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INSTRUCTIONS
Object:
Guess your opponent’s color combination in fewer tums than it takes your opponent to solve your code.
Getting Started:

1) Assemble the two sides of the Brainiac board as shown in Figure A,

2) Decide which player will be the Codemaker and who will be the Codebreaker.

3) Decide how many games you will play.

4) Place the board between the two players so that the code shield is facing the Codemaker.
Playing the Game:

1) The Codemaker chooses histher color combination and secretly places 4 large brain pegs in the code area
behind the code shield. The Codemaker can use any combination of colors, including two or more of the
same color.

2) The Codebreaker then makes their first attempt at duplicating the Codemaker's color combination by
placing fourlarge brain pegs in the first row of holes on the board.

3) The Codemaker places key pegs in the smaller key holes on the first row as follows:
+ Ablack peg for each brain peg that is the right color and in the right position.

+ A white peg for each brain peg that is the right color but in the wrong position.
+No key pegs means that the color used is not part of the code sequence.

The Codemaker does not put the key pegs in anﬁ particular order. Part of the challenge in the game s to quess
which key pegs correspond with which colored brain pegs in the code. One key peg only corresponds with one
brain peg and a black key peg is always preferred over a white key peg.

Example A: (Fig 1)

The response indicates one right color in the right place, one right color in the wrong place and two wrong
colors missing from the code combination. The key pegs do not indicate which brain pegs they refer to.

Example B: (Fig 2.

The response shows one right color in the right place. Note that the Codemaker plays only one key peg
even though two red brain pegs were played. This is because there is only one red brain peg in the
Codemaker's code.

Example C: (Fig 3)

Just one white key peg is played for the blue brain peg.

Example D: (Fig 4)

The white and black key pegs are for the two yellow Brain pegs. The second white key peg s for the blue
brain peg.

4) The Codebreaker places another set of brain pegs in the second row and the Codemaker places key pegs in
histher second row. The pegs played in each row are left in position until the secret code s broken.

5) The Codebreaker keeps placing rows of brain pegs and keeps getting feedback from the Codemaker until
the codeis guessed correctly. When this happens the Codemaker places four black key pegs and
reveals the secret code.

6) Once the game has ended the players switch roles. The Codemaker gets 1 point for each row of pegs played
by the Codebreaker. If the Codebreaker can show that the Codemaker has given some wrong information
the game gets replayed and the Codebreaker gets 3 points.

7)Ifall 12 rows are used and the code has not been solved, the game is over and the Codemaker gets 13 points
(12 points for each row + 1 bonus point). The players now switch roles.

Winning the Game:
The player with the most points after playing the agreed amount of games is the winner.
For An Extra Challenge:

You can add an extra level of difficulty by playing with the same game rules but allowing the Codemaker to
leave one or more holes empty. Think of an empty hole as an additional brain peg color.

Contents:

+ T two-piece game board with  + 90 large brain pegs assorted «1redand 1bluekey 20 white key pegs
storage area and code shield

in 6 different colors peg for scorekeeping

+ 20 black key pegs
Fig A. )

J

/N WARNING: | /\ ATTENTION !

CHOKING HAZARD — Smallparts. RISQUE D'ETOUFFEMENT - Contient de pefs éléments.
Not for children under 3 years. Ne convient pas aux enfants de moins de 3 ans.

THE CLASSIC
CODEBREAKING GAME!
- LE JEU CLASSIQUE > veARs
mc DE DECRYPTAGE ! SSOER —
Codemaker’s Secret Code ) ( Codemaker’s Secret Code ) Codemaker’s Secret Code ) Codemaker’s Secret Code

Code secret du codeur

€eCeO
ecC0O .

. esponse
Codebreaker’s attemptto  Réponse

duplicate secret code
Tentative de décryptage du
code secret par le décrypteur  Fig 4.

Code secret du codeur

ee0cC
€000

Response
Codebreaker’s attempt to ~ Réponse
duplicate secret code
Tentative de décryptage du
code secret par le décrypteur  Fig 3,
J/

\.

DIRECTIVES

But:

Devinez la combinaison de couleurs de votre adversaire en moins de tours qu'il n'en faut a votre adversaire pour
deviner votre code.

Pour commencer :

1) Assemblez les deux c6tés de la planche Brainiac comme illustré surla figure A.

2) Déterminez quel joueur sera le codeur et quel joueur sera le décrypteur.

3) Décidez le nombre de parties que vous voulez jouer.

