Elodie Clément

Bardzo dziekuje catemu zespotowi Libellud za danie mi tej niesamowitej mozliwosci bycia zaangazowana w rozwdj gry w uniwersum Dixit. Dziekuje rowniez Jeanowi-Louisowi,
Théo i Hervine za podzielenie sie ze mna swoim doswiadczeniem i nieograniczong wyobraznia. Mam nadzieje, ze nasze kréliczki spetnig Twoje marzenia i przyniosa Ci rados¢.

Théo Riviéere

Wizja tej gry w Twoich rekach niezmiernie mnie uszczesliwia i mam nadzieje, ze przyniesie Ci ona tyle radosci, ile nam przyniosto jej tworzenie. Dziekuje Ci, Jeanie-Louisie,
za zaufanie i stworzenie tej niesamowitej gry, jaka jest Dixit. Dziekuje rowniez catemu zespotowi Libellud za rozpieszczanie nas podczas procesu tworzenia gry oraz Hervine
za wsparcie nas swoimi zdolnosciami i zyczliwoscia. Specjalne podziekowania dla Elodie za jej kreatywnos¢ i wsparcie.

Jean-Louis Roubira
Najmtodsi zwykli z zazdroscia Sledzi¢ poczynania swojego starszego rodzenstwa grajgcego w Dixit, przygladajac sie wszystkim urzekajgcym grafikom. llustracje na kartach
w tej wersji dla dzieci przedstawiaja znane im juz emocje, dlatego tez Dixit staje sie teraz dostepny dla najmtodszych graczy. Ogromne podziekowania naleza sie Elodie i Théo

za ich kreatywnos¢ i entuzjazm podczas tego projektu.
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W niedziele Naczelny Kictonosz organizuje przyjecie urodzinowe! Wszystko juz gotowe... oprocz zaproszen, ktére nie zostaty jeszcze wystane! Naczelny
Kictonosz i jego stazysci zdecydowanie maja teraz duzo marchewek do skrojenia — musza wystac wszystkie zaproszenia przed koncem tygodnia, a powoli
koriczy im sie czas. Miejmy nadzieje, ze nie popetnia zadnego btedu!

Opis rozgrywki

Dixit Kids to gra kooperacyjna, w ktérej zapraszacie jak najwiecej kréliczkéw na przyjecie urodzinowe Naczelnego Kictonosza!

Na poczatku rundy 1z graczy zostaje Naczelnym Kictonoszem. Podczas wizyty w norze wybiera 1 z kréliczkéw jako swojego goscia. Naczelny Kictonosz
wybiera z reki 1 karte, ktdra jego zdaniem najlepiej przedstawia samopoczucie goscia - ta karta staje sie zaproszeniem.

Pozostali gracze to Mtodsi Kictonosze. Ich zadaniem jest dostarczy¢ poczte do krdliczka, ktérego nie wybrat Naczelny Kictonosz.

Nastepnie musza odnalez¢ wsrdd kart zaproszenie i réwniez dostarczy¢ je do goscia.

@ plansza

Wyciggnijcie z pudetka wszystkie elementy.
Umiesccie plansze w pudetku, na kartonowej
wkitadce.

@ 8 drewnianych pionkéw kréliczkéw

Elementy i przygotowanie do gry

@ 32 kafelki drzwi _—

Wylosujcie 8 kafelkow: 4 | i4 . Pozostate ka-
felki odtdzcie na bok — nie beda potrzebne podczas
tej rozgrywki.

Zam{knijcie nory, umieszczajac po 2 kafelki drzwi
Y i1‘ .) na kazdej norze strona z kroliczkiem

Umiesccie po 2 kréliczki w kazdej norze.
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Podczas standardowej rozgrywki (zalecanej dla pierwszych kilku partii)

do gory.
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@ pionek Naczelhego Kictonosza

Umiesécie Naczelnego Kictonosza
na jego polu startowym (oznaczo- \
nym biedronka). N

@ pionek Stonca b
Umiescécie Storice £ na miejscu starto- P
wym znajdujacym sie na krawedzi pudet-
ka: na poniedziatku albo srodzie — w zalez-
nosci od tego, na jakim poziomie trudnosci
chcecie zagrac.

