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~RESUMIENHDIEL JUIEED \

Dos espias estan llevando a cabo una mision en una ciudad atestada de personas. Cada uno de ellos
sabe cuales son los 9 agentes secretos con los que el otro espia debe contactar. Comunicdndose me-
diante mensajes en clave, intentaran zafarse de los asesinos rivales y completar la mision antes de que el
tiempo se acabe.

(Cddigo secreto: Duo es un juego cooperativo para dos 0 mas jugadores. La carta de clave te indicard
9 palabras para las cudles tendras que dar una pista y 3 palabras que tu compariero deberd evitar. Una pista
consiste en una Unica palabra que permite sefialar a varias de Ias otras palabras que tu compariero necesita
encontrar. Si los dos conseguis encontrar todas las palabras antes de que se agote el tiempo, habréis ganado.
\ J

-
Las reglas que se explican a continuacion son para las partidas

con 2 jugadores, pero es muy facil afiadir mas jugadores (ver pagina 11).
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~ ERERARACION \

. . un
9 fichas de tlen_wpo en  jugador
15 tarjetas la reserva de tiempo palabra
de agente
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el otro
jugador

una carta de clave
sobre un soporte

1 tarjeta de asesino

TU y tu companero deberiais sentaros en lados opuestos de la mesa.

Baraja las cartas de palabra y dispdn 25 al azar formando una cuadricula de 5 x 5, tal como se muestra
en la imagen.

Deja las tarjetas verdes de agente y la tarjeta del asesino al alcance de ambos jugadores.

Deja junto a Ia cuadricula las 9 fichas de tiempo con la ilustracion del civil visible, tal como aparece en la
imagen. Estas 9 fichas constituyen la reserva de tiempo.

| Deja 2 fichas de tiempo en la caja. En una partida normal solamente se usan 9 fichas. Sin
embargo, este juego es bastante dificil. Si afiades la décima o undécima ficha, puedes ponerte
las cosas algo mas faciles. Estas fichas adicionales tienen un fondo azul para que te acuerdes

de que en una partida normal no se usan.

Dispon el soporte de plastico junto a la cuadricula de palabras. Mezcla el mazo de cartas de clave, saca
una al azar y situala apaisada sobre el soporte, tal como se ve en la imagen. No importa cual de los dos
laterales quede debajo.

Un consejo: si sostienes el mazo en vertical y sacas la carta del medio, solamente veras tu propio lado de la carta.
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LAS CARTAS DE CLAVE

En cada partida se usa una
carta de clave de doble cara.
Por tu lado de la carta, apa-
receran sefialadas 9 palabras
en verde. Esas son las pala-
bras que intentaras que tu
compariero adivine.

Dar pistas para las
palabras en verde.

r Evitar las pistas que
puedan conducir
hasta los 3 asesinos.

Tambié s 3 ) Intentar evitar
mbién ver: in L
amole eras asesinos 3 los civiles.

sefalados en negro. Si tu

compariero dice una de estas i \o
palabras, los dos perderéis la partida

inmediatamente.

El resto de palabras son civiles ino-
centes; gente que pasaba por alli. Si
tu compariero dice una de estas pala-
bras, se considerara un intento fallido.

Tu compaiiero también verd 9 pala-

bras en verde y 3 palabras en negro,

pero la mayoria seradn palabras dis-

tintas a las tuyas. Tu compariero tendrd que darte pistas para las palabras que

estan en verde en su lado de la carta y que tU no puedes ver.

U J

= OBYENVE \

Ganaréis la partida si lograis encontrar las 15 palabras en nueve turnos o menos.

Atencion: cada uno dard pistas para 9 palabras en verde, aunque 9 + 9 suman mas de 15. Esto es asi
porque algunas palabras aparecen en verde en ambos lados (ver detalles en la Ultima pagina).
. J

~ YA HAS JUEADO) A @0DIE0 SEEET0 ~

Aunque hayas jugado antes a Cddigo secreto,
tendrds que leerte este reglamento. Si bien

la idea central es la misma, la mayoria de
detalles cambian.

La carta de clave tiene dos caras distintas
para que tU y tu compaiiero vayais dando
pistas por turnos. Las fichas de tiempo se
usan para limitar el numero de turnos dis-
ponibles. Y una palabra que sea verde por
tu lado puede que sea algo completamente
distinto cuando te toque adivinar a ti.
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~EOMO SE JUIEEA

Empieza la partida buscando una pista que con-
duzca hasta dos 0 mas palabras en verde. Tu com-
panero también estard buscando una pista para las
palabras que tenga marcadas en verde por su lado
de la carta.

