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Els jugadors es reparteixen en dos equips
amb un nombre de persones i unes apti-
tuds més o menys similars. Per a una partida
normal calen almenys quatre jugadors (dos
equips de dues persones). En |'Ultima pagina
us presentem algunes variants per a partides
amb dos o tres jugadors.

Enllacos

Cada equip ha de triar un jugador perque
sigui el cap de la xarxa d’espionatge. Els dos
caps d'espies s'asseuen al mateix costat de
la taula, mentre que la resta de jugadors
s'asseuen davant dels seus caps: seran els
enllacos.

Disposeu a I'atzar 25 cartes de noms en clau
sobre la taula, formant una quadricula de
5 x 5. Alguns d‘aquests noms en clau cor-
responen als agents amb els quals hauran
de contactar els enllagos (els jugadors), se-
quint les pistes que els proporcioni el seu cap
d'espies.

Atencid: quan barregeu les cartes, assequ-
reu-vos de tallar Ia baralla de tant en tant;
d'aquesta manera garantireu que les cartes
quedin ben barrejades.

Caps d'espies

LA CLAU

Cada partida té una clau que revela les identitats secretes de les cartes que hi ha sobre la taula. Els caps d'espies
han de robar una carta de clau a I'atzar i posar-la al suport que hauran deixat al seu davant. Tant se val com
estigui orientada la carta; només cal posar-la al suport i no deixar que els enllacos la vegin.

La clau es correspon amb la quadricula de 5 x 5 que haureu preparat a la taula. Les caselles blaves es corresponen
amb les paraules (els noms en clau) que haura d’endevinar I'equip blau (enllacos blaus), mentre que les caselles ver-
melles es corresponen amb les que haura d’endevinar I'equip vermell (enllagos vermells). Les caselles d’'un color beix
son civils innocents i la casella negra és un assassi amb qui no s’ha de contactar mai!
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EQUIP INICIAL

. El color dels quatre llums que hi ha a les vores de la carta indica I'equip que comenca la partida.

L'equip inicial ha d’endevinar nou paraules, mentre que l'altre equip n’ha d’endevinar vuit. L'equip
inicial comenga Ia partida amb la primera pista subministrada pel cap d’espies.

TARGETES D'’AGENTS
8 agents vermells 8 agents blaus

Les targetes d'agents vermells s'apilen da-
vant del cap d'espies vermell i les targe-
tes d'agents blaus, davant del cap d’espies
blau. D'aquesta manera tothom tindra ben
clar a3 quin equip pertanyen.

1 agent doble

L'agent doble pertany a I'equip que co-
menca la partida. Gireu la seva targeta de
manera que indiqui el color d’aquest equip
i afegiu-lo a la seva pila. Durant la resta de
la partida sera un agent d'aquest equip

7 civils

. 1 assassi

innocents

Les targetes dels civils innocents i de I'as-
sassi s’han de deixar al mig, de manera que

els dos caps hi puguin accedir facilment.

Els caps d'espies saben les identitats secretes de les 25 persones. Els seus companys d'equip (els enllacos), en
canvi, nomeés coneixen els agents a partir del seu nom en clau.

Els caps d'espies s'aniran alternant per aportar pistes formades per una sola paraula, i una pista es pot relacionar
amb diversos mots dels que hi ha sobre la taula. Tot seguit, els enllagos intentaran endevinar a quins mots es
refereix el seu cap. Quan un enllag toqui un mot, el cap d’espies en revelara I3 identitat: si es tracta d’un dels seus
agents, podran sequir endevinant; en cas contrari, el torn passara a I'equip rival. El primer equip que aconsegueixi
contactar amb tots els seus agents quanyara la partida.



Els equips aniran alternant torns. L'equip inicial és indicat pels llums que hi ha a les vores de la carta de clau. En
cada torn, primer el cap d'espies dona una pista i després els enllagos intenten contactar amb un o més agents.

DONAR UNA PISTA

Si ets el cap d'espies, hauras de pensar una pista d'una sola paraula que estigui relacionada amb alguns dels
noms en clau que el teu equip ha d’endevinar. Quan crequis que tens una bona pista, I'has de dir en veu alta.
Tambeé hauras de dir un numero, que indicara als teus companys quants noms en clau estan relacionats amb
aquesta pista.

Exemple: dos dels noms en clau que ha d’endevinar el teu equip son PRINCESA i DRAC. Els dos mots son forca
habituals en molts contes, de manera que dius «conte: 2».

