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Ejem plo de juego

Sigamos con el ejemplo que empezamos en la página 2 
(“Resumen”). Llegó la hora de jugar una segunda ronda. 
Alicia será la Criptógrafa del equipo Blanco y Eva la del equipo 
Negro. Ambas han robado una carta de Código y escrito a 
la vez las pistas en sus hojas de notas.

Alicia ha robado la carta de Código 3.4.2. Deberá transmitir 
a Roberto estos 3 dígitos, en el mismo orden.

Las palabras clave del equipo Blanco siguen siendo:

Sabe que María y Eva pueden intentar interceptar la trans-
misión una vez lea sus pistas en voz alta y que ya tienen in-
formación de la primera ronda que les puede ayudar. Roberto 
usó las pistas “México”, “Insecto”, y “Horror” para cifrar 4 
(Sombrero), 2 (Libélula), 1 (Negro). Alicia cree que es ne-
cesario confundir un poco al equipo contrario.

• Para cifrar el 3, escribe en la primera línea de la ron-
da actual de la hoja de notas la pista “Una velada con 
amigos”.

• Para cifrar el 4, escribe “Parasol”, ya que pueden utili-
zarse como los sombreros para protegerse del sol.

• Para cifrar el último dígito, el 2, escribe “Odonato” que 
es la orden de insectos a los que pertenece la libélula.

Alicia lee sus pistas en voz alta y pasa la hoja de notas a 
Roberto. Eva y María anotan las pistas que Alicia ha propor-
cionado en el lado blanco de su hoja de notas. Ambos equipos 
utilizan el lado blanco de su hoja de notas ya que las pistas son 
las que ha proporcionado el Criptógrafo del equipo Blanco.

Roberto entiende a la primera la conexión entre “Una velada 
con amigos” y “Cóctel”; y lo mismo sucede con “Parasol” y 
“Sombrero”. ¡Ha sido bastante fácil!

Pero no tiene ni idea de lo que su compañera de equipo ha que-
rido decir con “Odonato”. Ni siquiera conoce qué signifi ca esa 
palabra. Así pues se la juega y para esa pista elige la palabra 
clave número 1.
Roberto piensa que el código es el 3.4.1 y lo escribe en la hoja 
de notas utilizando la primera columna de recuadros.

En el otro lado de la mesa, Eva y María están pensando el signi-
fi cado de las pistas. Piensan que la pista “Una velada con ami-
gos” está conectada con la palabra clave número 1, “Horror”, 
ya que ver películas de terror es una actividad típica para una 
velada con amigos, sobre todo si se trata de una actividad pa-
ra adolescentes.
También creen que “Parasol” hace referencia a la palabra cla-
ve 4, ya que la pista “México”, que se mencionó en la primera 
ronda, señala a un país soleado, y la palabra clave 4 segura-
mente sea “Sol”...
Tampoco ellas tienen ni idea de lo que signifi ca “Odonato” pe-
ro creen que puede hacer referencia a la palabra clave 3, ya que 
no disponen de ninguna pista anterior.
Así pues deciden escribir el código 1.4.3.

El equipo Negro lee su deducción en voz alta: 1.4.3.
A continuación Roberto también lee la suya: 3.4.1.

Cuando Alicia revela que el código de esa ronda era el 3.4.2, 
siente satisfacción por haber logrado confundir al equipo con-
trario, pero a la vez está disgustada ya que Roberto no ha en-
tendido sus pistas.

El equipo Negro no recibe fi cha alguna ya que no logró in-
terceptar la transmisión.
En cambio, el equipo Blanco recibe 1 fi cha de Transmisión 
errónea ya que la comunicación entre los miembros de su 
equipo no ha sido correcta.
Ambos equipos escriben en su hoja de notas los números co-
rrectos para cada una de las pistas, utilizando para ello la se-
gunda columna. A continuación, también anotan las pistas en 
los espacios inferiores de su hoja de notas, agrupando todas 
las pistas con la palabra clave a las que están asociadas. 

a Roberto estos 3 dígitos, en el mismo orden.a Roberto estos 3 dígitos, en el mismo orden.

round 02

Una velada con amigos 3
4
1

Parasol
Odonato

9

1 2 3 44

Horror Insecto
Odonato

Una velada 
con amigos

México
Parasol

NEGRO LIBÉLULA CÓCTEL SOMBRERO 1  2  3  4
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Es el turno del equipo Negro. En su momento, Eva, robó la car-
ta de Código 2.3.4.

Las palabras clave del equipo Negro son:

Durante la anterior ronda, María había robado la carta de 
Código 4.3.2, y proporcionó las pistas “Noche”, “Amanecer”, 
y “Perro”. Eva las entendió a la perfección y respondió con 
el código 4.3.2.

Ahora es el turno de que Eva encuentre nuevas pistas para el 
código 2.3.4, y piensa en:

• “Esqueleto”
• “Alba”
• y “Freddy”, haciendo referencia a la película “Pesadilla 

en Elm Street” en la que el personaje de Freddy ataca a 
sus víctimas en sus pesadillas.

María entiende todas las referencias de Eva a la perfección y 
deduce que el código transmitido es el 2.3.4. Así pues escribe 
los números en la primera columna de recuadros.

