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(® Master Logic

Ein Logik- und Konzentrationsspiel fUr 2 Spieler.

1Spielbrett, je 24 Spielsteine in den Farben gelb, rot, orange, blau und
grin und je 20 Spielsteine in den Farben weil3 und schwarz.

Ziel des Spiels
Ziel des Spiels ist es, in moglichst wenigen Schritten die 4 versteckten
Farben, den ,Farbcode”, des Gegenspielers zu entschlisseln.

Spielvorbereitung

Zu Beginn des Spieles werden alle Spielsteine auf den Tisch gelegt.

An einer Seite des Spielbrettes befinden sich 4 verdeckte Locher, in die ein
beliebiger Farbcode von einem Mitspieler gesteckt wird, ohne dass der
andere dabei zusieht.

Das Spielbrett wird so aufgestellt, dass der andere Spieler keine Einsicht in
den Farbcode hat.

Die Regeln
1) Es durfen bei der Farbcode-Wahl auch mehrere Spielsteine der glei-
chen Farbe gewdhlt werden.

2) Derjenige Mitspieler, der den Farbcode entschlUsseln moéchte, steckt
nacheinander farbige Spielsteinkombinationen in die Lochreihen des
Spielbrettes.

3) Der Code-Stecker hilft dem EntschlUsseler bei der Codefindung, indem
er nach jeder vorgeschlagenen Farbkombination weiBe und schwarze
Spielsteine oder auch gar keinen Spielstein in beliebiger Reihenfolge in
die danebenliegenden Locher steckt.

Ein schwarzer Stein zeigt, dass der EntschlUsseler einen Spielstein in
der richtigen Farbe und genauen Position gesteckt hat. Ein weiller
Spielstein zeigt, dass der EntschlUsseler eine richtige Farbe gewdhlt
hat, aber nicht die richtige Position.

Ein freies Loch zeigt, dass eine gewdhlte Farbe nicht im Farbcode
vorkommt.

4) Hat der Entschlusseler den richtigen Farbcode gefunden, wahlt der
Code-Stecker 4 schwarze Spielsteine. Dann tauschen die Spieler ihre
Rollen.

5) Gewinner ist der Spieler, der mit den wenigsten Farbreihen den Code
des
Gegenspielers entschlUsselt hat. Es kann zu Beginn des Spiels eine
Anzahl der Runden festgelegt werden.

Spielvarianten:
A: Zusdtzlich kdnnen Codelécher freigelassen werden. Ein freies Loch
wdre demnach die finfte Farbe.

B: HierfUr braucht man zwei Spielbretter.

Beide Spieler sind gleichzeitig Code-Stecker und EntschlUsseler und spie-
len abwechselnd auf beiden Spielbrettern. Gewinner ist der Spieler, der
zuerst den Code des anderen entschlUsselt hat.

Wir winschen viel SpaB!



Master Logic
A game of logic and concentration for 2 players.

1board, 24 pegs each in yellow, red, orange, blue and green and 20 pegs
each in white and black.

Obiject of the game
The object of the game is to decode the 4 hidden colours or colour code of
the opponent.

Preparation

At the beginning of the game all the pegs are placed on the table.

On one side of the board there are 4 hidden holes into which one of the
players puts a colour code without the other player watching.

The board is set up so that the other player cannot see the colour code.

Rules
1) A colour may be used any number of times in the colour code.

2) The player trying to break the colour code (the codebreaker) places
combinations of coloured pegs in the rows of holes on the board.

3) The codemaker helps the codebreaker to find the code by placing white
and black pegs, or no pegs at all, in any order in the adjacent holes
following each suggested colour combination.

A black peg indicates that the codebreaker has placed a peg of the
correct

colour in exactly the correct position. A white peg indicates that the
codebreaker has chosen a correct colour but not the correct position.
An empty hole indicates that a selected colour is not included in the
colour

code.

4) Once the codebreaker has found the correct colour code the codemaker
selects 4 black pegs. Then the players swap roles.

5) The winner is the player who breaks his opponent’s code in the fewest
moves. The number of rounds to be played can be determined at the
beginning of the game.

Variations:
A: Code holes can also be left blank. An empty hole would then be the fifth
colour.

B: This variation requires two boards.

Both players are codemaker and codebreaker at the same time and play
alternately oin both boards. The winner is the player who is the first to break
the other’s code.

