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Le jeu Mastermind est composé :
¢ d'une unité de jeu
» d'un socle contenant 3 emplacements pour ranger les anneaux
et les 2 types de fiches
e 200 anneaux répartis en 8 couleurs
» 40 fiches de score rouges
¢ 40 fiches de score blanches



But du jeu - |

Pour le joueur qui doit trouver la combinaison : trouver la combinaison secréte
.composée par son adversaire en un minimum de coups.

Pour le joueur qui compose la combinaison : étre plus malin que son adversaire en
composant une combinaison si difficile qu‘il lui sera impossible de la trouver.

Dans cette version de Mastermind, vous devez dlsputer avec votre
adversaire un véritable duel et tenter d’en sortir vainqueur. En effet, chaque
joueur compose une combinaison secréte que son adversaire doit retrouver
et, simultanément, s’efforce de retrouver la combinaison secréte de cet
- adversaire. A chaque tour de jeu, chaque j joueur propose une combinaison.
Le gagnant d’une manche sera le j joueur qui réussira le premier a retrouver
la combinaison composée par son adversaire. Le gagnant de la manche
marque 1 point (voir paragraphe Les Points)

Préparation du jeus |

Séparez les anneaux de couleur des fiches de score rouges et blanches. Désolidarisez
I'unité de jeu du socle. Utilisez I'emplacement central du socle pour ranger les
anneaux de couleurs et les emplacements situés aux extrémités du socle pour ranger
les fiches de score rouges et blanches. Placez les deux éléments du jeu Mastermind
entre les deux joueurs de telle fagon qu'ils soient facilement accessibles par I'un et
I'autre des joueurs. Pour composer la combinaison secréte de votre adversaire, vous
aurez a placer secrétement une rangée d’anneaux de couleur dans I'emplacement
qui lui est réservé, situé sur votre gauche. Pour trouver la combinaison secréte que
votre adversaire vous a composée, vous devrez essayer de retrouver non seulement
les couleurs des anneaux qui la composent, mais aussi leur position exacte sans
jamais l'avoir vue. Pour cela, vous proposerez des combinaisons d’anneaux sur les
tiges situées sur votre droite, placées au dessus de la combinaison tenue secréte par
votre adversaire.

Encoches pour placer les fiches de score

Placez vos anneaux de couleurs sur les tiges
situées de ce coté lorsque vous essayez de
trouver la combinaison secréte

Fiches de score

Combinaison secréte
Anneaux utilisés pour la combinaison secréte
Placez votre combinaison ici
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Déroulement T

Les points ¢

Avant de commencer a jouer; déterminez ensemble le nombre de manches que ‘
comportera une partie. Vous devez toujours choisir un nombre impair de manches de
facon a ce que si vous jouez, par exemple, en 5 manches, le premier joueur qui aura
marqué 3 points gagne la partie.

Comptez un point par manche gagnée. Le premier des deux joueurs a atteindre le

nombre de points fixé gagne la partie.

IMPORTANT :

* chaque joueur peut faire au maximum 12 propositions (il y a 12 rangées d’encoches
sur l'unité de jeu pour placer les fiches de score - voir paragraphe Les fiches de
score). Au cours d‘une manche, si les deux joueurs font chacun 12 propositions
sans trouver la combinaison, il faut rejouer la manche.

* si au cours d’'une manche, les 2 joueurs trouvent la combinaison composée par leur
adversaire durant le méme tour de jeu, la manche est déclarée nulle et il faut la rejouer.

Cas particuliers '
Si I'un ou l'autre des joueurs qui a composé la combinaison donne une mauvaise

indication a son adversaire (voir ci-aprés), il faut rejouer la manche et le point est
* accordé a celui qui a été victime de I'erreur.

Chacun des 2 joueurs place secrétement 5 anneaux dans I'emplacement réservé a la
combinaison que son adversaire doit retrouver. Vous pouvez choisir les 5 anneaux
parmi les 8 couleurs proposées (en utilisant, si vous le souhaitez, la méme couleur 2
fois ou plus).

