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Los jugadores se reparten en dos equipos . .
con un nUmero de personas y unas aptitu- Agentes

des mas 0 menos similares. Para una parti-
da normal se necesitaran al menos cuatro de campo
jugadores (dos equipos de dos personas). En

I3 Ultima pagina se ofrecen algunas varian-

tes para partidas con dos o tres jugadores.

Cada equipo debera elegir a un jugador para
que sea el jefe de la red de espionaje. Los
dos jefes de espias se sentaran en el mismo
lado de la mesa, mientras que el resto de
jugadores se sentaran frente a sus jefes;
seran los agentes de campo.

Dispon al azar 25 nombres en clave sobre
la mesa formando una cuadricula de 5 x 5.

Atencion: cuando barajes las cartas, asequ-
rate de voltear la mitad del mazo de vez en
cuando; de este modo te asequraras de que
las cartas queden bien barajadas.

Jefes de espias

LA CLAVE

Cada partida tiene una clave que desvela las identidades secretas de las cartas que hay sobre la mesa. Los jefes de
espias tendran que robar una carta de clave al azar y ponerla en el soporte que tendran ante ellos. Da igual como
esté orientada la carta; ni lo pienses. Basta con ponerla en el soporte y no dejar que los agentes |a vean.
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La clave se corresponde con la cuadricula que habras preparado en la mesa. Las casillas azules se corresponden con
las palabras que el Equipo Azul tendrd que adivinar (agentes azules), mientras que las casillas rojas se corresponden
con las palabras que el Equipo Rojo tendrd que adivinar (agentes rojos). Las casillas de un color mas tenue representan
3 civiles inocentes. jLa casilla negra es un asesino con quien nunca se debe contactar!
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EQUIPO INICIAL

, Las cuatros luces que hay en el borde de a carta sefialan el equipo que empezara la partida. El equipo

inicial tendra que adivinar 9 palabras, mientras que el otro equipo tendra que adivinar 8. El equipo
inicial serd quien de la primera pista de la partida.

TARJETAS DE AGENTES
8 agentes rojos

8 agentes azules

Las tarjetas de agentes rojos se apilan de-
lante del jefe de espias rojo y las tarjetas de
agentes azules delante del jefe de espias
azul. De este modo todos tendran presente
3 QUé equipo pertenecen.

El agente doble pertenece al equipo que
empiece la partida. Gira su tarjeta de modo
que indique el color de ese equipo. Durante
el resto de Ia partida sera un agente de ese
equipo.

7 civiles
inocentes

Las tarjetas de los civiles inocentes y del
asesino deberan dejarse en medio, de
forma que ambos jefes accedan facilmente
3 ellas.

Los jefes de espias saben las identidades secretas de los 25 personajes. Sus comparfieros de equipo, en cambio,
solo conocen a los agentes a partir de su nombre en clave.

Los jefes de espias se iran alternando para aportar pistas compuestas por una sola palabra. Una pista puede rela-
cionarse con varias de las palabras que hay sobre la mesa. Los agentes intentaran luego adivinar a qué palabras
se refiere su jefe. Cuando un agente toque una palabra, el jefe de espias revelars su identidad secreta. Si se trata
de uno de sus agentes, éstos podran sequir adivinando hasta que se queden sin ideas para la pista que les han
dado o hasta que sefialen una persona que no sea de su equipo; si fallan o se detienen, empezard el turno del
equipo rival. El primer equipo en contactar con todos sus agentes ganara la partida.
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Los equipos iran alternando turnos. El equipo inicial viene indicado por las 4 luces que aparecen en el borde de
la carta de clave.

DAR UNA PISTA

Si eres el jefe de espias, tendrds que pensar en una pista de una sola palabra que se relacione con algunos de los
nombres en clave que tu equipo intenta adivinar. Cuando creas tener una buena pista, dila en voz alta. También
tendras que decir un numero, que indicarad a tus companeros de equipo cudntos nombres en clave estan relacio-
nados con esa pista.

Ejemplo: dos de tus palabras son PRINCESA y DRAGON. Las dos son habituales en muchas historias, asi que
dices cuento: 2.