Have fun playing!



(® Master Logic
Jeu de logique et de concentration pour 2 joueurs.

1 plateau de jeu, 24 pions de chacune des couleurs suivantes : jaune, rou-
ge, orange, bleu et vert, 20 pions blancs et 20 pions noirs.

But du jeu
Ce jeu consiste a décrypter le plus rapidement possible les 4 couleurs ca-
chées, autrement dit le « code de couleurs » de I'adversaire.

Préparation du jeu

Au début du jeu, tous les pions sont posés sur la table.

Le plateau de jeu est percé d’un c6té de 4 trous couverts, dans lesquels I'un
des joueurs va introduire un code de couleurs quelconque sans que son
adversaire ne le regarde faire.

Le plateau de jeu doit étre placé de telle maniére que I'autre joueur ne
puisse pas voir le code de couleurs.

Régles du jeu
1) Le code de couleurs choisi peut comporter plusieurs pions de méme
couleur.

2) Celui des deux joueurs qui doit décrypter le code de couleurs introduit
successivement plusieurs combinaisons de pions dans les rangées de
trous du plateau de jeu.

3) Le créateur de code va aider le « décrypteur » a découvrir le code. Aprés
chaque combinaison de couleurs proposée, le décrypteur va introduire
des pions blancs et noirs, ou encore pas de pion du tout, dans les trous
voisins, et cela dans I'ordre de son choix.

Un pion noir indique que le décrypteur a placé un pion de la bonne cou-
leur
dans la bonne position. Un pion blanc indique qu'il a choisi une couleur
correcte, mais pas la bonne position.

Un trou laissé libre signale qu’une couleur choisie ne figure pas dans le
code de couleurs.

4) Lorsque le décrypteur a trouvé le code de couleurs correct, le créateur
de code choisit 4 pions noirs. Les joueurs échangent ensuite leurs roles.

5) Le gagnant est le joueur qui aura réussi @ décrypter le code de son ad-
versaire en utilisant le moins de rangées de couleurs possible. On peut,
au début, convenir de jouer un nombre de manches déterminé.

Variantes possibles:
A: On peut laisser des trous de codage libres. Un trou libre constituerait
alors la cinquiéme couleur.

B: Il faut ici deux plateaux de jeu.

Les deux joueurs sont créateur de code et décrypteur simultanément et jou-
ent successivement sur les deux plateaux. Le gagnant est celui qui parvient
le premier & décrypter le code de 'autre.

Amusez-vous bien !



(® Master Logic
Un juego de lo6gica y concentracion para 2 personas.

1 tablero de juego, fichas en los colores amarillo, rojo, anaranjado, azul y
verde (24 fichas por cada color), 20 fichas de color blanco y color negro,
respectivamente.

Obijetivo del juego
El objetivo del juego es tratar de descifrar los 4 colores escondidos (el ,codigo
de colores”) del contrincante en el menor nimero de pasos posible.

Preparativos antes de iniciar el juego

Al comienzo se colocan todas las fichas de juego sobre la mesa.

En un lado del tablero se encuentran 4 agujeros cubiertos, en los que uno de
los jugadores tiene que insertar fichas de color formando un determinado
codigo de colores. El ofro jugador no debe ver como éste inserta las fichas de
color.

El tablero de juego tiene que ser colocado en la mesa de tal manera que el
otro jugador no pueda ver la combinacion de colores.

Reglas de juego
1) El codificador” también puede seleccionar varias fichas del mismo color.

2) El jugador que tenga que descifrar el codigo inserta fichas de color en las
filas de agujeros del tablero de juego formando cada vez una diferente
combinacion de colores.

3) El jugador que determind el cddigo de colores le ayuda al otro jugador
a descifrar el cédigo insertando fichas negras o blancas o ninguna ficha
en los agujeros directamente junto a la fila de la combinacién de colores
propuesta por el descifrador. Puede colocar estas fichas en cualquier
posicion.
Una ficha negra significa que el descifrador ha colocado una ficha con
el color correcto en la posicion correcta. Una ficha blanca significa que
el descifrador ha selec-cionado un color correcto, pero que no acerto la
posicion correcta. Un aguiero libre significa que un color seleccionado por
el descifrador no es parte del codigo.

