Gérald Cattiaux
Viytvdreni této hry bylo jednim velkym a GZasnym dobrodruzstvim. Kdyz vidim hrdce, jak se hre prizplUsobuji,
pripomind mi to, jak moc je ,spolecné hrani“ o sdileni. Sdilime kvalitné straveny cas, prijemnou aktivitu, a co vic,
sdilime emoce. Preji vam prijemné prozitky. UZijte si to!

O

~ Stella pouziva karty Dixit, stejné

jako kazda hra ze sveta Dixitu.
Tyto velke ilustrované karty
vam umozni komunikovat
mnoha zpusoby, zalezi na :

danych hrach. |

Jean-Louis Roubira
Tisiceré diky Géraldovi za jeho zaniceni a tvorivost, které prindseji novou harmonii do sveta Dixitu. Svéta, ktery
velkolepé podtrhly Jérébmovy ilustrace. Také bych rad podékoval ¢lenim tymu Libellud za jejich neskutec¢nou

prdci, kterd prindsi radost a potéseni velkému poctu hracd.
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CiL HRY Obsah baleni

¢ 1 hraci deska

Stella je hra zalozena na spojovani napadd a interpretaci obrazku. e karet’ e ot
.96 s[oymch Karet (2 slovs kola (ogislované | a3 V)
na kazdé kartg) ¢ 1figurka prvniho
prdzkumnika

. * 6 mazatelnych i
+10 Prizpusobitelnych desticek Yen iernich

slovnich karet (Prazdné karty)

V kazdém kole si hraci tajné spoji nékolik karet Dixit s jednou nahodnou slovni oA .
kartou. Pokud si dokdazete spojit stejné karty jako ostatni hraci, vytvofite jiskru, za (doporugénsr%’ objeveni

kterou dostanete body. Znasobenim spojeni ziskate vice Sanci k vytvoreni jisker. Ale e sl P
nebudte pfrilis hamizni, protoze hrac s nejvétSim mnozstvim spojeni podstupuje

riziko, Ze ziska méné bodd! ¢ 1 mazatelng bodovaci

¢ 6 Zetond lucerny desticka
N ; (oboustranné: svatl3 a tmava 6 fix(]
Abyste vyhrali, musite mit na konci étvrtého kola vic bodd 7| nez ostatni hraci. Sty T e
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e L . . v 4 Polozte zetony pro jednotliva kola na vyznac¢ena mista, ocislovanou
Slozte obé &asti hraci desky a polozte desku na stul. y proJ o 1 na vy
stranou nahoru a ve spravném poradi (zespodu nahoru).

Zamichejte vSechny karty Dixit a polozte je do 3 fad po 5 kartach 5oV hrac si hernf &k fi daiic hadiik
vedle hraci desky, jak vidite nahore. Ze zbylych karet pripravte Kazdyihiiac si vezmelnerniidesticku, fix odpovidajicibarvy alhadiiic

dobiraci balicek. Vytvofte hromadku Zetond lucerny, polozte je licem nahoru (svétla

Vytahnéte si 4 slovni Karty, vytvofte z nich dobiraci bali¢ek strana). Na hromadce musi byt jeden Zeton lucerny za kazdého hrace
a polozte ho licem dol¢ vedle hraci desky. v odpovidajici barvé. Polozte tuto hromadku na start v dolni casti
hraci desky.

Dejte bodovacidesticku hraci podle vaseho vybéru (aby zaznamenaval
Pokud je to vase prvni hra, pouZijte 4 slovni - P body hraéd b&hem hry). Tento hra¢ napise jméno kazdého hrace nad
karty objeveni Tyto karty maji ¢isla1az 4. Seradte ; sloupecek, ktery je v hracove barve.
je vzestupné, vytvorte z nich bali¢ek a polozte ho / [ B . " . L. . . )
vedle hraci desky (&.1je navrchu). d 6 Naahodne 'urcete prvniho hrace a dejte mu figurku prvniho
prdzkumnika.



