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Pregled igre

Tijekom svakog kruga, jedan igra¢ preuzima ulogu «pripovjedaca» &«L . Oni osvajaju bodove
("‘ ) tako da drugi igraci ’;“11 pogadaju njihovu kartu pomocu traga koji im zadaju. Taj trag

mora biti suptilan jer pripovjeda¢ ne osvaja ‘

" ako svi ostali igra&i odaberu njihovu kartu!

Drugi igraci osvajaju ‘ " tako da otkriju pripovjedacevu kartu, ali takoder i tako da odigraju dobro

odabranu kartu koja ¢e namamiti druge igrace da glasaju za nju.

U Dixit Odyssey, imate dva glasa. Iskoristite ih pametno! Hocete |i zastititi svoje oklade ili cete

riskirati u utrci za pobjedom?

e Ova pravila

e 84 Dixit karte

e 2x12 glasackih broj¢anika
¢ 12 drvenih figura zeceva
¢ 12 obojenih zetona

¢ 1 ploca za igru koja sadrzi:
@) 1 traku bodovanja
@ 12 mjesta za karte

@ 1 pomoc igraéima
(podsjetnik kako bodovati)
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Svakiigrac bira boju i uzima odgovarajuca dva glasacka brojc¢anika,
figuru zeca i igracev obojeni zeton.

Igraci postavljaju svoju figuru zeca na pocetno mjesto na traku
bodovanja. Ta figura oznacava njihov broj ' ~ koje je igrac osvojio
tijekom igre.

PromijesSajte svinh 84 karata i svakom igracu podijelite 6 karata
licem prema dolje.

Igra zavrSava kada jedan ili vise igraca prijedu 30 %L Tko tada ima najvise ‘ je pobjednik. Od preostalih karata napravite kup karata za povlagenje.
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Vas trag moze biti recenica koja se sastoji od koliko god rijeci zelite.
Mozete je izmisliti, mozete iskoristiti citat iz, na primjer, postojece
pjesme, filma ili poslovice. MoZete ¢ak i zapjevati, prikazati trag
pantomimom ili koristiti onomatopeje.

Ako je vas trag prelagan (na primjer, previSe opisan) ili pretezak (na
primjer, previse apstraktan ili previse osoban), moze se dogoditi da ne
osvojite bodove.

Iz tog razloga trebali biste ciljati sredinu, tako da vasa karta privuce
neke, ali ne i sve glasove. To ce se ispocetka mozda uciniti teskim, ali
inspiracija brzo dode!

Kako lgratl Sav"et Za p"povjedaca Primjer 1: Pripovjedac kaze “Ruzno pace”.

Karta bi trebala ukazivati na razlike i bivanje

Jjedinstvenim. Pripovjedac misli da je prica poznata
drugim igrac¢ima i da c¢e shvatiti aluziju kada
primijete crni sat koji se izdvaja medu ostalima.

.. . .. . . . . . . v s
Prvi igrac¢ koji se dosjeti tragu kako bi postavio zagonetku postaje pripovjedac A u prvom krugu.

& Stvaranje zagonetke
Nakon Sto pregleda 6 karata u svojoj ruci, pripovjedac odabire jednu (bez da je otkrije) i izjavljuje rijecC ili frazu kao trag za pitalicu (vidi «Savjeti za pripovjedaca»
na suprotnoj stranici). Svi ostali igraci tada pregledaju 6 karata u svojoj ruci i odabiru jednu za koju vjeruju da najbolje prikazuje trag koji je zadao pripovjedac.
Igraci tajno dodaju svoju odabranu kartu pripovjedacu, koji tim kartama dodaje i svoju kartu i promijesa ih sve zajedno.

Primjer 2: Pripoviedac kaze “Dan nakon sutra”.
Kako on to vidi, karta prikazuje znanstveno-fantasticnu
buducnost, ili potencijalnu buducu stvarnost. On zaista
misli da je njegov izraz dobar trag koji ce igracima
omoguciti da pogode njegovu kartu, a jos uvijek
o . . dovoljno varljiv da izbor ne bude preoéig/e_d_a{';. Nada se
& Rjesavanje Zagonetke da ce stvari ici po planu!
Pripovjedac nasumce postavlja odabrane karte licem prema gore na brojevima oznacene pozicije na ploci za igru (tako da broj ostane vidljiv).
Primjer: U igri za sest igraca, pripovjedac postavlja 6 karata na mjesta oznacena brojevima od 1do 6.

