Gérald Cattiaux
Selle mangu loomine oli vahva seiklus. Nadhes mdngijaid hakkamas mdngu maéistma, meenub, kui palju récému
Jjagamist on “koosmdgimises”. Uhiselt veedetud aeg, meeldiv tegevus ning kéige enam jagatud emotsioonid.
Soovin teile vérratuid emotsioone. Nautige!

Sarnaselt teiste Dixiti
mdngudega, kasutab ka
Stella Dixiti kaarte. Need

suured piltkaardid lubavad
mitmetasandilist suhtlust :
séltuvalt mangust. |

Jean-Louis Roubira
Tanan ulevoolavalt Geraldi tema entusiasmi ning loovuse eest, mis t6i uut harmooniat Dixiti maailma. Kohta,
mis on Vérratult edasi antud Idbi Jéréme illustratsioonide. Samuti tdnan stidamest Libellud meeskonda nende
uskumatu too eest mdngijate nimel.
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Stella on lauamang ideede Uhendamisest ning piltide télgendamisest.

MANGU EESMARK | | e

* 6 laternamarki

¢1m3a
Mangulaud (kahepoolsed: hele/tume)

* 84 “Dixit” kaartj * 4 vooru marki

Igal voorul valivad méngijad salaja Dixiti kaardid, mis Ghtivad nende arust | UERGEERCUEICETHIER SN (numbritega I kuni v)
juhusliku s6nakaardiga. Kui sinu arvamus Uhtib teiste mangijate arvamusega, lood aardil) ¢ 1 esimese mangija nupp
sa sademeid, mis toovad punkte. Mitu valikut suurendab véimalust sademeteks, : (gozgvi\ﬁ'siaimlse sbénakaartj * 6 korduvkasutatavat
kuid dra mine ka liialt ahneks, kuna kdéige rohkemate pakkumistega mangija vdib manguks; LSS marketabel
saada vahem punkte! + 10 tihja sonakaarti e ¢ 1 korduvkasutatay

; i taitmiseks) Punktilaud
Neljanda vooru I6pus on sul véiduks tarvis teistest mangijatest ronkem punkte | /. & ¢ 6 vildikat ning

6 kustutuslappi
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o MANGU ULESSEADMINE

e Aseta vooru margid digetpidi (numbrid nahtaval) neile ettenahtud

Sobita kokku kaks mangulaua poolt ning aseta see lauale. kohtadele.

Sega kodik Dixiti kaardid ning sea need kolme ritta, igas reas 5 ., . . . — . |
E e e e I - e lga mangija vétab marketabeli ja sama varvi vildika ning kustutuslapi.

kaarti, nagu naidatud Ulaloleval pildil. Ulejadanud kaardid pane
pakina mangulaua korvale. Mangijad asetavad enda valitud varvusest laternamargid &igetpidi

Témba pakist neli sdnakaarti ning aseta need tagurpidi @ (hele pool uleval) mangulaua paremasse serva raja algusesse virna.
mangulaua korvale. lgal mangijal on oma latern.

Punktilaua saab Uks mangijatest, kes peab kogu mangu jooksul
arvet saadud punktide Ule. Ta kirjutab mangijate nimed punktilaua
esimesele reale nende varvi juurde.

Kui see on sinu esimene mang, kasuta nelja
avastamise sonakaarti Need kaardid on
nummerdatud Uhest neljani. Sea need jarjekorda

(nr1kGige peal) ning aseta mangulaua korvale. Valige esimene mangija andke talle esimese mangija nupp.




MANGU KAIK

Selles étgpis valivad méngijad mdngulaualt Dixiti kaardid, mida nad kéige rohkem seostavad sénakaardil oleva vihjegas:
Valides kaardi, mida valivad ka teised mdngijad, véid sa rohkem punkte koguda. Valides kaardi, mida keegi teine ei
valinud, voib sulle samas kallilt maksma minna.

Esimese mangija nupu omanik podrab Umber sdnakaartide paki pealmise kaardi. Ta loeb selle Ulemisse serva trukitud sdna valjult
ette. See sdna saab selle vooru vihjeks. Kaart libistatakse servapidi mangulaua alla selleks ettenahtud kohta nii, et ainult vihjeks
olev sdna naha jaab.

Markus: kui méni mangija ei saa aru vihjeks olevat sbnast, véivad mdngijad otsustada kasutada teist kaardilolevat séna.

Mangijad votavad oma marketabelid (varjates selle sisu teiste mangijate eest) digetpidi enda ette (vt. all:

).

