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Британський математик і крипто-
аналітик Алан Тюрінг зробив ваго-
мий внесок у розвиток комп’ютерів.  
Ми пропонуємо вам для розгаду-
вання секретних кодів скористатися 
прототипом комп’ютера, що працює 
без електрики й не має мікросхем.

Гра від Йоанна Леве та Фаб’єна Ґріделя

Станьте першим, хто розгадає єдиний 
код, що пройде перевірку всіх верифі-
каторів. Код складається з трьох чисел 
від  до :

 число, 
 число 

та  число.

Кожен верифікатор перевіряє код на 
відповідність одному КРИТЕРІЮ (як-от 
«  число непарне». Щойно ви визна-
чите всі критерії, то зможете розгадати 
єдиний код, який успішно пройде пере-
вірку всіх верифікаторів.
Докладніше про соло та кооперативний 
режими читайте в розділі «СОЛО ТА КО-
ОПЕРАТИВНИЙ РЕЖИМИ» на с. 8.

М Е ТА Г Р И

Вивчіть правила  
за лічені хвилини
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Покладіть плитку машини на центр стола.  

Складіть підставку для перфокарт. Не розбирайте її після 
гри, а поверніть у коробку складеною.  

Розмістіть перфокарти в підставці так: спереду всі карти 
« », після них усі карти « » і т. д.  

Виберіть, яку задачу ви розв’язуватимете (на наступній 
сторінці). Задачі від  по  — це початкові задачі для 
перших партій. Ви також зможете знайти мільйони до-
даткових задач на сайті гри. Для прикладу приготувань 
ми візьмемо задачу . 

Покладіть карти критеріїв перед 
відповідними верифікаторами.
•	 Верифікатор A: карта №4  
•	 Верифікатор B: карта №9 
•	 Верифікатор C: карта №11        
•	 Верифікатор D: карта №14

Покладіть карти верифікації долілиць навпроти 
відповідних верифікаторів (поряд з картами кри-
теріїв).

A:       B:       C:       D: 

Зауважте, що кожну карту верифікації можна ви-
користати для 4 різних чисел і 4 різних кольорів.

Щоб уникнути помилок, позначте відповідну букву 
на звороті кожної карти верифікації  (A, B, C або D).

Дайте кожному гравцеві пам’ятку (яка 
одночасно служить ширмою) та лист для 
нотаток. Якщо ви граєте, використовуючи 
застосунок, запишіть номер партії.

Закресліть лінією стовпці верифікаторів 
E і F. У цій грі вони вам не потрібні.

Плитка машини

Карти критеріїв 
(48 шт.) Карти 

верифікації  
(95 шт.)

Підставка для перфокарт  
(її треба скласти)

Пам’ятки (4 шт.)  
Лист для нотаток  

(50 шт.)

Маркер

Перфокарти 
(45 шт.: 3 набори по 15 карт 

із числами від «1»  
до «5» у 3 кольорах)
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Проскануйте цей 
QR-код, щоб знайти 

мільйони нових задач!

4

Верифікатор
У цій грі верифікатор — це «уявна особа», 
різновид штучного інтелекту. Це не гравець!
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П Р И Г ОТ У ВА Н Н Я ДО П Е Р Ш О Ї П А РТ І Ї
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Верифікатор перевіряє...
 число порівняно з 4

жовте число 
менше за 4 жовте число 

більше за 4

жовте число 
дорівнює 4

#

/

¤

◊

СОЛО ТА КООПЕРАТИВНИЙ РЕЖИМИ
Щоб грати одному (або спільно з іншими гравцями), 
прочитайте правила соло та кооперативних режимів 
на останній сторінці цих правил.

447

◊

646
◊

566

◊

322

◊
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Карти критеріїв Карти верифікаціїВерифікаторФактор складності  / Удача  
A 4

ЗАДАЧІ
4

Верифікатор перевіряє...
 число 

порівняно з 4

жовте число 
менше за 4

жовте число 
більше за 4

жовте число 
дорівнює 4

#

/

¤

◊

#

/

¤

◊

#

/

¤

◊

#

/

¤

◊
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C
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#
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У цій книжці міститься 20 задач 
для розв’язування (тобто для 
20 партій). Однак на сайті гри 
«Машина Тюрінга» ви знайде-
те мільйони інших задач!