4) Una vez que el jugador haya logrado descifrar el cddigo de colores
correcto, el ,codificador” posiciona 4 fichas negras junto a la Gltima
combinacion de colores propuesta. Ahora le toca al otro jugador a ser el
Lcodificador”.

5) El ganador del juego es aquel jugador que logre descifrar el codigo del
contrincante necesitando el menor nimero de combinaciones (= filas).
Antes de iniciar el juego se puede acordar el nimero de rondas que se
desee jugar.

Variantes de juego:
A: Es posible dejar libre uno o mas agujeros al determinar el cédigo.
Un aguijero libre seria en este caso el quinto color.

B: Para esta variante se necesita dos tableros de juego.

Ambos jugadores son a la vez codificadores y descifradores y juegan en
ambos tableros alternéndose cada vez. Gana el juego aquel que logre
descifrar primero el cédigo del adversario.

iQue se diviertan!



MV Master Logic
Een logica- en concentratiespel voor 2 spelers.

1 spelbord, telkens 24 spelstenen in de kleuren geel, rood, oranje, blauw
en groen en telkens 20 spelstenen in de kleuren wit en zwart.

Doel van het spel
Het doel van het spel, is in zo weinig mogelijk stappen de 4 verstopte
kleuren, de ,kleurencode”, van de tegenspeler te ontsleutelen.

Spelvoorbereiding

Bij het begin van het spel worden alle spelstenen op de tafel gelegd.

Aan een kant van het spelbord bevinden zich 4 verdekte gaten, waarin door
een medespeler een willekeurige kleurencode wordt verstopt, zonder dat
de andere daarbij toekijkt.

Het spelbord wordt zodanig gelegd, dat de andere speler de kleurencode
niet kan zien.

De regels
1) Bij de keuze van de kleurencode mogen ook meerdere stenen met
dezelfde kleur worden gekozen.

2) De medespeler, die de kleurencode wil ontsleutelen, stopt na elkaar
kleurige spelsteencombinaties in de gatenrijen van het spelbord.

3) De code-steker helpt de ontsleutelaar bij het zoeken naar de code,
doordat hij na iedere voorgestelde kleurencombinatie witte en zwarte
spelstenen of ook geen enkele spelsteen in willekeurige volgorde in de
daarnaast gelegen gaten stopt.

Een zwarte steen toont aan, dat de ontsleutelaar een spelsteen in de
juiste kleur en in de correcte positie heeft gestoken. Een witte steen
toont aan, dat de ontsleutelaar een juiste kleur heeft gekozen, maar niet
de correcte positie.

Een open gat foont aan, dat de gekozen kleur niet voorkomt in de
kleurencode.

4) Wanneer de ontsleutelaar de correcte kleurencode heeft gevonden,
kiest de code-steker 4 zwarte spelstenen. Daarna worden de rollen
door de spelers omgekeerd.

5) De winnaar is de speler, die met de minste kleurenrijen de code van de
tegenspeler heeft ontsleuteld. Bij het begin van het spel kunnen er een
aantal spelronden worden afgesproken.

Spelvariaties:
A: Bovendien kunnen codegaten open worden gelaten. Een vrij gat zou dus
de vijfde kleur weergeven.

B: Hiervoor heeft men twee spelborden nodig.

Beide spelers zijn gelijktijdig code-stekers en ontsleutelaars en spelen
afwisselend op beide spelborden. De winnaar is de speler, die als eerste de
kleurencode van de andere heeft ontsleuteld.

Wij wensen u veel pret!



Master Logic

Et logikspil for 2 spillere

Spillet indeholder 1 spillebreet, 24 brikker hver i gul, red, orange, bld og gren
0g 20 brikker hver i hvid og sort.

Spillets formail:
Formalet er at gaette de 4 skjulte farver eller farvekoden, som modstande-
ren har sat.

Forberedelse:
| starten af spillet skal alle brikkerne Icegges pé bordet.

| den ene ende af breettet er der 4 skjulte huller, hvor den farste spiller skal
scette 4 brikker/en farvekode uden at modstanderen ser det.

Breettet scettes derefter s modstanderen ikke kan se farvekoden.

Regler:
1) Man mé gerne bruge samme farve i farvekoden.

2) Modstanderen skal preve at geette farvekoden ved at scette brikker i
rcekkerne pd broettet.