DAR UNA PISTA

Una pista se compone de una palabra y un nu-
mero. El numero indica cuantas de las palabras que
hay sobre la mesa se relacionan con la palabra que
has usado como pista.

Por ejemplo, amarilla: 2 podria ser una buena pista
para MANTEQUILLA y LIMONADA.

La palabra que uses en tu pista no puede ser nin-
guna de las palabras visibles sobre la mesa. Asi
pues, en el ejemplo anterior, mantequilla: 2 no
seria una pista valida. Limon: 2 tampoco seria va-
lido porque /imon forma parte de LIMONADA (ver
detalles en la pagina 10).

Estd permitido dar una pista para una sola palabra,
pero si queréis ganar la partida tendréis que dar
pistas para dos 0 mas palabras. Una pista que sirva
para 3 0 mas palabras es todo un logro.

La primera pista

Cualquier jugador puede dar la primera pista.
Supongamos que has encontrado una buena pista
y tu companiero todavia sigue buscando; puedes
ofrecerte para dar tu la primera pista.

Basta con decir una palabra y un numero... y ya
estd. Luego tu compafiero tendra que intentar adi-
vinar a qué palabras te refieres.

ADIVINAR LAS PALABRAS

Cuando hayas dado una pista, tu compafiero in-
tentard adivinar las palabras. Para ello tendrd que
mirarse todas las palabras que haya sobre la mesa
y luego realizar el intento tocando con el dedo una
de las palabras.

+ Si tu compariero toca una palabra que a ti
te aparece en verde, habrd acertado y de-
berds cubrir la palabra con una tarjeta de
agente verde. Tu compariero ha contactado
con uno de tus agentes y estdis mas cerca de
ganar la partida (atencion: tendras que cubrir
la palabra en verde con una de |as tarjetas de
agente incluso aunque no fuera una de las

palabras 3 Ias que te referias con tu pista. No
dejes que lo sepa tu compariero; tendras que
actuar como si realmente esa fuera Ia palabra
en la que estabas pensando).

+ Si el compariero toca una palabra que a ti
te aparece en negro, se trata de un asesino.
La partida habra terminado y habréis perdi-
do. Tu compafiero se metid en un oscuro
callejon en busca de un contacto y uno de los
asesinos acabd con él.

+ Si tu companero toca una palabra que a ti
te aparece en beige, sefidlala con una ficha
de tiempo. Toma una ficha de la reserva de
tiempo y ponla sobre Ia carta mostrando al
civil y con la flecha sefialando a tu compa-
fiero. De este modo estards indicando que,
cuando diste la pista, tu compariero al inten-
tar contactar se topd con un civil que pasaba
por alli. No cubras la ‘
palabra; podria tratar- .
se de una palabra que A |
tu companiero necesita RUSIA
que aciertes.

Si os topdis con un civil, el turno se acaba in-
mediatamente, mientras que, si os topais con un
asesino, se acaba la partida. En cambio, encontrar
una palabra verde supone que tu compaiero podra
realizar otro intento.

Una sola pista para varios intentos
Tu compaiiero puede realizar otro intento siem-
pre y cuando haya acertado el primero (no daras
otra pista). El sequndo intento se hard del mismo
modo que el primero, y deberd sefialar I3 palabra
siguiendo las mismas reglas. Si también la acierta,
podra sequir intentandolo. Una y otra vez. Hasta
que decida parar. Tu compafiero tiene un nume-
ro ilimitado de intentos siempre y cuando vaya
acertando.

Si las cosas van bien, tu compariero encontrara to-
das las palabras a las que te referias con tu pista.
Pero claro, las cosas no siempre van bien...

o




FIN DEL TURNO

En cada turno habrd una sola pista y al menos
un intento. Siempre y cuando no te topes con el
asesino, el turno puede terminar de dos formas
distintas:

* Si el compafiero no acierta la palabra, el tur-
no termina. Si tu compariero ha tocado a un
civil, deberds colocarle encima una ficha de
tiempo de la reserva de tiempo y el turno
se acabara.

