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O que s3o0 esses estranhos simbolos no mapa? S3o0 codigos das localizagdes onde espides devem
contatar agentes secretos!

Dois espides mestres conhecem o agente de cada localizacdo. Eles entregam mensagens codificadas
sobre reunides clandestinas para seus agentes de campo. Os agentes de campo devem ficar espertos.
Um erro na decodificagdo pode levar a um encontro desagradavel com um agente inimigo - ou pior
3inda, com 0 3ssassino!

Ambas as equipes se apressam para contatar todos os seus agentes, Mas apenas UMa equipe pode vencer.

Os jogadores se dividem em duas equipes

de tamanhos e habilidades similares. Vocé o ; agentes
precisa de ao menos quatro jogadores o OF S de compo
(duas equipes de dois) para uma partida : .

padrao.

Cada equipe escolhe um jogador para
ser 0 seu espido mestre. Ambos espi-
0es mestres sentam do mesmo lado da
mesa. Os outros jogadores sentam de
frente para os seus espides mestres.
Eles sd0 0s agentes de campo.

Escolha aleatoriamente 20 imagens
e coloque-as sobre 3 mesa formando
uma grade de 5 x 4. Elas represen-
tam os locais onde os agentes de
campo podem encontrar agentes.

O canto superior esquerdo de cada
carta estd marcado para indicar
3 orientagado correta.

\ espides mestres
)

J3 sabe jogar Codigo Secreto (Codinomes)?
Siga para a pagina 11.




A CHAVE

Cada partida possui uma chave que

mostra quem pode ser encontrado

em cada localizagdo. Os espides

mestres devem escolher aleatoria-

mente a carta chave e coloca-la no

apoio entre eles, orientada da mes-

ma forma que a grade 5x4 de imagens. Escolha arbitra-
riamente entre as duas orienta¢des possiveis, sem pensar
muito. Ndo deixe os agentes de campo verem a chave.

A chave corresponde 3 grade da mesa. Quadrados azuis correspondem a imagens que a3 Equipe Azul
deverd adivinhar (localizagdes de agentes azuis). Quadrados Vermelhos correspondem a imagens que
3 Equipe Vermelha deverd adivinhar (localizacdes de agentes vermelhos). Quadrados sem cor s&o
civis inocentes e o0 quadrado preto esconde um assassino!

EQUIPE INICIAL

. As luzes nas bordas de cada carta chave indicam qual equipe comeca. A equipe inicial

tem 8 imagens para adivinhar. A outra equipe tem 7. A equipe inicial dara a primeira pista
do jogo.

CARTAS DE AGENTE

7 agentes 7 agentes
vermelhos azuis

As cartas de agente vermelho ficam numa pilha
em frente ao espido mestre vermelho. As cartas de
agente azul ficam na frente do espido mestre azul.
Isso ajuda a todos lembrar em qual equipe estao.

A equipe inicial deve adivinhar uma imagem
3 Mais, e, por isso, precisa de uma carta de
agente adicional. Vire essa carta para mostrar
3 cor da equipe inicial e coloque-a em sua pi-
Iha. A carta ndo possui uma fungdo especial.
Durante 3 partida, ela serd apenas mais uma
carta de agente.

4 civis o ) As cartas de civis inocentes e 0 as-
inocentes ™ sassino devem ficar entre os jogado-
res, num lugar onde os dois espides

i Z Y N mestres podem facilmente alcan-
1 assassine YTRMIRSN cslos.




Espides mestres se revezam em turnos forne-
cendo pistas de uma palavra. A palavra se refere
3 Uma ou mais imagens na mesa. Os agentes de
campo tentam adivinhar quais imagens seus espi-
0es mestres quiseram indicar. Quando um agente
de campo toca numa imagem, o espido mestre
revela quem estd em tal localizacdo. Se for um
dos agentes da equipe, 0s agentes de campo po-
dem continuar a adivinhar outros locais relacio-
nados aquela pista de uma palavra. Caso contra-
rio, @ o turno da outra equipe. A primeira equipe
3 contatar todos 0s seus agentes vence o jogo.

REALIZAR TURNOS

As equipes revezam em turnos, comegando
com 3 equipe inicial. A equipe inicial é indica-
da pelas luzes das bordas da carta chave. No
turno de sua equipe, 0 espidgo mestre da uma
pista e os agentes de campo podem ter varias
tentativas.

