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Si ya conoces las reglas
de Dixit, isorpresa!
iNo hace falta que

sigas leyendo!

La unica diferencia
es que, si quieres,
puedes jugar utilizando
referencias de Disney
en tus adivinanzas.
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Hota del disernadot

La idea de Dixit surgio de mi deseo de ofrecer una experiencia repleta de sorpresas en un mundo imaginario.
Cada ilustracion del juego abre una ventana al jardin de nuestros suerios que Unicamente necesita de una palabra para compartir sus maravillas con el resto del mundo.
Con el paso de los afios, y gracias a todas las personas que han disfrutado del juego, nos hemos visto empujados a recorrer muchos mundos oniricos.

Sabiendo todo esto, ;acaso no es un paso légico para Dixit adentrarse en el universo Disney? Este encuentro madgico elevard la creatividad en toda su dimension y hara
disfrutar a todo el mundo de una cautivadora y enriquecedora experiencia de juego.
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Resumen Preparacion

En cada turno, una persona diferente asume el rol de «cuentacuentos» é:
y obtiene puntos (- ) si logra que el resto de participantes . , adivine su carta
gracias a una pista que les proporcionara. Pero esa pista debe ser sutil, porque
si todo el mundo adivina su carta, la persona con el rol de cuentacuentos no
ganara punto alguno.

Las demas personas obtienen si adivinan la carta de la persona con el rol de
cuentacuentos y logran que la carta que han jugado como sefiuelo reciba votos.

# Este reglamento + 1 tablero con:
# 84 cartas Dixit () 1 escala de puntuacién
# 6 diales de votacion (@ 6 espacios para cartas

¢ 6 peones de madera @ 7 ayuda de juego
(Recordatorio de como ganar
puntos)

La partida termina cuando una o varias personas alcanzan los 30 . Aguellas
personas que hayan alcanzado o superado los 30 ganan la partida.

Como jugar

L]
Después de la preparacion, aquella persona que pueda formular un acertijo para dar una pista toma el rol de cuentacuentos &, del primer turno.

& Formular un acertijo

La persona con el rol de cuentacuentos mira las 6 cartas de su mano y selecciona aquella que mas le inspire, sin ensefarla a los demas. A continuacion,
proporcionard una pista en voz alta (una palabra o frase, consulta «Consejos para el rol de cuentacuentos» en la pdgina siguiente). Las demas personas eligen
a su vez una de las 6 cartas de su mano, la que les parezca mas adecuada para ilustrar la pista dada por la persona con el rol de cuentacuentos. Luego, cada
participante entrega en secreto la carta elegida a la persona con el rol de cuentacuentos y, una vez las tenga todas, las barajara junto con la carta que eligio.

& Resolver el acertijo

La persona con el rol de cuentacuentos coloca al azar las cartas boca arriba alrededor del tablero de juego junto a los espacios indicados para las cartas (los
numeros de los espacios deben permanecer visibles). Por ejemplo: en una partida de 5 participantes, coloca las 5 cartas en los espacios numerados del 1al 5.

El objetivo es encontrar la carta de la persona con el rol de cuentacuentos. Cada persona (excepto la del rol de cuentacuentos) toma su dial de votacion,
y luego lo hace girar en secreto para mostrar el nimero de la carta que cree que es la del rol de cuentacuentos. Nadie puede votar por su propia carta.
Cuando todas las personas hayan votado, deberan revelar simultaneamente sus diales de votacion y ponerlos sobre las cartas a las que se refieren.

Y entonces comienza la fase de puntuacion. La persona con el rol de cuentacuentos revela cudl es su carta y contabiliza el nUmero de votos que ha recibido:
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Si todas las personas votaron por la carta del rol de Si algunas personas, pero no todas, votaron por Ademas, cada persona (ex-
cuentacuentos o si ninguna persona ha votado por la ca.rta del rol de cuentacuentos: cepto la persona con el rol de
la carta del rol de cuentacuentos: &, Lapersona con el rol de cuentacuentos cuentacuentos) consigue 1
é}‘ La persona con el rol de cuentacuentos no gana3 adicional por c;gda O
gana puntos. 2% Las personas que votaron por la carta del carta haya recibido.

. . rol de cuentacuentos también ganan 3
Las demas personas obtienen 2 cada una. )
Las demas personas no ganan puntos. 2&

Mueve los peones de madera una casilla a lo largo de la escala de puntuacién por cada conseguido.

& Fin del turno

Coloca en una pila boca arriba todas las cartas jugadas durante el turno. AsegUrate de dejar esas cartas bien apartadas del resto de los componentes del
juego, formando una pila de descartes. A continuacidon, todo el mundo roba una carta del mazo de robo para volver a tener 6 cartas en su mano. Si no
quedan suficientes cartas en el mazo de robo para repartir una a cada participante, pon las cartas que queden en la pila de descartes. Después, baraja la
pila de descartes para formar un nuevo mazo de robo.

