


¢Qué son estos simbolos tan curiosos que hay en el mapa? jSon los cddigos que indican el lugar en el que
se encuentran los espias!

Los dos jefes de una red de espionaje saben cudl es la localizacion de cada agente, y deberadn indicar
3 sus agentes de campo a qué lugar deben acudir para su reunion clandestina. Los agentes tendran que
andarse con ojo. Si se equivocan al descifrar la informacion, pueden tener un desagradable encuentro con
un agente enemigo o, peor todavia, jcon el asesino!

Los dos equipos deberdn apresurarse para contactar con todos sus agentes. jSélo puede ganar un equipo!

Los jugadores se reparten en dos equipos con RN D
un numero de personas y unas aptitudes mas “'//5 “'//5 “
0 menos similares. Para una partida normal N < < A
se necesitaran al menos cuatro jugadores

(dos equipos de dos personas).

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

Dispon al azar 20 cartas de imagenes
sobre la mesa formando una cuadricu-
la de 5 x 4. Estas imagenes represen-
tan los lugares donde los agentes de
campo podran reunirse con los otros
agentes.

La esquina superior izquierda de cada
carta tiene una marca que determi-

na la orientacion que se debe sequir

al colocarla.

jefes de espias

¢Ya sabes jugar a Codigo secreto?
Pues pasa directamente a la pagina 11.

LA CLAVE

Cada partida tiene una clave que

muestra las localizaciones secretas.

Los jefes de espias tendran que robar

una carta de clave al azar y ponerla

en el soporte que tendran ante ellos,

siguiendo Ia orientacion de la cuadri-

cula de 5 x 4 y eligiendo cualquiera de

las dos orientaciones posibles. Sobre todo, no dejes que los
agentes vean Ia clave.

La clave se corresponde con la cuadricula que habras prepa-

rado en la mesa. Las casillas azules se corresponden con las imagenes que el Equipo Azul tendra que adi-
vinar (localizaciones con agentes azules), mientras que las casillas rojas se corresponden con Ias imagenes
que el Equipo Rojo tendrd que adivinar (localizaciones con agentes rojos). Las casillas de un color mas tenue
representan a civiles inocentes. Y en la casilla negra se esconde un asesino!

EQUIPO INICIAL

. Las luces que hay en el borde de Ia carta sefialan el equipo que empezars la partida. El equi-

po inicial tendrd que adivinar 8 imagenes, mientras que el otro equipo tendrd que adivinar 7.
El equipo inicial serd quien dé la primera pista de la partida.

TARJETAS DE AGENTES

7 agentes rojos 7 agentes azules

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

El equipo que empiece la partida tendrd que
adivinar una imagen mas, por lo que necesita-
r3n una tarjeta de agente mas. Gira esta tarjeta
de modo que indique el color de ese equipo
y ponla en 3 pila de ese color. No tiene ningu-
na otra funcion especial; durante el resto de la
partida serd un agente de ese equipo.

4 civiles

. Las tarjetas de los civiles y del asesino
inocentes

deberdn dejarse en medio, de forma
que ambos jefes accedan facilmente
3 ellas.
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Los jefes de espias se irén alternando para aportar
pistas compuestas por una sola palabra. Esa pa-
labra se relacionara con una o mas de las image-
nes que hay sobre la mesa. Los agentes intentaran
adivinar @ qué imagenes se refiere su jefe. Cuan-
do un agente toque una imagen, el jefe de espias
revelara quién hay en esa localizacion. Si se trata
de uno de sus propios agentes, sus compafieros
podran sequir adivinando mas localizaciones rela-
cionadas con esa pista compuesta por una palabra;
si no, empezara el turno del equipo rival. El primer
equipo en contactar con todos sus agentes ganara
la partida.

LOS TURNOS DE JUEGO

Los equipos iran alternando turnos, empezando
por el equipo inicial (que viene indicado por el color
de las luces que hay en los laterales de Ia carta
de clave). Durante el turno de tu equipo, el jefe
de espias dara una sola pista, y luego los agentes
podran realizar varios intentos para adivinar a que
imagenes se estd refiriendo.

