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Os jogadores dividem-se em duas equi-
pas de tamanho e habilidade similares.
S30 precisos pelo menos 4 jogadores
(duas equipas de dois) para um jogo pa-
drdo. Variantes para dois ou trés joga-
dores podem ser encontradas na Ultima
pagina.

Cada equipa escolhe um jogador para
ser 0 seu espido mestre. Os dois espides
mestres sentam-se do mesmo lado da
mesa. Os outros jogadores sentam-se de
frente para o0s seus espides mestres. Eles
s30 0s agentes de campo.

Escolha aleatoriamente 25 cddigos secre-
tos e coloque-os na mesa formando uma
grelha de 5 x 5.

Aviso: Enquanto embaralha as cartas de
codigos secretos, faca questdo de virar
metade do baralho uma vez ou outra.
Isso misturard as palavras de forma mais
completa.

A CHAVE

agentes
de campo

espioes mestres

Cada partida possui uma chave que revela as identidades secretas das cartas na mesa. Os espides mestres
devem escolher aleatoriamente a carta chave e colocd-la no apoio que se encontra entre eles. Qualquer
lado pode ficar para cima. N&o se preocupe com isso. Coloque-a apenas no apoio. E ndo deixe os agentes

de campo verem esta carta.

A chave corresponde a grelha da mesa. Quadrados azuis correspondem a palavras que a Equipa Azul devera
adivinhar (agentes azuis). Quadrados Vermelhos correspondem a palavras que a Equipa Vermelha deverd
adivinhar (agentes vermelhos). Quadrados sem cor sdo civis inocentes, e o quadrado preto é um assassino

que nunca deve ser contactado!



EQUIPA INICIAL

. As quatro luzes nas bordas da carta chave indicam qual equipa comeca. A equipa inicial tem

9 palavras para adivinhar. A outra equipa tem 8. A equipa inicial dard a primeira pista do jogo.

CARTAS DE AGENTE

8 agentes vermelhos 8 agentes azuis

As cartas de agente vermelho ficam
numa pilha em frente ao espido mestre
vermelho. As cartas de agente azul ficam
em frente do espido mestre azul. Isso
3juda a lembrar em qual equipa estao.

1 agente duplo

O agente duplo pertence 3 equipa que
comegar primeiro. Vire-a conforme a cor
da equipa inicial. Serd uma das cartas de
agente desta equipa durante o jogo.

7 civis

inocentes 1 assassino

As cartas de civis inocentes e 0 3ssassi-
no devem ficar entre os jogadores, num
lugar onde os dois espides mestres pos-
sam facilmente alcangd-las.

Espides mestres conhecem as identidades secretas dos 25 agentes. Seus colegas de equipa conhecem 0s
agentes apenas através dos seus cddigos secretos.

Os espides mestres revezam-se em turnos dando pistas de uma palavra. Uma pista pode-se relacionar @ mul-
tiplas palavras na mesa. Os agentes de campo tentam adivinhar quais palavras que o seu espido mestre quis
indicar. Quando um agente de campo toca uma palavra, 0 espido mestre revela a identidade secreta da palavra.
Se for um dos agentes da sua equipa, os agentes de campo podem continuar a adivinhar. Mas, se ndo for um
dos seus agentes, serd a vez da outra equipa. A primeira equipa a contactar todos seus agentes vence o jogo.
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As equipas revezam-se em turnos. A equipa inicial é indicada pelas 4 luzes nas bordas da carta chave.

FORNECENDO UMA PISTA

Se vocé for 0 espido mestre, tentard pensar numa pista, de uma palavra apenas, que se relaciona com algu-
mas palavras que a sua equipa estd tentando adivinhar. Quando achar que encontrou uma boa pista, diga-a.

Também deverd dizer um nUmero, juntamente com 3 pista, que informara a sua equipa quantos cédigos se-
cretos estdo relacionados com aquela pista.

Exemplo: Duas das suas palavras sao CASCA e TRONCO. Ambas s3o relacionadas a arvores, entdo a pista
devera ser arvore: 2.

Vocé pode dar uma pista para apenas uma palavra (banana: 1), mas é mais divertido tentar criar pistas para
duas ou mais. Conseguir quatro palavras com uma pista & uma grande proeza.

