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PREPARACION
4 N

Los jugadores se dividen en dos equipos de . '

tamafio y habilidades similares. Se necesitan al agentes de
menos cuatro jugadores (dos equipos de dos campo
jugadores) para un juego normal. Las variantes

para dos o tres jugadores se encuentran en la
ultima pagina.

Cada equipo elige a un jugador como su jefe de

espias. Ambos jefes de espias se sientan en el == j
mismo lado de la mesa. El resto de jugadores son

los agentes de campo y se sientan frente a sus | e / eores
jefes. ]

WASHER MASS

Se eligen aleatoriamente 25 cartas con los | /
nombres en clave y se colocan sobre la mesa en |
una cuadricula de 5 por 5.

Nota: Mientras barajas las cartas con los nombres
en clave, asegurate de darle la vuelta a la mitad |
de las cartas. Asi las cartas se mezclaran mejor.

jefes de espias

LAS CLAVES

Cada partida tiene una tarjeta con claves que revela las identidades secretas de las cartas sobre
la mesa. Los jefes de los espias deben elegir al azar una tarjeta con claves y la introducen en el
soporte que se coloca a la vista de los dos. Cualquier lado de la tarjeta es valido. No pienses en
ello. Simplemente col6cala en el soporte y no permitas que los agentes de campo lo vean.

Las claves corresponden a la cuadricula 5x5 sobre la mesa. Los cuadrados azules corresponden a
las palabras que el Equipo Azul debe acertar (agentes azules). Los cuadrados rojos corresponden
a las palabras que el Equipo Rojo debe adivinar (los agentes rojos). Los cuadrados de color beige
krepresentan civiles inocentes, y el cuadrado negro es jun asesino que nunca debe ser contactado!/

* . o L . . .
N. del T.: Codenames siginifica “nombres en clave” en espafiol. Para la traduccién, he tenido que tomarme bastantes licencias, ya
que no hay traduccién exacta para algunas expresiones homofonas inglesas, como “Knight” y “Night” o palabras dentro de otras

palabras, como “England”, “Gland” y “Land”.



"EQUIPO INICIAL A

Las cuatro luces rojas alrededor del borde de la tarjeta de claves indican el equipo que comienza.
El equipo inicial tiene que acertar 9 palabras. El otro equipo tiene 8 palabras. El jefe del equipo
inicial dara la primera pista de la partida.

CARTAS DE AGENTES

8 agentes rojos 8 agentes azules

Las cartas de agente rojos se ponen
formando una pila delante del jefe
espia rojo. Las cartas de agentes
azules se ponen en una pila en
frente del jefe espia azul. Esto ayuda
a recordar a todos el equipo con el
gue juegan.

El doble agente pertenece al equipo
inicial. Se le da la vuelta para indicar
el color del equipo. Sera una de las
cartas de agente de ese equipo
durante la partida.

7 civiles inocentes 1 asesino

Las cartas de civiles inocentes y del
asesino se ponen entre ambos jefes,
de forma que puedan llegar a ellos
facilmente.

IDEA DEL JUEGO

Los jefes conocen las identidades secretas de 25 agentes. Sus compafieros de equipo conocen a
los agentes so6lo por sus nombres en clave.

Los jefes en su turno dan pistas mediante una palabra. Una pista puede estar relacionada con
varias palabras de la mesa. Los agentes de campo tratan de adivinar qué palabras queria decir su
jefe. Cuando un agente de campo toca una palabra, el jefe revela su identidad secreta. Si se
trata de uno de los agentes de su equipo, los operarios pueden seguir intentando acertar. En caso
contrario, es el turno del otro equipo. El primer equipo que contacte con todos sus agentes, gana
el juego.
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DESARROLLO DEL JUEGO

/EI equipo inicial est indicado en la tarjeta de claves con las 4 luces en los bordes. Luego los
equipos se van turnando.

COMO DAR UNA PISTA

Si eres el jefe de tu equipo de espias, tienes que pensar en una pista de una sola palabra que se
refiera a algunas de las palabras que tu equipo trata de adivinar. Cuando creas que tienes una
buena pista, dila en voz alta. También tienes que decir un nimero, que indica a tus compafieros
de equipo cuantos nombres en clave estan relacionados con tu pista.

