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La pista “México” probablemente haga referencia a la pala-
bra clave número 4: “Sombrero”. La pista “Insecto” está 
claro que se refi ere a la palabra clave 2: “Libélula”. Por úl-
timo, la pista “Horror” parece hacer referencia a la palabra 
clave 1: “Negro”.
El código que Roberto está tratando de transmitir probable-
mente es el 4.2.1.

Dado que las pistas se dan en voz alta, y las palabras clave no 
cambian a lo largo de todo el juego, los equipos irán revelando 
poco a poco información sobre sus palabras clave al equipo 
contrario. Esto permitirá a tus oponentes interceptar los códi-
gos que intentas transmitir.

En el ejemplo anterior, después de la primera ronda, el equi-
po contrario sabe que tu cuarta palabra clave está conectada 
a “México”. Si durante la partida usas la pista “Amigos”, tus 
oponentes la podrían asociar con México y adivinar que esta-
bas haciendo referencia a la cuarta palabra clave.

Aprende a jugar en 2 minutos
www.decrypto.info

Un juego de Thomas Dagenais-Lespérance
Ilustrado por NILS, Fabien Fulchiron y Manuel Sanchez

 Resumen

En DECRYPTO, dos equipos de 2 a 4 jugadores compiten en-
tre sí para ver quiénes son los mejores criptógrafos (las re-
glas para partidas de 3 jugadores se explican al fi nal de este 
reglamento).
Tu objetivo es transmitir los códigos a tus compañeros de 
equipo sin que el equipo contrario los intercepte. Por lo 
tanto, tus comunicaciones deben ser lo sufi cientemente cla-
ras para que tu equipo las entienda, pero lo sufi cientemente 
vagas como para confundir a tus oponentes.
También deberás tratar de interceptar los códigos de tus 
oponentes.

Ejemplo
Estás en el equipo Blanco con Alicia y Roberto. Roberto es el 
primer “Criptógrafo” y está tratando de transmitir el código de 
3 dígitos que aparece en la carta de Código que robó. Para ello, 
se le ocurre dar tres pistas, una para cada dígito:
“México”, ”Insecto”, ”Horror”.

Para averiguar lo que signifi can las tres pistas que Roberto 
ha proporcionado, tu equipo debe usar sus 4 palabras clave 
(visibles sólo para tu equipo). Las palabras clave de tu equipo 
para este ejemplo son:

¿Qué tres dígitos está tratando de hacer que adivines?¿Qué tres dígitos está tratando de hacer que adivines?

2

1
2

3

NEGRO LIBÉLULA CÓCTEL SOMBRERO 1  2  3  4
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¡Y el reglamento que estás 
leyendo ahora mismo!

50 hojas de notas
Si necesitas imprimir más hojas,

puedes descargarlas de nuestra web:
www.decrypto.info

1 reloj de arena (30 segundos)

4 fi chas de Interceptación (blancas)
y 4 fi chas de Transmisión errónea (negras)

2 Pantallas 48 cartas de Código
(dos mazos de 24 cartas cada uno, 

de color negro y de color blanco)

110 cartas de Palabras clave 
(440 palabras clave en total)

3

Un consejo acerca de las cartas de Palabras clave
No mires ni barajes las cartas de Palabras clave antes de jugar. Estas cartas tie-
nen una llave de color en cada uno de sus lados para poder diferenciarlas, por lo 
que podrás jugar con todas las palabras clave de color azul antes de girar las cartas, 
y evitar así repetir una misma palabra clave.
Ten en cuenta también que la codifi cación de las palabras evita que puedas leer 
accidentalmente las demás palabras de la carta cuando prepares tu Pantalla.

50 hojas de notas

(440 palabras clave en total)(440 palabras clave en total)

2 Pantallas

 Contenido

1 reloj de arena

# 02

# 06

# 01

# 05

# 03

# 07

# 04

# 08

1

2

3

4

SMDE0001_DECRYPTO_RULES_ES.indd   3 30/01/2018   10:47:28



44

 Preparación

1. Forma dos equipos lo más parejo posible.

2. Todos los miembros de un equipo deben sentarse en el 
mismo lado de la mesa, mientras que todos los miem-
bros del equipo contrario se sientan en el lado opues-
to de la mesa.