Uma Palavra
A sua pista deve ser apenas uma palavra. N3o pode dar pistas extras. Por exemplo, ndo diga: "Isto pode soar
um pouco for¢ado..." Estamos jogando Codigos Secretos. Sempre serd um pouco for¢ado.

A sua pista ndo pode ser qualquer um dos codigos secretos visiveis na mesa. Em turnos posteriores, alguns
codigos secretos serdo cobertos, entdo uma pista ndo permitida pode-se tornar permitida mais tarde.

ESTABELECENDO CONTACTO

Quando um espido mestre d3 uma pista, seus agentes de campo tentam descobrir 0 que ela significa. Eles
podem discutir entre si, mas o espido mestre deve manter-se sério. Os agentes de campo apontam sua
escolha oficial quando um deles toca em um dos cédigos secretos na mesa.

+ Se 0 agente de campo tocar numa carta que pertence 3 sua equipa, 0 espiso mestre cobre a palavra
com uma carta de agente da cor correspondente. A equipa pode adivinhar outra palavra (mas ndo
pode ter outra pista).

+ Se 0 agente de campo tocar num civil inocente, 0 espido mestre cobre-o com uma carta de civil
inocente. Isso termina o turno.

+ Se 0 agente de campo tocar numa carta que pertence a outra equipa, 3 palavra é coberta por uma das
cartas de agente da outra equipa. Isso também termina o turno. (E ajuda a outra equipa.)

+ Se 0 agente de campo tocar no assassino, 3 palavra e coberta pela carta do assassino. 1sso termina o
jogo! A equipa que contactou o assassino perde.

Aviso: Antes de dizer a sua pista, tenha a certeza de que ela ndo se relaciona com 0 3ssassino.

Numero de Tentativas

Os agentes de campo devem sempre tentar adivinhar uma vez. Qualquer tentativa errada termina o
turno imediatamente, mas, se 0s agentes de campo adivinharem uma palavra da cor da sua equipa, eles
podem continuar a tentar adivinhar novas palavras.

Pode parar de adivinhar a qualquer momento, mas normalmente vai querer tentar adivinhar todas as
palavras que 0 espido mestre disse. As vezes, pode até querer adivinhar uma a mais:

Exemplo: A primeira pista da Equipa Vermelha foi arvore: 2. A agente de campo vermelho quis escolher
LARANJA e CASCA. Ela tentou LARANJA primeiro. Mas tratava-se de um civil inocente, entdo ela ndo tem
uma chance para tentar CASCA e passa o turno.

E 5 vez do turno da Equipa Azul e ela adivinha corretamente duas palavras. Agora volta a ser o turno da
Equipa Vermelha novamente.



O espidgo mestre vermelho diz rio: 3. A agente
de campo vermelho tem bastante certeza de que
AMAZONAS é um rio, ent3o ela toca nessa carta.
O espido mestre cobre a palavra com uma carta
de agente vermelho e ela pode tentar novamen-
te. Um rio possui um LEITO, entdo ela toca nesse
codigo secreto. Esta também & uma carta verme-
Iha, entdo ela pode fazer uma nova tentativa. Ela
ndo tem certeza sobre 3 terceira palavra relacio-
nada a rio. Ela escolhe CASCA. Isso ndo tem nada
3 ver com rio. Ela estd tentando adivinhar uma
palavra da pista anterior.

CASCA é uma palavra vermelha. A agente de
Campo consequiu acertar 3 codigos para a pista
rio: 3. Ela pode fazer mais uma tentativa final.
Ela pode tentar encontrar a terceira palavra re-
lacionada a rio, ou pode tentar encontrar a outra
palavra relacionada a arvore. Ou pode parar de
tentar e deixar a Equipa Azul comegar seu turno.

O agente de campo tem apenas uma tentativa
extra de adivinhar. No exemplo acima, a agente
de campo poderia fazer até 4 tentativas porque
seu espido mestre disse o numero 3. Quando os
agentes de campo dizem que ndo querem adivi-
nhar mais (ou quando erram ao adivinhar) o seu
turno termina e comeca o da outra equipa.

