene die
de code heeft gevonden door HET MINSTE aantal machines
te gebruiken.

Daarom is het zo belangrijk om al je resultaten bij te houden (het
noteren van V of X). Als er dan nog een gelijke stand is, winnen
alle spelers die de juiste code hebben gevonden. Bewijs dat je
code correct is door deze met de ponskaarten samen te stellen
en te controleren of deze slaagt voor de testen van alle machines.

Als niemand de correcte code heeft gevonden, worden de
spelers met een verkeerde code uitgeschakeld en gaat het
spel verder voor de andere spelers. Als er slechts één speler
overblijft, wint deze automatisch!

Zodra het spel afgelopen is, wis je de ¥ op de achterzijde van de
controlekaarten.

Zorg dat je, om te winnen, op de juiste manier notities
maakt!

Noteer elke ronde je voorstel op de regel van de huidige
ronde.

Noteer de resultaten die je van elke machine ontvangt
(¥ of X) in de juiste kolom.

Dit is verplicht en is een manier om het aantal
gebruikte machines bij te houden.

Gebruik dit deel om alle cijfers die je hebt uitgesloten,
door te kruisen.

Gebruik het onderste deel om alle informatie te noteren
die je van de machines verkregen hebt.

Noteer in dit vakje het criterium van de machine zodra
je deze geidentificeerd hebt.

= LAVRIE
AB® ABCDEF , 4
vzl )@ OO N —
| OPpP ANG
' lJ ‘ 5§ & 5
1l | B
b | 4 4 y
______ D000 =3 1 3
100QdM® a2 2
] [l (i
| O g (%)
Tic WEET
. ED<_.°-—O bAT DIT | B
E;o.usr:mm '
CRITERIVM IS. |
@ 0<Oo " | @
c | b
|
U_ e
E F
] V]

HINE.INFO &= WWWTURINGMACHINEINFO &= WWWTURINGMACHINE.INFO = WWWTURING|



SPELVOORBEELD

Laat dit voorbeeld aan iedereen zien
die het spel aan het leren is. Dit is een
uitdaging met 4 criteria:

P | ____ —

fpond is kiedner dan
biauw en paars

paars is klemer dan
ol wn blaww

Tijdens de eerste ronde stel je dit voorstel
samen en noteer je het op je notitieblad.

Machine A test één criterium. Dit criterium
zou kunnenziin" s gelijk aan 1" of
" isgroterdanl."

Je gebruikt machine A. Je pakt de
bijbehorende controlekaart en legt deze
onder je 3 ponskaarten. Je ziet een £4 door
het gaatje. Je voorstel is geslaagd voor

de test! Het criteriumvan A isdus " is
groter dan1"omdat  in jouw voorstel
() groter dan lis en je voor de test
geslaagd bent.

Dit betekent echter NIETdat =~ 3 is!
Machine A weet niet wat de waarde van
is, deze weet alleendat = groterisdanl.
Alsje 2,3, 4 of Singevoerd had bij ,zou
machine A dus £ tonen.

Noteer het antwoord A
op je notitieblad: zet 5
een ¥ onder A, naast je '
voorstel.

&7
s 2

Leg de controlekaart gedekt terug.
Omdat je het criterium van A hebt
geidentificeerd, zul je deze niet opnieuw
hoeven te testen; je zult hier geen nieuwe
informatie mee winnen.

Je test daarna machine D met hetzelfde
voorstel (welke je deze volledige ronde
moet houden). Het resultaat is E3.

Wat betekent dit?

D controleert slechts één ding: welke van
A, of @ het laagste cijfer heeft. In
jouw voorstel is @ het laagste cijfer en dit
slaagt niet voor de test van machine D. Je
kunt hieruit afleiden dat het laagste cijfer
A of moet zijn.

