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Cpmetking var de onlwetpet
Dixit is ontstaan uit mijn verlangen om spelers een verrassend avontuur te bieden in een fantasierijke en poétische were/ld.
Elke illustratie in het spel biedt een kijkje in onze eigen dromen en met slechts éen woord kunnen we dit droombeeld ret iedereen delen.
In de loop der jaren, en tot groot gencegen van onze spelers, heeft de wonderbaarlijke fantasie van verschillende illustrators allerlei nieuwe droomwerelden voor ons geopend.

Zou het dan nu niet meer dan logisch zijn om de wereld van Dixit te combineren met het veelzijdige universum van Disney? Een magische ontmoeting die niet alleen de
deuren opent naar nieuwe creativiteit, maar ook vele mensen een verrijkende en betoverende spelervaring biedt.
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Spelvoorbereiding

»
Tijdens elke beurt, speelt een speler de rol van "verteller” &, . Deze ontvangt

punten (- ) door de andere spelers =, de juiste kaart te laten raden dankzij de
aanwijzing die gegeven werd. Maar deze aanwijzing moet subtiel zijn, want

als alle andere spelers de juiste kaart vinden, scoort de verteller helemaal # Deze spelregeis + 1 spelbord met:
geen punten! + B4 Dixit kaarten ) 1 scorespoor
Alle andere spelers ontvangen door de kaart van de verteller te vinden ¢ b stemwielen Q 6 kaartsleuven

en door stemmen van andere spelers te krijgen op hun eigen kaart. + 6 houten karakterpionnen G 1 overzicht

(Herinnering van de scorefase]

Het spel eindigt wanneer éen of meer spelers 30 behalen. Deze speler(s)
is/zijn de winnaar(s).

-
Na de voorbereiding wordt de speler die een aanwijzing heeft om een raadsel te vormen, de verteller & voor de eerste ronde.

& Een raadsel vormen

De verteller kijkt naar de 6 kaarten in zijn hand. Hij kiest er één die hem inspireert (zonder deze te onthullen), waarna hij een aanwijzing hardop uitspreekt
(een woord of zin, zie “Tips voor de verteller” op de volgende pagina). Alle andere spelers kiezen vervolgens de kaart die volgens hen het beste de
aanwijzing van de verteller weergeeft, uit de & kaarten in hun hand. Vervolgens geeft elke speler de gekozen kaart gedekt (met de afbeelding niet
zichtbaar) aan de verteller, die alle verzamelde kaarten samen met zijn eigen kaart schudt.

& Het raadsel oplossen

B De verteller plaatst alle kaarten zichtbaar en willekeurig op het spelbord in de aangegeven kaartsleuven (de nummers op de sleuven moeten zichtbaar
blijven). Voorbeeld: in een spel met 5 spelers worden de 5 kaarten in de vakjes genummerd van 1tot 5 geplaatst.

Het doel van de andere spelers is om de kaart van de verteller te vinden. Elke speler (behalve de verteller) pakt zijn stemwiel en draait vervolgens in het
geheim aan het wiel om het nummer weer te geven van de kaart waarvan zij denken dat het de kaart van de verteller is. Spelers kunnen niet stemmen op
hun eigen kaart. Als iedereen heeft gestemd, onthullen de spelers tegelijkertijd hun stemwielen en plaatsen ze deze op de kaart waarnaar ze verwijzen.

Dan begint de scorefase. De verteller onthult zijn kaart en telt het aantal sternmen dat hij heeft ontvangen:

| o &b an

t Indien alle spelers op de kaart van de verteller Indien sommige spelers op de kaart van de Bovendien scoort elke speler
hebben gestemd of als geen enkele speler op de verteller hebben gestemd, maar niet allemaal: (behalve de verteller) 1 bonus
kaart van de verteller heeft gestemd: ég voor elke stem op zijn eigen kaart.

8 v Scoortdeverteller3

\é!',-f Scoort de verteller geen punten. ¥ Scoren alle spelers die op de kaart van de
Scoren alle andere spelers2 . verteller hebben gesternd ook 3
Alle andere spelers scoren geen punten. 36

Alle spelers verplaatsen hun karakterpionnen, één veld per gescoord op het scorespoor vooruit.

