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PRAVIDLA HRY

Hiby matematik a kryp,toépalytik Starite se prvnim hracem, ktery objevi jediny  Kazdy verifikator ovéfi jedno KRITERIUM
Alan Turing velmi vyrazne prispél ke mozny kéd vyhovujici véem verifiktoram Naphyklad Cislo e liché." :
zrodu potitacu. V této hie si mizete Kad tvoi tfi &islice v rozsahu 1 az 5: Jakmile zjistite véechna kritéria, musfte vyde-
vyzkouset kvazi-poéitac pracujici 1 dukovat jediny kod, ktery jim véem vyhovuie.
s dérnymi &titky bez elektfiny Y

a elektroniky a s jeho pomoci
rozlousknout tajné kddy.

a . Instrukce pro SOLOVY A KOOPERATIVNi
REZIM naleznete na str. 8.




PRiIPRAVA PRVNi PARTIE

SOLOVY A KOOPERATIVNI REZIM
Chcete-li hrat sélové (nebo kooperativné se spoluhraci),
prectéte si pravidla na posledni strané této brozury.

PoloZte desku verifikatorti doprosted stolu.

Slozte stojan na dérné stitky.
Po ukonceni partie ho nebudete muset rozkladat,
vejde se do krabice cely.

Vlozte dérné stitky do stojanu:
viechny s ¢islem 1 dopfedu, viechny €. 8 hned za né atd.

Vyberte si zadani, které budete fesit (viz dalsi stranu).

Zadani &islo 01 az 1 B jsou tivodni zadani vhodna pro seznameni
se hrou. Miliony dalSich zadani si miizete nechat vygenerovat
online. V nasledujicich krocich popisujeme ptipravu zadani O 1.

Vlylozte karty kritérii

k verifikator(im takto:
« verifikator A: karta 4
« verifikator B: karta 9
« verifikator C: karta 11
- verifikator D: karta 14 e e
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Stojan na dérné Stitky B (48x)

(nutno sestavit)

Zasténa (4x)
Pozn. list (50%)

a shrnuta pravidla hry) a poznamkovy list.

Karty kritérif
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7 \==/ Verifikitory:
\ Vtéto hie jsou verifikatory fiktivni entity, forma umélé inteligence.
'/ Nejedna se o zivé hrace! Verifikatorem se v kontextu pravidel
rozumi ,,pismeno + karta kritérii + vysledkova karta“.
Lo o
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Vysledkové karty poloZte licem doltl k odpovidajicim R
ST & ey &o
verifikatordim takto (vedle karty kritérif): SSS§§§§§§§§
o o o 3 R bt
A: (447] B: [646] C: [566 | D: [322] o RagAgEEca
VSimnéte si, Ze kazda vysledkova karta ma na sobé ctyfi e
riizna cisla ze ¢tyr rdznych stran (resp. barev). V kazdé ] IT ]

partii pouZijete vzdy jen Cisla jedné barvy (vSechny
vysledkové karty téze barvy). Aby se vam karty nepletly,
zaskrtnéte na rubu kazdé karty pismeno, S~
k némuz karta patii (A, B, C ¢i D). ]

Pridélte kazdému hraci zasténu (na niz jsou

Hrajete-li zadani vygenerované online,
poznacte si ¢islo zadani.

Proskrtnéte svislou ¢arou sloupce verifikatord
E aF.V zadani 0 1je nepouzijete.

-ﬁ Vlysledkové
G karty (95%)

==
Stiratelny fix n E i[5]
OIfE 2ol
- 6\“% \ Zde najdete miliony
A dalSich zadani!




Obtiznost £¥ / Vliv ndhody %

deska verifikatort
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vysledkova karta

ONLINE

ZADANI

V téchto pravidlech naleznete
20 zadani postacujicich na
20 partii. Na specialni webové
strance hry jsou k dispozici
doslova miliony dalSich!