3. Cada equipo recibe 1 Pantalla, roba 4 cartas de 
Palabras clave y, a continuación, las introduce en los 
espacios apropiados de su Pantalla SIN MOSTRARLAS 
al equipo contrario.

4. Cada equipo coge el mazo de cartas de Código del 
mismo color que su Pantalla (negro o blanco).

5. Cada equipo recibe 1 hoja de notas. En ella podrás 
guardar tus pistas y las pistas que oigas del equipo con-
trario. Elige un nombre para tu equipo y escribe tu elec-
ción en la hoja de notas.

6. Coloca el reloj de arena, las fi chas de Interceptación 
y las fi chas de Transmisión errónea en el centro de 
la tabla.

Las hojas de notas tienen dos lados. Uno de esos 
lados es para tu equipo y el otro para el equipo 
contrario. Los bordes de las hojas de notas son de 
color blanco o de color negro para que cada equipo 
utilice las hojas adecuadas.
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 Objetivo

 Pistas

En cada ronda de juego, el Criptógrafo debe encontrar nuevas pistas que ofrecer para encriptar el código. Para ello, el 
Criptógrafo debe seguir estas pautas:

• Puede elegir la forma en que proporciona las pistas, 
ya sea utilizado una sola palabra o una frase completa. 
Si su equipo así lo quiere, ¡puede incluso tararear, bai-
lar o hacer mímica!

• Debe separar cada una de sus 3 pistas. No puede 
haber confusión entre lo que constituye la primera, la 
segunda y la tercera pista.

• Las pistas deben referirse al signifi cado de las pa-
labras clave. Las pistas nunca deben utilizarse co-
mo siglas (“M” para indicar “Maldito”), ni pueden ha-
cer referencia al número de letras de la palabra cla-
ve (“9” o bien “9 letras” para indicar “Escorpión”), ni 
indicar la posición de la palabra clave en la Pantalla 
(“Mosqueteros” para insinuar la palabra clave situada 
en la tercera posición), ni utilizar una pista cuya pro-
nunciación sea similar a una de las palabras cla-
ve (“Tara” para hacer que su equipo adivine la palabra 
clave “Cara”).

• Las pistas deben basarse en información que esté 
a disposición de todo el mundo. Puede incluso utili-
zar pistas haciendo referencia a poetas croatas del siglo 
XVII: ¡es arriesgado, pero está permitido! Sin embargo, 
NUNCA puede referirse a temas “privados”, como 
por ejemplo qué es lo que comió durante el almuerzo o 
los motes cariñosos que le dedica a su pareja.

• Si se lo piden, debe deletrear sus pistas.

• Cualquier información que proporcione a su equipo, 
también se la debe proporcionar al equipo contrario.

• No puede cambiar, modifi car o improvisar una pista 
una vez que las ha dicho.

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

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

Tu equipo gana la partida si consigue 2 fichas de 
Interceptación.

Tu equipo gana 1 fi cha de Interceptación cada vez que inter-
cepte con éxito el código del equipo contrario.

Tu equipo pierde la partida si recibe 2 fichas de 
Transmisión errónea.

Tu equipo recibe 1 fi cha de Transmisión errónea cada vez 
que no descifre con éxito el código del Criptógrafo.
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 Hoja de notas

6

# 02

 # 01

# 06

# 05

# 03

# 04

# 08

6

3

# 05

Alicia y Roberto - " the white hats"
México

Una velada con amigos

4

3

4

3

2

4

2

4

1

1

1

2

Insecto

Parasol

Horror

Odonato

Horror Insecto
Odonato

Una velada con amigos México
Parasol

33
4

3
4

Intento de 
respuesta

round 07round 07
Respuesta correcta

Segunda pista

11
22

Lista de pistas 
relacionadas con la 

primera palabra clave

Una velada 
33

44

Lista de pistas 
relacionadas con la 

tercera palabra clave

con amigoscon amigoscon amigos

Lista de pistas 
relacionadas con la 

segunda palabra clave

ParasolParasol

Lista de pistas 
relacionadas con la 
cuarta palabra clave

Número de ronda

Alicia y Roberto - " the white hats"
Alicia y Roberto - " the white hats"
Alicia y Roberto - " the white hats"