Chacun des 2 joueurs doit alors essayer de retrouver non seulement les bonnes
couleurs mais aussi la position exacte des anneaux de la combinaison élaborée par
son adversaire. Un tour de jeu se décompose ainsi : lorsqu‘un joueur place une
rangee d'anneaux sur les tiges (vous les laisserez placées tout au long de la manche),
le joueur adverse doit lui aussi placer une rangée d’anneaux. Ce nest qu’ensuite,
c‘est-a-dire lorsque les deux joueurs ont placé leur proposition, que chacun d’'eux
doit donner des indications a son adversaire en placant les fiches de score sur la
rangée d’encoches adjacente a la rangée d'anneaux proposée.

 Utilisation des fiches : ( ‘

1. Les fiches de score rouges :

Placez-en une (ou plusieurs) dans n’importe laquelle (ou lesquelles) des encoches

prévues lorsque dans la combinaison proposée par votre adversaire, il y a un (ou

plusieurs) anneau(x) dont la couleur et la position correspondent 3 celles dun (ou
de plusieurs) anneau(x) de la combinaison secréte.



2. Les fiches de score blanches :

Elles sont placées dans n'importe laquelle (ou lesquelles) des encoches prévues
lorsque dans la combinaison proposée, il y a un (ou plusieurs) anneau(x) de
couleur exacte mais de position incorrecte.

3. Les encoches vides :

Les encoches pour les fiches de score sont laissées vides lorsque dans la
combinaison proposée, il y a un (ou plusieurs) anneau(x) de couleur incorrecte.

Durant un tour de jeu, lorsqu‘un des deux joueurs propose une combinaison qui
est la réplique exacte de celle tenue secréte par son adversaire, il marque un point
si son adversaire ne parvient pas a trouver la combinaison durant ce méme tour
de jeu. La manche doit étre rejouée si son adversaire trouve la combinaison
durant ce méme tour de jeu.

~ Uariantes de jeu Q

1. Vous pouvez, si vous le souhaitez, simplifier la régle de jeu en décidant d'utiliser
des combinaisons composées de 4 anneaux au lieu de 5.

2. Vous pouvez également décider qu‘un joueur débutant devra trouver une
combinaison de 4 anneaux lorsqu’il joue contre un joueur plus expérimenté qui
pour sa part, devra trouver une combinaison de 5 anneaux.

3. Si vous souhaitez disputer des parties encore plus intenses, vous pouvez décider
de rivaliser pour étre celui des 2 joueurs qui sera le plus rapide a trouver la
combinaison composée par son adversaire.

Le but du jeu est alors d’'étre le premier des 2 joueurs a trouver la combinaison
guelque soit le nombre de coups joué par I'un ou l'autre des joueurs (le maximum de
coups possible est toujours de 12). Dans ce cas, dés qu‘un des 2 joueurs propose une
combinaison, le joueur adverse doit immédiatement lui donner des indications en
placant les fiches de score rouges et blanches correspondantes. Dés qu‘un joueur
propose une combinaison qui est la réplique exacte de celle tenue secréte par son
adversaire, ce dernier place 5 fiches de score rouges dans les encoches prévues et
révele la combinaison secréte en faisant pivoter I'unité de jeu. La manche est
terminée, le joueur le plus rapide marque le point.

Note : Dans les 3 variantes de jeu, les fiches de score rouges et blanches sont
utilisées de la méme facon que dans le jeu classique.
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Si tu parviens & retrouver la
combinaison, ton adversaire doit relever
le pont pour te montrer celle qu'il avait
imaginge. Comptabilise les points, voir
paragraphe Le gagnant, puis inversez
les réles.