+ Después de acertar una o mas veces, el
compaiero puede decidir terminar el turno
quedandose una ficha de tiempo de Ia re-
serva. Deberd dejar Ia ficha frente a ¢l con la
marca de verificacion visible.

En un turno siempre se usara una ficha de tiem-
po. La cantidad de fichas de tiempo que quede en
Ia reserva indicara el numero de turnos —y, por lo
tanto, el numero de pistas— que faltan para termi-
nar la partida.

EL TURNO SIGUIENTE

TU y tu compaiiero os iréis alternando dando pis-
tas. Asi pues, si durante el primer turno fuiste tu
quien dio la primera pista, en el siguiente turno
serd tu compariero quien dé la pista.

Cuando te toque adivinar a ti, solo importara el
lado de la carta de clave visible para tu compa-
nero. Las palabras que tu compariero intentara que
adivines podrian ser verdes, beige o incluso negras
por tu lado. Asi pues, debes centrarte en las pala-
bras ignorando la carta de clave.

Una palabra que quede cubierta por una tarje-
ta de agente verde ya no tendrd que adivinar-
se. Concretamente, si aciertas una palabra que
estd en verde por ambos lados de la carta de
clave, tu compafiero la cubrird y ninguno de los
dos tendréis que volver a dar pistas sobre esa
palabra (si esto sucede, no le digas a tu com-
pafiero que también tenias que dar pistas para
esa palabra).

Aunque una carta de palabra tenga una ficha
de tiempo encima, puede que el compafiero to-
davia tenga que adivinarla. Por ejemplo, si el
compafero sefiald a un civil, deberias haberlo
marcado de tal modo que la flecha apuntara

hacia él. Esto es lo que puede suceder si luego
toca esa palabra:

+ Si tu compariero la ve como un asesino, per-
deréis la partida.

+ Si tu compariero la ve como un civil, tendra
que marcarla con otra ficha de tiempo cuya
flecha sefiale hacia ti. Disponed las fichas de
tiempo de tal modo que cubran la palabra,
ya que ninguno de los dos podra volver a to-
carla.

+ Si tu compafiero la ve como un agente ver-
de, deber3 cubrirla con una tarjeta de agente
verde. La ficha de tiempo que habia debe-
r3 situarse encima de la tarjeta para que os
acordeis de lo sucedido en turnos anteriores.

Recurrir a pistas

de turnos anteriores

Puede que no encuentres todas las palabras rela-
cionadas con la pista que te ha dado tu compa-
fiero. Tal vez tu turno acabara antes de tiempo
porque no acertaste una palabra, o puede que ter-
minara antes porque decidiste no sequir por miedo
3 toparte con un asesino.

Cuando te toque adivinar, ten presente todas las
pistas anteriores. No es necesario que aciertes las
palabras relacionadas con la pista actual. Puedes
sefalar palabras relacionadas con cualquiera de
las pistas que te han dado. Habrd veces en que
preferirds tocar primero las palabras de las que
estés mas convencido, aunque no se refieran a la
pista actual.

También es importante que lo tengas en cuenta
cuando pienses en tus pistas. Tu companiero tendrd
una nueva oportunidad para sefalar una palabra
que no sefalo antes, con lo que tal vez no sea
necesario dar otra pista para esa misma palabra.

ACERTAR LA ULTIMA PALABRA

Si las 9 palabras que aparecen como verdes en tu
lado ya estdn cubiertas con tarjetas de agente,
dile a tu compaiiero que ya no le quedan pala-
bras por acertar. A partir de entonces él serd el
Unico que siga dando pistas.
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Tienes las palabras y la carta de clave que aparecen
aqui. Tienes una buena pista para 3 palabras, asi
que propones empezar tu. Dices ensalada: 3.

Tu compariera toca la palabra TOMATE, porque es
un ingrediente habitual en las ensaladas. Cubres la
palabra TOMATE con una tarjeta verde de agente.
Después le viene a la cabeza que anoche cenasteis
ensaladilla rusa y decide arriesgarse un poco tocando
la palabra RUSIA, algo que a ti no se te habia ocurrido.

Al haber fallado, el turno finaliza. Sefalas RUSIA
con una ficha de tiempo que muestre un civil con
una flecha sefalando a tu companera.

