Mensaje de los diseiiadotes

Elodie Clément

Muchas gracias a todo el equipo de Libellud por darme la increible oportunidad de unirme al universo Dixit. Gracias también a Jean-Louis, Théo y Hervine por compartir su
experiencia y su desbordante imaginacion. jEspero que nuestros conejitos hagan realidad vuestros suefos y os traigan muchas alegrias!

Théo Riviéere

Me hace muy feliz imaginar este juego en vuestras manos y espero que os proporcione tantas alegrias como las que nos dio a nosotros al disefarlo. También quiero dar las
gracias a Jean-Louis por crear un juego tan increible como Dixit; a todo el equipo de Libellud, que nos cuidé muchisimo durante el desarrollo; a Hervine, por compartir su talento
y amabilidad; y un reconocimiento especial a Elodie por su creatividad y apoyo.

Jean-Louis Roubira

No hay peque que no se haya acercado a ver jugar a sus hermanos mayores a Dixit, contemplando con envidia sus fascinantes ilustraciones. Las imagenes de las cartas de
esta version infantil reflejan emociones familiares, asi que los mas jovenes lo tendran mas facil para empezar a jugar a Dixit. Un agradecimiento especial a Elodie y a Théo por
su entusiasmo creativo durante este proyecto.

iEscanea este
coédigo QR para ver
las reglas en video!

https:/t.ly/WAqyC




iEste domingo se celebra la fiesta de cumpleafios del Conejo Cartero! Ya esta todo listo... jexcepto las invitaciones, que aun no se han enviado! Parece que
el Conejo Cartero y sus Conejos Ayudantes todavia tienen muchas zanahorias que trocear: hay que enviar todas las invitaciones antes de que se termine la
semana, y el tiempo corre. jA ver si no cometen errores!

Dixit Kids es un juego cooperativo en el que los participantes deben invitar a tantos conejos como puedan a la fiesta de cumplearios del Conejo Cartero.

En cada turno, alguien serd el Conejo Cartero, visitard una Madriguera y elegird a uno de sus conejos como Invitado. Luego, el Conejo Cartero elige una
carta de su mano gue tenga relacién con el Invitado. Esa carta es la Invitacién.

Los demas participantes son los Conejos Ayudantes. Deben llevar el correo al conejo que el Conejo Cartero no haya elegido.
Después, deben encontrar la Invitacion entre todo el correo y ponérsela en las patas al Invitado.

Contenido y preparacion

@ 1tablero @ 32 piezas de Puerta @ 1 pedén de Conejo Cartero

Saca todos los componentes de la caja. Saca 8 piezas al azar: 4 y4 .Dejaaunlado Coloca el pedn de Conejo Cartero
Coloca el tablero dentro de la caja, encima las piezas sobrantes; no se utilizaran en esta partida. en su casilla inicial.

del inserto de cartén. . . .
Cierra las Madrigueras colocando 2 piezas de

Puerta (1 y1 )en cada Madriguera, con el @ 1 peén de Sol

i lado del conejo bocarriba.
@ 8 peones de Conejo ! Coloca el pedn de Sol £ en su posicion

Coloca 2 peones de Conejo en cada inicial en el borde de la caja: «Lunes»
Madriguera. o «Miércoles», segun la dificultad de la
partida.

@ 84 cartas Dixit y portacartas

Baraja las 84 cartas y entrega 3 cartas
@ bocabajo a cada participante. Deja

Madriguera las cartas sobrantes en el portacartas;
representa la Saca de correo del Conejo
Cartero.
Siquieres jugar en modo normal (lo mds recomendable para tus primeras El'pa rticipant-e de mas edad sera .eI'Conejo qutero
partidas), coloca el pedn de Sol 2 en «Lunes». durante el primer turno. Ese participante recibe la

Saca de correo.

Cuando te hayas habituado al juego, puedes probar el modo dificil.
Coloca el pedn de Sol ﬁh en «Miércoles».
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Elegir la Invitacion

Conejos Ayudantes

Los Conejos Ayudantes deben llevarle el correo al otro conejo de la misma
Madriguera, es decir, al conejo que no ha elegido el Conejo Cartero.

Conejo Cartero

El Conejo Cartero debe elegir a su Invitado entre los dos conejos de la Ma-
driguera junto a la que se encuentra su peodn.

Coloca el pedn de Conejo Cartero en la casilla que hay delante del conejo
elegido. Ese conejo es el Invitado.

Cuando el Conejo Cartero elija a su Invitado, cada Conejo Ayudante elige
una carta de su mano que tenga relacion con el otro conejo de la Madrigue-
ra (el que no tenga delante el peén de Conejo Cartero).

Después, elige una carta que tenga relaciéon con el Invitado de entre las 3
que tiene en la mano. Una vez elegida su carta, cada participante la coloca bocabajo sobre la Invi-

Por Ultimo, deja la carta elegida en la mesa, bocabajo, para que no la vean tacion, para que no la vean los demas jugadores.

los demas participantes. Esa carta es la Invitacion.

