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I MASTERMIND - GAME RULES:

At the start of the game, the first player (codemaker) creates a row of four coloured code pegs - arranged in any pattern - in the shielded space

provided so that their opponent cannot see (if agreed beforehand, code pegs with the same colour can be used more than once). The second player

(codebreaker) tries to guess the pattern by creating rows of four code pegs, putting down one combination at a time, using the rows on the board.

For each of the second player’s attempts, the first player gives feedback using the small key pegs as follows:

* For every code peg the codebreaker has put in the right place with the right colour, the codemaker puts a black key peg into the provided space;

* For every code peg the codebreaker has put in with right colour but in the wrong place, the codemaker puts a white key peg into the provided
space.

The codebreaker does not know directly which of the key pegs relates to which code peg.

The game finishes when the codebreaker guesses the combination (the winning attempt is therefore awarded a full number of black key pegs), or

when all of the rows of the game board have been used up before the combination is guessed.

The players then swap roles and the game continues. The winner is the player who uses the least number of attempts before correctly guessing the

combination.

KX LOGIK - PRAVIDLA HRY:

Na zacdtku hry prvni hré¢ tajné umisti libovolnou kombinaci ¢tyf barevnych kolickd do skryté Easti hraci desky (Po oboustranné dohodé se mize
stejnd barva koli¢kd opakovat i vicekrat). Druhy hréé se tuto kombinaci snazi uhodnout tim, Ze vytvaii kombinaci ¢ty kolickd postupné v jednotlivych
faddch na hraci desce. Prvni hraé kazdy jeho pokus vyhodnoti pomoci malych hodnoticich koli¢kd a to ndsledovné:

* za kazdy hraci kolicek, ktery hddaijici hra& umistil ve spravné barvé na sprévné misto, pridéli &erny kolicek;

* za kazdy hraci kolicek, ktery hddaijici hra& umistil ve spravné barvé, ale na $patné misto, pridéli bily kolicek.

Hédaijici hréé nevi, za ktery hraci kolicek byly pfidéleny hodnotici kolicky.

Hra kon&i, kdyz hédaijici hré¢ uhodne kombinaci (vitézny pokus je tedy ohodnocen plnym poctem Eernych kolickd), popf. kdyz spotiebuje viechny
fady na hraci desce, aniz by kombinaci uhodl.

Hrédi si pak vyméni role a hra pokraduje. Vitézem se stane hrdé, ktery k uhodnuti potfeboval méné pokuso.

I3 SUPERHIRN - SPIELREGELN:

Zu Beginn des Spiels steckt der erste Spieler eine beliebige Kombination aus vier farbigen Stiften in den verborgenen Teil des Spielbretts (Nach bei-
derseitiger Absprache kann sich die gleiche Farbe der Stifte auch mehrfach wiederholen). Der zweite Spieler versucht, diese Kom-bination dadurch
zu erraten, dass er nach und nach Kombination von vier Stiften in den ein-zelnen Reihen auf dem Spielbrett erstellt. Der erste Spieler bewertet jeden
seiner Versuche mithilfe kleiner Bewertungsstifte, und zwar wie folgt:

* fir jeden Spielstift, den der ratende Spieler in der richtigen Farbe an der richtigen Stel-le platziert, vergibt er einen schwarzen Stift;

* Fir jeden Spielstift, den der ratende Spieler in der richtigen Farbe, jedoch auf falscher Position platziert, vergibt er einen weiflen Stift.

Der ratende Spieler weif nicht, fir welchen Spielstift die Bewertungsstifte vergeben wurden.

Das Spiel ist vorbei, wenn der ratende Spieler die Kombination errét (Der Gewinnversuch wird also mit der vollen Anzahl der schwarzen Stifte be-
lohnt), oder wenn er alle Reihen auf dem Spielbrett aufgebraucht hat, ohne die Kombination zu erraten.

Die Spieler wechseln anschlieBend die Rollen, und das Spiel geht weiter. Es gewinnt derjenige Spieler, der zum Erraten weniger Versuche benétigt.



I3 MASTERMIND - REGLES DU JEU:

Au début du jeu, le premier joueur place une combinaison de quatre pions de couleurs dans une partie cachée du boitier de jeu (aprés accord mu-

tuel, plusieurs pions de la méme couleur peuvent étre placés dans la combinaison). L'autre joueur essaie de découvrit cette combinaison en créant

progressivement des combinaisons de quatre pions dans les rangées sur le plateau de jeu. Le premier joueur évalue chaque tentative en utilisant les

pions d‘indication comme suit:

* il attribue au jour cherchant & découvrir la bonne combinaison un pion noir pour chaque pion de la bonne couleur placée & la bonne position ;

* il attribue au jour qui cherche a découvrir la bonne combinaison un pion blanc pour chaque pion de la bonne couleur placée a la mauvaise
position.

