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Dixit Odyssey tager dig med pa en opdagelsesrejse, hvor du laerer mere om dine
kammerater ... og dig selv! | denne spejlsal er hvert billede en facet af en drgm, der
fgrer dig ind i et saert velkendt parallelunivers. Som jeg ser det, leverer Dixit Odyssey
en meget speciel spiloplevelse, der saetter enhver spiller — mand, kvinde eller barn —
i kontakt med deres indre kreativitet.

Nar du spreder dine vinger, er alt muligt!

Holdet bag 2023: Spildesign:Jean-Louis Roubira e lllustrationer: Marie Cardouat og Pierd ® Samlingsansvarlig:
Mathieu Aubert ® Projektmanagere: Alexandra Soporan, Quentin Gourbeault og Camille Jaulin ® Udvikling:
Lucas Forlacroix ® Art Director: Hervine Galliou ® Layout og ergonomisk design: Joeva Gaubin og Thomas
Dutertre ® Grafisk design: Simon Hay ® Produktionsmanagere: Gracia Stephan og Stéphane Robert o
Partnermanagere: Maximilien Da Cunha og Marin Mari ® Marketingsmanagere: Laurent Contios og Anne-
Sophie Martin ® Kommunikation: Dorine Métral-Charvet, Ophélie Pimbert-Cris, Clément Garnier og Rosie - ~ E 4
Howe e Eventkoordinator: Paul Neveur  Administration: Marion Ludovici ® Libellud Team: Delphine Brennan, . & .
Maéva Da Silva, Matthis Gaciarz, Valentin Gaudicheau, Anouk Girard-Dagnas og Oleksandr NevsKiy. 4 ’ S |



Overblik Opsetning

Hver tur tager en ny spiller rollen som “fortaeller” M Fortaelleren far point () ved at fa de

Komponenter

andre splllere’ \‘_)) til at gaette det kort, forteelleren har valgt, ved hjzelp af den Iedetrad forteelleren P
har valgt. Men ledetraden skal ikke vaere for abenlys, for hvis alle gzetter fortsellerens kort, far
fortaelleren sletingen . ! Alle de andre spillere far e " ved at finde fortzellerens kort og ved at e Denne regelbog * 1 spilleplade bestaende af:
fa de andre spillere til at geette deres eget snedigt spillede kort. ® 84 Dixit-kort Q 1 pointspor
| Dixit Odyssey har du to stemmer. Brug dem fornuftigt! Vil du deekke din ryg eller satse stort, mens ® 2x12 stemmeskiver G 12 pladser til kort
S leampE) ol £t Vg ey * 12 treekaniner @ 1 spilleoversigt

Spillet slutter, nar en eller flere spillere nar eller passerer 30 'L . Spilleren med flest ¢ 12 farvede brikker (som minder jer om, hvordan
vinder spillet. h I'fér point)

Sadan spilles spillet

Wie
Den fgrste spiller, som kan finde pa en ledetrad til en gade ud fra sine kort, bliver fortaeller }%\ i forste runde.

& Skab gaden
Forteelleren kigger pa de 6 kort pa sin hand og veelger det kort, som inspirerer mest (uden at afslgre det) og giver de andre spillere en ledetrad (et ord
eller en frase, se "Rad til fortaelleren” pd naeste side). Alle andre spillere veelger nu blandt de 6 kort, de har pa handen, det kort, de fgler bedst illustrerer den
ledetrad, forteelleren har givet. Hver spiller giver hemmeligt deres valgte kort til fortaelleren, som blander alle de indsamlede kort med sit eget.

& Les gaden
Forteelleren placerer tilfaeldigt kortene med billedsiden opad rundt om spillepladen ved de pategnede pladser (tallene ved pladserne skal forblive synlige).
Eksempel: Med 6 spillere placeres de 6 kort pd de nummererede pladser 1 til 6.

Spillernes mal er at finde fortzellerens kort. Hver spiller (som ikke er forteeller denne runde) tager sine 2 stemmeskiver og drejer i al hemmelighed hjulene,
sa de viser det tal, de tror repraesenterer forteellerens kort.
Spillerne har 2 muligheder:

stem pa 2 forskellige kort, for at gge sandsynligheden for at finde forteellerens kort;

eller stem 2 gange pa det samme kort for at fa flere, i " hvis det rent faktisk er forteellerens kort.

Det er ikke tilladt at stemnme pa sit eget kort. Nar alle har stemt, afslgrer spillerne samtidig deres stemnmeskiver og leegger skiverne ved det kort, de peger pa.