3) Den spiller som har sat farvekoden hjcelper den anden spiller med at
lzse géden ved at placere hvide og sorte brikker i filfceldig rcekkefelge -
eller ingen brikker overhovedet - i hullerne ud for hver foresl&et kombi-
nation.

En sort brik indikerer at der er placeret en rigtig farve i det rigtige hul. En
hvidbrik indikerer at der er valgt en korrekt farve, men at den er sat i det
forkerte hul. Et tomt hul indikerer at der er valgt en forkert farve.

4) N@r den rigtige kombination er fundet, scettes der 4 sorte brikker. De-
refter byttes der roller.

5) Vinderen er den spiller, som geetter farvekombinationen i feerreste
forseg. Man beslutter hvor mange runder, der skal spilles, i starten af
spillet.

Variation:
A: Nogle af hullerne kan man lade vaere tomme. Et tomt hul vil i sé fald
indikere en femte farve.

B: Denne variation krcever to spillebreet.

Begge spiller skal bade scette en farvekode og geette en. Man skiftes da fil
at spille og den spiller der ferst geette den andens farvekombination, har
vundet.

God Forngielse!



(O Master Logic
Gioco di logica e concentrazione per 2 giocatori.

1tabellone, 24 pedine nei colori giallo, rosso, arancione, blu e verde e 20
pedine nei colori bianco e nero.

Scopo del gioco

Lo scopo del gioco é quello di decifrare nel minor numero possibile di
mosse i quattro colori nascosti dell‘avversario, ossia il suo “codice cromati-
co”.

Preparativi del gioco

All'inizio del gioco, si posano sul tavolo tutte le pedine.

Su un lato del tabellone di trovano 4 fori nascosti nei quali un giocatore
inserisce un codice cromatico a piacere mentre I'altro distoglie lo sguardo.
Il tabellone viene collocato in modo che I'altro giocatore non possa vedere il
codice cromatico.

Le regole
1) Per il codice cromatico & anche possibile scegliere pi0 pedine dello
stesso colore.

2) |l giocatore che desidera decifrare il codice cromatico inserisce una dopo
I'altra varie combinazioni di pedine colorate nelle file di fori del tabellone.

3) Laltro giocatore lo aiuta a scoprire il codice inserendo nei fori adiacenti, dopo
ogni combinazione cromatica proposta, delle pedine bianche e nere, o
nessuna peding, in una sequenza qualsiasi.

Una pedina nera indica che il decifratore ha inserito una pedina del
colore corretto e nella posizione esatta. Una pedina bianca indica che il
decifratore ha scelto un colore corretto, ma che la posizione non &
corretta.

Un foro libero indica che il colore scelto non & presente nel codice
cromatico.

4) Se il decifratore ha scoperto il codice cromatico corretto, Ialtro giocatore
sceglie 4 pedine nere. A questo punto i giocatori si scambiano i ruoli.

5) Vince chi riesce a decifrare il codice dell’avversario con il minor numero
possibile di file di colori. All'inizio della partita & possibile stabilire un
numero fisso di turni.

Varianti del gioco
A: & anche possibile lasciare liberi dei fori del codice. Un foro libero sarebbe
di conseguenza il quinto colore.

B: per questa variante sono necessari due tabelloni.
| due giocatori sono al contempo codificatori e decifratori e giocano a turno
sui due tabelloni. Vince chi decifra per primo il codice dell’altro.

Buon divertimento!



(® Master Logic
Um jogo de concentracdo e légica para 2 jogadores.

1 tabuleiro de jogo, 24 pedras (por cor) nas cdres amarelho, vermelho,
alaranjado, azul e verde, e 20 pedras (por cor) nas cores branco e preto.

Obijectivo do jogo
O objectivo deste jogo & conseguir descobrir no menor nimero de jogadas
possivel, as 4 cores escondidas pelo adversario.

Preparacdo do jogo

No inicio do jogo sdo colocadas na mesa todas as pedras do jogo.

Num dos lados do tabuleiro de jogo encontram-se 4 buracos tapados, nos
quais é escondido uma combinagdo de cores a escolha por um dos joga-
dores, sem que o jogador adversdrio veja as cores escolhidas.

O tabuleiro de jogo é posicionado na mesa de modo que o jogador
adversario ndo possa ver as pedras escondidas durante as suas jogadas.

