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Opis rozgrywki Przygotowanie
()
W kazdej rundzie 1 z graczy zostaje narratorem A . Narrator zdobywa punkty ( ), gdy Element
pozostali gracze l’t_‘j starajg sie odgadnac¢ jego karte na podstawie skojarzenia, ktére im dat. y
Skojarzenie musi by¢ subtelne, bo jesli wszyscy odgadna karte, narrator nie dostanie ! Kazdy
z graczy zdobywa , znajdujac karte narratora i przekonujac innych graczy do swojej karty. e instrukcja * plansza, na ktora sktadaja sie:
W grze Dixit Odyseja kazdy z graczy ma po 2 gtosy. Nalezy gtosowac z rozwaga — w wyscigu po * 84 karty Q tor punktacji

2 x 12 tarcz do gtosowania @ 12 miejsc na karty

« 12 drewnianych kréliczkéw @ zasady punktowania
(przypomnienie, w jaki sposob
sie punktuje)

zwyciestwo gracze moga postepowac ostroznie albo podjac ryzyko.

Gra konczy sie po rundzie, w ktérej 1z graczy zdobyt co najmniej 30 . Gracz z najwieksza
liczba wygrywa. ¢ 12 kolorowych zetonéw

Przebieg rundy

 §
Kto zostaje narratorem Z\ " w pierwszej rundzie gry? Gracz, ktéry jako pierwszy wymysli skojarzenie do 1ze swoich kart i oznajmi to pozostatym graczom.

& Wymysl skojarzenie
Narrator wybiera 1z 6 kart trzymanych w reku (nie pokazuje karty pozostatym graczom) i wypowiada gto$no jakiekolwiek skojarzenie zwigzane z jej trescia
(moze to by¢ 1 stowo albo zdanie, zob. ,Porady dla narratora” na nastepnej stronie). Kazdy z pozostatych graczy wybiera teraz w sekrecie 1 karte ze swoich
6 kart, ktéra jego zdaniem najlepiej ilustruje skojarzenie wypowiedziane przez narratora. Gracze, nie pokazujac wybranych kart innym graczom, przekazuja
je narratorowi. Narrator zbiera wszystkie zaproponowane karty i je tasuje, tacznie z karta, ktérg sam wybrat.

f) oo . .
& Odgadnij skojarzenie
Narrator rozktada odkryte karty wokét planszy — obok miejsc na karty (numery musza by¢ widoczne). Przyktad. W grze 6-osobowej narrator umieszcza karty
nad numerami od 1do 6.
Celem wszystkich pozostatych graczy jest odnalezienie wsréd wytozonych kart tej, ktérej wiascicielem jest narrator. Kazdy z graczy w tajemnicy gtosuje
nalzkart, ktéra typuje na nalezaca do narratora (sam narrator nie bierze udziatu w gtosowaniu). Gtosowanie polega na ustawieniu pokretta na kazdej z tarcz
do gtosowania na wartosci odpowiadajacej numerowi karty, na ktéra gracz chce zagtosowac.
Gracze moga zagtosowac na 2 sposoby:
wybrac 2 rézne karty, zwiekszajac szanse na odnalezienie karty narratora, albo
wybrac 2 razy te sama karte, aby zdoby¢ wiecej ,jesli okaze sie, ze ich wybdr byt poprawny.

Gracze nie moga gtosowac na swoje karty. Gdy wszyscy zagtosuja, gracze odkrywaja swoje tarcze i ktada je obok typowanych kart.

Teraz zaczyna sie punktowanie. Narrator ujawnia, ktdra karta byta jego, i zlicza, ile dostata gtosdw.

Jesli wszyscy gracze poprawnie Jesli tylko niektorzy gracze zagtosowali na karte Jesli zaden z graczy nie wskazat

wskazali karte nalezaca do narratora: narratora: karty nalezacej do narratora: Dodatkowo kazdygracz! k})’
s/ Narrator nie otrzymuje . Narrator zdobywa : /- Narrator nie otrzymuije (z wyjatkiem narratora), na
zadnych punktéow . : Wszyscy pozostali gracze zdobywaja zadnych punktow . ktérego karte zagtosowano,
VO po za kazda swoja tarcz ; zdobywa bonusowy za
U Wiszyscy pozostali gracze AL P . ? )3 N Salila Wszyscy POZOStaI' gracze .
P -~ wskazujaca karte narratora: zdobywaja po . kazdy gtos.

zdobywaja po

&5 ' o
X - I /- ! PRy -
Gracze przesuwaja swoje krdliczki na torze punktacji o liczbe pdl odpowiadajaca zdobytej liczbie

& Koniec rundy
Wszystkie karty uzyte w tej rundzie nalezy potozy¢ odkryte poza obszarem gry i stworzy¢ z nich stos kart odrzuconych. Kazdy z graczy uzupetnia
karty na rece do 6 kart. Jesli w stosie dobierania nie ma wystarczajacej liczby kart, nalezy potasowac wszystkie pozostate karty wraz ze stosem kart
odrzuconych, aby stworzy¢ nowy stos dobierania.

