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Présentation du matériel

® Un plateau de score
® 84 images
® 12 tablettes de vote

Mise en place

Déplier et installer le plateau de score au centre de la table.
Chaque joueur choisit une tablette de vote puis place le lapin
de la couleur correspondante sur la case 0 du plateau de
score. On mélange les 84 images et on en distribue 6 a
chaque joueur. Le reste des images constitue la pioche.

® 24 jetons de vote
® 12 |apins en bois

® Dans une partie de 3 a 6 joueurs, chacun prend 1 seul
jeton de vote (peu importe la couleur).

® Dans une partie de 7 a 12 joueurs, chacun prend 2 jetons
de vote (peu importe la couleur).

Attention: les images piochées ne doivent pas étre vues par
les autres joueurs.

Déroulement de la partie

Le conteur

L'un des joueurs est le conteur pour le tour de jeu. Il examine
les 6 images qu'il a en main. A partir de I'une d’entre elles, il
élabore une phrase et I'énonce a haute voix (sans révéler sa
carte aux autres joueurs).

La phrase peut prendre des formes différentes: étre consti-
tuée d’'un ou plusieurs mots ou méme se résumer a une ono-
matopée. Elle peut étre inventée ou bien emprunter la forme
d’'ceuvres déja existantes (extrait d’'une poésie ou d’une chan-
son, titre de film ou autre, proverbe, etc.).

Désignation du premier conteur de la partie: le premier joueur
ayant trouvé une phrase annonce aux autres qu’il est le
conteur pour le premier tour de jeu.

Remise des images au conteur

Les autres joueurs sélectionnent parmi leurs 6 images celle
qui leur semble illustrer au mieux la phrase énoncée par le
conteur. Chacun donne ensuite 'image qu'il aura choisie au
conteur, sans la montrer aux autres joueurs. Le conteur mé-
lange les images recueillies avec la sienne. Il les dispose au
hasard face visible sur les emplacements d’images numéro-
tés de 1 a 12 du plateau de score.

Retrouver I'image du conteur: le vote

Le but pour les joueurs est de retrouver I'image du conteur
parmi toutes les images exposées. Chaque joueur vote en
secret pour I'image qu'il pense étre celle du conteur (ce der-
nier ne participe pas) en utilisant sa tablette de vote. Par
exemple, si un joueur pense que I'image numéro 3 est celle
du conteur il positionne son jeton de vote sur 'emplacement
numéro 3 de sa tablette. Lorsque tout le monde a voté, cha-
cun dévoile sa tablette de vote. C’est le moment pour le
conteur de révéler quelle était son image.

Retrouver I'image du conteur a7 joueurs ou plus |

Chaque joueur peut éventuellement voter pour une deuxieme
image s'il veut augmenter ses chances de réussite. Il utilise
alors son deuxieme jeton de vote pour sélectionner une

deuxieme image parmi celles présentes.

Attention: en aucun cas on ne peut voter pour Sa propre image !
Décompte des points

® Si tous les joueurs retrouvent l'image du conteur, ou si aucun
ne la retrouve, ce dernier ne marque pas de point ; les autres
joueurs en marquent 2.

® Dans les autres cas, le conteur marque 3 points ainsi que
les joueurs ayant retrouvé son image.

® Chaque joueur, hormis le conteur, marque 1 point supplé-
mentaire pour chaque vote recueilli sur son image (avec au

maximum 3 points).

Les joueurs avancent leur pion lapin sur la piste de score d’'au-
tant de cases qu'ils ont gagné de points.

e

@@@f?‘/

Auteur
Jean-Louis Roubira
Hlustrations
Marie Cardouat
Pierd
Développement
Libellud

. v

correction : Stéphane Fantini

" Décompte a 7 joueurs ou plus

® Si tous les joueurs retrouvent I'image du conteur, ou Si
aucun ne la retrouve, ce dernier ne marque pas de point ; les
autres joueurs en marquent 2.

® Dans les autres cas, le conteur marque 3 points ainsi que
les joueurs ayant retrouvé son image.

® Chaque joueur (hormis le conteur) marque un point sup-
plémentaire pour chaque vote recueilli sur son image, dans la
limite de 3 points maximum (méme si sa carte recueille plus
de 3 votes).

® | es joueurs n'ayant voté que pour une seule image mar-
quent 1 point supplémentaire s'ils retrouvent la carte du

conteur.

Fin du tour

Chaque joueur compléte sa main a 6 images. S'il n'y a pas
assez d'images dans la pioche pour en distribuer une a
chaque joueur, les images défaussées constituent la nouvelle
pioche. Le nouveau conteur pour le prochain tour de jeu est
le joueur situé a la gauche du précédent (et ainsi de suite
dans le sens des aiguilles d’une montre pour les autres tours
de jeu).

Fin de la partie

Le jeu s'arréte lorsque I'un des joueurs atteint 30 points. Le
joueur ayant accumulé le plus de points est désigné vain-
queur.

Le jeu a 3 joueurs

.
|
.

Les joueurs ont sept images en main au lieu de six. Les
joueurs (hormis le conteur) donnent chacun deux images (au
lieu d’une seule). On trouve ainsi 5 images exposees ; il faut
toujours retrouver celle du conteur parmi elles.
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Dixit Party - de 6 a 12 joueurs

Mise en place

Déplier et installer le plateau de score au centre de la table.
Chaque joueur choisit une tablette de vote puis place le lapin
de la couleur correspondante sur la case 0 du plateau de
score. On mélange les 84 images et on en distribue 5 a
chaque joueur. Le reste des images constitue la pioche.
Chaque joueur prend un jeton de vote vert. Seul I'un des
joueurs, qui sera le conteur pour le premier tour de jeu, prend
un jeton de vote rouge en plus de son jeton de vote vert.

Déroulement de la partie
Le conteur

L'un des joueurs est le conteur pour le tour de jeu. Avant
méme de regarder ses images en main, le conteur énonce a
haute voix une phrase aux autres joueurs (voir les différentes
formes que peuvent prendre les phrases du conteur dans les
regles de base). A la différence du jeu de base, la phrase du
conteur n'est donc pas en rapport avec I'une de ses images.

Désignation du premier conteur de la partie: le premier joueur
ayant trouve une phrase annonce aux autres qu'il est le
conteur pour le premier tour de jeu.

Remise des images au conteur

Tous les joueurs, y compris le conteur, sélectionnent une
image dans leur jeu illustrant au mieux la phrase énoncée par
le conteur. Chacun donne ensuite 'image qu'il aura choisie
au conteur. Le conteur mélange les images recueillies avec la
sienne. Il les dispose ensuite au hasard face visible sur les
emplacements d'images numérotés de 1 a 12 du plateau de
score.

Retrouver I'image la plus populaire: le vote

Chaque joueur (y compris le conteur) va devoir voter secre-
tement, a l'aide de son jeton de vote vert, pour 'image qui,
selon lui, représente au mieux la phrase énoncée par le
conteur. Plus le nombre de joueurs votant pour la méme
image sera important, plus ces mémes joueurs marqueront
de points.

Mais attention ! Le conteur va aussi voter secretement pour
I'une des images présentes, mais cette fois-ci avec son jeton
de vote rouge. Aucun des votes que recueillera cette image
ne sera pris en compte dans le calcul des points. Au conteur
donc d'user de finesse dans son choix, afin de faire perdre
un maximum de points a ses adversaires... et aux autres
joueurs de voter en connaissance de cause ! Lorsque tout le
monde a voté, chacun dévoile sa tablette de vote.
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Le conteur du tour aura donc utilisé son jeton de vote vert ET
son jeton de vote rouge. Un joueur a le droit de voter pour sa
propre carte.

Décompte des points

® Un joueur marque autant de points que de joueurs (lui y
compris) ayant voté pour la méme image que lui, dans la limite
de 5 points maximum.

® | es joueurs ayant voté pour l'image que le conteur aura dé-
signée au préalable avec son jeton de vote rouge ne mar-
queront aucun point.

® Un joueur qui est le seul a voter pour une image ne marque
aucun point.

Exemple: Tom a voté pour l'image numéro 3 ainsi que 5 au-

tres joueurs. Tom devrait donc marquer 6 points. Etant donné
que le maximum de points est limité a 5, il n'en marquera que
5 ce tour-ci, soit le maximum. Dimitri, lui, a voté avec Mathilde
pour limage numéro 2. Mais cette derniére avait été choisie
par le conteur avec son jeton de vote rouge. lls ne marquent
donc aucun point. Léa, quant a elle, a voté pour une image
qui n'a recueilli aucun vote a part le sien. Elle ne marque donc

aucun point.

Fin du tour

Ala fin du tour, chaque joueur compléte sa main a 5 images,
puis remet ses images face cachée a son voisin de gauche.
Les images utilisées vont a la défausse. S'il 'y a pas assez
d'images dans la pioche pour en distribuer une a chaque
joueur, les images défaussées constituent la nouvelle pioche.
Le nouveau conteur pour le prochain tour de jeu est le joueur
placé a gauche du précédent.

Fin de la partie

Le jeu s'arréte quand chaque joueur a été conteur 1 fois dans
la partie. Le joueur ayant marqué le plus de points est déclaré
vainqueur.

Pour des parties plus longues, vous pouvez augmenter le
nombre de fois ou un joueur doit étre conteur durant la partie.

Dixit en équipe - 6, 8, 10 ou 12 joueurs

Mise en place

Déplier et installer le plateau de score au centre de la table.On
constitue alors des équipes de 2 joueurs. Les 2 coéquipiers se
placent autour de la table afin d’étre situés face a face.
Chaque équipe choisit une tablette de vote puis place le lapin
de la couleur correspondante sur la case 0 du plateau de
score. On mélange les 84 images et on en distribue 4 a
chaque joueur. Le reste des images constitue la pioche.

e

Déroulement de la partie

Le conteur

Voir le réle du conteur dans les régles de base.
Remise des images au conteur

Aprés avoir écouté la phrase du conteur, le coéquipier de ce
dernier remet a son partenaire une image se rapprochant au
mieux de la phrase énoncée. Les 2 joueurs de chaque autre
équipe se mettent alors d’accord afin de savoir lequel d’entre
eux donnera une image au conteur (les 2 coéquipiers peu-
vent se parler, mais ce, toujours en présence des autres
joueurs et sans jamais se montrer ou décrire les images qu'ils
ont en main). Le conteur mélange les images recueillies avec
la sienne et les dispose au hasard face visible sur les empla-
cements d'images numérotés de 1 a 12 du plateau de score.

Vote et décompte des points

Aucun joueur ayant remis une image au conteur, ni ce der-
nier, ne peuvent participer au vote. Le vote et le décompte

" des points se déroulent de la méme fagon que dans les regles

de base (ne pas prendre en compte les régles de vote et de
décompte des points a 7 joueurs ou plus).

Attention: le coéquipier du conteur ainsi que ce dernier ne
participent pas au vote.

Fin du tour

Ala fin du tour, chaque joueur compléte sa main a 4 images.
S'il n’y a pas assez d'images dans la pioche pour en distri-
buer une a chaque joueur, les images défaussées constituent
la nouvelle pioche. Le nouveau conteur pour le prochain tour
de jeu est le joueur placé a gauche du précédent.

Fin de la partie
Le jeu s'arréte quand chaque joueur a été conteur 1 fois dans
la partie. L'équipe ayant marqué le plus de points est décla-

rée vainqueur.