Ahora le toca a tu compariera darte una pista.
Después de pensarselo, dice Waterloo: 2. Tocas
NAPOLEON vy ella cubre Ia palabra con un agen-
te verde. Precisamente esta palabra también era
verde por tu lado, pero no se lo puedes decir. La
otra palabra para Waterloo es mas dificil de encon-
trar. ¢Tal vez tu companiera crea que la batalla de
Waterloo tuvo lugar en Rusia?

Asi que tocas RUSIA. Tu compaiiera la cubre con
una tarjeta de agente verde. Como ya habia una
ficha de tiempo encima, la deja sobre la tarjeta de
agente. No hay motivo para intentar acertar una
palabra a ciegas, asi que tomas una ficha de tiem-
po de la reserva y la dejas frente a ti con la marca
de verificacion visible.

(En realidad tu compariera estaba dando una pista
para NAPOLEON y RIFLE. Pero RUSIA también era
verde por su lado de la carta de clave, asi que se
considera un acierto. Como no debe revelar esta
informacion, se comporta como si en realidad se
estuviera refiriendo a RUSIA).

Te vuelve a tocar a ti. Dices pequerio: 2, esperando
que tu compafiera sefiale CENTIMO y HORMIGA.
Ella toca CENTIMO. Cubres la palabra con una tar-
jeta de agente verde. No estd muy segura sobre
cual serd la otra palabra relacionada con pequerio,
por lo que decide volver sobre la pista anterior.
La ensalada parece bastante evidente que es una
comida, asi que toca COMIDA y tu tapas la carta
con una tarjeta de agente verde. Después su dedo
planea sobre la palabra SOPA, que también puede
ser un plato de comida, al iqual que la ensalada.
Se te hace un nudo en el estémago, porque esa
palabra es un asesino, pero te comportas como si
no pasara nada si finalmente acabase sefalandola.
Por suerte se acuerda de que existe algo llamado
“Ensalada César”. Asi que toca CESAR y cubres la
palabra con una tarjeta de agente verde. No se
te escapa ningun suspiro de alivio porque, si no,
estarias revelando mas informacion de la cuenta.
Después sefala HORMIGA y tU cubres HORMIGA
con otra tarjeta de agente verde.

Tu compariera acaba el turno quedandose una fi-
cha de tiempo de Ia reserva. Os quedan 6 turnos
por delante y la cuadricula ha quedado asi:
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i NASD ESFASRARII DA

VICTORIA INDISCUTIBLE

MUERTE SUBITA

iSi lograis cubrir todas las palabras verdes que hay
3 unoy otro lado de la carta de clave, habréis ganado!

Hay 15 tarjetas de agente verde y 15 palabras por
acertar (hay 9 en cada lado, pero 3 se solapan).
Asi pues, ganaréis en cuanto coloquéis la Ultima
tarjeta de agente.

Obviamente, la cosa también puede acabar de for-
ma distinta:

ASESINO

Si alguno de vosotros toca una palabra que el otro
jugador ve como negra, habreéis fracasado: los ase-
sinos os han pillado.

Si habeéis usado todas las fichas de tiempo y toda-
via 0s quedan palabras por encontrar, empezaréis
una ronda a muerte subita.

Nadie podra dar mas pistas. Se acabo el tiempo.
Esta ronda @ muerte subita os permitird aprovechar
toda Ia informacion de la que disponiais en un Ulti-
mo intento para ganar la partida.

Si solo le quedan palabras por adivinar a uno de los
jugadores, serd ese quien realice el intento. Si a los
dos os faltan palabras por acertar, ambos tendréis
que intentarlo. Podréis realizar los intentos en cual-
quier orden, y No es necesario que alternéis turnos.
Sin embargo, no podréis acordar una estrategia
para realizar los intentos.

Deberéis hacer los intentos de uno en uno y de
la manera habitual. Por ejemplo, si tu compaiiero
toca una palabra, serd tu lado de la carta de clave
la que determinara si acierta o no.

Durante la muerte subita, cualquier error supone
el final de la partida; los dos perderéis, aunque
hayais sefialado a un civil.

Si acertdis todas las palabras que os quedaban
y encontrais al Ultimo agente verde, jhabréis
ganado!

