LRl MALCHNIE

. : - Of = 00)
Un juego de Yoann Levet y Fabien Gridel 8l Aprende a jugar

tranjisgames.com

OF;
OBIJETIVO
El matematico y criptoanalista :
britanico Alan Turing contribuyo Sé la primera persona en descifrar el tinico cédigo que  Cada Verificador comprueba un CRITERIO.
g y
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PREPARACION PARA TU PRIMERA PARTIDA

Coloca la Loseta de Maquina en el centro de la mesa.

Monta el organizador de Tarjetas Perforadas.

No lo desmontes al final de la partida,
ya que podras guardarlo en la caja.

Coloca las Tarjetas Perforadas en el organizador:
todas las Tarjetas 1 delante, seguidas por las Tarjetas 2
y asi sucesivamente.

Elige un problema para resolver (pagina siguiente).

Del 01 al 1 B son problemas introductorios, recomendados para

la primera experiencia de juego. Ademas, encontraras millones de

problemas en la pagina web. Utilizaremos el problema 0 1 para el
ejemplo de preparacion.

Coloca las Cartas de Criterio

delante de su Verificador asignado.
« Verificador A: carta 4 ,
« Verificador B: carta 9

« Verificador C: carta1l
« \erificador D: carta 14

B ‘(

Tarjetas Perforadas

(x45, 3 conjuntos

de 15 tarjetas numeradas
del1al 5, en 3 colores)

Organizador de Tarjetas
Perforadas (requiere montaje)

Referencias (X4) T','”':'
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Anotaciones (x50) & =
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MODO SOLITARIO Y COOPERATIVO
Para jugar en modo solitario (o cooperativo con otras
personas), lee la tltima pagina de este reglamento.
J
N
Verificador:
En este juego, los Verificadores son
“personas ficticias”, una especie de
inteligencia artificial. iNo son humanos!
(&
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Coloca las Cartas de Verificacion boca abajo delante de su  Jzz8 o 5§§'§ES,‘§
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correspondiente Verificador (al lado de la Carta de Criterio). §§§ f;’ S ’g?é’
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Fijate que cada Carta de Verificacién puede ser e T
usada con 4 nimeros y 4 colores diferentes. ' i
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la letra correspondiente en la parte trasera
de cada Carta de Verificacion (A, B, C o D).

n Entrega a cada persona una Referencia (que
se dobla para hacer de pantalla) y una hoja de

anotaciones. Si estas jugando una partida de
sy la pagina web, anota el nimero de la partida.
Tacha las columnas de Verificador Ey F,
no las usaras en esta partida.

Cartas de Criterioc 7 - <. .

Cartas de
Verificacion (x95)

Para evitar confusiones, marca con el rotulador

—

iEscanéame para
acceder a millones
de problemas!
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PROBLEMAS

ONLINE

Este reglamento incluye

20 problemas para resolver

(20 partidas), ipero encontraras
millones en la pagina web de
Turing Machine!

=] =®[8] Fscaneaeste codigo QR
para visitar
[Eled75y  turingmachine.info

Para resolver problemas

que funcionan con las reglas
establecidas en este reglamento,
elige el modo “Clasico”.

También encontraras 2 modos
de juego mas desafiantes:
* Modo “Extremo”: Cada
Verificador tendra delante
2 Cartas de Criterio (pero solo
una de ellas es la valida).
* Modo “Pesadilla”: Aqui no
sabras qué Verificador esta

asociado a qué Carta de
Verificacion.
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Al contrario que en muchos juegos de deduccion,
aqui no le haras preguntas a otras personas,
sino a una maquina que esta formada por 4,5 o
6 Verificadores, como si fuera una inteligencia
artificial. Cada Verificador comprueba un tnico
aspecto, con un Unico criterio correcto.

Preguntar a un Verificador consiste en
comprobar si tu propuesta pasa su test.

Te corresponde a ti deducir qué necesitas para
“pasar” su test, qué criterios debes considerar.

Anatomia de una Carta de Criterio

azul es ‘ azules
igual que 1 mayor que 1
[ 1]
Icono que indica qué es lo que sabe este
Verificador.

Explicacion escrita del elemento especifico
que esta comprobando este Verificador.

Lista de posibles criterios que esta
comprobando este Verificador.
iTendras que deducir cual es el correcto!