DAR UNA PISTA

Si eres el jefe de espias, tendrds que pensar en una
pista que se relacione con algunas de las image-
nes que tu equipo intenta adivinar. La pista debe-
rd consistir en una palabra relacionada con dichas
imagenes y un numero, que indicard cuantas ima-
genes estan relacionadas con esa pista.

Ejemplo: una buena pista para estas dos imagenes
podria ser evolucion: 2.

W

Si quieres, puedes dar una pista Unicamente para
una imagen (canguro: 1) pero es mas divertido
intentar abarcar dos 0 mas imagenes. Relacionar
hasta cuatro imagenes con una sola pista es toda
Una proeza.

CONTACTAR

Cuando el jefe de espias dé una pista, sus agentes
intentaran adivinar a qué se refiere. Pueden discu-
tirlo entre ellos, pero el jefe de espias no deberd
reflejar ninguna emocién en ningun momento. Los
agentes indicardn su opcion definitiva en el mo-
mento en el que uno de ellos toque una de las
imagenes que haya sobre la mesa.

El jefe de espias desvelard quién se encuentra en
esa localizacion colocando una tarjeta sobre la
imagen:

+ Si el agente toca una imagen que pertenezca
3 su equipo, el jefe de espias cubrird Ia imagen
con una tarjeta de agente de ese color. Luego
el equipo podrd intentar adivinar otra imagen
(pero sin recibir ninguna pista mas).

Si el agente toca una localizacion con un civil
inocente, el jefe de espias cubrird la imagen
con una tarjeta de civil. Con esto habra con-
cluido su turno.

Si el agente toca una imagen que pertenezca
al otro equipo, la imagen deberd cubrirse con
una tarjeta del equipo rival. Con esto habra
concluido su turno (y ademas habrd ayudado
al otro equipo).

Si el agente toca Ia localizacion del asesino, la
imagen se cubrira con la tarjeta del asesino. De
ser asi, jla partida finalizard y el equipo que
haya contactado con el asesino perdera!

Desarrollo del turno

El turno de un equipo siempre consistira en una
sola pista y uno o mas intentos. Si el primer inten-
to de los agentes coincide con una de las imagenes
de su equipo, podran realizar un sequndo intento.
Si ese sequndo intento también es correcto, podran
sequir con un intento mas, etc.

El turno finaliza:

Si se sefiala una imagen que no pertenece a su
equipo;
Si se decide no realizar mas intentos;

O si ya se han realizado tantos intentos como
el numero especificado en Ia pista mas uno.

Por ejemplo, si tu jefe de espias dice evolucion: 2,
en el mejor de los casos podras realizar 3 intentos.
En un primer turno no tendria mucho sentido, pero
mas adelante puede llegar a ser muy Util. Por ejem-
plo, tal vez te hayan dado algunas pistas antes para
las cuales no has encontrado todas las imagenes.
Podrias intentar adivinar estas imagenes en vez de
las relacionadas con la pista actual (o ademas de
ellas). La regla de “un intento mas” te permite re-
cuperar el terreno perdido. En Ia siguiente pagina
podras ver un ejemplo.

FIN DE LA PARTIDA

La partida termina cuando un equipo haya cubierto
todas sus imagenes; ese equipo serd el vencedor.

Asi pues, es posible ganar en el turno del otro equi-
po si ellos sefialaron Ia Ultima imagen que te faltaba.

La partida también puede acabar antes de lo pre-
visto si un agente toca la localizacion del asesino.
En este caso, el equipo de ese agente pierde.

Preparar otra partida

iLos demas 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 las imagenes y colocarlas en sus respecti-
vas pilas. jLuego voltea las cartas para que aparez-
can 20 imagenes nuevas, roba otra carta de clave
y ya puedes empezar!

CARADIE

El jefe de espias no debe dar més informacion que
una palabra y un numero. No adornes tu pista afia-
diéndole algun comentario. *No sé si esta la vais
3 pillar” es algo que ya se da por sentado. Y decir
"No sé si vais a adivinar esta, si no habéis leido
El hobbit" es revelar mds de lo que toca. El jefe no
deberia mirar fijamente a una parte en concreto
de la cuadricula, y en cuanto haya visto la carta de
clave ya no deberia tocar las imagenes.

