Mastermind – Klasse 5-10

Dieses Spiel gleicht dem im Handel erhältlichen Spiel Mastermind, es wird jedoch anstelle der Farben mit Zahlen (oder für Fortgeschrittene mit Buchstaben gespielt, siehe unten).

Ein Spieler (der Codierer) legt zu Beginn eine vierstellige Zahl fest, die aus den neun Grundzahlen (ohne 0) ausgewählt wird; eine Zahl kann auch mehrmals verwendet werden. Der andere Spieler (der Rater) versucht, die Zahl herauszufinden. Dazu nennt er eine vierstellige Zahl als Frage; beim ersten Zug blind geraten, bei den weiteren Zügen mit Hilfe der Antworten zu den vorangegangenen Zügen.
Kurzes Beispiel: Es soll die vom Lehrer festgelegte Zahl 2856 gefunden werden. Der erste Schüler nennt die Zahl 8271, der zweite Schüler (evtl. wird die Klasse in zwei oder mehr Gruppen geteilt) nennt 2468 (das er ja jetzt weiss, dass 2 und 8 vorkommen müssen, aber eben an anderen Positionen). Usw. - der fünfte Schüler hat hier die Zahl schon erraten, da er erkennt, dass nur die Zahl 5 noch nicht genannt wurde.
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Auf jeden Zug hin bekommt der Rater die Information, wie viele Zahlen er in Position richtig gesetzt hat und wie viele Zahlen zwar richtig sind, aber an einer falschen Position stehen. Die Positionstreffer werden durch die Anzahl der richtig gesetzten Zahlen angezeigt (ganz rechts), eine richtige Zahl an falscher Stelle durch ein Kreuz. Alle Fragen und Antworten bleiben bis zum Ende des Spiels an der Tafel.

Ziel des Raters ist es, die Zahl mit möglichst wenigen Fragen zu erraten. Es gibt auch Varianten für die Schüler untereinander mit zwei „Spielbrettern“, wo jeder zugleich auf einem Blatt Rater und auf dem anderen Blatt Codierer ist und beide abwechselnd fragen.
Für ältere Spieler kann auch mit fünfstelligen Zahlen gespielt werden, immer sollten die Schüler die Zahlen aber richtig aussprechen: zweitausendachthundertsechsundfünfzig

Word Mastermind nennt sich eine Variante, in dem der Codierer statt einer Zahl ein vierbuchstabiges sinntragendes Wort auswählt. Der Ratende muss versuchen das gelegte Wort durch ebenfalls sinntragende Wörter zu erraten.

