Gérald Cattiaux
Créer ce jeu fut une merveilleuse aventure. Voir les joueurs se I'approprier me rappelle a quel point « jouer
ensemble » c'est partager. Partager un bon moment, une activité agréable, mais surtout partager des emotions.

Je vous en souhaite a tous de tres belles. Enjoy !

Comme tous les jeux de
l'univers Dixit, Stella utilise
des cartes Dixit. Ces grandes
cartes illustrées permettent de
communiquer de difféerentes :
manieres selon le jeu. |

Jean-Louis Roubira
Je remercie vivement Gérald pour son enthousiasme et sa créativité, qui apportent de nouvelles harmoniques
a l'univers de Dixit, mis en valeur magnifiquement sur ce jeu par les illustrations de Jéréme ; et je remercie
chaleureusement I'équipe de Libellud pour I'incroyable travail réalisé au service du plaisir des joueurs.

i — - i TRy § y L n I
X ] - ! \ \
Crédits 2021 : Auteurs : Gérald Cattiaux & Jean-Louis Roubira / IIlustralgur:Jéréme Pélissier / Directeur du studio : Mathieu Aupcrt / Cheffes de projet :
Léa Moinet (Conduite du projet), puis Anouk Girard-Dagnas (Finitions) / Développement : \alentin Gaudicheau / Tests : Lucas Forlacroix pour L'Atelier /
Directrice artistique : Maéva Da Silva / Maquette et ergonomie : Thomas Dutertre / Graphisme : Allison Machepy & Ophélie Pimbert-Gris / Rédaction

des régles : Léa Moinet, Valentin Gaudicheau & Anouk Girard-Dagnas /Relecture : Armelle Constant / Responsable de production : Alexandra Soporan /
Responsable partenaires : Maximilien Da Cunha / Directeur marketing : Laurent Contios /Communication : Paul Neveur / Evénementiel : Paul Neveur
& Shady Ramsis / Administration : Marion Ludovici & Pascale Belot



Liste du matériel

¢ 6 jetons Lanterne

. , il . ). . ! . ¢1pla
Stella est un jeu d’association d'idées et d'interprétation d'images. 85 teau (Recto : face Lumiére, Verso : face
X . . A . L ) * 84 cartes Dixit Obscuritg) ' :
A chaque manche, les joueurs associent secretement plusieurs cartes Dixit a une | .
¢ 96 cartes Mot ¢ 4 jetons Manche

(2 mots uniques par carte) (numérotés de | 5 V)

carte Mot tirée au sort. Plus un joueur fait les mémes associations que les autres
¢ 4 cartes Mot Découverte . * ! Pion Premier Eclaireyr

joueurs (appelées Etincelles), plus il marque de points. Multiplier les associations

permet d'augmenter les chances de former des Etincelles. Mais attention a ne pas - (cartes conseillées pour yne 6l
étre trop gourmand car le joueur qui fait le plus d'associations court le risque de premiere partie) (eﬁaésg’gettes personnelles
marguer moins de points ! ¢ 10 cartes Mot Création + 1 plaguett
e A ; z . & i (cartes vierges personnalisables) | € Score (effacable)
Pour remporter une partie, il faut avoir marqué plus de points | / que les autres * 6 feutres et 6 chiffo
joueurs a l'issue de la quatrieme manche. ns
=

rl_lll_l_: ;

r Placez les jetons Manche dans les quatre emplacements prévus, face
Assemblez les deux parties du plateau et placez-le sur la table. , e ;
numeéro visible, dans l'ordre (du bas vers le haut).

Chaque joueur prend et place devant lui la plaguette personnelle

Mélangez les cartes Dixit et formez 3 lignes de 5 cartes a coté
et le stylo effacable de |la couleur de son choix, ainsi qu’'un chiffon.

du plateau, comme montré ci-dessus. Constituez une pioche

avec le reste des cartes.

Formez une pile avec tous les jetons Lanterne de la couleur des joueurs
en jeu, face Lumiére visible. Placez-la a I'emplacement de départ,
en bas du plateau.

Positionnez la plaquette score pres d'un joueur (celui-ci note les scores

S'il s'agit de votre premiére partie, prenez s durant la partie). Il reporte le nom des joueurs en haut de la colonne

les 4 cartes Mot Découverte Ces cartes sont - correspondant a leur couleur.

numérotées de 1a 4. Placez-les face cachée en pile =

pres du plateau dans l'ordre, la carte 1 au-dessus. A ; Il
/ le pion Premier Eclaireur.

Piochez 4 cartes Mot et placez-les face cachée, en pile, prés
du plateau.

Déterminez un premier joueur aléatoirement. Il prend devant lui




B ASSQGIEL;

Lors dé cette étape, chaque joueur associe secretement des cartes Dixit @ un mot Indice. Sélectionner les mémes cartes Dixit
que les autres joueurs permet de marquer des points. A l'inverse, étre le seul joueur a avoir choisi une carte peut colter cher.