Regras
1) A combinacdo de cores pode também conter varias pedras da mesma cor.

2) O jogador que deve descobrir as cdres escondidas enfia
sucessivamente, combinagdes de pedras nas linhas de buracos do
tabuleiro de jogo.

3) O jogador que escondeu as cdres ajuda o adversario enfiando pedras
brancas ou pretas, ou ndo enfiando nenhuma pedra, nos buracos
situados ao lado da linha onde o adversario colocou a sua combinacdo.
Uma pedra preta indica que o adversario decobriu uma das cores
escondidas e na posi¢do correcta. Uma pedra branca indica que a cor
esta correcta, mas ndo na posi¢do correcta.

Um buraco livre significa que a cor escolhida pelo adversario ndo se
encontfra na combinacdo de cores escondida.

4) Quando o jogador conseguiu descobrir a combinagdo de cores, o
adversario selecciona 4 pedras pretas, e o jogadores trocam de posic¢do.

5) Vencedor é aquele jogador que conseguiu decifrar a combinacdo de
cores do adversario com o menor nimero de linhas de cor. No inicio do
jogo poderd ser combinado entre os jogadores, o nUmero maximo de
jogadas.

Variantes do jogo
A: Adicionalmente poderdo ser deixados livres buracos de codigo de céres.
Um buraco livre seria de seguida a quinta cor.

B: Para esta variante sdo necessarios 2 tabuleiros de jogo.

Ambos os jogadores jogam simultaneamente nos dois papéis e jogam
alternadamente com os dois tabuleiros de jogo. Vencedor é aquele jogador
que consegue decifrar primeiro a combinacdo de cores escondida pelo
jogador adversario.

Divirta-se!



Master Logic
Gra logiczna dla dwéch graczy.

1 plansza, po 24 pionkdw w kolorze z6ttym, czerwonym, pomaranczowym,
niebieskim i zielonym, po 20 pionkéw w kolorze biatym i czarnym.

Cel gry
Celem gry jest odgadniecie 4 ukrytych kolorow — kolorowego kodu stwor-
zonego przez przeciwnika.

Przygotowanie

Na poczatku gry wszystkie pionki znajdujq sie na stole.

Po jednej stronie planszy znajdujq sie 4 zakryte otwory, w ktérych jeden z
graczy uktada kolorowy kod (drugi gracz w tym czasie nie patrzy).

Plansza jest ustawiona w taki sposéb, ze drugi gracz nie widzi kolorowego
kodu.

Reguty
1) Dany kolor moze sie powtdrzy¢ dowolng liczbe razy w kolorowym
kodzie.

2) Gracz, ktéry probuje rozszyfrowac kod (odgaduijgcy), umieszcza
kombinacje kolorowych pionkéw w otworach na planszy.

3) Po kazdej probie odgadniecia kodu, gracz, ktory go stworzyt (kodujacy),
pomaga odgadujgcemu, umieszczajqc biate i czarne pionki (albo
nie umieszczajqc zadnych pionkéw) w dowolnej kolejnosci w otwo-
rach znajdujgcych sie obok kombinacji kolorow zaproponowanej przez
odgadujgcego. Czarny pionek oznacza, ze odgadujgcy umiescit jeden
pionek wtasciwego koloru na swoim miejscu. Pionek biaty wskazuje,
ze odgaduijqcy wybrat whasciwy kolor, ale umiescit go w niewtasciwym
miejscu. Pusty otwér oznacza, ze kolorowy kod nie zawiera pionka
wybranego przez odgadujqgcego.

4) Kiedy odgadujgcemu udaie sie rozszyfrowac kolorowy kod, gracz
kodujgcy umieszcza obok jego kombinacii cztery czarne pionki.
Gracze zamieniaijq sie rolami.

5) Wygrywa gracz, ktory odgadt kod przeciwnika w mniejszej liczbie prob.
Liczbe rund mozna ustalié na poczagtku gry.

Warianty gry:
A: Gracz kodujgcy moze zostawic jeden lub wiecej otwordw pustych. Pusty
otwor staje sie wowczas pigtym kolorem.

B: W tym wariancie potrzebne sg dwie plansze.