Le joueur cherchant & découvrir la bonne combinaison ne sait pas quels pions d‘indication sont attribués aux pions placés.

Le jeu se termine quand le joueur découvre la bonne combinaison (le choix correct est évalué par les pions noirs) ou quand toutes les rangées du

plateau sont remplies sans que la bonne combinaison soit découverte.

Les joueurs changent ensuite de réle et le jeu continue. Le joueur gagnant est celui qui a découvert la bonne combinaison en effectuant moins de

tentatives.

I3 MENTE MAESTRA - REGLAS DEL JUEGO:

Al principio del juego, el primer jugador coloca en secreto una combinacién de cuatro fichas de colores en la parte oculta del tablero de juego (el
color de la ficha se puede repetir incluso mds veces si se llega a un mutuo acuerdo). El segundo jugador intenta acertar esta combinacién, de manera
que, va creando sucesivamente combinaciones de cuatro fichas en las diferentes filas del tablero de juego. El primer jugador puntia cada uno de
sus intentos con ayuda de pequefias fichas evaluadoras de la siguiente manera:

* asigna una ficha negra por cada ficha jugada que, el jugador que adiving, ha situado en el lugar correcto y con el color correcto;

* asigna una ficha blanca por cada ficha jugada que, el jugador que adiving, ha situado con el color correcto pero en el lugar incorrecto.

El jugador que adivina no sabe por cudl de las fichas jugadas se le han asignado las fichas evaluadoras.

El juego termina cuando el jugador que adivina acierta con la combinacién (la jugada ganadora se puntia con el nGmero completo de fichas ne-
gras) o cuando se gastan todas las filas del tablero de juego, aunque no se haya acertado la combinacién.

Después, los jugadores se cambian los roles y el juego continta. El vencedor serd el jugador que haya necesitado menos intentos para acertar.

il MASTERMIND - LE REGOLE DEL GIOCO:

Allinizio del gioco il primo giocatore posiziona una combinazione a piacere di quattro pioli colorati nella parte nascosta della tavola (i giocatori
possono mettersi d'accordo di ripetere anche piu volte gli stessi colori dei pioli). Il secondo giocatore cerca di indovinare questa combinazione com-
binando progressivamente una combinazione di pioli nelle singole righe della tavola da gioco. Il primo giocatore valuta ogni suo tentativo usando
dei piccoli pioli di valutazione nel seguente modo:

* assegna un piolo nero di valutazione per ogni piolo di gioco che I‘altro giocatore ha messo nel colore giusto e nella posizione giusta;

* assegna un piolo bianco di valutazione per ogni piolo di gioco che I'altro giocatore ha messo nel colore giusto ma nella posizione errata.

Il giocatore che indovina non sa per quale piolo di gioco vengono assegnati i pioli di valutazione.

Il gioco termine quando il giocatore indovina la combinazione (il tentativo vincente quindi & quello valutato con il numero pieno di pioli neri) oppure
quando ha riempito tutte le righe della tavola da gioco senza aver indovinato la combinazione.

| giocatori si scambiano poi i ruoli e il gioco continua. Vince quel giocatore che ha utilizzato meno tentativi per indovinare la combinazione.

T3 LOGIK - PRAVIDLA HRY:

Na zagiatku hry prvy hréé tajne umiestni [ubovolnd kombinéciu $tyroch farebnych kolikov do skrytej Easti hracej dosky (po obojstrannej dohode sa
mdze rovnaké farba kolikov opakovaf aj viackrat). Druhy hréé sa tito kombindciu snazi uhddnut tak, Ze vytvara kombindciu $tyroch kolikov postupne
v jednotlivych radoch na hracej doske. Prvy hraé kazdy jeho pokus vyhodnoti pomocou malych hodnotiacich kolikov a to nasledovne:

* za kazdy hraci kolik, ktory hadajici hrée umiestnil v sprévnej farbe na sprévne miesto, prideli cierny kolik;

* za kazdy hraci kolik, ktory hddajici hré¢ umiestnil v spravnej farbe, ale na nesprévne miesto, prideli biely kolik.

Hddaijdci hrég nevie, za ktoré hracie koliky boli pridelené hodnotiace koliky.

Hra kondi, ked  hddajici hré& uhddne kombindciu (vifazny pokus je teda ohodnoteny plnym poctom &ernych kolikov), prip. ked' spotrebuje vietky
rady na hracej doske bez uh&dnutia kombinécie.

