«De pequenfos, ;qué podia ser mas original y divertido que cuando jugabamos al
escondite? En este juego pretendo que todo el mundo vuelva a sentirse como un nifo.

¢Como puedo usar una palabra o una frase para que mis compafneros de partida
vayan por el buen camino y sin dejar de lado la ambigtiedad? Dixit, como juego de
emociones y sorpresas, ha sido capaz de cautivar a muchos, desde los mas jovenes
hasta los no tan jovenes, llevandolos a los limites de la imaginacion. Pero sobre
todo, Dixit nos mantiene unidos. Tal vez sea porque para nosotros las imagenes son
fundamentales».
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n cada turno, un jugador diferente asume el papel de «cuentacuentos» Contenido
y obtiene puntos (- /) si logra que los demas jugadores HHH
adivinen su carta gracias a una pista que les proporcionara. Pero esa pista debe
ser sutil, porque si todos los jugadores adivinan su carta, el cuentacuentos ¢ Este reglamento ¢ 1 tablero con:
no ganara punto alguno. Los demas jugadores obtienen [ ! si adivinan la * 84 cartas Dixit () 1 escala de puntuacion

carta del cuentacuentos y logran que la carta que han jugado como sefuelo
reciba votos.

La partida finaliza cuando uno o mas jugadores alcanzan o superan los
30 _I. Eljugador que haya conseguido mas ! gana la partida.

+ 8 diales de votacion (® 8 espacios para cartas

« 8 conejos de madera (@ 7ayuda de juego
(Recordatorio de como ganar
puntos)
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Como jugar -
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Después de la preparacion, aquel jugador que pueda formular un acertijo para dar una pista se convierte en el cuentacuentos & del primer turno.

& Formular un acertijo

El cuentacuentos mira las 6 cartas de su manoy selecciona aquella gue mas le inspire sin ensefarla a los demas jugadores. A continuacién, proporcionara
una pista en voz alta (una palabra o frase, consulta «Consejos para el cuentacuentos» en la pdgina siguiente). Los demdas jugadores eligen a su vez una
de las 6 cartas de su mano, la que les parezca mas adecuada para ilustrar la pista dada por el cuentacuentos. Luego, cada jugador entrega en secreto la
carta elegida al cuentacuentos que, una vez las tenga todas, las barajara junto con la carta que eligié.

& Resolver el acertijo

El cuentacuentos coloca las cartas al azar boca arriba alrededor del tablero de juego junto a los espacios indicados para las cartas (los niumeros de los
espacios deben permanecer visibles). Ejemplo: con 6 jugadores, coloca las 6 cartas en las ranuras numeradas del 1 al 6.

El objetivo de los demas jugadores es encontrar la carta del cuentacuentos. Cada jugador (excepto el cuentacuentos) toma su dial de votaciéon y luego
lo hace girar en secreto para mostrar el nidmero de la carta que cree que es la del cuentacuentos. Los jugadores no pueden votar por su propia carta.
Cuando todos los jugadores hayan votado, deberan revelar simultdneamente sus diales de votacion y ponerlos sobre las cartas a las que se refieren.

Entonces comienza la fase de puntuacion. El cuentacuentos revela cudl es su carta y contabiliza el nimero de votos que ha recibido:

D/ €29
Si todos los jugadores votaron por la carta del Si algunos jugadores, pero no todos, votaron por Ademads, cada jugador HHH
cuentacuentos o si ningun jugador ha votado por la carta del cuentacuentos: (excepto el cuentacuentos)
la carta del cuentacuentos: consigue 1 | adicional por cada

o
& Sl el voto que su carta haya recibido.

o
& El cuentacuentos no gana puntos. ¥¥¥ Losjugadores que votaron por la carta del
cuentacuentos también ganan 3

¥ ¥ Los demas jugadores obtienen 2 (. } cada uno. -
- Los demas jugadores no ganan puntos.

Los jugadores desplazan sus conejos de madera una casilla a lo largo de la escala de puntuacion 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 continuacion, todos los jugadores roban 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 jugador, 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, el jugador a la izquierda del cuentacuentos se convierte en el nuevo cuentacuentos.

Final de la partida: si al final de un turno uno o mas jugadores han alcanzado o superado los 30 | en la escala de puntuacion, la partida termina
inmediatamente. El jugador que tenga mas [/ es el ganador. En caso de empate, los jugadores empatados comparten la victoria.




Cada jugador escoge un color y después toma el dial y el conejo de
madera correspondientes.

@ Cada jugador coloca su conejo de madera en la casilla de inicio de la
escala de puntuaciéon. Los conejos de madera indican el niumero de
./ ganados por los jugadores durante la partida.

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

@ Las cartas restantes formaran el mazo de robo.
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Consejos para el cuentacuentos

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

o

Si la pista es muy facil (por ejemplo, demasiado descriptiva) o muy
dificil (demasiado abstracta o personal), el cuentacuentos podria no ’)
ganar ningun punto. Debe encontrar el equilibrio adecuado para que al -
menos un jugador, pero no todos, pueda votar su carta. Es posible que
no parezca facil al principio, pero la inspiracion llega rapidamente.

Ejemplo de puntuacion en una partida de 6 jugadores

Ejemplo 1: el cuentacuentos dice: «iEs Ml cumpleanos!».
Lacartale recuerda aalguien que eselcentrode atencion
VY alrededor del cual se redinen todos los demds, como en
un cumpleanos. Con esta frase tiene la esperanza de
que algunos jugadores piensen de la misma manera.

Ejemplo 2: el cuentacuentos dice: «Renacimiento».
Esta carta le recuerda a la vida que pasa de
generacion en generacion. Ademads, piensa que
la palabra es una pista bien equilibrada y poco
obvia, para gue al menos un jugador vote su carta.
iEspera haber acertado!

. 3
"Renacimiento" -

Rosa es la cuentacuentos de este turno, por lo que gana

Algunos jugadores votaron por la carta del cuentacuentos,
pero no todos.

éug) &-30 &-5

Partidas de 3 jugadores
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Morado,

obtiene 1
Morado y
Azul obtiene 2
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Al final del turno los jugadores han ganado los
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siguientes puntos
! B

{

"

v

o

3

r

Azul y Verde han votado por la carta del cuentacuentos,
yaa por lo que cada uno de ellos obtiene 3

y Rojo no votaron por la carta del
cuentacuentos, por lo que no ganan puntos.

Rojo voté por la carta de Morado, por lo que Morado
./ adicional.

votaron por la carta de Azul, por lo que
./ adicionales.
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