Vaata etteantud Dixiti kaarte ning leia need, mis sinu arust seostuvad vihjeks oleva sénaga. Mida vihje sulle meenutab? Mis
tundeid see sinus aratab? Kas mdnel kaardil on midagi sarnast? See voib olla idee, atmosfaar, varvus, iseloom, pisidetail voi midagi
muud. Ideede seostamine sdltub nii vaatenurgast kui télgendamisest, seega ole looV!

Valitud Dixiti kaardid tuleb Ules markida mangija marketabelisse. Selleks tdmba vastavasse lahtrisse rist. Mangija peab valima
vahemalt Uhe, kuid mitte Ule kimne kaardi.

Kui sa oled valja valinud kdik Dixiti kaardid, mis sul sbnaga seostuvad, anna oma vildikas endast vasakulistuvale mangijale naitamaks,
et sa oled I6petanud valimise. Kui kdik mangijad on oma vildikad edasi andnud, saab valimine labi ning mangijad ei saa oma laual
enam muudatusi teha.

Mdrkus: sul on kaartide valimiseks niipaljiu aega kui vaja. Ara kiirusta.

Kuidas hoida enda ees
oma marketabelit

Kapten

Marketabelid kujutavad Dixjti kaarte
suurel mangulaual.

lgal Dixiti kaardil on marketabelil
oma lahter.  Marketabel Sigesti
paigutamiseks tuleb lihtsalt
kuusirbiga serv pbdrata samas
suunas kui on suurel mangulaual.
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Selles etapis annavad mdngijad teistele teada, milliseid kaarte nad vihjeks oleva sénaga seostasid. Mdngija, kes seostas vihjega
- kbige enim kaarte, péérab oma laterna tumedale poolele (punktide kogumisel riskantne olukord).

Kdik mangijad annavad teada, mitmesse lahtrisse nad oma marketabelil risti tdmbasid.
Tahelepanu: mangija mdrketabel peab teiste mdngijate eest varjatuks jaadma.
lga mangija liigutab oma laternamarki rajal vastavale numbrile mangulaual, hele pool Gleval.

Kui koik laternad on oma 01gele kohale lugutatud juhtub iiks kahest:

- y  Uks maingija on teistest ainukesena ees (olles risti
| | tdmmanud teistest ronkematesse lahtritesse).

Mangija kaob pimedusse. Ta peab oma laterna péérama
Umber tumedale kiiljele.

Vahemalt 2 mangijat juhivad sama hulga tdmmatud
ristidega. Sellisel juhul ei kao keegi pimedusse. Koik
margid jadvad heleda poolega Ules.

Ndide: oranz ja on témmanud lahtritesse rohkem riste kui
teised mdngijad (8 risti). Kuna keegi ainsana ei juhi, jadvad kéik
laternad heledale poolele.

Naide: oranz on tdmmanud risti rohkematesse lahtritesse kui
Ukski teine mangija (7 risti). Ta peab oma laterna péérama
tumedale poolele. 7
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Mdrkus: Pimedusse jaadmine ei méjuta Ulejddnud vooru, kill aga punktilugemist (vt. @, Bunktilugemine}

S

Selles etapis avaldavad mdngijad jargemdodda enda poolt 1. etapis valitud Dixiti kaarte ning puuavad véimalikult palju punkte
. koguda.

Alustab mangija, kellel on esimese mangija nupp.
Tiitel «<avastaja» antakse mangijale, kes parasjagu naitab Uht enda poolt eelnevalt valitud kaarti. See tiitel liigub paripaeva mangijalt
mangijale, kuni Uhelgi mangijal ei ole naidata enam Uhtegi kaarti (vt. Vooru lopp).

Mdarkus: esimese mdngija nupu omanik ei anna oma nuppu edasi, kui tiitel «avastaja» liigub jargmisele mdangijale. Nupp antakse edasi alles

vooru I6pus (vt. @J.



Kui avastaja kaardi avaldab, valib ta lintsalt Uhe enda poolt marketabelile tdmmatud risti ning naitab napuga sellele vastavale Dixiti

kaardile. Avastaja ei voi valida kaarti, mis on sel voorul juba valitud.

Teised mangijad kontrollivad oma marketabelist, kas ka nemad on valinud sama kaardi.

Voib juhtuda iiks kolmest:

Kui Uks mangija (ja ainult uks!) on
valinud avastaja poolt naidatud kaardi,
tekitavad nii see mangija kui avastaja
super-sideme. Mélemad  mangijad
margivad oma marketabelile kaks tahte
i/ sademe eest ja Uhe lisatdhe [

Kui mitu mangijat on valinud avastaja
poolt naidatud kaardi, tekib sade. K&ik
kaardi valinud mangijad margivad oma
marketabeli vastavasse lahtrisse kaks

Mdarkus: samal voorul Ilangenud
madngijad véivad olla kull saper-
sademe tekkimise osapooled, kuid
tahtesid nad oma Ilahtritesse ei

mdirgi (vt. Lenguming).