& Einde van de ronde

LAlle kaarten die tijdens de ronde gebruikt werden, worden met de afbeelding naar boven op een stapel gelegd om de aflegstapel te vormen. Elke speler
trekt een nieuwe kaart van de trekstapel om opnieuw 6 kaarten in de hand te hebben. Als er onvoldoende kaarten zijn in de trekstapel om aan alle spelers
een kaart te geven, worden de resterende kaarten en de aflegstapel geschud om een nieuwe trekstapel te vormen.

De speler links van de verteller wordt de nieuwe verteller tijdens de volgende ronde.

Einde van het spel: Als aan het einde van een ronde één of meer spelers 30 op het scorespoor hebben behaald, eindigt het spel onmiddellijk, Deze
speler(s) is/zijn de winnaar(s).




@ Elke speler kiest een karakterpion en het bijbehorende
stemwiel.

® Elke speler plaatst zijn karakterpion op het startveld van
het scorespoor. Deze pion geeft het aantal aan dat
de speler heeft gescoord sinds het begin van het spel.

@ Schud alle 84 kaarten en geef er 6 aan elke speler, met
de afbeelding naar beneden.

@ Vorm een trekstapel met de resterende kaarten.

Je mag zelf bepalen
of jouw aanwijzing
wel of niet
samenhangt met de
film waar de kaart op

gebaseerd is.

Tips voor de verteller

De aanwijzing kan een zin zijn die uit zoves! woorden bestaat als gewenst.
De aanwijzing kan ontleend zijn aan bestaande werken (poézie, lied, film,
spreekwoord ...). De aanwijzing kan zelfs worden gezongen, nagebootst of

= We raden echter
£en onoma z - :
topee zijn aan om niet naar
5 - 2 e o de films te verwijzen
Als de aanwijzing te gemakkelijk (te duidelijk beschreven) of te moeilijk ST .
(te abstract of persoonlijk) is, scoort de verteller mogelijk geen punten. als je het spel speelt

met mensen die niet

bekend zijn met het

Het juiste evenwicht moet gevonden worden, zodat tenminste één speler,
maar niet allemaal, zijn kaart kan vinden. In het begin lijkt het misschien

sommige

niet gemakkelijk, maar inspiratie komt snel! gedachtegang zu| Disney-universum!
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Voorbeeld van een scorefase met 6 spelers Tl
Paars is de verteller deze ronde, dus hij scoort 3 : e
‘ S SRy
en hebben de kaart van de verteller gevonden,
dus zij scoren elk 3
Zwart, en Rood hebben de kaart van de verteller niet

EW
gevonden, en scoren geen punten. g4

Rood stemde voor de kaart van Zwart. Zwart scoort dus

i 1 bonus
. & ) \’I’ Zwart en stemden voor de kaart van E dus
Sommige spelers stemden voor de kaart van de verteller, Jlauw scoort 2 bonus
maar niet allemaal ;
s Aan het einde van deze ronde scoorden de spelers respectievelijk deze punten:
) & o
&3 @-5 g =3 *,;:1 =0 &% -0

i -. " Een spel met 3 spelers

Elke speler ontvangt 7 kaarten in plaats van 6.
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L , » Om het raadsel te maken kiezen de spelers  (behalve de verteller) elk 2 kaarten in plaats van 1 zodat er in totaal 5
' kaarten rond het bord gelegd worden, inclusief de kaart van de verteller. Aan het einde van de ronde vullen alle spelers hun

hand aan door 2 kaarten in plaats van 1te trekken.

@ De spelregels blijven verder ongewijzigd. Tijdens de scorefase ontvangen de spelers  (behalve de verteller) 1

bonus wanneer ze een stem hebben gekregen op één van hun eigen kaarten (ongeacht welke van beide kaarten).




Hier zijn 3 voorbeeld&n om je te helpen met het maken
van raadsels en het spel te spelen:

1 Op subtiele wijze Door ;';g‘i‘:";g&i::ane" 3 Met Disney-verwijzingen

ke claaru i onzoek i Wl O ¢
rcle hand lict Hi| kiest daaron I et s e aariwij | 'De ontbrekende

- Ontdek het universum van Dixit,
met het bekroonde basisspel en alle uitbreidingen waarvan
al meer dan 12 miljoen exemplaren verkocht zijn!

De spellen uit het Dixit universum zijn snel te leren en uniek. Ze moedigen a:l) Q{; % Alle spellen en uftbreidingen met Dixit-kaarten zijn
communicatie enverbeeldingskrachtaan envervoeren je naarverre droomwerelden. AN samen te gebruiken.
“Kaarten