Nombre del equipo

Primera 
pista

Horror
Insecto

Tercera 
pista
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Lista de pistas 
relacionadas con la 
cuarta palabra clave

El j uego

El juego se desarrolla a lo largo de una serie de rondas (normalmente entre 4 y 6 rondas). Al principio de cada ronda, los ju-
gadores eligen a un miembro de su equipo para que actúe como Criptógrafo, cargo que va pasando de miembro a miembro al 
inicio de cada ronda.
Durante cada ronda, los Criptógrafos proporcionarán pistas para que sus compañeros de equipo averigüen el código encriptado, 
comenzando por el equipo Blanco y seguido por el equipo Negro.
Cada ronda se divide en una serie de pasos, y el orden de estos pasos es MUY importante:

1. El Criptógrafo de cada equipo roba una carta de 
Código del mazo perteneciente a su equipo, y la lee 
en silencio mientras la mantiene oculta a todos los 
demás jugadores. Su objetivo es conseguir que sus 
compañeros digan el código que muestra la carta. Por 
ejemplo: 3.4.2.

2. Usando la hoja de notas, el Criptógrafo de cada equipo 
escribe tres pistas en las tres líneas correspondientes 
a la ronda actual. Utilizando la primera línea para escri-
bir la pista correspondiente al primer dígito del código, 
la segunda para la pista de la segunda cifra, y la tercera 
para la pista de la tercera cifra. El Criptógrafo deberá uti-
lizar el lado de la hoja de notas que corresponda al color 
de su equipo.

3. El Criptógrafo del equipo Blanco lee sus tres pistas en 
voz alta, y luego entrega la hoja a sus compañeros de 
equipo. El equipo Negro deberá anotar esas tres pistas 
en el lado blanco de su hoja de notas, en la sección co-
rrespondiente a la ronda actual.

4. Ambos equipos pueden discutir acerca de las pistas pa-
ra así tratar de descifrar el código. Cuando un equipo 
piense que ha resuelto el código, deberá escribir en 
su hoja de notas el número que cree que corres-
ponde a cada una de las pistas, utilizando para ello 
el primer recuadro que se encuentra al fi nal de su 
correspondiente línea.

5. Una vez que ambos equipos han anotado sus núme-
ros, el equipo Negro puede intentar interceptar el 
código del equipo Blanco leyendo en voz alta el có-
digo de 3 dígitos que anotaron en el lado blanco de su 
hoja de notas.

6. Ahora es el turno del equipo Blanco para intentar 
descifrar el código leyendo en voz alta los 3 dígitos 
que escribieron.

7. Finalmente, el Criptógrafo del equipo Blanco revela 
su carta de Código.

• Si el equipo Negro ha ACERTADO el código (es 
decir, escribió los números correctos en el orden co-
rrecto), INTERCEPTA el código y recibe 1 fi cha de 
Interceptación. El equipo Negro no recibe penalización 
alguna si NO logra acertar el código.

• Si el equipo Blanco ha FALLADO, malinterpretando 
el código, recibe 1 fi cha de Transmisión errónea. El 
equipo Blanco no recibe recompensa alguna si ACIERTA 
el código.

Por lo tanto, es posible que en una misma ronda un equipo re-
ciba una fi cha de Transmisión errónea porque malinterpretó 
las pistas de su Criptógrafo, mientras que el equipo contrario 
recibe 1 fi cha de Interceptación porque interceptó con éxito el 
código de su oponente.

Para anotar el código correcto en la hoja de notas, los 
equipos deberán utilizar el segundo recuadro de la línea 
correspondiente a cada pista de la ronda actual.

En la parte inferior de las hojas de notas podrás escribir las 
pistas proporcionadas para cada ronda en la sección co-
rrespondiente a su número. De esta manera, podrás consultar 
rápidamente la relación entre las pistas y las palabras clave. 