Cuando los agentes hablen de sefialar alguna carta,
el jefe no debe mostrar ninguna emocion. El jefe
tampoco deberia tomar una tarjeta de agente
mientras sus compaferos estén pensando en la
imagen a elegir; hay que esperar a que toquen
la imagen. Si un agente elige una carta del color

correcto, el jefe deberia actuar como si fuera justa-
mente 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 la imagen.
Tienen que evitar establecer contacto visual con
el jefe de espias mientras estén adivinando; asi se
evitard dar pistas no verbales.

Si la informacién transmitida se limita estrictamen-
te a lo que pueda comunicarse con una palabra
y un numero, vuestra victoria serd mas dulce por-
que habréis ganado con honor.




El equipo rojo empieza.
La jefe de espias roja quiere dar una pista para

estas 2 imagenes:

Da la pista evolucion: 2.

El agente rojo se fija en estas dos imagenes:

shhh

Quisiera sefialar las dos, pero tiene que decir una
primero, asi que toca la imagen de la izquierda. Se
trata de un civil, por lo que no podra realizar otro
intento. Le toca al equipo azul.

El jefe de espias azul dice fruta: 3. Sus agentes
aciertan 3 imagenes azules.

A

Luego vuelve a tocarle el turno al equipo rojo.

La jefe de espias mira las imdgenes y dice

estrella: 2. El agente rojo ve varias opciones:
r =~

/

Cree que el cohete muy posiblemente sea correc-
to, asi que toca primero esta carta. La jefe cubre
la imagen con una tarjeta de agente rojo, de modo
que el agente de campo podrad sequir intentando
adivinar mas imagenes. Le cuesta decidirse entre
las otras dos, pero estd convencido de que la ima-
gen con el paso cebra tiene “aspecto” de evolu-
cion, asi que la toca. La jefe de espias la cubre con
una tarjeta roja.

Ha logrado dos aciertos, que era la cifra indicada
con la pista estrella: 2. Podria hacer un ultimo in-
tento. Podria intentar encontrar la sequnda imagen
relacionada con estrella. O podria intentar adivinar
la sequnda imagen sobre Ia evolucion. O bien po-
dria dejarlo aqui y dejar que el equipo azul hiciera
su turno.

La pista deberia consistir Unicamente en una pa-
labra, sin guiones ni espacios. Si no estds sequro
de si la pista que quieres dar es una sola palabra
0 no, preguntale al jefe de espias rival. Si el jefe de
espias rival lo permite, la pista es valida.

Esta permitido jugar con las palabras. Podrias uti-
lizar orca para referirte @ una imagen en la que
aparece una ballena y a otra imagen donde apa-
rece un monton de heno. Aunque eso no significa
que tus compaferos lo vayan a entender.

Puedes deletrear una pista si quieres. Esto es
Util si quieres que tus comparieros piensen en una
0-r-C-3y N0 en una h-o-r-c-g, o si los acentos son
muy distintos.

Si alguien te lo pide, tendrds que deletrear tu
pista. En este caso tendra que decidirte por orca
U horcs, sin revelar que estabas intentando usar
ambas palabras.

La pista debe referirse a las imagenes, y no 3 la
disposicion de las cartas sobre la mesa, a las letras
de algunas palabras o a la tonalidad de las image-
nes. Asi pues, cerca: 3 no seria una pista valida
para sefalar 1as tres cartas que estdn mas cerca
de tus agentes. S: 3 no seria una pista valida para
imagenes con cosas que empiecen por la letra S.
Oscuro: 2 no seria una pista valida para las dos
imagenes mas oscuras que haya (sin embargo, si
que seria una pista valida para algo relacionado con
la noche, la oscuridad o la maldad).

Cantar, poner acentos raros o usar extranjerismos
no est3d permitido por lo general, 3 menos que en
vuestro grupo decidais lo contrario. Ten en cuenta
que poner acento francés para dar una pista sobre
la Torre Eiffel tendrd gracia la primera vez... y no
mas.