FORNECENDO UMA PISTA

Se voceé é o espiao mestre, seu trabalho é pen-
sar numa pista que se relacione a algumas das
imagens que sua equipe estd tentando adivi-
nhar. Sua pista consiste em uma palavra que
se relaciona a tais imagens e um numero que
indica quantas imagens dessas se relacionam
3 tal palavra.

Exemplo: Uma boa pista para essas duas

imagens pode ser evolugdo: 2.
P

ESTABELECENDO CONTATO

Vocé pode dar uma pista para apenas uma ima-
gem (canguru: 1), mas é divertido tentar para
duas ou mais. Consequir quatro imagens com
uma pista é uma grande conquista.

Quando o espido mestre dd uma pista, seus
agentes de campo tentam descobrir o que isso
significa. Eles podem discutir entre si, mas o es-
pido mestre deve manter-se sério. Os agentes
de campo apontam sua escolha oficial quando
um deles toca em uma das imagens da mesa.

O espido mestre revela quem ests na localiza-
¢80, colocando uma carta sobre a imagem:

+ Se 0 agente de campo tocar numa imagem
que pertence d sua equipe, 0 espido mestre
cobre a imagem com uma carta de agente
da cor correspondente. Os agentes de cam-
po podem continuar a adivinhar (mas n3o
recebem outra pista).

Se 0 agente de campo tocar numa localiza-
¢30 com um civil inocente, 0 espido mestre
cobre 3 localizacdo com uma carta de civil
inocente. Isso termina o turno.

Se 0 agente de campo tocar numa imagem
que pertence 3 outra equipe, 3 imagem
@ coberta por uma carta de agente da outra
equipe. Isso termina o turno. (E ajuda a ou-
tra equipe).

Se 0 agente de campo tocar na localiza¢do
COM 0 3ssassino, 3 imagem é coberta pela
carta do assassino. Isso termina o jogo!
A equipe que contatou 0 assassino perde.




Terminando o Turno

O turno de sua equipe possui exatamente uma
pista e uma ou mais tentativas de adivinhar.
Se a primeira escolha dos agentes de campo for
uma imagem da equipe deles, eles poderdo fazer
uma sequnda escolha. Se estiver correta de novo,
eles continuam a adivinhar e assim por diante.

O turno termina:
+ se adivinharem uma imagem que n3o é deles,
se escolherem ndo tentar mais,

ou se j3 fizeram um numero de tentativas de
adivinhar igual ao numero especificado pela
pista mais um.

Por exemplo, se o seu espido mestre diz
evolugdo: 2, vocé pode fazer até 3 escolhas cor-
retas. Isso ndo faz muito sentido em seu primeiro
turno, mas depois serd muito Util no jogo. Por
exemplo, vocé pode ter recebido varias pistas das
quais ndo consequiu todas as imagens. Vocé pode
tentar adivinhar essas imagens, em vez de ou
além de tentar adivinhar as imagens relacionadas
3 pista atual. A regra de “uma tentativa a mais”
lhe d3 a chance de recuperar-se. Um exemplo
disso pode ser encontrado na proxima pagina.

TERMINANDO O JOGO

O jogo termina quando uma equipe tiver todas
as suas imagens cobertas. Essa equipe vence.

E possivel vencer no turno da outra equipe se
eles adivinharem a sua Ultima imagem.

O jogo pode acabar mais cedo se um agente
de campo tocar na localizagdo com 0 3s53ssino.
A equipe deste agente perde.

Prepara¢do para o Proximo Jogo

Outras pessoas querem ter a chance de serem
espides mestres? A prepara¢do para 0 sequndo
jogo é facil. Retire as cartas que estdo cobrindo
3s imagens e coloque-as de volta em suas pi-
lhas. Vire as 20 cartas de imagem, compre uma
nova carta chave e vocé estd pronto para jogar!

MANRENIDO) A CARA SERIA

E esperado que 0s espides mestres ndo for-
necam informacdo além de uma palavra e um
numero. N3o inicie sua pista com comentarios
adicionais. “Eu nado sei se vocé vai entender isso”
@ algo que ndo precisa ser dito. E “eu n3o sei
se vocé vai entender a3 ndo ser que tenha lido
O Hobbit" revela coisas demais. Espides mestres
ndo podem ficar encarando uma parte do tabu-
leiro e nunca devem tocar nas imagens quando
viram a carta chave.