=] Nactste tento QR kod
nebo navstivte
(=]t

turingmachine.info
Zadani pracujici s pravidly
popsanymi zde naleznete pod
polozkou , Standard”.

Na webu najdete i 2 dalsi,
naroc¢néjsi rezimy hry.
* Vrezimu ,Vyzva"“ lezi
u kazdého verifikatoru dvé
karty kritérii. Ze vSech kritérii
uvedenych na obou kartach
jednoho verifikatoru ovéfuje
vzdy jen jedno kritérium!
« Vrezimu ,,Nocni miira” nevite,
ktera vysledkova karta patfi ke
kterému verifikatoru.
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Na rozdil od jinych her s dedukci se zde nebude-
te dotazovat ostatnich hrac, nybrz stroje. Stroj
se sklada ze 4 a7 6 verifikator(l. Kazdy z verifika-
tor(i ovéfuje jedno konkrétni kritérium a jen on
Wi, které z nich pro hledany kéd plati.

Dotazem na verifikator zjistite, zda vas navrho-
vany kod spini dany test - jinymi slovy, zda se
vas navrh v daném kritériu shoduje s hledanym
kédem. Sami vSak musite zjistit, které presné
z moznych kritérii verifikator ovéfuje.

Popis karty kritérii

>1

modré
je vétsinez1

=1
modré
jerovnol

Symbolicky popis toho, co verifikator
ovéruje.

Slovni popis toho, co verifikator ovéruije.

Seznam moznych kritérii, ktera verifikator
ovéruje. Musite zjistit, které z nich je to
spravné!

STRATEGICKY TIP:
Pro nalezeni hledaného kddu pottebujete
vSechny verifikatory. Zadny z verifika-

g
torii vam nezopakuje tutéz informaci, %:9%9
kterou jste zjistili pomoci jiného. Jak- '.%\‘%“'
mile vam tento fakt po par partiich prejde %g,-

do krve, zjistite, Ze diky tomu mUZzete byt %t.

pfi dotazovani efektivnéjsi. Mzete napr.
hned pfi pfipravé hry zjistit, Ze neni tfeba
se na nékteré otazky vibec ptat.

PRUBEH KOLA

Hra se hraje na jednotliva kola, vSechna probihaji
stejné. VSichni hraci v kazdém kole provedou sou-
¢asné a nezavisle na ostatnich tyto kroky:

1. Sestaveni navrhu

2. Dotazovani

3. Dedukce

4. Konec kola

1. SESTAVENi NAVRHU

Sestavte svijj trojciferny navrh tim, Ze pres sebe
prelozite 3 dérné stitky riiznych barev: Cislo A,
gislo [ a &islo @.

V nepravdépodobném pfipadg, Ze vSechny stit-
ky kyZeného typu pouzivaji jini hraci, prosté po-
Ckejte, az bude opét volny, a pak si jej vezméte.

2. DOTAZOVANI

Béhem jednoho kola se miiZete dotazat az tii
verifikator(i, avSak stale se stejnym navrhem -
svou kombinaci 3 dérnych Stitkii béhem kola
zménit nesmite.

Polozte vysledkovou kartu verifikatoru pod 3 své
dérné stitkyapomocisymbolivrozich € £3 £X
ovérte, zda jsou karty spravné zarovnané.

Verifikator vam poté prozradi, zda va$ navrh
spliiuje Ci nespliuje jeho test.

Odpovéd verifikatoru

VSimnéte si, Ze kdyZ pres sebe prekryjete své
tFi karty dérnych stitk(, uvidite jen jediny otvor
vedouci skrz vSechny tfi Stitky.

Timto otvorem uvidite svou odpovéd.

Odpovi-li verifikator £, vas navrh prosel tes-
tem - hledany kéd spliiuje totéz kritérium
(z moznych kritérii na kart€) jako vas navrh.

Odpovi-li E3, va$ navrh testem neprosel.

Zaznamenejte si do odpovidajici policka svého
poznamkového listu X nebo V. To je povinné.