ESTRATEGIA AVANZADA:

Todos los Verificadores son esenciales
para descifrar el cddigo secreto. Ningtin
Verificador repite la informacién dada

RONDA DE JUEGO

La partida se juega por rondas, y cada una
sigue la misma estructura. Todo el mundo
realiza, de manera simultanea e individual,
los siguientes pasos:

1. Componer tu propuesta.

2. Preguntar.

3. Deducir.

4. Fin de la ronda.

1. COMPONER TU PROPUESTA

Compon tu propuesta de 3 digitos, superponiendo
3 tarjetas de diferentes colores: un nimero A,
un nimero "y un nimero @.

Si la tarjeta que necesitas esta en uso, espera a
que la otra persona termine para poder usarla.

2. PREGUNTAR

Puedes preguntar a un maximo de 3 Verificadores
durante una ronda, sin cambiar tu propuesta.
Coloca la Carta de Verificacién del Verificador
correspondiente por debajo de tu propuesta,
de manera que los siguientes simbolos estén
alineados con las esquinas de las Tarjetas

Perforadas: € £3 2\.

Cada Verificador te indicara si tu propuesta
pasa o falla su test.

La respuesta del Verificador

Cuando superpones tu propuesta con la carta
de Verificador, solo aparece un aguijero.
Através de este agujero podras comprobar la
respuesta del Verificador.

por otro. Después de haber jugado o e

varias partidas, te percataras de que e sl

esta informacion te permitira ser mas ' ‘c‘g # ‘;.;jb

eficiente en tu manera de deducir. ?5 Ao

Entenderas, desde el momento de Foh v

preparar la partida, que habra ciertas

preguntas que no necesitaras realizar. 2
0

Si el Verificador responde 2, tu propuesta ha
pasado su test.

Si el Verificador responde B3, tu propuesta ha
fallado su test.

Marca con una X o una ¥ la casilla
correspondiente de tu hoja de anotaciones.

Resumen

Una vez has compuesto tu propuesta de

3 digitos, decidiras a qué Verificadores preguntar.
Preguntar a un Verificador supone cuestionar
si tu propuesta respeta uno de sus criterios o
no, si tu propuesta pasa su test o no. El criterio
que comprueba un Verificador puede ser tan
sencillo como: “el niimero @ es par.” El criterio
que te permitira pasar el test del Verificador
sera uno (y solo uno) de los indicados

en la parte inferior de la Carta de Criterio.

La respuesta del Verificador no te dard una
informacidn concreta respecto al cddigo, sino
sobre el criterio que esta comprobando.

Vamos a suponer que el criterio que te
permitira pasar el test del Verificador A es
“el nimero @ es mayor que 3". Aqui podemos
ver varias respuestas a diferentes propuestas:

(X ]
(X ]

Solo las propuestas donde el niimero @

es MAYOR que 3 obtendran una respuesta
positiva v}

Los otros nimeros de la propuesta no tienen
importancia en este ejemplo, ya que no estan
siendo verificados.

3. DEDUCIR

Devuelve tus Tarjetas Perforadas al organizador y analiza las
respuestas obtenidas. Escribe tus deducciones en tu hoja de
anotaciones. Comprueba si has descifrado el cédigo.

4. FIN DE LA RONDA
Una vez todo el mundo ha realizado sus preguntas y completado
sus deducciones, deberéis extender vuestros pufios cerrados
y contar simultaneamente hasta 3. A la de 3, coloca tu pulgar
hacia arriba o hacia abajo:

* Pulgar hacia arriba si crees que has descifrado el cédigo.

* Pulgar hacia abajo si todavia no lo has descifrado.

Si nadie ha colocado su pulgar hacia arriba, comenzad una
nueva ronda.

Siuna o mas personas han colocado su pulgar hacia arriba,
id a la seccién VERIFICACION Y FIN DE LA PARTIDA.

VERIFICACION Y

FIN DE LA PARTIDA

Si una o mas personas creen que han descifrado el codigo,
deben escribirlo en secreto (y de manera clara) en su hoja de
anotaciones. Ahora, cada persona comprueba, de una en una,

la seccién SOLUCIONES en la parte inferior de la pag. 3 de este
reglamento (o pulsa el botén correspondiente en la pagina web)
y verifica si su cédigo es correcto.

Si mas de una persona ha descifrado el c6digo correctamente,
quien haya hecho el MENOR niimero de preguntas gana

la partida. Es por esto que llevar la cuenta de las preguntas
realizadas es tan importante (anotando una Vo una X). Si el
empate persiste, todas las personas empatadas ganan. iTambién
puedes comprobar que tu cédigo es correcto silo compones con
las Tarjetas Perforadas y pasas el test de todos los Verificadores!

Si nadie ha descifrado el cddigo, quienes se hayan equivocado
quedan fuera de la partida, y el resto continta la partida. Si solo
queda una persona después de que las demas hayan fallado, esa
persona gana automaticamente la partida. Cuando la partida se
termine, no olvides borrar las ¥ de la parte trasera de las Cartas
de Verificacion.

iAprende a tomar buenas notas si quieres ganar!

