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3. Erster Zug



Der Mensch nimmt 1,2 oder 3 Streichhölzer.
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4. Der Computer ist am Zug.

Der Computer zählt die verbliebenen Streichhölzer.

Dann zieht er blind eine Kugel aus der passenden Box.

3. Übrig
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5. Der Computer zieht 1-3 Streichhölzer.

= ziehe 1 Streichholz

= ziehe 2 Streichhölzer

= ziehe 3 Streichhölzer
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6. Der Computer verliert mit der Anweisung.
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7. Der Computer gewinnt mit der Anweisung.
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8. Besondere Situation

Es ist mehr als ein Streichholz übrig.

Der Mensch ist erneut am Zug.
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Scanne die QR- Codes,

um zu erfahren, wie eine

Maschine lernt.

Wenn du noch Zeit hast…
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