Зіскануйте цей  
QR-код або перейдіть 
за адресою 
turingmachine.info 

Для задач, які розвʼязуватимете 
за цими правилами, вибирайте 
«Класичний» режим.

На сайті ви знайдете 2 склад-
ніші режими гри. 

•	«Складний режим», у якому 
перед кожним верифікатором  
є по 2 карти критеріїв (але з усіх 
критеріїв на кожній такій парі 
карт дійсний лише один). 

•	Граючи в «Експертному режи-
мі», ви не знатимете, з якою 
картою верифікації пов’язаний 
той чи інший верифікатор.

ЗА Д АЧ І  О Н Л А Й Н
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РОЗВ’ЯЗКИ

01:24102:43503:33104:345

05:35406:51207:24108:423

09:34410:24211:32512:111

13:11114:42215:25316:243

17:133 18:331 19:22420:411
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На відміну від багатьох ігор на дедук-
цію, ви ставитимете запитання не іншим 
гравцям, а машині. Ця машина, своєрід-
ний штучний інтелект, складається з 4, 5 
або 6 верифікаторів.  Кожен верифікатор 
перевіряє лише один критерій.
Запитуючи верифікатор, ви зʼясовуєте, чи 
ваша пропозиція пройде його перевірку.  
Для цього ви повинні з’ясувати, що слід 
зробити для «проходження» його пере-
вірки (тобто, який із критеріїв дійсний).

Структура карти критеріїв 

Символ, який зображає те, що відомо 
верифікатору. 

Словесне пояснення того, що саме пе-
ревіряє верифікатор. 

Перелік можливих критеріїв, за якими 
перевіряє цей верифікатор. Ви повин-
ні знайти потрібну відповідь!

СТРУКТУРА РАУНДУ 

Гра триває кілька раундів, що проходять 
однаково. Усі гравці окремо й одночасно 
повинні виконати такі кроки:

1. Сформувати пропозицію.
2. Запитати машину.
3. Проаналізувати відповідь.
4. Завершити раунд.

1. СФОРМУВАТИ ПРОПОЗИЦІЮ
Сформуйте пропозицію із 3 чисел, наклав-
ши одна на одну 3 перфокарти з числами 
різного кольору:  число,  число та 
  число.
У рідкісній ситуації, коли вам потрібна пев-
на перфокарта, а її взяв інший гравець, 
просто дочекайтеся завершення його ходу. 

2. ЗАПИТАТИ МАШИНУ
Протягом раунду ви поставите запитання 
щонайбільше 3 верифікаторам, не зміню-
ючи своєї пропозиції. 
Підкладіть карту верифікації верифікатора 
під свою пропозицію, переконавшись, що 
добре вирівняли її з перфокартами (орієн-
туйтеся на ці символи в кутах: .
Кожен верифікатор повідомить вам, чи 
ваша пропозиція пройшла, чи провалила 
його перевірку.
Відповідь верифікатора
Формулюючи пропозицію, ви накладаєте 
одна на одну 3 перфокарти, утворюючи 
таким способом лише один отвір. Саме 
через цей отвір ви побачите відповідь 
верифікатора.

Символ  означає, що ваша пропозиція
пройшла перевірку верифікатора. 
Символ  означає, що ваша пропозиція 
провалила перевірку верифікатора.
Зробіть позначку X або V у відповідній 
клітинці на вашому листі для нотаток.

Резюме
Сформувавши пропозицію із 3 чисел, ви 
самі вирішуєте, які верифікатори запиту-
вати. Поставити запитання верифікато-
ру означає з’ясувати — відповідає ваша 
пропозиція його критерію чи ні; прохо-
дить ваша пропозиція його перевірку чи 
ні. Критерії, за якими кожен верифікатор 
виконує перевірку, можуть бути доволі 
простими, як-от «  — парне число». Кри-
терій, що дозволить вам пройти перевірку 
верифікатора, є одним з тих, які зазначені 
внизу кожної карти критеріїв. 
Відповіді верифікатора не дадуть вам ін-
формації про сам код, а лише про критерії, 
за якими вони його перевіряють. 
Припустімо, що критерій верифікато-
ра A — це «  число більше за 3». Ось 
кілька прикладів відповідей на різні 
пропозиції:

Ви отримуєте ствердну відповідь  лише 
для тих пропозицій, у яких  число БІЛЬ-
ШЕ за 3. Решта чисел у цьому прикладі не 
важливі, бо не їх перевіряють.