INDICATIONS D'ERREURS

Si le joueur qui invente une combinaison
commet une erreur, rejouez la partie. Le
Jjoueur qui doit retrouver la combinaison
demarre avec un avantage de trois points.

illustration 4

LERGAGNAWTY

Ala fin de la partie, le joueur qui a
OPTION 3
Cette version est trés similaire a la
précédente. Dans cette version, on peut
choisir de laisser un ou plusieurs espaces
vides dans la combinaison de quatre
voitures. C'est comme s'il y avait le choix
entre sept couleurs differentes, au lieu
de six. Mais cela ne change en rien

composeé la combinaison remporte un point
par essai de la part de son adversaire.
Remarque : si vous disputez plusieurs
parties, prenez note du cumul de vos
points au fur et & mesure.

Le joueur qui a le plus grand nombre
de points est le gagnant.

la facon de comptabiliser le score ; il faut
considérer la case vide comme une case
comprenant une voiture de couleur.
Lorsque cest ton tour de retrouver la
combinaison, analyse le score que ton
adversaire a donngé et tente de retrouver
la combinaison le plus vite possible.
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CONRENU)
| plateau de jeu, I pont (en trois parties), 42 cartes score, 72 pions voitures répartis en

six couleurs différentes.

Cartes score

Cases positionnement

illustration 1

B0 LU JEY

Lorsque cest ton tour d'inventer une

Lorsque cest ton tour de retrouver la
combinaison : retrouve-la en un minimum de

combinaison : ta combinaison ressemble & tours possible et pour cela, il faut “foncer” |

un embouteillage de voitures sous le pont.
A l'side des pions voitures de six couleurs
différentes, crée une combinaison de
quatre pions, aussi difficlle que
possible pour defier
ton adversaire.



HASSEABLACGE

I. Avec précaution, détache les voitures
de plastique de leur support. Utilise des
ciseaux & bouts ronds si nécessaire.

2. Detache ensuite les cartes de leur
support en les poussant vers l'extérieur.
3. Déetache enf'in les trois parties du pont
de leur support. Plie la partie principale le

long des plis predefinis, voir illustration 2,

et emboite les deux autres parties aux
extrémités comme indiqué.
Plier,

leer les deux
autres parties

illustration 2

IIVSIACL'ATIOIN]

. Fixe le pont ainsi constitué a l'extremite
du plateau de jeu, en insérant la
languette.

2. Place toutes les voitures et cartes
score d'un coté du plateau.

. Avant de commencer, mettez-vous
d'accord sur le nombre de parties que

vous voulez effectuer.
Remarque : vous devez

pair, pour que chaque joueur
beneficie des memes chances
de gagner-

LE JEY

Choisissez le joueur qui commence la
partie en inventant une combinaison. |l
crée alors un embouteillage sous le
pont en placant quatre des voitures
de six couleurs differentes. Il peut bien
sar utiliser plusieurs voitures d'une
méme couleur.

Si c'est & toi de composer la combinaison,
demande & ton adversaire de regarder
ailleurs. Souléve le pont du plateau et place
les voitures de ton choix aux endroits
prévus & cet effet. Abaisse ensuite le pont
fermement, afin que la combinaison soit
complétement cachée, voir illustration 1.

Ton adversaire peut maintenant
commencer a chercher ta combinaison.
Lorsquil en imagine une, il place les
voitures correspondantes dans les

cases essais, voir illustration .

Remarque : chacune des rangées de
voitures reste en position durant la partie.
Il a droit & onze essais differents pour
retrouver la combinaison. Aprés chacun
de ses essais, tu établis son score

de la facon suivante, en fonction de
[option choisie.

SICOIRIE]

OPTION 1
Retrouver la couleur de chaque voiture
sous le pont.

SCORE

Regarde attentivement la combinaison
que propose ton adversaire. Compte
le nombre de voitures dont la couleur
correspond a celles de ta combinaison.
Prends alors la carte score portant le
méme chiffrre et place-la dans la case
score sur le cote.

Siles voitures sous le pont sont :
Rouge. bleue, jaune, rose

Et que ton adversaire propose :
Jaune, violet, jaune, rouge

Son score est alors de : 2 points pour
avoir identifie le jaune et le rouge

OPTION 2
Retrouver la couleur et la position de
chaque voiture sous le pont.