Mdrkus: samal voorul langenud
mdngijad véivad olla kull sademe
tekkimise osapooled, kuid tdhtesid
nad oma lahtritesse ei madrgi (vt.

Ndide: selle vooru vihjeks on «kapten».
Mitu kaarti on juba valitud ning oranz on avastaja.

» Oranz otsustab ndidata kaardile @, kuid keegi
teine ei ole seda kaarti valinud! Oranz langeb. Ta
on sel voorul kogunud 4 tahte ning need jadvad
tal jargmise vooruni ka ainukeseks.

» Nuud on kord olla avastaja. Ta valib
kaardi , mille on valinud nii oranz kui
- see tadhendab sddet! ja laglelgeli¥ele]
enda mdrketabelile kumbki 2 téhte i W Oranz
endale tdhtesid ei mdrgi, kuna ta on sel voorul
juba langenud.

> saab nudd avastajaks. Ta valib kaardi ©
mille on valinud vaid oranz — super-sade!
margib enda mdrketabelile 2 tahte W,
ning lisaks Uhe lisatdhe @ Oranz jadab jdlle
tahtedest ilma.
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Tavapdraselt hakkaks avastajaks , kuid ta
on juba langenud ega saa seda teha. Jdrgmine on o ,- - i .{t
, kellel on veel avaldamata riste. Ta hakkab
- avastajaks ning avaldamine jatkub.
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Kui ukski teine mangija ei ole avastaja poolt
naidatud kaarti valinud, avastaja ”:

- ta ei saa selle kaardi eest Uhtegi tahte;

- ta ei saa sel voorul enam Uhtegi tahte;

- ta ei saa sel voorul enam olla avastaja;

- oma marketabeli jatab ta enda katte, kuna
tema tdbmmatud ristid voivad veel mdjutada
teisi mangijaid (tekitades kas sadet voi super-

Vihje: lamgemils® Vvditimiseks avastajana,
puta alati  valida esmalt  koéige
ilmselgemad Dixiti kaardid.
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Uueks avastajaks saab eelmisest avastajast paripaeva jargmine mangija. NUUd peab tema valima Uhe kaardi, mille ta on markinud
oma marketabelile.

Uus avastaja ei saa olla juba w mangija v8i mangija, kel ei ole rohkem kaarte valitud. Sellisel juhul liigub avastaja tiitel
paripaeva jargmisele mangijale.

Etapp loppeb:
® kui kéik mangijad onm(keegi ei saa enam olla avastaja),

® VvOi mangijatel, kes ei ole m ei ole enam margitud riste, mida valida.
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Selles etapis loevad mangijad kokku oma vooru jooksul kogutud punktid ning valmistuvad jadrgmiseks vooruks.

lga mangija loeb marketabelilt kokku sinna

margitud tdhed (kaasa arvatud lisatdhed |

Punktilauda jalgiv mangija margib tabellsse Ules Ndide: oranz on kogunud 9 tdhte — ta
kdigi mangijate voorus kogutud punktid. saab selle vooru eest 9 punkti.
i # Pimedusse kadunud mingija §&

Kui mangija on  kadunud
pimedusse, ei saa ta teistega

sarnaselt punkte. Olukord voib
laheneda kahel moel:

- = = Mitte iihtegi viga (R —— ~ \lellelen oo+ eia kadunud) pimedusse), (/e

T . s sellegipoolest suutis ta luua séddemeid jo/
. mangua.el _."II suu"tls ta E«)Ikl.de VOi super-sademeid koikidest oma tehtud
tehtud ristidega luua sademeid (ja/

~ = o . . ristidest. Selle tulemusena saab oranz
vOi super-sidemeid)). Sellisel juhul saab . .
. - .. punkte tavapdrasel moel (6 scdet + 1 super-
mangija punkte tavaparasel moel.

sdde = 15).
~ = =Uks véi rohkem vigasid- ~ ~

Kui mangija lamges tahendab see seda,
et vahemalt Uks nende tehtud ristidest ei

loonud sadet ega ka super-sadet. , .

Sellisel juhul saab méangija vaid Ghe punkti Melels oo kadunud  pimedusse /<0< E‘ '.

./ iga tekkinud sideme eest (tavaparase . tema ristid jaid sddemeta. VGibolla oli ta liiga o

kahe asemel | ;| ). Selleks peab ta enne ahne... Selle tu/emusecva saab oranz vaid 1 ’ ‘E"'

punktide kokkulugemist kustutama Uhe punkti iga tekkinud sddeme eest tavapdrase

téhe iga sideme ja super-sideme juurest. : 2 asemel. Kokku, 8 punkti (6 sidet +1 super-
‘ sdde = 8). - -

Mdirkus: supersademe /isapunkt |1
% kui mangija on pimeduses.