Pour des parties plus longues, vous pouvez augmenter le
nombre de fois ot un joueur doit étre conteur durant la partie.
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Das 8pielmaterial

® 1 Wertungstafel
® 84 Bilder
® 12 Abstimmungstafeln

8pielvorbereitung

Die Wertungstafel wird aufgeklappt und in die Mitte des
Tisches gelegt. Jeder Spieler wahlt eine Abstimmungstafel
und stellt den Hasen der entsprechenden Farbe auf das Feld 0
der Zahlleiste. Die 84 Bilder werden gemischt und 6 an jeden
Spieler ausgeteilt. Die restlichen Bilder kommen als
verdeckter Nachziehstapel auf den Tisch.

® 24 Abstimmungsplattchen
® Hasen aus Holz

® |n einer Partie mit 3 bis 6 Spielern erhalt jeder Spieler ein
einziges Abstimmungsplatichen aus Kunststoff (dessen
Farbe spielt keine Rolle).

® |n einer Partie mit 7 bis 12 Spielern bekommt jeder Spieler
zwei Abstimmungsplattchen (deren Farbe spielt keine Rolle).

Hinweis: Die Spieler halten ihre Bildkarten geheim, so dass
kein anderer sie sehen kann.

8pielablauf

Der Erzahler

Einer der Spieler ist der Erz&hler der aktuellen Runde. Er
wahlt eine der sechs Bildkarten aus seiner Hand und sagt
dazu laut einen Satz (ohne das Bild zu zeigen, das er ausge-
sucht hat). Der Satz kann unterschiedlich aufgebaut sein: Er
darf aus einem oder mehreren Worten bestehen, aber auch
einfach ein lautmalerischer Begriff sein. Der Spieler kann sich
selbst etwas ausdenken, aber beispielsweise auch ein Zitat
aus einem Gedicht oder Lied wahlen, einen Filmtitel nennen
oder ein Sprichwort.

Die Wahl des ersten Erzéhlers: Wer als Erster kundfut, dass ihm
ein Satz eingefallen ist, wird zum Erzéhler der ersten Runde.

Dem Erzahler Karten geben

Die anderen Spieler wahlen jeweils eine Bildkarte der sechs
Karten aus ihrer Hand, von der sie denken, dass sie am
besten zum Satz des Erzahlers passt. Sie ibergeben diese
Karte verdeckt dem Erzahler, so dass niemand das Bild sehen
kann. Der Erzahler mischt die erhaltenen Karten zusammen
mit seiner eigenen und legt sie dann zufallig und offen auf die
von 1 bis 12 nummerierten Felder der Tafel.

Das Bild des Erzahlers finden - die Abstimmung

Die anderen Spieler versuchen nun, herauszufinden, welche
der ausgelegten Karten das Bild des Erzahlers zeigt. Jeder
Spieler (aulBer dem Erzéhler) stimmt mit seinem Abstim-
mungsplattchen geheim fiir die Karte, die er fiir das Bild des
Erzéhlers halt. Wenn ein Spieler beispielsweise glaubt, dass
Bild 3 das des Erzahlers ist, steckt er sein Abstimmungsplatt-
chen zur entsprechenden Zahl seiner Abstimmungstafel, so
dass die Mitspieler nicht erkennen konnen, fiir welche Nummer
er sich entschieden hat. Sobald jeder seine Wahl getroffen hat,
werden die Abstimmungstafeln aufgedeckt. Nun teilt der
Erzahler seinen Mitspielern mit, welches Bild von ihm stammt.

Anmerkung: Kein Spieler darf fir sein eigenes Bild stimmen!

Das Bild des Erzahlers finden -
in einer Partie mit 7 oder mehr Spielern
Jeder Spieler darf fiir eine zweite Karte stimmen, wenn er
mochte, denn so kann er seine Erfolgschancen steigern.

\ Dafiir verwendet er sein zweites Abstimmungsplattchen.

Wertung

® Wenn alle Spieler das Bild des Erzahlers erkannt haben oder
wenn niemand es gefunden hat, erhalt der Erzahler keine
Punkte; alle anderen Spieler bekommen jeweils 2 Punkte.

® |n jedem anderen Fall erhalt der Erzahler 3 Punkte -
ebenso wie jeder Mitspieler, der richtig getippt hat.

® Auferdem bekommt jeder Spieler (auBer dem Erzéhler) 1 zu-
satzlichen Punkt (bis maximal 3 Punkte) fir jedes Abstim-
mungsplattchen, mit dem seine Bildkarte ausgewahlt worden ist.
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Wertung bei 7 oder mehr Spielern

® Wenn alle Spieler das Bild des Erzahlers erkannt haben
oder wenn niemand es gefunden hat, erhalt der Erzahler keine
Punkte; alle anderen Spieler bekommen jeweils 2 Punkte.

® |n jedem anderen Fall erhélt der Erzahler 3 Punkte -
ebenso wie jeder Mitspieler, der richtig getippt hat.

® Aulerdem erhalt jeder Spieler (aulBer dem Erzéhler) 1
zusatzlichen Punkt (bis maximal 3 Punkte) fiir jedes Abstim-
mungsplattchen, mit dem seine Bildkarte ausgewahlt worden ist.
® Spieler, die nur auf eine einzige Karte getippt haben,
bekommen 1 zusatzlichen Punkt, wenn sie die Bildkarte des

Erzahlers gefunden haben.

Jeder Spieler bewegt seinen Hasen um so viele Felder auf
der Zahlleiste vorwarts, wie er Punkte erhalten hat.

Ende der Runde

Jeder Spieler zieht eine Karte vom Nachziehstapel, so dass
er wieder 6 Bilder auf der Hand hat. Wenn der Nach-
ziehstapel aufgebraucht ist, wird der Ablagestapel gemischt
und als neuer Nachziehstapel verwendet. Der linke Nachbar
des Erzéahlers tibernimmt nun flir die nachste Runde die Rolle
des Erzahlers. Auf diese Weise wird weiter gespielt, wobei
das Amt des Erzahlers von Runde zu Runde reihum im Uhr-

| zeigersinn wechselt.

Ende der Partie

Die Partie endet, wenn ein Spieler 30 Punkte erreicht. Wer
am Ende die meisten Punkte hat, gewinnt.

Partie zu dritt

Alle Spieler haben nicht 6, sondern 7 Karten auf der Hand.
Jeder Mitspieler tbergibt dem Erzahler zwei Bildkarten statt
einer. Es werden also 5 Karten aufgedeckt. Das Ziel besteht
nach wie vor darin, herauszufinden, welche der ausgelegten
Karten das Bild des Erzahlers zeigt.




allemand_Mise en page 1 15/04/2011 16:17 Page 2

Party-Dixit — fur 6 bis 12 Spieler

Spielvorbereitung

Die Wertungstafel wird aufgeklappt und in die Mitte des
Tisches gelegt. Jeder Spieler wahlt eine Abstimmungstafel
und stellt den Hasen der entsprechenden Farbe auf das Feld
0 der Zahlleiste. Die 84 Bilder werden gemischt und 5 an
jeden Spieler ausgeteilt. Die restlichen Bilder kommen als
verdeckter Nachziehstapel auf den Tisch. Jeder Spieler nimmt
sich ein griines Abstimmungsplattchen. Einer der Spieler wird
Erzahler der ersten Runde und bekommt zusatzlich zu
seinem griinen auch ein rotes Abstimmungsplattchen.

Spielablauf
Der Erzahler

Bevor sich der Erzahler seine Bildkarten ansieht, nennt er
seinen Mitspielern ein Wort oder einen Satz. (Die Regel des
Grundspiels erléutert die verschiedenen Formen, wie dieser
Satz aussehen kann.) Im Gegensatz zum Grundspiel, steht
seine AuRerung in keiner Verbindung zu einer seiner Karten.

Die Wahl des ersten Erzéhlers: Wer als Erster kundtut, dass
ihm ein Satz eingefallen ist, wird zum Erzéhler der ersten
Runde.

Dem Erzahler Karten geben

Alle Spieler (einschlielich des Erzéhlers) wahlen jeweils eine
Bildkarte aus ihrer Hand, von der sie denken, dass sie am
besten zur Aulerung des Erzahlers passt.

Der Erzahler sammelt diese Karten verdeckt ein, so dass nie-
mand die Bilder sehen kann. Dann mischt er diese Karten
zusammen mit seiner eigenen und legt sie alle zufallig und
offen auf die von 1 bis 12 nummerierten Felder der
Wertungstafel.

Das Bild des Erzahlers finden - die Abstimmung

Jeder Spieler (einschlieBlich des Erzéhlers) tippt nun geheim
mit seinem griinen Abstimmungsplattchen auf das Bild, das
seiner Meinung nach am besten dem genannten Satz en-
tspricht. Je mehr Spieler fiir dasselbe Bild stimmen, umso
mehr Punkte erhalten sie.

Aber Achtung! Der Erzahler setzt auBerdem geheim sein rotes
Abstimmungsplattchen ein, um eines der Bilder auszuwéah-
len. Stimmen, die fiir diese Karte abgegeben werden, brin-
gen in dieser Runde keine Punkte ein! Der Erzahler sollte also
eine clevere Wahl treffen, um den anderen Spielern méglichst
viele Punkte zu nehmen. Sobald jeder seinen Tipp abgegeben
hat, werden die Abstimmungstafeln aufgedeckt.
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Der Erzéhler setzt also in dieser Runde sein griines UND sein
rotes Abstimmungsplattchen ein. Es ist auch méglich, fiir
seine eigene Karte zu stimmen.

Wertung

® Ein Spieler erhalt 1 Punkt fir jeden Spieler (einschlielich
ihm selbst), der dasselbe Bild gewahlt hat wie er. Auf diese
Weise kann man maximal 5 Punkte bekommen.

® Spieler, die auf die Karte getippt haben welche der Erzah-
ler mit seinem roten Abstimmungsplattchen markiert hat, er-
halten keine Punkte.

® Hat ein Spieler als Einziger ein bestimmtes Bild gewahlt,
bekommt er keine Punkte.

Beispiel: Tom hat auf Karte Nummer 3 getippt - ebenso wie A

finf andere Spieler. Deshalb wiirde Tom eigentlich 6 Punkte
bekommen, doch mehr als 5 Punkte sind nicht mdglich. Also
erhélt er in dieser Runde das Maximum: 5 Punkte. Dimitri hat
zusammen mit Mathilde auf Bild Nummer 2 getippt. Allerdings
hat der Erzahler dieses Bild mit seinem roten Abstimmungs-
plattchen ausgewahlt. Die beiden erhalten deshalb keine
Punkte. Lea hingegen hat fir eine Karte gestimmt, die
ansonsten keine Stimmen erhalten hat. Deshalb bekommt sie
keine Punkte.

Ende der Runde

Am Ende der Runde zieht jeder Spieler eine neue Karte vom
Stapel, so dass er wieder 5 Bilder auf der Hand hat, und gibt
sie dann verdeckt an seinen linken Nachbarn weiter. Wenn
der Nachziehstapel aufgebraucht ist, wird der Ablagestapel
gemischt und als neuer Nachziehstapel verwendet. Karten,
die in dieser Runde verwendet worden sind, kommen auf
einen Ablagestapel. Wie im Grundspiel, ibernimmt nun der
linke Nachbar des Erzéhlers fiir die nachste Runde die Rolle
des Erzéhlers.

Ende der Partie

Die Partie endet, sobald jeder Spieler einmal Erzahler war.
Wer dann die meisten Punkte hat, gewinnt die Partie.

Wer eine langere Partie bevorzugt, kann auch festlegen, dass
so lange gespielt wird, bis jeder Spieler zwei- oder dreimal
Erzéhler war.

