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Winston Smith, protagonista de la novela “Nineteen eighty-four” de George Orwell, TRABAJA EN EL 
Miniver reescRIBIENDO la histOria Y ELIMINANDO sistemÁticamentE TODOS LOS REGISTROS DE LAS 

NOPERSONAS. PERO EL DESEO DE LIBERTAD le HARÁ CREER QUE PUEDE VENCER SUS TEMORES Y... ¡ESCAPAR! 

REGLAMENTO
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PREPARACIÓN DE LA PARTIDA

OBJETIVO DEL JUEGO

COMPONENTES

Coge una de las hojas de trayecto de Winston 
y colócala frente a ti junto con los 6 dados y el 
lápiz. Elige y marca un nivel de dificultad y ¡ya 
puedes empezar a jugar!

En cada ronda marcarás tu resultado en la hoja 
de trayecto de Winston. Tendrás que llegar al 
País Dorado antes de terminar las ocho rondas 
de la partida.

¡Perderás, y ni siquiera puntuarás, si no lo 
consigues!

Winston - Nineteen eighty-four es un juego solitario donde deberás 
recorrer el trayecto desde el Miniver (Minitrue) hasta el País Dorado 
(Golden Country) en las ocho rondas del juego.

Una nopersona ES UNA PERSONA VAPORIZADA, 
CUYA EXISTENCIA SE BORRA DE LA HISTORIA Y 
DE LA memOria.

1 bloc de hojas de trayecto de Winston
6 dados en seis colores
1 lápiz de Winston & Julia
3 reglamentos

Espacios para los dados
Habitación 101 (Room 101)

Trayecto de Winston
Registro del País Dorado (Golden Country)

Registro del Hermano Mayor (Big Brother)
Registro de rondas (Rounds)

Nivel de dificultad  (Difficulty)
Casa del Sr. Charrington

Casillas para la puntuación final
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UNA RONDA DE JUEGO

Cada una de las rondas de juego consta de cinco pasos que deberás resolver en orden:

Marca la casilla de ronda en la hoja de 
trayecto. En la primera ronda de juego, 
marca la primera casilla (R1).

Tira los seis dados y déjalos disponibles, sin 
modificar su resultado, para jugarlos en el 
paso siguiente.

Coloca cada dado, de uno en uno 
y en el orden que consideres, en 
el espacio de su color en la hoja 
de trayecto y ejecuta su efecto 
(ver página 4).

Marca en la hoja de trayecto tantas casillas como el resultado de la ronda. Es recomendable marcar la 
última casilla de la ronda con una X. Hazlo desde la casilla inicial en la primera ronda o a continuación 
de la última casilla marcada con una X.

Nota: Si juegas en dificultad de nivel x1, marca 
la casilla R0 en lugar de la casilla R1 en la 
primera ronda (ver página 6).

Nota: Si juegas con el modificador “El ojo del 
Hermano Mayor”, retira un dado si corresponde 
(ver página 6).

Si la última casilla marcada es una 
Zona de Control o Máxima seguridad, 
marca la siguiente casilla del registro 
del Hermano Mayor.

Zona de Control: Recuadros 
de color ubicados en las 
esquinas del trayecto.

Máxima Seguridad: Puntos 
grises que encontrarás 
durante el trayecto.

El CASTIGO POR MALPENSAR ES EL SECUESTRO Y LA TORTURA PARA CONFESAR LOS 
CRÍMINES DE PENSAMIENTO Y, EN ÚLTIMA INSTÁNCIA, SI TE RESISTES, SERÁS 

ENVIADO A LA HABITACIÓN 101.

A TRAVÉS DE telepantallas, zepelinEs Y 
micrÓfonOs omnipresentEs, LOS MIEMBROS 
DEL PARTIDO ESTAN BAJO VIGILANCIA pOr 
la policia del pensamIENTO.
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Calcula el resultado de la ronda sumando los 
valores de los dados colocados y restando el 

valor del dado de
la Habitación 101.
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COLOCACIÓN DE LOS DADOS

MINIMOR MININDaNCIA MINIPAZ

Un dado puede estar en uno de estos tres estados:

Cada vez que coloques un dado disponible en su espacio correspondiente deberás ejecutar su efecto:

Dado retirado: Es un dado retirado por el efecto del dado Azul o por terminar una ronda en una Zona de 
Control o Máxima Seguridad con el modificador “El ojo del Hermano Mayor” (ver página 6).
Dado disponible: Es un dado, no retirado, que todavía no se ha colocado en su espacio.
Dado colocado: Es un dado, no retirado, que ya se ha colocado en su espacio y ejecutado su efecto.

Iguala el valor del 
dado Rojo al del dado 
colocado de menor 
valor.