Para evitar que la duración de una ronda se alargue 
demasiado, intenta limitar el tiempo de la siguiente 
manera: tan pronto como uno de los Criptógrafos 
haya terminado de escribir sus pistas, dale la 
vuelta al reloj de arena. El Criptógrafo del equipo 
contrario deberá terminar de escribir sus pistas 
antes de que se acabe el tiempo, de lo contrario, 
¡no podrá proporcionar a su equipo toda la infor-
mación necesaria!

¡Importante!
Durante la primera ronda ninguno de los dos 
equipos puede intentar interceptar el código 
del otro equipo. En cualquier caso, no disponen 
de sufi cientes pistas que les pueda ayudar a 
interceptar el código.

¡El Criptógrafo que acaba de leer las pistas no 
puede participar en la discusión! Además, deberá 
evitar reaccionar ante las elucubraciones de sus 
compañeros.
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Repite los pasos 3 a 7 (ambos inclusive) pero intercam-
biando los equipos: el Criptógrafo del equipo Negro será el 
que lea sus tres pistas en voz alta, los jugadores de ambos 
equipos tratan de descifrar el código, etc.

Final de la ronda
Después de que ambos equipos hayan revelado sus códigos, 
la ronda termina y es el momento de comprobar si uno de los 
equipos ha ganado o perdido la partida:

- Gana el equipo que tenga 2 fichas de 
Interceptación.

- Pierde el equipo que tenga 2 fichas de 
Transmisión errónea.

Si algunas de estas dos condiciones se cum-
ple, la partida termina. En caso contrario, da 

comienzo una nueva ronda.

Devuelve las dos cartas de Código a sus respecti-
vos mazos y vuelve a barajarlos; de esta manera es 

posible que vuelvas a robar la misma carta de Código 
de una ronda a otra. A continuación, elige a un nuevo 

Criptógrafo para cada equipo.

DESEMPATES
- Si un equipo tiene 2 fi chas de Interceptación y 2 fi chas de Transmisión erró-
nea al fi nal de una ronda, lo que signifi ca ganar y perder la partida a la vez; O BIEN
- Si los dos equipos reciben su segunda fi cha de Interceptación en la misma 
ronda; O BIEN
- Si los dos equipos reciben su segunda fi cha de Transmisión errónea en la 
misma ronda; O BIEN
- Si ningún equipo ha perdido o ganado al fi nal de la octava ronda.

Se determina al equipo ganador de la siguiente manera:
Una fi cha de Interceptación vale +1 punto y una fi cha de Transmisión 
errónea vale -1 punto. El equipo que tenga más puntos es el equipo ganador.
Si el empate persiste, cada uno de los equipos deberá tratar de adivinar las 
4 palabras clave de su oponente. El equipo que haya adivinado más palabras clave 
gana la partida. Si el empate persiste, ¡ambos equipos comparten la victoria!

 en la misma 

Si los dos equipos reciben su segunda fi cha de Transmisión errónea en la 

Una fi cha de Interceptación vale +1 punto y una fi cha de Transmisión 
 El equipo que tenga más puntos es el equipo ganador.
cada uno de los equipos deberá tratar de adivinar las 

 El equipo que haya adivinado más palabras clave 
gana la partida. Si el empate persiste, ¡ambos equipos comparten la victoria!

equipos tratan de descifrar el código, etc.

Final de la ronda
Después de que ambos equipos hayan revelado sus códigos, 
la ronda termina y es el momento de comprobar si uno de los 
equipos ha ganado o perdido la partida:

- Gana el equipo que tenga 2 fichas de 
Interceptación.

- Pierde el equipo que tenga 2 fichas de 
Transmisión errónea.

Si algunas de estas dos condiciones se cum-
ple, la partida termina. En caso contrario, da 

comienzo una nueva ronda.

Devuelve las dos cartas de Código a sus respecti-
vos mazos y vuelve a barajarlos

posible que vuelvas a robar la misma carta de Código 
de una ronda a otra. A continuación, elige a un nuevo 

Criptógrafo para cada equipo.
NEGRO LIBÉLULA CÓCTEL SOMBRERO
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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
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11

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.
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