@ 84 karty Dixit i stojaczek na karty

Potasujcie wszystkie 84 karty i rozdajcie -
kazdemu z graczy po 3 zakryte karty.
Pozostate karty umiesccie w stojaczku

na karty, ktéry reprezentuje torbe na listy
Naczelnego Kictonosza.

Podczas 1. rundy Naczelnym Kictonoszem zostaje

umiesccie Storice -~ na poniedziatku.
Gdy juz poczujecie sie na sitach, mozecie sprobowac trudniejszego trybu.
\ Umiesccie Stonce &~ na srodzie.

najstarszy gracz. Otrzymuje torbe na listy.




Naczelny Kictonosz musi wybra¢ swojego goscia sposrod 2 kréliczkdw w norze,
obok ktérej znajduje sie jego pionek.

Gdy go wybierze, umieszcza przed nim swoj pionek Naczelnego Kictonosza.
Ten krdliczek staje sie jego gosciem.

Nastepnie wybiera 1z 3 kart na swojej rece, ktéra jego zdaniem najlepiej
przedstawia samopoczucie wybranego goscia.

Gdy wybierze juz karte, ktadzie jg zakryta na stole. Ta karta staje sie zapro-
szeniem.

\

Zadaniem Miodszych Kictonoszy jest dostarczenie poczty do 2. krdliczka
znajdujacego sie w tej samej norze, czyli krdliczka, ktory nie zostat wybrany przez
Naczelnego Kictonosza.

Gdy Naczelny Kictonosz wybierze swojego goscia, kazdy Mitodszy Kictonosz
wybiera ze swojej reki karte, ktdra obrazuje samopoczucie 2. kréliczka w tej norze
(czyli tego, przy ktérym nie stoi pionek Naczelnego Kictonosza).

Gdy juz wszyscy wybiora swoje karty, ktada je zakryte na zaproszeniu, upewniajac
sie, ze inni gracze nie widzg ich ilustracji.

Co jesli nie mam karty, ktéra obrazuje

Ania jest Naczelnym Kictonoszem, wiec musi wybrac,
ktory z 2 kréliczkéw zostanie jej gosciem.

Ktadzie pionek Naczelnego Kictonosza przed wybra-
nym kroéliczkiem.

Wybiera karte, ktéra jej zdaniem najlepiej przedstawia
samopoczucie wybranego krdliczka i ktadzie jg zakryta
na stole.

Naczelny Kictonosz zabiera wszystkie karty i tasuje je. Nastepnie uktada je
odkryte w rzedzie na stole.

Jesdli to Ty jeste$ Naczelnym Kictonoszem, upewnij sie, ze nie dajesz innym
zadnych wskazdéwek dotyczacych zaproszenia ani nie reagujesz w zaden
sposdb na odkrywane karty!

samopoczucie 2. kroliczka w norze?
Wybierz karte, ktéra wydaje ci sie jak najwiekszym
przeciwienstwem samopoczucia goscia.

Kamil, Stas i Natalia musza teraz dostarczy¢ poczte do 2. kréliczka
znajdujacego sie w tej norze. Wybrane przez nich karty powinny
obrazowad samopoczucie tego krdliczka.

Kamil wybiera karte, ktéra pasuje idealnie.

Karta Stasia obrazuje samopoczucie kro-
liczka troche gorzej. Nie jest oczywiste, co
przedstawia jego karta, ale wydaje mu sie,
ze inni gracze ja zrozumieja.

' Natalia nie ma zadnej pasujacej karty.
Wybiera wiec karte, ktdra catkowicie roz-
ni sie od samopoczucia goscia.

Wszyscy kfada swoje karty zakryte na zaproszeniu.

Mtodsi Kictonosze musza wybrac zaproszenie sposréd odkrytych kart — ktora
z nich najlepiej obrazuje samopoczucie goscia?

