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—E_IEMPLO DE JUERDO o-

Sigamos con el ejemplo que empezamos en la pagina 2
(“Resumen”). Lleg6 la hora de jugar una segunda ronda.
Alicia sera la Criptégrafa del equipo Blanco y Eva la del equipo
Negro. Ambas han robado una carta de Cédigo y escrito a
la vez las pistas en sus hojas de notas.

Alicia ha robado la carta de Cédigo 3.4.2. Deberd transmitir
a Roberto estos 3 digitos, en el mismo orden.
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Las palabras clave del equipo Blanco siguen siendo:
ONEGRO @ LIBELULA © COCTEL €D SOMBRERO

Sabe que Maria y Eva pueden intentar interceptar la trans-
mision una vez lea sus pistas en voz alta y que ya tienen in-
formacién de la primera ronda que les puede ayudar. Roberto
us6 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.

«  Paracifrar el 3, escribe en la primera linea de la ron-
da actual de la hoja de notas la pista “Una velada con
amigos”.

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

«  Paracifrar el tltimo digito, 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 Maria 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 Criptégrafo del equipo Blanco.

Roberto entiende a la primera la conexién entre “Una velada

con amigos” y “Cdctel”; y lo mismo sucede con “Parasol” y
“Sombrero”. iHa sido bastante facil!

‘ ‘ SMDEO0001_DECRYPTO_RULES_ES.indd 9

Hev1ov

@

Pero no tiene niidea de lo que su compafiera de equipo ha que-
rido decir con “Odonato”. Ni siquiera conoce qué significa esa
palabra. Asi pues se la juega y para esa pista elige la palabra
clave nimero1.

Roberto piensa que el codigo es el 3.4.1y lo escribe en la hoja
de notas utilizando la primera columna de recuadros.

Odonate

Enelotrolado de lamesa, Evay Maria estan pensando el signi-
ficado de las pistas. Piensan que la pista “Una velada con ami-
gos” esta conectada con la palabra clave nimero 1, “Horror”,
ya que ver peliculas de terror es una actividad tipica 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 mencioné en la primera
ronda, sefiala a un pais soleado, y la palabra clave 4 segura-
mente sea “Sol”...

Tampoco ellas tienen niidea de lo que significa “Odonato” pe-
ro creen que puede hacer referencia a la palabra clave 3, ya que
no disponen de ninguna pista anterior.

Asi pues deciden escribir el cédigo 1.4.3.

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

Cuando Alicia revela que el codigo de esa ronda era el 3.4.2,
siente satisfaccion por haber logrado confundir al equipo con-
trario, pero ala vez esta disgustada ya que Roberto no ha en-
tendido sus pistas.

El equipo Negro no recibe ficha alguna ya que no logré in-
terceptar la transmisién.

En cambio, el equipo Blanco recibe 1 ficha de Transmision
errénea ya que la comunicacion entre los miembros de su
equipo no hasido correcta.

Ambos equipos escriben en su hoja de notas los nimeros co-
rrectos para cada una de las pistas, utilizando para ello la se-
gunda columna. A continuacion, también anotan las pistas en
los espacios inferiores de su hoja de notas, agrupando todas
las pistas con la palabra clave a las que estan asociadas.
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Ahora es el turno de que Eva encuentre nuevas pistas para el
c6digo 2.3.4,y piensa en:

+  “Esqueleto”

+  “Alba”

+  y“Freddy”, haciendo referencia a la pelicula “Pesadilla
en Elm Street”en la que el personaje de Freddy ataca a
sus victimas en sus pesadillas.

Marfa entiende todas las referencias de Eva a la perfeccion y
deduce que el cédigo transmitido es el 2.3.4. Asi pues escribe
los niimeros en la primera columna de recuadros.

ROURD o=
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Es el turno del equipo Negro. En sumomento, Eva, robé la car- Roberto y Alicia consideran el abanico de opciones que tienen
ta de Codigo 2.3.4. con esas pistas. Logran asociar “Esqueleto” con “Perro”, ya

que los perros comen huesos.
También asocian, obviamente, “Alba” con “Amanecer”, asi
que empiezan a pensar seriamente en que la palabra clave
ntimero 3 ha de ser “Sol”. Para terminar, saben que Freddy
ataca de noche, por lo que no les cuesta demasiado deducir
que el codigo ha de ser 2.3.4.
© RECUERDA
El objetivo del juego es interceptar los c6-
® digos del equipo contrario. Adivinar
sus palabras clave te puede
® dar una importante ventaja,
) pero no es necesario para obtener
Las palabras clave del equipo Negro son: ® lavictoria.
© ANTIGUEDAD €@ HUESO € MATINAL @) PESADILLA =
Durante la anterior ronda, Marfa habia robado la carta de
Codigo4.3.2,y proporciond las pistas “Noche”, “Amanecer”, Eva esta contenta, ya que Marfa ha entendido la transmisién,
y “Perro”. Eva las entendi¢ a la perfeccion y respondié con pero en cambio no le ha gustado que el equipo Blanco ha-
el codigo 4.3.2. ya interceptado la transmision. ¢Acaso ha dado demasiadas
= i facilidades?