J

RESTRICENIES AL COMUNIEARSE —

La informacion debe limitarse a lo que pueda deducirse de las pistas que dé el otro jugador. Si quieres co-
mentar tu intento, no deberds revelar ninguna informacion relacionada con tu lado de la carta de clave. Si
tu companero ha marcado una de las palabras que has sefialado como un agente verde, no deberds decirle
cOmo es esa carta por tu lado. No le digas a tu compariero cuando debe detenerse ni tampoco le digas cuan-
tas cartas le faltan por adivinar (3 menos que todas tus cartas verdes ya estén cubiertas por agentes verdes).

J

iYA PODEIS JUGAR LA PRIMERA MISION!

Después, pasad la pagina y contadnos como os ha ido.
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OS HABEIS TOPADO
CON UN ASESINO

HABEIS GANADO UNA MISION
ESTANDAR CON 9 FICHAS

Si, a veces pasa. Habéis perdido. Para eso pagan
3 los asesinos. Podéis voltear las cartas de palabra
(o repartir 25 nuevas), robar una nueva carta de
clave y volverlo a intentar.

Antes de dar una pista, fijate siempre en los tres
asesinos. Intenta evitar cualquier pista que pudiera
apuntar hacia alguna de esas palabras. Si vais con
cuidado podréis evitar a los asesinos... normalmen-
te... 3 veces.

iBuena suerte!

SE OS ACABO EL TIEMPO

La ronda a muerte subita acabo con un intento
fallido y no lograsteis contactar con todos vues-
tros agentes. Pero no os rindais: voltead las car-
tas (o repartid 25 cartas nuevas), robad una nueva
carta de clave y volved a intentarlo. Si queréis con-
sequirlo, la mayoria de pistas tendrian que relacio-
nar dos 0 mas palabras. No tengais miedo de dar
pistas que puedan resultar dificiles de relacionar. Tu
compariero ya sabe que no todas las pistas seran
perfectas. Pero cuidado con los asesinos.

Si se 0s agota el tiempo una y otra vez, tal vez sea
mejor que afadais una 10.% o 11.2 ficha de tiempo.
Quizas tengais que practicar con misiones mas fa-
ciles antes de enfrentaros a retos mas dificiles.

HABEIS GANADO UNA MISION
CON 10 O 11 FICHAS

iMuy bien! Habéis jugado con algunas fichas de
tiempo extra, pero habéis logrado contactar con
todos los agentes y evitado a los asesinos. jMision
cumplida!

Esperamos que hayais disfrutado del juego. Podeis
volver a jugarlo asi, o podéis intentarlo con 9 fi-
chas. Puede resultar dificil, puede que tengais que
intentarlo varias veces y puede que necesitéis un
poco de suerte, jpero os sentiréis genial cuando lo
superéis!

iGenial! jLo habéis hecho muy bien y ya podéis
enfrentaros a lo que sea!
En la pagina siguiente se explica como usar el
mapa de misiones para que os enfrentéis a nuevos
retos. Cada mision requiere de una estrategia y de
unas habilidades distintas.

Obviamente, podéis sequir jugando con I3 mision
estdndar de 9 fichas. Habiendo tantas cartas de
clave y de palabras, cada partida serd totalmente
distinta.

Puntuar una mision de 9 fichas

Algunas partidas resultan muy complicadas, no pa-
rdis de toparos con civiles y tenéis que recurrir a la
ronda @ muerte subita para lograr la victoria. En
cambio, en otras partidas lograis ganar en apenas
7 o 8 turnos. Podéis valorar lo bien que lo habéis
hecho contando los puntos de la siguiente manera:

+ Anotaos 3 puntos por cada ficha de tiempo
que haya quedado en la reserva (pero no os
olvidéis de que, en el Ultimo turno, cuando
consequisteis la victoria, también usasteis
una ficha).

« Anotaos 1 punto por cada ficha de tiempo
que se haya quedado un jugador (al terminar
su turno después de un acierto).

+ Restaos 1 punto si tuvisteis que recurrir 3 la
ronda a muerte subita para ganar.

Si conseguis m3as de 5 puntos podeéis daros por
muy satisfechos. Una puntuacion

de 9 0 10 es espectacular.

Y si superais los 10 pun-

tos, deberiais probar

el mapa de misiones.

o




~ MARA RIE MISIGOINIES

;Habéis logrado superar la mision con 9 fichas?
iEnhorabuena!

(Si no lo habéis conseguido todavia, sequid inten-
tandolo y volved a este apartado cuando lo logréis).

