’ Reglamento

Resumeny
objetivo del juego

¢Descifraras el cddigo antes
que los oponentes?

Haz las mejores preguntas
y sé el primer jugador en descifrar
el cadigo para ganar.

9 paginas 3 -5
‘3_) paginas 6- 8

En una partida de Break the Code,
el objetivo es adivinar los nimeros
y colores de las fichas de cifrado
desconocidas. Hay 6 tarjetas de
preguntas en medio de la mesa.

En tu turno, eliges una y haces una

pregunta a un oponente para saber
mas cosas de las fichas de cifrado
desconocidas. Para ganar la partida
debes ser el primer jugador en
deducir el codigo.



X Pantallas

Los jugadores esconden sus fichas de
cifrado detrds de una pantalla. Las pantallas
también incluyen un resumen de la
preparacion y una lista de acciones posibles.

X Tarjetas de preguntas
Todas las tarjetas de preguntas son
distintas. En cada una de ellas, hay
una pregunta sobre el valor, el color
o la posicion relativa de las fichas.
Hacer preguntas te permitird obtener
informacion sobre las fichas de los otros
jugadores.
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20 fichas de cifrado

X Libreta

Al inicio de la partida, se reparte una hoja
a cada jugador. Usa la hoja para hacer el
seguimiento de tus progresos y apuntar las
pistas que redinas.

2 jugadores: solo se usa la linea de abajo.
3 jugadores: solose usanlas 2 lineas de arriba.
4 jugadores: se usan las 3 lineas, pero no
la columna E.

Los 20 nimeros que hay arriba a la izquierda
se pueden usar para tomar notas.

Los 5 espacios que hay arriba a la derecha
estan reservados para tu respuesta final
(partida para 3 0 4 jugadores).

X Fichas de cifrado

Hay 20 fichas de cifrado. Hay una version
blanca y otra versién negra de cada niimero
(del0al 9), excepto el 5 (que en los dos casos
es verde).
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Preparacion

1. Se reparte una pantalla a cada jugador, que 4. Se barajan las tarjetas de preguntas y se
la coloca delante de él. crea con ellas un mazo para robar en medio

2.Se barajan las 20 fichas de cifrado y de lamesa.
se reparten 5 a cada jugador, boca abajo. 5. Se roban las 6 primeras tarjetas y se colocan
(ada jugador las pasa a poner boca arriba boca arriba en el centro de la mesa.
detras de su pantalla, de modo que nadie 4 5o elige el azar al primer jugador.
mas las vea. Al recibir las fichas, asegurate
de ponerlas en orden ascendiente, de
izquierda a derecha. Si hay dos fichas con el
mismo niimero, se pone primero la ficha
que tiene el nimero negro, a la izquierda
de la segunda ficha, la del ndmero blanco.
El resto de fichas se devuelven a la caja, boca
abajo.
3. Se da a cada jugador una hoja de la libreta
y un lapiz.

La partida para 2 jugadores se juega en una sucesién de turnos y termina cuando uno de los dos
jugadores anuncia de manera correcta las 5 fichas que se esconden detras de la pantalla del
oponente. En tu tumo puedes hacer una pregunta o adivinar las fichas.

A.Haceruna pregunta

Puedes elegir una pregunta de las 6 tarjetas 4. Luego, descarta la tarjeta de pregunta y
disponibles. sustitdyela por [a tarjeta de arriba del mazo

1. Coge latarjeta que quierasy léelaenvozalta., ~ de robar (si queda alguna). Si no quedan
mas tarjetas disponibles en medio de la

mesa, se acaba la partida.
5. Pasa a ser el turno del oponente.

2. El oponente debe responder con franqueza,
usando las letras correspondientes de la
pantalla para contestar la pregunta.

3. Anota las respuestas del oponente en la hoja.




Ejemplos:

? ¢Dande estan tus fichas con el n.° 5?
Si el oponente tiene una ficha con el n.° 5,
debe usar las letras de la pantalla para decirte
ddnde estd: «Tengo un 5 en la C».

@LDonde estan tus fichas coneln.’ 10 eln.°2?
Si haces esta pregunta, primero debes
decidir si preguntas por las fichas con el
n.°Toconeln.°2.
Aqui, si preguntas por las fichas con el n. °2
el oponente te responderia: «Tengo un 2
en laaw.

@gOué fichas adyacentes tienen el mismo color?
® Sitienes al menos dos fichas adyacentes

con el mismo color, debes decir dénde

estan. Si hay varios grupos, debes

distinguirlos.

Aqui dirias: «Las fichas de la@.y la b

tienen el mismo color; y las fichas de la C,

A y € tienen el mismo color.

@ ; Qué fichas adyacentes tienen niimeros consecutivos?

Sitienes al menos dos fichas adyacentes

con niimeros consecutivos, debes decir

ddnde estan. Si hay varios grupos, debes

distinguirlos.

Aqui dirias: «Las fichas de la@, labylaC

tienen nimeros consecutivos; y las fichas

de laQ.y la € también tienen nimeros

consecutivos».




B. Adivinar las fichas ’

En una partida para 2 jugadores, debes identificar las fichas de cifrado que se
esconden detrés de la pantalla del oponente.

Si crees que puedes identificar de manera correcta las 5 fichas de cifrado, intenta
adivinar las fichas en vez de hacer una pregunta. En este caso, anuncia las 5 fichas
de cifrado en voz alta de izquierda a derecha.

Debes anunciar el nimero y color de cada ficha. El oponente aguarda a que hayas
anunciado todas las fichas y entonces te dice si has acertado o no. El oponente no te
dice cudntas fichas eran correctas ni qué nimeros o colores eran correctos.

