LAls Kind gab es flr mich nichts Schoneres als abenteuerliche Versteckspiele. Mit
diesem Spiel mdchte ich erreichen, dass jeder sein inneres Kind wiederentdeckt ...

Wie verwende ich ein Wort oder einen Satz, um meine Spielgruppe auf die
richtige Spur zu bringen, ohne dabei zu offensichtlich zu sein? Als Spiel voller

Emotionen und Uberraschungen hat Dixit viele in seinen Bann gezogen, von den
Jungsten bis zu den nicht mehr ganz so Jungen, und sie bis an den Horizont der
eigenen Vorstellungskraft gefuhrt. Dixit bringt uns naher zusammmen. Denn das
Wichtigste fur uns ist immer noch unsere Fantasie.”




Spieliibersicht ~ Spielvorbereitung

In jeder Runde Ubernimmt einer von euch die wichtige Rolle des ,Erzahlers” .C
Als Erzahler gibst du einen Hinweis zu einer deiner Karten. Du erhaltst
Punkte (- /), wenn du die anderen SpielerHHE dazu bringst, deine Karte zu

Spielmaterial

erraten. Dein Hinweis darf dabei aber nicht zu offensichtlich sein, denn ’D'ese. S.ple!anleltung ¢ 1Spielplan, bestehend aus:
wenn alle die Karte erraten, erhaltst du als Erzahler keine " ! Bist du nicht + 84 Dixit-Bildkarten 0) 1 Wertungsleiste
der Erzahler, erhaltst du -/, wenn du die Karte des Erzahlers erratst und die ¢ 8 Tipprader @ 8 Kartenmarkierungen
anderen mit einer eigenen Karte auf eine falsche Fahrte fuhrst. « 8 Hasen aus Holz @ 1 spielhilfe
. . . . Ubersicht der Punkt: t
Das Spiel endet, sobald mindestens einer von euch 30 oder mehr . erreicht. (Ubersicht der Punktewertung)

Wer die meisten . | hat, gewinnt.

Spielablauf

O
Erzahler rder ersten Runde wird, wem zuerst ein Hinweis zu einer eigenen Karte einfallt.

& Einen Hinweis geben & Karten vorbereiten

Der Erzahler schaut sich die 6 Karten in seiner Hand an. Er wahlt eine aus, die ihn inspiriert (ohne sie zu zeigen), und gibt den anderen einen Hinweis (zum Beispiel
ein Wort oder ein Satz, siehe Tipps fur den Erzcéhler). Alle anderen wahlen dann aus ihren 6 Karten jeweils eine aus, von der sie glauben, dass sie gut zu dem Hinweis
des Erzahlers passt. Danach gibt jeder seine gewahlte Karte verdeckt an den Erzahler, der die gesammelten Karten mit seiner eigenen zusammenmischt.

Der Erzahler verteilt die Karten offen um den Spielplan herum, sodass jede Karte an einer der Kartenmarkierungen liegt (die Nummern der Markierungen
mussen sichtbar bleiben). Beispiel: Bei 6 Spielern legt er die 6 Karten an die Markierungen 1 bis 6.

& Auf eine Karte tippen

Ziel der anderen ist es nun, die Karte des Erzahlers zu erraten. Dafur nimmt jeder von euch (auBer dem Erzahler) sein Tipprad und stellt geheim die
Nummer der Karte ein, von der er glaubt, dass es die des Erzahlers ist. Es ist nicht erlaubt, auf die eigene Karte zu tippen. Wenn alle fertig sind, deckt ihr
gleichzeitig eure Tipprader auf und legt sie auf die Karte, auf die ihr getippt habt.

AnschlieBend startet die Punktewertung. Der Erzahler sagt, welche Karte von ihm stammt, und zahlt, wie oft auf sie getippt wurde.
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Falls alle auf die Karte des Erzahlers getippt haben Falls mindestens einer auf die Karte des Erzahlers Zusatzlich erhélt jeder Spieler Huﬁ
oder falls niemand auf die Karte des Erzahlers getippt hat, aber nicht alle: (auBer dem Erzahler) noch 1 Bonus-
getippt hat: i Kt far ieden Ti ¢ di
‘ Der Erzahler ernalt3 - . p.un S Tur jeden tipp aut die
- eigene Karte.
.ﬁ Der Erzahler erhalt keine Punkte @ B ¥ Alle Spieler, die auf die Karte des Erzahlers
¥H¥ Alle anderen Spieler erhalten jeweils 2 7. getippt haben, erhalten ebenfalls 3

Alle anderen erhalten keine Punkte @

Die Spieler bewegen nun ihre Hasen fur jeden erhaltenen = : um 1 Feld auf der Wertungsleiste vor.