L spojeni

V tomto-kroku si kazdy hrdc tajné spoji karty Dixit se slovni ndpovédou. Pokud si zvolite stejné karty Dixit jako ostatni hraci;
muZete tim ziskat vySsi pocet bodU a naopak, vybér karty, kterou si nikdo jiny nezvoli, vds mize prijit draho.

Hrac, ktery vlastni figurku prvniho prdzkumnika, odhali prvni slovni kartu z dobiraciho balicku. Nahlas precte slovo uvedené v horni
Casti karty. Toto slovo je slovni napovéda pro dané kolo. Zasunte slovni kartu pod hraci desku na vyznaceném misté , aby hraci
vidéli jen danou slovni napoveédu.

Poznamka: Pokud nekteri hraci slovni napovedé nerozumi anebo s ni hrat nechtéji, mohou se vsichni kolektivné rozhodnout pouzit namisto
toho slovo vytisténé vzhdru nohama.

Vezmeéte si herni desticku (tak, abyste ostatnim neukazovali, co napiSete) a ujistéte se, Ze ji mate spravné natocenou (viz nize:

).
Prohlédnéte si karty Dixit, abyste si nékteré z nich spojili se slovni napovédou. Co vam dana slovni ndpovéda pfipomina? Co ve vas
vyvolava? Jsou si nékteré karty Dixit v nécem podobné? MUze to byt myslenka, atmosféra, barvy, postavy, detaily apod. Spojeni napadl

zalezi na vasem vnimani a vykladu. Budte kreativni!

Zvolené karty Dixit musite tajné vyznacit na vasi herni desticce. Vyznacite je pomoci kiizk(, kterymi preskrtnéte policka odpovidajici
zvolenym kartam. Musite si vybrat nejméneé jednu kartu, maximum je deset karet.

AZ skoncite s vybérem karet Dixit, posunte vas fix sousedovi nalevo, abyste ukazali, ze uz mate vybrano. Jakmile vsichni hraci posunou
své fixy, vybér je u konce a uz ho nemuzete ménit.

Poznamka: Na vybér karet mdte casu tolik, kolik potrebujete. Hrajte svym tempem.

Jak spravné natoéit
svoji herni desticku

Kapitan

Herni destic¢ka kopiruje polohu karet
Dixit na stole. Kazda karta Dixit m3 své
policko na vasi herni desticce. Abyste
se ujistili, ze je vage desti¢ka spravné
natocend, vdimnéte sj polohy zmensgené

hraci desky, ktera Jje vyobrazend na vagi
herni desti¢ce.
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V tomto kroku kaZdy hrdé ohldsi pocet karet Dixit, které si spojil se slovni ndpovédou. Hrdé s nejvyssim poctem spojeni musi svij
- Zeton lucerny otocit na tmavou stranu (riskantni situace pri bodovani).

VSichni hraci ohlasi pocet policek, ktera zaskrtli na svych hernich desti¢kach v tomto kole.
Pripomenuti: Vase herni desticka musi byt stdle skrytd pred zraky ostatnich hrdéd.

Kazdy hrac poté umisti svlj zeton lucerny na odpovidajici ocislované policko (uréené poctem zaskrtnuti) na hraci desce svétlou
stranou nahoru.

Jakmile jsou vSechny Zetony lucerny umistény, mohou nastat dvé situace:

B N R T

Hraé je sam ve vedeni (zaskrtl vic policek nez jakykoliv. | / /=, Ve vedeni jsou minimalné 2 hraéi se stejnym poctem
| jiny hrag). Tento hrac jde do tmy. Nyni musi otocit svij 1 : kfizkd. V tomto pfipadé nikdo neni ve tmé. VSechny
R A Zeton lucerny na tmavou stranu. n % . & Zetony zustanou na svétlé strané.