Vuelve a tirar tantos 
dados disponibles 
como el valor del 
dado Verde.

No puedes colocar el dado Rojo 
si no hay ningún dado colocado 
préviamente.

Debes volver a tirar dos dados 
disponibles de entre el Morado (4), 
el Rojo (5) y el Amarillo (1).

El dado Rojo (5) copia al dado Azul 
(2) porque es el dado de menor 
valor ya colocado.

Puedes retirar el dado Blanco (5), 
pero no el Amarillo (6) aun siendo 
de valor superior al valor del dado 
Azul (3).

No puedes colocar el dado Verde 
si no hay suficientes dados 
disponibles para volver a tirar.

Minimor ES EL MINISTERIO 
ENCARGADO DE APLICAR LEYES Y 
MANTENER EL ORDEN: REEDUCA A 
LOS CIUDADANOS CON EL MIEDO, LA 
TORTURA Y EL LAVADO DE CEREBRO.

EN MININDANCIA SE PLANIFICA LA 
ECONOMÍA, BASADA EN UN ESTADO DE 
CARENCIA PERMANENTE DONDE SE 
ADMINISTRA EL RACIONAMIENTO. MinipaZ perpetúa una guerra de 

alcance limitado e irresoluble con 
el fin de mantener vivo el odio hacia 
un enemigo exterior y así distraer 
a sus ciudadanos.

Retira un dado
colocado o disponible 
con un  valor superior
al del dado Azul.

No puedes retirar nunca el
dado Amarillo de la policía
del pensamiento. Tampoco puedes 
colocar el dado Azul si no hay ningún
otro dado con un valor superior.
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Si en una ronda no PUEDES COLOCAR Y EJECUTAR 
TODOS LOS DADOS DISPONIBLES, pasa a la RONDA 
SIGUIENTE SIN MARCAR NINGUNA CASILLA DEL 
TRAYECTO DE WINSTON.

MINIVER LA HERMANDAD
POLICÍA DEL 
PENSAMIENTO

IMPORTANTE

Envía a la habitación 
101 el dado colocado 
en el espacio del valor 
del dado Amarillo.

Puedes cambiar el valor del dado 
Amarillo (6) o del Morado (6) por el 
valor del dado Blanco (5).

Envía a la Habitación 101
el dado Rojo (4) situado
en la posición 1.

Volteas el dado Morado (5), 
cambiando su valor de 5 a 2 
y volteas el dado Verde (3), 
cambiando su valor de 3 a 4.

No puedes colocar el dado Amarillo 
si el espacio que indica su valor 
está vacío.

En Miniver, las noticias se 
Modifican continuamente, la 
historia se reescribe y se utiliza 
la propaganda como medio de 
difusión de consignas.

La Policía del Pensamiento no sólo 
vigila y controla, sino que también 
vela PARA que cualquier idea 
perturbadora no sea pensada.

Nadie sabe si Goldstein, uno de los 
criminales más odiados, está muerto 
o vivo, pero se sospecha que lidera 
un grupo rebelde conocido como La 
Hermandad.

Nota: Si el valor del dado Amarillo 
es el 5, envía el dado Amarillo a la 
Habitación 101.

Cambia el valor de 
otro dado colocado
o disponible, de 
valor repetido, para 

hacer que coincida con el valor del 
dado Blanco.

No puedes colocar el dado Blanco 
si no hay otros dados con valores 
repetidos.

Voltea el dado 
Morado y otro 
dado colocado o 
disponible, para que 

muestren el valor de la cara opuesta.

Siempre puedes colocar el dado 
Morado.

LA GUERRA ES LA PAZ
LA LIBERTAD ES LA ESCLAVITUD

LA IGNORANCIA ES LA FUERZA

EL HERMANO MAYOR VELA POR TI
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DIFICULTAD

Lo primero que debes hacer al empezar una partida en Winston, es elegir el nivel de dificultad en el que quieres 
jugar. Cada nivel modifica ligeramente el funcionamiento de la partida con algunas reglas especiales y también 
modifica el multiplicador de puntuación final.

Elige el nivel x1 en tu primera partida y ve aumentándolo a medida que vayas ganando partidas. 

Estos son los tres elementos que modifican la dificultad de la partida y determinan los distintos niveles:

 UN PASEO POR LOS SUBURBIOS  EL OJO DEL HERMANO MAYOR  LA CASA DEL SR. CHARRINGTON

TUS PRIMERAS INCURSIONES MÁS 
ALLÁ DE LOS LÍMITES PERMITIDOS 
DE LONDRES... 

Dispones de más tiempo para 
intentar llegar al País Dorado.

Este modificar añade una ronda 
adicional (R0). En la primera ronda 
marca la casilla R0 en lugar de la 
R1.