СКЛАДНІША СТРАТЕГІЯ
Для визначення остаточного коду 
важливі всі верифікатори. Жоден 
верифікатор не повторює інфор-
мацію іншого. Завдяки розумінню 
цього вам уже після кількох партій 
буде легше приходити до правиль-
них висновків. Відразу після приго-
тувань ви розумітимете, що певні 
запитання можна й не ставити.

1

Верифікатор перевіряє...

синє число 
дорівнює 1

синє число 
більше за 1

 число 
порівняно з 1

3

1 2

П Е Р Е Б І Г Г Р И

1

2

3
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3. ПРОАНАЛІЗУВАТИ ВІДПОВІДЬ
Поверніть узяті перфокарти в підставку та проаналізуй-
те отримані відповіді. Запишіть свої висновки на листі 
для нотаток. Визначте, розгадали ви код чи ні.

4. КІНЕЦЬ РАУНДУ
Після того як усі гравці поставлять свої запитання 
та проаналізують відповіді, усі простягають стиснуті 
кулаки й одночасно рахують до 3. На рахунок «три» 
усі вказують великим пальцем угору або вниз.

•	Вкажіть пальцем угору, якщо вважаєте, що роз-
гадали код.

•	Вкажіть пальцем униз, якщо ще не розгадали його.

Якщо ніхто не вказав угору, почніть новий раунд.
Якщо один або більше гравців вказали вгору, перей-
діть до розділу «ВЕРИФІКАЦІЯ І КІНЕЦЬ ГРИ».

Л И С Т И Д Л Я Н ОТАТО К

Навчіться робити змістовні нотатки, якщо хочете 
перемогти!

Щораунду записуйте свою пропозицію в рядок 
поточного раунду.

Записуйте отримані від усіх верифікаторів 
відповіді (V або X) у відповідні стовпчики. Це 
треба робити обов’язково, щоб відстежувати 
кількість своїх запитань. 

Використовуйте цю секцію, щоб викреслювати 
всі числа, які ви відкинули.

Використовуйте нижню секцію, щоб запису-
вати всю інформацію, яку ви дізналися про 
кожен із критеріїв.

Запишіть критерій верифікатора в цьому полі 
після того, як ви його визначили.

1

2

3

4

5

3

4

1
2

5

Це дійсний 
критерій

В Е Р И Ф І К А Ц І Я  
І  К І Н Е Ц Ь Г Р И

Якщо один або більше гравців вважають, що розга-
дали код, то вони повинні таємно (і чітко!) написати 
його на своєму листі для нотаток. Потім кожен з них 
по черзі дивиться розділ «РОЗВ’ЯЗКИ» внизу с. 3 цих 
правил або натискає відповідну кнопку в застосунку 
та перевіряє правильність своєї розгадки. 
Якщо відразу кілька гравців розгадали код, то пере-
магає той з них, хто поставив меншу кількість за-
питань. Ось чому важливо відстежувати всі ваші від-
повіді (записувати V або X). Якщо далі нічия, то всі 
претенденти ділять перемогу. Доведіть правильність 
свого коду, склавши його за допомогою перфокарт, 
а потім переконайтеся, що він проходить перевірку 
всіх верифікаторів!
Якщо ніхто не розгадав код, то гравці, які помили-
лися, вибувають, а решта продовжують гру. Якщо 
залишається лише один гравець, то він автоматично 
стає переможцем!
Коли гра закінчиться, не забудьте стерти позначки V 
на зворотах карт верифікаторів.
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Н А ГА ДУ ВА Н Н Я  
І  Р О З’Я С Н Е Н Н Я

Порядок перебігу гри
Сформуйте свою пропозицію і запитуйте ве-
рифікатори одночасно з іншими гравцями.

Якщо забракло перфокарт
У рідкісній ситуації, коли вам потрібна пев-
на перфокарта, а її взяв інший гравець, 
просто дочекайтеся завершення його ходу.