Tente manter uma cara séria quando seus agen-
tes de campo estiverem adivinhando. N3o ten-
te pegar uma carta de agente quando os seus
agentes de campo comegarem & discutir uma

imagem. Espere até que eles toquem na ima-
gem. Quando um colega de equipe escolher
uma imagem da cor correta, vocé deve agir
como se tratasse dessa imagem, mesmo N3o
sendo.

Se vocé for um agente de campo, concentre-se
na mesa quando estiver adivinhando. Nao esta-
bele¢a contato visual com o espido mestre. Isso
3juda voce a evitar pistas nao verbais.

Quando sua informacdo for estritamente
limitada ao que pode ser fornecido através de
uma palavra e um numero, ent3o sua vitoria
serd muito mais saborosa porque vocé ganhou
honestamente.




A Equipe Vermelha comega.

A espid mestre vermelha quer Ihe dar uma pista

para essas 2 imagens:
-

\, v,

Ela da como pista evolugéo: 2.
A agente de campo vermelha vé essas 2 imagens:

| (ﬂ&&

\, 7 4

Ela quer tentar adivinhar as duas, mas toca
3 imagem da esquerda primeiro. E um civil ino-

cente. Ent3o, ela ndo tem uma sequnda tentati-
va. Agora é a vez da Equipe Azul.

O espido mestre da Equipe Azul diz fruta: 3.
Seus agentes de campo adivinham corretamen-
te 3 imagens azuis.

Depois é a vez da Equipe Vermelha novamente.

A espid mestre vermelha olha para as suas ima-
gens e diz estrela: 2. A agente de campo ver-
melha considera varias possibilidades:

v

Ela acha que o mais correto seria o foguete, por
isso, toca nessa carta primeiro. A espia mestre
cobre a carta com uma carta de agente verme-
lha e a agente de campo pode tentar adivinhar
novamente. Ela estd em duvida de qual das ou-
tras duas cartas deve escolher. Mas estd certa de
que 3 imagem de faixa de pedestres parece com
evolucao, e assim ela toca nessa imagem. A espid
mestre cobre a imagem com uma carta vermelha.

Ela conseguiu acertar 2, que & 0 nUMero especi-
ficado pela pista estrela: 2. Ela pode tentar mais
uma vez. Ela pode tentar encontrar a sequnda
imagem da pista estrela. Ela pode tentar encon-
trar a sequnda imagem da pista evolucdo. Ou
pode parar agora e deixar a Equipe Azul realizar
0 seu turno.




Sua pista deve ser uma palavra, sem hifens,
sem espagos. Se vocé n3o sabe se sua pista
@ apenas uma palavra ou ndo, pergunte a0 es-
pido mestre oponente. Se o espido mestre opo-
nente permitir, a pista é valida.

Todo tipo de jogo de palavras é permitido.
Vocé pode usar concerto para levar 0s seus co-
legas a adivinhar uma imagem de um violoncelo
e uma imagem de um martelo. Mas isso ndo
significa que eles vdo consequir entender.

Vocé pode soletrar a sua pista. Essa regra
@ Util para fazer os seus colegas pensarem em
Cc-0-n-c-e-r-t-o e Nd0 c-0-n-s-e-r-t-o, ou para
quando os jogadores possuem sotaques bem di-
ferentes.

Vocé deve soletrar a sua pista se alguém pedir.
Neste caso, vocé deve escolher entre c-o0-n-c-
-e-r-t-0 ou c-0-n-s-e-r-t-0 e ndo revelar que
estava tentando usar as duas palavras.

Sua pista deve ser sobre as imagens e ndo so-
bre padroes que as cartas formam na mesa ou
sobre as letras em certas palavras ou os tons de
cor das imagens. Perto: 3 N30 é uma pista valida
para apontar as trés cartas mais proximas de seus
agentes de campo. S: 3 ndo € uma pista valida
para imagens com COisas que comegam com S.
Escuro: 2ndo é uma pista valida para as duas ima-
gens mais escuras. No entanto, € uma pista valida
para coisas associadas 3 noite, escuriddo ou 0 mal.

Cantar, sotaques engracados e palavras es-
trangeiras, no geral, ndo s3o permitidas, a me-
nos que seu grupo decida que sdo permitidas.
Lembre-se de que usar um sotaque francés para
dar uma pista sobre uma imagem da Torre Eiffel
SO é inteligente uma vez.