Si queréis, podéis optar por ser mas flexibles con
la restriccion de una sola palabra. Quizds querdis
permitir nombres propios con m3s de una palabra
(James Bond, Nueva York...) o siglas y acrénimos
(FBI, FIFA...) o incluso locuciones habituales (ojo de
buey).

Si queréis que el juego sea mas dificil, podéis afa-
dirle mas restricciones. Por ejemplo, podéis decidir
que no se puede hacer referencia a Ias formas de
las imagenes (circulo: 3 o rectangular: 2).

Consejo: dar una pista para una sola imagen es
muy sencillo, porque basta con decir algo que
aparezca en esa imagen. Para que sea Mas emo-
cionante, intenta dar pistas creativas que obliguen
3 tus agentes a pensar un poco. Pero tampoco te
pases. A fin de cuentas, el objetivo es que se lo
pasen bien, pero no que pierdan la partida por ello.




VERSIONyAVANZADA

Los jugadores mas expertos tal vez quieran utilizar dos tipos adicionales de pistas que se explican a conti-
nuacion. Y la variante del asesino se recomienda para aquellos jugadores que ya hayan jugado varias veces

y entiendan perfectamente Ias reglas basicas.

EISASESINOKIE

Esta variante es parecida al billar de bola 8. Aqui,
después de que el equipo haya contactado con to-
dos los agentes, tendrd que contactar con el asesino.

Reglas

La partida no termina hasta que se encuentre al
asesino. Aunque se hayan encontrado todas las
imagenes para uno de los colores, I3 partida sigue.

Si un agente de campo sefiala la localizacion del
3sesino, su equipo vencera siempre y cuando haya
contactado antes con todos sus agentes.

Si un agente localiza al asesino y a su equipo toda-
via le quedan imagenes por encontrar, su turno se
convierte en un final a *muerte subita”. El equipo
no recibird mas pistas y sequird su turno intentando
acertar todas las imagenes que le faltaban. El nu-
mero de intentos en este caso es ilimitado, sea cual
sea la cifra que haya dicho el jefe de espias con su
pista. Si logran acertar el resto de imagenes que

=SRERA

faltaban, habran ganado. Cualquier fallo (ya sea un
civil o un agente enemigo) provocard que su turno
termine y pierdan la partida.

Resumen

En definitiva, la partida siempre terminaréd cuando
un agente sefiale al asesino. Sin embargo, contac-
tar con el asesino no finaliza el turno. En vez de
ello, a partir de ese instante el equipo tendra un
numero de intentos ilimitado. Cuando acabe el tur-
no, el equipo habra ganado si ha encontrado todas
sus imagenes. Si no, habra perdido.

RISTAJPARAIEXRERTIOS :aa

IEMIFAD®

Puedes dejar que tus agentes intenten adivi-
nar tantas imagenes como quieran diciendo
ilimitado en vez de una cifra. Por ejemplo,
plumas: ilimitado. Puede ser bastante Util si has
dado pistas para varias imagenes que tu equipo
todavia no ha acertado.

La desventaja es que los agentes no sabran
cuantas imagenes se relacionan con la pista
mas reciente. La ventaja es que podran intentar
adivinar tantas imagenes como quieran.

PR D STAPARMEXPERTOS A
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Se puede decir O como la cifra asociada a la
pista. Esto significa que ninguno de los agen-
tes de vuestro color esta relacionado con esa
pista. Por ejemplo, plumas: O significaria que

"Ninguna de nuestras imagenes se relaciona
con plumas”.

Si el numero es O, no se aplica el limite habi-
tual para los intentos. Los agentes podrian in-

tentar adivinar tantas palabras como quisieran
(siempre que vayan acertando, claro). De todos
modos, estaran obligados a intentarlo al menos
una vez.

TR

Si s6lo sois dos jugadores, podeis jugar en el mis-
mo equipo. Esta variante para dos también funcio-
N3 con equipos Mas grandes de personas que No
quieran competir entre si. El objetivo es intentar
alcanzar la mayor puntuacion contra un rival si-
mulado.

Prepara Ia partida del modo habitual. Un jugador
serd el jefe de espias y el resto seradn los agentes
de campo. El otro equipo no tiene a ningun juga-
dor, pero aun asi necesitaras su pila de tarjetas.