En cada ronda, escribe tu propuesta en la linea de la
ronda actual.

Anota las respuestas que hayas obtenido (V 0 X) de
cada Verificador en su columna correspondiente. Hacer
esto es obligatorio, y ayuda a llevar la cuenta de las
preguntas que has realizado.

Utiliza esta seccion para tachar los nimeros que hayas
descartado.

Utiliza la seccién inferior para escribir la informacién que
hayas obtenido por cada Verificador.

Anota el criterio del Verificador en este espacio una vez
lo hayas identificado.
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EJEMPLO

Enseiia este ejemplo a quienes estén
aprendiendo a jugar. Este es un problema
con 4 Cartas de Criterio:

e =
BI-
c)
o |

A<®

amarillo es menor que
azul y morado

o<

morado es menor que
amarillo y azul

azul es menor que
morado y amarillo

En la primera ronda, compones esta
propuestay la escribes en tu hoja de
anotaciones.

El Verificador A comprueba un criterio.
Este criterio puede ser “el niimero . es
igual que 1" o bien "el niimero [ es
mayor que 1."

Preguntas al Verificador A. Tomas su
Carta de Verificacién y la colocas por
debajo de tus Tarjetas Perforadas. Ves
por el agujero. iTu propuesta ha pasado el
test! Por lo tanto, el criterio de A es

"el niimero [ es mayor que 1", porque
elnimero | de tu propuesta (J) es
mayor que 1, y ha pasado el test.

i0jo, esto NO significa que el nimero
sea 3! El Verificador A no sabe el valor de
€s mayor

, Simplemente sabe que

que 1. Si hubieras elegido la tarjeta
conun?2,3,405, el resultado también

habria sido £4.

Escribes la respuesta en
tu hoja de anotaciones:

marcas la casilla debajo
dela A conV, allado de
tu propuesta.

Devuelves la Carta de Verificacién, boca
abajo. Como ya has identificado el criterio de =
A, no necesitaras preguntarle de nuevo. No
obtendras nueva informacion al respecto.

Ahora, preguntas al Verificador D con la
misma propuesta (la cual debes mantener \

durante toda la ronda).

Su respuesta es E3. ¢Qué significa esto?

D comprueba solo una cosa: qué nimero

eselmenorentre A, @

En tu propuesta, @ es el menor y no ha
pasado el test. De ahi puedes deducir que

el menor es A o

Por altimo, decides preguntarle a C.

7'\
s

[
2

Compruebas uno de estos 3 criterios:
A es mayor que @, A es menor que

@ .0 A esigual que @. C responde E3
a tu propuesta. El criterio de € no es

“el niimero A es mayor que @". Por lo
tanto, quedan 2 posibilidades: el nimero
A esigual que el nimero @, O BIEN el

ntimero A es menor que @.

No puedes realizar mas preguntas en esta

ronda.
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RECORDATORIO Y

ACLARACIONES

Orden de juego:

Compon tu propuesta y realiza tus preguntas a
los Verificadores al mismo tiempo que el resto
de personas.

| | >

| .

No hay suficientes Tarjetas Perforadas:
En el extrafio caso de que la tarjeta que
necesitas no esté disponible, simplemente
espera a que la otra persona haya terminado
para poder utilizarla.

Mantén todo en orden:

Devuelve las Cartas de Verificacion

delante de su Verificador correspondiente,
inmediatamente después de haberlas utilizado.

Nimero de preguntas por ronda:
Puedes realizar un maximo de 3 preguntas por
ronda, pero si lo deseas puedes hacer menos de 3.

\

Debes mantener la misma propuesta para
toda la ronda:

Es obligatorio escribir tus propuestas y las
respuestas a TODAS tus preguntas en tu hoja
de anotaciones. Servira para determinar quién
gana en caso de empate.

A NBe@® ABCDE
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Estrategia:
Aunque ningun criterio es superfluo, en ocasiones
podras adivinar el codigo secreto comprobando
solo algunos de los Verificadores disponibles.
Por ejemplo, si tras usar 3 Verificadores ya

has descubierto el cédigo, no necesitaras
reafirmarlo con los Verificadores sobrantes.

Ve

\.

Solo un tinico cédigo cumple con todos los
criterios.

Ve

&

Informacion piblica y secreta:

Tus propuestas y los Verificadores a los que
preguntas son informacién publica. Mantén tus
respuestas y anotaciones en secreto.

