


Mastermind [inciusiéf coderoller] en 96 gekleurde pinnetjes in 8 kleuren:

wit zZilver groen rood oranje zilver geel blauw




Een raadpnging-

Steek 4 pinnetjes in de gaatjes. te beginnen in de rij die het verste van de
codemaker verwijderd is. Bij elke nieuwe poging kom je een rijtie dichter bij
de codemaker.

De codemaker geeft de score voor de raadpoging (zie Scoren op biz. 4). De
codebreker blijft raadpogingen doen totdat de code wordt gebroken of
totdat hij/zij de 12 pogingen verbruikt heeft. De pinnetjes van de poging en
de bijbehorende scores blijven de hele ronde op hun plaats staan.

Als de poging klopt:

De codemaker laat de code zien en de ronde is afgelnben. Let op: pas op dat
Jje de coderoller niet omkeert als je de code laat zien, want dan krijgt de
codebreker de pinnetjes achterstevoren te zien!

5. Aan het eind van de ronde noteer je wie gewonnen heeft en je verwisselt

- van rol.

6. Het spel is afgelopen als het afgesproken aantal rondes gespeeld is. De
speler die de meeste rondes heeft gewonnen, is de winnaar!




zit, trek je hi
witte schuifj
klik naar huite_n

¢ Voor elke kleur d
juist is én op
juiste plek zit,
trek je het rod

schuifje één klik

naar buiten.

1. Speel evenveel rondes als er spelers Zijn. In elke ronde is een andere speler
de codemaker terwijl de anderen om de beurt proberen de code te raden.

2. In elke ronde stelt de codemaker op de bekende wijze de code in.

3. De speler links van de codemaker mag de eerste raadpoging doen. Draai
Mastermind zodanig dat deze speler het spel recht voor zich heeft.

4. De codemaker geeft de score aan voor de poging (zie Scoren op blz. 5).
poging niet kic

Mag de volgende speler een poging doen. Daarbij gebruikt hij/zij natuurlijk
de aanwijzingen uit de voorgaande score(s). De pinnetjes en de bijbehorende
scores blijven de hele ronde op hun plaats staan. Hieruit kunnen de
codebrekers bij hun raadpogingen hun conclusies trekken.

Als de poging kiopt:

De codemaker laat de code zien en de ronde is afgelopen. Start een nieuwe
ronde waarbij de volgende speler de codemaker wordt.

5. De speler met de hoogste score wanneer alle rondes gespeeld zijn, is
de winnaar!

¢



PEL MET 3 - 5 SPELERS

Voor elke kleur die juist is maar op de verkeerde plek zit, krijgt de
codebreker 1 punt. Trek het witte schuifje één klik naar buiten voor elk
bijpassend pinnetje.

Voor elke kleur die juist is en op de juiste plek zit, krijgt de codebreker

2 punten. Trek het rode schuifje één klik naar buiten voor elk bijpassend
pinnetje.

mpléie kleurencombinatie (alle goede kleuren op de
b 10 punten.

Voor het raden van de
Jjuiste plaats) krijgt de

Noteer de score van

DE SCORE VAN DE C

De score van de codel

1 aﬁn het eind van de ronde geteld. Bij
het groepsspel scoort

als ng_t: :

BLJ 3 SPELERS

fEmp—— it

' BIJ 4 SPELERS

| BlJS SPELERS j



In het spel voor gevorderden mag de codemaker in de code dezelfde kleur
twee of meer malen gebruiken. Spreek voordat je gaat spelen af of dit is
toegestaan. Maar vertel de codebrekers niet of je dubbele kleuren gebruikt
af niet!

Nu trekt de

codemaker het
sahuwmmult
en het rade schuifje
1 klik.

In een spel

| EEN GDEDE POGING

Aan het begin van het spel zijn er nog niet veel aanwijzingen waarop je
Jje poging kunt baseren. Maar als het spel vordert, zul je zien dat er een
patroon van kleuren en scores ontstaat. Kijk goed naar de rijen die goed
scoorden en vergelilk ze met andere goed scorende rijen. Rijen die
helemaal niets scoorden zijn ook heel nuttig, want die vertellen je dat
deze kleuren allemaal niet voorkomen in de geheime code.




'genwunrdlgt een speler. Scores voor
: pogingen in
rondc een ronde
* Noteer de
witte vak.

Totaalscore
van een
ronde




RONDE 1

RONDE 2

RONDE 3

RONDE 4

RONDE S5
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