Ejemplo: Dos de tus palabras son NUEZ y CORTEZA. Ambos crecen en los arboles, por lo que dices la
pista arbol: 2.

Puedes dar una pista para una sola palabra de la mesa (p.ej. avellana: 1) pero es divertido
intentar para dos o mas palabras. Conseguir cuatro palabras con una pista es un gran logro.

Una Palabra

Tu pista debe ser una sola palabra. No se permite dar pistas adicionales. Por ejemplo, no puedes
decir: "Esto puede ser un poco exagerado...". Recuerda, estas jugando Codenames (nombres en
clave) y siempre es una exageracion.

Tu pista no puede ser ninguna de las palabras que hay sobre la mesa. En turnos posteriores,
algunas palabras estaran tapadas, por lo que una palabra que ahora no puedas utilizar, puede ser
posible usarla més adelante.

HACIENDO CONTACTO

Cuando el jefe da una pista, sus agentes de campo tratan de averiguar lo que quiere decir.
Pueden debatirlo entre si, pero el jefe debe mantener una cara seria. Los agentes indican
oficialmente una palabra cuando uno de ellos toca uno de las cartas en la mesa.

e Si el agente toca una carta perteneciente a su equipo, el jefe cubre la palabra con una carta
de agente de ese color. El equipo puede intentar adivinar una palabra mas.

e Si el agente toca un civil inocente, el jefe cubre la palabra con una carta de civil inocente.
Con esto termina su turno.

e Si el agente toca una carta perteneciente al otro equipo, la palabra se cubre con una de las
cartas de agentes del otro equipo. Con esto termina su turno (y ayuda al equipo contrario).

« Si el agente toca al asesino, la palabra se cubre con la carta del asesino. jEl juego terminal
El equipo que se puso en contacto con el asesino pierde.

Consejo: Antes de decir tu pista en voz alta, asegurate de que no se puede relacionar la pista
con la palabra del asesino.

NUmero de Intentos

Los agentes siempre deben al menos intentar adivinar una palabra. Cualquier suposicion
equivocada hace que se acabe el turno inmediatamente, pero si los agentes aciertan una palabra
del color de su equipo, pueden seguir intentando.

Se puede dejar de intentar en cualquier momento, pero normalmente se intentan adivinar
tantas palabras como el numero que dijo el jefe. A veces puede ser que incluso querdis intentar
una palabra mas:

Ejemplo: La primera pista del Equipo Rojo fue drbol: 2. El agente rojo cree que son las palabras
NARANJA y NUEZ. Primero toca la palabra NARANJA. Como era un civil inocente, termina su turno y
no tiene la oportunidad de tocar la palabra NUEZ.

.
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En el turno del Equipo Azul, aciertan dos
palabras. Ahora es de nuevo el turno del Equipo
Rojo.

El jefe rojo dice rio: 3. El agente rojo esta
bastante seguro que el Amazonas es un rio, por
lo que toca la carta AMAZONAS. El jefe cubre la
palabra con una carta de color rojo, por lo el
agente rojo puede seguir intentando. Un rio tiene
un lecho, por lo que toca el nombre en clave
CAMA. También es de color rojo, por lo que su
turno sigue.

El agente no estd seguro de la tercera palabra
con “rio”. Escoge NUEZ. Esta palabra no tiene
ninguna relacion con rio. Esta intentando adivinar
una palabra de la pista anterior (darbol).

NUEZ es una palabra roja. El agente ha
conseguido 3 aciertos con la pista “rio — 3.
Ahora tiene una oportunidad adicional. Puede
tratar de encontrar la tercera palabra “rio”, o
puede tratar de encontrar la otra palabra “arbol’.
O puede parar y terminar su turno.

Se permite s6lo un intento adicional. En el
ejemplo anterior, al agente de color rojo se le
permiten 4 intentos porque su jefe dijo el
numero 3. Cuando los agentes de campo dicen
gue no intentan adivinar mas (o cuando
adivinan mal), es el turno del otro equipo.

DESARROLLO DE LA PARTIDA

Los jefes de los espias se van turnando dando
pistas. Cada turno incluye al menos una
palabra, lo que significa que cada vez es mas
facil de adivinar.

