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Gérald Cattiaux

Crear este juego ha sido una aventura maravillosa. Ver a los jugadores inmersos en €l me recuerda cudnto se
comparte al «jugar juntos». Pasar buenos momentos juntos, una actividad agradable y, sobre todo, compartir
emociones. jOs deseo unas emociones maravillosas! jDisfrutad!

Jean-Louis Roubira

Le agradezco profundamente a Gerald su entusiasmo y creatividad, que aportan armonia al universo Dixit, un
universo en el que destacan las ilustraciones de Jéréme; y también le agradezco encarecidamente al equipo de
Libellud su increible trabajo al servicio de los jugadores.
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En Stella se utilizan cartas Dixit,
aligual que en todos los juegos
del universo Dixit. Estas grandes
cartas ilustradas os permiten
comunicaros de diversas
maneras dependiendo del juego.




OBJETIVO DEL JUEGO

Stella es un juego de asociacion de ideas e interpretaciéon de imagenes.

En cada ronda, los jugadores asocian en secreto varias cartas Dixit con una
Si consigues asociar las mismas cartas que otros
jugadores, crearéis Chispas que os daran puntos. Tener varias asociaciones te da
mas posibilidades de crear Chispas, pero no seas demasiado avaricioso, ya que jel

carta de Palabra aleatoria.

jugador con mas asociaciones corre el riesgo de conseguir menos puntos!

Al final de la cuarta ronda debes tener mas puntos '
para ganar la partida.

0 Une las dos partes del tablero y colécalo en la mesa.

Baraja todas las cartas Dixit y coloca 3 lineas de 5 cartas al lado
del tablero, como se muestra en la imagen anterior. Forma un
mazo de robo con las cartas restantes.

Roba 4 cartas de Palabra para formar un mazo de robo y
colécalas bocabajo al lado del tablero.
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Si esta es vuestra primera partida, usa las 4 cartas
de Palabra de Descubrimiento. Estas cartas estan
numeradas del 1al 4. Colécalas en orden ascendente
para formar un mazo y ponlo al lado del tablero (el
ndmero 1en la parte superior del mazo).

/ que el resto de los jugadores
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Contenido

+ 1 tablero
* 84 cartas Dixjt

# 96 cartas de Palabra
(2 palabras Unicas en cada carta)
# 4 cartas de Palabra

de Descubrimiento

(recomendadas ;
\ para la
partida) primera

¢ 6 fichas de Faro|
(de doble cara: encendido/apagado)

* 4 marcadores de Ronda
(numerados def | al Iv)

0] indicador de Explorador
Inicial
# 6 pizarras individual
delebles d

¢ 10 cartas de Palabra

¢ 1 pizarra de Py fe
: Ntuaciéon
Personalizables (cartas vacias)

deleble

# 6 rotuladores Y 6 gamuzas

Coloca los marcadores de Ronda en su lugar correspondiente con el
lado numerado hacia arriba y en el orden adecuado (de abajo a arriba).

Cada jugador toma una pizarra individual, el rotulador del color
correspondiente y una gamuza.

Forma una pila con las fichas de Farol bocarriba (lado encendido).
Debe haber una ficha de Farol por jugador (del color correspondiente
a cada jugador). Coloca esta pila en el espacio de salida, en la parte
inferior del tablero.

Dale la pizarra de Puntuacién a un jugador a vuestra eleccién para
gue lleve la puntuaciéon de los jugadores durante la partida. El jugador
elegido anota el nombre de cada jugador en la parte superior de la
columna de su color.

e Elegid al jugador inicial al azary dale el indicador de Explorador Inicial.




B VASOGiar;

Durante-este paso, cada jugador asocia en secreto cartas Dixit con una palabra clave. Elegir las mismas cartas Dixit que otros
jugadores te otorga mas puntos. Escoger una carta que nadie mads haya escogido, por el contrario, puede costarte caro.

El jugador que tenga el indicador de Explorador Inicial revela la primera carta de Palabra del mazo de robo y lee en voz alta la palabra
de la parte superior de |la carta. Esa palabra se convierte en la palabra clave de la ronda. Mete la carta de Palabra bajo el tablero en

el lugar designado de forma que solo se vea la palabra clave.
Nota: si algun o algunos jugadores no entienden la palabra clave o no quieren jugar con esa palabra, los jugadores pueden decidir, entre

todos, usar la palabra escrita del revés en su lugar.

Toma tu pizarra individual (ocultando lo que escribas a los otros jugadores) y asegurate de que esta bien colocada (ver mas adelante:
).