Seu grupo pode concordar em relaxar a res-
tricdo de pista com apenas uma palavra. Tal-
vez vocé queira permitir 0 uso de nomes pro-
prios com varias palavras (James Bond, Dakota
do Norte) ou de abreviacoes (FBI, FIFA) ou até
mesmo palavras compostas comuns (quebra-
nozes, roda-gigante).

Para tornar mais desafiador o jogo, vocé pode
adicionar algumas restri¢des. Por exemplo, vocé
pode estabelecer que ndo é permitido falar das
formas das imagens (circulo: 3 ou retangular: 2).

Dica: Dar uma pista para uma imagem pode ser
simples demais, porque vocé so precisa nomear
algo que estd na imagem. Para deixar as coi-
sas mais interessantes, vocé pode dar uma pista
mais criativa para fazer seus agentes de campo
pensarem. Mas ndo faca isso de maneira exa-
gerada. Vocé quer que eles se divirtam e ndo
percam o jogo.




CODIGOsSECRETHOAVANGADS

Jogadores mais experientes podem querer usar os outros dois tipos de pistas descritos abaixo.
E o Final do Assassino é recomendado para qualquer um que j3 jogou Cadigo Secreto: Imagens

o bastante e j& conhece as regras basicas.

EINAISDEOFASSASSINE

Esta variante é similar ao Bola 8, o jogo de si-
nuca. Para vencer, a sua equipe precisa contatar
todos os seus agentes e 0 3s53ssinO.

Regras

O jogo ndo termina até que 0 assassino seja en-
contrado. Mesmo se todas as imagens de uma
cor j3 foram adivinhadas, o jogo continua.

Quando um agente de campo adivinha a loca-
lizagdo do assassino, sua equipe vence se todos
0s agentes de sua equipe foram contatados.

Se um agente de campo adivinhar onde estad
0 3553sSiN0 € sua equipe ainda possuir imagens
que ndo foram adivinhadas, seu turno se torna
uma “morte subita”. A equipe ndo ganha mais
pistas. Eles continuam adivinhando, tentando
achar todas as imagens restantes. Seu numero
de tentativas é ilimitado, ndo importando o nu-
mero especificado pela pista do espido mestre.

Se conseguirem adivinhar todas as imagens res-
tantes, eles vencem. Qualquer tentativa errada
(civil inocente ou agente inimigo) encerra o tur-
no e eles perdem o jogo.

Resumo

O jogo sempre termina no turno quando um
agente de campo toca no assassino. Contatar
0 3ssassino ndo termina o turno. Em vez disso,
permite tentativas ilimitadas neste turno. Quan-
do o turno acaba, eles vencem se encontraram
todas as suas imagens. Caso contrario, perdem.

PISTAPARAIESPECIAISTAIN
I]M[M][IFAIA

Vocé pode permitir que seus agentes de
campo possam adivinhar quanta imagens
quiserem a0 dizer Jlimitado em vez de dizer
um numero. Por exemplo: penas: ilimitado.
Isto & muito Util quando vocé deu pistas para
varias imagens que sua equipe ainda nao
adivinhou.

A desvantagem € que os agentes de campo

ndo sabem quantas imagens se relacionam
2 pista mais recente. A vantagem é que eles
podem adivinhar quantas imagens quise-
rem.

PRI STAIPARAIESRECIALISTA:

2RO

Vocé pode usar um O como o numero da
pista. Isso significa que nenhum agente da
equipe se relaciona com tal pista. Por exem-

plo, penas: O significa: “Nenhuma de nossas
imagens se relaciona com penas.”

Se 0 espido mestre usar O como 0 nUme-
ro, o limite normal de tentativas de adivinhar
n3o se aplica. Os agentes de campo podem
adivinhar quantas imagens eles quiserem
(contanto que continuem adivinhando corre-
tamente). Eles ainda devem adivinhar pelo
menos Uma imagem.




Se houver apenas dois jogadores, vocés podem
jogar na mesma equipe. Esta variante para dois jo-
gadores também funciona para grupos maiores de
pessoas que nao querem competir entre si. Vocés
tentardo pontuar contra um oponente simulado.

Prepare 0 jogo normalmente. Um jogador serd
0 espido mestre e os outros serdo agentes de
campo. A outra equipe ndo possui jogadores,
mas vocé ainda precisa da outra pilha de cartas
de agente para 0 jogo.

Sua equipe deve comegar primeiro, por isso cer-
tifique-se de pegar a carta chave que faga vocé
ser a equipe inicial.