Kui punktid on tabelisse margitud, valmistuvad méangijad jargmiseks vooruks.
Selleks teha jargmist:
® Pane sel voorul kasutatud sdnakaart tagasi mangukarpi.

® Anna esimese mangija nupp (paripaeva) jargmisele mangijale.

o V/6ta mangulaua paremast servast [6ppenud vooru mark (I esimese vooru I6pus, Il teise vooru I6pus jne). See mark naitab, milline
kaardirida tuleb enne uut vooru valja vahetada. Asenda véetud Dixiti kaardid uue 5 kaardiga pakist. Pane eemaldatud vooru mark

ning valjavahetatud kaardid mangukarpi.
® Koik laternamargid pdoravad heledale poolele ning pannakse tagasi mangulaua alumisse serva.

® lga mangija puhastab oma marketabeli.

MANGU LOPP

Parast neljanda vooru I16ppu lildab iga mangija kokku koéikide voorude punktid, leides sedasi kogusumma.
Suurima punktihulgaga mangija(d) véidab(vad) mangu!

% Tuhjad sonakaardid

Mangukarbis on ka 10 tuhja sdnakaar-
ti. Anna oma kujutlusvéimele vaba
voli (tegelased, filmid, raamatud...)
ja loo omaenda sdnakaardid! Kirjuta
s&nad kaardile ning lisa need poneva-
maks manguks teiste kaartide sekka.

Libellud tanab koiki testmangijad, kes aitasid kaasa selle mangu valmimisele. Erilise tdnu osaliseks saavad Alice
BERLAND, Anais COLLET, Charles TRIBOULOT, Charlotte RABIET, Christel DUTOIT, David AGCAPE, Davide SANTINI,
Delphes SID, Delphine ROULOT, Elodie DEVIENNE, Enzo GUEDON, Fanny LEMOINE, Florent GRESSIER, Florentin
HERVE, Francesca CAIELLI, Ghislain SIMONIN, Jérémie BASTIE, Julie VIGNAUD, Karthik THYANARAJAN, Laura PINIAC,
Laureline MARQUEGNIES, Louise HAMON, Lucie MILANI, Marie CORRIEU, Marina LORY, Matthieu DARGENTON,
Matthieu LABORDE, Nadia LABORDE, Olympe CHALLOT, Pierre GIROUX, Raphaél ROBERT-BOUCHARD, Richard
SAVARIT, Samy ACHGAF, Tiphaine PRESSELIN, Tristan LEVER, Vincent MANSEAU, Yoann TUSSAC, Yohan MUZE.
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Tekkinud murede ja rédmudega poédrduda kohaliku levitaja poole (vaata karbi tagant). v "*", 7
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VOORU KOKKUVOTE

Lauamangu Stella mangitakse 4 jarjestikust vooru. Ilga voor jaguneb eraldi etappideks:

lga mangija paneb oma laternamargi numbrile, kui mitmesse lahtrisse ta oma marketabelil risti peale markis. Kui Uks mangijatest on
markinud risti rohkematesse lahtritesse kui tikski teine mangija, podrab see mangija oma laternamargi tumedale poolele.

\ 3 VAvalda

Alustades esimese mangijaga ning jatkates paripaeva, naitab iga mangija jargemodda Uht Dixiti kaarti, mille ta seostamise kaigus oma
marketabelile markis.

e Side (vdhemalt kaks teist mdngijat on e Super-side (ainult Uks mdngija on mdrkinud e (mitte keegi teine ei ole sama kaarti
mdrkinud endale sama kaardi). avastaja ja kdik sama kaardi): avastaja ning sama kaardi endale mdrkinud): Avastaja saab O tahte. Selle
sama kaardi markinud mangijad saavad 2 tahte markinud mangija saavad 2 tahte | /. / ning 1  vooru kaigus ta rohkem tahti koguda ei saa.

T T —

Etapp loppeb:
® kui kdik mangijad on* (keegi ei saa enam olla avastaja);
e vOi mangijatel, kes ei ole* ei ole enam margitud riste, mida valida.

l\ Bunktilugemine

lga mangija loeb marketabellt kokku sinna margitud tahed ning margib selle punktitabelisse Ules.

o Mangija pimeduses: ta ei tohi teha Uhtki viga, et saada tavaparasel moel punkte.
Muul juhul kustutab mangija enne punktide kokkulugemist Uhe tahe iga sideme ja super-sademe juurest.

Dixit on ainulaadne ja lihtne lauamdng Uksteisemabistmisest
ning kujutlusvéimest, mis viib sind fantastilistele
unistustemaadele.