Tu equipo deberia ser el primero en actuar, asi que
asequrate de elegir una carta de clave que os de-
signe como equipo inicial.

Vuestros turnos se juegan de la forma habitual,
intentando como siempre evitar a los agentes ene-
migos y al asesino.

El jefe de espias tendrd que simular al equipo rival
tapando una de sus imagenes cada vez que sea el
turno de dicho equipo. El jefe de espias decide cudl
de las imagenes cubrir, asi que en la eleccion hay
un cierto componente estratégico.

Si tu equipo contacta con el asesino, o si todos los

agentes enemigos han sido contactados, perdereéis.
En este caso, no se puntua.

Si tu equipo gana, determina Ia puntuacion en fun-
cion del numero de tarjetas de agentes que que-
den en I3 pila del rival:

7 Literalmente increible.

6 jlncreible!

Podriais trabajar para el Pentagono.

Unos espias impresionantes.

Buen trabajo en equipo.

Una imagen vale mas que... un punto.

1 Como minimo no habéis perdido.

v

Atencion: vuestra puntuacion vendrd pues deter-
minada por la cantidad de turnos que necesitasteis,
asi como por los agentes enemigos con quienes
contactasteis por accidente.

:PAR-A =S JUEADBIOIRES

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

La preparacion y el desarrollo de la partida se reali-
zan de la forma normal, excepto que en este caso

el agente trabaja para ambos bandos (jcomo los
espias de verdad!).

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




Cddigo secreto: Imagenes se basa en el juego Cddigo
secreto. Sin embargo, en vez de usar codigos de image-
nes para los lugares de encuentro, el juego original uti-
liza palabras para los nombres en clave de los agentes.

Hay algunas ligeras diferencias, pero en esencia las re-
glas son las mismas: dos jefes de espias van alternando
turnos dando pistas que consisten en una palabra y un
numero. Sus companeros de equipo intentaran adivinar
las cartas con el nombre en clave correcto.

Tenemos una forma distinta de reflexionar sobre las pa-
labras y las imagenes. Si quieres probarlo, piensa en
pistas para el ejemplo que te indicamos aqui. Puedes
utilizar cualquiera de las cartas de clave incluidas en
este juego.
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Si ya sabes jugar a Cddigo secreto, puedes empezar a jugar 8 Codigo secreto: Imagenes ahora mismo.
Solamente deberas tener en cuenta dos cosas:

1. Las cartas de clave son para una cuadricula de 5 x4, y no de 5 x 5.
2. Si; estd permitido decir ornitorrinco como pista para una carta en la que salga un ornitorrinco.
En la pagina 7 se detallan las reglas sobre qué constituye una pista valida, pero no es que sean muy distintas.

Cuando le hayas pillado el tranquillo a Cddigo secreto: Imagenes, échale un vistazo a la variante de
“El asesino te espera” que hay en la pagina 8. jTambién puedes usarla con el juego original!

Pues puedes combinar los dos juegos. Si te gusta Ia nueva cuadricula de 5 x 4, también puedes probarla
con palabras.

0O, si lo deseas, también puedes usar Ia cuadricula original de 5 x 5 para Ias imagenes (usa las 25 tarje-
tas de agente mas pequefias del juego

original). — T ——

También puedes combinar imagenes i it il I”‘ Vi frl!”{%wf lf rﬁ) =

y palabras en una misma partida. ;f_: i | | e f

Utiliza cualquiera de las cuadriculas. [l | ‘

Tus pistas deberan ser validas para
ambas versiones del juego.

(Por lo general, una pista que sea | =
valida para el juego original tam- [ o T ,
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que utilices, siempre podrds || | ‘ If P | I
= . il I vorsany | wrmrn |
probar la variante del asesino S — ™ e ] @
q o 4 4 | =
que se explica en la pagina 8. R ‘ .
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Si quieres disponer de un surtido inagotable de cartas de clave o si
quieres usar un temporizador con voz, puedes descargarte la app
Codenames para dispositivos Android, Apple o Windows Phone.

Si quieres descubrir mas cosas sobre el juego o sus variantes,
visita la pagina www.codenamesgame.com.
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