Le joueur qui a le pion Premier Eclaireur devant lui révéle la premiére carte Mot de la pioche. Il lit le mot & I'endroit sur la carte. Ce mot
devient le mot Indice de la manche. La carte Mot est glissée sous le plateau, a 'emplacement prévu , de sorte a ne laisser visible
que le mot Indice.

Note : si certains ne connaissent pas le mot écrit ou ne souhaitent pas jouer avec, les joueurs peuvent collectivement décider d’utiliser le mot
situé a l'envers sur la carte comme mot Indice pour la manche.

Chaque joueur prend en main sa plaquette personnelle, de sorte que les autres joueurs ne voient pas ce qu'il y écrit, et s'assure qu'elle
soit positionnée correctement (voir ).

Chaque joueur observe les cartes Dixit afin d’en associer certaines au mot Indice. Pour cela, il doit réfléchir a quoi lui fait penser
le mot Indice et voir s'il trouve des similarités dans les cartes Dixit : concepts, ambiances, couleurs, personnages, détails, etc. Les
associations d'idées dépendent de votre perception et de votre interprétation, soyez créatifs !

Chaque joueur inscrit secréetement sur sa plaquette les cartes Dixit qu’il a choisies. Pour cela, il marque d'une croix chaque case
correspondant a une carte choisie. |l doit sélectionner entre une et dix cartes lors d'une manche.

Lorsqu’un joueur a terminé de choisir ses cartes Dixit, il passe son feutre au joueur a sa gauche, signalant ainsi qu'il a fini sa sélection.
Quand tous les joueurs ont passé leur feutre, la phase de sélection s'achéve et les joueurs ne peuvent plus modifier leurs choix.

Note : il n'y a pas de limite de temps pour faire la sélection, les joueurs jouent a leur rythme.

|  Orienter sa plaquette
personnelle correctement

Capitaine

Le; plaquettes personnelles repro-
duisent le positionnement des cartes
Dixit visibles sur la table.

Chaque carte Dixit a donc une
case correspondante. Pour orienter
correctement sa plaquette, le joueur
prepd pour point de repére le plateau

miniature quiy figure.




Lors de cette étape, les joueurs annoncent le nombre de cartes Dixit qu'ils ont associées au mot Indice. Si un joueur a fait plus de
- propositions que les autres, il passe en Obscurité (situation plus risquée lors du décompte des points).

Tous les joueurs annoncent a voix haute le nombre de croix gu'ils ont faites sur leur plaquette.
Rappel : la plaquette personnelle de chaque joueur doit rester cachée du regard des autres joueurs tout au long de la manche.
Chaque joueur positionne son jeton Lanterne face Lumiére, sur le plateau, a 'emplacement numéroté correspondant au chiffre qu'il

a annoncé.

Une fois les jetons Lanterne positionnés, deux situations peuvent se produire :

B N R T

F . Un joueur est seul en téte (il a fait plus de croix que les

| | autres joueurs).

L B Ce joueur passe en Obscurité. Il retourne son jeton face
L 5 Obscurité visible.

Exemple : Orange a fait plus de croix que tous les autres joueurs Exemple : Orange et

(7 croix). Il place donc son jeton face Obscurité visible.

Plusieurs joueurs sont en téte (2 joueurs ou plus) et
ont donc fait le méme nombre de croix.

Dans ce cas, personne ne passe en Obscurité et tous
les joueurs gardent leur jeton face Lumiére visible.

ont fait plus de croix que les autres (8

croix chacun). Comme ils ne sont pas seuls en téte, ils gardent leur
jeton face Lumiere visible.

Note : pour le joueur en Obscurité, /a manche se déroule comme pour les autres joueurs mais lors du décompte des points, il aura des regles

spécifiques & appliquer (voir&@]lﬁiﬁ?@[}ﬁﬂﬂ:g ).

Lors de cette étape, les joueurs révelent progressivement aux autres les cartes Dixit qu’ils ont choisies lors de I'étape 1 pour
. tenter de marquer le plus de points possible.

Le premier éclaireur pour la manche est le joueur avec le pion Premier Eclaireur.

On appelle « éclaireur » le joueur qui désigne une des cartes qu’il a sélectionnées. Ce rble passe de joueur en joueur, dans le sens des
aiguilles d'une montre, jusqu'a ce qu'aucun joueur n'ait plus de carte a proposer (voir L'étape se termine).

Note : le réle d’éclaireur passe au joueur suivant aprés chaque carte désignée mais le pion Premier Eclaireur, lui, ne change pas de propriétaire

avant la fin de la manche (voir & Qe [ peiis)




Pour désigner une carte, I'éclaireur choisit une des croix de sa plaquette et montre la carte Dixit correspondante aux autres joueurs
en la pointant du doigt. Il ne peut pas choisir une carte qui a déja été désignée lors de cette manche.