Hr&di si potom vymenia Glohy a hra pokracuije. Vifazom sa stane hréé, ktory na uhddnutie potreboval menej pokusov.

M MASTERMIND - REGULY GRY:

Pierwszy gracz umiesci na poczqtku dowolng kombinacije czterech kolorowych pionkéw do ukrytej czeéci planszy (po obustronnym porozumieniu moze
sie faki sam kolor powtarza¢ nawet wiekszq ilo$é razy). Drugi gracz stara sie kombinacje odgadngé przez to, ze stopniowo tworzy kombinacije czterech



pionkdw w poszczegdinych rzedach planszy. Pierwszy gracz kazdg jego prébe oceni przy pomocy matych pionkéw, i to w ponizszy sposéb:

* za kazdego pionka w grze, ktéry odgadujgcy umiesci we wlasciwym miejscu w poprawnym kolorze, odda pionka czarnego;

* za kazdego pionka w grze, ktéry odgadujgcy umiescit we wlasciwym kolorze, ale w niepoprawnym miejscu, odda pionka biatego.
Odgadujqcy nie wie, za ktérego pionka z gry zostat przydzielony pionek z informaciq.
Gra koriczy, kiedy odgadujgcy odgadnie kombinacje (préba zwycigska jest wéwcezas oceniona pefng iloscig pionkéw czarnych), ewent. kiedy
zostang wykorzystane wszystkie rzedy na planszy, bez tego, by kombinacja zostata odgadnieta.

Pézniej gracze wymieniq sobie role i gra idzie dalej. Zwyciezcq staje sig gracz, ktéry potrzebowat do odgadniecia mniej préb.

1 MASTERMIND - PRAVILA IGRE:

Na zaéetku igre prvi igralec skrivaj zabelezZi poljubno kombinacijo 3tirih barvnih figuric v utor na ploséi (po medsebojnem dogovoru se lahko enaka
barva figuric ponovi tudi vegkrat). Naloga drugega igralca je, da to kombinacijo ugotovi tako, da ustvari kombinacijo $tirih figuric postopoma v
posameznih vrstah na ploséi. Prvi igralec vsak njegov poizkus oceni s pomogjo malih barvnih figuric in to tako:

* za vsako igralno figurico, ki jo je drugi igralec namestil v pravi barvi na pravo mesto, dodeli &rno figurico;

* za vsako igralno figurico, ki jo je drugi igralec namestil v pravi barvi, vendar na napaéno mesto, dodeli belo figurico.

Drugi igralec ne ve, za katero igralno figurico je bila dodeliena ocenjevalna figurica.

Igra se konéa, ko drugi igralec ugotovi kombinacijo (zmagovalni poizkus se oceni z vsemi &rnimi figuricami) oziroma, ko uporabi vse vrste na plo3¢i,
brez tega, da bi ugotovil kombinacijo.

Igralca si potem zamenjata vlogi in igra se nadaljuje. Zmagovalec je igralec, ki je za ugotovitev potreboval manj poizkusov.

IT1 MESTERLOGIKA - PAROSITO JATEK SZABALYAI:

A jaték elején az elsd jatékos (nevezzik kédoldnak) tetsz8leges kombindcidban, titokban elhelyez a jatéktdbla takart részén négy szines tiskét (a
jétékosok megegyezhetnek abban is, hogy az azonos szin{ tiskék egymds utdn tébbszér is kévethetik egymdst). Ezt a kombindciét a mésik jatékos
(kédfejtd) ugy igyekszik kitalalni, hogy a jatéktdbla soraiban négy tiskébdl allé kombindcidkat dllit 8ssze. A kédold a kédfejté minden kisérletét kicsi
tiskékkel értékeli a kdvetkezsk szerint:

* minden olyan jatéktiskéért, amit a kédfejté megfeleld szinben és megfeleld helyre helyezett el, egy kis fekete tiiskét helyez a tabldba;

* minden jatéktiskéért, amit a kédfejté helyes szinben, de rossz helyre helyezett, egy fehér tiiskét ad.
A kédfeijté nem tudja, hogy melyik tiskéiért kapta a kicsi értékeld tiiskéket.
A jatéknak akkor van vége, amikor a kédfejtd eltaldlja a kombindciét (vagyis a gydztes kisérletére csupa fekete tiiskét kap), illetve amikor a jaték-
tablén az &sszes jatéksort felhaszndlja, még mieldtt eltaldlng a kombindcidt.