Si vols, pots donar una pista Unicament per a un mot («reialesa: 1») perd és més divertit intentar abastar-ne dos
0 més. Relacionar fins a quatre mots amb una sola pista és tota una proesa.

Una pista, una paraula

L3 teva pista nomeés pot tenir una paraula i no esta permes donar cap altre indici. Per exemple, no podries dir:
«Potser és una mica agosarat, perd...». Esteu jugant a Codi secret, totes les accions son agosarades! A més, la
teva pista no pot ser cap dels noms en clau que hi ha sobre la taula. En torns posteriors, alguns noms ja estaran
coberts, de manera que una pista que inicialment no era valida podria ser-ho més endavant.

CONTACTAR

Una vegada el cap d’espies ha donat una pista, els seus enllacos intentaran endevinar a que es refereix. Els enlla-
¢os poden discutir entre ells, perd el cap d’espies no ha de reflectir cap emocio en cap moment. Els enllagos indi-
caran la seva opcio definitiva en el moment en qué un d'ells toqui un dels noms en clau que hi ha sobre I3 taula.

« Sil'enlla¢ toca una carta que pertany al seu equip, el cap d’espies ha de cobrir el nom en clau amb una
targeta d’agent d'aquest color. Tot sequit, I'equip podra intentar endevinar un altre nom en clau (amb la
mateixa pista, el cap d’espies no en pot donar cap altra).

+ Sil'enllag toca un civil innocent, el cap d’espies ha de cobrir el nom en clau amb una targeta de civil. Amb
3ix0 s'acaba el torn de I'equip.

+ Sil'enllag toca una carta que pertany a I'equip contrari, el nom en clau s’ha de cobrir amb una targeta de
I'equip rival. Amb aixo s'acaba el torn de I'equip (i, 3 més, haura ajudat I'altre equip!).

« Sil'enllag toca I'assassi, el nom en clau s'ha de cobrir amb Ia targeta de I'assassi. En aquest cas, la partida
s‘acaba immediatament: I’equip que ha contactat amb I'assassi és el perdedor!

Consell: abans de dir la pista en veu alta, assequra’t que no es pugui relacionar amb el nom en clau de 1'assassi.

Quants intents?

Els enllagos sempre han de fer, com a minim, un intent. Amb qualsevol intent fallit, el seu torn s'acaba, pero
si els enllagos encerten un nom en clau del seu equip, poden continuar jugant.

Podeu deixar d’intentar-ho en qualsevol moment, tot i que el més habitual és que intenteu endevinar tants
noms en clau com hagi indicat el vostre cap d’espies. De vegades pot ser que intenteu encertar un nom en clau
més del previst.

Exemple: |3 primera pista de I'equip vermell era «conte: 2». L'enlla¢ vermell volia provar amb els mots CAVALLER
i DRAC. Va tocar primer CAVALLER, pero va resultar que corresponia a un civil, de manera que ja no va poder pro-
var amb DRAC. Després li tocava a I'equip blau, que encerta dos mots. Ara torna a ser el torn de I'equip vermell.

El cap d'espies vermell diu «<mamifer: 3». L'enllac vermell esta for¢a convencut que el RATPENAT és un mamifer,
de manera que toca la carta d’aquest mot. Ha encertat: el cap d’espies la cobreix amb una targeta d’agent ver-
mell; aixi, I'enlla¢ pot sequir jugant. Una BALENA també és un mamifer, de manera que toca aquest nom en clau.
Un nou encert: és un agent vermell i, per tant, pot continuar jugant.



L'enlla¢ no esta gaire sequr de quin pot ser el tercer
nom en clau relacionat amb mamifer; per tant, escull
DRAC. Aquest mot no té res a veure amb mamifer,
pero I'ha escollit a partir de la pista anterior.

Efectivament, DRAC és un nom en clau vermell,
i I'enllag ja ha fet tres intents reeixits amb Ia pista
«mamifer: 3». Tot i aixi, encara pot fer un darrer in-
tent; pot mirar de trobar el tercer mot associat a3 ma-
mifer o el segon associat a conte... o simplement
deixar-ho aqui i passar el torn a I'equip blau.

Només es permet un intent addicional. En I'exem-
ple anterior, I'enllag vermell podria haver fet qua-
tre intents perque el seu cap va dir el numero 3.
Quan els enllacos declaren que no volen continuar
fent intents (o quan fallen, recordeu!), el torn passa
3 l'equip rival.

LA PARTIDA CONTINUA...