SCORE

Regarde maintenant la position de chaque

voiture et compte celles de la bonne

couleur qui sont aussi & la bonne place.
Prends ensuite la carte score
portant le méme chiffre

et place-la dans la case !
score sur le cote.

illustration 3

Si les voitures sous le pont sont dans
lordre :
Rouge. bleue. jaune, rose

Et que ton adversaire propose :
Jaune, violet, jaune, rouge

Son score est alors de 3 points : 2 points
pour avoir retrouvé deux couleurs, et un point
pour avoir retrouvé la bonne position de

la voiture jaune.







Le jeu Mastermind est composeé d'une unité de jeu, d'une cellule Combinaisan
secrete, et de 96 pions de 8 couleurs différentes.
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Pouy faire une praposition :

Inséaz‘ipﬁ:rsdanslestrcug mmmumprhmlnplméldgrﬂedu
joueur gui a composé la combinaison secréte, et en se rapprochant de ce dernier
a chague nouvelle proposition.

Le joueur gui a élaboré la combinaison secrete evalue la proposition [voir la
section Marguage page 4). Celui qui doit Ia deviner, continue a faire des
propositions jusgu'a ce gu'il ait trouve le code ou gu'il ait épuise son credit de 12
propositions. Les pions et |le margquage restent en place tout au long de la
manche.

5i Ia proposition est correcte :

Le joueur gui a élaboré la combinaison secrete revele le code et la manche est
terminée. NB : guand vous revelez la combinaison, assurez-vous de ne pas
retourner la cellule Combinaison secrete, afin gu'elle n"apparaisse pas a 'envers |

- A la fin de la manche, notez le nom du vainqueur et échangez les roles.

. Le jeu se termine lorsgue le nombre de manches préealablement décide a ete
disputé. Le joueur qui a gagne le plus de manches est le gagnant ! "



2. A chague manche, le joueur gqui compose la combinaison secrete e
3. Le joueur & sa gauche fait la premiere proposition. Tournez Mastermind

4. Le joueur gqui a compose la combinaison secrete evalue la prnpas'ltlnn [vair Ia

R D RIS =

couleur et
place, tirez |
rouge d'un

1. Jouez autant de manches gu’il 4y a de jouel
différent élaborera une combinaison secrete tr.mﬂl
chacun leur tour, de la deviner. i

indique précedemment en utilisant la cellule Combinaison secréte.

Ce joueur.

section Marguage, page 5]

Le joueur suivant fait une nouvelle proposition, en utilisant les indices du
premier marguage. Les pions et le marguage 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 gui a élaboré la combinaison secréte la révéle et la manche est
terminee. Commencez une nouvelle manche, le joueur suivant composant une
nouvelle combinaison secrite.

5. Le joueur gui obtient le meilleur score guand toutes les manches ont &te

disputées est le gagnant !

4



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

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

Lorsgue le jousur gui met'l‘:ha = 1 [ Ia combinaison de couleur cormrecte [c'est-a-
dire toutes les couleurs B p 1

Marguez le score de & de | cambinaison sur la fiche de score comme
expliqué en page 7.

)
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Oans cette version plus poussee, e 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 réegle s’appligue, mais ne dites pas a celui gui va
deviner votre combinaison si vous I'utilisez.

Pour ranger le jeu, mettez tous les pions d
rabattez le couvercle. REtlI‘EZ MBEtEI'I‘I'm'Id
dans sa boite.

Au début du jeu, i
s’appuyer pour réefléchir. Au
verrez un schéma de :nuleuis et
attentivement quelles lignes ont d
d’'autres lignes ayant de bons sci
Les lignes qui n'ont pas de scores st puisqu’
permettent de savoir gu'aucune de coulewrs west présente dans la
combinaison secrete.




points pour
les propositions dans
cette manche




MANCHE 1

MANCHE 2

MANCHE 3

MANCHE 4

MANCHE 5
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