AB® ABCDETF
v(2|]) MOXM
mhf_lf_]ﬂ;;E
Shrnuti

Jakmile sestavite sviij trojciferny navrh, roz-
hodnete, kterych az tfi verifikator(i se dotazat.
Dotaz na verifikator ovéfi, zda vas navrh spliuje
totéz z kritérii na karté, které spliuje i hledany
kod.

Mozna kritéria, ktera verifikator ovéfuje, jsou
vzdy uvedena ve spodni Casti karty kritérii.

Vysledek testu vam neprozradi hledany kéd — nefi-
k& napf. nic o islech, ktera tento verifikator neove-
fuje. Pouze slozenim informaci ze vSech verifikator(i
mUiZete najit jediny mozny kéd vyhovuijici jim vsem.

Reknéme, 7e verifikator A ze svych moznych
kritérii ovéfuje konkrétné kritérium ,éislo @ je
vétsi nez 3." Zde jsou priklady odpovédi verifi-
katoru A na r(izné navrhy:

(X ]
(X ]

Pouze navrhy, kde je &islo @ vétsi nez 3, pfi-
nesou pozitivni odpovéd £4 - vSimnéte si, ze
samotné @ ¢islo 3 dava odpovéd negativni.

Cisla A a [ mohou byt jakékoli; tento kon-
krétni verifikator je ,vibec nevidi“, takze jejich
zména nema na odpovéd verifikatoru zadny vliv.



3. DEDUKCE

Vratte vypujcené dérné Stitky do stojanu a analyzujte ziskané
odpovédi. Do svych poznamkovych list(i si zapiste, co jste zatim
zjistili. Posudte, zda jiz znate hledany kéd, ¢i nikoli.

4. KONEC KOLA
Jakmile vSichni hraci polozili své max. 3 dotazy a promysleli
si, co z nich vyplyva, kazdy natahne nad stdl ruku sevrenou
v pést a vSichni spolecné pocitejte do tfi. Na povel , tfi* vSichni
soucasné zvednéte palec a zamirte jej nahoru, nebo dol(l.

* Palec vzhiiru znaci, Ze jste hledany kod nasli.

« Palec dolii znaci, ze zatim nevite.

Nemifi-li vzhiiru Zadny palec, zacnéte nové kolo.

Miti-li vzhiru jeden nebo vice palcd, prejdéte k odstavci
KONTROLA KODU A KONEC HRY nize.

KONTROLA KODU

A KONEC HRY

Pokud si jeden nebo vice hract mysli, ze hledany kéd odhalili,
kazdy z nich musi sviij tip napsat tajné (ale zretelné!)
na svilj poznamkovy list. Kazdy z nich poté zkontroluje
v odstavci RESENI dole na str. 3 téchto pravidel (nebo
stisknutim patfic¢ného tlacitka na webové strance), zda je jeho
feSeni spravné.

Je-li spravné feSeni vice nez jednoho hrace, vitézi ten, kdo
polozil NEJMENE dotazii verifikatortim. Proto je povinné
zapisovat sijednotlivé ziskané odpovédi (formou V¢iX). Pokud
shoda trva, vSichni dotCeni hraci se o vitézstvi déli. Spravnost
reSeni miZete dokazat také tim, Ze si vezmete odpovidajici tfi
dérné stitky a prokazete, Ze viechny verifikatory odpovi (2.

Pokud nebyl spravny zadny z tip(, hra pokracuje. VSichni ti-
pujici hraci vypadavaiji ze hry a pro ostatni nasleduje dalSi
kolo. Zbyva-li poté ve hte pouze jediny hrac, vyhrava kontu-
macné!

Jakmile je hra zcela u konce, nezapomerite smazat V na rubu
vysledkovych karet.

Psat si spravné poznamky je cestou k vitézstvi!

V kazdém kole si napiste sviij navrh na radek
odpovidajici danému kolu.

Zapiste odpovédi verifikator( (V ¢i X) do spravného
sloupce. Pfipominame, Ze je to povinné, aby bylo
ziejmé, kolik dotazii jste za hru celkem polozili.

