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A Dixit Odyssey egy kuldnleges utazasra kalauzol el benneteket, amely soran jobban
megismerhetitek Gnmagatok és egymast is.

A jatékban megjelené minden illusztracio ajtot nyit a képzeletlnk sokszind vildgaba,
a kulénleges éimény megosztasahoz pedig elég akar egyetlen szo is. Csatlakozzatok
hat hozzank ezen a lenylg6zé utazason, és repuljetek a képzelet szarnyan!
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A jaték elokészitése El6késziiletek

Minden korben valamelyikétok magara olti a meséld )& szerepét. O azzal tud pontot

(" ) szerezni, hogy az altala adott utalas alapjan a tobbi jatékos J\‘j:‘ kitaldlja a kartydjat. Az [=ntozekolk

utlalésnak azonban kifinomultnak kell lennie, mert ha minden jatékos kitalalja a kartyajat, nem

szerez | T-ot! A tobbi jatékos a mesélé kartyajanak kitalalasaért és a sajat kartyajukra kapott ® ez a jatékszabaly * 1 jatektabla az alabbi részekkel:
szavazatokért kap | -ot. * 84 Dixit-kartya @) 1 pontozésdv

A Dixit Odyssey-ben két szavazati lehetéséged is van. Hasznald fel ezeket okosan! Megosztod a e 2x12 szavazoétarcsa @ 12 kdrtyahely

szavazataidat vagy bevallalsz egy kis rizikot a gyézelem érdekében? « 12 nydlifigura fabol G 1 jGtékossegédlet

A jaték azzal a korrel ér véget, amikor legaldbb egy jatékos elérte a 30 « “-ot. Alegtébb [ "-ot (Emlekeztetd a pontozdsrol)

elérd jatékos gydz.

¢ 12 jatékosjelold

A jaték menete

Az el6készUletek utdn az lesz az elsé meséld }‘_L\ , akinek els6ként jut eszébe egy utalds az egyik kartyardl.

& A feladvany létrehozdsa
A mesélé megnézi a kezében tartott 6 kartyat. Kivalasztja az egyiket (anélkul, hogy megmutatna azt), és kitaldl hozza egy utalast, amit hangosan ki is mond
(ez lehet egy sz6 vagy egész mondat is, Idsd a kévetkezd oldalon a ,Tippek a mesélének” részt). Ezutan a tobbi jatékos kivalasztja a kezében tartott 6 lap
kdzul azt, amelyikre szerinte a leginkabb illik a mesélé kijelentése. Minden jatékos képpel lefelé odaadja a kivalasztott kartyat a mesélének, aki 6sszekeveri
ezeket a sajat kartyajaval.

& A feladvany megolddsa

A meséld képpel felfelé leteszi az 6sszes kartyat a tabla szélén jelolt kartyahelyekhez (a szamoknak lathatéoknak kell maradniuk).
Példa: 6 jatékos esetén a kartydkat az 1-tél 6-ig szamozott helyekre teszi.

A tobbi jatékos célja, hogy megtalalja a mesélé kartydjat. Minden jatékos (kivéve a mesélbt) kezébe veszi a 2 szavazdétarcsajat, és beallitja mindkét tarcsat
arra a szamra, amelyik szamu kartya szerinte a meséléé.
A jatékosok két lehetdség kozul valaszthatnak:

kulonbozé kartyakra szavaznak, ezzel névelve esélylket arra, hogy eltalaljak a meséld kartyajat;

ugyanarra a kartyara szavaznak, hogy tobb iy “-ot szerezzenek, ha eltalaltak a meséld kartyajat.

A jatékosok nem szavazhatnak a sajat kartydjukra. Ha mindenki szavazott, a jatékosok (egyszerre) megmutatjak a szavazétarcsaikat, és rateszik azokat a
medgfeleld kartyakra.

