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Winston Smith, el protagonista de la novel·la “Nineteen eighty-four” de George Orwell, treballa al 
Miniver reescrivint la història i eliminant sistemàticament tots els registres de les nopersones. 

Però l’anhel de llibertat el portarà a creure que és possible vèncer les PORS pròpies i... escapar!

REGLAMENT
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PREPARACIÓ DE LA PARTIDA

OBJECTIU DEL JOC

COMPONENTS

Agafa un full de trajecte d’en Winston i col·loca’l 
davant teu junt amb els 6 daus i el llapis. Escull i 
marca un nivell de dificultat i ja pots començar 
a jugar!

A cada ronda marcaràs, al full de trajecte d’en 
Winston, el resultat obtingut. Hauràs d’arribar 
al País Daurat abans no s’acabin les vuit rondes 
de la partida.

Hauràs perdut, i ni tan sols puntuaràs, si no ho 
aconsegueixes!

Winston - Nineteen eighty-four és un joc solitari on hauràs de 
recórrer el camí des del Miniver (Minitrue) fins al País Daurat 
(Golden Country) abans no acabin les rondes de joc.

Una nopersona és una persona vaporitzada, 
l’existència de la qual s’esborra de la 
història i de la memòria.

1 bloc de fulls de trajecte d’en Winston
6 daus en sis colors
1 llapis de Winston & Júlia
3 reglaments

Espais pels daus
Habitació 101 (Room 101)

Trajecte d’en Winston
Registre del País Daurat (Golden Country)

Registre del Gran Germà (Big Brother)
Registre de rondes (Rounds)

Nivell de dificultat  (Difficulty)
Casa del Sr. Charrigton

Caselles de puntuació final
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UNA RONDA DE JOC

Cadascuna de les rondes consta de cinc passos que hauràs de resoldre en ordre:

Marca la casella de ronda al full de trajecte 
d’en Winston. A la primera ronda de joc, 
marca la primera casella (R1).

Tira els sis daus i deixa’ls disponibles, sense 
modificar-ne els resultats,  per jugar-los en 
el pas següent.

Col·loca, d’un en un i en l’ordre 
que consideris, cada dau a l’espai 
del seu color en el full de trajecte 
d’en Winston i executa el seu 
efecte (veure pàgina 4).

Marca en el full de trajecte d’en Winston tantes caselles com el resultat de la ronda. És recomanable 
marcar l’última casella de la ronda amb una X. Fes-ho des de la casella inicial a la primera ronda, o a 
partir de l’última casella ja marcada amb una X.

Nota: Si jugues en dificultat de nivell x1, 
marca la casella R0 enlloc de la casella R1 a la 
primera ronda (veure pàgina 6).

Nota: Si jugues amb el modificador “L’ull del 
Gran Germà”, retira un dau si correspon (veure 
pàgina 6).

Si la darrera casella marcada és una 
Zona de Control o Màxima seguretat, 
marca la casella següent del registre del 
Gran Germà.

Zona de Control: Requadres 
de color ubicats a les 
cantonades del trajecte.

Màxima Seguretat: Punts 
grisos que trobaràs durant 
el trajecte.

El càstig per pensar malament és ser segrestat I torturat per confessar els crims 
de pensament i, en última instància, si t’hi resisteixes, ser conduït a l’habitació 101.

A TRAVÉS DE telepantalles, zepelins i 
micròfons omnipresents, ELS Membres 
del partit són Vigilats de prop per la 
policia del pensament.
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Calcula el resultat de la ronda sumant els valors 
dels daus col·locats i restant el valor del dau de 

l’Habitació 101.
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COL·LOCACIÓ DELS DAUS

MINIMOR MININDÀNCIA MINIPAU

Un dau pot estar en un d’aquests tres estats:

Cada vegada que col·loquis un dau disponible a l’espai corresponent hauràs d’executar el seu efecte:

Dau retirat: És un dau retirat per l’efecte del dau Blau o per acabar en una Zona de Control o Màxima 
Seguretat amb el modificador “L’ull del Gran Germà” (veure pàgina 6).
Dau disponible: És un dau, no retirat, que encara no s’ha col·locat en el seu espai.
Dau col·locat: És un dau, no retirat, que ja s’ha col·locat en el seu espai i s’ha executat el seu efecte.

Iguala el valor del dau 
Vermell al del dau 
col·locat de menor 
valor.

Torna a tirar tants 
daus disponibles 
com el valor del dau 
Verd.

