¢Vas a lograr descifrar el cddigo
antes que tus rivales?

jHacé las mejores preguntas,
y sé el primero en descifrar
el codigo para ganar!
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Presentacién y
Objetivo del Jueg
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En una partida de Descifra el Codigo,
tu objetivo es adivinar los niimeros
y colores de las fichas de Cifrado
ocultas. Hay 6 cartas de Pregunta en
el medio de la mesa. En tu turno, elegi

una carta y hacele esa pregunta a un
rival para aprender algo mas acerca
de las misteriosas fichas de Cifrado.
Para ganar la partida, sé el primero en
deducir correctamente el cédigo.




X Pantallas

Detrasdelasmismas, losjugadoresesconden
sus fichas de Cifrado. En su interior incluyen
recordatorios sobre la preparacion del juego
y las acciones posibles.

X Cartas de Pregunta

Todas las cartas de Pregunta son distintas.
Cada unatiene una pregunta sobre el valor
de las fichas, su color o su posicién relativa.
Hacer preguntas te va a permitir recolectar
informacion sobre las fichas de Cifrado de
los demas jugadores.
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20 Fichas de Cifrado

X Anotador

Cada jugador usa una hoja del anotador
para mantener un registro de su progreso
y anotar las pistas que va recolectando.

2 jugadores: solo se usa la linea inferior.
3 jugadores: solo se usan las 2 lineas
superiores.

4 jugadores: se usan las 3 lineas, pero no
la columna E.

Las 20 cifras de arriba a la izquierda pueden
ser usadas para tomar notas.

Los 5 espacios vacios de arriba a la derecha
se reservan para tu respuesta final (en
partidas de 3 0 4 jugadores).

X Fichas de Cifrado

Las 20 Fichas de Cifrado van del 0 al 9.
Cada nimero tiene una versién blancay una
version negra, excepto el 5 (ambos son
verdes).

1. Dale una Pantalla a cada jugador. Cada
jugador ubica la pantalla frente a si.

2. Mezclalas 20 fichas de Cifradoy repartile
5 fichas a cada jugador, boca abajo. Cada
jugador debe ubicar estas fichas detras
desu pantalla, bocaarriba, de manera que
nadie las vea. Ubicd tus fichas en orden
ascendente, de izquierda a derecha,
alineadas con las letras (@-€) de tu
pantalla. Si dos fichas tienen el mismo
ntimero, ubica la ficha con el nimero
negro primero, a la izquierda de la ficha
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4. Mezcla las cartas de Pregunta y formd un
mazo boca abajo en el medio de la mesa.

5.Robd las primeras 6 cartas del mazo y
ubicalas boca arriba en el medio de la mesa.

6. Al azar, determinen al jugador inicial.

blanca que tuviera el mismo nimero. off

Guarda todas las fichas sobrantes en la caja.

. Dale una hoja del anotador y un lapiz a
cada jugador.

Deadosjugadores, lapartidasedesarrollaenunasucesiondeturnoshastaque unodelosdos
jugadores anuncia correctamente las 5 fichas escondidas detras de la pantalla de su rival.
En tu turno, elegi entre Hacer una Pregunta o Adivinar las Fichas.

A. Hacer una Pregunta 3

Elegi una pregunta entre las disponibles
en la mesa.

1. Agarrd la carta de esa pregunta y leela en
voz alta.

2. Turivaltienequeresponderatu pregunta
honestamente, mencionando las letras
correspondientes de su pantalla (si
hiciera falta).

3. Anota las respuestas de tu rival en tu hoja.

4. Descartd la carta de Pregunta que lefste
y reemplazala con la carta superior del
mazo (si quedara). Si no hay més cartas
disponibles boca arriba en el medio de
la mesa, la partida termina.