Mosci Y3 podéis enfrentaros a mi-
Berlin 88

siones mas dificiles. Tomad
uno de los mapas de mision
del cuaderno (hay varias co-
pias para que puedas em-
prender distintas misiones con
distintos equipos). Escribid el
nombre de vuestro equipo en
la casilla  correspondiente
y luego marcad el circulo de
Praga. {Ya habéis superado la
mision 9-9 de Praga!

Ahora podéis empezar cualquiera de las misiones co-
nectadas con Praga (es decir, podréis elegir entre Berlin,
El Cairo 0 Moscu). A continuacion, te contamos qué
significan los numeros que hay junto a cada mision.

PARAMETROS DE LA MISION

Cada mision tiene dos pardmetros. La primera cifra
es el numero total de turnos. Al preparar la mision,
pon el numero indicado de fichas de tiempo en la
reserva y devuelve el resto a Ia caja. Moscu solo usa
8, mientras que Berlin utiliza las 11 y El Cairo usa
9 (como la misién estandar de Praga). La sequnda
cifra es el nUmero maximo de errores que se ad-
miten. Esas serdn las uUnicas fichas que tengan un
civil visible; el resto deberdn mostrar el lado con
la marca de verificacion. Al preparar El Cairo, por
ejemplo, solo 5 de las 9 fichas mostraran un civil.

El Cairo 9-5 9 fichas de tiempo en total

EEREENENEE

5 errores como méximo

Moscy 8-8, Bangkok 7-7 y Singapur 6-6 son
como la misién estdndar pero con menos fichas.
Para el resto de misiones, el nUmero de errores que
se admiten esta limitado.

COMO USAR LAS FICHAS DE TIEMPO

Si el jugador que esta intentando adivinar las pa-
labras deja de intentarlo después de uno o mas

aciertos, se quedara una ficha de tiempo de Ia re-
serva con la marca de verificacion. Si solo queda-
ran fichas con un civil, el jugador deberd quedarse
con una de estas y Ia volteara para que la marca de
verificacion quede visible.

Si el turno termina al haberse topado con un civil,
el jugador que haya dado Ia pista tomard una ficha
de la reserva que muestre un civil y I3 usara para
sefalar la palabra incorrects, como siempre. Sin
embargo, cuando ya no queden fichas de tiempo
con un civil visible, los fallos se penalizardn mas.
En esta situacion, un civil se sefialaria tomando dos
fichas con la marca de verificacion y voltedndolas
para que muestren el civil. Asi pues, este error 0s
habria costado dos turnos

en vez de uno (la pila de

dos fichas se tratard como 1

si fuera una sola ficha). RUSIA '

Obviamente, si os topais
con un asesino, las fichas de tiempo son irrelevantes;
simplemente habréis perdido.

Si en un turno usdis vuestra Ultima ficha o las dos
ultimas fichas, tendréis una ronda a muerte subita,
como siempre. Sin embargo, si durante cualquier
turno usdis mas fichas de tiempo de las que os
quedan, perderéis inmediatamente. Esto solo su-
cederia si 0s quedara una sola ficha con la marca
de verificacion y el jugador que realizara el intento
sefalase a un civil.

COMO SEGUIR

Después de superar una mision en Berlin, Moscu o El
Cairo, marcadla para indicar que ya la habeéis cumpli-
do. Asi habréis desbloqueado mas misiones y podréis
sequir por cualquiera de las lineas desbloqueadas.

Segun la mision necesitaréis una estrategia u otra.
En algunas, tendréis que ir con cuidado. En otras
serd mejor optar por pistas mas arriesgadas y apu-
rar mas con cada intento. Usad el mapa de mi-
siones de la forma que os resulte mas divertida.
Tal vez algunas de las misiones se conviertan en
vuestras favoritas y decidais jugarlas una y otra vez.
O quizas no paréis de avanzar intentando comple-
tar todas las misiones. El apartado que hay debajo
del mapa estad pensado para que anotéis lo que 0s
parezca sobre vuestros éxitos y vuestros fracasos.

Si se os acaban los mapas, podéis imprimiros mas descargando el PDF desde czechgames.com.
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~PISTAS EOIRRECTAS 5 INCOIRREETAS —

Algunas pistas no son validas porque violan el es-
piritu 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.
Centro: 1no seria una pista valida para una palabra
que estuviera en el centro de la cuadricula. S: 3 no
seria una pista valida para tres palabras que em-
pezaran con S.