Els caps d’espies aniran alternant torns per donar
pistes. A cada torn, un cap d’espies donara una pista
i els seus enllagos intentaran trobar els agents. El
torn s'acaba quan l'equip s'equivoca, decideix atu-
rar-se 0 quan ja s'ha assolit el nombre maxim d'in-
tents per a la pista.

FI DE LA PARTIDA

La partida finalitza quan un equip aconsegueix
cobrir tots els noms en clau dels seus agents:
aquest equip és el guanyador.

Aixo vol dir que es pot guanyar en el torn de I'equip
rival, si han escollit el vostre Ultim mot.

L3 partida també pot acabar abans si un enllag con-
tacta amb I'assassi; en aquest cas, I'equip d’'aquest
enlla¢ perd automaticament.

Una nova partida

Els altres jugadors també volen fer de cap d'espi-
es? Doncs preparar una nova partida és ben senzill.
Nomeés cal retirar les cartes que cobreixen els noms
en clau i deixar-les a les piles respectives. Després
descobriu 25 noms en clau nous (o doneu la volta
als que hi ha a Ia taula).

Si un cap d’espies dona una pista que no és va-
lida, el torn del seu equip acaba immediatament.
A més, com a penalitzacio addicional, el cap d'espi-
es de |'altre equip pot cobrir un dels seus mots amb
una de les seves targetes d’agent abans de donar
la pista segUent. Ara bé, si ningu s'adona que una
pista no és valida, es considerara com a valida.

El cap d'espies no ha de mostrar cap mena d’emo-
cio. No ha d‘assenyalar cap carta mentre els seus
companys estiguin valorant quin mot triar. Quan un
enlla¢ toca un mot, el cap ha de consultar la carta
de clau i cobrir el mot amb Ia targeta d'agent del
color que correspongui. Si un enllag tria una carta
del color correcte, perd no és cap de les que volia
indicar el cap, aquest ha d’actuar com si ho fos!

Els enllacos s'han de centrar sempre en les cartes
que hi ha a la taula. Cal evitar establir contacte vi-
sual amb el cap d’espies per tal de no donar o rebre
pistes no verbals, fins i tot involuntariament.

Si la informacid transmesa pel cap es limita estric-
tament al que es pot comunicar amb una paraula
i un numero, llavors estareu jugant acord amb I'es-
perit del joc.

Ep! Gairebé ens n'haviem oblidat. Perd és que no
s'utilitza gaire sovint.

Si un jugador triga massa a pensar, qualsevol juga-
dor pot donar la volta al rellotge de sorra i demanar
al jugador lent que es decideixi abans no s'esgoti
el temps. Si vols, fins i tot pots fer servir el rellotge
amb tu mateix. Si ets incapac de trobar una bona
pista abans no s‘esgoti el temps, dona una pista
per a la paraula més dificil que tinguis i continua
pensant mentre juga |'altre equip.

Si prefereixes jugar amb un limit de temps estric-
te, pots descarregar la nostra app de temporitzacio
3 codenamesgame.com.



Hem provat el joc amb diverses regles. Hi ha grups que prefereixen regles d'un tipus i n’hi ha que les prefereixen
d’un altre. Experimenteu tant com vulgueu fins a trobar les regles que millor s'adaptin al vostre grup.

Algunes pistes no son valides perque violen I'esperit
del joc.

La pista s’ha de referir al significat dels mots. No
es pot emprar una pista que es refereixi a les lletres
d’'un mot ni a Ia seva posicio sobre I3 taula. Aixi turo
no és una pista valida per a CINTURO. Tampoc pots
relacionar els mots CASINO, CACTUS i CAVALL amb
una pista com «ce: 3» Ni com «sis: 3».

Ara bé...

Les lletres i els nUmeros son pistes valides sempre
que es refereixin al significat del mot. Podries fer
servir «ics: 1» com a pista per a RAIG, o «set: 3»
com 3 pista per a DIA, GAT i NAN.

La xifra que dius després de la pista no es pot uti-
litzar com a pista. «pantalla: 7» no és, doncs, una
pista valida per 3 MONITOR i DIA.

Las pistes han de ser en catala. Només es per-
meten estrangerismes si el vostre grup els empra
habitualment. Per exemple, no podries utilitzar la
paraula spider com a pista per @ ARANYA i NOVA
YORK, pero si que podries fer servir Spiderman.

No pots dir cap forma derivada d'un mot visible
sobre la taula. Si el mot CENTRE no esta cobert
per una targeta, no pots dir centre, centrar, centrat
ni centreesquerra.