Si quieres, puedes dar una pista Unicamente para una palabra (alteza: 1) pero es mas divertido intentar abarcar
dos 0o mas palabras. Relacionar hasta cuatro palabras con una sola pista es toda una proeza.

Una palabra

Tu pista solo puede tener una palabra y no estd permitido dar ningun otro indicio. Por ejemplo, no podrias decir:
"Tal vez sea apurar un poco, pero..." jEstas jugando a Cddigo secreto; siempre estards apurando un poco! Ademas,
tu pista no puede ser ninguno de los nombres en clave que haya sobre la mesa. En turnos posteriores algunos
nombres ya estaran cubiertos, de modo que una pista que antes no era valida podria serlo mas adelante.

CONTACTAR

Cuando el jefe de espias dé una pista, sus agentes intentardn adivinar a qué se refiere. Pueden discutirlo entre
ellos, pero el jefe de espias no deberd reflejar ninguna emocion en ningun momento. Los agentes indicaran su
opcion definitiva en el momento en el que uno de ellos toque una de Ias palabras clave que haya sobre Ia mesa.

+ Si el agente toca una carta que pertenece a su equipo, el jefe de espias cubrira Ia palabra con una tarjeta de
agente de ese color. Luego los agentes podran seguir adivinando (pero no recibirdn ninguna pista nueva).

+ Si el agente toca a un civil inocente, el jefe de espias lo cubrird con una tarjeta de civil. Con esto habra
concluido su turno.

+ Si el agente toca una carta que pertenece al otro equipo, I3 palabra debera cubrirse con una tarjeta del equipo
rival. Con esto habra concluido su turno (y ademas habrd ayudado al otro equipo).

+ Si el agente toca al asesino, la palabra se cubrird con la tarjeta del asesino. De ser asi, jla partida finalizard
y el equipo que haya contactado con el asesino perderd!
Consejo: antes de decir la pista en voz alta, asegurate de que no se pueda relacionar con el asesino.

NUmero de intentos

Los agentes siempre tendran que realizar como minimo un intento. Con cualquier intento fallido su turno
finalizars, pero si los agentes aciertan una palabra que se corresponde con el color de su equipo, podran sequir
jugando.

Puedes dejar de intentarlo en cualquier momento, aunque lo normal es que intentes adivinar tantas palabras

como Ias que haya indicado el jefe de espias. A veces puede que incluso intentes acertar una palabra mas de
lo previsto.

Ejemplo: |a primera pista del Equipo Rojo fue cuento: 2. El agente rojo queria intentar las palabras CABALLERO
y DRAGON. Probo primero con CABALLERO y, como se trataba de un civil, ya no tuvo ocasién de intentarlo con
DRAGON.

El Equipo Azul luego realizo su turno y acerto dos palabras. Después le vuelve a tocar al Equipo Rojo.

El jefe de espias rojo dice mamifero: 3. El agente rojo estd bastante convencido de que el MURCIELAGO es un
mamifero, asi que toca esa carta. El jefe de espias Ia cubre con una tarjeta de agente rojo, de modo que el agente
de campo puede seguir jugando. Una BALLENA tambiéen es un mamifero, asi que toca ese nombre en clave.
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Vuelve a ser rojo, de modo que sigue jugando.

El agente no estda muy seguro de cual serd |a terce-
ra palabra relacionada con mamifero, asi que elige
DRAGON. Esta palabra no tiene nada que ver con
mamifero; 1a ha elegido a partir de la pista anterior.

DRAGON es una palabra roja y el agente ya ha rea-
lizado tres intentos con éxito con la pista mamifero:
3. De todas formas, puede hacer un Ultimo intento.
Puede intentar encontrar la tercera palabra de ma-
mifero o puede intentar encontrar la otra palabra de
cuento. O bien puede parar aqui y dejar que empie-
ce el turno del Equipo Azul.

Unicamente se permite un intento adicional por
turno. En el ejemplo anterior, el agente rojo podria
haber realizado 4 intentos porque su jefe dijo el nu-
mero 3. Cuando los agentes declaren que no quieren
sequir jugando (o si fallan), empezard el turno del
equipo rival.

DESARROLLO
DE LA PARTIDA

Los jefes de espias iran alternando turnos para
dar pistas. En cada turno se cubrird como minimo
una palabra, de modo que cada vez serd mas facil
acertar.

