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Resumen

. N . Cada persona escoge un color, y después toma los diales, el Conejo de
En cada turno, una persona diferente asume el rol de «Cuentacuentos» 7~y obtiene madeFr)a e fichasgde Color colr/res zndientes 1

puntos ( "' ) si logra que el resto de participantes ‘\L_Uj ,adivine su carta gracias a una y P ’
pista que les proporcionard. Pero esa pista debe ser sutil, porque si todo el mundo

adivina su carta, la persona con el rol de Cuentacuentos no ganara ningan =~ * Este reglamento * 1 tablero con: Caiclay|o el el ool e IO e - o ielelcliel cgRllhegil i <o i
’
L

() 71 escala de puntuacion de la escala de puntuacion. Los Conejos de madera indican el nUmero

@ 12 espacios para cartas de ' ~ ganados por cada persona durante la partida.

. @ 7 ayuda de juego

En Dixit Odyssey tienes dos votos. jUsalos con cabeza! ;Te la jugaras en tu pugna por ¢ 12 Conejos de madera (Recordatorio de cémo Baraja las 84 cartas y reparte 6 de ellas, bocabajo, a cada participante.

la victoria? ) « 12 fichas de Color ganar puntos)
- Quien tenga \ Las cartas restantes formaran el mazo de robo.

Las demas personas obtienen " siadivinan la carta de la persona con el rol de Cuen- ® 84 cartas Dixit
tacuentos y logran que la carta que han jugado como sefuelo reciba votos. ¢ 2x12 diales de Votacion

La partida termina cuando una o varias personas alcanzan los 30 '.'
mas I 7 gana la partida.

C()mo jugar o consejos para el rol de Cuentacuentos iy _ Ejemplo 1: la persona con el rol de Cuentacuentos

La pista puede ser una frase compuesta de tantas palabras como _ dice «El patito fe?>>: La carta le hace pensar en
las diferencias y en ser dnico. Cree que todo el mundo

se desee, inventada o prestada de obras existentes como poesias,
conoce el cuento y, por tanto, espera que comprendan

0 se canciones, peliculas, proverbios, etc. Incluso puede cantarse, inter- \
& Formular un acertljo = e B L/ su alusién cuando vean el reloj negro.

. . . . . e . . pretarse por mimica o ser una onomatopeya.
La persona con el rol de Cuentacuentos mira las 6 cartas de su mano y selecciona aquella que mas le inspire, sin ensefarla a las demas personas. A continua-
cién, proporcionara una pista en voz alta (una palabra o frase, consulta «Consejos para el rol de Cuentacuentos» mas adelante). Las demas personas eligen Si la pista es muy facil (por ejemplo, demasiado descriptiva) o muy di-
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 ici j i b Vg . )
% b CI' p p p p p Aes g ) EEE ficil (por ejemplo, demasm@o abstracta 9 peirsonal), la persona con el ro cargado de ciencia ficcion, o bien un futuro potencial,
participante entrega en secreto la carta elegida a la persona con el rol de Cuentacuentosy, una vez las tenga todas, las barajara junto con la carta que eligié. rol de Cuentacuentos podria no ganar ningun punto. Debe encontrar

| librio ad g | - Cree que su pista es buena y que alguien acertard su
30 oo el equilibrio adecuado para que al menos una persona, pero no todas, B 1 Vo Dichog o Y S = =
RESOIVer el acert“o pueda votar su carta. Es posible que no parezca facil al principio, pero la i 2 o 2

La persona con el rol de Cuentacuentos coloca al azar las cartas bocarriba alrededor del tablero de juego junto a los espacios indicados para las cartas (los nU- inspiracion llega rapidamente en.te e i 2 e/ecctqn i e
; R 3 . S g ; siado obvia. jEspera que todo salga segun lo previsto! ==
meros de los espacios deben permanecer visibles). Por eiemplo: en una partida de 6 participantes, coloca las 6 cartas en los espacios numerados del 1al 6.

Después de la preparacion, aquella persona que pueda formular un acertijo para dar una pista toma el rol de Cuentacuentos #-- del primer turno.

