GROUP
MASTERMIND

16807 Combinaisons

Un nouveau venu dans la famille du Mastermind ; une
variante originale et subtile de ce jeu qui, en passant de
2 a 4 joueurs, réeclame en plus de la logique toujours
necessaire, un sens aigu de la psychologie de ses par-
tenaires et une certaine habileté a "conduire” le jeu.
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PRINCIPE DU GROUP MASTERMIND :

Le code secret est composeé de 5 élements : 4 pions de cou-
leur et un "vide".

Chaque joueur connait la couleur et la position d'un pion.

Chacun joue a son tour : il pose son hypothése et questionne
les 3 autres joueurs qui lui "repondent” comme dans le Master-
mind classique : 1 fiche blanche pour un pion de bonne couleur
en mauvaise position ; 1 fiche noire pour un pion de bonne cou-
leur en bonne position.

Le jeu se joue a decouvert, les "informations” obtenues par un
joueur etant utilisables ainsi par les autres joueurs.

Le vainqueur est celui qui, le premier, decouvre le code secret.
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MATERIEL DE JEU: bt cmoaid
- 4 Plateaux de deécodage. é-? E‘.jma

- 144 Pions de 6 couleurs différentes. 20 Howe

- 60 Fiches environ (30 noires et 30 blarchedy e~

- 5 Jetons codes noirs numerotes de 1 a 5.

- 24 Jetons de 6 couleurs differentes et a dos blanc.

PREPARATION DU JEU:

Le GROUP MASTERMIND se joue a 2, 3 ou 4 joueurs.
Si on joue a 2, chaque joueur utilise, au choix, 1 ou 2 plateaux.
A 3 ou 4 joueurs, chacun prend un plateau.

Ces plateaux peuvent étre disposés en croix (avec la cuvette
de rangement au centre) ou, separement, devant chaque
joueur.

Un des joueurs separe pions et fiches et les distribue equita-
blement aux autres joueurs qui les rangent dans la cuvette de
leur plateau respectif. Les 24 jetons a dos blanc et les 5 jetons
noirs sont alors posés sur la table, faces ¢achees, puis brassés
soigneusement.

Chaque joueur prend au hasard -et sans réevéler le nombre ins-
crit dessus- un jeton blanc et un jeton noir. Il les introduit tout
aussi discrétement dans les alvéoles de son plateau, les faces
numeérotees tournees vers |ui.




Le jeton noir et le jeton blanc ainsi choisis constituent la par-
ticipation de chacun au code secret.

Prenons un exemple:

Supposons que le joueur A possede un jeton bleu et un
jeton 3,

le joueur B, un jeton rouge et un jeton 2,

le joueur C, un jeton jaune et un jeton 1,

et le joueur D, un jeton vert et un jeton 5.

Le code a découvrir sera le suivant ;
Jaune Rouge Bleu "Vide" Vert
1 2 3 4 5

En effet, le 4 qui n'est pas attribué, reviendra nécessairement
au "Vide",

LE JEU:

Au hasard, un joueur commence.

llpropose sur la premiére rangee de son plateau un code (com-
prenant ou non le pion dont il connait la couleur et la position).
Il "questionne” les autres joueurs et chacun lui repond en fonc-
tion de la fraction du code qu’il connait.

Bien sdr, lui-méme ne marque rien. Le joueur obtient ainsi 3
informations sur les 4 qui lui sont necessaires pour trouver le
code.

Le joueur suivant procede de méme.
On joue dans le sens des aiguilles dune montre.

MASTERMIND :

Quand un joueur croit avoir dechiffré le code, il doit annoncer
preéalablement : "MASTERMIND"!

Le jeu, alors, s'arréte.

Le joueur place les 4 pions correspondant a son hypothese de
code dans la rangée numerotée du haut de son tableau.

Sison hypothese est exacte -ce qui doit se verifier en exposant
les jetons de chacun- le joueur a gagné la manche. On passe
alors a la manche suivante, le premier a jouer etant le voisin de
gauche du joueur qui avait debute la manche précédente.




Si son hypothése est erronée, le joueur est élimine mais reste
cependant dans le jeu pour repondre aux questions des autres
joueurs.

NOTA : Un joueur ne peut éire declare gagnant que s'il a respecte la pro-
cedure décrite ci-dessus.

Normalement, il doit attendre son tour pour cela.

Mais si les joueurs le désirent, ils peuvent convenir de permettre cette pro-
cédure a n'importe quel moment de la partie (sauf pour un joueur de crier
Mastermind immeédiatement aprés son tour, ce qui reviendrait a jouer 2
fois de suite. Dans ce cas, ce joueur doit laisser son voisin jouer d'abord).

LA PARTIE :

Elle se joue en plusieurs manches dont on détermine le nombre
avant de commencer.

Le gagnant d'une manche marque sa reussite en plantant une
fiche noire dans l'un des 7 trous en haut du plateau. Le vain-
queur de la partie est celui qui a la fin, posséde le plus de fiches
dans cette rangée.
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