Cilj drugih igraca je otkriti koja je pripovjedaceva karta. Svaki igrac¢ (osim pripovjedaca) uzima svoja 2 glasacka broj¢anika i potajno okrene brojcanik tako
da pokaze broj karte za koju vjeruju da pripada pripovjedacu.
Igraci imaju 2 mogucnosti:

glasati za dvije razlicite karte, kako bi povecali Sansu da ¢e pogoditi pripovjedacevu kartu;

ili glasati dva puta za istu kartu, kako bi osvojili vise ‘  ako to zaista jest pripovjedaceva karta.

Rozi je pripovjedac u ovom krugu pa zato dobija ‘éjg‘f’.
L

Ljubicasti i Zeleni postavili su po jedan svoj glas na pripovjedacevu
kartu tako da svaki od njih osvaja (EI‘ Plavi je takoder ispravno
pogodio, ali osvaja ukupno '&(.3_" jer je oba glasa postavio na
pripovjedacevu kartu. !

Narancasti i Crveni nisu uspjeli pogoditi pripovjedacevu kartu
tako da ne osvajaju bodove.

Igraci ne smiju glasati za vlastitu kartu. Nakon sto su svi glasali, igraci istovremeno otkrivaju svoje glasacke brojcanike i postavljaju ih na karte na koje se odnose.

Zatim pocinje faza bodovanja. Pripovjedac otkriva koja je njegova karta, i zbraja broj glasova koje je dobila:
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Ako je pripovjedaceva karta dobila Ako je pripovjedac dobio neke ali ne sve glasove: Ako nijedan igrac nije glasao za
sve glasove: _ pripovjedacevu kartu:
N: Pripovjeda¢ ne dobija N~~ ' Pripovjedac osvaja © o5 . _ . Pripovjeda& ne dobija
— bodove. X Nt Svaki od ostalih igraca osvaja 353 za bodove. X

(\/ ‘)Ju ' | svaki od svojih glasackih brojéanika | Svaki od ostalih igraca

) Qr Ostali igraci osvajaju ‘1",6}". u na pripovjedacevoj karti: ) \H osvaja -135_1:'
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Igraci pomicu svoju figuru zeca po traci za bodovanje za svaki osvojeni "‘ 1

Crveni i Zeleni glasali su dvaput odnosno jednom za kartu koju je
odigrao Ljubicasti. Zato Ljubi&asti osvaja bonus od "2 .
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Ljubicasti i Narancasti su svaki po jednom glasali za kartu koju je

Dodatno,usvimnavedenim
: sluéajevima, Svakiigracé': :
g(osim pripovjedaca) osvaja
“bonus % po glasatkom
broj(”:anilzu postavljenom na
njihovu vlastitu kartu.

d : odigrao Plavi. Zato Plavi osvaja bonus od _';55_1:.-.
Narancasti je jedan glas dao karti koju je odigrao Crveni. Zato

Crveni osvaja bonus od % .
%

Na kraju ovo kruga, igraci su osvojili sljedecu koli¢inu bodova:
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& Kraj kruga
Sakupite sve karte odigrane tijekom kruga i postavite ih licem prema gore u kup odbacenih karata, podalje od prostora za igru. Svaki igra¢ zatim vuce
jednu novu kartu iz kupa karata kako bi u ruci ponovo imao 6 karata. Ako je u kupu karata ostalo premalo karata, prvo promijesajte zajedno preostale
karte i odbacene karte kako bi stvorili novi kup karata za povlacenje.

Igra za tri igraca

Posjetite nasu web stranicu
< el ‘ > viSe Dixit Odyssey pravila :
Igraci igraju sa 7 karata u ruci umjesto sa 6. za vise Dixit Odyssey pravila
® Kako bi stvorili zagonetku, svaki od igrac¢a W (osim pripovjedaca) ) odabire 2 karte umjesto 1. Kao rezultat, na

ploci za igru bit ¢e postavljeno 5 karata, uklju€ujuci i pripovjedacevu kartu. Na kraju kruga, ti igraci dopunjavaju

svoju ruku tako da povuku 2 karte umjesto 1.

Igrac lijevo od pripovjedaca postaje novi pripovjedac u iduc¢em krugu igre.

Kraj igre: Ako, na kraju kruga, jedan ili viSe igra€a dostignu ili predu 30 " na traci za bodovanje, igra odmah zavrsava.

Igraé koji ima najvie ~  je pobjednik. U sluaju nerijeSenog rezultata, izjedna&eni igraéi dijele pobjedu. ® Sva druga pravila ostaju neizmjenjena. Kada rjeSavaju zagonetku, igraci w (osim pripovjedaca) i dalje osvajaju

po glasu za svoju vlastitu kartu.
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