ANDAMENTO DO JOGO

Os espides mestres revezam-se em turnos dando
pistas. Cada turno cobre ao menos uma palavra,
0 que torna a adivinhacdo cada vez mais facil.

TERMINANDO O JOGO

O jogo termina quando uma equipa tiver todas
as suas palavras cobertas. Essa equipa vence. E
possivel vencer no turno da outra equipa se eles
adivinharem a sua ultima palavra.

O jogo pode acabar mais cedo se um agente de
campo fizer contacto com o assassino. A equipa
de tal agente perde.

Preparacdo para o Proximo Jogo
Outras pessoas querem ter a oportunidade de ser
espides mestres? A preparacdo para o sequndo
jogo é facil. Retire as cartas que estdo cobrindo os
codigos secretos e coloque-as de volta em suas
pilhas. Depois vire simplesmente 25 codigos se-
cretos e estd pronto para jogar!

Se um espido mestre fornecer uma pista invalida,
o turno da equipa termina imediatamente. Como
uma penalidade adicional, o espido mestre da outra
equipa pode cobrir uma de suas palavras com uma
carta de agente antes de dar sua proxima pista.

Mas se ninguém perceber que a pista € invalida, ela
conta como valida.

O espido mestre deve manter uma cara séria. N3o
deve tentar tocar em nenhuma carta enquanto os
seus colegas de equipa ainda estiverem pensando
nas palavras. Quando um colega de equipa toca
numa palavra, consulte a carta chave e cubra a
palavra da cor correspondente. Quando um colega
de equipa escolher uma palavra da cor certa, vocé
deve agir como se fosse exatamente a palavra que
queria, mesmo se N3o se tratar da palavra exata.

Se vocé for um agente de campo, deverd focar-
-se na@ mesa enquanto estiver pensando na pista
dada. Ndo mantenha contato visual com o espido
mestre. 1sso ajuda a evitar pistas ndo verbais.

Quando 3 sua informacdo for estritamente limi-
tada ao que pode ser fornecido através de uma
palavra e um numero, estard a jogar de acordo
com o espirito do jogo.

Desculpem-nos. Quase nos esquecemos. Veja
bem, nos ndo usamos muito a ampulheta.

Se um jogador ficar a pensar muito tempo, qual-
quer jogador pode virar 3 ampulheta e fazer com
que 0 jogador lento tome uma decisdo antes do
tempo acabar.

Se estd a ter problemas, pode usar a ampulheta
em si mesmo. Se N3o conseguir uma boa pista
antes do tempo acabar, dé apenas uma pista
para a sua palavra mais dificil e continue pen-
sando enquanto a outra equipa joga.

Se preferir jogar com limites de tempo precisos,

pode instalar o nosso app de ampulheta em
codenamesgame.com.



Nos testamos varias regras. Concluimos que alguns grupos gostam das regras de uma forma e outros de
outra. Experimente e descubra 0 que 0 seu grupo gosta mais.

Algumas pistas sdo invalidas porque violam o es-
pirito do jogo.

Sua pista deve ser sobre o significado das pala-
vras. Vocé ndo pode usar a sua pista para falar das
letras de uma palavra ou sua posi¢do Na mMesa.
Aterra ndo & uma pista valida para INGLATERRA.
Vocé ndo pode ligar BANCO, BANDA e BAIXA com
3 pista b: 3, nem com uma pista como cinco: 3.
No entanto...

Letras e nUmeros sdo pistas validas, desde que
se refiram a significados. Vocé pode usar X: 7
como uma pista para RAIO. Vocé pode usar oito: 2
como uma pista para BOLA e POLVO.

O numero dito apds sua pista ndo pode ser
usado como uma pista. Citrico: 8 ndo é uma
pista valida para LIMAO e POLVO.

Vocé deve jogar em portugués. Uma palavra es-
trangeira é permitida apenas quando os jogadores
3 usem numa frase em portugués. Por exemplo,
nd0 pode usar Apfel como pista para MACA e
BERLIM, mas pode usar strudel.

N3o pode usar qualquer forma de uma palavra
visivel na mesa.