No pots dir una part d’'un mot compost que hi hagi
3 la taula. Fins que el mot GRATACEL no estigui
cobert, no pots dir gratar, cel, celestial, etc.

En catald hi ha for¢a mots polisemics (com banc
o ratoll) i homonims (com coma o clau); és a dir, un
mot amb diversos significats, relacionats (polisemia)
o no (homonimia). La idea basica en el joc és que
les pistes han de ser paraules relacionades amb els
mots que cal descobrir, i no paraules no relacionades
pero que sonin o s'escriguin igual que una altra que
si esta relacionada.

Els mots polisemics i homonims (els que s’escri-
ven i es pronuncien exactament igual) els con-
siderem com un mateix mot a efectes del joc.
Per exemple, un fuet és un embotit i una corretja
per colpejar els animals, de mode que pots dir fuet
com 3 pista per a BISBE (que també és un embotit)
i per a CAVALL. Fixa't que en tots dos casos, fuet
esta relacionat amb els mots que cal descobrir. De
la mateixa manera, podries donar la pista coma per
3 PUNT i METGE o banc per a CAPITAL i CADIRA.

Els mots homofons (es pronuncien igual pero s'es-
criven diferent) els considerem diferents a efectes
del joc. Aixi, no podries donar una pista relacionada
amb fals per al mot FALC 0 amb mag¢a per a MASSA.
Fixa't que en aquests casos la pista no esta relacio-
nada semanticament amb els mots que cal desco-
brir, simplement «sona igual».

'homofonia també pot fer que una pista no sigui
gaire clara, i per aixo, si vols, pots lletrejar la pista.
Posem per cas que vols que els teus enllagos encer-
tin MARCA i COMA; pots dir la pista signe, perd com
que es pot confondre amb cigne, pots dir «signe,
amb essa» o lletrejar-la: «essa, i, ge, ena, e». En
qualsevol cas, si algu t'ho demana, hauras de lle-
trejar la pista; si no en tens gaire clara I'ortografis,
pots demanar ajuda al cap d'espies rival.

Encara que no es tracti d’homofons, vigileu també
amb els mots que es poden confondre facilment,
com els que tenen vocals obertes o tancades (déu
i deu), esses sordes o sonores (casa i ca¢ca), etc. Lle-
tregeu-los si veieu que la pista pot quedar poc clara.

Consell: lletrejar no solament és Util en el cas de
mots homofons; també va bé si sou en un lloc amb
molta fressa o si els jugadors sén de diversos indrets
del domini linguistic, per exemple.



Anglaterra té un origen compost (del llati anglae terra, “terra dels angles’), perd actualment terra o angle serien
pistes valides per 3 ANGLATERRA. | si algu et diu que no es pot dir manya si ALEMANYA és sobre la taula, només

esta embolicant Ia troca.

Si el cap d’espies rival ho permet, la pista és valida. En cas de dubte, pregunta al teu rival (en veu baixa, que

els enllacos no ho sentin).

De vegades hauras de decidir sobre la marxa que és
valid i que no ho es, i cada grup de jugadors pot veu-
re-ho d’'una manera diferent.

Paraules compostes i locucions

En catala hi ha diverses formes de combinar mots.
Portaavions és un sol mot compost, mentre que ull de
bou és una locucié formada per més d’'una paraula.
Estrictament, només portaavions seria una pista vali-
da d’un sol mot, pero si voleu podeu decidir acceptar
locucions nominals. En qualsevol cas, no us podeu in-
ventar paraules compostes; per exemple, astroverdura
no seria una pista valida per a ESTEL i BLEDA.

Noms propis

Un nom propi es considera una pista valida sempre
que compleixi les altres regles. Peter seria una pista
valida, perd potser voldries concretar si et refereixes
3 en Peter Parker o a en Peter Pan. Si el grup ho
prefereix, podeu acordar que un nom propi sencer
(nom i cognoms) compti només com una paraula. En
aquest cas, també haurieu de permetre titols com Els
tres mosqueters. Fins i tot si decidiu no admetre els
noms propis de mes d’'una paraula, potser sigui con-
venient fer-ne alguna excepcié, com ara Nova York
0 Sant Jordi.

Els caps d’espies no s’haurien d’inventar noms propis,
ni tan sols noms que semblin autentics; per exemple,
Sofia Valles i Rius no es podria emprar com a pista per
3 REINA, TERRASSA, EBRE i NIL.

Es pot dir «O» com a xifra associada a la pista. Per
exemple, «plomes: O» indicaria que «cap dels nos-
tres noms en clau es pot associar a plomes».