O =z Si aciertas: e =z Si te equivocas:

Sihasempezado a jugart, el oponente Seacabatutumo, perosiguesjugando.
puede intentar de inmediato adivinar Pasa a ser el turno del oponente, que
qué fichas tienes antes de que acabe elige entre las dos opciones: haceruna
la partida. Si lo hace y acierta, la partida pregunta o adivinar las fichas.

acaba en un empate. Si se equivoca,
ganastu.

Ejemplo: :
Dices que crees que las fichas del @ @ 5 7 9

oponente son:

No obstante, las fichas correctas son: l l 5 7 9

Hay un ligero error, lo cual significa que no has acen‘ado el 4 es negro y tu has
anunciado que es blanco. El oponente no entra en detalles, solo dice que te has
equivocado.

En cuanto un jugador adivine de manera correcta todas las fichas de su oponente,
ganara la partida. Si ambos jugadores aciertan las fichas del adversario en el mismo
turno, la partida termina en empate.




€ PARTIDA PARA 3 0 4 JUGADORES

Los pérrafos siguientes solo se
refieren a las diferencias con una
partida para 2 jugadores. Todo lo
que no se especifica a continuacién
es igual que en la PARTIDA PARA
2 JUGADORES, con independencia
del niimero de jugadores.

Objetivogdel

En una partida para 304 jugadores,
el objetivo es adivinar las fichas que hay
en medio de la mesa.

Preparacion

2. Se barajan las 20 fichas de cifrado
y se reparten a todos los jugadores
segln la tabla que aparece aqui. Cada
jugador pasa a poner boca arriba las
fichas detrés de su pantalla, de modo
que nadie mas las vea. Al recibir las
fichas, asegurate de ponerlas en orden
ascendiente, de izquierda a derecha. Si
hay dos fichas con el mismo niimero,
se pone primero la ficha que tiene el
niimero negro, a la izquierda de la
segunda ficha, la del nimero blanco.

Luego, se mira en la tabla cudntas

fichas extras se colocan boca abajo en

la mesa. Estas fichas solo se pueden
mirar cuando se hace un intento de
adivinar, y solo por el jugador que lo
hace (véase «Cémo se juegan, en la
pagina siguiente).

s Ntmero de jugadores 3

]

Fichas de cifrado.
: que recibe cada jugador
|

% Fichas de difrado
a boca abajoen lamesa




Una partida para 3 0 4 jugadores se juega en una sucesion de turnos y termina cuando
uno de los jugadores anuncia de manera correcta las fichas que hay boca abajo en
medio de la mesa (las «fichas centrales»). El juego también termina cuando todos los

jugadores quedan fuera de juego o si se hacen todas las preguntas.

A.Hacer una pregunta

3 jugadores: coge cualquier tarjeta

de pregunta disponible y éela en
voz alta. Los otros dos jugadores deberdn
responder con franqueza segun las fichas
que tengan. Luego, pasa a ser el turno del
jugador de tu izquierda.

4 jugadores: coge cualquier tarjeta

de pregunta disponible y éela en
voz alta. Todos los jugadores, tu incluido,
deberéis responder la pregunta. Luego,
pasa a ser el turno del jugador de tu
izquierda.

B. Adivinar las fichas \C3J

En una partida para 3 0 4 jugadores hay que identificar las fichas de cifrado centrales.

Si crees que puedes anunciar de manera correcta las 5 fichas de cifrado centrales, intenta
adivinar las fichas en vez de hacer una pregunta.

En este caso, anota la respuesta en la hoja, en la esquina superior derecha que hay
reservada para ello, de izquierda a derecha y por orden ascendiente. Debes anotar el
ntmero y el color de cada ficha.

A continuacién, mira las fichas centrales y compruébalas con tu respuesta. No le digas a
nadie los nimeros nilos colores de las fichas ni las que has adivinado de manera correcta.

O =z Si aciertas:

Anuncia en voz alta «jLo tengo!», sin afiadir
nada mas. Quedas fuera de juego, pero
sigues respondiendo las preguntas de los
oponentes. Pase lo que pase, serds uno de
los ganadores. .. puede que el Ginico.

Q zz) Site equivocas:

Quedas fuera de juego y pierdes. Sigues
respondiendo las preguntas de los
oponentes. Pasa a ser el turno del jugador
de tu izquierda.

Nota: en las partidas para 3 0 4
jugadores solo puedes adivinar una
vez. jNo te precipites!




Cuando un jugador identifica de manera correcta las fichas, los demds completan
la ronda actual si es necesario (para que todos tengan el mismo niimero de turnos)
y la partida termina. Si todos los jugadores quedan fuera de juego porque no han
identificado bien las fichas centrales, la partida también se aca

Nota : en Break the Codle, siempre haces preguntas para obtener informacién de las fichas de
los oponentes. Sin embargo, en una partida para 2 jugadores, el objetivo es adivinar las fichas
del oponente, mientras que en una partida para 3 o 4 jugadores, el objetivo es descartarlas
para deducir las fichas centrales.

La partida termina en cuanto un jugador identifica de manera correcta las fichas centrales,
siempre y cuando todos hayan jugado el mismo niimero de turnos. Ganan todos los
jugadores que las hayan adivinado bien. La partida también termina si todos los jugadores
han dado una respuesta incorrecta al intentar identificar las fichas centrales o si se han
usado todas las tarjetas de preguntas. En ambos casos, no hay ganador.

Si la partida termina en empate. ... volved a jugar.
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