Не переплутайте карти верифікаторів
Кладіть карти верифікації назад перед від-
повідним верифікатором відразу після того, 
як поставите свої запитання!

Кількість запитань за раунд
Ви можете поставити запитання щонайбіль-
ше 3 верифікаторам за раунд, але можна  
запитувати менше ніж 3 верифікатори.

Стратегія 
Вам треба перевіряти критерії всіх вери-
фікаторів, щоб розгадати код. Важливий 
кожен критерій. 

Публічна та особиста інформація
Ваша пропозиція і верифікатори, яким ви 
ставите питання, видимі всім. Однак отри-
мані відповіді й ваші записи — це особи-
ста інформація, якою ви не ділитеся.

Тільки один код відповідає всім крите-
ріям.

Ви повинні зберігати ту саму пропозицію 
протягом усього раунду
Обов’язково запишіть на листі для нотаток 
свої пропозиції та відповіді на ВСІ постав-
лені вами запитання. Це знадобиться для 
визначення переможця в разі нічиєї.

П Р И К Л А Д Г Р И

Усім гравцям варто ознайомитися  
з цим прикладом. Ось задача з 4 кри- 
теріями:

У першому раунді ви складаєте отаку 
пропозицію і записуєте її у свій блокнот.

Верифікатор A перевіряє один крите-
рій. Це може бути або «  число до-
рівнює 1», або «  число більше за 1».
Ви запитуєте верифікатор A. Для цьо-
го ви берете його карту верифікації та 
підкладаєте її під свої 3 перфокарти. 
В отворі ви бачите . Ваша пропо-
зиція пройшла перевірку! Отже, дійс-
ний критерій верифікатора A — «  
число більше за  1», адже  число  
у вашій пропозиції ( ) більше за 1, і ви 
пройшли перевірку.
Це НЕ ОЗНАЧАЄ, що  число дорів-
нює 3! Верифікатор A не знає зна-

чення , а лише знає, що  число 
більше за 1. Якби у пропозиції  
число дорівнювало 2, 3, 4 або 5 , 
відповідь верифікатора A була б .
Запишіть свою відпо-
відь на листі для нота-
ток: напишіть V під A, 
навпроти вашої про-
позиції.
Покладіть карту верифікації на її міс-
це долілиць. Ви визначили дійсний 
критерій верифікатора A, тому вам 
не доведеться знову запитувати його 
(ви не отримаєте нової інформації).
Потім ви запитуєте верифікатор D про 
ту саму пропозицію (яку ви не зміню-
єте протягом раунду). Відповідь — . 
Що це означає?
D перевіряє лише одне: яке з , , 

 чисел найменше. У вашій про-
позиції  число найменше, і вона 
провалює перевірку верифікатора D. 
Отже, ви можете виснувати, що най-
менше число  або .
Насамкінець ви запитуєте верифіка-
тор C. Він перевіряє один із 3 кри-
теріїв: «  більше за », «  менше 
за » та «  дорівнює ». На вашу 
пропозицію верифікатор C відпові-
дає — . «  число більше за » — 
це хибний критерій верифікатора C. 
Отже, залишаються 2 можливості: АБО 
«  число дорівнює », АБО «  
число менше за ».
У цьому раунді ви більше не можете 
ставити запитань.

1

Верифікатор перевіряє...

синє число 
дорівнює 1

синє число 
більше за 1

 число 
порівняно з 1

22

Верифікатор перевіряє...
чи містить код 3 
числа за порядком 
зростання, спадання 
чи без порядку

за порядком 
зростання

за порядком 
спадання

без 
порядку

12

Верифікатор перевіряє...
 число  

в порівнянні  
з  числом

синє число 
 менше за фіолетове

синє число  
дорівнює фіолетовому

синє число  
більше за фіолетове

14

Верифікатор перевіряє...
число якого 
кольору менше 
за інші числа

фіолетове число менше  
за жовте та синє

жовте число менше  
за синє та фіолетове

синє число менше  
за фіолетове та жовте

A

B

C

D
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Карта № 1 
Щоб пройти перевірку цього верифікатора, ви повин-
ні визначити, чи   число дорівнює 1, чи більше за 1.
Увага! Якщо  число у вашій пропозиції це 3 і ви 
отримуєте відповідь , то це НЕ ОЗНАЧАЄ, що  
число дорівнює 3, а лише те, що воно просто біль-
ше за 1 (і не дорівнює 1).