4) Placez la planche entre les deux joueurs de maniére que le cache-code soit face au codeur.

Déroulement du jeu:

1) Le codeur choisit sa combinaison de couleurs et place secrétement quatre grandes chevilles en forme de
cerveau dans la zone de code cachée par le cache-code. Le codeur a le droit d'utiliser nfimporte quelle
combinaison de couleurs, y compris deux chevilles ou plus de la méme couleur.

2) Le décrypteur fait alors sa premiére tentative de décryptage de la combinaison du codeur en plagant quatre
grandes chevilles en forme de cerveau dans la premiére rangée de la planche.

3) Le codeur place des chevilles dinterprétation dans les trous plus petits de la premiére rangée de la

maniére suivante :

+ Une cheville noire pour chaque cheville en forme de cerveau qui est de la bonne couleur et dans la
bonne position.

+ Une cheville blanche pour chaque cheville en forme de cerveau qui est de la bonne couleur, mais qui nest
pas dans la bonne position.

+ L'absence de chevilles d'interprétation signifie que la couleur utilisée ne fait pas partie de la séquence
du code.

Le codeur n'a pas a placer les chevilles dans un ordre plutdt qu'un autre. La difficulté du jeu est de deviner
quelle cheville d'interprétation correspond & quelle cheville de couleur en forme de cerveau du code recherché.
Une cheville dinterprétation ne correspond qu'a une seule cheville en forme de cerveau et une cheville noire
est toujours préférable & une cheville blanche.

Exemple A: (Fig 1)

La réponse indique quil y a une bonne couleur au bon endroit, une bonne couleur au mauvais endroit et deux
couleurs erronées qui ne font pas partie de la combinaison recherchée. Les chevilles dinterprétation
nindiquent pas a quelle cheville en forme de cerveau elles renvoient.

Exemple B: (Fig 2.

La réponse indique quil y a une bonne couleur au bon endroit. Vous remarquerez que le codeur n'utilise qu'une
seule cheville d'interprétation, méme si deux chevilles rouges ont été jouées. Cest quien effet, il n'y a qu'une
seule cheville rouge dans le code du codeur.

Exemple C: (Fig 3)
IIn'y aici qu'une cheville d'interprétation blanche, pour la cheville bleue en forme de cerveau.
Exemple D: (Fig 4)

Les chevilles d'interprétation, I'une blanche et Iautre noire, correspondent aux deux chevilles jaunes en forme
de cerveau. La seconde cheville dinterprétation blanche s'utilise avec la cheville bleue en forme de cerveau

4) Le décrypteur place un autre ensemble de chevilles en forme de cerveau dans la deuxiéme rangée et le
codeur place sl y a lieu des chevilles dinterprétation dans sa deuxiéme rangée. Les chevilles de chaque
rangée restent en place jusqua ce que le code secret soit décrypté.

5) Le décrypteur continue de placer des rangées de chevilles en forme de cerveau et de recevoir la réponse du
codeur, jusqu'a ce quiil soit capable de deviner correctement le code. A cette étape, le codeur place quatre
chevilles dinterprétation noires et révéle le code secret.

6) Lorsque la partie est terminée, les joueurs échangent leur réle. Le codeur obtient un point pour chaque
rangée de chevilles placées par le décrypteur. Si le décrypteur découvre que le codeur a donné de faux
renseignements, a partie est annulée et le décrypteur obtient 3 points.

7) Siles 12 rangées sont utilisées et le code n'a toujours pas été découvert, la partie se termine et le codeur
obtient 13 points (12 points pour chaque rangée + un point en prime). Les joueurs échangent alors leur réle.

Pour gagner:
Le joueur qui a obtenu le plus de points aprés le nombre de parties prévues est déclaré gagnant.
Pour un peu plus de difficulté:

Vous pouvez rendre le jeu un peu plus difficile en jouant selon les mémes régles, mais en permettant au codeur
de laisser un trou vide (ou plus d'un). Le trou vide a le méme effet que s'il y avait une couleur additionnelle de
cheville en forme de cerveau.

Contenu:

+ 1 planche en deux piécesavec zone
d'entreposage, cache-code

+90 grandes chevilles en forme de
cerveau de 6 couleurs

+ 1 cheville dinterprétation rouge et 1
cheville dinterprétation bleue pour
faire le suivi des points

+ 20 chevilles dinterprétation blanches
+ 20 chevilles dinterprétation noires
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