Aplica este modificador en 
dificultad de nivel x1.

Aplica este modificador en 
dificultad de nivel x4 y x5.

Aplica este modificador en 
dificultad de nivel x3 y x5.

¡SOÑAR EN UN FUTURO PUEDE SALIRTE 
MUY CARO!

Si la última casilla marcada en una 
ronda es una casilla de Zona de 
Control o Máxima Seguridad, 
además de marcar la casilla del 
registro del Hermano Mayor, 
deberás retirar un dado para la 
ronda siguiente: 

¿CONFíAS EN el Sr. CharriNgton? 
¿Y en JUlia? ¿Podrás mantenerte a 
salvo lejos de las miradas?

Desvíate por el trayecto que pasa 
por casa del Sr. Charrington. 

Este 
modificador 
alarga el 
trayecto y 
lo hace más 
peligroso.

Zona de Control: Retira 
el dado del mismo color 
de la casilla de control 
donde has terminado la 
ronda.

Máxima seguridad: 
Después de tirar los 
dados, retira el dado de 
mayor valor. Si hay más 
de un dado elegible, 
elige el que prefieras.

X

EL SR. Charrington Es el propietariO 
DE UN ANTICUARIO Y DE UN PEQUEÑO 
PISO EN EL DESVÁN, DONDE WINSTON Y 
JuLIA SE ENCUENTRAN.

Este viejo de aspecto entrañable 
es, en realidad, un agente de lA 
POLICÍA DEL Pensamiento que los 

traicionará.

mn

R0 >>>>
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FINAL DE LA PARTIDA

PUNTUACIÓN FINAL

En función de la dificultad elegida, tendrás que aplicar uno o más modificadores, según indica la tabla siguiente:

Una partida de Winston termina cuando sucede uno de estos dos hechos:

Al final de la ronda ocho (R8)

Un paseo por los suburbios

El ojo del Hermano Mayor

La casa del Sr. Charrington

Si has marcado una o más casillas del País Dorado

Calcula tu puntuación siguiendo estos pasos:

¡Esta es tu puntuación final
de la partida!

Si al final de la ronda ocho no has 
llegado al País Dorado, el sistema 
te ha domesticado y has perdido 
la partida.

No hay puntuación que valga 
para los que permanecen en el 
sistema.

Si antes de terminar la octava ronda 
has marcado una o más casillas del 
País Dorado, ¡Winston ha realizado su 
sueño y superado sus miedos!

Calcula tu puntuación final e intenta 
superarte en una nueva partida en un 
nivel más difícil.

x1 x2 x3 x4 x5
DIFICULTAD

Anota las puntuaciones del País Dorado, del Hermano Mayor y de Rondas en sus espacios reservados.1

Suma estas tres puntuacions y anota el resultado en la casilla SUBTOTAL.2

Escribe el multiplicador correspondiente a la dificultad de la partida en el espacio correspondiente.3

Multiplica el SUBTOTAL por el multiplicador de dificultad y anótalo en la casilla TOTAL.4

X

X
/

// / /
/

X // /

A B

17 200 10 227 3 681

R0

>>>>
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RESUMEN DE LOS DADOS RESUMEN DE LA RONDA

El autor se ha inspirado en una de las más grandes 
obras literarias del siglo XX, Mil novecientos ochenta 
y cuatro, de George Orwell.

Si todavía no lo has leído, ¡corre a la biblioteca o a la 
librería y después juega a ser Winston!

Autor: Perepau Llistosella
Ilustradora: Amelia Sales

Diseño gráfico: Danny Medina
Reglamento: Perepau Llistosella y Danny Medina

Traducción inglesa: Christophe Beaufumé
Editor: Perepau Llistosella

KOKORÏN GAMES
080FM, S.L.

kokoringames.com

Resuelve estos pasos en orden:

Marca la ronda
Marca la ronda en el registro de rondas.1

Tira los dados
Tira los seis dados y déjalos disponibles.2

Coloca los dados
Coloca los dados de uno en uno y ejecuta su efecto.3

Calcula el resultado
Suma los dados colocados y resta la habitación 101.4

Avanza en el trayecto
Marca tantas casillas como el resultado en la 
hoja de trayecto.

5

Iguala el valor de un dado colocado.

Vuelve a tirar X dados disponibles.

Retira un dado colocado o disponible.

Cambia el valor de un dado repetido.

Envía a la habitación 101 un dado colocado.

Voltea el dado Morado y otro dado.

DEDICO ESTE JUEGO A MI INMENSO AMIGO 
JOSÉ MARÍA BELLOSTAS

MINIMOR

MININDANCIA

MINIPAZ

MINIVER

POLICÍA DEL PENSAMIENTO

LA HERMANDAD