V této sekci mlzete vyskrtavat ¢isla, které na dané
pozici dle vasi dedukce byt nemohou.

Zde si mlzete poznamenavat informace, které jste se
o jednotlivych verifikatorech zatim dozvedeéli.

Zde mlizete zapsat kritérium, které verifikator
skute€né ovéfuje, az jej zjistite.
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PRiKLAD JEDNOHO KOLA

Tento pFiklad miize pomoci pochopit,
o co v této netradicni hie opravdu jde.
Méme zadani se 4 verifikatory:

modré je mensi
nez Zluté i fialové

Zluté je mensi
nez modré i fialové

fialové je mensi
nez zluté i modré

V prvnim kole slozite tento navrh a zapiSete
si jej do svého poznamkového listu.

verifikator A ovéfuje jedno z kritérii na kar-
t& 1. Mize to byt bud ,éislo A je rovno 1,
nebo ,éislo A je vétsinez 1"

Dotazete se verifikatoru A tim, Ze jeho vy-
sledkovou kartu podlozite pod tfi dérné
§titky tvorici vas navrh. Otvorem uvidite £,
takZze vas navrh testem proSel. Protoze €islo
A ve vasem navrhu () je vétsi nez 1, kri-
tériem ovéfovanym v A musi byt , éislo A
je vétsi nez 1* - jinak by vas$ navrh testem
neprosel.

To jesté NEZNAMENA, 7e &islo A v hleda-
ném kddu je opravdu 3 jako ve vasem na-
vrhu! Verifikator A vam pouze prozradil, ze
&islo A v hledaném kodu je vétsi nez 1, ale
nevite, zda se jednad 0 2, 3, 4 ¢i 5. Ve v3ech
téchto pripadech by A také odpovédél v]

ANReO
3|2

Poznacte si tuto odpovéd
do listu: vedle navrhu za- 3
Skrtnéte V policko A.

Vratte vysledkovou kartu na misto opét li-
cem dold. Platné kritérium verifikatoru A
jste jiz urcili a po zbytek hry se jej na nic
ptat nemusite; nic nového vam nesdéli.

Poté vznesete dotaz na verifikator D s tim-
téz navrhem (vybrané tfi dérné Stitky si
musite ponechat po celé kolo).

Jeho odpovéd je E3. Co z toho vyplyva?

Verifikator D ovéfuje, které z &isel A, [, @
je nejmensi. Ve vaSem navrhu je nejmensi
@. co7 neproslo testem verifikétoru D. Diky
tomu vite, Ze nejmensi ¢islo hledaného kodu
je bud A, nebo " (jedno z kritérii kazdého
verifikatoru platit musi, takze jedno z Cisel
skuteéné je mensi nez obé ostatni).

Nakonec se rozhodnete dotazat verifi-
katoru C. Ten ovéfuje jedno z kritérii: A
je vétsi nez @, A je mensi nez @, nebo
A je rovno @. C na vas navrh odpovi E3.
Platné kritérium verifikitoru C nemiize
byt A je vétsi nez @". Zbyvaji tedy dvé
moznosti: bud se ¢islo A rovna &islu @,
nebo je A mensinez @.

V tomto kole jiz dalSi dotazy pokladat ne-
mUZzete.
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PRIPOMINKY

A VYSVETLENI

VSichni hraci hraji soucasné:
Svlj navrh mizete slozit a dotazy verifikato-
rim pokladat vSichni soucasné.

Neni dost dérnych stitkii:

Pokud se vzacné stane, Ze potiebujete dérny
Stitek druhu, ktery si rozebrali spoluhragi,
pockejte, az bude zas néktery volny.

Nesmichejte verifikatory a vysledky:
Ihned po zjisténi vysledku verifikatoru vratte
vysledkovou kartu licem dol( ke spravnému
verifikatoru.