Uiteindelijk besluit je om machine C

te gebruiken. Deze test een van deze

3 criteria: of 4 groter is dan @, of dat A
kleiner is dan @ of dat A gelijk is aan @.
Machine € toont E3 op jouw voorstel. Het
criterium van C is dus niet "4\ is grofer
dan @." Er zijn nu nog 2 opties over: OF

A is gelijk aan @, OF A is kleiner dan @.

Je mag deze ronde geen machines meer
gebruiken.

GEHEUGENSTEUNTIJES

EN UITLEG

P

Spelvolgorde:
Maak je voorstel en gebruik machines op
hetzelfde moment als de andere spelers.

-

\:

Er zijn niet voldoende ponskaarten:

In het zeldzame geval dat je een onbeschikbare
ponskaart nodig hebt, moet je wachten totdat
een andere speler klaar is met de kaart.

-

.

Haal geen kaarten door elkaar:

Leg de controlekaarten onmiddellijk terug
voor de juiste machine nadat je een machine
gebruikt hebt!

-

L

Aantal machines per ronde:

Je mag per ronde maximaal 3 machines
gebruiken om je voorstel te testen, maar je
mag ook minder dan 3 machines gebruiken.

Ve

~
Je moet de gehele ronde hetzelfde
voorstel behouden:
Het is verplicht om jouw voorstellen en de
resultaten van ALLE gebruikte machines op
je notitieblad te noteren. Dit is nodig om een
winnaar te bepalen bij een gelijkspel.

AV® ABcopeEF|

3 32 W X X =

—_——r —ee - —

Strategie:

Je hebt de criteria van alle machines nodig
om de code te vinden. Geen van de criteria is
overbodig.

-

Slechts één code voldoet aan alle criteria.
L%

-

e

Openbare en geheime informatie:

Jouw voorstel en de machines die je gebruikt
zijn voor iedereen zichtbaar. Houd echter je
resultaten en notities geheim.
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UITLEG CRITERIUMKAARTEN

Neem aan het begin van elk spel de tijd om te overleggen en de
betekenis van elke criteriumkaart te begrijpen. Om hiermee te
helpen, staan hieronder enkele opmerkingen en uitleg voor elke
kaart. Kaarten met een soortgelijke opbouw zijn in deze lijst
samengevoegd.

Kaart 1

Om te slagen voor de test van deze machine, moet je
uitzoeken of A\ gelijk is aan of groter is dan 1.

Let op! Als 4\ in je voorstel 3 is en je krijgt een v}
betekent dit NIET dat 4 3 is. Dit betekent slechts dat deze
groter dan 1 moet zijn (en niet gelijk aan 1).

Kaarten 2 - 4

Deze kaarten werken op dezelfde manier als kaart #1, maar
er zijn nu 3 mogelijkheden. Voor kaart #2 is A\ kleiner dan,
gelijk aan of groter dan het aangegeven cijfer.

Let op! Als 4\ in je voorstel 2 is en je krijgt een .
betekent dit NIET dat 4\ 2 is. Dit betekent slechts dat het

kleiner dan 3 moet zijn.
, EVEN Kaarten5-7
{ Met deze kaarten controleer je of A even (2 of 4) of
“ONEVEN oneven (1, 3 of 5) moet zijn.

Kaarten 8 - 10

Met deze kaarten controleer je of er een exact aantal keer 1in
de code zit. Dit kunnen er bijvoorbeeld twee zijn (niet meer,
niet minder).

In dat geval kan de code 113, 151, 411. enz. zijn.

Kaarten 11 - 13
Deze kaarten werken op dezelfde manier als kaarten 2 - 4,
maar in plaats van een cijfer in je voorstel met een specifiek
cijfer te vergelijken, vergelijk je nu twee cijfers in je voorstel.
Bijvoorbeeld A\ met
Let op! Krijg je een &4 te zien als jouw voorstel £4=3 en

=3 is, betekent dit NIET dat beide cijfers 3 zijn.
Dit betekent slechts dat deze cijfers gelijk moeten zijn.