Team-Dixit - fiir 6, 8, 10 oder 12 Spieler

Spielvorbereitung

Die Wertungstafel wird aufgeklappt und in die Mitte des
Tisches gelegt. Die Spieler bilden Mannschaften aus jeweils
zwei Spielern, die einander gegeniiber sitzen. Jedes Team
erhalt eine Abstimmungstafel und einen Hasen, der auf Feld
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0 der Zahlleiste gestellt wird. Die 84 Bilder werden gemischt
und 4 an jeden Spieler ausgeteilt. Die restlichen Bilder kom-
men als verdeckter Nachziehstapel auf den Tisch.

Spielablauf

Der Erzahler

Siehe dazu die Regel des Grundspiels.
Dem Erzahler Karten geben

Der Erzéhler nennt ein Wort oder einen Satz. Sein Mann-
schaftskollege reicht ihm daraufhin eine Karte, die méglichst
gut zu dem Wort oder Satz passt. Die beiden Spieler der
anderen Teams beratschlagen nun, wer von ihnen dem
Erzahler eine Karte gibt, die zu seiner AuBerung passt. (Dies
geschieht stets in Anwesenheit der Mitspieler und ohne dass
sie einander ihre Karten zeigen oder beschreiben.) Der
Erzahler mischt die erhaltenen Bilder mit seinem eigenen und
legt sie dann zufallig und offen auf die von 1 bis 12 numme-
rierten Felder der Wertungstafel.

Abstimmung und Wertung

In jedem Team darf der Spieler, der die Karte ausgewahlt hat,
nicht abstimmen. Der andere Spieler jeder Mannschaft tippt
jeweils fir sein Team. Die Wertung folgt den Regeln des
Grundspiels (dabei gelten nicht die Abstimmungs-und ~ Wer-
tungsregeln fiir 7 oder mehr Spieler).

Anmerkung: Der Partner des Erzéhlers und dieser selbst dtir-
fen nicht mit abstimmen.

Ende der Runde

Wenn die Runde beendet ist und die Hasen vorwarts bewegt
worden sind, zieht jeder Spieler gegebenenfalls eine Karte,
so dass er wieder 4 auf der Hand hat. Wenn der Nachziehs-
tapel aufgebraucht ist, wird der Ablagestapel gemischt und
als neuer Nachziehstapel verwendet. Wie im Grundspiel,
ubernimmt nun der linke Nachbar des Erzahlers fir die
nachste Runde die Rolle des Erzahlers.

Ende der Partie

Die Partie endet, sobald jeder Spieler einmal Erzahler war.
Wer dann die meisten Punkte hat, gewinnt die Partie.

Wer eine langere Partie bevorzugt, kann auch festlegen, dass
so lange gespielt wird, bis jeder Spieler zwei- oder dreimal
Erzéhler war.
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Box Contents

® 24 voting tokens
® 12 wooden rabbits
® 1 rulebook

® One scoreboard
® 84 image cards
® 12 voting boards

Unfold and place the scoreboard in the middle of the table.
Each player chooses a voting board and then places the
rabbit of the corresponding color on the 0 space of the score-
board. The 84 image cards are shuffled and 6 are dealt to
each player. The remaining image cards form the draw pile.

® [n a game with 3 to 6 players, each player takes only 1 vot-
ing token (no matter the color).

® [n a game with 7 to 12 players, each player takes 2 voting
tokens (no matter the color).

Note: the image cards in your hand must not be seen by the
other players.

Game Overview

The Storyteller

One of the players is the storyteller for the turn. He or she
examines the 6 image cards in their hand. Using one of them,
they think of something to say and say it out loud (without
revealing their card to the other players).

What they say can take various forms: it can be made up of
one or several words, or even be nothing more than an
onomatopoeia. It can be invented from scratch or take the
form of works already existing (a line or two from a poem or
song, the title of a movie or some other work, a proverb, etc.).

Picking the first storyteller of the game: The first player to think
of something to should announce to the other players that he
or she will be the storyteller for the first game turn.

Handing the image cards to the storyteller

The other players choose from among their 6 image cards the
one they believe best illustrates what the storyteller has said.
Each then gives their chosen image to the storyteller, without
letting the other players see it. The storyteller shuffles the
given image cards with his or her own, before revealing them
randomly on the image spaces numbered 1 to 12 on the
scoreboard.

Finding the storyteller’s image: the vote

The goal for the players is to find the image of the storyteller
from among those revealed. Each player secretly votes for
the image they believe to be the storyteller’s (the storyteller
does not participate) by using their voting board. For example,
if a player believes that image number 3 is the storyteller’s,
that player will place their voting token on space number 3 of
their tablet. Once everyone has voted, each player reveals
their voting board, and the storyteller reveals which was his or
her image.

Note: under no circumstances can a player vote for their own image!

Finding the storyteller's image with 7 or more players

Each player may, if they wish to do so, vote for a second
image if they want to increase their chance of success. They
will use their second voting token to choose a second image

from among those exposed.

Scoring

o [f all players find the storyteller’s image, or if no player finds
it, the storyteller scores no points and the other players each
score 2 points.

® |n any other case, the storyteller scores 3 points as does
any player who has found the storyteller’s image.

® Each player other than the storyteller scores 1 bonus point
for each vote earned by his or her image (fo a maximum of 3
bonus points).

The players move their rabbit token on the score track as many
spaces as they've gained points.

e

@@@f?‘/

Author
Jean-Louis Roubira
Artwork
Marie Cardouat
Pierd
Developed by
Libellud

. v

Translation: Eric Harlaux
Revision: Eric Franklin

: Scoring with 7 or more players

o |f all players find the storyteller’s image, or if no player finds
it, the storyteller scores no points and the other players each
score 2 points.

® |n any other case, the storyteller scores 3 points as does
any player who has found the storyteller’s image.

® Each player (other than the storyteller) scores one bonus
point for each vote earned by his or her image, with a limit of
3 bonus points maximum (even if their image has earned more
than 3 votes).

® Players who voted for only one image score 1 extra point if

: they have found the storyteller’s image.

End of Turn

Each player refills his or her hand back up to 6 image cards.
If there aren't enough image cards in the draw pile for each
player to refill their hand, the discarded image cards are
shuffled to form a new draw pile. The new storyteller for the
next turn is the player to the left of the previous storyteller (and
so on, clockwise for the subsequent game turns).

8 End of the Game

The game ends when one player reaches 30 points. The
player with the most points at the end of the turn is the winner.

K Player Game

Players should have seven image cards in their hand instead
of six. The players (except for the storyteller) each hand in
two image cards (instead of just one). This way, 5 image cards
are always revealed, and players must still find the storyteller's
image among those.
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Dixit Party — for 6 to 12 players
Set-Up

Unfold and place the scoreboard in the middle of the table.
Each player chooses a voting board and then places the
rabbit of the corresponding color on the 0 space of the
scoreboard. The 84 image cards are shuffled and 5 are dealt
to each player. The remaining image cards form the draw pile.
Each player takes a green voting token. Only one of the
players, who will be the storyteller for the first game turn, takes
a red voting token in addition to his or her green voting token.

Game Overview
The Storyteller

One of the players is the storyteller for the game turn. Before
even looking at the image cards in his or her hand, the
storyteller says something out loud to the other players (see
the various forms of what the storyteller can say in the basic
rules). Unlike the basic game, what the storyteller says has no
meaning in regards to one of his or her image cards.

Picking the first storyteller of the game: The first player to think
of something to say announces to the other players that he or
she will be the storyteller for the first game turn.

Handing the image cards to the storyteller

Each player, including the storyteller, chooses an image from
their hand which they believe best illustrates what the
storyteller has said. Each then pass their chosen image to the
storyteller who will shuffle them with his or her own, before
revealing them randomly in the image spaces numbered 1 to
12 on the scoreboard.

Finding the most popular image: the vote

Each player (including the storyteller) will have to vote se-
cretly, using his or her green vote token, for the image they
believe best represents what the storyteller has said. The
more players vote for the same image, the more points those
players will score.

But be careful! The storyteller will also secretly vote for one of
the exposed image cards, but this time with his or her red vote
token. None of the votes earned by that image will be taken
into account for scoring purposes. It is up to the storyteller,
then, to think carefully about which image to vote for in order
to deny points to as many opponents as possible... and for
the other players to keep this in mind as they vote! Once
everyone has voted, each player reveals his or her voting
board.
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The turn's storyteller will thus have used both their green vote
token AND their red vote token. Players are allowed to vote for
their own image cards.

Scoring

® Each player scores as many points as the number of
players (themselves included) who have voted for the same
image as he or she did, with a limit of 5 points maximum.

® Players who have voted for the image that the storyteller
has selected with his or her red token will score no points.

® A player who is the only one to vote for an image will score
no points.

Example: Tom has voted for image number 3 as have 5

other players. Tom would normally score 6 points, but since
the maximum number of points scored is limited to 5, he'll only
score 5, the maximum, this turn. Chris though, has voted with
Amanda for image number 2. Unfortunately, that image was
chosen by the storyteller with the red vote token, so they score
no points. Kate has voted for an image which got no votes

other than her own. She therefore scores no points.

End of Turn

At the end of the turn, each player refills their hand back up
to 5 image cards, then passes their hand face-down to their
left neighbor. Used image cards are discarded. If there aren't
enough image cards in the draw pile for players to refill their
hand, discarded image cards are shuffled to create a new
draw pile. The new storyteller for the turn is the player to the
left of the previous storyteller.

End of the game

The game ends when each player has been storyteller 1 time.
The player with the most points is the winner.

For longer games, you can increase the number of times a
player must be storyteller during the game.

Team Dixit - 6, 8, 10 or 12 players
Set-Up

Unfold and place the scoreboard in the middle of the table.
Teams of 2 players are then made. The 2 teammates should
sit so that they are facing each other across the table.

Each team takes a voting board and then places the rabbit of
the corresponding color on the 0 space of the scoreboard.
The 84 image cards are shuffled and 4 are dealt to each
player. The remaining image cards form the draw pile.

Game Overview

The Storyteller

See the storyteller’s role on the basic game.
Handing the image cards to the Storyteller

After having listened to what the storyteller said, his or her
teammate hands the storyteller an image representing as best
as possible what was said. The 2 players of each team then
agree as to which of them will hand an image to the
storyteller (the 2 teammates can talk, but always in the pre-
sence of the other players and must never show or describe
the image cards they have in hand). The storyteller then
shuffles the image cards received and reveals them randomly
in the spaces numbered 1 to 12 on the scoreboard.

Vote and Scoring

Neither a player who has given the storyteller an image nor

-/ the storyteller can take part in the vote. The vote and the

scoring follow the basic rules (do not use the voting and sco-
ring rules for 7 or more players).

Note: Neither the storyteller’s teammate nor the storyteller
may take part in the vote.

End of Turn

At the end of the turn, each player refills their hand back up
to 4 image cards. If there aren't enough image cards in the
draw pile for players to refill their hand, the discarded image
cards are shuffled to form a new draw pile. The new
storyteller is the player to the left of the previous storyteller.

End of the Game

The game ends when each player has been storyteller once.
The team with the most points is declared winner.

For longer games, you can increase the number of times a
player must be storyteller during the game.
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e 1 tabuleiro de pontuacao
® 84 cartas com imagens
e 12 tabuleiros de voto

Preparagéao do jogo

Abre-se o tabuleiro que se coloca sobre a mesa. Cada
jogador escolhe um tabuleiro de voto e um coelho da cor
correspondente que coloca na casa 0 do tabuleiro.
Baralhamse as 84 cartas e distribuem-se 6 a cada jogador. As
restantes cartas colocam-se de face para baixo sobre a mesa
num monte que constituird a bisca.

e 24 fichas de voto
e 12 pecas coelho em
madeira

® numa partida com 3 a 6 jogadores, cada um tira 1 ficha de
voto (independentemente da cor).

