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Super Master Mind wird normalerweise unter Einbeziehung aller 6 Lécher und 8 Codefarben gespielt. Das
Spiel kann vereinfacht werden, indem man sich auf eine geringere Anzahl von Léchern und Farben einigt.
Nebenstehende Tabelle zeigt die mdglichen Permutationen. Die Spieler kénnen daher selbst den
Schwierigkeitsgrad des Spieles bestimmen.

BESTANDTEILE

Spielbrett mit 12 Reihen grosser Lécher (fur Codestecker) und 12 Reihen kleiner Locher (far Chiffrierstifte); 5
Loécher hinter einem Schild .(Verschlisselungslécher); 2 Reihen von Bewertungsiéchern und
Steckerfacher,

Schild: wird so auf das Spielbrett gestelly, dass die Verschisselungsldcher nicht eingesehen werden kénnen.
Codestecker: etwa 160 farbige Rundkopfstecker (je 20 in 8 Farben) und

Chiffrierstifte: etwa 40 (20 schwarze und weisse) Kleinkopfstifte + Bewertungsstifte.

VOR SPIELBEGINN

Geht Beide Spieler An: Den Herausfordernden Und Den Entschlissler. )
Die Codestecker werden von den Chiffrierstifen getrennt im grésseren Fach abgelegt. Die Chiffrierstifte
kommen in das kleinere Fach. Das Spielbrett wird zwischen beiden Spielern so aufgelegt, dass die 5
Verschlisselungslocher hinter dem Schild dem Herausfordernden zugewandt sind.

SPIELART No. 1 (32,768 Permutationen)

Der Herausfordernde steckt 5 Codestecker in die 5 Lécher hinter dem Schild ohne dem EntschiUssler
Einblick zu geben. Jede Kombination der 8 Farben ist gestattet, auch kénnen zwei oder mehr Stecker der
gleichen Farbe gewahlt werden. Der Entschlissler versucht nun, den geheim gehaltenen Code nach Farbe
und Anordnung der Stecker nachzubilden. Jedesmal, wenn er eine Reihe von Steckern gesteckt hat, (die
Stecker bleiben bis Spielende in ihrer Lage), muss der Herausfordernde schwarze oder weisse Stifte in die
Chiffrierlécher an der Seite der gesteckten Reihe stecken oder auch Lécher frei lassen, um den Entschlussler
Gber seinen Erfolg zu unterrichten. Er steckt 5 schwarze Stifte, sobald der Code entschlisselt wurde und
entfernt das Schild um seinen Code sichtbar zu machen. Nun werden die Rollen vertauscht. Sieger im
Wettstreit ist der Spieler der mit der geringsten Anzahl von Reihen entschlisselt hat. Die Anzahl der Runden
wird vor Spielbeginn envernehmlich festgelegt. Man kann sich auf eine Maximalzeit je Reihe einigen.

Ein schwarzer Stift kommt in ein beliebiges der 5 Chiffrierlocher, wenn ein Codestecker nach Farbe und
genauer Lage einem Stecker hinter dem Schild entspricht.

Ein weisser Stift kommt in eih beliebiges der 5 Chiffrierlécher, wenn ein Codestecker der Farbe nach einem
Stecker hinter dem Schild entspricht, aber in unrichtiger Lage gesteckt wurde. Ein weisser Stift wirde z.B.
gestecke werden:wenn hinter dem Schild nur ein roter Stecker ist und der Entschlissler 2 oder mehr rote
Stecke unrichtig plaziert hat.

Ein freies Loch zeigt an, dass der Entschlissler falsch gesteckt hat.

SPIELART No. 2 (59,049 Permutationen)

Fir Fortgeschrittene Spieler

Dieses Spiel wird genauso wie Spiel No. 1 gespielt, doch kénnen zusatzlich freie Codestecker-Lécher
einbezogen werden, die dann praktisch einer 9. Codefarbe entsprechen. Ein_frei gelassenes Loch wird
demnach als eine weitere Steckerfarbe angesehen.

ANDERE METHODE DER BEWERTUNG

Einer der Spieler hat weisse und der andere schwarze Bewertungsstifte und jeder steckt seinen Stift in das
Startloch jeder Bewertungsreihe. Der Herausfordernde erhalt fir jede Reihe, die der Entschlissler zum.
Entschlisseln des Codes braucht, einen Punkt und lasst einen Stift entsprechend auf seiner
Bewertungsreihe vorricken.

WARNUNG: Super Master Mind kénnte Spielern, die kein Supergehirn haben, psychologisch gefahrlich
sein, falls sie noch nicht in den einfacheren Spielarter des Master Mind versiert sind. Wir raten diesen
Spielern, sich zunachst ein Mini Master Mind, Super Master Mind, Grand Master Mind, Word Master Mind.
anzuschaffen.

Fir Taube. Master Mind erfordert keine miindliche Verstandigung zwischen den Spielern. Es ist daher en
ideales Spiel fir Schwerhérige oder Sprachbehinderte.

Fir Blinde. Wir bieten Binden unsere Sonderausfihrung ‘Master Mind for the Blind’ an. Die farbigen
Stecker und Stifte werden durch Braillestecker ersetzt. Daher kénnen sich zwei blinde Spieler messen oder
ein Blinder kann unter gleichen Chancen gegen einen Sehenden spielen.
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