Si el numero és 0, no s'aplica el limit d’intents habi-
tual, sind que els enllacos poden intentar endevinar
tants mots com vulguin. Ara bé, si estan obligats
3 intentar-ho com a minim una vegada.

Si no veus gaire clara la utilitat d'aquesta mena de
pista, no t'amoainis, ja ho entendras.

Sigles i abreviatures

Técnicament C/A no és una Unica paraula, pero és una
pista fantastica. Si aixi ho decidiu, podeu optar per
acceptar abreviacions (sigles, acronims, abreviatures)
habituals, com OTAN, FB/ i ONU. Obviament, mots
com /aser, radar i ovni sempre estan permesos, mal-
grat que el seu origen fos un acronim.

Homonimia i accentuacio

Hi ha qui prefereix ser un xic més permissiu pel que
fa als homonims i els accents. Si el joc us resulta més
divertit aixi, podeu deixar que operar sigui una pista
valida per a OPERA, per exemple.

Rimes

Les rimes son valides sempre que facin referéncia al
significat. Per tant, potagia seria una pista valida per
a MAGIA perqué aquesta rima és una expressid ha-
bitual. Peresds també seria una pista valida per a OS
perque ambdds son animals. Tanmateix, Martina no
seria una pista valida per a ARGENTINA perque I'as-
sociacio es fa Unicament a partir del so de totes dues
paraules (tot i que, si tots els jugadors tenen una ami-
ga argentina que es diu Martina, |a pista seria perfec-
tament valida).

Hi ha qui esta disposat a acceptar tota mena de rodo-
lins. Si aquest és el vostre cas, recordeu que no esta
permes indicar que esteu donant una pista relativa a la
rima; els enllacos hauran de deduir-ho ells solets.

De vegades hi pot haver diversos noms en clau as-
sociats a pistes de torns anteriors. Si el teu equip en
vol endevinar més d’'un, pots dir «sense limit» en
lloc de dir una xifra. Per exemple, «plomes: sense
limit».

El problema és que els enllagos no saben quants
mots estan relacionats amb la nova pists; perd
3 canvi, podran intentar endevinar tants mots com
vulguin.



Si només sou dos jugadors, podeu jugar en el mateix equip. Aquesta variant també funciona amb grups més
grans de persones que no vulguin competir entre elles. L'objectiu és intentar assolir la puntuacio més alta contra
un rival simulat.

Prepareu la partida del mode habitual. Un jugador sera el cap d’espies i I'altre (o altres), els enllacos. L'equip rival
no té cap jugador, perd us caldra la seva pila de targetes.

El vostre equip ha de ser el primer a jugar (assegureu-vos, doncs, d’escollir una carta de clau que us designi
com 3 equip inicial). Els vostres torns es juguen de
manera habitual, mirant de no contactar amb agents 8 Costa... de creure!
rivals o amb |'assassi. . i
L . ) L 7 Missio: impossible.
El cap d’espies haura de simular I'equip rival tot co-

brint un dels seus noms en clau cada vegada que 6 Caram!
sigui el seu torn. El cap d'espies decideix quin mot
cobrir, cosa que aporta una certa estrategia. 5 Aviat rebreu una trucada del servei secret.

Si el vostre equip contacta amb I'assassi o si tots els
agents enemics han estat contactats, heu perdut. En
aquest cas no es puntua.

4 Autoritzacio de nivell maxim.

3 Els vostres rellotges estan sincronitzats.
Si el vostre equip guanya, la puntuacid que obtin-

dreu dependra del nombre de targetes d'agent que 2 No esta pas malament, pero es pot fer millor.
queden a la pila del rival.
Atencio: aixo vol dir que la vostra puntuacid estard 1 Bé com a minim hem guanyat, oi?

determinada per la quantitat de torns que heu trigat
i pel nombre d‘agents enemics amb qui heu contac-
tat per accident.

Si tres jugadors volen estar en el mateix equip, poden jugar de la manera que hem descrit a I'apartat anterior. Ara
bé, si dos jugadors volen competir, poden fer de cap d’espies mentre el tercer jugador fa d’enllag.

La preparacio i el desenvolupament de la partida es realitzen del mode habitual, excepte pel fet que, en aquest
cas, I'enllag treballa per a tots dos bandols (com els espies de veritat!).

Aquest enlla¢ doble intentara fer-ho igual de be per a tots dos, i el cap d’espies vencedor es determinara de la
manera habitual.

For online play and other game info, please visit www.codenamesgame.com.
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