Maximalné 3 dotazy za kolo:

Béhem jednoho kola mizZete polozit dotazy
nejvyse 3 verifikatortim, ale vzdy jich mlzete
poloZit méné nez 3.

L 33 2

Tentyz navrh si musite ponechat po celé
kolo:

Je povinné napsat si na list sv(ijj navrh

v kazdém jednotlivém kole a VSECHNY
vysledky dotazdl, které polozite.
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Strategie:
K urceni hledaného kédu potfebuiete kritéria
vSech verifikatortl. Zadny neni jen do podtu.

§

a

.

Jen jeden kéd vyhovuje vSem platnym
kritériim.

J

.

.

Verejné a tajné informace:

Vas navrh a verifikatory, kterych se
dotazujete, jsou verejna informace. Ziskané
odpovédi a vase dedukce drzte v tajnosti.

J




VYSVETLENi KARET KRITERIi

Na zacatku kazdé partie na chvili prodiskutujte vSechna kritéria
na kartach kritérii, abyste se ujistili, ze kazdy hra¢ kazdému
kritériu rozumi. V nasledujicich odstavcich podrobné popisujeme
kazdé kritérium — pouze podobné karty byly sdruzeny do jednoho
odstavce, ktery vzdy popisuje konkrétné prvni se sdruzenych karet.

Karta 1
A 1 Na tomto verifikatoru si ovéite, zda je &islo A rovno 1, nebo

Vetsinez 1.

‘Ef— Pozor! Je-li &islo A ve vasem navrhu 3 a dostanete
odpovéd', to NEZNAMENA, 7e je &islo A\ skute¢né 3 -
pouze Ze je vétsi nez 1 (nikoli rovno 1).

Karty 2-4
A 3 Tyto karty jsou velmi podobné karté 1, jen testuji tfi mozna
kritéria. Na karté 2 muize byt &islo A\ mensi nez, rovno
‘E:E' nebo vétsi nez uvedené Cislo.
Pozor! Je-li &islo A\ ve vasem navrhu 2 a dostanete
odpovéd’, to NEZNAMENA, 7e &islo A je skute¢né 2 — jen
musi byt mensi nez 3.

7 SUDE Karty 5-7
Tento verifikator ovéFuje, zda je &islo A\ sudé (2 nebo 4) &i
N\ LICHE zdajeliché (1,3 nebo 5).

Karty 8-10

Tento verifikator ovéfuje, zda je ve vaSem navrhu konkrétni
pocet jednicek (on ,vi“, jaky pocet). MliZze napf. ovérovat,
zda v ném jsou pravé dvé 1. Vysledek &4 by potom pinesly
navrhy 113, 151, 411 atd. Nikoli vSak 111.

7x1]
Karty 11-13
Tyto karty funguji podobné jako karty 2—4, ale namisto
A porovnani ¢isla z vadeho navrhu s konkrétni pevnou
hodnotou porovnavaji dvé riizna cisla vaseho navrhu
‘Cfr navzajem. NapF. &islo A\ s ¢islem
Pozor! Dostanete-li odpovéd' a ve vaSem navrhu maji
&isla A i hodnotu 3, NEZNAMENA to nutné, 7e i v hleda-
ném kédu maji obé hodnotu 3 — pouze si museji byt rovna.
&

Karty 14-15
Verifikator ovéfuije, Ze Cislo konkrétni barvy (kterou ,vi“) je
nejmensi ze vSech tii ¢isel. Sama pritomnost této karty znaci,
Ze jedno z Cisel kddu je nejmensi (tj. kéd neni napfr. 225 Ci
333).

sUDA LICHA

Karta 16
? Verifikator ovéruje, zda je v kddu vice sudych Cisel

(napr. 454), nebo vice lichych (napr. 341).

. Kartal7
? ¢ SUDY  Verifikator ovéFuje, zda je v kodu konkrétni poget sudych
Cisel (ktery vi): Zadné, jedno, dvé, ¢i vSechny ti.