Priklad: Oranzovy hrac zaskrtl vic policek neZ jakykoliv jiny hrac

Priklad: Oranzovy i hrac zaskrtli vic policek nez jakykoliv
(7 kiizka). Musi svij Zeton otocit tmavou stranou nahoru.

jiny hrda¢ (8 krizka). JelikoZ nikdo neni sdm ve vedeni, zdstanou
E jejich Zetony na svétlé strané.

a

Pozndmka: Byt ve tmé nemd viiv na zbytek kola, ale oviivni bodovdni (viz krok & [BoGtovEL).

V tomto kroku kazdy hrac postupné odkryje karty Dixit, které si vybral v 1. kroku, a pokusi se ziskat tolik bodd, kolik se da.

Prvni prizkumnik tohoto kola je hrac, ktery ma figurku prvniho prézkumnika.

Prdzkumnikem se nazyva ten hrac, ktery ukazuje jednu z karet, které si vybral. Tato role prechazi po sméru hodinovych rucicek
z jednoho hrace na druhého tak dlouho, dokud muUze néktery z hrac¢d odhalit kartu (viz Tento krok kon¢i).

Pozndmbka: Hrdc, ktery mad u sebe figurku prvniho prdzkumnika, nepreddvd figurku ostatnim hrdcdm, kdyz se stanou prdzkumniky. Tato
figurka se predava pouze na konci kola (viz krok&i
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Kdyz prizkumnik odkryva kartu, jednoduse si vybere jeden kiizek na své herni destice a ostatnim hraclm prstem ukaze na
odpovidajici kartu Dixit. Prizkumnik si nemuze vybrat kartu, kterou si uz nékdo toto kolo vybral.

Ostatni hraci si zkontroluji své herni desticky, aby zjistili, jestli si také tuto kartu vybrali.

Mohou nastat t¥1 scénare:

Pokud si kartu odkrytou prlzkumnikem Pokud pruzkumnik odkryje kartu, kterou si
vybralo nékolik hraéa, ziskajijiskruvéichni vybral pouze jeden dalsi hraé (a nikdo nevybral Zadny jiny hraé, prizkumnik ”:
tito hragi. Ti si poté, véetné priizkumnika, jiny!), ziska tento hra¢ a prlzkumnik - za tuto kartu si nevyplni zadné hvezdicky,
wplni dvé hvézdicky v odpovidajicim *-I Vyplni si v daném policku - v tomto kole si uz nemuze vyplnit hvézdicky,
poliéku © 1 /. dveé hvezdick ./ za jiskru, a bonuso- - vtomto kole uz nemuze byt prizkumnikem,
- musi si nechat herni desticku v ruce, jelikoz
krizky, které si vyznacil, mohou pomoci jinym
hracam, ktefi nespadli, aby ziskali jiskru

Pokud si kartu odkrytou prazkumnikem

Pozndmka: Hraci, ktefi behem Pozndmbka: Hraci, ktefi béhem toho-
tohoto kola spadli mohou byt to kola spadli, mohou byt soucdsti
soucasti jiskry, ale nevypIni si *-', ale nevyplni si zadnou
Zddnou hvézdicku (viz Réd). hvézdicku (viz IREd).

Tip: Abyste se jako prizkumnik vyhnuli
*, snaZte se nejprve vybrat nejzrejmeéejsi
kartu Dixit.

Priklad: V tomto kole je slovni ndpovéda ,Kapitan*.
Néekolik karet bylo odkryto a oranzovy hrac je ted'
prazkumnikem.

» Oranzovy hrac se rozhodne ukdzat kartu @
ale nikdo jiny si ji nevybral! Oranzovy hrac pada.
V tomto kole si vyplnil uz 4 hvezdicky, ale do
dalsiho kola si jich uz vic nevyplni.

» Prazkumnikem je ted' . UkaZe kartu
, kterou si vybrali také oranzovy a hrac
— je z toho jiskra! a hrac si kazdy

vyplni 2 hvézdicky #ir W do odpovidajiciho policka
na svych hernich destickdch. Oranzovy hrac si uz
zadnou hvezdicku nevyplni, protoze spadl.