Карти № 2–4 
Ці карти дуже схожі на карту 1, але вони мають  
3 варіанти. Згідно з критеріями карти 2  число 
може бути менше / більше за вказане число або до-
рівнювати йому. 
Увага! Якщо у вашій пропозиції  число — 2, і ви 
отримуєте відповідь , то це НЕ ОЗНАЧАЄ, що  
число дорівнює 2, а лише те, що воно повинно бути 
менше за 3.

Карти № 5–7 
Щоб пройти цю перевірку, визначте, чи  число по-
винно бутиe парне (2 або 4) чи непарне (1, 3 або 5).

Карти № 8–10 
Верифікатор перевіряє, чи є у вашій пропозиції точна 
кількість (яку він знає) 1. Наприклад, він може переві-
ряти, чи є рівно дві 1 (не більше й не менше). У такому 
разі код може бути 113, 151, 411 і т. д.

Карти № 11–13 
Ці карти схожі до карт 2–4, але замість порівнювати 
число у вашій пропозиції з іншим конкретним чис-
лом, порівнюються два числа у вашій пропозиції. 
Наприклад,  число з  числом.
Увага! Якщо ви отримуєте відповідь  на свою про-
позицію, що містить  3 та  3, то це НЕ ОЗНАЧАЄ, 
що числа в коді повинні дорівнювати 3, вони просто 
повинні бути однаковими. 

Карти № 14–15 
Верифікатор перевіряє, чи число певного кольору 
(який він знає) менше чи більше за всі інші числа. 

Карта № 16 
Верифікатор перевіряє, чи в коді більше парних  
(як-от 454) чи непарних (як-от 341) чисел.

Карта № 17 
Верифікатор перевіряє, чи в коді є конкретна кіль-
кість (яку він знає) парних чисел: нуль, одне, два 
або три числа.

Карта № 18 
Верифікатор перевіряє, чи сума всіх чисел в коді парна, чи не-
парна. 

Карта № 19
Ці карти схожі до карт 2–4, але верифікатор порівнює суму  і  
чисел з 6. Ця сума може бути меншою, рівною або більшою за 6.

Карта № 20 
Верифікатор перевіряє, чи повторюється число в коді, і якщо 
так, то скільки разів. Може бути нуль повторень (як-от 125), 
одне число повторюється один раз  (як-от 121) або число пов-
торюється двічі (як-от 222). Якщо число повторюється, то ве-
рифікатор знає лише про повторення. Він не знає ні про колір 
(чи це  ), ні про саме число (чи це 2, 3 і т. д).  

Карта № 21 
Верифікатор перевіряє, чи код містить одну пару однакових 
чисел (як-от 313) чи не містить пари однакових чисел (як-от 
231; 444 не вважають парою, бо тут три однакові числа). Якщо 
код містить пару, то верифікатор знає лише про це. Він не знає 
ні про колір (чи це ), ні про саме число (чи це 2, 3 і т. д.).

Карта № 22 
Верифікатор перевіряє, чи код містить три числа за порядком 
зростання, за порядком спадання чи без жодного порядку. 
Наприклад, у коді 223 немає трьох чисел за порядком зростання, 
лише два числа.

Карта № 23 
Ця карта схожа до карти 19, але верифікатор порівнює суму 
всіх чисел коду з 6.

Карта № 24 
Верифікатор перевіряє, чи код узагалі містить послідовні числа 
за порядком зростання. Це можуть бути два числа (як-от 312), три 
числа (як-от 345) або в коді немає таких чисел (як-от 132; у цьому 
прикладі числа 1 і 3 зростають, але 1 і 3 не послідовні числа). 

Карта № 25 
Верифікатор перевіряє, чи код містить послідовні числа за по-
рядком зростання чи спадання. Це можуть бути два числа (як-
от 312 чи 254), три числа (як-от 345 чи 321) або в коді немає 
таких чисел (як-от 135 чи 531; у цьому прикладі числа 1 і 3 
зростають, але 1 і 3 не послідовні числа). Верифікатор не знає, 
чи послідовні числа зростають, чи спадають.