Observa las cartas Dixit para asociar algunas de estas cartas con la palabra clave. ;A qué te recuerda la palabra clave? ;Qué
evoca esa palabra para ti? ¢ Encuentras alguna similitud en alguna de las cartas Dixit? Puede ser un concepto, una atmasfera, colores,

personajes, detalles, etc. La asociacion de ideas depende de tu percepcidn y de tu interpretacidn, asi que jsé creativo!

Indica en tu pizarra individual, en secreto, las cartas Dixit que elijas. Para ello, marca con una cruz las casillas que coincidan con las
cartas que hayas elegido. Debes elegir, como minimo, una carta y, como maximo, diez cartas.

Cuando hayas terminado de elegir tus cartas Dixit, pasale tu rotulador al jugador a tu izquierda para indicar que has terminado de
elegir. Una vez que todos los jugadores hayan pasado sus rotuladores, |la seleccién finaliza y ya no se puede cambiar.

Nota: tienes todo el tiempo que quieras para elegir las cartas. Juega a tu ritmo.

Como colocar tu pizarra
individual

Capitan
Las.p.izarras individuales reproducen la
posicion de las cartas Dixit en |a mesa.
Cada carta Dixit tiene su propia

casilla en tu pizarra individual. Para
asegurarte de que tu pizarra esta
bien colocada, fjate en la posicion del
t?,blero en miniatura que aparece en
ella.
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Durante este paso, cada jugador anuncia la cantidad de cartas Dixit que ha asociado con la palabra clave. El jugador con

_mayor cantidad de asociaciones debe darle la vuelta a su ficha de Farol de forma que quede hacia arriba el lado apagado
(una situacion peligrosa a efectos de puntuacion).

Todos los jugadores anuncian la cantidad de casillas que han marcado en sus pizarras individuales en esta ronda
Recordatorio: tu pizarra individual debe permanecer siempre oculta para los otros jugadores.

A continuacién, cada jugador coloca su ficha de Farol en el espacio numerado correspondiente del tablero, con el lado encendido
hacia arriba.

Una vez que se hayan colocado todas las fichas de Farol, pueden ocurrir dos cosas:
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- L Hay un unico jugador a la cabeza (ya que ha marcado &~ - Hay, al menos, 2 jugadores a la cabeza con la

| -8 mas casillas que los demas jugadores). 1 '* . misma cantidad de casillas marcadas. En ese caso,
! sy = Dichojugador se va alaoscuridad. Ahora debe darle la vuelta Y .+ ! no hay nadie en la oscuridad. Todas las fichas de Farol
. WL 3 su ficha de Farol, dejando el lado apagado hacia arriba. ™. = permanecen con el lado encendido hacia arriba.

Ejemplo: Naranja marcé mds casillas que ningudn otro jugador (7 Ejempk;: Naranja y han marcadc; mds casillas que el resto
cruces). Debe darle la vuelta a su ficha de Farol, dejando el lado de los jugadores (8 cruces). Ya que no hay nadie solo a la cabeza,
apagado hacia arriba. E sus fichas permanecen con el lado encendido hacia arriba.

Ll -

Nota: estar en la escuridad no afecta al resto de la ronda, pero afecta a la puntuacion (ver &, BPURTEER ).
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Durante este paso, cada jugador revelard progresivamente las cartas Dixit que haya elegido durante el paso 1 e intentard
. conseguir tantos puntos como le sea posible.

El explorador inicial de la ronda es el jugador que tenga el indicador de Explorador Inicial.

«Explorador» es el nombre que se le da al jugador que sefala una de las cartas que ha elegido. Este rol pasa de un jugador a otro
siguiendo el sentido horario, hasta que ningun jugador pueda sefialar mas cartas (ver Este paso termina)

Nota: el jugador que tenga el indicador de Explorador Inicial no le da el indicador a otro jugador cuando ese jugador se convierta en explorador.
El indicador solo pasard a otro jugador al final de la ronda (ver ﬂ,}‘.



Cuando el explorador sefiala una carta, simplemente elige una cruz de su pizarra individual y sefiala la carta Dixit correspondiente
con el dedo ante el resto de los jugadores. El explorador no puede elegir una carta que ya se haya sefalado durante esta ronda.

El resto de los jugadores comprueban sus pizarras individuales para ver si han elegido esa carta o no.