Mtodsi Kictonosze nie moga rozmawiaé ze soba podczas tego etapu roz-
grywki! Gdy Mtodszy Kictonosz zdecyduje, ktdra karta wydaje mu sie zapro-
szeniem, podnosi reke.

Gdy wszyscy Mtodsi Kictonosze podniosg reke, Naczelny Kictonosz odlicza do ,3", a wtedy wszyscy Mtodsi Kictonosze jednoczesnie wskazujg palcem,
ktéra karte uwazaja za zaproszenie. Naczelny Kictonosz ujawnia, ktéra karta jest zaproszeniem, i liczy, ile Mtodszych Kictonoszy wskazato poprawna karte.

Mozliwe s3 2 opcje:

-

zamiaru iS¢ na impreze sam!

Naczelny Kictonosz otwiera drzwido nory i wycigga
Z niej oba pionki kréliczkow: gosé nie ma przeciez

Umiesccie je na polach odpowiadajacych kolorom
kroéliczkéw na srodku planszy.

Odtézcie kafelki drzwi z powrotem
na nore, tym razem ,zamkniet3”
strong do gory. Pionek Naczelnego
Kictonosza nie musi odwiedzac tej
nory kolejny raz podczas rozgrywki.

Zaproszenie odnalazto mniej niz 2 Mlodszych Kictonoszy: o nie! Zaproszenie zawieruszyto sie wéréd innych listéw...
Naczelny Kictonosz musi odwiedzi¢ te nore ponownie, aby sprébowac jeszcze raz przekazac kréliczkowi zaproszenie.




Natalia i Stas odnaleZli zaproszenie!

Dwoch Mtodszych Kictonoszy odnalazto zaproszenie, wiec udato
sie przekaza¢ je gosciowi. Kréliczki znajdujace sie w tej norze
moga udac sie na przyjecie.

Dixit Kids to gra, ktora rozwija Twojq

wyobraznie i zacheca do rozmowy!

Po kazdej rundzie porozmawiajcie o swoich
decyzjach i wybranych kartach.

oniec rundy

Naczelny Kictonosz przesuwa pionek Stonca - na kolejny dzien tygodnia. ‘ ‘L
-
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Poniedziatek

Wtorek i J

Jesli pionek Storica @ nie dotart jeszcze do niedzieli, mozecie zaczac¢ kolejna runde. Naczelny Kictonosz przekazuje torbe na listy graczowi po swojej lewe].
Ten gracz zostaje Naczelnym Kictonoszem podczas nastepnej rundy. Nowy Naczelny Kictonosz odktada na bok karty wykorzystane podczas poprzedniej
rundy. Nastepnie rozdaje kazdemu graczowi po 1zakrytej karcie (w tym sobie), tak aby kazdy miat na rece ponownie 3 karty.

- a

Naczelny Kictonosz przesuwa swdj pionek wzdtuz sciezki (zgodnie z kierunkiem strzatek) do nastepnej nory, na ktérej drzwiach widnieja krdliczki. Pora
na kolejna runde!

.

Gra sie konczy, gdy:

0 krdliczkowych gosci | Naczelny Kictonosz czuje sie troche samotnie...

— wszystkie pionki kréliczkéw znajduja sie wokdt stotu na srodku planszy

ALBO

- pionek Storca @ dotart do swojej ostatniej pozycji — niedzieli. 4 kréliczkowych gosci | Pomimo kilku pustych miejsc wszyscy bawia sie swietnie! -
. Umiesccie pionek Naczelnego Kictonosza na jego miejscu przy stole — | 6 kréliczkowych gosci | Naczelny Kictonosz zapamieta te impreze na dtugie latal

pora zaczac przyjecie urodzinowe! Jak niezapomniana jednak bedzie | g rsliczkowych gosci | To éwietna impreza z litrami soku marchewkowego!
ta impreza?

2 kréliczkowych gosci | To mate, lecz urocze przyjecie.
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i wydana przez Libellud.
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Poznaj rozne wersje | dodatki do uniwersum
Dixit — wielokrotnie nagradzanej gry, ktéra
\ sprzedala sie w ponad 12 milionach egzemplarz
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