Ezutdn a jatékosok szerepet cserélnek és folytatjdk a jatékot. Az a jatékos gydz, aki kevesebb kisérletbdl taldlja ki a mésik kombindciét.

T MASTERMIND - SPELREGELS:

Aan het begin van het spel zet de eerste speler in het geheim een willekeurige code van vier gekleurde pinnetjes op in het verborgen gedeelte van
het speelbord (in overleg mogen twee of meer pinneties van dezelfde kleur worden gebruikt). De tweede speler probeert deze code te raden door
telkens een rij van vier pinnetjes op fe zetten op het speelbord. De eerste speler beoordeelt elke poging met behulp van de kleine scorepinnetjes op
de volgende wijze:

* voor elk codepinnetie dat de tweede speler in de juiste kleur op de juiste plaats heeft gezet, wordt een zwart scorepinnetje neergezet;

* voor elk codepinnetie dat de tweede speler in de juiste kleur maar op de verkeerde plaats heeft gezet, wordt een wit scorepinnetie neergezet.
De tweede speler weet niet voor welke codepinnetjes de scorepinneties zijn neergezet.

Het spel is afgelopen als de tweede speler de code heeft geraden (bij de winnende poging wordt dus het volledige aantal zwarte pinnetjes neerge-
zet), of als de tweede speler alle rijen in het spel heeft opgebruikt zonder de code te kraken.

De spelers wisselen vervolgens van rol en het spel gaat door. De speler die de minste pogingen nodig had om de codes te kraken wint het spel.

LT3 GENIJALAC - PRAVILA IGRE:

Na pocetku igre prvi igra¢ u bilo kojoj kombinaciji potajno stavi Eetiri boje klin&i¢a u sakriveni dio ploce za igranje (po uzajamnom dogovoru ista
boja kling¢i¢a moze se ponavljati i vide puta). Drugi igra¢ istu kombinaciju poku$ava pogoditi tako da kombinaciju od &etiri klinciéa stvara postupno
u pojedinim redovima na plodi za igranje. Prvi igrac svaki njegov pokusaj procjeni pomoéu malih klin&i¢a za procjenjivanie, a to na sliedeéi naéin:
* za svaki klin¢i¢ za igranje koji je igra¢ koji pogada postavio u pravilnoj boji na ispravno miesto, dodjeli crni klinci¢;

* za svaki klin¢i¢ za igranje koji je igra¢ koji pogada postavio u pravilnoj boji, ali na loe mjesto, dodieli bijeli klin¢ié.

Igra¢ koji pogada ne zna iza kojeg klingi¢a za igranje su dodijeljeni klin&i¢i za procjenijivanie.

Igra zavrsava kada igrag koji pogada pogodi kombinaciju (stoga je pobjednicki pokusaj ocijenjen s punim brojem crnih klinci¢a), il kada potrosi sve
redove na plo¢i za igranje bez obzira da li je pogodio kombinaciju.

Igraci zatim promjene svoje uloge i igra se dalje nastavlja. Pobjednik je igra¢ koji je za pogodak trebao manje pokusaja.



X1 MACTEP MAMNHJ - MPABUJIA 3A UTPATA

B HayanoTo Ha urpata mbpeusT Mrpay TPABBA 4O NOCTABS TAMHO KAKBATO AQ € KOMOMHALMS OT YETUPH LBETHM KONYETA B CKPUTATA YACT HA MTPANHATA
EbCKa (KO ce ABAMATA Mrpaya AOTOBOPST MOXE A CY MOCTABM ChLUWS LBST HO KOAYETA HAKONKO nTy). [pyruat urpauy ce onutea aa pasbepe tasu
KOMBMHALMS, KATO Cb3AABA KOMBUHALMS OT YETUPM KOMYETA B NOCIENOBATENHU PEAOBE HA MIPANHATA AbCKA. [TbpBUS Mrpay oLEHsIBA BCEKM HEroB
OMUT CbC M3MON3BAHE HA MANKM KOTYETA MO TA3M CXEMQ:

* 3a BCSIKO €HO KONYE, KOETO NO3HABALUMS UrPAY MOCTABM B MPABMIHMS LBSIT HO MPABMIHOTO MSCTO, MOJTY4YaBA YEPHO KOMYeE;

* 3a BCSIKO €HO KONYE, KOETO NO3HABALLMS UrPAY NOCTABM B MPABMIHMS LBST HO HO FPELLHO MSCTO, NoMy4aBa bso konye.