5. Ahora es el turno de tu rival.




Ejemplos: 7 ))

?gDo’nde estan tus fichas 5? En una partida de 2 jugadores, tenés que identificar las fichas de Cifrado escondidas
Situ rival tiene alguna ficha 5, tiene que usar detrés de la pantalla de tu rival.

las {etras desu pantal/a para decirte dﬂonde Si creés que podés identificar correctamente las 5 fichas de Cifrado, podés tratar de

estdn. £n este caso: “Tengo un 5 en C* GENE " i Adivinar las Fichas, en lugar de Hacer una Pregunta. En este caso, deci en voz alta

aitbe "FecddiHEe 8 SRS las 5 fichas de Cifrado de tu rival, de izquierda a derecha (&-€). Para cada ficha, tenés

(;T\ -~ N - { que decir su niimero y su color.
2 ‘ z,'ﬂ 5 b 9 W : A Una vez que hayas anunciado las 5 fichas, tu rival debe decirte solamente si
st = W, gt ¥ acertaste todo o no. No te dice cudntas fichas adivinaste correctamente, ni tampoco

: | ; qué ntimeros o colores.
@gDonde estan tus fichas 10 2?

® Si hacés esta pregunta, primero tenés que 0%@ Si acertaste todo: Q@ Si te equivocaste:
aclarar si estds preguntando por las fichas —
10 las fichas 2. D), N 2 ) Si fuiste el jugador inicial de la  Tu turno termina, pero seguis
En este caso, si preguntas por las fichas 2, ~ () g partida, inmediatamente tu rival jugando. Tu rival comienza su tumno
tu rival responderia: "Tengo un 2 en@.". . puede intentar adivinar tus fichas como de costumbre, eligiendo entre

antes de que la partida termine. Si Hacer una Pregunta o Adivinar las

lo hace y adivina correctamente tus Fichas.

fichas, la partida termina en empate.

Si se equivoca, vos gands la partida.

@L’Cuéles de tus fichas adyacentes tienen el
mismo color?
Situ rival tiene al menos dos fichas
adyacentes del mismo color, tiene que el
responder dénde estan. Si hay distintos S ‘ Ejemplo:
grupos, tiene que diferenciarlos. 3 (@) Anuncids que las fichas de tu rival son:
En este caso, responderia: —

“Las fichas en &,y b tienen el mismo color; A Ll 3? ;
las fichas en €, Ay € tienen el mismo color” |

> Sommmr’

@ZCua'les de tus fichas adyacentes tienen Hay un pequeio error, lo cual significa que te equivocaste: el 4 era negro y vos dijiste
® nimeros consecutivos? blanco. Tu rival no te da ningun detalle, solamente te dice que estds equivocado.
Situ rival tiene al menos dos fichas : Empieza su nuevo turno.
adyacentes con nimeros consecutivos, tiene
que responder donde estan. Si hay distintos
grupos, tiene que diferenciarlos. ) |
En este caso: “las fichasen®@, byCtienen En cuanto un jugador adivina correctamente las 5 fichas de su rival, ese jugador gana
numeros consecutivos; las fichasen d.y € |a partida, salvo que el jugador que adivind haya sido el jugador inicial. En este caso,
también tienen nimeros consecutivos” su rival tiene un turno més para intentar adivinar y que la partida termine en empate.
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Los siguientes parafos solamente
abarcan las diferencias con una
partida para 2 jugadores. Todos los
pérrafos del reglamento que no son
descriptos acd, quedan igual que en
|a partida para 2 JUGADORES.

Objetivo,del, Juego

En una partida de 3 o 4 jugadores,
tu objetivo es adivinar las fichas de
Cifrado que estan ocultas en el medio
de la mesa.

paracion

2. Mezcléd las 20 fichas de Cifrado y

repartilas segtn indica la tabla. Cada
jugador debe ubicar estas fichas detrés
de su pantalla, bocaarriba, de maneraque
nadie las vea. Al ubicar tus fichas, hacelo
en orden ascendente, de izquierda a
derecha, alineadas con las letras de tu
pantalla. Si dos fichas tienen el mismo
nlmero, ubica la ficha con el nimero
negro primero, a la izquierda de la ficha
blanca que tuviera el mismo ndmero.
Después, miré la tabla para saber cuantas
fichas de Cifrado ubicar boca abajo en el

medio de la mesa. Nadie puede mirar
estas fichas hasta que alguien intente
adivinarlas, y solo ese jugador podra
hacerlo (ver Desarrollo de la Partida,
pagina siguiente).