Las letras y los numeros constituyen pistas va-
lidas siempre y cuando se refieran al significa-
do. Podrias usar Tres: 2 como pista para NUMERO
y MOSQUETERO. Y también podrias usar Z:2 como
pista para ZORRO y LETRA.

La cifra que digas después de la pista no puede
usarse como pista. Pe/o: 3 no seria una pista vali-
da para CHAMPU y MOSQUETERO.

No puedes decir ninguna forma derivada de una
palabra que esté visible sobre Ia mesa. Si TELA
estuviera visible, no podrias decir tela, telar, entelar
ni telarana. Pero podrias decir bagatela. Una palabra
se considera “visible” siempre y cuando no tenga
encima una tarjeta de agente verde o dos fichas de
tiempo que representen un fallo por parte de cada
jugador. Una palabra que solo esté marcada con el
fallo de un jugador seguira considerandose visible.

No puedes decir una parte de una palabra
compuesta que esté sobre la mesa. Mientras
ESPANTAPAJAROS estuviera visible, no podrias
decir espantar, pajaro, espanto o pajarear.

Puedes deletrear una pista. Por ejemplo, si quie-
res decir vota sin que se confunda con bota.

No estdn permitidos los acentos, las entona-
ciones raras ni las canciones. No podrias de-
cir insecto con acento francés como pista para
MOSQUITO y NAPOLEON. Ni tampoco valdria usar
la traduccion francesa de MOSQUITO. Solamente

se permiten extranjerismos si se usan habitual-
mente en castellano (crépe, por ejemplo).

Puedes usar nombres propios siempre y cuan-
do estén compuestos por una sola palabra. Asi
pues, Carlomagno seria una pista vadlida, pero
Leonardo da Vinci no ..a Menos que Credis que
deberia serlo.

REGLAS FLEXIBLES

Leonardo da Vinci, FBI, Nueva York, Semana Santa,
El Serior de los Anillos o carne de carion podrian
ser buenas pistas, pero incumplen Ia regla de que
la pista debe comprender una sola palabra. Puede
resultar frustrante tener la pista perfecta y no po-
der usarla. Si queréis, podeis ser menos estric-
tos con la regla de “una sola palabra” y permitir
nombres con mas de una palabra, siglas, titulos de
obras y palabras compuestas.

Si queréis podéis permitir los homaonimos y otros
juegos de palabras. Ojear no es lo mismo que “ho-
jear”, pero podria ser una buena pista para GAFAS
y LIBRO. Si el juego os resulta mas divertido asi,
adelante con ello.

PENALIZACION
POR PISTAS INCORRECTAS

Si alguien da una pista incorrecta, deberiais per-
der un turno como penalizacion descartando una
de las fichas de tiempo de la reserva. Después el
jugador que tuviera que adivinar deberd hacerlo
como si la pista fuera correcta (con lo que el turno
acabard de la forma habitual, usando otra ficha de
tiempo en la mayoria de ocasiones). En algunos
€as0s, una pista incorrecta puede que desvele tan-
ta informacion que tal vez sea mejor empezar una
nueva partida desde cero, pero normalmente con
esta penalizacion ya deberia bastar.

J

~ TEENICA AVANZADAs LA PISTA GER®

Estd permitido indicar “cero” para la pista: Por
ejemplo, si quieres que tu compafiero acier-
te ELEFANTE, HORMIGA y LIEBRE pero evite el
asesino PEREZOSO, podrias dar una pista como
holgazan: O. De este modo le estaras indicando
que tiene que evitar PEREZOSO y puede que tu

companiero vea que PEREZOSO se interpone 3 la
hora de dar una pista tan sencilla como animales: 3.

Aunque la pista que des vaya acompafiada de un
cero, el comparfiero sequird teniendo que intentar
adivinar al menos una palabra.

ﬂ
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- MAS BE 2 JUEADORES

Este jueqo se disefd para 2 jugadores, pero mien-
tras lo probamos también nos divertimos mucho
con grupos mas grandes. En este caso, los jugado-
res deberian repartirse 3 ambos lados de la mesa
para que unos estén frente a los otros. Cada equi-
po solo deber3d ver su lado de la carta de clave.

Se juega del mismo modo que en una partida para

3 menudo es mas sencillo y divertido soltar una
pista sin debate previo cuando alguien cree que ha
encontrado una buena pista.