EXPLICACION DE

LAS CARTAS DE CRITERIO

Al principio de cada partida, tomaos vuestro tiempo en explicar y
comprender el significado de cada Carta de Criterio. Si tenéis alguna
duda, aqui podréis leer algunas aclaraciones sobre cada carta. Las
cartas con la misma estructura se han agrupado en esta lista.

Cartal

A 1 Para pasar el test de este Verificador, debes averiguar si el
ntimero A\ es igual 0 mayor que 1.
iCuidado! Si el nimero A\ de tu propuesta es 3 y obtienes
un , esto NO significa que el nimero A sea 3, solo
significa que es mayor que 1 (y no igual que 1).

Cartas 2-4
3 Estas cartas son parecidas a la Carta 1, pero ahora hay
3 posibilidades. En la Carta 2, el niimero A\ puede ser
menor, igual o mayor que el nimero indicado.
iCuidado! Si el nimero A\ de tu propuesta es 2 y obtienes
un , esto NO significa que el niimero A\ sea 2, solo
significa que es menor que 3.

4{?

7 PAR Cartas5-7
Para pasar este test, debes averiguar si el nimero A\ es un
5 IMPAR nGmero par (2 0 4) o impar (1,3 05).

Cartas 8-10

El Verificador comprueba si hay una cantidad exacta de
7 x 1 “1" en tu propuesta. Por ejemplo: puede verificar que hay

exactamente dos “1" (ni mas ni menos). En este caso, el
cddigo podria ser 113,151, 411, etc.

Cartas 11-13
A Estas cartas son parecidas a las Cartas 2-4, pero en vez
-C._.:j— de comparar un nimero de tu propuesta con otro nimero
especifico, estd comparando entre si dos nimeros de tu
propuesta.
iCuidado! Si obtienes un y tu propuestaes3 A y3. |,
esto NO significa que ambos niimeros sean 3, solo significa
que ambos deben ser el mismo nimero.

A Cartas 14-15
El Verificador comprueba si el nimero de un color especifico
& es menor que el resto de nimeros.

PAR IMPAR Carta 16
El Verificador comprueba si en el codigo hay mas nimeros
pares (por ejemplo: 454) o impares (por ejemplo: 341).

Carta 17
? 2 PAR  ElVerificador comprueba si hay una cantidad exacta de
numeros pares en el codigo: cero, uno, dos o tres.

A+ +. Cartal8

R El Verificador comprueba si la suma de todos los nimeros
en el cddigo es par o impar.

ZCREES QUE LA MAQUINA HA COMETIDO UN ERROR?
Si estas jugando con las cartas de mayor dificultad (aquellas que tienen
elicono A en esta lista) y piensas que la maquina ha cometido un error
con su respuesta, seguramente hayas caido en “La Paradoja X".
Escanea este cddigo para descubrir qué significa.

Carta 19
E Esta carta es parecida a las Cartas 2-4, pero el Verificador compara la
-:1:' suma de los nimeros 4\ y . con respecto a 6. Esta suma puede ser
menor que, igual que o mayor que 6.

2 Carta 20

[ ¢ x El Verificador comprueba si un nimero esta repetido y, si se da el caso,
cuantas veces se repite. Puede no haber repeticion (por ejemplo: 125),
un numero repetido 1 vez (por ejemplo: 121), o un nimero repetido 2
veces (por ejemplo: 222). Si el nimero esta repetido, el Verificador no
sabe nada mas al respecto. No sabe el color (por ejemplo: si es @)
ni el nimero (2, 3, etc.).

Carta 21

x x Y El Verificador comprueba si hay una pareja de nimeros iguales
(por ejemplo: 313) o si no hay ninguna pareja de nimeros iguales
(por ejemplo: 231 0 333, que no es realmente una pareja porque es un
trio de nimeros iguales). Si hay una pareja, el Verificador no sabe nada mas
al respecto. No sabe el color (por ejemplo: si es . ) ni el nimero (2, 3, etc.).

il Carta 22
mEE El Verificador comprueba si todos los niimeros estan en orden
e ascendente, descendente o en ningtin orden particular (por ejemplo:
Le 223 no tiene un orden ascendente, porque solo dos de los tres nimeros
estan en orden ascendente).

A E Carta 23
. Esta carta es parecida a la Carta 19, pero el Verificador compara
la suma de todos los niimeros con respecto a 6.

El Verificador comprueba si en el cédigo hay nimeros con valores
consecutivos ascendentes en una secuencia de 2 digitos

(por ejemplo: 312), en una secuencia de 3 digitos (por ejemplo: 345)
o no los hay (por ejemplo: 132. En este ejemplo la secuencia 1-3

es ascendente, pero el 1y el 3 no son niimeros consecutivos).