FIN DE LA PARTIDA

El juego termina cuando un equipo ha
descubierto todas sus palabras. Ese equipo
gana. Es posible que ganéis en el turno del
otro equipo, si adivinan vuestra ultima palabra.

El juego puede terminar antes de tiempo si un
agente hace contacto con el asesino. El equipo
de este color pierde.

Preparacion para la préxima partida

¢Hay alguien que quiera ser el jefe de los
espias? La preparacion de la segunda partida
es facil. Quita las cartas que cubren los
nombres en clave y vuelve a ponerlas en sus
pilas. Ahora sélo tienes que dar la vuelta a las
25 cartas con los nombres en clave y jya esta
listo!

CASTIGO POR PISTAS NO VALIDAS

Si un jefe da una pista no vélida, el turno del
equipo termina inmediatamente. Como
castigo adicional, el jefe del otro equipo
puede cubrir una de sus palabras con una
carta de su color antes de dar la siguiente
pista.

Pero si nadie se da cuenta de que una pista
no es valida, cuenta como valida.

MANTENER LA CARA SERIA

Como jefe de espias debes mantener una
cara seria. No debes tocar ninguna carta
mientras tus agentes estdn considerando las
palabras. Cuando un agente de tu equipo
toca una palabra, entonces consulta la
tarjeta con las claves y cubre la palabra con
la carta del color correspondiente. Cuando
un agente de tu equipo elige una palabra del
color correcto, debes actuar como si fuera
exactamente la palabra que querias decir,
incluso si no lo fuera.

Si eres un agente, debes centrarte en la
mesa cuando estas intentando adivinar. No
hagas contacto visual con tu jefe mientras
estés tratando de adivinar la palabra. Esto te
ayudard a evitar las sefiales no verbales.

Cuando la informacion se limita
estrictamente a lo que se comunica con una
palabra y con un numero, entonces estéas
\jugando segun el espiritu auténtico del juego.

¢POR QUE EL RELOJ DE ARENA?

iPerdén! Casi nos olvidamos. Mira, nosotros
no usamos el reloj de arena muy a menudo.

Si un jugador pasa demasiado tiempo
pensando, cualquier jugador puede dar la
vuelta al reloj de arena y pedir al jugador
lento que tome una decision antes de que se
acabe el tiempo.

Incluso si ta estds teniendo problemas,
puedes utilizar el reloj de arena para ti. Si no
encuentras una buena pista antes de que se
acabe el tiempo, simplemente da una pista
de tu palabra mas dificil y sigue pensando
mientras juega el otro equipo el otro equipo.

Si prefieres jugar con los limites de tiempo
estrictos, puedes descargar nuestra
aplicacion de temporizador en

\codenamesaame.com.
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PISTAS VALIDAS

Hemos probado diversas reglas. Algunos grupos prefieren reglas de tal forma. Otros grupos
prefieren reglas de otra forma. Deberas probar para averiguar lo que mas le gusta a tu grupo.

REGLAS FIJAS

HOMONIMOS Y ORTOGRAFIA

- - . A
Algunas pistas no son validas porque violan el

espiritu del juego.

Tus pistas deben estar relacionadas con el
significado de las palabras. No puedes dar
una pista sobre las letras de una palabra o de
su posicion en la mesa. Mania no es una pista
vélida para la palabra ALEMANIA. Ni tampoco
puedes unir las palabras COZ, CAN y COL con
una pista del estilo C: 3 ni con una pista
como Tres: 3. Sin embargo...

Las letras y los numeros son indicios validos,
siempre y cuando se refieren a significados.
Puede usar X: I como una pista para RAYO.
Puedes usar Ocho: 3 como una pista para
BOLA, NUMERO y PULPO.

El nimero que dices después de la pista no
puede ser utilizado como una pista. Por
ejemplo, Citricos: 8 no es una pista vélida
para LIMON y PULPO.

Debes jugar en espafol (si tienes las cartas
en espafiol). Se permite una palabra
extranjera sélo si los jugadores en tu grupo
también lo utilizarian en una frase en espafiol.
Por ejemplo, no puedes utilizar Computer
como una pista para MANZANA vy
ORDENADOR, pero se puede utilizar la
palabra Apple.