No pots col·locar el dau Vermell 
si no hi ha cap dau col·locat 
prèviament.

Has de tornar a tirar dos daus 
disponibles d’entre el Morat (4), 
el Vermell (5) o el Groc (1).

El dau Vermell (5) copia al dau Blau 
(2) perquè és el dau de menor valor 
ja col·locat. Pots retirar el dau Blanc (5), però no 

el dau Groc (6) tot i ser superior al 
valor del dau Blau (3).

No pots col·locar el dau Verd si no 
hi ha suficients daus disponibles
per tornar a tirar.

Minimor és el ministeri encarregat 
d’aplicar les lleis i de mantenir 
l’ordre: reeduca els ciutadans amb 
la por, la tortura o el rentat
de cervell.

A Minindància ES planifica l’economia, 
basada en un estat de manca 
permanent, i s’administra el 
racionament.

Minipau perpetua una guerra d’abast 
limitat i irresoluble amb la finalitat 
de mantenir viu l’odi cap a un enemic 
exterior i així distreure els seus 
ciutadans.

Retira un dau
col·locat o disponible 
de valor superior al del 
dau Blau.

No pots retirar mai el dau Groc de 
la policia del pensament. Tampoc 
pots col·locar el dau Blau si no hi ha 
cap altre dau amb un valor superior.
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Si en una ronda no pots COL·LOCAR I EXECUTAR 
tots els daus disponibles, passa a la RONDA 
següent sense marcar cap casella del trajecte 
d’en Winston.

MINIVER LA GERMANDAT
POLICIA DEL 
PENSAMENT

IMPORTANT

Envia a l’habitació 
101 el dau col·locat 
a l’espai que indica 
el dau Groc.

Has de canviar el valor del dau Groc 
(6) o del Morat (6) per un valor de 
5, el valor del dau Blanc (5). 

Mous a la Habitació 101
el dau Vermell (4) situat
a la posició 1.

Capgires el dau Morat (5), canviant 
el seu valor de 5 a 2 i capgires el dau 
Verd (3), canviant el seu valor
de 3 a 4.

No pots col·locar el dau Groc si 
a l’espai que indica el seu valor no 
hi ha cap dau.

A Miniver, les notícies es 
modifiquen contínuament,
la història es reescriu i s’utilitza 
la propaganda com a mitjà
de difusió de consignes.

La Policia del Pensament no només 
vigila i controla, sinó que també 
vetlla perquè qualsevol idea 
pertorbadora no sigui pensada.

Ningú sap si Goldstein, un dels 
criminals més odiats, és mort o viu, 
però se sospita que lidera un grup 
rebel conegut com  La Germandat.

Nota: Si el valor del dau Groc 
és el 5, envia el dau Groc
a l’Habitació 101.

Canvia el valor d’un 
altre dau col·locat
o disponible de 
valor repetit, per 

fer-lo coincidir amb el valor del 
dau Blanc.

No pots col·locar el dau Blanc si
no hi ha altres daus amb valors
repetits.

Capgira el dau Morat
i un altre dau col·locat 
o disponible, per 
mostar-ne el valor

de la cara oposada.

Sempre pots col·locar el dau Morat.

LA GUERRA ÉS PAU
LA LLIBERTAT ÉS ESCLAVATGE
LA IGNORÀNCIA ÉS FORÇA

EL GRAN GERMÀ ET VIGILA
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DIFICULTAT

El primer que has de fer per començar una partida a Winston és triar el nivell de dificultat que vols jugar. 
Cada nivell modifica lleugerament el funcionament de la partida amb algunes regles especials i també modifica 
el multiplicador de puntuació final.

Tria el nivell x1 per a la primera partida i augmenta’l a mesura que vagis guanyant partides. 

Aquests són els tres elements que modifiquen la dificultat de la partida i determinen els diferents nivells:

 UN PASSEIG PELS SUBURBIS  L’ULL DEL GRAN GERMÀ  JÚLIA A CA’N CHARRINGTON

LES TEVES PRIMERES INCURSIONS 
FORA DELS LÍMITS PERMESOS
DE LONDRES... 

Tens més temps per intentar 
arribar al País Daurat.

Aquest modificador afegeix una 
ronda addicional (R0). A la primera 
ronda marca la casella R0 enlloc
de la R1 del registres de rondes.

Aplica aquest modificador en 
dificultat de nivell x1.

Aplica aquest modificador en 
dificultat de nivell x4 i x5.