Les autres joueurs consultent leur propre plaguette pour voir s'ils ont sélectionné ou non la carte désignée.

Si plusieurs joueurs ont sélectionné la
carte désignée par I'éclaireur, ils ont alors
une Etincelle. Tous les joueurs concernés,
éclaireur compris, remplissent les deux
étoiles | /| _/ de la case en question.

Note : les joueurs ayant déja chuté
au cours de la manche peuvent
faire partie de [I'Etincelle mais
ne remplissent pas d'étoile (voir

Trois situations peuvent se produire :

Si strictement un seul autre joueur
a sélectionné la carte désignée par
I'éclaireur, alors ce joueur et I'éclaireur
ont une Super Etincelle En plus
de remplir les deux étoiles | /i
de I'Etincelle ils remplissent également
I'étoile bonus de la case en question.

Note : les joueurs ayant déja chuté
au cours de la manche peuvent
faire partie de la Super Etincelle mais

ne remplissent pas d’étoile (voir

Si aucun autre joueur n'a sélectionné la carte
désignée par I'éclaireur, ce dernier diN®:

- Il ne remplit aucune étoile pour cette carte ;

- Il ne peut plus remplir d'étoiles ni d'étoiles
bonus lors de cette manche ;

- Il ne peut plus étre éclaireur lors de cette
manche;

- Il doit garder sa plaquette personnelle en main
car les croix sur sa plaguette restent valables
pour les autres joueurs qui n'ont pas chuté (pour
former des Etincelles ou des Super

Conseil : afin d'éviter de GER&P, choisissez
en premier la carte Dixit qui vous parait
la plus évidente.

Exemple : Le mot Indice de la manche est
“Capitaine”. Plusieurs cartes ont déja été révélées
et c'est au tour de Orange d'étre éclaireur.

» La carte qu'il désigne @ n'a été sélectionnée
par aucun autre joueur ! Orange chute. Il avait
déja rempli 4 étoiles lors de cette manche et ne
pourra donc pas en remplir d'autres jusqu’a la fin
de la manche.

» C'est maintenant a d'étre éclaireur.
La carte qu'il désigne , a été sélectionnée
par Orange et : clest une Etincelle ! et

remplissent les 2 étoiles #r Wr de la case
correspondante sur leur plaquette personnelle.
Orange, qyant déja chuté, ne remplit aucune étoile.
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» C'est maintenant a d’étre éclaireur. B!Rt!
La carte qu’il désigne © a été sélectionnée ’ ‘E

par Crange uniquement @ cest une Super

Etincelle ! remplit les 2 étoiles W W vm‘y.' | *

et ['étoile bonus @ de la case correspondante.
COranae, a nouveau, ne remplit aucune étoile.

- - -~ =
p F . \': ~ -~ ¥ 2 <t 5 —= =
I_ - Cedevrait étre au tour de d’étre éclaireur mais —
- il a dégja chuté. Le joueur qui le suit est . Celui- o
. ciaencore des croix a valider. Il devient éclaireur _ .
et I'étape 3. Révéler. continue... . B il



Lorsque la situation est résolue, le joueur a gauche de 'éclaireur devient le nouvel éclaireur. C'est a son tour de désigner une carte
qu'il a sélectionnée.

Le nouvel éclaireur ne peut pas étre un joueur qui a déja @8 ou qui n'a plus de croix a valider. Si la situation se présente, c’est donc
le joueur suivant qui devient éclaireur, et ainsi de suite.

Cette étape se termine :
@ Soit quand tous les joueurs ont @S (plus personne ne peut plus devenir éclaireur),

® Soit quand tous les joueurs n'ayant pas @mEd n'ont plus de croix a valider.

-:@-.Compter—les-pomts-ﬁﬁr = N o

"—"‘"—'—...._.. b S

Lors de’cette étape, les joueurs font le décompte des points qu'ils ont marqués durant la manche et mettent en place la
. manche suivante.

Chaque joueur compte le nombre d'étoiles remplies
sur sa plaguette personnelle (étoiles bonus |

incluses). Le joueur chargé de la plaquette score
reporte le score des joueurs dans la colonne Exemple : Orange a rempli 9 étoiles lors
correspondant a chaque joueur, pour la manche de la manche. Il a 9 points.
en cours. :

o Joueur en Obscurité

Si un joueur est en Obscurité lors
d'une manche, il compte ses

points difféeremment des autres
joueurs selon l'une des deux
situations suivantes:

— = = = AUCUNE EITeUr = = == == - Exemple : Orange est en @GNS mais

Le joueur n'a pas“ félicitations ! Il a il a réussi a former des Etincelles et/ou
réussi a former des Etincelles (et/ou des des Super Etincelles avec toutes ses croix.