¢JY si no tengo ninguna carta que
tenga relacion con el otro conejo
de la Madriguera? Elige la carta
mds opuesta posible al Invitado.

Ejemplo de un turno con 4 participantes

Ana es el Conejo Cartero, asi que debe elegir a uno
de los dos conejos como Invitado.

Coloca el pedén de Conejo Cartero frente al conejo
elegido.

Luego, elige una carta que tenga relacién con ese co-
nejo y la deja bocabajo.

Carlos, Sergio y Noelia deben llevarle el correo al otro conejo de la Madri-
guera. Cada una de sus cartas deberia tener relacidon con ese conejo.

Carlos elige una carta que coincide a
la perfeccion.

La carta de Sergio no coincide del to-
do y su significado no es obvio, pero
cree que los demas participantes lo
entenderan.

Noelia no tiene ninguna carta que
coincida, asi que juega una carta que
no tiene nada que ver con el Invitado.

Todos dejan su carta bocabajo sobre la Invitacién.

Encontrar la Invitacion

El Conejo Cartero recoge todas las cartas jugadas y las mezcla. Después,
revela las cartas y las deja bocarriba en la mesa.

Los Conejos Ayudantes deben encontrar la Invitacion entre todas las cartas:
;cual tiene mas relacion con el Invitado?

iSi eres el Conejo Cartero, asegUrate de no dar ninguna pista sobre qué carta
es la Invitacién ni reaccionar ante ninguna carta cuando las reveles!

iLos Conejos Ayudantes no pueden hablar durante esta fase! Cuando un
Conejo Ayudante crea saber qué carta es la Invitacion, levanta el dedo.
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Resolucion del turno

Cuando todos los Conejos Ayudantes hayan levantado el dedo, el Conejo Cartero cuenta hasta tresy todos los Conejos Ayudantes sefialan al mismo tiem-
po la carta que creen que es la Invitacion. El Conejo Cartero revela qué carta era la Invitacién y cuantos Conejos Ayudantes la han identificado. Hay dos
resultados posibles:

4 N
2 0 mas Conejos Ayudantes han encontrado la Invitacion: jel Invitado recibe su Invitacién!

§M+ El Conejo Cartero abre las puertas de la Ma- Vuelve a dejar las dos piezas de Puerta
C‘_) driguera y saca los dos peones de Conejo: en la Madriguera, con el lado de puerta
v iel Invitado no quiere ir solo a la fiesta! Deja cerrada bocarriba. El pedn de Conejo Car-
esos 2 peones en las casillas que coinciden tero ya no tendra que volver a visitar esta
con su color en el centro del tablero. Madriguera durante el resto de la partida.
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Menos de 2 Conejos Ayudantes han encontrado la Invitacion: Oh, no! La Invitacién se ha perdido entre el correo... El Conejo Cartero tendra que
C volver a visitar esta Madriguera mas tarde para darle una Invitacion al conejo.




jemplo con 4 participantes N

iNoelia y Sergio han encontrado la Invitacion!

Como 2 Conejos Ayudantes la han encontrado, el Invitado
recibe su Invitacion. Los 2 conejos de la Madriguera acuden
a la fiesta.
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iDixit Kids es un juego que fomenta la imaginacion
y el debate! Después de cada turno, hablad sobre
vuestras decisiones y las cartas que habéis jugado.

Final del turno

El Conejo Cartero avanza el peén de Sol £ al siguiente dia de la semana.

Si el pedn de Sol £2 todavia no ha llegado al «kDomingo», empieza un turno nuevo. El Conejo Cartero le entrega la Saca de correo al participante de su iz-
quierda, gue se convierte en el nuevo Conejo Cartero durante la siguiente ronda. El nuevo Conejo Cartero descarta las cartas utilizadas en la ronda anterior.
Después, reparte 1 carta nueva bocabajo a cada participante, sin mirarlas, de forma que cada participante vuelva a tener 3 cartas en la mano.

El Conejo Cartero mueve su pedn por el camino (siguiendo las flechas) hasta la siguiente Madriguera cuyas puertas tengan el lado de los conejos bocarriba.
iEmpieza un nuevo turno!

Final de la partida

La partida termina cuando:

- Todos los peones de Conejo estén colocados alrededor de la mesa central 0 conejos invitados | El Conejo Cartero se siente un poco solo...
del tablero

2 conejos invitados | Una fiesta modesta pero entrafable.

o bien
4 conejos invitados | Aunque hay algunas sillas vacias, jtodo el mundo se lo pasa bien!

- El pedn de Sol £ haya llegado a su posicion final: «<Domingo».

. . 6 conejos invitados | jEl Conejo Cartero recordara esta fiesta durante mucho tiempo!
Coloca el pedn de Conejo Cartero en su lugar de la mesa: jya puede em-

pezar la fiesta de cumpleafios! ¢Habéis conseguido que sea una fiesta 8 conejos invitados | iEs una fiesta increible, con litros y litros de zumo de zanahoria!
memorable?
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