® numa partida com 7 a 12 jogadores, cada um tira 2 fichas
de voto (independentemente da cor).

Atengao: As cartas recebidas ndo devem ser vistas pelos
outros jogadores.

Desenrolar do jogo

O narrador

No primeiro turno, um dos jogadores sera o narrador. O
narrador escolhe uma das 6 imagens que tem na méo e, sem
mostrar a carta aos restantes jogadores, diz em voz alta uma
frase que esteja associada a essa imagem.

A frase pode tomar diversas formas, ser constituida por
apenas uma palavra ou mesmo uma simples onomatopeia.
Pode ser uma frase inventada ou tomar a forma de obras ja
existentes (versos de um poema, palavras de uma cangéo,
um provérbio, etc.)

Como escolher o narrador do primeiro turno? Todos os jogadores
examinam as 6 cartas que tém em maos. O primeiro a encontrar
uma frase anuncia aos restantes que sera ele o narrador.

Entrega das cartas ao narrador

Depois de ouvir a frase pronunciada pelo narrador, os
restantes jogadores escolhem por entre as 6 cartas que tém
em maos aquela que melhor corresponde a frase proferida
pelo narrador. Cada um da essa carta ao narrador, sem a
mostrar aos restantes jogadores.

O narrador junta a sua carta as cartas recolhidas, mistura
todas as cartas e coloca-as de face para cima sobre o
tabuleiro, nos lugares numerados de 1 a 12.

Encontrar a carta do narrador: o voto

O objectivo dos jogadores é encontrar a carta do narrador por
entre as imagens expostas. Cada jogador, excepto o narrador,
vota secretamente na carta que pensa ser a do narrador. Para
isso usa o seu tabuleiro de voto: por exemplo, se um jogador
pensa que a imagem do narrador € a nimero 3, posiciona a
sua ficha de voto sobre o nimero 3 do seu tabuleiro de voto.
Quando todos os jogadores ja votaram, mostram as tabelas
de voto. E 0 momento do narrador revelar qual era a sua
imagem.

Encontrar a carta do narrador com 7 jogadores ou mais

Cada jogador pode votar numa segunda carta se quiser aumen-
tar as suas hipéteses de ganhar. Para isso utiliza a sua segunda

ficha de voto para escolher uma segunda carta das expostas. |

Atengéo: cada jogador ndo pode votar na carta que ele préprio
escolheu.

Contagem de pontos

® Se todos os jogadores descobrem qual € a imagem do nar-
rador, ou se nenhum jogador descobre, 0 narrador ndo ganha
pontos e os restantes jogadores ganham 2 pontos cada um.

® Nos outros casos, o narrador ganha 3 pontos, assim como
0s jogadores que adivinharam qual era a sua carta.

® Adicionalmente, cada jogador, excepto o narrador, marca 1
ponto por cada jogador que votou na sua carta (com um
maximo de 3 pontos).
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: Contagem dos pontos com 7 jogadores ou mais

® Se todos os jogadores descobrem qual é a imagem do
narrador, ou se nenhum jogador descobre, 0 narrador no
ganha pontos e os restantes jogadores ganham 2 pontos cada um.
® Nos outros casos, 0 narrador ganha 3 pontos, assim como
0s jogadores que adivinharam qual era a sua carta.

® Adicionalmente, cada jogador, excepto o narrador, marca 1
ponto por cada jogador que votou na sua carta com um
maximo de 3 pontos.

® Os jogadores que s6 votaram uma vez marcam 1 ponto

suplementar se acertaram na carta do narrador.

Os jogadores avangam com o seu coelho tantas casas
quantos os pontos que ganharam.

Fim do turno

Cada jogador bisca uma carta para ter de novo 6 cartas em
mao. Se ndo houver cartas suficientes na bisca, baralham-
se as cartas ja utilizadas para formar nova bisca. O novo
narrador sera o jogador que estd sentado a esquerda do
narrador actual (e assim em diante, no sentido dos ponteiros
do relégio para os restantes turnos do jogo).

Fim da partida

0O jogo acaba quando algum dos jogadores obtiver 30 pontos.
O jogador que tenha acumulado mais pontos ao longo da
partida é o vencedor.

O jogo com 3 jogadores

Os jogadores tém 7 cartas na mdo em vez de 6. Cada joga-
dor, excepto o narrador, entrega 2 cartas (em vez de 1).
Assim, na mesa ficam 5 imagens expostas; da mesma forma
é necessario descobrir a do narrador entre elas.
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Dixit Party — de 6 a 12 jogadores

Preparacao do jogo

Desdobrar e instalar a tabuleiro de jogo no centro da mesa.
Cada jogador escolhe um tabuleiro de pontuagdo e um coelho
da cor correspondente que coloca na casa 0 do tabuleiro.
Baralham-se as 84 cartas e distribuem-se 5 a cada jogador.
As restantes cartas colocam-se de face para baixo sobre a
mesa num monte que constituira a bisca. Cada jogador
recebe uma ficha de voto verde, bem como o narrador que
adicionalmente ainda recebe uma encarnada.

Desenrolar do jogo
O narrador

No primeiro turno, um dos jogadores sera o narrador. Antes
de ver as suas imagens o narrador enuncia a sua frase aos
outros jogadores (ver as diferentes formas que as frases
podem tomar nas regras base). A diferenga para o jogo base
consiste no facto de que a frase do narrador ndo esta
relacionada com as suas cartas.

Como escolher o narrador do primeiro turno? Todos o0s
jogadores examinam as 6 cartas que tém em méos. O
primeiro a encontrar uma frase anuncia aos restantes que
sera ele o narrador.

Entrega das cartas ao narrador

Cada jogador selecciona por entre as suas cartas aquela que
melhor se adequa a frase enunciada e entrega-a ao
narrador. Este baralha as cartas recolhidas juntamente com
a sua e coloca-as nos espagos numerados de 1 a 12 do
tabuleiro de pontuagéo.

Encontrar a imagem preferida: o voto

Cada jogador (juntamente com o narrador) vota secretamente
com a ajuda da sua ficha verde, na frase que melhor ilustra
a frase enunciada pelo narrador. Quantos mais jogadores
votarem na mesma imagem, mais pontos terdo esses
mesmos jogadores.

Mas atenc@o! O narrador também vai votar secretamente
numa das cartas mas desta vez com a ficha encarnada. Os
pontos que adviriam da carta seleccionada pela ficha
encarnada do narrador ndo seréo contados. Ao narrador cabe
fazer perder o maximo de pontos aos seus adversarios!
Depois de terem votado, todos os jogadores entregam o seu
tabuleiro de voto para contagem de pontos.

O narrador do turno pode usar a ficha verde e a ficha
encarnada. Um jogador pode votar na sua propria carta.
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Contagem de pontos

® Um jogador marca tantos pontos quantos os jogadores (ele
préprio incluido) que votaram na mesma imagem do que ele,
com um limite maximo de 5 pontos.

® Os jogadores que votaram na imagem que 0 narrador
marcou com a ficha encarnada, ndo somam nenhum ponto.
® Um jogador que vota sozinho numa carta ndo marca
nenhum ponto.

Exemplo: o Sebastido votou na carta 3 com 5 outros joga-

dores. Devia marcar 6 pontos, mas como existe o limite de 5,
0 Sebastido marca 5 pontos neste turno. A Constanga votou
na carta 2 com a Matilde, mas esta carta tem a ficha encar-
nada do narrador, pelo que ndo marcam nenhum ponto. A Ma-
falda votou numa imagem que n&o obteve mais nenhum voto
e por isso também n&o marca pontos.

Fim do turno

Cada jogador bisca uma carta para ter de novo 5 cartas em
mé&o e depois passa-as ao jogador que esta a sua esquerda.
Se néo houver mais cartas na bisca, baralham-se as cartas
utilizadas para formar nova bisca. O novo narrador é o joga-
dor que esta sentado a esquerda do narrador actual.

Fim do jogo
O jogo acaba quando todos os jogadores tiverem sido
narradores um vez. O jogador que tenha acumulado mais

pontos ao longo da partida é o vencedor.

Para as partidas serem mais longas pode-se aumentar o
numero de vezes que cada jogador deve ser o narrador.

Dixit em Equipa — 6, 8, 10 ou 12 jogadores

Preparacgao do jogo

Abre-se o tabuleiro que se coloca sobre a mesa. Constituem-
se equipas de dois jogadores; os jogadores sentam-se a volta
da mesa de forma a que, em cada equipa, 0s parceiros
figuem sentados frente a frente. Cada equipa escolhe um ta-
buleiro de pontuagéo e um coelho da cor correspondente que
coloca na casa 0 do tabuleiro. Baralham-se as 84 cartas e
distribuem-se 4 a cada jogador. As restantes cartas colocam-
se de face para baixo sobre a mesa num monte que consti-
tuira a bisca.

Desenrolar do jogo
O narrador

Escolhe-se um dos jogadores (de qualquer equipa) para ser
o narrador. Ver o papel do narrador nas regras de base.

e

Entrega das cartas ao narrador

Cada jogador selecciona por entre as suas cartas aquela que
melhor se adequa a frase enunciada e entrega-a ao narra-
dor. Em cada uma das equipas restantes, os dois jogadores
pdem-se de acordo para decidir qual deles vai dar a carta ao
narrador (0s dois podem falar mas sempre em presenga dos
outros jogadores e sem mostrar ou descrever as cartas que
tém na méo). O narrador baralha as cartas recolhidas
incluindo a sua e coloca-as nos espagos numerados de 1 a
12 da tabuleiro de pontuagéo.

Votagado e Contagem dos pontos

Os jogadores que entregaram uma carta ao narrador nao
participam na votagao. Apenas votam 0s seus parceiros, que

. n&o viram a carta escolhida. O processo de voto e de conta-

gem de pontos procedem da mesma forma que nas regras
basicas (ndo levar em conta as regras de votagéo e de pon-
tuagdo de 7 ou mais jogadores).

Atencéo: o parceiro do narrador e o proprio narrador ngo
podem votar.

Fim do turno

No fim de cada turno cada jogador bisca para ter de novo 4
cartas na mdo. Se ndo houver mais cartas na bisca,
baralham-se as cartas utilizadas para formar nova bisca. O
novo narrador sera o jogador a esquerda do actual narrador.

Fim do jogo

O jogo termina quando cada jogador tiver sido narrador uma
vez. A equipa que tiver mais pontos é a vencedora.

Para as partidas serem mais longas pode-se aumentar o
numero de vezes em que cada jogador deve Ser o narrador.
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e Un tablero de puntuacion
e 84 cartas
e 12 tablillas de voto

Preparacion

Se despliega el tablero de puntuacién y se coloca en el
centro de la mesa. Cada jugador escoge una tablilla de voto
y coloca el conejo del color correspondiente en la casilla 0
del tablero de puntuacion. Se barajan las 84 cartas y se
reparten 6 a cada jugador. El resto forman el mazo de robo.

® 24 marcadores de voto
® 12 conejos de madera

® En una partida de 3 a 6 jugadores, cada uno toma un sélo
marcador de voto (sin importar el color).

® En una partida de 7 a 12 jugadores, cada uno toma dos
marcadores de voto (sin importar el color).

Atencion: las cartas de la mano no se pueden ensefiar al
resto de los jugadores.