Карти № 26–27  
Верифікатор перевіряє, чи число певного кольору (яке він знає) 
менше за 3 (як-от  число менше 3). 
Увага! Якщо критерій — це «  число менше за 3», то числа 
інших кольорів також можуть бути меншими за 3, верифікатор 
просто не перевіряє цього.

Перед початком кожної партії радимо вам з’ясувати значен-
ня тих карт критеріїв, які будуть у грі. Саме тому ми даємо 
докладні пояснення кожної карти. У цьому переліку ми згру-
пували карти зі схожою структурою.

ПАРНЕ

НЕПАРНЕ

ПАРНЕ НЕПАРНЕ

П О Я С Н Е Н Н Я К А РТ К Р И Т Е Р І Ї В

XXY

?  X

ПАРНЕ

ПАРНЕ / НЕПАРНЕ

Продовження.. .

ГАДАЄТЕ, МАШИНА ПОМИЛИЛАСЯ?
Якщо ви граєте зі складнішими картами (вони позначені 
символом ) і вважаєте, що машина дала помилкові 
відповіді, то ви, ймовірно, стали жертвою «парадокса X».
Зіскануйте цей код, щоб дізнатися більше! turingmachine.info



8

Ф О РА Д Л Я Н О ВАЧ К І В

Карти № 28–30  
Верифікатор перевіряє, чи число певного кольору (який він 
знає) дорівнює 1 (як-от  число дорівнює 1).
Увага! Числа інших кольорів також можуть дорівнювати 1, 
верифікатор просто не перевіряє цього.  

Карти № 31–32  
Верифікатор перевіряє, чи число певного кольору (який він 
знає) більше за 1. 
Увага! Числа інших кольорів також можуть бути більшими 
за 1, верифікатор просто не перевіряє цього. 

Карта № 33  
Верифікатор перевіряє, чи число певного кольору (який він 
знає) парне чи непарне (як-от  — парне число).
Увага! Інші числа також можуть бути парними (або непарними, 
залежно від коду).

Карти № 34–35  
Верифікатор перевіряє, чи число певного кольору менше за 
всі інші числа чи дорівнює їм (він перевіряє, чи числа інших 
кольорів не менші за ).

Карта № 36  
Верифікатор перевіряє, чи сума всіх чисел у коді кратна 3, 
кратна 4 або кратна 5.

Карти № 37–38   
Верифікатор перевіряє, чи сума двох конкретних чисел (які 
він знає) дорівнює 4.

Карти № 39–41 
Верифікатор перевіряє, чи число певного кольору (який він 
знає) дорівнює чи більше за 1. 

Карта № 42 
Верифікатор перевіряє, чи число певного кольору (який він 
знає) менше або більше за будь-які два інші числа (як-от  
число більше за два інші). 

Карти № 43–44  
Верифікатор перевіряє, чи  число менше за, дорівнює або 
більше за інше конкретне число (яке він знає).

Карти № 45–47  
Верифікатор перевіряє, чи кількість 1 або кількість 3 у коді 
дорівнює певному числу (яке він знає).

Карта № 48 
Верифікатор перевіряє, чи число певного кольору (який він 
знає) менше, дорівнює чи більше за число іншого певного 
кольору (який він знає) (як-от  число більше за  число).3x

4x
5x

ПАРНЕ або НЕПАРНЕ

СОЛО ТА КООПЕРАТИВНИЙ РЕЖИМ

Увага! Як і у звичайній грі, ви можете поставити 
щонайбільше 3 запитання за раунд.

Якщо досвідчений гравець грає проти новачків, ми наполегливо 
радимо давати новачкам фору, щоб урівняти шанси всіх гравців 
на перемогу. У першому раунді (і тільки в першому) досвідчений 
гравець заповнює кілька клітинок для відповідей. Ці клітинки 
вважають запитаннями, які начебто поставив гравець (у першо-
му раунді в нього залишається менше запитань). 
Якщо різниця в майстерності невелика, то заповніть 1 клітинку, 
якщо різниця більша — 2 клітинки.
Наприклад, в останньому випадку гравець може поставити лише 
1 запитання в першому раунді, адже 2 клітинки вже заповнені!