Kaarten 14 - 15
Met deze kaarten controleer je of het cijfer van een specifieke
kleur lager is dan de cijfers van de andere kleuren,

Kaart 16
Met deze kaart controleer je of de code meer even (zoals
454) of oneven (zoals 341) cijfers bevat.

Kaart 17
Met deze kaart controleer je of de code een exact aantal even
cijfers bevat: nul,één, twee of drie.

DENK JE DAT DE MACHINE EEN FOUT HEEFT GEMAAKT?
Als je met de moeilijkere kaarten speelt (in deze lijst te herkennen

aan A) en je denkt dat de machine een fout heeft gemaakt in de
resultaten, ben je waarschijnlijk het slachtoffer van 'De 'X'-paradox!
Scan deze code om er meer over te ontdekken!

turingmachine.info
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Kaart 18
Met deze kaart controleer je of de som van alle cijfers in de code even of
oneven is.

Kaart 19

Deze kaart werkt op dezelfde manier als kaarten 2 - 4, maar je vergelijkt
nude somvan 4k en  ten opzichte van 6. Deze som kan kleiner dan,
gelijk aan of groter dan 6 zijn.

Kaart 20

Met deze kaart controleer je of er een cijfer wordt herhaald en zo ja, hoe
vaak. Er kan geen herhaling zijn (zoals 125), een cijfer kan eenmaal
herhaald worden (zoals 121) of een cijfer kan tweemaal herhaald worden
(zoals 222). Als een cijfer herhaald wordt, is het niet bekend om welke
kleur (of het . is) of om welk cijfer (een 2 of een 3, enz.) het gaat.

Kaart 21

Met deze kaart controleer je of er één paar van 2 identieke cijfers is (zoals
313) of dat er geen paar met 2 identieke cijfers is (zoals 231 of 333 - wat
niet echt een paar is). Als de code een paar bevat, is het niet bekend om
welke kleur (of het @ is) of om welk ciifer (een 2 of een 3, enz.) het gaat.

Kaart 22

Met deze kaart controleer je of de drie cijfers van de code in oplopende,
aflopende of geen specifieke volgorde staan. 223 is bijvoorbeeld niet
oplopend (omdat slechts twee van de drie cijfers oplopen).

Kaart 23
Deze kaart werkt op dezelfde manier als kaart #19, maar je controleert
hier de som van alle cijfers ten opzichte van 6.

Kaart 24

Met deze kaart controleer je of de code opeenvolgende cijfers bevat in
oplopende volgorde in een 2-cijferige reeks (zoals 312), in een
3-cijferige reeks (zoals 345) of helemaal niet (zoals 132 - hierbij is de
reeks van 1-3 oplopend, maar 1 en 3 zijn geen opeenvolgende cijfers).

Kaart 25

Met deze kaart controleer je of de code opeenvolgende cijfers bevat in
oplopende of aflopende volgorde in een 2-cijferige reeks (zoals 312

of 254), in een 3-cijferige reeks (zoals 345 of 321) of helemaal niet
(zoals 135 of 531 - bij 135 is de reeks van 1-3 wel oplopend, maar 1 en 3
zijn geen opeenvolgende cijfers). Je weet echter niet of de reeks oplopend
of aflopend is.

Kaarten 26 - 27 A

Met deze kaarten controleer je of het cijfer van een specifieke kleur
kleiner dan 3 is (zoals:  is kleiner dan 3).

Let op! Als het criterium* is kleiner dan 3'is, kunnen de cijfers van
de andere kleuren ook kleiner dan 3 zijn... maar dat wordt hier niet

gecontroleerd.



