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Bienvenido al mundo de Disney

En 1928, Walt Disney lanzó la primera caricatura con
sonido, “Willie el Barco de Vapor”, presentando al mundo
a un pequeño llamado Mickey Mouse. Desde entonces se
han creado cientos de películas que presentan nuevos
mundos y personajes imaginativos.

En El mundo mágico del juego de tejatas épico de Disney eres
un “Autor” que reescribe las historias épicas de
Los estudios de Walt Disney, Pixar y Los estudios  de
Marvel. ¡Mientras juegas, puedes reescribir las historias de
muchas maneras! El juego utiliza un nuevo e innovador
Storyline Game System™ que crea aventuras estratégicas,
desafiantes y divertidas en todo el mundo de Disney y
más allá. Visitarás los lugares, conocerás a los personajes
y enfrentarás los peligros de las películas de Disney
mientras compites contra tus compañeros autores para
ver quién puede completar su propia historia primero.
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1. Dibujar una tarjeta
Comienzas tu turno robando una tarjeta de la parte
superior de tu Biblioteca y colocándola en tu mano.

2. Tira para obtener Puntos de Historia
Continúas tu turno tirando los 4 dados azules de historia.
Agrega 1 dado de bonificación de oro por cada Tarjeta de
Personaje que tengas en juego dentro de tu Línea de
Historia. (Las Tarjetas de Título no forman parte de la
Línea de Historia). Puedes tirar hasta un máximo de 10
dados durante esta fase.

Suma el número de símbolos lanzados. El resultado es el
total de Puntos de Historia disponibles para tu turno.

En cualquier momento, un Autor puede archivar tarjetas
de su mano y lanzar un dado de bonificación de oro por
cada tarjeta archivada para ganar Puntos de Historia
adicionales.

3. Realizar Acciones de la Historia
Un Autor ahora puede realizar Acciones de la Historia.
Cada Acción de la Historia se paga mediante Puntos de
Historia. Los autores pueden realizar tantas Acciones de
la Historia como deseen, tantas veces como deseen y en
cualquier orden durante esta fase, siempre que tengan
Puntos de Historia para gastar. Los Puntos de Historia
no utilizados no se transfieren al siguiente turno.

Jugar el juego (cont.)














