MYSLITE, ZE SE STROJ ZMYLIL? ohn|
Kazdy programator vam fekne, Ze stroj chyby nedéla. Hrajete-li se slo- =

Zit&jSimi kartami (v tomto seznamu oznacenymi ) a mate pocit, Ze %
odpovéd nesedi, pravdépodobné jste padli za obét , paradoxu X". [=]5s
Nactéte QR kod a dozvite se podrobnosti o paradoxu X! mindok.cz/turing

A+ +@

SUDY / LICHY

am b
B b

?2x X

Karta 18
Verifikator ovéruje, zda je soucet vSech Cisel kédu sudy, nebo lichy.

Karta 19

Tato karta funguje podobné jako karty 2—4, ale porovnava soucet Cisel
A a  shodnotu 6. Soutet miize byt mensi nez, roven nebo vétsi
nez 6.

Karta 20

Verifikator ovéfuje, zda se nékteré Cislo v kddu opakuije a pfipadné
kolikrat. V kodu muze byt kazdé éislo jiné (tj. bez opakovani, napr. 125),
zdvojené ¢€islo (napr.121), nebo dokonce ztrojené ¢islo (napr. 222).
Verifikator vam ovSem nefekne nic blizsiho o opakovaném Cisle —
nedozvite se jeho hodnotu (1-5) a v pfipadé zdvojeného ¢isla ani to, na
kterych pozicich kédu opakované ¢islo je.

Karta 21

Verifikator ovéfuje, zda se nékteré ¢islo v kddu opakuje pfesné dvakrat.
V kédu miize byt bud jeden par shodnych Cisel (napr. 313), nebo zadny
(napr. 231 nebo 333 - trojice stejnych Cisel neni par). Stejné jako v pri-
padé karty 20 se ovsem nedozvite hodnotu ani pozici zdvojeného Cisla.

Karta 22

Verifikator ovéfuje, zda jsou ¢isla sefazena vzestupné, sestupné, Ci
neserazena. Posloupnosti obsahujici stejné ¢islo vicekrat za sebou
(tzv. nerostouci/neklesajici, napr. 223 ¢i 411) plati jako nesefazené.

Karta 23
Tato karta funguje stejné jako karta 19, ale verifikator porovnava soucet
VSECH &isel s hodnotou 6.

Karta 24

Verifikator ovéfuje, zda je soucasti kddu stoupajici postupka dvou
sousedicich ¢isel (napr. 312), nebo tfi €isel (napr. 345), nebo vilbec
Zadna stoupajici postupka (napr. 132 - Givodni dvojice &isel 13 je sice
stoupaijici, ale nejedna se o postupku, nebot neroste po jedné).

Karta 25

Verifikator ovéfuje, zda je soucasti kddu stoupajici NEBO klesajici
postupka, a to opét dvou sousedicich ¢isel (napr. 312 ¢i 254),

vsech t¥i éisel (napr. 345 ¢i 321), nebo vitbec Zadna. (napt. 135 ¢i 513).
Z odpovédi se oviem nedozvite, zda se jedna o postupku stoupajici,
nebo klesajici.

Karty 26-27 A

Verifikator ovéfuje, zda ¢islo jedné urcité barvy (kterou vi) je mensi
nez 3 (napr.Cislo je mensi 3).

Pozor! Ovéruje-li verifikator ,Cislo | je mensi nez 3", ostatni ¢isla
mohou byt také mensi nez 3, ty vSak verifikator neovéfuje; nenechte se

kladnou odpovédi zmast.
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Karty 28-30 A

20— 1 Verifikator ovéfuje, zda Cislo urcité barvy (kterou verifikator vi) je
A:O® rovno 1 (napf. &islo A\ je rovno 1.)
Pozor! Ostatni Cisla, ktera verifikator neovéruje, mohou také byt
rovna L.
Karty 31-32 A
2 > 1 Verifikator ovéfuje, zda ¢islo urcité barvy je vétsi nez 1.
A= . Pozor! Ostatni ¢isla, ktera verifikator neovéfuje, mohou také byt vétsi
nez 1.
Karta 33 A
? P Verifikator ovéfuje, zda ¢islo urcité barvy (kterou vi) je sudé, nebo
A*®  jiche(napr tislo A je sudé.)
SUDE ¢&i LICHE

Pozor! Ostatni ¢isla, ktera neovéfuje, mohou samoziejmé byt jakakoli.