Obaj gracze sq rownoczesnie kodujgcymi i odgadujgcymi i grajq na
zmiane na dwoch planszach. Wygrywa gracz, ktéry pierwszy odgadnie
kod przeciwnika.

Dobrej zabawy!



FeHun noruku
Mrpa Ha NOruKy 1 KOHLEHTPALMIO ANS 2 UTPOKOB.

1 urpoBas £ocka, No 24 duLLIEeK XenToro, KPACHOTO, OPAHXKEBOrO, CUHEro U
3e/1eHOoro LBeToB, d Takxe no 20 duLek 6e10ro U YepHOro LLBETOB.

Uenb urpbi
Llenb urpbl — 30 MMHUMA/IBHOE YUC/IO LLIAroB OTraAaTh 4 CKPbIThIX LIBETA
(,uBETOBOM KOA") NPOTUBHUKA (KOAMPOBLLMKA).

MoaroTtoeka k urpe

B Havane urpbl Bce GULLKM BBIKNALLIBAOTCS HA CTON.

Ha ogHOM CTOPOHE UIPOBOM AOCKM HAXOAATCS 4 30KPbITbIX OTBEPCTUS,
B KOTOPbIe OAMH U3 UrPOKOB 30KNAAbIBAET NI060N LIBETOBOW KOA, He
MOKA3bIBAS €ro ApYrum.

MrpoBas A0CKA CTABUTCA TAK, YTOObI APYr1e UrPOKN HE MOTN YBUAETb
LIBETOBOW KOA,.

Mpasuna
1) Mpw BbIGOPE LIBETOBOrO KOAQ MOXHO BbIGPATL TAKXKE HECKO/ILKO UrPOBbIX
duLwek ogHoro Lgeta.

2

Urpok, >xenatoLwmii pasragatb LBETOBOW Ko, MOCNEA0BATENNBHO
YCTOHOBMBAET LBETOBbLIE KOMOUHALMM ULLIEK B PSAbI OTBEPCTUIA HA
UrpoBON AOCKe.

3

KoanpoBLLMK nomoraeT ,AeluMbpoBLLMKY” NpY paclUMGPOBKE TEM, YTO
nocne Kaxaoun npeanoxXeHHoM KOMGMHALMM LIBETOB BbICTABNSET 6enble

U YepHble GULLKK B NGO NOCNef0BATENLHOCTU B COCELHWE OTBEPCTUS
(MM He BbICTABNSET UX BOOOLLE).

YepHas GpULLKA NMOKA3BIBAET, YTO ALUMPPOBLLMK MOCTABU NPABU/IbHbI
LIBET B NPABU/IbHOE MeCTO. benas GpuULLKA NOKA3bIBAET, YTO AelUndPOBLLMK
NOCTABWA NPABWU/BHBIN LBET, HO OLLMGCS C MECTOM.

CB060OAHOE 0TBEPCTHE MOKA3LIBAET, YTO BbIGPAHHBIN LIBET OTCYTCTBYET B
LiBETOBOM Koe.

4

Ecnv felumdpoBLLMK OTraAa LBETOBOM KOA, KOAMPOBLUYVK BLICTABNIET 4
YepHbIX GULLKKM. OCNe 3TOrO UrPOKN MEHSIIOTCS PONSIMM.

5

BbIMprIBGeT B Urpe 10T, KTO pasraagaer LLBETOBOW KOZ, NPOTUBHUKA 30
MMHUMA/IbHOE YMCN0 X0408B. B Havane Urpbl TAOKXEe MOXHO YCTAHOBUTb
npegenbHoe YMCno Xxo40B.

BapuaHTb! Urpb!
A: JONONHNTENBEHO MOXHO OCTABASTL OTBEPCTUS KOAA HE3AHITLIMU. 3TO
QHOIOTMYHO MCMOL30BAHMIO MATOrO LBeTa.

B: [1191 3TOro BAPWUAHTA HY>KHbI ABE UIPOBbIE JOCKM.

060 Mrpoka 0AHOBPEMEHHO BbICTYNAIOT KOAMPOBLLVKOM U AeLLMdPOBLLMKOM
W UrpatoT nornepemeHHo Ha 0benx A0CKaX. BbIMrpbIBAET TOT, KTO NepBbIM
pa3rafaeT Ko, ConepHUKa.

>Kenaem Bam XopoLLo NpoBecTn Bpems!
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