Enquanto  ARRANHA-CEU estiver descoberta,
vocé ndo pode usar arranha, aranha, ou ceu.
N3o pode dizer uma parte de uma palavra com-
posta da mesa. Enquanto uma palavra como
CONTRAGOLPE estiver descoberta, vocé ndo po-
derd dizer contra, golpe, ou contrabando.

Exemplo: sela soa como cels, mas essas duas pa-
lavras ndo significam @ mesma coisa.

Palavras com o mesmo som com significados
diferentes e grafias diferentes sdo consideradas
palavras diferentes. EntSo ndo pode dar pistas
relacionadas a sela para a palavra CELA.

Palavras que sdo soletradas da mesma manei-
a3 sd0 consideradas iguais mesmo que possuam
significados diferentes (homdgrafas). Por exemplo
planta é um vegetal e também um mapa de um
prédio ou casa. Portanto, vocé poderia usar plan-
ta como uma pista para ALGODAO e para HOTEL.

Além disso, um acento pode alterar consideravel-
mente o significado de uma palavra: OPERA n3o
€ 0 mesmo que OPERA.

As palavras cujo significado varia de acordo com
0 acento sdo consideradas diferentes, entdo ndo
pode dar uma pista relacionada a operar para se
referir 3 OPERA.

E permitido soletrar a sua pista. Por exem-
plo, se vocé quer que seus colegas adivinhem
AMBULANCIA e TEATRO, vocé pode soletrar
0-p-e-r-a sem se comprometer com a pronuncia.
Vocé pode dar a pista s-e-/-o mesmo que CELA
seja um dos Codigos Secretos na mesa.

Se alguém pedir, deverd soletrar sua pista. Se
ndo for muito bom em soletrar, pe¢a ajuda ao
espido mestre oponente.

Dica: Soletrar ndo & apenas para homonimos.
Toambém pode ser Util quando a sala estiver ba-
rulhenta ou quando os jogadores possuirem so-
taques diferentes.

A palavra INGLATERRA tem uma origem composta (Anglae Terra, terra dos anglos), porém no século em
que vivemos anglo e terra seriam pistas validas para INGLATERRA. Mas, se alguém disser que ndo pode
dizer rica, quando estiver na mesa a carta AMERICA, essa pessoa so estd a tentar criar confusdo.

Se 0 espido mestre oponente deixar, a pista é valida. Se no tiver certeza, pergunte ao seu oponente. (Em

voz baixa, para que 0s oUtros N30 POSSam OuVir.)



As vezes vocé precisa decidir o que considera vali-
do e 0 que n&o considera valido. Grupos diferentes
preferem formas de jogar diferentes.

Palavras Compostas

A lingua portuguesa possui maneiras diferentes de
soletrar palavras compostas. Aeroespacial € uma pa-
lavra. Dama de ferro sdo trés palavras. Obra-prima
possui hifen. Tecnicamente, apenas aeroespacial
pode ser uma pista de uma palavra so.

Pode decidir se ird permitir palavras compostas. No
entanto, em nenhum momento serd permitido in-
ventar palavras compostas. Lula lunar ndo é valido
para LUA e POLVO.

Nomes Proprios

Nomes proprios sempre s30 pistas validas se se-
quirem as outras regras. George € uma pista va-
lida, mas terd de especificar se quer dizer George
Washington ou George W. Bush. O seu grupo pode
concordar em considerar nomes proprios Como Uma
palavra so. Isso pode permitir titulos como Os Trés
Mosqueteiros. Mesmo que ndo permita nomes pro-
prios com varias palavras, poderd fazer excepgdo
para nomes de lugares como Buenos Aires.

Espides mestres ndo poderdo inventar nomes, nem
mesmo nomes que acabem por ser verdadeiros.
Passos Diss Aguiar ndo é valido como pista para
CARRO e TANQUE.

Vocé pode usar o O como o nUmero de sua pista.
Por exemplo, penas: O significando, "Nenhuma
de nossas palavras se relaciona a penas'.

Se O for o numero, o limite usual de adivinha-
¢Bes ndo se aplica. Os agentes de campo podem
adivinhar quantas palavras quiserem. Mesmo
assim tém de adivinhar ao menos uma palavra.