Kaarten 28 - 30 A. i ?2+2=Y |Kaarten37-38 4
y P 1 Met deze kaarten controleer je of het cijfer van een specifieke kleur il A Met deze kaarten controleer je of de som van twee specifieke cijfers
A- . gelijk aan 1is (zoals: 4\ is 1). gelijk aan 4 is.
Let op! De cijfers van de andere kleuren kunnen ook 1 zijn... maar dat
wordt hier niet gecontroleerd. s?e 1 Kaarten 39 - 41 &

'-:f- Met deze kaarten controleer je of een specifieke kleur gelijk aan of
Kaarten 31- 32 A groter dan lis.

Met deze kaarten controleer je of het cijfer van een specifieke kleur
a%e>1

groter dan 1is. @ - Kaart 42 A
Let op! De cijfers van de andere kleuren kunnen ook > 1 zijn... maar Met deze kaart controleer je of een specifieke kleur kleiner of groter
dat wordt hier niet gecontroleerd. ® A dan een van de andere kleuren is (zoals:  is groter dan A en .).
Kaart 33 & A @2y Kaartend3-aa A
2 Met deze kaart controleer je of het cijfer van een specifieke kleur e Met deze kaarten controleer je of 4. kleiner dan, gelijk aan of
A-® even of oneven is (zoals: A\ is even). t_[:j' groterdan@of s,
EVEN of ONEVEN  Let op! De andere cijfers kunnen ook even (of juist oneven) zijn.
? 5 1 Kaarten 45 - 47 /A .
A . Kaarten 34 -35 A . ) 3 LA . Mgt deze kaarte_n] controleer je of hetaanta[lkeerlof het aantal keer
Met deze kaarten controleer je of het cijfer van een specifieke kleur ?% 3 3 in de code gelijk aan een specifiek aantal is.
A kleiner is dan of gelijk is aan alle andere cijfers (zoals: controleer "
® dat geen andere kleur kleiner is dan = ). Kaart 48 & . B ]
A %2a a? ® Met deze kaart controleer je of een specifieke kleur kleiner dan,
+ X Kaart 36 A A:O® gelijk aan of groter dan een andere specifieke kleur is (zoals: = is
= 4x Met deze kaart controleer je of de som van alle cijfers in de code groter dan .}.
6 5x een veelvoud van 3, een veelvoud van 4 of een veelvoud van 5 is.

SOLO- EN COOPERATIEVE VARIANTEN

NEEM HET OP TEGEN DE MACHINE! Als een ervaren speler tegen beginnende spelers speelt, raden we
E_ o] Ga naar turingmachine.info en selecteer een sterk aan om dit systeem te gebruiken om iedereen een gelijke
uitdaging die je graag zou willen oplossen. Los de kans te geven. Tijdens de eerste ronde (en alleen de eerste) vult
E 4 Uitdaging alleen of samen met een team op in zo min de ervaren speler een aantal vakjes in. Deze vakjes tellen als
mogelijk rondes en gebruik slechts één notitieblad. machines die de speler gebruikt zou hebben (waardoor er minder
machines overblijven die de speler tijdens de eerste ronde kan
Zodra je de code hebt gevonden, klik je op “Heb je de MACHINE gebruiken). 5 ‘ ot
verslagen?" Je zult nu zien hoeveel rondes en machines onze Vull yakle in als het VEITSChﬂ in ervaring of vaardigheid klein is en
kunstmatige intelligentie nodig had om de code te vinden. Om 2 vakies als het verschil groter is. In het laatste geval zou de
te winnen, moet je het even goed of zelfs beter dan de Turing Sraren speler b“mmb,ee'd Hjdens dpeessie 4 ange siechtsﬂéen |
machine kunnen gebruiken omdat er al 2 vakjes ingevuld zijn!

Machine gedaan hebben.

Let op! Zoals in het standaard spel, mag je per
ronde maximaal 3 machines gebruiken.
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corpion masqué inc, Hat gebruik van het artwork, de naam Le Scorpien masque en het dogo van Le Scorpion masqueé is strikt verboden zonder de schriftelijke toestemming van Le Scorpion masgueé ing