& Ende der Runde

Alle Karten, die wahrend der Runde ausgelegt wurden, kommmen offen auf einen Ablagestapel. Dann zieht jeder eine neue Karte vom Nachziehstapel,
um wieder 6 Karten auf der Hand zu haben. Falls sich im Nachziehstapel nicht mehr genug Karten fur alle befinden, werden die Ubrigen Karten und der
Ablagestapel gemischt, um einen neuen Nachziehstapel zu bilden.

Wer links vom Erzahler sitzt, wird der neue Erzahler fUr die nachste Runde.

Spielende: Falls am Ende einer Runde mindestens einer von euch 30 oder mehr | hat, endet das Spiel sofort. Wer die meisten = = hat, gewinnt. Im Falle
eines Gleichstands teilen sich die am Gleichstand Beteiligten den Sieg.



\
@ Jeder wahlt eine Farbe und nimmt sich das passende Tipprad und l 9
den Hasen. 9
Jeder setzt seinen Hasen auf das Startfeld der Wertungsleiste. Der
Hase zeigt deine im Spiel gesammelten Punkte :) an.
@ Mischt alle 84 Bildkarten und teilt jeweils 6 verdeckt an jeden von
euch aus. 9
@ Legt die Ubrigen Bildkarten als verdeckten Nachziehstapel bereit.
J
Tipps fiir den Erzahler \
Dein Hinweis kann ein beliebig langer Satz sein. Er kann selbst ausgedacht Beisp/e/ BT Er;dh/er sagt., Es e MEIN Geburtstog./ .
: i ) s ) Diese Karte erinnert ihn an eine Person, die sich im
oder ein Auszug aus bekannten Werken sein (Cedichte, Liedtitel, Filme, Rampenlicht befindet und der die volle Aufmerksamkeit
Sprichworter ...). Der Hinweis darf auch gesungen oder gemimt werden

geschenkt wird, wie an einem Geburtstag. Der Erzdhler

oder sogar nur ein einziges Gerausch sein. hofft, dass ein paar Spieler seinem Gedankengang folgen!

Wenn dein Hinweis zu einfach (z. B. zu detailliert) oder zu schwer (z. B.

ZuU abstrakt oder personlich) ist, dann wirst du womaoglich keine Punkte
erhalten. Du musst die richtige Balance finden, sodass mindestens ein
anderer Spieler, aber nicht alle auf deine Karte tippen. Das mag am Anfang
nicht leicht sein, aber die Inspiration kommmt schnell!

Beispiel 2: Der Erzéhler sagt: ,Wiedergeburt.”

Diese Karte erinnert ihn daran, wie das Leben seinen
Weg geht und GCeneration auf Generation folgt. Er
glaubt, dass dieses Wort ein ausgeglichener Hinweis
ist, damit seine Karte erraten wird, ohne dabei zu

offensichtlich zu sein.

Beispiel einer Punktewertung im Spiel zu sechst \

Wiedergeburt”

[ Pink ist der Erzahler in dieser Runde, also erhalt er 3 H‘) ]

0

Blau und Grun haben die Karte des Erzahlers erraten, also

Ha! erhalten beide 3 .
Lila, ©&lb und Rot haben die Karte des Erzahlers nicht
. erraten, also erhalten sie keine Punkte s
Rot hat auf die Karte von Lila getippt, also erhalt Lila
1Bonuspunkt .

Lila und Celb haben beide auf die Karte von Blau getippt,
also erhalt Blau 2 Bonuspunkte H‘,}

Ein paar Spieler haben auf die Karte des Erzahlers getippt, aber nicht alle.

Am Ende der Runde erhalten die Spieler die folgenden Punkte:
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Spiel zu dritt
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