No se puede decir cualquier forma de una
palabra visible sobre la mesa. Mientras la
palabra ROMPER estd sobre la mesa, no se
puede decir romper, roto, rotura o rompeolas.

No se puede decir parte de una palabra
compuesta sobre la mesa. Si ROMPETECHOS
estd en la mesa, no se puede decir romper,
techo, techumbre, rompehielos.

e . . -
El espariol tiene varias palabras homonimas

(palabras que se escriben igual pero tienen
significados diferentes) y homdéfonas (suenan
igual pero se escriben diferente). Por
ejemplo, hiena (animal) y /lena (completo)
suenan casi iguales, pero no significan lo
mismo.

Palabras que suenan igual con diferentes
significados y diferentes grafias se
consideran palabras diferentes. Asi que no
puedes dar pistas relacionadas con hiena
para LLENA.

Palabras que se escriben igual se
consideran la misma, a pesar de que
puedan tener diferentes significados. Por
ejemplo, una vela se puede utilizar para
iluminar o como pieza de tela en un barco
para aprovechar la energia del viento. Por lo
tanto, se puede utilizar vela como una pista
para LUZ y BARCO. También puedes
utilizarlo como pista para cosas relacionadas
con la noche, “pasar la noche en vela”.

Puedes deletrear tu pista. Por ejemplo,
puedes decir /-/-e-n-a, aunque la palabra
hiena esté sobre la mesa.

Debes deletrear tu pista si alguien te lo
pide. Si no eres bueno en ortografia, pide
ayuda al jefe del equipo contrario.

Consejo: Deletrear no es solo util para
palabras homénimas y homofonas. También
sirve cuando hay mucho ruido en la
habitacibn o los jugadores tienen acentos
diferentes.

NO SEAS DEMASIADO ESTRICTO

Puede haber palabras con un origen comun pero hoy en dia tierra es una pista valida para
INGLATERRA. Y cualquiera que diga que no se puede decir inteligente cuando GENTE est4 sobre
la mesa, esta tratando de entorpecer el juego. Si el jefe contrario lo permite, la pista es valida. Si
no estas seguro, pregunta al jefe contrario. (En voz baja, para que los demés no lo puedan oir).
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REGLAS FLEXIBLES

-

A veces hay que tomar decisiones subjetivas
sobre lo que es valido y lo que no.
Diferentes grupos pueden preferir jugar al
juego de manera diferente.

Palabras compuestas

El espafiol tiene menos palabras compuestas
qgue el inglés o el aleman. Por ejemplo:
abrelatas es una sola palabra. Las palabras
con guién, como avion-hospital o fisico-
quimico, suelen pasar casi siempre sin guién
al diccionario de la RAE (fisicoquimico) o se
guedan como palabras compuestas, como
bomba-trampa 0 austro-hungaro. Otras son
simplemente dos palabras, como sofd cama
aunque tenga un significado Unico.
Técnicamente hablando, so6lo la palabra
abrelatas puede ser considerada como pista.

Podéis decidir si se permiten las palabras
compuestas. Sin embargo, nunca se debe
permitir que un jugador invente palabras
compuestas. Por ejemplo, calamar lunar no
es una pista valida para LUNA y PULPO.

Nombres propios

Los nombres propios son siempre pistas validas
si se siguen el resto de las reglas. George es
una pista vélida, pero quizas quieras concretar
si te refieres a George Washington o George W.
Bush. Tu grupo puede estar de acuerdo en
considerar los nombres propios como una sola
palabra. Esto también permitiria titulos como
Los tres mosqueteros. Incluso si decidis no
permitir los nombres propios de varias palabras,
es posible que querdis hacer una excepcion
con los nombres de lugares como Nueva York.

Los jefes no deberian inventarse nombres, ni
siquiera los nombres que puedan ser reales.
Johnny Melavo no es una pista véalida para
USA y SUCIEDAD.

Acronimos y abreviaturas

Técnicamente, C/A no es una palabra. Pero
es una gran pista. Podéis decidir permitir
abreviaturas comunes como CC.0O0., lol, y
QEPD. Y siempre se permiten palabras como
laser, radar y sonar, a pesar de que se
originaron como acrénimos.