Para el siguiente turno, la persona sentada a la izquierda de la persona con el rol de cuentacuentos recibe el rol de cuentacuentos.

Final de la partida: si al final de un turno, una o mas personas han alcanzado o superado los 30 - _- en la escala de puntuacion, esas personas son declaradas
vencedorasy la partida termina inmediatamente.
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Cada persona escoge un color, y después toma el dial y
el pedn de madera correspondientes.

@ Cada participante coloca su pedn de madera en la
casilla de inicio de la escala de puntuacion. Los peones
de madera indican el numero de ganados por cada

persona durante la partida.

Baraja las 84 cartas y reparte 6 de ellas, boca abajo, a
cada participante.

Las cartas restantes formaran el mazo de robo.

Consejos para el rol de cuentacuentos

La pista puede ser una frase compuesta de tantas palabras como \ 7
se desee, inventada o prestada de obras existentes como poesias,
canciones, peliculas, proverbios, etc. Incluso puede cantarse,
interpretarse por mimica o ser una onomatopeya.

Ejemplo de pista:
« iEs mi cumplearios! »

La carta le recuerda a alguien
que es el centro de atencién y
alrededor de la cual se rednen
todos los demas, como en un
cumpleafos. Con esta frase tiene
la esperanza de que alguien
piense de la misma manera.

Si la pista es muy facil (por ejemplo, demasiado descriptiva) o muy
dificil (demasiado abstracta o personal), la persona con el rol de
cuentacuentos podria no ganar ningun punto. Debe encontrar el
equilibrio adecuado para que al menos una persona, pero no todas,
pueda votar su carta. Es posible que no parezca facil al principio,
pero la inspiracién llega rapidamente.

Ejemplo de puntuacién en una partida de 6 participantes

Morado es el cuentacuentos de este turn
puntua 3

Negro, y Rojo no encontraron la ca
cuentacuentos, por lo gue no suman puntos
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I_ ‘ — Jugando partidas de 3 participantes

Cada participante tiene 7 cartas en la mano en lugar de 6.

® Para crear el acertijo, todo el mundo = (excepto la persona con el rol de cuentacuentos) elige 2 cartas en lugar de 1, por
lo que habra 5 cartas en el tablero, incluida la del rol de cuentacuentos. Al final del turno, esas personas deberan robar 2
cartas en lugar de 1.

@ Las reglas son las mismas que en partidas normales. Durante la resolucién del acertijo, todo el mundo (menos la persona
con el rol de cuentacuentos) obtiene 1 adicional si alguien voté a una de sus cartas (da igual cual).

Puedes elegir una pista
relacionada o no con
la pelicula en la que se
basa la carta.

Sin embargo, te
recomendamos que no
hagas referencia a las
peliculas si juegas con
personas que no estén
familiarizadas con el
universo Disney.

o, por lo que

y han encontrado la carta de la persona con el
rol de cuentacuentos, por lo que cada uno puntuda con 3

rta del rol de

Rojo voto por la carta de Negro, por lo que Negro obtiene

1 adicional.
t | tad |
Algunas personas votaron por la carta del rol de cuentacuentos, Negroy votaron poria carntaae r poriogue
obtiene 2 adicionales.
pero no todas.
Al final del turno cada participante ha conseguido los siguientes puntos:
) 4
&3 2 -5 -3 ?: 1 -0 = -0
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Aqui tienes 3 ejemplos que te ayudaran a crear tus adivinanzas y a jugar:

Pista sutil

A la persona con el rol de cuentacuentos le gustaria
decir «jSuéltalo!» porque la carta le recuerda al
castillo liberado de las garras del invierno. Pero como
la carta esta basada en la pelicula Frozen: El Reino del
Hielo, considera que la pista es demasiado obvia. En
su lugar, elige «Renacer» porque el final del invierno
significa el regreso de la primavera y de la vida.
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Pista echando un vistazo
a la ilustracion

La persona con el rol de cuentacuentos ve en esta
carta a una joven capaz de detener el tiempo vy
que parece estar descansando. Ademas, como la
escena tiene lugar por la noche, como si fuera la
hora de dormir, piensa que la mejor pista es decir
«Descansar».

3 Pista con referencias Disney

La persona con el rol de cuentacuentos sabe que
el Tio Gilito (el personaje que aparece en la carta)
cuenta constantemente su fortuna para asegurarse
de que no falta nada. En esta carta, parece que esta
buscando una moneda en particular. Por tanto,
decide dar la pista «Falta una».

= Descubre el universo de Dixit, con el galardonado
juego basico y todas sus expansiones, icon mas de
12 millones de copias vendidas en todo el mundo!

Todos los juegos y expansiones con cartas Dixit son

Los juegos del universo Dixit son sencillos y Unicos. Fomentan la comunicaciéon y
compatibles entre si.

la imaginacion, y te trasladan a mundos de ensuefio.