Aplica aquest modificador en 
dificultat de nivell x3 i x5.

SOMIAR EN UN FUTUR ET POT COSTAR 
MOLT CAR!

Si la darrera casella marcada en 
una ronda és una casella de Zona 
de Control o Màxima Seguretat, a 
més a més de marcar la casella de 
registre del Gran Germà, hauràs 
de retirar un dau per la ronda 
següent: 

Confies en el Sr. CharriNgton? I en 
la JÚlia? Podràs estar segur lluny 
de les mirades?

Desvia’t pel trajecte que passa per 
la casa del Sr. Charrington. 

Aquest 
modificador 
allarga el 
trajecte i el fa 
més perillós.Zona de Control: 

Retira el dau del 
mateix color de la 
casella de control on 
has acabat la ronda.

Màxima seguretat: 
Després de tirar els 
daus, retira el dau de 
més valor. Si hi ha més 
d’un dau per escollir, 
tria el que prefereixis.

X

EL SR. Charrington és el propietari 
d’una botiga d’antiguitats i d’un 
petit pis a les golfes, on Winston
i Júlia es troben.

Aquest vell d’aspecte entranyable 
és, en realitat, un agent de lA 
POLICIA DEL Pensament que els 

trairà..

mn

R0 >>>>
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FINAL DE LA PARTIDA

PUNTUACIÓ FINAL

Una partida de Winston acaba quan passa un d’aquests dos fets:

Al final de la ronda vuit (R8) Si has marcat una o més caselles del País Daurat

Calcula la teva puntuació de la manera següent:

Aquesta és la teva 
puntuació final de la partida!

Si al final de la ronda vuit no has 
arribat al País Daurat, el sistema 
t’ha domesticat i has perdut
la partida.

No hi ha cap puntuació per els 
qui resten al sistema.

Si abans d’acabar la ronda vuit has 
marcat una o més caselles del País 
Daurat, en Winston ha assolit el seu 
somni i superat les seves pors!

Calcula la teva puntuació final i mira 
de superar-te en una nova partida de 
nivell més difícil!

Anota les puntuacions del País Daurat, del Gran Germà i de Rondes, als espais reservats sota els registres.1

Suma aquestes tres puntuacions i escriu-ne el resultat a la casella SUBTOTAL.2

Escriu el multiplicador corresponent a la dificultat de la partida a l’espai reservat sota el registre.3

Multiplica el SUBTOTAL pel multiplicador de dificultat i anota-ho a la casella TOTAL.4

X

X
/

// / /
/

X // /

A B

17 200 10 227 3 681

Segons la dificultatd escollida, hauràs d’aplicar un o més modificadors, tal i com s’indica a la taula següent:

Un passeig pels suburbis

L’ull del Gran Germà

Júlia a Ca’n Charrington

x1 x2 x3 x4 x5
DIFICULTAT

R0

>>>>
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RESUM DELS DAUS RESUM DE LA RONDA

L’autor s’ha inspirat en una de les més grans obres 
literàries del segle XX, Mil nou-cents vuitanta-quatre, 
de George Orwell.

Si encara no l’has llegida, corre a la biblioteca o a la 
llibreria i després juga a ser en Winston!

Autor: Perepau Llistosella
Il·lustradora: Amelia Sales

Disseny gràfic: Danny Medina
Reglament: Perepau Llistosella i Danny Medina

Traducció anglesa: Christophe Beaufumé
Editor: Perepau Llistosella

KOKORÏN GAMES
080FM, S.L.

kokoringames.com

Resol aquests passos en ordre:

Marca la ronda
Marca la ronda al registre de rondes.1

Tira els daus
Tira els sis daus i deixa’ls disponibles.2

Col·loca els daus
Col·loca els daus un a un i executa el seu efecte.3

Calcula el resultat
Suma els daus col·locats i resta l’habitació 101.4

Avança en el trajecte
Marca tantes caselles com el resultat al full de 
trajecte.

5

Iguala el valor d’un dau col·locat.

Torna a tirar X daus disponibles.

Retira un dau col·locat o disponible.

Canvia el valor d’un dau repetit.

Envia a l’habitació 101 un dau col·locat.

Capgira el dau Morat i un altre dau.

DEDICO AQUEST JOC AL MEU IMMENS AMIC 
JOSÉ MARÍA BELLOSTAS

MINIMOR

MININDÀNCIA

MINIPAU

MINIVER

POLICIA DEL PENSAMENT

LA GERMANDAT