La Chispa

Si varios jugadores han escogido la carta
sefalada por el explorador, todos ellos
obtienen una Chispa.Todos los jugadores
gue hayan escogido esa carta, incluido el
explorador, rellenan las dos estrellas de la

Pueden ocurrir tres cosas:

Si un jugador (jy solo uno!) ha elegido
la carta sefalada por el explorador, ese
jugador y el explorador obtienen una

Ambos rellenan las dos
estrellas |/ de la Chispa, y la estrella

Si ningun otro jugador ha elegido la carta se-
fialada por el explorador, el explorador G2@3:
- no rellena ninguna estrella por esta carta;

- no puede rellenar mas estrellas durante esta
ronda;

de bonificacion de esa casilla.

- no puede volver a ser el explorador durante
esta ronda;

- debe mantener su pizarra individual en la
mano, ya que las cruces que haya marcado
podrian contar para otros jugadores que no
se hayan caido (para conseguir una Chispa o

casilla correspondiente | i /.

Nota: los jugadores que se hayan
caido durante esta ronda pueden ser
parte de la Chispa, pero no rellenardn

ninguna estrella (ver @R ).

Nota: los jugadores que se hayan caido
durante esta ronda pueden ser parte

de una Superchispa pero no rellenardn
ninguna estrella (ver l@fidn).

Pista: para evitar @&, como explorador,
intenta senalar siempre la carta Dixit mas
obvia en primer lugar.

~

Ejemplo: En esta ronda, la palabra clave es
«Capitdn». Se han revelado varias cartas y Najanja
Naranja es ahora el explorador.

» Najanja decide sefialar la carta @, pero jnadie
ha escogido esa carta! Najanja se cae; ya habia
rellenado 4 estrellas en esta ronda, pero no
rellenarda mas estrellas hasta la proxima ronda.

» Ahora le toca a ser el explorador. Senala la
carta , que también fue elegida por Najanja
y por juna Chispa! Tanto como

rellenan las 2 estrellas fir W de la casilla
correspor::diente de sus pizarras individuales.
Najanja no rellena ninguna estrella porque ya se
ha caido.

» Ahora seconvierteenelexplorador.Sefiala

lacarta @, quesolo fue elegida por Najanja juna B‘Rt! EREE ttwtt
Superchispa! rellena las 2 estrellas Hr W ’ ‘ E ’ E m t ‘ ’ E m l m

de la casilla correspondiente, +1 estrella de ', 44
bonificacién {&. Najanja, de nuevo, no rellena '.B‘ y. ' *E‘W'. FEE W I‘

- ninguna estrella.
ﬁ’ < ~= = N

¥ Normalmente, seconvertiriaenelexplorador,
- pero como se ha caido, no lo hace. El siguiente S ,-
[ - jugador es , al que aun le quedan cruces que
~ revelar. se convierte en el explorador y el paso
- 3. Revelar continda.




Una vez resuelta la situacion, el jugador que se encuentre a la izquierda del explorador actual se convierte en el nuevo explorador.
Ahora debe seflalar una carta que tenga marcada en su pizarra individual, etc.

El nuevo explorador no puede ser un jugador que ya se haya @fffld o al que no le queden cartas que revelar. En este caso, el siguiente
jugador se convierte en el nuevo explorador, y asi sucesivamente.

Este paso termina:

e cuando todos los jugadores se hayan @ffil® caido (nadie puede convertirse en el explorador),

® o cuando a los jugadores que no se hayan“ no les queden cartas que revelar.

Duranté este paso, los jugadores calculan su puntuacion, contando los puntos que hayan conseguido en la ronda. A
_continuacion, se prepara la siguiente ronda.

Cada jugador consigue una cantidad de puntos
igual a la cantidad de estrellas que haya rellenado
en su pizarra individual (incluidas las estrellas de
bonificacién ({Y)). El jugador con la pizarra de [EEREEClEIEIIEIREEITTIREElED
Puntuacién anota los puntos de cada jugador en Ia 9 eSt’e”‘_’S' es decir, ha conseguido 9
columna correspondiente. punicoRgicEHaERsS

* Jugador en la oscuridad

Si estdas en la oscuridad no
consigues puntos como el resto
de los jugadores. Pueden ocurrir
dos cosas:

— = = = 1 Sjn errores = = = = ==

No te has @ffll®, jenhorabuena! Has
logrado crear Chispas (y/o Superchispas)
con todas las casillas que marcaste
durante el paso 1.

En ese caso, calcula tu puntuacion de
forma normal.

N Ejemplo: Najanja estd GilEIGSi Eil pero
consiguié crear Chispas y/o Superchispas
con todas sus casillas marcadas. Por tanto,
Najanja puntda de forma habitual (6
Chispas + 1 Superchispa = 15 puntos).