Super Etincelles) avec toutes les croix qu'il Ilcompte donc ses points comme les autres
a faites lors de I'étape 1. Joueurs (6 Etincelles + 1 Super Etincelle = 15

I peut donc compter ses points points).
normalement. !

~ = Une ou plusieurs erreurs = =
Le joueur a @8 ce qui signifie qu'une

ou plusieurs des croix qu'il a faites lors de . L ;
I'étape 1 n'ont pas formé d’Etincelle ou de Exemple : Orange est en Pour

Super Etincelle. - certaines de ses croix, il na pas formé
Il marqgue un point | ; de moins par d'Etincelle. Il a peut- -étre éte trop amb/t/eux ’ ‘E‘.'
Etincelle et Super Etincelle. || efface donc Aulieu de marquer 2D01nt5p0urses Etincelles,

une étoile pour chaque case concernée il n'en marque qu'un seul, pour un total de 8
avant de compter ses points. : points (6 Etincelles + 1 Super Eti

Note : le point bonus de la Super Etincelle est
. toujours comptabilisé, méme en Obscurité .



Lorsque tous les scores ont été notés sur la plaquette score, mettez en place la manche suivante.

Pour cela:
® Remettez dans la boite la carte Mot utilisée pour la manche.
® Le pion Premier Eclaireur est transmis au joueur suivant (dans le sens des aiguilles d'une montre).

® Retournez le jeton Manche de la manche en cours (I pour la manche 1, Il pour la manche 2, etc.). Celui-ci indigue la ligne de cartes
Dixit a remplacer. Remplacez les 5 cartes de la ligne concernée par 5 nouvelles cartes de la pioche. Remettez le jeton de la manche
écoulée et les 5 cartes défaussées dans la boite.

® Replacez les jetons Lanterne face Lumiere a 'emplacement de départ, en bas du plateau.

® Chaque joueur efface intégralement sa plaguette personnelle.

FIN DE PARTIE

A l'issue de la quatrieme manche, les joueurs font le total des points obtenus lors des 4 manches.
Le ou les joueurs ayant le plus de points sont déclarés vainqueurs !

iﬁ Cartes Mot Création

10 cartes vierges sont a votre
disposition. Elles permettent de
laisser libre cours a votre imagination
(personnages, ceuvres..) et de creer
vos propres cartes Mot ! Ecrivez les
mots de votre choix sur la carte et
mélangez-les au reste du paquet
pour des parties
personnalisées.

Libellud remercie 'ensemble des testeurs qui ont contribué au développement du jeu, dont la liste qui suit n'est pas
exhaustive : Alice BERLAND, Anais COLLET, Charles TRIBOULOT, Charlotte RABIET, Christel DUTOIT, David AGAPE,
Davide SANTINI, Delphes SID, Delphine ROULQOT, 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
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RESUME DU DEROULEMENT D'UN TOUR DE JEU

Stella se déroule en 4 manches successives. Toutes comportent les mémes étapes

ASSQCIEN
Chaque joueur reporte secrétement sur sa plaquette les cartes Dixit qu'il associe au mot Indice (de 1a 10 cartes)

2. YAnnoncer

Chaque joueur place son jeton Lanterne sur 'emplacement correspondant au nombre de croix qu'il a faites sur sa plaquette
Si un joueur a fait plus de croix que tous les autres, il place son jeton face Obscurité

23 Révdler

En commencant par le premier éclaireur, les joueurs désignent tour a tour une carte gu'ils ont choisie
—— =

—— — S 3 =

R, .
e LEtincelle (2 autres joueurs ou plus ont associé e La Super Etincelle (7 seul autre joueur a associé o [l @A (Aucun autre joueur N'a associé cette
cette carte) : I'éclaireur et les joueurs concernés cette carte) : I'éclaireur et le joueur concerné
remplissent 2 étoiles | | ;.

carte) : I'éclaireur ne remplit pas d'étoile. Il ne
remplissent 2 étoiles et étoile bonus | ‘[}.

peut plus en remplir ni étre éclaireur jusqu'a la
fin de la manche.
Cette étape se termine :

® Soit quand tous les joueurs ont @ES (plus personne ne peut plus devenir éclaireur)
® Soit quand tous les joueurs n'ayant pas @i n'ont plus de croix a valider.

-E@

Les joueurs comptent le nombre d'étoiles qu'ils ont remplies sur leur plaquette personnelle et reportent leur score sur la plaguette score

® Joueur en Obscurité : il doit n'avoir fait aucune erreur pour marquer ses points normalement.
Sinon, il efface une étoile |/ pour chacune de ses Etincelles et Super Etincelles avant de compter ses points

Dixit est un jeu simple et unique encourageant la

communication et l'imagination, qui vous transporte dans
des mondes oniriques.