Sa starter pointfasen. Forteelleren afslgrer, hvilket kort vedkommende har spillet, og teeller antallet af stemmer, det har faet:

Hvis forteellerens kort har faet alle Hvis r_\ogle spillere har stemt pa forteellerens kort, Hvis ingen har stemt pa fortzellerens 0
stemmerne: men |kke alle: kort: Derudover far alle spillere

. Forteelleren fér ingen w Forteelleren far 7 & . - Forteelleren far ingen J““‘ (som ikke var fortaeller i
S point. ¢ ‘;J\] Alle andre spillere far - = for hver — point. £33 denne runde) 75| som en
) > /. | stemme, de har lagt pa fortaellerens &‘Vd\w § bonus for hver stemme, de
W7 Alle andre spillere far ) . 7 kort: ' M/ { Alle andre spillere far "'-i . har faet p& deres kort.
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Spillerne flytter deres kaninbrik et felt fremad p& pointsporet for hvert ., de har fiet.

%

& Slutningen af turen
Alle kort, som blev brugt i turen, leegges med billedsiden opad i en kortbunke veek fra spillepladen. Hver spiller traekker et kort fra kortstakken med
ubrugte kort, sa de igen har 6 kort pa handen. Hvis der ikke er nok kort tilbage i kortstakken til alle spillere, blandes de resterende kort fra stakken
og bunken med brugte kort, og en ny kortstak dannes.

Spilleren til venstre for forteelleren bliver den nye fortaeller i naeste tur.

Spillets afslutning: HV|s en eller flere spillere nar eller passerer 30 = pa pointsporet i slutnlngen af en tur, slutter spillet med det samme.
Spilleren med flest .~ ~ er vinderen. | tilfselde af at flere spillere deler f¢rstepladsen, deler de ogsa sejren.
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Hver spiller veelger en farve og samler de matchende to
stemmeskiver, kaninbrikken og farvebrikken med spillerfarven.

Hver spiller stiller sin kanin pa startfeltet pa pointsporet. Brikken
viser antallet af =, spilleren har samlet ind i Igbet af spillet.

Bland alle 84 kort, og giv 6 kort med billedsiden nedad til hver
spiller.

Lav en stak med de resterende kort.
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Eksempel 1: Forteelleren siger: “Den Grimme Zlling”.
Kortet far dem til at teenke pd forskelle og pd at veere
unik. De andre spillere kender historien, og fortaelleren
hdber de forstar hentydningen, ndr de ser det sorte ur.

Ledetraden kan veere en saetning bestaende af s& mange ord som
gnsket. Du kan selv finde pa noget eller lane det fra eksisterende
veerker (digte, sange, film, ordsprog ..). Ledetraden kan endda blive
sunget, mimet eller veere et lydord.

Eksempel 2: Fortaelleren siger: “The Day After Tomorrow”.
Kortet far forteelleren til at teenke p& Science Fiction-
filmen og en potentiel fremtid. De hdber deres gade

har veeret god, og har ladet spillerne gaette kortet, men
samtidig vag nok til at undgd at veere for dbenlyst.
Forhdbentligt gar det efter planen!

Hvis ledetraden er for nem (for eksempel beskriver dit kort for godt)
eller for sveer (for abstrakt eller personlig), far forteelleren nok ikke
nogen point. Det geelder om at finde den rigtige balance, sa mindst én
spiller, men ikke dem alle, kan finde det valgte kort. Det virker maske
ikke nemt fgrst, men inspirationen kommer hurtigt.
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[ }ﬁ'é“’ Pink er forteelleren denne tur og far derfor

“Den grimme

2lling”
. " '\ / Lilla og Grgn stemnmer pa forteellerens kort med 1af deres stemmer,
l‘) "/u \J\ sa defar " . . BIa har ogsa gaettet rigtigt, men far hele "7  fordi
7 ¢ han har lagt begge stemmer pa forteellerens kort. '
-7

Orange og Rgd fandt ikke forteellerens kort, sa de far ingen point. X

Rgd og Grgn stemte henholdsvis 2 og 1gang pa det kort, som Lilla
har spillet. Lilla far derfor

Lilla og Orange stemte belgge1 gang pa kortet, som Bla. bla har
spillet. Derfor far Bla '

/ a Orange stemte 1 gang pa det kort, som Rgd. har spillet Rgd far

derfor

Nogle spillere stemte pa fortaellerens kort, men ikke dem alle.

| slutningen af denne tur har spillerne hver iszer faet falgende point:

Y- X xS & & e 8% &

Spil med 3 spillere Besgg vores hjemmeside for

Spillerne far 7 kort pa handen i stedet for 6. i SO AR R

® For at skabe gaden vaelger alle spillerne W (pa neer fortaelleren) 2 kort i stedet for 1, s& der vil veere 5 kort
omkring breettet, inklusive fortaelleres kort. | slutningen af turen taekker alle 2 kort, i stedet for kun 1.

Resten af reglerne forbliver usendrede. Nar | far point, far spillerne w (undtagen fortaelleren) ) stadig 1 bonus-.,
® hvis nogen har stemt pa deres kort.
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Hver udvi '
videlse indeholder et originalt univers med 84 unikke k
e Kort.

... med flere pa vej!