FIN DE LA PARTIDA

La partida termina cuando un equipo haya cubier-
to todas sus palabras; ese equipo serd el vencedor.

Asi pues, es posible ganar en el turno del otro equi-
po si ellos escogieron tu Ultima palabra.

La partida tambiéen puede acabar antes de lo pre-
visto si un agente contacta con el asesino. En este
caso, el equipo de ese agente pierde.

Preparar otra partida

iLos demads jugadores también quieren hacer de
jefe de espias? Pues preparar otra partida es la mar
de sencillo. Basta con retirar las tarjetas que estén
cubriendo los nombres en clave y colocarlas en sus
respectivas pilas. jLuego descubre 25 nuevos nom-
bres en clave y ya puedes empezar!

PENALIZACION
POR P A NCORRK A

Si un jefe de espias da una pista que no es Vvalida, el
turno de su equipo acabard de inmediato. Ademas,
como penalizacion adicional, el jefe de espias del otro
equipo podra cubrir una de sus palabras con una de
sus tarjetas de agente antes de dar la siguiente pista.

Sin embargo, si nadie se da cuenta de que una pista
no es valida, se considerara como valida.

El jefe de espias no debe desvelar ninguna emocion.
No debera apuntar hacia ninguna carta mientras sus
companieros de equipo estén pensando en |3 pala-
bra a elegir. Cuando un agente toque una palabra,
deberd consultar la carta de clave y tapar |3 palabra
con la tarjeta del color que corresponda. Si un com-
pafero de equipo elige una carta del color correcto,
deberia actuar como si fuera justamente Ia carta en
la que estaba pensando, incluso aunque no lo fuera.

Los agentes deben centrarse en las cartas que hay
en la mesa en el momento de adivinar el nombre
en clave. Tienen que evitar establecer contacto vi-
sual con el jefe de espias mientras estén adivinan-
do; asi se evitara dar pistas no verbales.

Si la informacion transmitida se limita estrictamente
3 lo que pueda comunicarse con una palabra y un
numero, entonces estaréis jugando acorde con el
espiritu del juego.

Perdon. Casi nos habiamos olvidado de él. Es que
en realidad no se utiliza muy a menudo...

Si un jugador tarda demasiado en pensar, cualquier
jugador puede darle la vuelta al reloj de arena y pe-
dirle al jugador lento que se decida antes de que se
agote el tiempo.

Si lo deseas, incluso puedes usar el reloj contigo
mismo. Si eres incapaz de encontrar una buena
pista antes de que se agote el tiempo, da simple-
mente una pista para la palabra mas dificil que ten-
gas y sigue pensando mientras juega el otro equipo.

Si prefieres jugar con un limite de tiempo estricto,
puedes descargarte nuestra aplicacion temporiza-
dor en codenamesgame.com.




Hemos probado el juego con varias reglas. Hay grupos que prefieren reglas de un tipo y los hay que las prefieren
en otra direccion. Experimenta tanto como quieras hasta encontrar Ias reglas que mejor se adapten a tu grupo.

Algunas pistas no son validas porque violan el espi-
ritu del juego.

La pista debe referirse al significado de las pa-
labras. No puedes usar I3 pista para referirte a las
letras de una palabra 0 a su posicion sobre la mesa.
Ando no seria una pista valida para MANDO. Ni
tampoco podrias relacionar las palabras BARCO,
BOLSA y BOTON con una pista como B: 3 ni con
una pista como Cinco: 3.

Sin embargo...

Las letras y los numeros constituyen pistas vali-
das siempre y cuando se refieran al significado.
Podrias usar X: 7 como pista para RAYO. Podrias
usar siete: 3 como pista para DIA, GATO y ENANO.

La cifra que digas después de la pista no puede
usarse como pista. Coloso: 7 no seria una pista va-
lida para GIGANTE y DIA.

Las pistas deben ser en castellano. Solamente se
permiten extranjerismos si en vuestro grupo se usa-
rian habitualmente. Por ejemplo, no podrias utilizar
la palabra spider como pista para ARANA y NUEVA
YORK, pero si podrias utilizar Spider-man.