Ejemplo 2: la persona con el rol de Cuentacuentos dice
«Pasado mafiana». £n su opinion, la carta evoca un futu-

El objetivo es encontrar la carta de la persona con el rol de Cuentacuentos. Cada persona (excepto la del rol de Cuentacuentos) toma sus 2 diales de

Votacion, y luego los hace girar en secreto para mostrar el nUmero de la carta que cree que es la del rol de Cuentacuentos. Ejemplo de puntuacién en

Cada persona tiene dos opciones: . . o SR S
Votar a 2 cartas diferentes, de esa manera tendra mas probabilidades de encontrar la carta de la persona con el rol de Cuentacuentos. una pal‘tlda de 6 pal‘thlpantes . Rosa es el Cuentacuentos de este turno, por lo que puntda {og;.

O votar 2 veces a la misma carta para ganar mas "' ~ si encuentra la carta de la persona con el 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 Morado y Verde han depositado sus votos en‘[a Earta del rol de
las cartas a las que se refieren. E «El patito feo» Cuentacuentos, por lo que cada uno puntda <& . Azul también

acerto, pero obtiene un total de '%(:3 T al depositar sus dos votos en

Y entonces comienza la fase de puntuacion. La persona con el rol de Cuentacuentos revela cual es su carta y contabiliza el nUmero de votos que ha recibido:
la carta del rol de Cuentacuentos.

S G

' 7 ; Qﬁ Naranja y Rojo no encontraron la carta del rol de Cuentacuentos,
— @ N \/' N —_— g . g 5 | . o - por lo que no suman puntos. x

Si todas las personas votaron por Sialgunas personas, pero no todas, votaron por Si nadie votoé por la carta del rolde | .
la carta del rol de Cuentacuentos: la carta del rol de Cuentacuentos: Cuentacuentos: : Ademas, en todos los casos, :
: cada persona '\‘_J)/ (excepto la : ; : )
: persona con el rol de Cuen- : i . { nr e - i ’ Morado y Naranja votaron una vez a la carta jugada por Azul. Asi
R . - -~ . L — - I, ' -, -
. - tacuentos) consigue Sy o - ues, Azul gana -7 adicionales.
puntos. X . puntos. X R ) L v pues, Azul g 35;.
\ | Cada persona que voto por la carta : adicional por cada vial de Vo- :
[/ )J Las demas personas ob- .\ del rol de Cuentacuentos gana ?E‘J /| Las demas personas ob- : tacion en su carta. :
' _ tienen 7" cada una. por cada dial de Votacién que haya _ 7L tienen | 25 cadauna.
. puesto en esa carta: .
L ) |\ . i . . . X
Al final del turno cada participante ha conseguido los siguientes puntos:

-/ Q-0 o ¥ ey = - "
ﬁ X ” R 0& w é:‘;}ﬁ} ‘= ‘fG az.?g

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

Rojo y Verde votaron respectivamente dos vecesy una vez a la carta

jugada por Morado. Asi que Morado gana ““i . puntos adicionales.
( , La persona con el rol de \ ‘L, La persona con el rol de Cuentacuen- ( , La persona con el rol de h

Cuentacuentos no gana tos gana '35‘5 Cuentacuentos no gana

Naranja voté una vez a la carta jugada por Rojo y por ello Rojo gana
" adicional.
&

-

& Final del turno Jugando partidas de 3 participantes Visita nuestro sitio web para

Coloca en una pila de descartes bocarriba todas las cartas jugadas durante el turno. A continuacion, todo el mundo roba una carta del mazo de robo para mas reglas de Dixit Odyssey.
volver a tener 6 cartas en su mano. Si no quedan suficientes cartas en el mazo de robo para cada participante, pon las cartas que queden en la pila de des- Cada participante tiene 7 cartas en la mano en lugar de 6.
cartes. Después, baraja la pila de descartes para formar un nuevo mazo de robo.

® Para crear el acertijo, todo el mundo w (excepto la persona con el rol de Cuentacuentos) elige 2 cartas en lugar de 1,
La persona sentada a la izquierda de la persona con el rol de Cuentacuentos recibe el rol de Cuentacuentos. por lo que habra 5 cartas en el tablero, incluida la del rol de Cuentacuentos. Al final del turno, esas personas deberan

Final de la partida: si al final de un turno una o mas personas han alcanzado o superado los 30 "' en la escala de puntuacién, la partida termina robar 2 cartas en lugar de 1.
inmediatamente. ® Las reglas son las mismas que en partidas normales. Durante la resolucion del acertijo, todo el mundo w (menos la
Aquella persona que tenga mas ©  gana. En caso de empate, las personas empatadas comparten la victoria. persona con el rol de Cuentacuentos) obtiene ¢ adicional si alguien voté a una de sus cartas (da igual cual).
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iY mas por venir!