Jogue o0 seu turno normalmente. Tente evitar
agentes iNimigos e 0 3ssassino.

O espido mestre simula a equipe inimiga ao co-
brir 1 de suas imagens toda vez que consegue
um turno. O espido mestre escolhe qual ima-
gem é coberta, entdo had um pouco de estraté-
gia nesse movimento.

Se sua equipe contatar 0 assassino, ou se to-
dos os agentes inimigos forem contatados, vocé
perde. N3o hd pontuagao.

Se sua equipe vencer, forme uma pontuacdo
conforme o numero de cartas de agente que
ainda restaram na pilha inimiga:

7 Literalmente incrivel.

6 Incrivel!

Vocé poderia trabalhar para o Pentagono.

Espides mestres.

Otimo trabalho em equipe.

Agora a imagem ficou mais nitida.

1 Ainda é melhor do que perder.

v

Nota: Sua pontuagao serd determinada por quan-
tos turnos vocé precisou e também por quantos
agentes inimigos vocé contatou acidentalmente.

JOGADORES

Se trés jogadores quiserem ficar na mesma equi-
pe, jogue conforme explicado acima. Se dois
jogadores quiserem competir um contra o ou-
tro, eles podem ser espides mestres e o terceiro
jogador pode ser o0 agente de campo dos dois.

Prepare 0 jogo normalmente, com a exce¢ao de
que 0 Unico agente de campo trabalha para os
dois lados. (Como espides na vida real!). O es-
pido mestre vencedor é determinado da maneira
de sempre. O agente de campo tenta realizar
um bom trabalho para os dois lados.

7




Codigo Secreto: Imagens é baseado no jogo original
Codigo Secreto (Codinomes). Em vez de imagens
codificadas de localizagdes, 0 jogo basico usa pala-
vras — 0s codigos secretos dos agentes.

H3 algumas diferencas, mas basicamente as regras
S30 8S Mesmas:

Os dois espides mestres jogam turnos dando pistas
que consistem em uma palavra e um numero. Seus
colegas de equipe tentam tocar nas cartas de cadigo
secreto corretas.

Palavras e imagens utilizam modos diferentes de
pensamento. Se vocé quiser testar, pense em pis-
tas para o exemplo abaixo. Vocé pode usar qualquer
carta chave deste jogo.

R i e =

VLAADA CHVATIL

CODIGO SECRETO

CACHORRO RECEITA

ESTATUA

ESTRELA

OURICO

CANGURU

LARANJA BALEIA

‘ | PLANTA

HELICOPTERO




Se vocé j3 sabe jogar Codigo Secreto (Codinomes), vocé pode jogar Codigo Secreto: Imagens agora
mesmo. H3 apenas 2 Coisas que Vocé precisa saber:

1. As cartas chave formam uma grade de 5 x 4, e ndo de 5 x 5.
2. Sim, vocé pode dizer ornitorrinco para dar uma dica para uma imagem de um ornitorrinco.
Vocé pode encontrar todas as regras para pistas validas na pagina 7, mas realmente ndo s8o muito diferentes.

Uma vez que vocé pegou 3 manha de Codigo Secreto: Imagens, tente jogar a variante do Final do
Assassino da pagina 8. Também funciona com o jogo basico Cdédigo Secreto (Codinomes)!

DEICODIC OIS ECRE] O Mme—"

Vocé pode combinar os dois jogos. Se vocé gostou da nova grade de 5 x 4, tente us3-la com palavras.

Ou, se quiser, vocé pode usar a grade original de 5 x 5 para imagens. (Use as 25 cartas menores de
agente do jogo basico).

Vocé também pode combinar pa- { WH LUl !i ﬂ!‘ ,ﬁ%;“ “"Jmﬂml.;rlﬂymlf" I[ : e
PSR S

lavras e imagens num Unico jogo.
Use qualquer grade. Suas pistas
devem ser validas para ambas as
versdes do jogo.

(No geral, uma pista que é va-
lida para o0 jogo basico também
e valida em Codigo Secreto:
Imagens).

E ndo importando qual grade
use, vocé sempre pode jogar
3 variante Final do Assas-
sino descrita na pagina 8.

Divirta-se!




Para gerar um estoque inesgotavel de cartas chave ou para usar
um timer com voz, faga o download de Codenames Gadget em seu
aparelho Android, Apple ou Windows phone.

Para mais informagdes (em inglés) sobre o jogo e suas variantes,
por favor visite www.codenamesgame.com.
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