No puedes decir ninguna forma derivada de una
palabra que esté visible sobre Ia mesa. Si la pa-
labra CENTRO no estuviera cubierta por una tar-
jeta, no podrias decir centro, centrar, centrado ni
centroderecha.

No puedes decir una parte de una palabra com-
puesta que esté sobre la mesa. Hasta que Ia pala-
bra RASCACIELOS no esté cubierta, no podrias decir
rascar, cielo, rascador o celestial.

HOMONIMIA, ACE

En castellano hay varias palabras homonimas. Por
ejemplo, "ola" suena como "hola", pero no significan
lo mismo.

Las palabras que suenen igual pero se escriban
diferente (homofonas) se consideran distintas. Asi
pues, no podrias dar una pista relacionada con cavar
para la palabra CABO.

Las palabras que se escriban igual se consideran
iguales, aun cuando puedan tener significados dis-
tintos (homografas). Por ejemplo, una "bota" es a la
vez un tipo de calzado para los pies y tambien un
contenedor para vino y otros liquidos, asi que podrias
utilizar bota como pista para PIE y para BOTELLA.

Asimismo, un acento puede cambiar enormemen-
te el significado de una palabra: no es lo mismo
OPERA que OPERA.

Las palabras cuyo significado varie en funcion de
un acento se consideran distintas, asi que no po-
drias dar ninguna pista relacionada con operar para
referirte a3 OPERA.

Puedes deletrear una pista si quieres. Por ejem-
plo, si quieres que tus comparieros acierten PIE
y BOTELLA puedes deletrear b-o-t-a (para que
no se confunda con vota). O podrias deletrear o-r-
c-3 aunque HORCA fuera uno de los nombres en
clave que hubiera sobre la mesa.

Si alguien te lo pide, tendrds que deletrear tu
pista. Si no se te da muy bien la ortografia, puedes
pedirle ayuda al jefe de espias rival.

Consejo: deletrear no sirve solo para las palabras ho-
monimas; también es util si hay mucho ruido en Ia
sala o si los jugadores tienen acentos muy diferentes.

Inglaterra tiene un origen compuesto (Anglae Terra, tierra de los anglos), pero en el siglo en qué vivimos tierra
0 anglo serfan pistas validas para INGLATERRA. Y cualquiera que diga que no puedes decir rica si AMERICA estd

sobre la mesa, no es Mas que un liante.

Si el jefe de espias rival lo permite, la pista es valida. En caso de duda, prequnta a tu rival (en voz bajs, para

que los demas no lo oigan).
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A veces tendras que decidir sobre la marcha qué es va-

lido y qué no lo es. Cada grupo de juego puede tener
distintas formas de verlo.

Palabras compuestas
y locuciones

En castellano hay varias formas de combinar palabras.
Portaaviones es una sola palabra compuesta. Ojo de
buey es una locucion compuesta por mas de una pa-
labra. Tecnicamente, solo portaaviones seria una pista
valida de una sola palabra, pero si queréis, podéis de-
cidir aceptar locuciones nominales. Sea como sea, los
jugadores no pueden inventarse palabras compuestas.
Por ejemplo, astrocalamar no seria una pista valida
para ESTRELLA y PULPO.

Nombres propios

Un nombre propio se considera una pista valida
siempre y cuando cumpla con las otras reglas. Peter
seria una pista valida, pero tal vez quieras concre-
tar si te refieres a Peter Parker o a Peter Pan. Si
el grupo lo prefiere, podéis acordar que un nombre
propio entero solo cuente como una palabra. En este
caso también se permitirian titulos como Los tres
mosqueteros. Incluso aunque decidais no admitir
los nombres propios de mas de una palabra, tal vez
sea conveniente hacer una excepcion para nombres
como Nueva York.

Los jefes de espias no deberian poder inventarse nom-
bres propios, ni siquiera nombres que parezcan autén-
ticos. Por ejemplo, Esteban Colorado no seria una pista
valida para BANCO y ROJO.
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- mYAVm

Se puede decir O como I3 cifra asociada a la pista.
Por ejemplo, plumas: O indicaria que "Ninguno
de nuestros nombres en clave se relaciona con
plumas."