El grupo que tenga que adivinar las palabras pue-
de discutir qué palabras sefalar, pero sin revelar
ninguna informacion sobre su lado de la carta de
clave. Como siempre, la palabra no se considerarad

sefalada definitivamente hasta que un miembro
del grupo no toque la carta con el dedo.

2 jugadores. Cualquiera podra dar una pista, y to-
dos los jugadores que haya al otro lado po-
drdn intentar adivinar las palabras. El grupo

que vaya a dar la pista puede discutir las

posibles pistas antes de darlas, pero

deberdn procurar que los demas no

les oigan. Podéis cuchichear, anotar

palabras o incluso salir de la habi-

tacién, si lo preferis. Sin embargo,

no es necesario comentarlo todo;

L J

~TURNOS MAS FUSAEUSS \

Algunos de los que probaron el juego optaron por una variante en la que los dos jugadores no tenian que
irse alternando. Con esta modalidad, un jugador podria dar dos pistas consecutivas, si lo deseara. Pero
luego el otro jugador estaria obligado a dar una pista; que un jugador dé todas las pistas sin que el otro no

haya dicho ninguna no entra dentro del espiritu del juego.
. J
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ECYUERDA

Cada turno consiste en una sola pista y uno
o mas intentos. El numero de intentos es ilimitado
siempre y cuando vayas acertando.

Cuando un jugador toca una palabra, su identidad
depender? solo del lado de la carta de clave visi-
ble para el otro jugador.

Tocar una palabra beige supondra terminar el tur-
no. Tocar una palabra negra supondrd terminar
la partida.

Puede que una palabra que esté marcada con
una ficha de tiempo para un jugador todavia ten-
ga que adivinarla el otro jugador. Si estd marcada
por ambas partes, se considerard cubierta.

Cada turno os costard una ficha de tiempo de la
reserva. O bien Ia usard el jugador que dio la pista

para marcar un civil que el otro jugador ha tocado,
o bien se la quedara el jugador que ha acertado las
palabras para indicar que ya no va a realizar mas
intentos.

Si no habéis ganado la partida después de usar
la Ultima ficha de tiempo, tendréis una ronda
3 muerte subita. Ambos jugadores podréis intentar
adivinar palabras, pero ya no podréis dar ninguna
pista. Si cualquiera de los dos falla en un intento,
perderéis la partida.

No estd permitido revelar nada sobre tu lado de
la carta de clave, con la excepcion de indicarle al
compariero si todas las palabras que te aparecen
en verde ya estan cubiertas por tarjetas de agente.

\
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- SIEAREU0S DIE LA EARIZA DIE E@LAVIE ~

Todas las cartas de clave estdn disefiadas siguiendo este esquema. Podéis aprovechar esta informacion

3 la hora de jugar.

LOS COLORES QUE VE TU COMPANERO
SO0000aeaeenoeenen a0 de

Encontrad estas 15 palabras para ganar.

aomEemmEeeeUO OO O OoOooo.o
LOS COLORES QUE TU VES

De las 9 palabras que tU ves verdes, 3 también son verdes por el otro lado de Ia carta. Esto significa que
en total solo tenéis que acertar 15 palabras. Sugerencia: hay quien prefiere colocar las tarjetas de agente
orientadas hacia el jugador que las acerto para recordar quién lo hizo.

De las 3 palabras que tU ves negras, una de ellas es negra, la otra es verde y la tercera es balige por el
otro lado de la carta. Es decir, que tendras que contactar con una de las cartas que a ti te aparece como
negra. Ademas, si has encontrado esta palabra (negra por tu lado y verde por el otro), puedes estar sequro
de que no tendras que sefalar ninguna de las otras dos palabras en negro.

L

R COMBINAR QTRASIEDICIONESIDEICODIGOISECRETO

Puedes usar las palabras de Duo con la version origi-
nal de Cddigo secreto. Y también puedes usar las pa-
labras del juego original y jugar a Duo con ellas.
Incluso puedes combinar los dos sets de cartas y te-
ner un solo conjunto de 800 palabras distintas para

usar con cualquiera de las versiones del juego.

Las cartas de clave de Duo también sirven con Cddigo secreto: Imagenes,
siempre y cuando dispongas las cartas de imagenes en una cuadricula de 5 x 5.

Atencion: las cartas de Duo

se diferencian de las cartas

del juego original por estos
dos puntos.
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