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" Pour_le'joue I fui compose la

‘ .'. combinaison secrete, le but est
' ‘d'élaborer une combinaison aussi
. e él_E_tLll:lE_l.lSE gue possible,

afin de rendre la tache de

. I'adversaire difficile.

Pour le joueur adverse,
!
le but est de trouver

.III la combinaison secrete
< composee par son adversaire

.\I en un minimum de coups.




Le jeu Mastermind est compose d'une unite de jeu, d'une cellule Combinaison
secrete, et de 96 pions de 8 couleurs différentes.

y ® 4,
» 9, P

blanc rose vert rouge orange argent jaune bleu
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1. Posez Mastermind sur le support rotatif. Vair




propaositions.
Pour faire une prlxmsltlnlr

Insérez 4 pions dans les trous, en commengant par la rangée la plus éloignée du
jouveur qui & composeé la combinaison secrete, atmnarqmrmudamdmﬁar
a chague nouvelle proposition.

Le joueur gui a élabore la combinaison secréte évalue la proposition (voir la section
Marguage page 4). Celui gui doit la deviner, continue a faire des propasitions jusqu’a
ce gu'll ait trouve le code ou gu'ill ait épuise son crédit de 12 propositions. Les pions
et le margquage restent en place tout au long de la manche.

Si la proposition est correcte :

Le joueur qui a élaboré la combinaison secréte révéle le code et la manche est
terminée. NB : guand vous révélez la combinaison, assurez-vous de ne pas
retourner la cellule Combinaison secrete, afin qu'elle n'apparaisse pas a I'envers !

5. A la fin de la manche, notez le nom du vainqueur et échangez les roles.
B. Le jeu se termine lorsque le nombre de manches préalablement décidé a éte disputé.

Le joueur gui a gagne le plus de manches est le gagnant !

couleur et a ia
place, tirez ia

BUT DU JEU : |
Etre’'le joueur avec le rrlllmnm a la fin de la partie.

1. Jouez autant de manches qu'll y a de joueurs. A chague manche
élaborera une combinaison secréte tandis gque |es autres te !
tour, de la deviner.

2. A chaque manche, Ie joueur qui compose la combinaison secréte le fa
indiqué précéedemment en utilisant la cellule Combinaison secréte. -

3. Le joueur & sa gauche fait la premiére proposition. Tournez Mastermind face &
CEe joueur.

4. Le joueur qui a composeé la combinaison secréte évalue la proposition [voir la
section Marguage, page S

Le joueur suivant fait une nouvelle propaosition, en utilisant les indices du premier
marguage. Les pions et le marquage restent en place tout au long de la manche.
Ceci aidera les autres joueurs a orienter leurs propositions.

Si la proposition est correcte :

Le joueur qui a élaboreé la combinaison secréte la révele et la manche est terminee.
Commencez une nouvelle manche, le joueur suivant composant une nouvelle
combinaison secréte.

5. Le joueur qui obtient le meilleur score guand toutes les manches ont &té disputées

est le gagnant !
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MARODUAGE POLR JEU A 3 - 5 JOLELRS

Pour chague pion identifié de la bonne couleur mais a la mauvaise place, le joueur
qui cherche la combinaison margue 1 point. Tirez le curseur blanc d'un cran pour
chague bonne couleur . :

Pour chague pion identifié de la bonne couleur et a la bonne place, le joueur qui devine
la combinaison margue 2 points. Tirez le curseur rouge d'un cran pour chague bonne
couleur a la bonne place.

Lorsgue le joueur qui cherche a trouveé la combinaison de couleur correcte [cest-a-dire
toutes les couleurs a la bonne place], il margque 10 points.

Marquez le score de cel & |a combinalson sur la fiche de score comme

expliqué en page 7.

JEL! A 3 JOUELIRS

Dans cette version plus poussés, le joueur qui compose la combinaison est autorise
a utiliser deux couleurs identiques ou plus dans la méme combinaison. Mettez-vous
d'accord avant de jouer si cette regle s'applique. mais ne dites pas a celui qui va
deviner votre combinaison si vous l'utllisez.

D

Pour ranger le jeu, mettez tous les pions
rabattez le couvercle. Retirez Mastermind du
sa boite.

_q_:m-m:nrtimem de I'unité de jeu et
pport rotatif avant de le ranger dans

™~
—
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Au début du jeu, il n'y aura pas beaut
s'appuyer pour réfléchir. Au fur et ar
vous verrez un schéma de couleurs
attentivement guelles lignes ont de scores et comparez-les avec
d'autres lignes ayant de bons scorgs nd vous faites une proposition.
Les lignes qui n'ont pas de scores sont egalement utiles, puisqu’elles
permettent de savoir gu'aucune de ces coulewrs n'est presente dans

la combinaison secréte.

d'indices sur m il
B que le jeu progresse,
2 srores se former. Regardez




MANTHE 1

MANCHE 2

MANCHE 3

MANCHE 4

MANCHE S

TOTAL
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