Karty 34-35 A
Verifikator ovéfuje, zda ¢islo urcité barvy je mensi nebo rovno
obéma ostatnim ¢islim (jinymi slovy, jedna-lise o ¢islo " - Cisla

A ® @i A mohou byt rovny =, ale ur€ité nejsou mensinez = .)
A Karta 36 A
+ 3 Verifikator ovéfuje, zda soucet vSech Cisel kddu je
= 4x nasobek 3, nasobek 4, nebo nasobek 5.
i 5x

SROVNEJTE DUVTIP SE STROJEM!

Navstivte stranku turingmachine.info a vyberte
si zadani, které chcete fesit. Poté bud sami nebo
v mensim tymu toto zadani vyreste za co nejméné
hernich kol (a otazek). Zapisuijte vSichni spole¢né na
jediny poznamkovy list.

AZ kéd vylustite, kliknéte na otazku ,,Porazili jste stroj?*

Tam zjistite, kolik kol a otazek pottebovala nae uméla inteligence,
aby kdéd odhalila. Chcete-li ve hre zvitézit, musite kéd vylusit za
stejny nebo mensi pocet kol/otazek.

Poznamka: | v s6lové varianté plati, Ze za jedno
kolo se miZete dotazat max. 3 verifikatord.

Své vitézstvi mizete sdilet na socialnich médiich s hashtagem
#turingmachinegame

2+2= I.' Karty 37-38 A
] Verifikator ovéruje, zda soucet dvou urcitych ¢isel kddu je roven
4 (verifikator vi, kterych dvou).
2 1 Karty 39-41 A
A:O® Verifikator ovéruje, zda je ¢islo urcité barvy (kterou vi), vétsi nez 1,

nebo naopak rovno 1 (resp. mensi/rovno/vétsi nez 3, resp. 4).

Karta 42 A

Verifikator ovéfuje, zda je Cislo urcité barvy nejmensi ¢i nejvétsi

z celého kddu. Sama pritomnost této karty tedy zarucuje, ze kédem
nejsou tfi stejné Cislice.

Karty 43-44 A
Verifikator ovéfuje, zda je ¢islo A\ mensi nez, rovno, Gi vétsi nez jiné
Cislo kodu (verfikator vi, se kterym jingm &islem porovnava).

? % 1 Karty45-47 A
> Tyto karty funguiji podobné jako karty 8=10. Verifikator ovéfuje, zda
? b 4 3 je vkdédu presné urcity pocet jednicek, Ci trojek. Musite vSak zjistit,
= jaky pocet ovéfuje a pro kterou z ¢islic.
5 Karta 48 A
A?. AS® \Verifikdtor ovéfuje, zda je &islo jedné uréité barvy mensi nez, rovno

Ci vétsi nez Cislo jiné urcité barvy. Verifikator vi obé dané barvy.
Naptr. ,€islo

je vétsi nez Cislo [ 3
Z(NE)VYHODNENIi HRACU

Hraje-li zkuSengjsi hrac proti novackim, dlrazné doporucujeme
nasledujicim postupem srovnat podminky. ZkuSengjsi hraci si na
zaCatku hry proskrtnou policka na odpovédi v prvnim kole. Tim si snizi
pocet otazek, které mohou v prvnim kole polozit.

Je-li rozdil ve zkuSenostech hract maly, proskrtnéte jedno policko.
Jedna-li se o velky rozdil, proskrtnéte dvé. To tedy znamena, Ze
vyrazné zkuSenéjsi hra¢ se mize v prvnim kole hry dotazat jen
jednoho verifikatoru.
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