El cuentacuentos

Uno de los jugadores hace de cuentacuentos en cada uno de
los turnos. Observa las 6 cartas de su mano y, a partir de una
de ellas, debe construir una frase y decirla en voz alta (sin
mostrar la carta al resto de los jugadores).

La frase puede tener varias formas: puede estar hecha de
una o mas palabras o resumirse en un Unico sonido. Puede
ser inventada o tomarse prestada de una obra existente
(fragmentos de una poesia o cancion, titulo de una pelicula,
refrén...).

En el primer turno, el primer jugador que encuentre una frase
sera el cuentacuentos.

Seleccionar una carta para el cuentacuentos

El resto de los jugadores selecciona de entre sus cartas la que
mejor se adapte a la frase construida por el cuentacuentos.
Entonces, cada jugador le entrega la carta elegida al cuenta-
cuentos sin que los demas jugadores puedan verla. El cuen-
tacuentos baraja su carta con las que ha recibido del resto de
jugadores y las coloca, aleatoriamente y bocarriba, sobre las
imagenes numeradas del 1 al 12 del tablero de puntuacion.

Encontrar la carta del cuentacuentos: el voto

El objetivo de los jugadores es adivinar cual de las cartas es la
que el cuentacuentos uso para construir su frase. Cada juga-
dor vota en secreto la carta que cree que pertenece al cuenta-
cuentos (éste no puede votar) utilizando su tablilla de voto. Por
ejemplo, si un jugador piensa que la carta nimero 3 corres-
ponde al cuentacuentos, colocara su marcador de voto sobre
el nimero 3 de su tablilla de voto. Una vez que todos los juga-
dores han votado, el cuentacuentos revela cual es su carta.

Encontrar la carta del cuentacuentos en partidas
de 7 jugadores o mas
Cada jugador puede, si lo desea, votar por una segunda carta
para aumentar sus posibilidades de acertar. En tal caso,
utilizara su segundo marcador de voto para seleccionar una

segunda carta entre las disponibles. )

Atencion: No se permite votar la carta propia.
Puntuacion

® Si todos los jugadores aciertan la carta del cuentacuentos,
0 si ningun jugador la acierta, todos los jugadores excepto el
cuentacuentos ganan 2 puntos.

® En cualquier otro caso, tanto el cuentacuentos como los
jugadores que hayan acertado obtienen 3 puntos.

® Todos los jugadores, excepto el cuentacuentos, ganan un
punto por cada voto que reciba su carta (hasta un maximo de
3 puntos).

Los jugadores avanzan su conejo por el tablero de puntuacion
un numero de espacios igual a los puntos que han obtenido.
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Puntuacién en partidas de 7 jugadores o mas
® Si todos los jugadores aciertan la carta del cuentacuentos,
0 si ningun jugador la acierta, todos los jugadores excepto el
cuentacuentos ganan 2 puntos.
® En cualquier otro caso, tanto el cuentacuentos como los
jugadores que hayan acertado obtienen 3 puntos.
® Todos los jugadores, excepto el cuentacuentos, ganan un
punto por cada voto que reciba su carta (hasta un maximo
de 3 puntos).
® | os jugadores que so6lo hayan votado por una carta,
reciben un punto adicional si han acertado la carta del
cuentacuentos.

S

Final del turno

Cada jugador roba cartas hasta tener 6 en su mano. Si no
quedaran suficientes cartas, se barajan los descartes que
pasaran a formar el nuevo mazo de robo. Ahora el
cuentacuentos sera el jugador situado a la izquierda del
anterior cuentacuentos y se continta en el sentido de las

| agujas del reloj para los turnos siguientes.

Fin del juego

El' juego termina cuando algun jugador llega a 30 puntos. El
jugador que acumule més puntos sera el ganador.

Partidas de 3 jugadores

Los jugadores tienen siete cartas en la mano en lugar de seis.
Todos los jugadores, excepto el cuentacuentos, entregan dos
cartas cada uno (en lugar de una). Habran asi 5 cartas entre
las que encontrar la del cuentacuentos.
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Dixit Party — de 6 a 12 jugadores

Preparacion

Se despliega el tablero de puntuacién y se coloca en el
centro de la mesa. Cada jugador escoge una tablilla de voto
y coloca el conejo del color correspondiente en la casilla 0
del tablero de puntuacion. Se barajan las 84 cartas y se
reparten 5 a cada jugador. El resto forman el mazo de robo.
Cada jugador coge un marcador de voto verde. Sélo uno de
los jugadores, que sera el cuentacuentos en el primer turno,
coge un marcador de voto rojo ademas de su marcador de
voto verde.

El juego
El cuentacuentos

Uno de los jugadores hace de cuentacuentos en cada uno de
los turnos. Antes incluso de mirar sus cartas, el cuentacuen-
tos dice en voz alta una frase (ver las diferentes formas que
puede tomar una frase en las reglas del juego basico). A
diferencia del juego basico, la frase del cuentacuentos no esta
relacionada con ninguna de sus cartas.

En el primer turno, el primer jugador que encuentre una frase
serd el cuentacuentos.

Seleccionar una carta para el cuentacuentos

Todos los jugadores, incluido el cuentacuentos, selecciona
de entre sus cartas la que mejor se adapte a la frase
construida por el cuentacuentos. Entonces, cada jugador le
entrega la carta elegida al cuentacuentos sin que los demas
jugadores puedan verla. El cuentacuentos baraja su carta con
las que ha recibido del resto de jugadores y las coloca,
aleatoriamente y bocarriba, sobre las imagenes numeradas
del 1 al 12 del tablero de puntuacion.

Encontrar la carta mas popular: el voto

Cada jugador (incluido el cuentacuentos) vota en secreto,
utilizando su marcador de voto verde, por la carta que, en su
opinion, representa mejor la frase construida por el cuenta-
cuentos. Cuanto mayor sea el nimero de jugadores que
voten por una misma carta, mayor sera el nimero de puntos
que obtengan estos mismos jugadores.

Pero jcuidado! El cuentacuentos también votara en secreto
por una de las cartas disponibles, utilizando en esta ocasién
su marcador de voto rojo. La carta asi elegida, no otorgara
ningun punto a aquellos que la hayan votado. El cuenta-
cuentos puede utilizar el marcador de voto rojo en su benefi-
cio, tratando de hacer perder el mayor nimero de puntos a
sus oponentes... y el resto de los jugadores votaran
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teniéndolo en cuenta. Cuando todos hayan votado, se
revelan las tablillas de voto.

El cuentacuentos utilizara, en su turno, el marcador de voto
verde Y el marcador de voto rojo. Los jugadores pueden votar
por su propia carta.

Puntuacion

® Cada jugador gana tantos puntos como jugadores (incluido
¢l) hayan votado por la misma carta que él (hasta un maximo
de 5 puntos).
® | os jugadores que hayan votado por la carta sefialada por
el cuentacuentos con el marcador de voto rojo no ganan
ningun punto.
® Un jugador que sea el Unico en votar a una carta no gana
ningun punto.

Ejemplo: Toméas ha votado por la carta nimero 3 juntoa

otros 5 jugadores. Tomas deberia ganar 6 puntos. Pero como
el maximo de puntos permitido es 5, ganara 5 puntos. Daniel
ha votado junto a Myriam por la carta nimero 2. Pero esta
carta también ha sido elegida por el cuentacuentos utilizando
su marcador de voto rojo. Ambos se quedan sin puntos. Laura
ha sido la Ginica que ha votado la carta nimero 5. Ella tampoco

consigue puntos.

Final del turno

Las cartas utilizadas son descartadas. Cada jugador roba
cartas hasta tener 5 en su mano. Si no quedaran suficientes
cartas, se barajan los descartes que pasaran a formar el
nuevo mazo de robo. A continuacion, cada jugador pasa
bocabajo sus cartas al jugador de su izquierda. Ahora el
cuentacuentos sera el jugador situado a la izquierda del
anterior cuentacuentos.

Atencion: El cuentacuentos debe anunciar su frase antes de
mirar Su nueva mano.

Fin del juego
El juego termina cuando todos los jugadores han sido
cuentacuentos una vez. El jugador que acumule mas puntos

sera el ganador.

Para partidas mas largas, se puede aumentar el numero de
veces que debe ser cuentacuentos cada jugador.

Dixit en equipo — 6, 8, 10 o 12 jugadores

Preparacion

Se despliega el tablero de puntuacién y se coloca en el
centro de la mesa. Se forman varios equipos de 2 jugadores.

e

Los comparieros de equipo se sientan frente a frente. Cada
equipo escoge una tablilla de voto y coloca el conejo del color
correspondiente en la casilla 0 del tablero de puntuacion. Se
barajan las 84 cartas y se reparten 4 a cada jugador. El resto
forman el mazo de robo.

El juego

El cuentacuentos

Ver el papel del cuentacuentos en las reglas del juego basico.
Seleccionar una carta para el cuentacuentos

Tras escuchar la frase del cuentacuentos, el compafiero de
éste elige la carta de su mano que mejor se adapte a la frase
construida por el cuentacuentos. Los 2 jugadores de cada
uno del resto de los equipos, han de ponerse de acuerdo
sobre quién de ellos entregara una carta al cuentacuentos
(los comparieros pueden hablar, pero siempre en presencia
del resto de jugadores y jamas pueden mostrar o describir las
cartas que tienen en su mano). El cuentacuentos baraja todas
las cartas (/a suya, la de su compafiero y las del resto de equi-
pos) y las coloca, aleatoriamente y bocarriba, sobre las ima-
genes numeradas del 1 al 12 del tablero de puntuacion.

Votar y puntuar

Ningun jugador que haya entregado una carta al cuenta-
cuentos (tampoco él) puede participar en la votacion. La vo-
tacion y la puntuacion se desarrollan de la misma forma que
en el juego basico (sin tener en cuenta las reglas especiales
para partidas de 7 jugadores 0 mas).

Atencion: Ni el cuentacuentos ni su compariero participan en
la votacion.

Final del turno

Cada jugador roba cartas hasta tener 4 en su mano. Si no
quedaran suficientes cartas, se barajan los descartes que
pasaran a formar el nuevo mazo de robo. Ahora el cuenta-
cuentos sera el jugador situado a la izquierda del anterior
cuentacuentos.

Fin del juego
El juego termina cuando todos los jugadores han sido cuen-
tacuentos una vez. El equipo que acumule mas puntos sera

el ganador.

Para partidas mas largas, se puede aumentar el nimero de
veces que debe ser cuentacuentos cada jugador.
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Zawartoscé

® Plansza z torem punktacji
® 84 wielkoformatowe karty
® 12 tabliczek glosowania

Przygotowanie

Plansze nalezy roztozy¢ na $rodku stotu. Kazdy z graczy
wybiera jedng tabliczke gtosowania i pionek krélika w tym
samym kolorze. Nalezy umie$ci¢ swoj pionek na polu 0 na
torze punktaciji. Karty trzeba potasowac i rozda¢ graczom.
Kazdy gracz otrzymuje 6 kart, a pozostate stworzq talie kart
do dobierania.

® 24 znaczniki gtosowania
® 12 pionkow krolikow

® W rozgrywce 3 do 6 graczy, kazdy otrzymuje 1 znacznik
glosowania (kolor nie ma znaczenia).
® \\V rozgrywce 7 do 12 graczy, kazdy otrzymuje 2 znaczniki
glosowania (kolor nie ma znaczenia).

Uwaga: Nie pokazuj dobranych kart pozostatym graczom.