Se ainda n3do entende para que isso serve,
ndo se preocupe, mais cedo ou mais tarde vai
entender.

Siglas e Abreviacdes
Tecnicamente, C/A ndo é uma palavra. Mas é uma
excelente pista. Vocé pode decidir se permitird
abreviagdes comuns como UK, /ol e PhD. E palavras
como /aser, radar e sonar sd0 permitidas, mesmo
que sejam originalmente siglas.

Homadnimos

Algumas pessoas preferem o uso mais liberal de
homonimos. Vocé pode permitir 0 uso de sela como
pista para coisas relacionadas a cels se isso fizer
com que o jogo fique mais divertido.

Rimas

Rimas sdo sempre validas quando se referem a sig-
nificados. Dor € uma pista valida para DOUTOR,
porque &€ uma rima comum. Pato é também uma
pista valida para GATO porque ambos s3o animais.
Pato ndo é uma pista valida para SAPATO porque
SUa associacdo principal é através do som das pa-
lavras. (Se alguém no seu grupo tiver um gato que
use sapatos, entdo esta pista ¢é perfeita.)

Algumas pessoas gostam de permitir qualquer tipo
de rima na pista. Se decidir permitir isso, lembre-se
apenas de que ndo poderd indicar que estd a fazer
uma rima. Os seus agentes de campo devem des-
cobrir isso sozinhos.

As vezes pode ter vérias palavras ndo descober-
tas relacionadas a pistas de turnos anteriores. Se
quiser que 3 sua equipa tente adivinhar mais do
que uma delas, pode dizer ilimitado em vez de
um numero. Por exemplo, penas: ilimitado.

A desvantagem é que 0s agentes de campo n3o
sabem quantas palavras s3o relacionadas a nova
pista. A vantagem é que eles podem tentar adi-
vinhar quantas palavras quiserem.



Se houver apenas duas pessoas, poderdo jogar na mesma equipa. Esta variante para dois jogadores tam-
bém funciona com grupos maiores de pessoas que Ndo querem competir um contra o outro. O objetivo serd
alcangar uma pontuagdo madxima contra um oponente simulado.

Prepare o jogo como de costume. Um jogador serd o espido mestre e o resto serdo os agentes de campo.
A outra equipa N30 possui jogadores, Mas ainda precisara da pilha de cartas do agente deles. A sua equipa
terd o primeiro turno. Escolha uma carta chave
que 0 aponte como a equipa inicial. Jogue os seus
turnos como de costume. Tente evitar agentes ini- 7  Miss3o impossivel.
mMigos & 0 3ssassino.

8 Isso é... dificil de acreditar.

i . L . 6 Uau!
O espido mestre simula a equipa inimiga ao cobrir
1 de suas palévras toda a vez que consequem um 5 Vocé recebers uma ligacao do MI6.
turno. O espido mestre escolhe qual das palavras
serd coberta, havendo por isso um pouco de es- 4  Permissdo ultra-secreta.

tratégia a ser usada.

Se a sua equipa contactar o assassino, ou se todos
0s agentes inimigos forem contactados, a sua 2 Ok. Mas pode fazer melhor.
equipa perde. N3o h3 pontuagdo.

Se sua equipa vencer, 3 pontuacdo é feita confor-
me o numero de cartas de agente que restaram
na pilha do inimigo.

3 Seus relogios estdo sincronizados.

1 Bom, uma vitoria é uma vitdria, ndo é ?

Aviso: A sua pontuacdo serd determinada por quantos turnos precisou e também por quantos agentes
inimigos vocé contactou acidentalmente.

Trés jogadores que querem ficar na mesma equipa podem jogar como acabamos de descrever para dois jo-
gadores. Se dois jogadores quiserem competir entre si, podem ser espides mestres e o terceiro jogador ser o
seu agente de campo.

A preparacdo e jogabilidade sdo iguais, exceto que o Unico agente de campo estd trabalhando para os dois

lados (como acontece com muitos espides na vida real!). O espido mestre vencedor ¢ determinado da forma
habitual. O agente de campo tenta fazer um bom trabalho para ambos os lados.

Para jogar online e saber mais sobre o jogo, favor visitar: www.codenamesgame.com.
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