Mo3HaBALWMS Mrpay He 3HAE 30 KOe KOM4Ye MONyuYWs OLEHsBALWO Konve. Mrpata 30BbpLIBA KOrATO MO3HABALLMS MIPAy NO3HAE KOMBMHALMSTA
(cnedensawms onuT e oueHeH cbC MbneH GPOM HA YEPHM KONYeTa) WK KOraTo M3NON3BA BCMUKM PEAOBE HA MrpanHaTa Abcka, 6es aa pasbepe
KOMBMHALMATA.

Criep, TOBQ CH UrpaYUTE NPOMEHST CBOMTE PO M UrpaTa Npoabaxaea. [1o6exaasa MrpaysT, KOMTO M3MNON3BA NO-MANKO OMUTH 30 OTFATBAHE.

L1 MASTERMIND - REGULI DE JOC:

La inceputul jocului, primul jucdtor plaseazd o combinatie arbitrard de patru bile color in partea ascunsd a tablei de joc (in urma acordului reciproc,
aceeasi culoare a bilelor se poate repeta de mai multe ori). Al doilea jucdtor incearcd sa ghiceascd aceastd combinatie prin faptul cd creeazd
combinatia de patru bile treptat in fiecare rand al tablei de joc. Primul juc&tor evalueazd fiecare incercare a acestuia cu ajutorul unor bile mici de
evaluare, si anume, dupd cum urmeazé:

* pentru fiecare bild de joc, pe care jucdtorul care ghiceste a asezat-o in culoarea corectd la locul potrivit, alocd o bild neagrs;

* pentru fiecare bild de joc, pe care jucdtorul care ghiceste a asezat-o in culoarea corectd, dar la locul gresit, alocd bila albg;
Jucstorul care ghiceste nu stie pentru care bila de joc au fost alocate bilele de evaluare.
Jocul se termin& cénd jucdtorul care ghiceste nimereste combinatia (deci, incercarea cdstigatoare este evaluatd cu numérul maxim de bile negre),
eventual cénd consumd toate randurile pe tabla de joc f&rd s& ghiceascd combinatia.

Dupé care jucdtorii isi schimbd rolurile si jocul continug. Céstigdtor devine jucdtorul care a avut nevoie de mai putine incercéri pentru ghicire.

X1 MACTEP 1IOTUKU - NPABUJIA UI'PbI:

B Hauane urpbl nepBbIi MrPOK TAMHO BLICTABASKET NPOM3BONbHYIO KOMBMHALMIO YeThIpEX PA3HOLBETHbIX GULIEK B CKPLITOM YACTH UFPOBOI BOCKH (Mo

B3QMMHOM AOrOBOPEHHOCTH OAMH LiBET BULIEK MOXET NOBTOPATLCA HECKOMbKO pas). BTopol urpok Ty kombuHawMio cTapaeTcs yraaaTh, BbICTABAAS

KOMBMHALMIO YeTbipex pULIeK MOCTENEHHO B OTAENbHBIX PSAAX HO MIPOBOM [OCKE. [1epBbii UPOK OLEHUBAET KAXAYIO €ro MombiTKy € NOMOLLbIO

ManeHbKUX PULLIEK-MOACKA3OK CrIeayoWwuM 0Bpasom:

* 30 KAXAYIO UrPOBYIO BHULLKY NPABMIBHOTO LIBET, BbICTABIIEHHYIO YTO/bIBAIOLMM UFPOKOM HO MPABUILHOE MECTO, OH BbICTABIISET YEPHYIO DHULLKY;

® 30 KQXAYIO MrPOBYIO GMLIKY MPABMILHOTO LBETA, BLICTABNEHHYIO YrOAbIBAIOLMM UIPOKOM HO HEMPABMIBHOE MECTO, OH BICTABASET Benyio
dULLKY.

YraablBAlOLWMit UTPOK He 3HAET, 3a KAKYIO UrpOBYIO GULLKY Bbiniv BbICTABNEHbI BULLKM-NOACKASKY.

Wrpa 3akaHumMBaeTCs, KOTAA YraAbIBAIOLMI MIPOK YraaaeT KOMBMHALMIO (ClleaoBaTeNbHO, BBIMIPLILLHAS MOMLITKA OLEHEHA MOSHBIM KOAMYECTBOM

YepHbIX GULLEK) MK CAIM OH MCMOMb3yeT BCe PAAbl HO UTPOBOIT BOCKE, HE Yraaas KOMBUHALMIO.

3aTeM MrpPOKM MOMEHSIOTC MECTOMM M UrPa NPORONXMTCS. [lobeantenem CTAHOBUTCS UIPOK, KOTOPOMY AN YrafblBAHMS TPeBOBANOCh MEHbLLE

MOMBITOK.