Керівник проєкту: Олександр Ручка
Випускова редакторка: Алла Костовська
Перекладач: Святослав Михаць
Редакторка: Олександра Асташова
Верстальник: Артур Патрихалко

ЗМАГАЙТЕСЯ З МАШИНОЮ!
Зайдіть на сайт turingmachine.info і виберіть зада-
чу, яку хотіли б розв’язати. Самостійно або командою 
розв’яжіть задачу за найменшу кількість раундів (і за-
питань), використовуючи тільки один лист для нотаток.

Розгадавши код, клацніть на кнопку «ПЕРЕМОГЛИ МАШИНУ?»
Ви дізнаєтеся, скільки раундів та запитань знадобилося нашому 
штучному інтелекту, щоб розгадати код. Щоб перемогти, ви повинні 
показати такий самий результат як машина, або й ліпший.

Діліться своїми успіхами в соціальних мережах з гештегом 
#turingmachinegame

У К РА Ї Н С Ь К Е В И Д А Н Н Я
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Згідно з цією інформацією ніщо не заважає зашифрова-
ному коду містити числа 323. Ви не дізналися, що в за-
шифрованому коді синє число — непарне. 

Припустивши, що критерій, за яким ви пройдете перевірку 
цього верифікатора,  це —«жовте число — парне», ви отри-
маєте відповідь , якщо ваша пропозиція буде  . 
У цьому прикладі дуже добре видно, що верифікатор навіть 
не бачить сині та фіолетові числа в пропозиції! 

Шановні досвідчені гравці! Якщо ви вважаєте себе 
майстром дедукції, то, розв’язуючи найскладніші задачі 
у грі, могли інколи спіймати себе на думці: «Секундоч-
ку, а машина ж зламана!» Однак у комп’ютерних геніїв  
є приказка: «Машина НІКОЛИ не помиляється».

Парадокс Х — це хибне тлумачення відповіді .
Таке трапляється, коли ви під час аналізу відповідей 
помилково відкидаєте потрібні числа чи критерії.  
 
Дозвольте пояснити це на такому прикладі.

Отримання відповіді  дає вам змогу відкинути критерій 
лише зі списку ЦІЄЇ КАРТИ. 

Коли верифікатор відповідає , він не каже: «Ваших 
цифр немає в зашифрованому коді», він каже: «Ви не 
зробили того, що я вимагаю».  Верифікатори знають 
свої критерії, але не знають зашифрованого коду.

33

Верифікатор перевіряє...
чи число певного кольору парне, чи непарнеПАРНЕ або НЕПАРНЕ

— парне 
число

— парне 
число

— парне 
число

— непарне 
число

— непарне 
число

— непарне 
число

28

Верифікатор перевіряє...

чи число певного 
кольору дорівнює 1

синє число  
дорівнює 1

жовте число  
дорівнює 1

фіолетове число 
дорівнює 1

Якщо ваша пропозиція складається з чисел , ви 
отримаєте відповідь , бо жовте число не дорівнює 1. 
Ваша пропозиція не відповідає критерію, потрібному 
для проходження перевірки цього верифікатора.
 
Відповідь не каже вам, що синє чи фіолетове числа не 
дорівнюють 1. Ви отримали відповідь , попри те, що  
в зашифрованому коді є синє та фіолетове числа! Це ста-
лося тому, що верифікатор не перевіряє синє та фіолето-
ве числа. Ба більше, насправді він їх навіть не бачить!  

Сформувавши пропозицію , ви перевіряєте такі 
3 критерії: «синє число — непарне», «жовте — непарне» 
та «фіолетове — непарне». Ви отримуєте відповідь .  
 
Щоб пройти перевірку ЦЬОГО верифікатора, ви можете 
відкинути ці 3 критерії («синє число — непарне», «жовте — 
непарне» та «фіолетове — непарне»). Однак у зашифро-
ваному коді синє число все одно може бути непарним!  

Припустімо, що:   
 
• Критерій, що пройде перевірку цього 
верифікатора, такий: «жовте число 
дорівнює 1». 
• Зашифрований код: 111.  

П А РА ДО КС Х

Тож, мабуть, ви стикнулся з тим,  
що ми називаємо «Парадоксом Х». 

Застосуємо це правило до складнішої карти:

жовте число  
дорівнює 1

— парне 
число

— парне 
число

— парне 
число

— непарне 
число

— непарне 
число

— непарне 
число
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