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Dixit Odyssey vie sinut loytoretkelle, jonka aikana opit enemman pelitovereistasi...
ja itsestasi! Tassa peilisalissa jokainen kuva on unen taho, joka johtaa sinut oudon
tuttuun rinnakkaiseen universumiin. Dixit Odyssey tarjoaa erityisen pelikokemuksen,
joka saattaa jokaisen pelia pelaavan naisen, miehen ja lapsen yhteyteen sisaisen
luovuutensa kanssa.

Levita vain siipesi, niin kaikki on mahdollista!
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Pelikatsaus Alkuvalmistelut

Kullakin kierroksella yk5| pelaajlsta on kierroksen tarinankertoja % . Han saa pisteita

- : Sisalto
( 7) jos muut pelaajat '\‘_JJ arvaavat hanen korttinsa hanen antamansa vihjeen perusteella.
Vihje ei saa kuitenkaan olla liilan helppo, silla jos kaikki arvaavat kortin oikein, tarinankertoja
jaailman ! Muut pelaajat saavat e _, jos he arvaavat tarinankertojan kortin oikein tai saavat e Tama saantokirja * 1 pelilauta, jossa on:
muilta pelaajilta dania nokkelan harhautuskortin ansiosta. e 84 Dixit-korttia Q 1 pisterata
In Dixit Odyssey-pelisséd kullakin pelaajalla on kaksi &antad. Ne kannattaa kayttda viisaasti! ® 2X12 danestyskiekkoa @ 12 korttipaikkaa
Tasapainoiletko eri veikkausten valilla vai otatko riskin kiitdessasi kohti voittoa? ¢ 12 puista janishahmoa G 1 apukuvio

Peli paattyy, kun yhdella tai useammalla pelaajalla on vahintaan 30 . ~. Eniten T saanut o 12 varillista merkkia (pisteytysohje)

%

pelaaja voittaa.

Pelaaminen

Alkuvalmistelujen jalkeen pelaajasta, joka keksii ensimmaisena johonkin korttiinsa sopivan vihjeen, tulee ensimmaisen kierroksen tarinankertoja )&(

& Vihjeen keksiminen
Tarinankertoja katsoo kuutta kadessaan olevaa korttia. Han valitsee yhden (paljastamatta sitd) ja sanoo siihen liittyvan vihjesanan tai -lauseen (ks. «<Ohjeita
tarinankertojalle» seuraavalla sivulla). Kaikki muut pelaajat valitsevat sitten omien kuuden korttinsa joukosta sen, joka kuvaa heidan mielestaan parhaiten
tarinankertojan antamaa vihjetta. Kukin pelaaja antaa valitsemansa kortin salassa tarinankertojalle, joka sekoittaa saamansa kortit ynhteen oman korttinsa
kanssa.

& Vihjeen ratkaiseminen

Tarinankertoja asettaa kortit sattumanvaraisesti kuvapuoli yléspain pelilaudan ymparille merkittyihin korttipaikkoihin niin, etta kunkin paikan numero jaa
nakyviin. Esimerkki: 6 pelaajan pelissd tarinankertoja asettaa 6 korttia korttipaikkoihin 1-6.

Pelaajien tavoitteena on keksia, mika korteista on tarinankertojan. Jokainen pelaaja (tarinankertojaa lukuun ottamatta) ottaa 2 danestyskiekkoaan ja
pyorayttaa ne salassa osoittamaan sen kortin numeroa, jonka uskoo olevan tarinankertojan kortti.
Pelaajilla on kaksi vaihtoehtoa:

aanestaa kahta eri korttia kasvattaakseen todennakdisyytta Idytaa tarinankertojan kortti,

tai ddnestaa samaa korttia kahdesti saadakseen enemman 1 ~, jos kyseessa todella on tarinankertojan kortti.

Omaa korttia ei saa aanestaa. Kun kaikki ovat aanestaneet, aanestyskiekot naytetaan yhta aikaa ja asetetaan niiden korttien paalle, joiden numerot niissa
nakyvat.

Taman jalkeen alkaa pistelaskuvaihe. Tarinankertoja kertoo, mika korteista on hanen, ja laskee sen saamat aanet:

Jos kaikki aanet menivat Jos osa danistd meni tarinankertojan kortille, Jos kukaan pelaajista ei adnestanyt 0
tarinankertojan kortille: mutta eivat kaikki: tarinankertojan korttia: Lisaksi kaikissa tapauksissa
. Tarinankertoja ei saa w Tarinankertoja saa ! - N» Tarinankertoja ei saa kukin  pelaaja J“\;* (paitsi
nS pisteita. }{ Muut pelaajat saavat kukin =, - o pisteita. ’}{ tarinankertoja) saa ylimaaraisen
WIS i \ SN\ n " jokai malle kortilleen
()] Muut pelaajat saavat > LS | kustakin tarinankertojan kortilla \)\jb\_}‘ Muut pelaajat saavat Sl Joka S?ftao a ? ortillee
u) kukin dle .~ olevasta aanesWSk'ek%taan AL kukin T asetetusta adnestyskiekosta.
o UKIn :,_.-r. _ e o =
&: X/ v i ® - &

Pelaajat siirtavat jdnishahmoaan pisteradalla yhden ruudun kutakin saamaansa . = kohden.
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& Kierroksen pddttyminen
Kaikki kierroksella kaytetyt kortit asetetaan pelin ulkopuolelle poistopakkaan kuvapuoli yloéspain. Jokainen pelaaja nostaa nostopakasta uuden
kortin, jotta kddessa on taas kuusi korttia. Jos nostopakassa ei ole riittavasti kortteja kaikille, sen loput kortit sekoitetaan yhteen poistopakan korttien
kanssa, jolloin saadaan uusi nostopakka.