Si el numero es O, no se aplica el limite habitual
para los intentos. Los agentes podrian intentar
adivinar tantas palabras como quisieran. De todos
modos, estaran obligados a intentarlo al menos una
vez.

Si no acabas de ver para queé sirve este tipo de
pista, no te preocupes: ya lo entenderas.

»
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Siglas y abreviaturas

Técnicamente C/A no es una sola palabra. Pero es una
pista fantastica. Si asi lo decidis podéis optar por acep-
tar siglas y abreviaturas habituales, como OTAN, FBI
y ONU. Y palabras como I3ser, radar y ovni siempre
estan permitidas por mucho que su origen fuera un
acronimo.

Homonimia y acentuacion

Hay quien prefiere ser un poco mas laxo en el uso de
los homonimos y los acentos. Si el juego os resulta
mas divertido asi, podéis dejar que cavar sea una pista
vélida para CABO o que operar o sea para OPERA.

Rimas

Las rimas son validas siempre que hagan referencia al
significado. De este modo, potagia seria una pista vali-
da para MAGIA porque esta rima es una expresion ha-
bitual. Pato también seria una pista valida para GATO
porque ambos son animales. Sin embargo, pato no
seria una pista valida para ZAPATO porque la asocia-
cion se realiza Unicamente gracias al sonido de ambas
palabras (aunque si alguien de vuestro grupo tuviera
un pato con mocasines, la pista seria perfectamente
valida).

Hay a quien le gusta permitir todo tipo de rimas. Si
asi lo decidis, recordad que no se permite senalar que
estais dando una pista por la rima; los agentes tendran
que deducirlo por su cuenta.

XPERTOS: ILIMITADO

A veces puede que tengas varios nombres en clave
para adivinar relacionados con pistas de turnos an-
teriores. Si tu equipo quiere adivinar mas de uno,
puedes decir ilimitado en vez de decir una cifra. Por
ejemplo, plumas: ilimitado.

La desventsja es que los agentes de campo no
sabran cudntas palabras estan relacionadas con la
nueva pista. La ventaja es que podran adivinar tan-
tas palabras como deseen.
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Si solo sois dos jugadores, podéis jugar en el mismo equipo. Esta variante para dos también funciona con equipos

mas grandes de personas que no quieran competir entre si. El objetivo es intentar alcanzar la mayor puntuacion

contra un rival simulado.

Prepara I3 partida del modo habitual. Un jugador ser3 el jefe de espias y el resto seran los agentes de campo. El
otro equipo no tiene a ningun jugador, pero aun asi necesitaras su pila de cartas.

Tu equipo deberia ser el primero en actuar, asi que 8
asegurate de elegir una carta de clave que os designe :
como equipo inicial. Vuestros turnos se juegan de la

forma habitual, intentando como siempre evitar a los
agentes enemigos y al asesino.

El jefe de espias tendrd que simular al equipo rival
tapando una de sus palabras cada vez que sea el
turno de dicho equipo. El jefe de espias decide cual
de las palabras cubrira, asi que en el momento de
elegirla hay cierta estrategia. Vuestros relojes estan sincr

Si vuestro equipo contacta con el asesino o si todos
los agentes enemigos son contactados, habréis per-
dido. En este caso no se puntua. Bueno, lo importante es ganar, ¢n

Si vuestro equipo gana, la puntuacion que obtendréis
dependera del numero de cartas de agente que quedaran en la pila del enemigo.

No estd mal. Pero se puede hacer |

Atencion: vuestra puntuacion vendra pues determinada por |a cantidad de turnos que necesitasteis asi como por
los agentes enemigos con quienes contactasteis por accidente.

Si tres jugadores quieren estar en el mismo equipo, pueden jugar de la forma descrita en el apartado anterior. Sin
embarqo, si dos jugadores quieren competir pueden hacer de jefe de espias con el tercer jugador haciendo de agente.

La preparacion y el desarrollo de Ia partida se realizan de la forma normal, excepto que en este caso el agente
trabaja para ambos bandos (jcomo los espias de verdad!).

El agente doble intentarad hacerlo igual de bien para ambos bandos, y el jefe de espias vencedor se determinard
de la forma habitual.

Si quieres mas opciones y variantes sobre el juego, puedes visitar la pagina www.codenamesgame.com.
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