1 /

» Pruzkumnikem je nyni . UkdzZe kartu B ‘ R !

©, kterou si vybral pouze oranzovy hrac - je

ztoho super jiskra! sivyplni2 hvézdicky

W W do odpovidajiciho policka + 1 bonusovou ’ ‘E ‘ m E ‘ '

hvezdu @ Oranzovy hrac siopét Zadné hvézdicky

n.«mmn vBECEE

by se nyni mél stdt prazkumnikem,
ale protoZe spadl, uZ jim byr nemuze. Ndsleduje o . e .{t . =5 = .
, ktery ma stale kr“/'z“ky k odkryti. '

Je nyni pradzkumnikem a krok &. 3. OQdKryvani
pokracuje. N




Jakmile se situace vyresi, stava se novym prizkumnikem hrag, ktery sedi nalevo od souc¢asného prdzkumnika. Nyni musi ukézat kartu,
kterou si zakfizkoval na své herni desticce atd.

Novym prdzkumnikem nemUze byt hrac, ktery ui“nebo uz nema zadné karty k odkryti. V tom pripadé se prizkumnikem stava
dalsi hrac atd.

Tento krok kondi:

® pokud vSichni hrééi“ (nikdo uz nemuze byt prazkumnikem),
® nebo pokud hraci, kteﬁ’“, nemaji uz zadné krizky k odkryti.

Behem'tohoto kroku si hraci zapisou své body, které ziskali v tomto kole. Poté pripravi dalsi kolo.

rac
Kazdy hrac ziska tolik bodl, kolik ma vyplnénych
hvézdicek na své herni destic¢ce (véetné bonusovych

Hrac, ktery ma na starosti bodovaci des-

iZe body kazdého hrace do odpovidajiciho Priklad: OranzZovy hrdé mda celkem
sloupecku. 9 hvézdicek, v tomto kole tedy ziskal
9 bodu. *
’ v v I
* Hraé ve tmé :
Pokud jste ve tmé, vase body se
pocitaji jinym zplsobem. Mohou
nastat dvé situace:
-..____Bezchyby.-.__.._
Blespadl jste, gratulujeme! Dokazali jste S an e 0333“ ale
vytvorit jiskry (a /nebo super jiskry) se dokdzal vytvorit jiskry a/nebo super jiskry

se vsemi svymi kriZky. Proto si oranzovy
hrac zapocitd body normdlné (6 jisker
+1super jiskra = 15 bodd).

vsemi krizky, které jste udélali béhem
kroku €. 1.

V tom pripadé si body zapocitejte
normalnim zpUsobem.

—~ = = -Jedna a vice chyb = = = -
Pokud jste gpadl znamena to, Ze minimal-

né jeden z vasich kfizkd nevytvoril jiskru . .
nebo super jiskru, Priklad: Oranzovy hrdé je Wo Gins Nékteré

V tom pfipadé ziskate pouze jeden bod G e R ORI AR (P
za kazdou jiskrt (namisto dvou bodd ). fgoc, hamiznie oraniory el leigieiciall) ‘ E ‘ "
Ud&late to smazanim jedné hvézdicky za iedoulistialskd ol R

kazdou jiskru a super jiskru pred s¢itanim Tbod, celkem tedy 8 bOdU (6jisker +1super :
bod. §  Jiskra=8). ' i
1| e (0
-L_H J' 3 ! "‘"H-ﬁ: : "4l

Pozndmka: Bonusovy bod |1/} za super jiskru s
se zapoditava 1ve tmé .



Jakmile jste vyznacili vSechny body, pFichystejte dalsi kolo.