Palabras homoénimas

Algunas personas prefieren permitir un uso
mas liberal de los homoénimos. Podéis
permitir asar como pista relacionada para
cosas de JUEGOS (azar) o FLORES (azahar) si
asi lo pasais mejor.

Rimas

Las rimas son siempre validas cuando se
refieren a significados. Caballero es una pista
valida para PODER y DINERO porque esta
rima es muy conocida del poema de
Quevedo. También es una pista véalida para
SENOR porque ambos se refieren a personas.
Caballero no es una pista vélida para
FALLERO porque su principal asociacion es a
través del sonido de las palabras. (Sin
embargo, seria una pista véalida si un hombre
de vuestro grupo se dedica a organizar las
Fallas).

Algunas personas prefieren permitir cualquier
tipo de rima como pista. Si decidis permitir
esto, recordad que no estd permitido indicar
gue se estda dando una pista de rima. Sus
agentes tendran que darse cuenta de eso
solos.

PARA EXPERTOS: PISTA CERO

PARA EXPERTOS: PISTAS ILIMITADAS

Puedes utilizar 0 como el numero de la pista.
Por ejemplo, plumas: O significa, “Ninguna
de nuestras palabras se refieren a plumas”.

Si se da el 0, entonces el limite habitual de
intentos no se aplica. Los agentes pueden
intentar adivinar tantas palabras como
deseen. Pero tienen que intentar adivinar al
menos una palabra.

Si no estd seguro de por qué puede ser util,
no te preocupes. Ya te daras cuenta.
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A veces puedes tener varias palabras no
acertadas, pero relacionadas con pistas de
rondas anteriores. Si quieres que tu equipo
acierte mas de una palabra, puedes decir sin
limite en lugar de un numero. Por ejemplo,
plumas: sin limite.

La desventaja es que los agentes no saben
cuantas palabras se relacionan con la nueva
pista. La ventaja es que se pueden adivinar
tantas palabras como ellos quieran.




REGLAS PARA DOS JUGADORES

Si so6lo sois dos jugadores, podéis jugar en el mismo equipo. Esta variante para dos también
funciona para grandes grupos de personas que no prefieren estar compitiendo unos contra otros.
Aqui vais a intentar obtener una buena puntuacion en contra de un oponente ficticio.

Prepara el juego como de costumbre. Uno de los jugadores sera el jefe de espias y el resto seran
los agentes de campo. El otro equipo no tiene jugadores, pero aun asi necesitas su pila de cartas
de color.

Comienza vuestro equipo, asi que asegurate de escoger una tarjeta con claves que tenga vuestro
color en los bordes.

( 1

Juega los turnos como de costumbre. Trata de 8 | Bs... dificil de creer

evitar a los agentes del enemigo y al asesino. 7 | Misién imposible

El jefe de espias simula el equipo contrario

. 6 | jGeniall!
cubriendo 1 de sus palabras en cada uno de sus :

turnos. El jefe tiene que elegir qué palabra va a La CIA os llamara pronto

cubrir, asi que aqui hay un poco de estrategia.

5
. . . . . 4 | Autorizacion de alto secreto concedida
Vuestro equipo pierde si contacta con el asesino o si

se ponen en contacto con todos los agentes del | 3 | vuestros relojes estan sincronizados

enemigo. No hay puntuacion.

. . ., 2 | Correcto, pero podriais mejorar
Si vuestro equipo gana, la puntuacion se calcula en

funcion del nimero de cartas que queden en la pila 1 | Vale, lo importante es ganar, ¢no?
de cartas del equipo enemigo (ver tabla). ~

Nota: La puntuacion se determina por el nidmero de turnos necesarios y por el nimero de
agentes enemigos que hayais contactado por error.

J

REGLAS PARA TRES JUGADORES

Tres jugadores pueden jugar en el mismo equipo como se ha descrito arriba. Si dos jugadores
quieren competir entre si, pueden jugar tomando el papel de jefes y el tercer jugador serd el
agente de ambos.

La preparacion del juego se hace como de costumbre, excepto que el agente que trabaja para
ambos equipos (jal igual que los espias en la vida real!) El jefe vencedor se determina de la
manera normal. El agente de campo debe intentar hacer un buen trabajo para sendos equipos.
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(Para mas informacion sobre el juego y las variantes, puedes visitar www. codenamesgame.com.)
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