Przebieg gry

Narrator

W kazdej turze jeden z graczy wciela si¢ w role narratora.
Przeglada swoje 6 kart, ktére trzyma w dtoni. Sposréd nich
wybiera jedng i glosno wypowiada zdanie kojarzace mu sie z
wybrana kartg. Nie pokazuje jej innym graczom.

Zdanie opisujace karte moze przybra¢ rozne formy: moze
sktada¢ sie z jednego stowa, wielu stéw lub nawet
onomatopei. Skojarzenia mogg by¢ dowolne np.
zainspirowane istniejacym juz dzietem (fragmentem wiersza
lub piosenki, tytutem filmu, przystowiem itp.)

Kto jest narratorem w pierwszej turze? Pierwszy gracz, ktory
zgtosi, ze wymyslit skojarzenie.

Wybor kart dla narratora

Pozostali gracze wybierajg sposrdd swoich 6 kart jedng, ich
zdaniem najlepiej pasujacq do stéw wypowiedzianych przez
narratora. Nastepnie kazdy z graczy wrecza wybrang przez
siebie karte narratorowi tak, aby inni gracze (poza
narratorem) jej nie zobaczyli. Narrator tasuje wybrang przez
siebie karte wraz z innymi (otrzymanymi od pozostatych
graczy), a potem losowo rozktada je odkryte obok
ponumerowanych od 1 do 12 pol na planszy.

Znalezienie karty narratora: glosowanie

Celem pozostatych graczy jest odnalezienie karty narratora
wsrod wszystkich odstonietych obrazéw. Kazdy z graczy w
tajemnicy gtosuje na jedng z kart nalezacg, jego zdaniem do
narratora (ktdry nie uczestniczy w gtosowaniu), korzystajac
ze swojej tabliczki gtosowania. Na przyktad: jesli gracz uwaza,
ze karta numer 3 nalezy do narratora, umieszcza
swoj znacznik gtosowania na polu numer 3 na swojej tabliczce
gtosowania. Kiedy kazdy uczestnik juz zagtosuje, nalezy
odstoni¢ wszystkie tabliczki gtosowania. W tym momencie
narrator ujawnia swojq karte.

* Znalezienie karty narratora: 7 i wiecej graczy

Kazdy gracz moze ewentualnie zagtosowaé na drugg karte,
aby zwigkszy¢ swojq szanse na trafienie. Woéwczas wyko-
rzystuje swoj drugi znacznik gtosowania, wybierajac drugg

karte sposrod wszystkich przedstawionych kart.

Uwaga: Nie mozna gfosowac na swojq karte!
Podliczanie punktow

® Jesli wszyscy gracze odnaleZli karte narratora lub zaden z
graczy jej nie odnalazt, narrator nie otrzymuje punktéw, a
pozostali gracze otrzymujg po 2 punkty.

® \\V pozostatych przypadkach narrator otrzymuje 3 punkty
tak jak i kazdy gracz, ktory odnalazt karte narratora.

® Kazdy gracz (poza narratorem) otrzymuje 1 dodatkowy
punkt za kazdy gtos oddany na jego karte (maksymalnie 3
punkty, nawet jesli jego karta otrzymata wiecej niz 3 glosy).
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" Podliczanie punktéw: 7 i wigcej graczy

® Jesli wszyscy gracze znaleZli karte narratora lub zaden z
graczy jej nie znalazt, narrator nie otrzymuje punktow, a
pozostali gracze otrzymujg po 2 punkty.

® \V pozostatych przypadkach narrator otrzymuje 3 punkty tak
jak i kazdy gracz, ktéry odnalazt karte narratora.

® Kazdy gracz (poza narratorem) otrzymuje 1 dodatkowy
punkt za kazdy gtos oddany na jego karte (maksymalnie 3
punkty, nawet jesli karta otrzyma wiecej niz 3 gtosy).

® Kazdy gracz, ktory gtosowat tylko na jedng karte otrzymuije

1 dodatkowy punkt, jesli odnalazt karte narratora.

Gracze przesuwaja pionki krélikéw na torze punktéw o tyle polile
zdobyli punktow.

Koniec tury

Kazdy z graczy dobiera tyle kart, aby mie¢ ich 6 w dfoni. Jesli
nie ma wystarczajaco duzo kart, nalezy wykorzysta¢ odrzu-
cone karty, aby stworzy¢ nowa, talie. Kolejnym narratorem
zostaje gracz znajdujacy sie po lewej stronie gracza bedacego
narratorem w poprzedniej turze (kolejno$c¢ w nastepnych tu-
rach postepuje wedle wskazéwek zegara).

Gra konczy sie w momencie gdy jeden z graczy osiggnie 30

" punktow. Gracz, ktory zdobyt najwigcej punktow jest

Zwyciezca,

Kazdy gracz otrzymuje po 7 kart zamiast po 6. Kazdy gracz
(za wyjatkiem narratora) daje po 2 karty zamiast po 1. W ten
sposéb mamy odkryte 5 kart, sposrod ktdrych wybieramy
karte narratora.
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Dixit Party - od 6 do 12 graczy

Przygotowanie

Plansze nalezy roztozy¢ na $Srodku stotu. Kazdy z graczy
wybiera jedng tabliczke gtosowania i pionek krolika w tym
samym kolorze. Karty nalezy potasowa¢ i rozda¢ graczom.
Kazdy gracz otrzymuije 5 kart, a pozostate tworza tali¢ kart do
dobierania. Kazdy gracz otrzymuje po 1 zielonym znaczniku
gtosowania. Tylko ten gracz, ktdry bedzie narratorem bierze
dodatkowo - czerwony znacznik gtosowania.

Przebieg gry
Narrator

Gracz, ktéry zostaje narratorem w pierwszej rundzie,
wypowiada zdanie przed obejrzeniem swoich kart. (Zobacz
w podstawowych zasadach przyktady form jakie moze przyjac
zdanie wypowiadane przez narratora). Rdznicg w stosunku
do gry podstawowej jest to, ze zdanie wypowiadane przez
narratora nie jest inspirowane jego kartami.

Kto jest narratorem w pierwszej turze? Pierwszy gracz, ktory
zgfosi, ze wymyslit skojarzenie.

Wybor kart dla narratora

Wszyscy gracze (w tym narrator) wybierajg spo$réd swoich
kart jedng, ich zdaniem, najlepiej pasujacg do stow
wypowiedzianych przez narratora. Nastepnie kazdy z graczy
wrecza wybrang przez siebie karte narratorowi. Narrator
tasuje wybrang przez siebie karte wraz z innymi (otrzymanymi
od pozostatych graczy), a potem losowo rozktada je (odkryte)
obok ponumerowanych od 1 do 12 pol na planszy.

Znalezienie najpopularniejszej karty: glosowanie

Kazdy z graczy (w tym narrator) w tajemnicy gtosuje na jedng,
z kart, najlepiej pasujaca do stéw narratora, korzystajac ze
swojej tabliczki gtosowania i uzywajac do tego zielonego
znacznika gtosowania. Im wiecej graczy zagtosuje na jedng
karte, tym wiecej punktéw zdobeda. Uwaga! Narrator bedzie
rowniez gtosowat na jedng z przedstawionych kart, ale tym
razem bedzie uzywat do tego czerwonego znacznika.

Zaden z gtosow oddanych na karte, na ktorg narrator
zagtosowat czerwonym znacznikiem, nie bedzie brany pod
uwage przy podliczaniu punktéow. Narrator musi by¢
przebiegly i stara¢ sie uniemozliwi¢ zdobycie punktéw swoim
przeciwnikom. Kiedy kazdy gracz zagtosuje, wszyscy
pokazujg swoje tabliczki glosowania.

Narrator zatem wykorzystuje 2 znaczniki gtosowania: zielony
i czerwony. Kazdy gracz ma prawo gtosowac na swojq karte.
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Podliczanie punktow

® Gracz zdobywa tyle punktow ilu graczy (fgcznie z nim)
zagtosowato na te sama karte (maksymalnie 5 punktow).

® Gracze gtosujacy na karte, na ktérg oddat gtos narrator
uzywajac czerwonego znacznika, nie otrzymujg punktow.

® Gracz, ktory jako jedyny zagtosowat na dang karte, nie
otrzymuje punktow.

Przyktad: Tomek zagtosowat na karte numer 3 tak jak 5

pozostatych graczy. Tomek powinien zdoby¢ 6 punktéw, ale
limit punktow wynosi 5, wiec tym samym zdobyt 5 punktéw.
Darek i Matylda zagtosowali na karte numer 2, ale na te karte
zagtosowat réwniez narrator, korzystajac ze swojego czerwo-
nego znacznika, zatem nie przynosi ona zadnych punktow.
Natalia tymczasem zagtosowata na karte, ktéra nie otrzymata
zadnych innych gtoséw, wiec réwniez nie otrzymuje punktow.

Koniec tury

Na koncu tury kazdy z graczy dobiera tyle kart, aby mie¢ ich
5 w dfoni, nastepnie przekazuje swoje zastonigte karty
graczowi znajdujgcemu sie po jego lewej stronie. Wykorzys-
tane karty nalezy odrzucic. Je$li nie ma wystarczajaco duzo
kart, nalezy wykorzysta¢ odrzucone karty, aby stworzy¢ nowg,
talie. Kolejnym narratorem zostaje gracz po lewej stronie
gracza bedacego narratorem w poprzedniej turze. Zanim
gracze obejrza swoje nowe karty, kolejny narrator wymysla
zdanie.

Koniec gry

Gra konczy sig, gdy kazdy z graczy byt raz narratorem. Gracz,
ktory zdobyt najwiecej punktow ogtaszany jest zwyciezca.

Mozemy wydtuzy¢ czas gry, pozwalajac kazdemu z graczy
wecielic sie w role narratora wiecej razy.

Dixit druzynowo - 6, 8, 10 lub 12 graczy

Przygotowanie

Plansze nalezy roztozy¢ na érodku stotu. Nastepnie nalezy
podzieli¢ graczy na 2-osobowe druzyny. Gracze z jednej druzyny
muszg usigs¢ przy stole naprzeciwko siebie. Kazda druzyna
wybiera jedna tabliczke gtosowania i pionek krélika w tym samym
kolorze. Nalezy umiesci¢ swoj pionek na polu 0 na torze punktow.
Karty nalezy potasowa¢ i rozda¢ graczom. Kazdy gracz
otrzymuije 4 karty, a pozostate stworza talie kart do dobierania.

Przebieg gry
Narrator

Zobacz opis roli narratora w zasadach podstawowych.
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Wybor kart dla narratora

Po wystuchaniu zdania narratora jego kolega z druzyny
podaje mu karte najbardziej odpowiadajaca wypowiedzianemu
zdaniu. Gracze z pozostatych druzyn mogg rozpoczaé
konsultacje dotyczace tego, ktory z nich przekaze karte
narratorowi (czfonkowie jednej druzyny mogq ze sobg
rozmawiac, ale tylko w obecnosci pozostatych druzyn i nie
moga pokazywac ani opisywac kart, ktdre majg w dfoniach).
Narrator tasuje wybrang przez siebie karte wraz z innymi
(ofrzymanymi od pozostatych druzyn), a potem losowo
rozktada je odkryte obok ponumerowanych od 1 do 12 pél na
planszy.

Glosowanie i podliczanie punktow

/ Zaden z graczy, ktérzy przekazywali karte narratorowi (a takze

sam narrator), nie mogq bra¢ udziatu w gtosowaniu.
Gtosowanie i podliczanie punktow przebiega wedtug zasad
gry podstawowej (nie bierze sie pod uwage zasad gfosowania
i podliczania z wariantu 7-osobowego).

