¢Has tenido alguna vez la sensacion de haber vivido
antes una situacion que en realidad es nueva? Eso es un
déja vu: una sensacion de familiaridad que confunde tu
percepcion del tiempo.

En DBIE-WE te enfrentas a un duelo mental: confia
en tu memoria y déjate Llevar por tus corazonadas para
descubrir coincidencias ocultas entre recuerdos que
quizd nunca existieron.

OBJETIVO

Consigue las 7 fichas de corazonada o la mayor
puntuacion al final de la partida.

Video de reglas

o

~¥ 1 Carta de fin

COMPONENTES
~4# 32 Cartas de Déja Vu

Cada una tiene dos caras:

La cara azul muestra un nimero
entreel 2y el 12.

la cara naranja muestra dos
ndmeros entre el 0y el 7 cuya suma
es igual al nimero de la cara azul.
Cada combinacién es Gnica y no se
repite.

~%# 7 Fichas de corazonada

PREPARACION
1. Coloca la carta de fin en el centro de la mesa.

2. Baraja las cartas de Déja Vu y forma un mazo con la
cara azul bocarriba encima de la carta de fin.

3. Forma una cuadricula de 3 x 3 con cartas del mazo,
de manera que el mazo ocupe el centro de la cuadricula,
como se muestra en la imagen.
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4. Quien haya tenido un déja vu mas recientemente
recibe 3 fichas de corazonada y sera quien empiece la
partida. Su rival recibe las 4 fichas restantes.

COMO SE JUEGA

Déja Vu se juega alternando turnos en los que puedes
hacer una de las siguientes acciones:

« Mirar
= Revelar
- Tomar la carta de fin (solo si estd visible)

Ademads, puedes entregar 1 ficha de corazonada a tu
rival para realizar 1 accion extra, que puede ser mirar
o revelar. Puedes repetir este proceso siempre que te

queden fichas.
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Cuando des por terminado tu turno, indicalo
claramente y pasa el turno a tu rival.

28 MIRAR

Selecciona una de las cartas de la cuadricula, mirala
en secreto por la cara naranja y déjala donde estaba.

s REVELAR

Revela cartas de una en una hasta que logres tener
éxito o cometas un fallo.

EXITO
Si encuentras el mismo ndmero repetido 3 0 mds
veces entre todas las cartas que muestran (a cara

naranja, puedes detenerte para quedarte esas cartas o
puedes seguir revelando cartas.

Cuando decidas parar, déjalas en una pila frente a ti con
la cara azul bocarriba. No puedes contar ni consultar
as cartas ganadas de a pila.

Ademds, si has logrado encontrar el mismo ndmero
repetido 4 0 mas veces, toma 1 ficha de corazonada
de tu rival.

Después, repon los huecos con cartas del mazo.



FALLO

Si al revelar una carta no aparece el mismo nimero
que se repetia en las anteriores, cometes un fallo.
Entrega 1 ficha de corazonada a tu rival, da la vuelta
las cartas reveladas y se acaba tu turno.

TOMAR LA CARTA DE FIN

Solo si estd visible en la cuadricula, toma a carta de fin
y colécala en tu pila. Esta debe ser la dnica accidn de
tu turno (no puedes combinarla entregando fichas de
corazonada) y hace que a partida acabe para ti.

FIVAL DE LA PARTIDA

La partida puede finalizar de 2 maneras:

VICTORIA POR CORAZONADAS

Sialguien se hace con las 7 fichas de corazonada, gana
automaticamente.

VICTORIA POR RECUERDOS

Sialguien se hace con la carta de fin, su rival juega un
Gltimo turno y se procede al recuento de puntos:

Cuenta 1 punto por cada carta conseguida (incluida la
carta de fin). Cuenta 0.5 puntos por cada ficha de
corazonada. (uien tenga més puntos gana.

Ejemplo: Alex realiza la accién de revelar y
encuentra primeroun 2 + 4 () y después 4 + 4 ().
Eso ya es un éxito porque ha encontrado el
numero 4 repetido tres veces. Alex podria parar
aqui'y llevarse las dos ® &
cartas, pero decide seguir y
revela otra carta, en la que |
encuentraun 0+4 (). =
Ahora si que decide
parary por lo tanto se
lleva las 3 cartas y
1ficha de su rival.

Después de reponer los huecos de la cuadricula
con cartas del mazo, Alex decide entregar 1 ficha
de corazonada a su rival para realizar una accion
extra. En este caso elige volver a revelar. En la
primera carta aparece un 4 + 6 (Y) y en la segunda
un 5 + 6 (). Al repetirse el é puede seguir
revelando cartas. En la tercera carta aparece un 4
+5(B). Como ya no aparece el 6, es un fallo y debe
parar. Alex entrega 1 ficha de corazonada a su
rival, da la vuelta a las cartas reveladas y finaliza
su turno.
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Déja Vu! I've just been in this place before...
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