Elequipo Blanco recibe 1 ficha de Interceptacion. El equipo
Negro no recibe ninguna ficha; no hay recompensa alguna por
entender el codigo de tus compafieros de equipo, en todo caso
se evita una penalizacion...

3

La segunda ronda ha llegado a su fin. El equipo Negro no
tiene ninguna ficha, y el equipo Blanco tiene 1 ficha de
Transmision errénea y 1 ficha de Interceptacion.

El'equipo Blanco ganara la partida si logra interceptar de nue-
vo un codigo del equipo Negro. Pero si vuelve a fallar desci-
frando uno de sus codigos, iperdera 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 Cédigo a sus mazos correspondientes, barajando-
los a continuacion.
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— REGLAS PARA 3 JUGADORES o

Resumen

Un tinico jugador, al que llamaremos el Interceptor, com-
pite contra un equipo de dos jugadores. Cada ronda, uno
de los jugadores del equipo saca una carta de Cédigo y anota
3 pistas, al igual que sucede en el juego normal.

Para ganar, el Interceptor debe conseguir 2 fichas de
Interceptacion en 5 o menos rondas.

Preparacion

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 Codigo, y 4 cartas de Palabras clave que deberan
poner en la Pantalla, tal y como se hace en el juego normal.

El Interceptor recibe una hoja de notas.
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El juego

El'juego sigue las reglas para partidas de mas de 3 jugadores
en los pasos 1 a 7 (ambos inclusive), exceptuando todo lo re-
ferente a las fichas. Si el Interceptor logra descifrar el codigo
del equipo, recibe 1 ficha de Interceptacion. Si el equipo falla
descifrando el codigo proporcionado por el Criptégrafo, no
reciben una ficha de Transmision errénea; en su lugar entrega
1ficha de Interceptacion al Interceptor.

Tal y como sucede con las reglas para partidas de méas de
3 jugadores, el Interceptor no puede intentar interceptar en
la primera ronda de la partida.

Puesto que el Interceptor juega sélo, no puede robar cartas de
Cadigo ni tratar de averiguar sus propios cédigos.

Final de la partida

El Interceptor gana la partida si logra obtener 2 fichas de
Interceptacion antes del final de la quinta ronda de juego,
de lo contrario, el equipo de 2 jugadores gana la partida.

© 2018 Le Scorpion masqué inc. El uso de las pantallas, las ilustraciones, el titulo Decrypto, el
| nombre de Le Scorpion masqué, y el logotipo de la Le Scorpion masqué esta estrictamente pro-
hibido sin el consentimiento escrito de Le Scorpion masqué inc. Distribuido por Asmodee Spain,
Petréleo 24, 28918 Leganés (Madrid), Esparia. Conserve esta informacién para su referencia. Los
componentes de la caja pueden variar de los mostrados. Fabricado en China. ATENCION: No apro-
piado para nifios menores de 3 afios por contener piezas pequefias.

@ scorpionmasque.com
¥ f #f scorpionmasque

1 arbol cortado

1 arbol Elantado
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Ambos Criptografos roban 1 carta de Cédigo cada uno.
Ambos Criptografos escriben sus 3 pistas.

El Criptografo del equipo Blanco lee sus 3 pistas en
voz alta.

Los miembros de ambos equipos escriben el cédigo
que piensan que ha transmitido el Criptografo del
equipo Blanco.

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

El equipo Blanco intenta descifrar el codigo.

El Criptégrafo del equipo Blanco revela el cédi-
go correcto y reparte fichas en el caso de que sea
necesario.

=

RESUMEN DE REGLAS

~a RESUMEN DEL ORDEMN DE TURMNO o=

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

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

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

PARA PROPORCIONAR PISTAS

Las pistas deben hacer referencia a informacién
publica.

Las pistas deben hacer referencia al significado 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 pronunciacién con una palabra clave.

NUNCA uses lamisma pista mas de una vez por partida.

NUNCA leas en voz alta el codigo de la carta de
Cadigo, ni utilices las palabras clave como pistas
(0 su traduccién en otro idioma), ni siquiera como una
pista para otra palabra clave diferente.
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