-~ = = Uno 0 varios errores = = ==
Si te has @ffl®, significa que al menos

una de tus cruces no creé ninguna Chispa . . :
ni Superchispa. Ejermplo:Najanjaestal e L NAlGUnas _

En ese caso, solo consigues un punto | - de sus cruces no crearon Chispas. A lo mejor ‘E‘.'

por cada Chispa (en lugar de dos | ;1 /). le ha podido la avaricia.. Como resultado,
Para reflejarlo, debes borrar una estrella Najanja solo obtiene T punto por cada Chispa

por cada Chispa y Superchispa antes de S uplolfeiaZ e e que SUTRLEEEE
calcular tu puntuacion. {  puntos (6 Chispas + 1 Superchi

Nota: el punto de bonificacion
% Superchispa se cuenta aunque estés en la oscuridad.




Una vez anotada la puntuacién de cada uno, prepara la siguiente ronda.
Sigue los siguientes pasos:

® Devuelve a la caja la carta de Palabra que hayais usado para esta ronda.

® Dale el indicador de Explorador Inicial al siguiente jugador (en sentido horario).

e Dale la vuelta al marcador de Ronda de la ronda actual (I para la ronda 1, Il para la ronda 2, etc.). Este marcador indica la linea de

cartas Dixit que debes reemplazar. Reemplaza las 5 cartas Dixit de la linea correspondiente por 5 cartas nuevas del mazo de robo. Pon
el marcador de Ronda y las 5 cartas descartadas en la caja.

® Coloca todas las fichas de Farol con el lado encendido hacia arriba y ponlas en el espacio de salida.

® Cada jugador borra su pizarra individual

FIN DE LA PARTIDA

Al final de la cuarta ronda, cada jugador calcula su puntuacién total sumando los puntos que haya conseguido en cada
ronda. jGana el jugador o jugadores con mayor cantidad de puntos!

' Cartas de palabra
personalizables

Tienes 10 cartas de Palabra en blanco
a tu disposicion. jDale rienda suelta a
tuimaginacion (personajes, peliculas,
libros, etc.) y crea tus propias cartas
de Palabra! Escribe las palabras que
quieras en las cartas y anadelas
al mazo para jugar partidas
personalizadas. (
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Todas las solicitudes de servicio al cliente deben dirigirse a tu distribuidor (comprueba la parte inferior de la caja). v B 7
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Stella se juega en 4 rondas sucesivas, y cada una de ellas se divide en los siguientes pasos:

Cada jugador debe marcar (en secreto) en su pizarra individual las cartas Dixit (de 1a 10 cartas) que asocie con la palabra clave.

Cada jugador coloca su ficha de Farol en el espacio numerado del tablero que corresponda con la cantidad de casillas que haya marcado

en su pizarra individual. Si un jugador ha marcado mas casillas que el resto de los jugadores, ese jugador |le da la vuelta a su ficha de Farol,
dejando el lado apagado hacia arriba.

23 Ravakr

Comenzando por el explorador inicial y siguiendo el sentido horario, cada jugador sefiala una carta Dixit que haya marcado en su pizarra individual.
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o Chispa (al menos otros 2 jugadores mds e Superchispa (solo 1 jugador mds ha elegido e @i (nadie mds ha elegido esta carta): el
han escogido esta carta): el explorador y los esta carta): el explorador y el jugador que haya explorador no rellena ninguna estrella. Ya no
jugadores que hayan escogido la misma carta elegido la misma cartarellenan 2 estrellas . /' iy puede rellenar mas estrellas ni ser el explorador
rellenan 2 estrellas |/ /. 1estrella de bonificacion (17, durante esta ronda.
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Este paso termina:

@ cuando todos los jugadores se hayan @ffll® (nadie puede convertirse en el explorador),
® 0 cuando a los jugadores que no se hayan @flll® no les queden cartas que revelar.

\ A \Runtuiacion

Cada jugador obtiene una cantidad de puntos igual a la cantidad de estrellas que haya rellenado en su pizarra individual y se anota en la
pizarra de puntuacién.

@ Jugador en la oscuridad : para puntuar de forma habitual, no debe cometer ningun error.
De lo contrario, debe borrar una Estrella por cada Chispa y Superchispa antes de calcular su puntuacion.

Dixit es un juego sencilloy Unico que favorece lacomunicacion
y la imaginacién y que te hara viajar a mundos fantasticos de
ensueno.