—
/ Carta 24

Carta 25
\ El Verificador comprueba si en el codigo hay nimeros con valores
’ consecutivos ascendentes o descendentes en una secuencia de 2 digitos
(por ejemplo: 312 0 254), en una secuencia de 3 digitos (por ejemplo:
345 0 321) o no los hay (por ejemplo: 132. En este ejemplo la secuencia
1-3 es ascendente, pero el 1y el 3 no son niimeros consecutivos).
El Verificador no sabe si la secuencia es ascendente o descendente.

Cartas 26-27 A
2 El Verificador comprueba si el nimero de un color especifico es menor
As .< 3 que 3 (por ejemplo: el nimero = es menor que 3).
iCuidado! Los otros nimeros también podrian ser menores que 3,

aunque el Verificador solo compruebe este.



Cartas 28-30 A Cartas 37-38 A
A?. - 1 El Verificador compruAeba si el nimero de un color especifico es 1 (por ?+? = l'l El Verificador comprueba si la suma de dos nimeros especificos es
s ejemplo: el nimero 4\ es 1). igual que 4.
iCuidado! Los otros niimeros también podrian ser 1.
Cartas 39-41 A
El Verificador comprueba si el nimero de un color especifico es
menor, igual o mayor que 1.

B>
=)
@
(-

Cartas 31-32 A
El Verificador comprueba si el nimero de un color especifico es
A?. ) 1 mayor que 1.
iCuidado! Los otros nlimeros también podrian ser mayores que 1. P Carta 42 A
El Verificador comprueba si el nimero de un color especifico es el

{

Carta33 A ® A mayor o el menor de todos los niimeros (por ejemplo:
2 El Verificador comprueba si el nimero de un color especifico es par o elnimero | es mayor que los otros nimeros).
A" . impar (por ejemplo: el niimero A\ es par).
PARoIMPAR  iCuidado! Los otros niimeros también podrian ser pares (o impares, A ‘? Cartas 43-44 A

El Verificador comprueba si el nimero A s menor, igual o mayor
que otro nimero especifico.

seglin el caso).

.

-35 A
A=©O Cartas 34-35 A

El Verificador comprueba si el niimero de un color especifico es el ? x 1 Cartas 45-47 A
‘ menor (Carta 34) / mayor (Carta 35) de todos, 0 empatado a _— El Verificador comprueba si la cantidad de “1” o la cantidad de “3" en
® menor (Carta 34) / mayor (Carta 35) con alguno o todos los demas ? b 3 el cddigo es igual que un nimero especifico.
o ndmeros (por ejemplo: ningtin otro color es menor que = ). Carta 48 A
+ 3x Carta 36 A A? P A?. El Verificador comprueba si el ndmero de un color especifico es menor,
= 4x El Verificador comprueba si la suma de todos los ndimeros es -5_"-:' igual o mayor que otro color especifico (por ejemplo: el nimero
5 5x muiltiplo de 3, miiltiplo de 4 o miiltiplo de 5. es mayor que @).

MODOS SOLITARIO

COMO EQUILIBRAR
Y COOPERATIVO

UNA PARTIDA

s
iVENCE A LA MAQUINA! Si alguien con mucha experiencia esté jugando
E E Visita la web turingmachine.info y elige un problema que te gustaria contra personas que juegan su primera partida,
L resolver. En solitario o en grupo, resuelve el problema en la menor recomendamos hacer lo siguiente para equilibrar la
cantidad de rondas (y preguntas) posible, usando solo una hoja de partida. En la primera ronda (y solo en la primera),
OfE el anotaciones. la persona con mas experiencia debe marcar cierto
numero de preguntas como si las hubiera realizado
Cuando hayas descifrado el cédigo, pulsa “has ganado a la MAQUINA?”. (asi hara menos preguntas en la primera ronda):
Descubriras cuantas rondas y preguntas ha necesitado nuestra inteligencia artificial Si su nivel de experiencia no es mucho mayor, debera
para descifrar el cédigo. Para ganar, debes hacerlo igual o mejor que la MAQUINA. marcar 1 casilla.
Si hay bastante diferencia de nivel, debera marcar
iCuidado! Al igual que en el modo normal, solo puedes 2 casillas.
realizar un maximo de 3 preguntas por ronda. Por ejemplo: si se diera el Gltimo caso, esa persona
solo podra hacer una pregunta en la primera ronda,
Comparte tus éxitos en las redes sociales con el hashtag #turingmachinegame porque ya habra marcado otras dos casillas.
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