Tarinankertojan vasemmalla puolella istuva pelaaja on seuraavan kierroksen tarinankertoja.

Pelin padttyminen: Jos yhdella tai useammalla pelaajalla on kierroksen lopussa vahintéaéan 30
pelaaja voittaa. Tasapelitilanteessa pelaajat jakavat voiton.

_, peli paattyy valittémasti. Eniten .~ kerannyt
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Kukin pelaaja valitsee varin ja ottaa sita vastaavat kaksi
aanestyskiekkoa, janishahmon ja varillisen merkin.

Asettakaa janishahmonne pisteradan aloitusruutuun. Taman
hahmon paikka osoittaa pelin aikana ansaitut X

Sekoittakaa kaikki 84 korttia ja jakakaa niita kullekin pelaajalle
kuusi kuvapuoli alaspain.

Tehkaa lopuista korteista nostopakka.
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Esimerkki I: Tarinankertoja sanoo: “Ruma ankanpoikanen”.
Tarinankertojalle tulee kortista mieleen erilaisuudet

Jja ainutlaatuisuus. Han uskoo, ettd muut pelaajat
tuntevat sadun ja toivoo, etta he ymmadrtdavat
viittauksen huomatessaan mustan taskukellon.

Vihje voi olla kokonainen virke, eikd sanamaaraa ole rajoitettu. Se voi
olla itse keksitty tai lainattu olemassa olevasta teoksesta (esim. runosta,
laulusta, elokuvasta tai sananlaskusta). Vihjeen saa jopa laulaa tai
esittaa pantomiimina, tai se voi olla pelkka korttia kuvaava aani.

Esimerkki 2: Tarinankertoja sanoo: “Paiva huomisen jalkeen”.
Kortti tuo hdnelle mieleen scifi-tulevaisuuden tai
mahdollisen tulevan todellisuuden. Han uskoo ilmauksen
olevan hyva vihje, jonka perusteella pelaajat voivat arvata
hdnen korttinsa valinnan kuitenkaan olematta liian
ilmeinen. Toivottavasti suunnitelma toimii! F‘

Jos vihje on lilan helppo (esimerkiksi liian kuvaileva) tai lilan vaikea (liian
abstrakti tai henkilokohtainen), tarinankertoja saattaa jaada pisteitta. Vihje
on mietittava tarkkaan, jotta se houkuttelee joitain muttei kaikkia aania.
Tama voi ensin tuntua hankalalta, mutta oikea tasapaino alkaa Ioytya pian!
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[ }ﬁ'é“’ Vaaleanpunainen on kierroksen tarinankertoja, joten han saa
“Ruma
ankanpoikanen” Violetti ja vihreé asettivat yhden danistaan tarinankertojan kortille,
. ‘. \_/ ( \JV joten he saava_t kumpikin &l ". My6s sininen arvasi oikein, mutta
) o han saa % annettuaan molemmat aanensa tarinankertojan
M\ kortille.
7 Oranssi ja punainen eivat arvanneet tarinankertojan Kkorttia

oikein, joten he eivat saa pisteita. ){'

Punainen aanesti kahdesti ja vihrea kerran violetin pelaamaa
korttia. Nain ollen violetti saa ylimaaraiset :

Violetti ja oranssi danestivat kumpikin kerran sinisen pelaamaa

korttia. Nain ollen sininen saa ylimaaraiset

| a Oranssi danesti kerran punaisen pelaamaa korttia. Nain ollen

punainen saa ylimaaraisen

Osa danista meni tarinankertojan kortille, mutta eivat kaikki.

Pelaajat saavat kierroksen lopussa pisteita seuraavasti:
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3 pelaajan peli Lis Dixit Odysseyn s3anndist
Pelaajille jaetaan 6 kortin sijasta 7 korttia. L il
® Vihjetta pohtiessaan pelaajat W (paitsi tarinankertoja) valitsevat kumpikin yhden kortin sijasta 2 korttia, joten
pelilaudan ymparille asetetaan 5 korttia tarinankertojan kortti mukaan lukien. Kierroksen lopussa pelaajat
nostavat 2 uutta korttia yhden kortin sijasta.

® Muuten saanndt pysyvat ennallaan. Vihjetta ratkaistaessa pelaajat w (paitsi tarinankertoja) saavat yha
ylimaaraisen . aanta kohden, jos heidan omia korttejaan aanestetaan.
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..ja lisdd on tulossa!



