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Ala fin de shacue manche. le joueur détenant la combmaison cachée marque 1
pont par rangée de pions de couleurs proposée par son adversaire. Note? le
romare de points aprés chaque manche jusqu'a ce que le nombre de manhes
fixé &t 6té joue. Les joueurs inversent les roles & la fin de chague manche
_orsque vous avez atleint e nombre de manches convenu, additionner vos
20. Le gagrant de la partie est cetui qu a cumulé le score le plus éleve

Erreurs de réponse

Si ¢ ;oueur quia tompasé la combinaison fait une erreur en donnant une
indication & son adversaire, il faut rejouer la manche. Ce jougur est pénalisé de
frais points tui vont & son adversaire

( VARIANTE DE JEU POUR LES EXPERTS ()

Cette version plus difficile du jeu permet au joueur composant Iz combinaison de
laisser une U plusieurs encoches vides. Cela revient 2 dire que vaus avez un
choix de 7 couleurs

Utilisez les pions marqueurs rouges e: blancs exactement de la méme fagon ue
dans ke jeu classique, en traitant une encocne vide comme Lne couleur.

Rangement
Aprés la partie. it suffit de ranger les pions Gans I'nité de jeu et de refermer e
couvercle.
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(DEROULEMENT DE LA PARTIE_ C)

BUTDUJEU

MASTERMIND donne 4 chague joueur |z possibllite de surpasser son adversaire
Four e joueur qui compuse fa compinaison : votre but est de composer une
combinaisun secréte si astucieuse que votre adversaire oe réussisse jamais a la
dévoiler |

FPour fe joueur qui dort frouver fa solution - trouver la combinaison secréte
composée par son adversaire en un minimum d essais.

( PREPARATION DUJEU O

« Ouvrez unité de jeu

« Trie? fes pions margueurs rouges et blancs et placez-les dans te pett casier ap
rangement du couvercle

« Placer les pions de couleurs dans le grand casier

Avarit de commencer. déterminez ensemble le nombre de manches que vous
alles disputer. Vous devez choisir un nombre de manches qui soit pair afin que
chacun des deux joueurs ai autant de chiances de gagner,

Décidec qui sera le premmier joueur  composer «a combinaison. Ce joueur doit
alors composer Une rangée ¢e 4 pions de couleurs. sa Gombinaison secréte, dans
les encoches cachees situées A I'extrémité du baitier.

Remarque : lorsque ie joueur compose sa combinaison secrete. il demande &
san adversaire de ne pas regarcer  Avant de commencer 1 partie, $'assurer que
la combinaison secréte est bign dissimulée.

Composez la cambinaison & partir des 6 couleurs proposées. Vous pouve? utiliser
< méme couleur deux fais ou plus

Une fois la cumbinaison cachee. |'adversaice doit essayer de repraduire la couleur
et position exactés des pions de fa combinaison secréte

A chaque tour. e Joueur gu cevine place une rangée de 4 pions dans I'unté de
jeu. Chague rangée de pions reste intacte tout au long de la manche.

Puss. le joueur qui a compasé la combinaison informe son adversaire de scs
progrés de la fagon suivante

Pions marqueurs rouges
Placez un pion rauge dans les encoches gui leur sant destinées pour chague pion
de la bonne couleur a la bonne place.

Pions marqueurs blancs

Placez un pion blanc dans les encoches prévues pour chague pion de la bonne
cotteur mais 4 une place incorrecte.

Encoches vides

Laissez une encoche vide pour chaque pion d'ure coulewr incorrecte

Gagner une manche : i l¢ joueur decousre 2 bonne combinaison. son
adversaice répand par quatre pions marquaurs rouges et révele la combinaison
secrete en fournant I'unneé de jeu. Cette manche est alors terminée. Comptez les
ponts, woir paragraphe sur Les Points, et nverses les roles