Ridte se témito kroky:

o Odlozte slovni kartu, kterou jste pouzili vtomto kole, zpét do krabice.
® Predejte figurku prvniho prizkumnika dalsimu hraci (po sméru hodinovych rucicek).

o OtocCte zeton aktualné dokonceného kola (I pro 1. kolo, Il pro 2. kolo atd.). Tento zeton oznacuje radek karet Dixit, které musite
vymeénit. Vymeénte 5 karet Dixit odpovidajiciho radku za 5 novych karet z dobiraciho balicku. Odlozte Zeton odehraného kola
a 5 odhozenych karet nazpét do krabice.

® Vratte zetony lucerny do plvodni polohy (svétlou stranou nahoru) a poloZte je zpét na startovaci policko.

® Kazdy hrac si smaze svoji herni desticku.

KONEC HRY

Na konci ¢tvrtého kola si kazdy hrac spocita celkovy pocet bodd ze vsech kol.
Vitézem je hraé (nebo hraéi) s nejvétsim poétem bodu!

% Prizpusobitelné slovm karty

Mate k dispozici 10 prazdnych
slovnich karet. Popustte uzdu fantazii
a vytvorte si vlastnislovni karty (nazvy
postav, filmd, knih, ..). Napiste si slova
podle vlastniho vybéru a pridejte je
k ostatnim kartam pro jesté vetsi
zabavu pfi hre.

Spolec¢nost Libellud by rada podékovala véem, kdo hru otestovali a pomohli tak pfi jejim vyvoji. Jsou to zejména: 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.
A .
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Vsechny pozadavky tykajici se zakaznického servisu adresujte vasemu distributorovi (je uveden na zadni strané krabice). "*", 7
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P . SHRNUTI HERNIHO KOLA

Stella se sklada ze 4 po sobé jdoucich kol, z toho kazdé se déli na nasledujici kroky:

Kazdy hrac si musi na svou herni desti¢ku tajné vyznacit karty Dixit (od 1 do 10 karet), které si spoji se slovni ndpovédou.

2 Yohisseni

Kazdy hrac¢ polozi svij zeton lucerny na ocislované policko na hraci desce podle poctu poli¢ek, které zaskrtl na své herni desticce.
Pokud jeden hrac¢ zaskrtl vice policek nez ostatni hraci, otoc¢i tento hrac svij Zzeton lucerny tmavou stranou nahoru.

2 (Odkivyani
: Odkryvani zac¢ina u prvniho prizkumnika a dale po sméru hodinovych ruci¢ek, kdy kazdy hra¢ ukaze kartu Dixit, kterou si zaskrtl na své herni desticce.
ejiskra (nejméné 2 dalsi hrd¢i si vybrali stejnou e super-jiskra (tuto kartu si vybral pouze 1 dalsi e[ (tuto kartu si nevybral nikdo jiny): pru-
kartu): prdzkumnik a dani hraci si vypini hra¢): prizkumnik a dany hrdac si vyplni zkumnik si vyplni O hvézdicek. V tomto kole si
2 hvézdicky | i\ ;. 2 hvézdicky . albonusovou hvézdu 7. uz dalsi hvézdicky vyplnit nemuize a nemudze

: byt ani prizkumnikem.

Tento krok konéi:
@ pokud v3ichni hraci gpadll (nikdo uz nemUze byt prizkumnikem), nebo
@ pokud hraci, ktef megpadll, nemaji uz zadné kiizky k odkryti.

Bodovanli|

Kazdy hrac ziska tolik bod(, kolik ma vyplnénych hvézdi¢ek na svoji herni desti¢ce. Tyto body jsou zapsané na bodovaci desticku.
® Hrac ve tmeé: Aby si body pocital normalné, nesmi udélat zadnou chybu. Jinak si pred sec¢tenim svych bodd vymaze jednu hvézdicku
za kazdou jiskru a super jiskru. e

cene AKladni
rozsirenimi: - =
b ¥

Dixit je jedinecna a jednoducha hra, ktera podnécuje
komunikaci a prfedstavivost. Procestujete diky ni
fantastické a snoveé svety.