Nowym narratorem zostaje gracz siedzacy po lewej stronie dotychczasowego narratora (w ten sposdb zmienia sie narrator we wszystkich kolejnych rundach).

Koniec gry. Gra konczy sie po rundzie, w ktérej 1z graczy zdobyt co najmniej 30 . Gracz z najwieksza liczba wygrywa. W przypadku remisu
remisujacy gracze wspoétdzielg zwyciestwo.

Kazdy z graczy otrzymuje 2 tarcze do gtosowania, kroliczka i zeton

w wybranym kolorze. :

Kazdy z graczy umieszcza swojego kroliczka na polu ,0" na
planszy. Kréliczek wskazuje liczbe zdobytych przez gracza od o
poczatku gry.

84 karty nalezy potasowac i kazdemu z graczy rozdac po @
6 zakrytych kart.

o Pozostate karty tworza zakryty stos dobierania.

it

Skojarzenie gracza moze przyjac rézna forme: moze to byc¢ stowo, kilka stow
albo tylko jakis dzwiek. Moze to by¢ cos zupetnie zmyslonego albo wrecz
przeciwnie — cos istniejacego, jak fragment wiersza czy piosenki, przystowie,
tytutitp.

Jesli skojarzenie narratora jest zbyt proste (na przyktad dostownie nawigzuje do
wybranej przez niego karty) albo zbyt odlegte (osobiste albo zbyt abstrakeyjne),
narrator moze nie zdoby¢ zadnych punktéw. Zadaniem narratora jest podanie
skojarzenia, ktére nie bedzie zbyt dostowne ani zbyt abstrakcyjne, tak aby tylko
niektérzy gracze poprawnie wskazali jego karte. Cho¢ z pozoru wydaje sie to
trudne, z czasem tatwo wpasc na Swietne skojarzenie!

Przyktad 1. Narrator mowi: ,Brzydkie kaczatko”.

Karta przypomina mu o tym, ze kazdy z nas jest inny,
ale dzieki temu wszyscy jestesmy wyjgtkowi. Narrator
ma nadzieje, ze pozostali gracze zauwazq czarny
zegar i bedg mieli podobne skojarzenia.

Przyktad 2. Narrator moéwi: ,,Pojutrze”.
Karta przypomina mu o potencjalnej wizji przysztosci
znanej z filmow i ksigzek science fiction. Odnosi wrazenie,
Ze podane przez niego stowo jest dobrze wywazonym
skojarzeniem — niezbyt oczywistym, ale nadal mozliwvym
do odszyfrowania. Ma nadzieje, ze mu sie uda!

[ \SQ'A“' R6zowy gracz jest w tej rundzie narratorem, wiec zdobywa . ]
\ Brzydkie
Sé:é kaczatko. Fioletowy i Zielony prawidtowo wskazali karte narratora na
r ‘ 1 ze swoich tarcz, wiec zdobywaja po . Niebieski rowniez
N ‘\)‘Jdu{ zagtosowat na karte narratora, ale zdobywa w sumie ,
i \\ poniewaz wybrat jej numer na swoich obu tarczach.
7 Pomaranczowy i Czerwony nie wskazali karty narratora, wiec nie

otrzymuja zadnych punktow

Czerwony oddat 2 gtosy na karte Fioletowego, a Zielony oddat na

nig 1 gtos, wiec Fioletowy zdobywa bonusowe
J Fioletowy i Pomararczowy oddali po1gtosie na karte Niebieskiego,

.  — » N - o \— — N  ~— ¥ "
") wiec Niebieski zdobywa bonusowe

( P’ Pomaranczowy raz zagtosowat na karte Czerwonego, wiec

Tylko niektérzy gracze zagtosowali na karte narratora. Czerwony szdobywa bonusowy

SO

Na koniec tej rundy gracze zdobyli kolejno:
b & 2 2- & 2 &

Wariant dla 3 graczy

b



Magiezna proygoda twa daldf!

PRZYGODY
POCZATKI
PODR()iE Narodziny
Tajemnicza fantastycznych
i czarowna eskapada swiatow WSl;?vlerl(I;I:ONlA
zaczarowanego
swiata dziecinstwa
WIZJE
Efemeryczna kraina poezji
i fantazji Swit naturalnej EDYCJA
rownowagi JUBILEUSZOWA ZWIERCIADEA
Spotkanie wszystkich

tych Swiatow