Numero de jugadores

Fichas de Cifrado
para cada jugador

Fichas de Cifrado
boca abajo en la mesa

De a 3 04 jugadores, la partida se desarrolla en una sucesion de turnos hasta que
uno de los jugadores anuncia correctamente las fichas que estédn boca abajo en
el medio de la mesa ("fichas centrales"). La partida también termina si todos los
jugadores quedan afuera del juego, o si todas las preguntas fueron contestadas.

" D
A. Hacer una Pregunta 9,

3 jugadores: agarra cualquier carta
de Pregunta disponible y leela en voz
alta. Los otros dos jugadores tienen que
responderla honestamente, segtin sus
fichas de Cifrado. Luego, el jugadora tu

izquierda juega su turno.

B. Adivinar las Fichas \GJ

4 jugadores: agarr cualquier carta
de Pregunta disponible y leela en
voz alta. Todos los jugadores,
incluido vos, tienen que responderla
honestamente. Luego, el jugador a
tu izquierda juega su turno.

En una partida de 3 o 4 jugadores, tenés que identificar las fichas centrales.
Si creés que podés identificarlas correctamente, podés tratar de Adivinar las Fichas

en lugar de Hacer una Pregunta.

En este caso, escribi tu respuesta en tu hoja (en la esquina superior derecha), de
izquierda a derecha y en orden ascendente. Para cada ficha, tenés que escribir su
nlimero y su color. Después, mird en secreto las fichas centrales y comparalas con tu
respuesta. No le digas nada a nadie sobre los nimeros o colores de las fichas, ni sobre

lo que adivinaste bien o mal.

O 2z Si acertaste todo:

Anuncid en voz alta "jLo descifré!" sin
agregar ninguna informacion. A partir de
ahora estas afuera del juego, pero todavia
tenés que responder las preguntas de tus
rivales. Pase lo que pase, ya sos uno de los
ganadores... ; Seras el inico?

Qm@ Si te equivocaste:

Estds afuera del juego, y perdiste. Todavia
tenés que responder las preguntas de tus
rivales. El jugador a tu izquierda juega su
turno.

Nota: en partidas de 3 0 4 jugadores,
solo podés adivinar una vez.
iAndd con cuidado!




Cuando un jugador identifica correctamente las fichas centrales, los demas jugadores
completan larondaactual de ser necesario (para que todos los jugadores hayan jugado
la misma cantidad de turnos), y luego la partida termina. Si todos los jugadores estdn
afuera de la partida porque todos fallaron al identificar las fichas centrales, la partida
también termina y nadie gana.

Nota: en Descifrd el Codigo, siempre hacés preguntas para obtener informacién sobre
las fichas de tus rivales. Sin embargo, de a 2 jugadores, tu objetivo es adivinar las fichas
de tu rival, mientras que de a 3 0 4 jugadores tu objetivo es ir descartandolas para
deducir las fichas centrales.

La partida termina en cuanto un jugador identifica correctamente las fichas centrales
y todos los jugadores han jugado la misma cantidad de turnos. Todos los jugadores
que hayan adivinado correctamente las fichas centrales son los ganadores. La
partida también termina si todos los jugadores se equivocaron al tratar de adivinar
las fichas centrales, 0 si todas las cartas de Pregunta fueron contestadas. En estos dos
casos, no hay ganador.

Disefio: Ryohei Kurahashi Disefio Grafico: Mélanie Walryck

Lider de Proyecto: XavierTaverne  Nombre Original: Tagiron
Edicion: Xavier Taverne Publicado Originalmente por: Jelly Jelly Games
Traduccién: Santiago Szulman

© 2016 PIZZICATO DESIGN INC. © 2017 Ryohei Kurahashi.

©2019 [ELLO. [ELLO, BREAK THE CODE y su logo son marcas registradas de [ELLO.

Todos los derechos reservados. Industria Argentina, Hecho el depdsito ley 11.723.
Editado por BUREAU DE JUEGOS S.R.L.- J. L. Borges 2342 - 6°C (1425) CABA, Argentina.

www.iello.com  www.bureaudejuegos.com