Roberto y Alicia consideran el abanico de opciones que tienen 
con esas pistas. Logran asociar “Esqueleto” con “Perro”, ya 
que los perros comen huesos.
También asocian, obviamente, “Alba” con “Amanecer”, así 
que empiezan a pensar seriamente en que la palabra clave 
número 3 ha de ser “Sol”. Para terminar, saben que Freddy 
ataca de noche, por lo que no les cuesta demasiado deducir 
que el código ha de ser 2.3.4.

Eva está contenta, ya que María ha entendido la transmisión, 
pero en cambio no le ha gustado que el equipo Blanco ha-
ya interceptado la transmisión. ¿Acaso ha dado demasiadas 
facilidades?

El equipo Blanco recibe 1 fi cha de Interceptación. El equipo 
Negro no recibe ninguna fi cha; no hay recompensa alguna por 
entender el código de tus compañeros de equipo, en todo caso 
se evita una penalización…

La segunda ronda ha llegado a su fi n. El equipo Negro no 
tiene ninguna ficha, y el equipo Blanco tiene 1 ficha de 
Transmisión errónea y 1 fi cha de Interceptación.

El equipo Blanco ganará la partida si logra interceptar de nue-
vo un código del equipo Negro. Pero si vuelve a fallar desci-
frando uno de sus códigos, ¡perderá la partida!

Ambos equipos anotan las pistas en los espacios inferiores 
de su hoja de notas, usando esta vez el lado negro de las ho-
jas de notas.

Una nueva ronda comienza, y ambos equipos devuelven sus 
cartas de Código a sus mazos correspondientes, barajándo-
los a continuación.

el código 

1
2

3
4

Perro Amanecer Noche

los a continuación.

10101010

1
2

3
4

Perro
Esqueleto

Amanecer
Alba

Noche
Freddy

que el código ha de ser 2.3.4.

RECUERDA
El objetivo del juego es interceptar los có-
digos del equipo contrario. Adivinar 
sus palabras clave te puede 
dar una importante ventaja, 
pero no es necesario para obtener 
la victoria.

round 02

Esqueleto 2
3
4

Alba
Freddy

ANTIGÜEDAD        HUESO        MATINAL        PESADILLA 1 3 42
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Noche
Freddy

Reglas para 3 jugadores

Resumen
Un único jugador, al que llamare mos el Interceptor, com-
pite contra un equipo de dos jugadores. Cada ronda, uno 
de los jugadores del equipo saca una carta de Código y anota 
3 pistas, al igual que sucede en el juego normal.
Para ganar, el Interceptor debe conseguir 2 fichas de 
Interceptación en 5 o menos rondas.

Preparación
Forma un equipo de 2 jugadores. Este equipo compite contra el 
Interceptor, y recibe una hoja de notas, una Pantalla, un mazo 
de cartas de Código, y 4 cartas de Palabras clave que deberán 
poner en la Pantalla, tal y como se hace en el juego normal.

El Interceptor recibe una hoja de notas.

El juego
El juego sigue las reglas para partidas de más de 3 jugadores 
en los pasos 1 a 7 (ambos inclusive), exceptuando todo lo re-
ferente a las fi chas. Si el Interceptor logra descifrar el código 
del equipo, recibe 1 fi cha de Interceptación. Si el equipo falla 
descifrando el código proporcionado por el Criptógrafo, no 
reciben una fi cha de Transmisión errónea; en su lugar entrega 
1 fi cha de Interceptación al Interceptor.
Tal y como sucede con las reglas para partidas de más de 
3 jugadores, el Interceptor no puede intentar interceptar en 
la primera ronda de la partida.
Puesto que el Interceptor juega sólo, no puede robar cartas de 
Código ni tratar de averiguar sus propios códigos.

Final de la partida
El Interceptor gana la partida si logra obtener 2 fichas de 
Interceptación antes del fi nal de la quinta ronda de juego, 
de lo contrario, el equipo de 2 jugadores gana la partida.
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Resumen del orden de turno

Resumen de reglas 
para proporcionar pistas

1. Ambos Criptógrafos roban 1 carta de  Código cada uno.
2. Ambos Criptógrafos escriben sus 3 pistas.
3. El Criptógrafo del equipo Blanco lee sus 3 pistas en 

voz alta.
4. Los miembros de ambos equipos escriben el código 

que piensan que ha transmitido el Criptógrafo del 
equipo Blanco.

5. El equipo Negro intenta interceptar la transmisión 
(excepto durante la primera ronda).

6. El equipo Blanco intenta descifrar el código.
7. El Criptógrafo del equipo Blanco revela el códi-

go correcto y reparte fi chas en el caso de que sea 
necesario.

• Las pistas deben hac er referencia a información 
pública.

• Las pistas deben hacer referencia al signifi cado de las 
palabras clave.

• Las pistas nunca pueden hacer referencia a siglas, indi-
car posiciones en la Pantalla, o bien asemejarse en cuan-
to a pronunciación con una palabra clave.

• NUNCA uses la misma pista más de una vez por partida.

Repite los pasos 3-7 (ambos inclusive) pero intercambian-
do los equipos.

Al fi nal de la ronda: comprueba si un equipo ha ganado 
o perdido.

Si ninguno de los dos equipos ha ganado o ha perdido la parti-
da, los dos equipos devuelven las cartas de Código a sus res-
pectivos mazos y los baraja.

• NUNCA leas en voz alta el código de la carta de 
Código, ni utilices las palabras clave como pistas 
(o su traducción en otro idioma), ni siquiera como una 
pista para otra palabra clave diferente.

SMDE0001_DECRYPTO_RULES_ES.indd   12 30/01/2018   10:49:39


