Master Mind (CLIPPER) Jeu de logique entre 2 joueurs : déchiffrez le code secret !

Contenu

planche de décodage avec les trous

cache (pour dissimuler le code secret)

fiches de codage : fiches de couleur à tête ronde

fiches-réponses noires et blanches

Pour commencer : Séparer fiches de codage et fiches-réponse. Placer la planche entre les 2 joueurs (4 trous du côté du codificateur) Déterminer qui sera le codificateur et le déchiffreur de la 1e partie.

Jeu n° 1 : Le codificateur place secrètement 4 fiches de codage derrière la cache. On peut se servir de n’importe quelle couleur dans n’importe quel ordre.
On peut même utiliser une même couleur plusieurs fois.Le déchiffreur essaie de reproduire les couleurs et la disposition exactes du code.

Chaque fois que le déchiffreur place une rangée de fiches de codage (qu’on laissera en place pour la partie), le codificateur doit le renseigner en plaçant, le cas échéant, les fiches-réponses noires et blanches dans les trous à côté de la rangée qui vient d’être remplie par le déchiffreur.

Lorsque le déchiffreur reproduit exactement le code secret (bonne couleur au bon endroit), le codificateur place 4 fiches-réponses noires et dévoile le code secret. 
On inverse alors les rôles. Le gagnant est celui qui aura utilisé le moins possible de rangées pour trouver le code.

On peut décider à l’avance du nombre de parties à jouer ou même de mettre une limite à la réflexion.

Une fiche-réponse noire est placée dans n’importe lequel des 4 trous des fiches-réponses, pour chaque fiche du codage ayant la même couleur et la même place qu’une des fiches du code dissimulé.

Une fiche-réponse blanche est placée dans n’importe lequel des 4 trous des fiches-réponses, pour chaque fiche du code dissimulé, ayant la même couleur mais pas au même endroit que la fiche placée par le déchiffreur. Par exemple, une fiche-réponse blanche est placée si l’une des fiches du code est rouge et que le déchiffreur a placé une fiche rouge dans sa rangée à un autre endroit que celle du code.

Un trou de fiche-réponse est laissé inoccupé pour chaque fiche de codage, placée par le déchiffreur, qui n’est pas d’une des couleurs du code.

Jeu n° 2 : pour joueur avancé : Idem que le n° 1 mais on peut se servir des trous libres dans la rangée des fiches de codage : ce jeu équivaut à se servir des 7 couleurs de fiches de codage. Un trou laissé inoccupé égale une fiche de codage d’une autre couleur.

! ! ! Le gros problème consiste à se mettre d’accord sur la manière d’informer le déchiffreur de la justesse ou non de son essai, en cas de code comprenant plus d’une fois la même couleur.

A notre avis, le plus juste est de considérer l’une après l’autre les fiches de même couleur et de ne donner qu’une réponse par fiche du code.
Ex. le code comprend un rouge en 2e position et un en 3 e. Le déchiffreur met un rouge en 3e et un 2e en 4e : le codificateur doit indiquer une fiche blanche (pour le pion rouge en 2e position et une fiche noire pour celui qui est exactement situé).

Et si le déchiffreur n’avait repris qu’un rouge, par ex., en 2e position, il aurait eu une fiche blanche.