Uwaga: Narrator i jego kolega z druzyny nie biorg udziatu w
gfosowaniu.

Koniec tury

Na koncu tury kazdy z graczy dobiera tyle kart, aby miec ich
4 w dtoni. Jesli nie ma wystarczajaco duzo kart, nalezy
wykorzysta¢ odrzucone karty, aby stworzy¢ nowg talie.
Kolejnym narratorem zostaje gracz siedzacy po lewej stronie
gracza bedacego narratorem w poprzedniej turze.

Koniec gry

Gra konczy sie, gdy kazdy z graczy byt raz narratorem.
Druzyna, ktéra zdobyta najwiecej punktow wygrywa.

Mozemy wyadtuzy¢ czas gry, pozwalajac kazdemu z graczy
weieli¢ sie w role narratora wiecej razy.
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Spelmateriaal

® 24 stemfiches
e 12 houten konijnen

e Scorebord
e 34 afbeeldingen
e 12 stembordjes

Voorbereiding

Vouw het scorebord open en leg het in het midden van de
tafel. Elke speler kiest een stembordje en zet daarna het
konijn in de overeenkomstige kleur op vakje 0 van het
scorebord. De 84 afbeeldingen worden geschud en elke
speler krijgt er 6.

De rest van de afbeeldingen vormt de trekstapel. .

® Bjj 3 tot 6 spelers neemt elke speler 1 stemfiche (de kleur
doet er niet toe).

® Bjj 7 tot 12 spelers neemt elke speler 2 stemfiches (de
kleur doet er niet toe).

Opgelet: de andere spelers mogen niet zien welke
afbeelding je van de trekstapel neemt.

Spelverloop

De verteller

Eén speler is de verteller tijdens deze ronde. Hij bekijkt de 6
afbeeldingen in zijn hand. Aan de hand van één van zijn
afbeeldingen verzint hij een uitspraak en zegt die luidop
(zonder zijn kaart aan de andere spelers te tonen).

De uitspraak kan bestaan uit één of meerdere woorden maar
het kan ook een geluid zijn. De verteller kan een uitspraak
verzinnen of zich baseren op een bestaand werk (een zin uit
een gedicht of een liedje, een filmtitel, een gezegde...).

De speler die als eerste een uitspraak bedenkt en luidop zegt,
is de verteller in de eerste beurt.

Een kaart kiezen

De andere spelers kiezen uit hun hand de kaart die het beste
past bij de uitspraak van de verteller. Dan geeft elke speler
zijn gekozen kaart aan de verteller zonder de kaart te laten
zien aan de andere spelers.

De verteller schudt zijn kaart en de kaarten die hij gekregen
heeft. Dan legt hij de kaarten in willekeurige volgorde open
op tafel.

De meest linkse kaart wordt nummer 1, de volgende wordt
nummer 2, enzovoort.

De kaart van de verteller vinden: de stemming

Het doel van de andere spelers is te raden welke kaart de
kaart van de verteller is. Elke speler stemt op de kaart
waarvan hij denkt dat het de kaart van de verteller is (de
verteller stemt niet).

Om te stemmen legt elke speler de stemfiche met het
nummer van de gekozen kaart gedekt voor zich neer. Als
iedereen gestemd heeft, worden de stemfiches omgedraaid
en op de overeenkomstige kaarten gelegd.

: De kaart van de verteller vinden bij 7 spelers of meer h

Elke speler mag stemmen op een tweede afbeelding om zijn
slaagkansen te verhogen. Hij gebruikt dan zijn tweede

stemfiche om een tweede afbeelding te kiezen.

Opgelet: Je mag nooit op je eigen kaart stemmen.
Puntentelling

® Als alle spelers de afbeelding van de verteller gevonden
hebben, of als niemand de afbeelding gevonden heeft, krijgt de
verteller geen punten, alle andere spelers krijgen dan 2 punten.
® |n elk ander geval krijgt de verteller 3 punten. De spelers die
de afbeelding van de verteller gevonden hebben, krijgen ook
3 punten.

® Elke speler, behalve de verteller, krijgt één punt per stem
voor zijn afbeelding. (met een maximum van 3 punten)

De spelers verplaatsen hun konijn evenveel vakjes op het
scorespoor als het aantal punten dat ze gescoord hebben.

e

~N

@@@f?‘/

Auteur
Jean-Louis Roubira
Hlustrator
Marie Cardouat
Pierd
Uitgever
Libellud

. v

: Puntentelling bij 7 spelers of meer

® Als alle spelers de afbeelding van de verteller vinden, of
als geen enkele speler die afbeelding vindt, krijgt de verteller
geen punten, de andere spelers krijgen in dit geval twee punten.
® |n andere gevallen krijgt de verteller 3 punten, alsook de
spelers die zijn afbeelding gevonden hebben.

® Elke speler (behalve de verteller) krijgt een extra punt per
stem die uitgebracht werd op zijn afbeelding met een
maximum van 3 punten (zelfs al kreeg zijn afbeelding meer
dan 3 stemmen).

® De spelers die slechts op één afbeelding gestemd hebben,
krijgen 1 extra punt als het inderdaad de kaart van de

verteller is.

Einde van de beurt

Elke speler vult zijn hand aan tot hij weer zes afbeeldingen
heeft. Als er niet genoeg afbeeldingen liggen op de trekstapel,
wordt de aflegstapel de nieuwe trekstapel. De nieuwe vertel-
ler voor de volgende ronde is de speler links van de vorige
verteller (de beurt verschuift vervolgens telkens met de
wijzers van de klok mee).

Einde van het spel

* Het spel eindigt als een speler 30 punten heeft. De speler met

de meeste punten is de winnaar.

Spel met 3 gpelers

Elke speler heeft zeven afbeeldingen in de hand in de plaats
van zes. De spelers (behalve de verteller) geven twee
afbeeldingen (in de plaats van één). Zo worden er 5
afbeeldingen tentoongesteld; het is nog steeds de bedoeling
de kaart van de verteller te vinden.
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Dixit Party - van 6 tot 12 spelers

Voorbereiding

Vouw het scorebord open en leg het in het midden van de
tafel. Elke speler kist een stembordije en zet daarna het konijn
in de overeenkomstige kleur op vakje 0 van het scorebord.
De 84 afbeeldingen worden geschud en elke speler krijgt er
5. De overige afbeeldingen vormen de trekstapel. Elke speler
neemt een groene stemfiche. Slechts één speler, die tijdens
de eerste ronde de verteller is, neemt behalve een groene
ook een rode stemfiche.

Spelverloop
De verteller

Eén speler is de verteller tijdens deze ronde. Voordat hij zijn
handkaarten bekijkt, zegt hij luidop een uitspraak (een woord
of zin - in de basisregels lees je welke verschillende vormen
de uitspraak van de verteller kan aannemen). In tegenstelling
tot het basisspel houdt de uitspraak van de verteller geen
verband met een van zijn afbeeldingen.

De speler die als eerste een uitspraak bedenkt en luidop zegt,
is de verteller in de eerste beurt.

Een afbeelding kiezen voor de verteller

Alle spelers, ook de verteller, kiezen de afbeelding uit hun
hand die het beste past bij de uitspraak van de verteller. Elke
speler geeft de afbeelding die hij gekozen heeft aan de
verteller. De verteller schudt de kaarten die hij gekregen heeft
met zijn eigen kaart. Dan legt hij de kaarten in willekeurige
volgorde open op de van 1 tot 12 genummerde afbeeldin-
genplaatsen op het scorebord.

De populairste kaart vinden: de stemming

Elke speler (ook de verteller) moet met behulp van zijn groene
stemfiche geheim stemmen voor de afbeelding die volgens
hem het beste past bij de uitspraak van de verteller. Hoe meer
spelers voor dezelfde afbeelding stemmen, hoe meer punten
die spelers krijgen.

Maar pas op! De verteller stemt nog een keer voor een van de
afbeeldingen maar deze keer met zijn rode stemfiche. De
stemmen die deze afbeelding krijgt, tellen niet mee in de
puntentelling. De verteller moet dus zorgvuldig kiezen voor
welke afbeelding hij stemt zodat zijn tegenspelers zoveel
mogelijk punten verliezen... aan de andere spelers om
bedachtzaam te stemmen! Zodra iedereen gestemd heeft,
laten alle spelers hun stembordie zien.

De verteller van de ronde gebruikt dus zijn groene EN zijn
rode stemfiche. Spelers mogen op hun eigen kaart stemmen.

Puntentelling

® Elke speler krijgt evenveel punten als het aantal spelers
(hijzelf inbegrepen) dat gestemd heeft op dezelfde afbeelding
als hij, met een maximum van 5 punten.

® De spelers die gestemd hebben op de kaart die de
verteller aangeduid had met zijn rode stemfiche krijgen geen
punten.

® Spelers die als enige op een bepaalde afbeelding gestemd
hebben, krijgen geen punten.

afbeelding 3. Tom zou dus 6 punten moeten krijgen. Omdat
het aantal punten beperkt is tot 5, krijgt hij deze beurt 5
punten oftewel het maximum. Dimitri heeft zoals Mathilde
gestemd op afbeelding 2 maar op deze afbeelding heeft de
verteller gestemd met zijn rode stemfiche. Ze krijgen dus geen
punten. Lea heeft als enige gestemd op afbeelding 4, zij krijgt
dus geen punten.

Einde van de ronde

Aan het einde van de ronde vult elke speler zijn hand aan tot
5 afbeeldingen en geeft dan zijn volledige hand gedekt aan
ziin linkerbuurman. De gebruikte afbeeldingen worden op de
aflegstapel gelegd. Als er niet genoeg afbeeldingen liggen op
de trekstapel, wordt de aflegstapel de nieuwe trekstapel. De
nieuwe verteller voor de volgende ronde is de speler links van
de vorige verteller.

Einde van het spel

Het spel eindigt als elke speler 1 keer de verteller geweest is.
De speler met het hoogste aantal punten is de winnaar.

Voor langere spelletjes kan je het aantal keer dat elke speler
verteller is verhogen.

Dixit voor ploegen - 6, 8, 10 of 12 spelers

Voorbereiding

Vouw het scorebord open en leg het in het midden van de
tafel. Er worden ploegen van twee spelers gevormd.
Ploegmaats zitten tegenover elkaar aan de tafel. Elke ploeg
kiest een stembordje en zet daarna het konijn in de
overeenkomstige kleur op vakje 0 van het scorebord. De 84
afbeeldingen worden geschud en elke speler krijgt er 4. De
overige afbeeldingen vormen de trekstapel.

Spelverloop
De verteller

Zie basisregels

Voorbeeld: Tom heeft zoals 5 andere spelers gestemd op A

Een afbeelding kiezen voor de verteller

Zodra de ploegmaat van de verteller de uitspraak van de ver-
teller gehoord heeft, geeft hij zijn partner de afbeelding die
het beste bij de uitspraak past. De 2 spelers van elke andere
ploeg overleggen dan wie van hen een afbeelding aan de
verteller geeft (2 ploegmaats mogen luidop overleggen maar
ze mogen hun kaarten niet beschrijven of laten zien). De
verteller schudt alle gekregen kaarten met zijn eigen kaart en
legt ze in willekeurige volgorde open op de van 1 tot 12
genummerde afbeeldingenplaatsen op het scorebord.

Stemming en puntentelling

De verteller en de spelers die een kaart aan de verteller
gegeven hebben, mogen niet stemmen. De stemming en de
puntentelling gebeuren op dezelfde manier als beschreven in
de basisregels (behalve de regels over de stemming en

 puntentelling bij 7 spelers of meer).

Opgelet: de verteller en zijn ploegmaat nemen niet deel aan
de stemming.

Einde van de ronde

Aan het einde van de ronde vult elke speler zijn hand aan tot
hij weer 4 afbeeldingen heeft. Als er niet genoeg afbeeldin-
gen liggen op de trekstapel, wordt de aflegstapel de nieuwe
trekstapel. De nieuwe verteller voor de volgende spelronde is
de speler links van de vorige verteller.

Einde van het spel

Het spel eindigt als elke speler 1 keer de verteller geweest is.
De ploeg met het hoogste aantal punten is de winnaar.

Voor langere spelletjes kan je het aantal keer dat elke speler
verteller is verhogen.
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Contenuto

e Un tabellone con

e 12 plance per votare
® 24 segnalini voto
e 12 conigli in legno

percorso segnapunti
e 34 carte

Preparazione

Aprite e posizionate il tabellone al centro del tavolo. Ogni
giocatore sceglie una plancia e posiziona il coniglio del colore
corrispondente  sullo 0 del percorso segnapunti.
Mescolate le 84 carte e distribuitene 6 a ogni giocatore,
mettendo le rimanenti in un mazzo.

® [n una partita da 3 a 6 giocatori, ciascuno prende 1 solo
segnalino voto (non importa di che colore).
® |n una partita da 7 a 12 giocatori, ciascuno prende 2
segnalini voto (non importa di che colore).

Nota: Non mostrate le vostre carte a nessuno.

Turno di Gioco

Il Narratore

Un giocatore sara il Narratore per questo turno. Osservando
le 6 carte che ha in mano e basandosi su una di queste
formula una frase che pronuncia a voce alta (senza mai
mostrare la carta scelta).

La frase puo avere forme diverse: pud essere di una o pil
parole, pud essere un suono; puod essere inventata o tratta
da una poesia, un film, un proverbio ecc.

Chi ¢ il Narratore, al primo turno? Chi per primo inventa una
frase si autoproclama Narratore per il primo turno.

Scegliere una carta per il Narratore

Gli altri giocatori scelgono tra le proprie 6 carte quella che piu

~ Cercare la carta del Narratore con 7 o pill giocatori

si avvicina alla frase pronunciata dal Narratore. Ciascuno
consegna la carta scelta al Narratore, senza mostrarla agli
altri. Il Narratore mischia la propria con le carte che ha
ricevuto e le posiziona a caso scoperte nelle caselle numerate
da 1a 12 del tabellone.

Cercare la carta del Narratore: il voto

Lo scopo degli altri giocatori € scoprire qual €, tra quelle
scoperte, la carta del Narratore (che non vota). Ogni gioca-
tore, in segreto, vota per la carta che crede essere del
Narratore usando la propria plancia. Per esempio, se un
giocatore pensa che la carta numero 3 sia quella del Narra-
tore, mette il suo segnalino sulla casella numero 3 della sua
plancia. Quando tutti sono pronti, le plance vengono rivelate.

Ogni giocatore che desideri aumentare le proprie possibilita
di indovinare, pud eventualmente votare per una seconda

carta, utilizzando il suo secondo segnalino.

Nota: Non potete votare per la vostra carta!
Punteggio

® Se tutti i giocatori hanno trovato la carta del Narratore
oppure se nessuno I'ha individuata, il Narratore non riceve
alcun punto e gli altri giocatori ricevono 2 punti a testa.

® |n tutti gli altri casi, chi ha indovinato la carta del Narratore
e il Narratore stesso ricevono 3 punti ciascuno.

® Ogni giocatore, eccetto il Narratore, riceve 1 punto per ogni
voto che la sua carta ha ricevuto (fino a un massimo di 3 punti).

Punteggio per 7 o piu giocatori
® Se tutti i giocatori hanno trovato la carta del Narratore o se
nessuno I'ha individuata, il Narratore non riceve alcun punto
e gli altri ricevono 2 punti a testa.
® |n tutti gli altri casi, chi ha indovinato la carta del Narratore
e il Narratore stesso ricevono 3 punti ciascuno.
® QOgni giocatore, eccetto il Narratore, riceve 1 punto per ogni
voto che la sua carta ha ricevuto, per un massimo di 3 punti
(anche se la sua carta riceve pit di 3 voti).
® | giocatori che hanno votato per una sola carta ricevono 1
punto aggiuntivo se hanno trovato la carta del Narratore.
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| giocatori segnano il punteggio muovendo il coniglio sul
percorso segnapunti del numero di punti guadagnati.

Fine del turno

Ogni giocatore pesca un numero di carte dal mazzo per
averne nuovamente in mano 6. Se non ci sono abbastanza
carte nel mazzo per darne una a ogni giocatore, le carte
scartate formeranno il nuovo mazzo. Il Narratore per il nuovo
turno ¢ il giocatore alla sinistra dell'attuale Narratore (conti-
nuando in senso orario per i turni SUCCESSiVi).

Fine del Gioco

Il gioco finisce quando uno dei giocatori raggiunge i 30 punti.
Il giocatore con il punteggio piu alto vince.

Partita con 3 giocatori

Ogni giocatore riceve 7 carte, anziché 6. Ogni giocatore, ad
eccezione del Narratore, sceglie due carte, anziché una.
Quindi la carta da indovinare sara in mezzo a un gruppo di 5
carte.
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Party di Dixit — da 6 a 12 giocatori

Preparazione

Aprite e posizionate il tabellone al centro del tavolo. Ogni
giocatore sceglie una plancia e posiziona il coniglio del co-
lore corrispondente sullo 0 del percorso segnapunti. Mesco-
late le 84 carte e distribuitene 5 a ogni giocatore, mettendo le
rimanenti in un mazzo. Ogni giocatore prende un segnalino
verde. Solo uno dei giocatori, che sara il Narratore per il primo
turno, prende un segnalino rosso oltre al segnalino verde.

Turno di Gioco
Il Narratore

Un giocatore sara il Narratore per questo turno. Prima ancora
di guardare le carte che ha in mano, il Narratore pronuncia a
voce alta una frase agli altri giocatori (vedi nelle regole base
quali tipologie di frase siano consentite al Narratore). A
differenza del gioco base, la frase del Narratore non & legata
a una delle sue carte.

Chi ¢ il Narratore, al primo turno? Chi per primo inventa una
frase si autoproclama Narratore per il primo turno.

Scegliere una carta per il Narratore

Tutti i giocatori, compreso il Narratore, scelgono tra le proprie
carte quella che piu si avvicina alla frase pronunciata dal
Narratore. Ciascuno consegna la carta scelta al Narratore,
che mischia la propria con le carte che ha ricevuto e le
posiziona a caso scoperte nelle caselle numerate da 1.a 12
del tabellone.

Cercare la carta piu popolare: il voto

Ogni giocatore (compreso il Narratore) dovra votare in se-
greto, con il suo segnalino verde, per la carta che piu si
avvicina alla frase pronunciata dal Narratore. Maggiore € il
numero di giocatori che votano per la stessa carta, maggiori
saranno i punti ricevuti da quei giocatori.

Ma attenzione! Il Narratore effettuera un voto aggiuntivo in
segreto per una delle carte scoperte, ma questa volta con il
suo segnalino rosso. Nessuno dei voti che ricevera questa
carta sara preso in considerazione per il punteggio. Il
Narratore deve quindi usare I'astuzia per la sua scelta, allo
scopo di far perdere molti punti ai suoi avversari... mentre gli
altri giocatori devono votare con cognizione di causa! Quando
tutti hanno votato, ognuno scopre la propria plancia.

Il Narratore di turno avra quindi usato il suo segnalino verde
E il suo segnalino rosso. Un giocatore ha il diritto di votare
per la propria carta.

Punteggio

® Un giocatore riceve tanti punti quanti sono i giocatori
(compreso lui) che hanno votato per la stessa carta per cui lui
ha votato, per un massimo di 5 punti.

® | giocatori che hanno votato per la carta che il Narratore ha
designato con il suo segnalino rosso non ricevono alcun
punto.

® Se un giocatore € stato I'unico a votare per una certa carta,
non riceve punti.

Esempio: Tom ha votato per la carta numero 3 insieme ad \

altri 5 giocatori. Tom dovrebbe quindi ricevere 6 punti. Siccome
€ possibile ricevere al massimo 5 punti, in questo turno ne ri-
ceve solo 5. Dimitri, insieme a Matilda, ha votato per la carta
numero 2, che pero ¢ stata designata dal Narratore con il suo
segnalino rosso, e quindi non ricevono punti. Chiara, invece,
ha votato per una carta che non ha ricevuto nessun altro voto.

| Anche lei non riceve punti.

Fine del turno

Alla fine del turno, ogni giocatore pesca carte dal mazzo per
averne nuovamente 5 in mano, quindi le consegna coperte al
suo vicino di sinistra. Le carte usate vengono scartate. Se non
ci sono abbastanza carte nel mazzo per darne una a ogni
giocatore, le carte scartate formeranno il nuovo mazzo. Il Nar-
ratore per il nuovo turno € il giocatore alla sinistra
dellattuale Narratore.

Fine del Gioco

Il gioco finisce quando ogni giocatore ha fatto il Narratore
almeno 1 volta. Il giocatore con il punteggio piu alto vince.

Per partite pit lunghe, potete aumentare il numero di volte in
cui ogni giocatore fa il Narratore.
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Dixit a squadre — 6, 8, 10 o 12 gjocatori

Preparazione

Aprite e posizionate il tabellone al centro del tavolo. Quindi
formate delle squadre da 2 giocatori. | 2 compagni di squadra
si posizionano intorno al tavolo in modo da essere I'uno di
fronte all’altro. Ogni squadra sceglie una plancia e piazza il
coniglio del colore corrispondente sullo 0 del percorso
segnapunti. Mescolate le 84 carte e distribuitene 4 a ogni
giocatore, mettendo le rimanenti in un mazzo.

Turno di Gioco

Il Narratore

Vedi il ruolo del Narratore nelle regole base.
Scegliere una carta per il Narratore

Dopo avere ascoltato la frase del Narratore, il suo compagno
di squadra gli consegna la carta che piu si avvicina alla frase
pronunciata. | 2 giocatori di ogni altra squadra si mettono
quindi d’accordo su chi dei due dara una carta al Narratore
(i 2 compagni di squadra possono parlarsi, ma sempre
davanti agli altri giocatori e senza mai mostrarsi o descrivere
le immagini delle carte che hanno in mano). Il Narratore mi-
schia la propria con le carte che ha ricevuto e le posiziona a
caso scoperte nelle caselle numerate da 1 a 12 del tabellone.

Voto e punteggio

Nessuno dei giocatori che hanno dato una carta al Narratore,
né il Narratore stesso, possono votare. Il voto € il punteggio
si svolgono allo stesso modo delle regole base (non vanno
prese in considerazione le regole per il voto e il punteggio con
7 0 piu giocatori).

Nota: Il Narratore e il suo compagno di squadra non votano.
Fine del turno

Alla fine del turno, ogni giocatore pesca carte dal mazzo per
averne nuovamente 4 in mano. Se non ci sono abbastanza
carte nel mazzo per darne una a ogni giocatore, le carte
scartate formeranno il nuovo mazzo. Il Narratore per il nuovo
turno & il giocatore alla sinistra dell'attuale Narratore.

Fine del Gioco

Il gioco finisce quando ogni giocatore ha fatto il Narratore
almeno 1 volta. La squadra con il punteggio pit alto vince.

Per partite piti lunghe, potete aumentare il numero di volte in
cui ogni giocatore fa il Narratore.
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