Ezutan kezdddik a pontozas. A meséld eldrulja, hogy melyik az 6 kartyaja, és megszamolja az azon |évé szavazatokat.
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Ha minden szavazat a mesélé Ha legaldbb egy jatékos eltaldlta a mesélé Ha senki nem szavazott a mesélé 0
kartyajara mutat: kartyajat, de nem minden jatékos: kartyajara: Tovabba minden jatékos

- Ameséls nem kap w A meselo -,="-:"0t kap. ) Ameséls nem kap ’1”;' (a mesélét kiveve) -L' f
- pontot. ¢ = Atsbbijatékos G -ot kap o pontot. & -ot kap a sajat kartyajan lévs
(W[ A tobbi jatékos mé®-ot >Jd ‘/ mindep,’a m?§é|3 Ifértyéjén lévé j\jb‘\u(} A tébbi jétékos “ <ot minden szavazétarcsa utan.
) \W ) ) kap. o < szavazoétarcsaja utan: ' kap. b
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“-oknak megfeleléen lépnek elére a nydlfigurajukkal a pontozésavon.

A jatékosok a kapott

%

& A kor vége
Az bsszes kijatszott kartyat képpel felfelé tegyétek egy dobdpakliba a jatéktér mellé. A jatékosok huzzanak 1-1 kartyat a huzépaklibdl, hogy ismét 6
lap legyen a kezUkben. Ha nincs annyi kartya a hdzépakliban, hogy minden jatékosnak jusson, a megmaradt kartyakat keverjétek 6ssze a dobdpakli
lapjaival, és alkossatok Uj huzdépaklit.

A kdvetkezd kdrben a mesélétdl balra Ul jatékos veszi at a meséld szerepét.

A jaték vége: Ha a kér végén legalabb egy jatékos elérte a 30 -ot a pontozésavon, a jaték véget ér. A legtébb i “-ot eléré jatékos gyéz.
Dontetlen esetén a jatékosok osztoznak a gy6zelmen.
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Minden jatékos valasszon egy szint, és vegye magahoz az azonos
szinU nyulfigurat, jatékosjel6lét és 2 szavazotarcsat.

A jatékosok tegyék a nydlfiguraikat a pontozésav kezdémezdjére.
Ezek a nyulfigurdk mutatjak a jatékosok altal megszerzett - “-okat.

Keverjétek 0ssze a 84 kartyat, majd minden jatékosnak osszatok
6 lapot képpel lefelé forditva.

0 A megmaradt kartyak alkotjdk a huzépaklit.

1. példa: A meséld azt mondja: ,A rat kiskacsa”.

A kartya az egyediségre emlékezteti 6t. Reméli, hogy a
tobbiek kézul is paran igy fognak gondolkodni, amikor
megpillantjak a fekete orat.

Az utalas allhat egy vagy akar tobb szébdl is, lehet hangutanzo
vagy hangfesté sz, de lehet akar egy idézet egy ismert mudbdl
(vers, dalszdveg, film, kdzmondas vagy barmi mas) is. Lehet hangot
utanozni, énekelni vagy mutogatni is.

2. példa: A mesélé azt mondja: ,Holnaputan”.

A kartyarol egy lehetseges jové jut az eszébe. Reméli,

hogy ez egy elég jo utalds arra, hogy ravezessen pdr
jatékost a helyes megfejtésre, de azért mégsem
annyira egyértelmd, hogy mindenki kitaldlja azt.

Ha az utalas tul egyértelmU (példaul tul részletesen irja le a képet),
vagy tul nehéz (tul elvont vagy tul személyes), a mesélé valészinlleg
nem fog pontot szerezni. Ezért olyan utalast kell tennie, hogy legalabb
egy, de ne az &sszes jatékos talalja el a kartyajat. Ez kezdetben nehéznek
tlnhet, de mindenki hamar belejon!
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[ 5&4 o A rézsaszin jatékos a mesélé, igy 6 . -ot kap. ]
YA Tat

kiskacsa” A lila és z6ld jatékosok eltalaltdk a meséld kartyajat, igy 6k .. -ot
. s kapnak. A kék jatékos is eltaldlta a mesélé kartyajat, de 6
l)"/d \J\ a5 -ot kap, mert mindkét szavazétarcsaja a mesélé kartyajan

v o\ van.
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A narancssarga és piros jatékosok nem taldltdak el a meséld
kartyajat, igy 6k nem kapnak pontot x'

A z6ld jatékosnak egy, a piros jatékosnak két szavazétarcsaja van a
lila jatékos kartyajan, ezért a lila jatékos "\ pontot kap.

A lila és narancssarga jatékosnak is egy-egy szavazata van a kék

jatekos kartyajan, ezért a kék jatékos . 1 pontot kap.

| a A narancssarga jatékos egyik szavazata a piros jatékos kartydjan

van, ezért a piros jatékos } pontot kap.

Néhany jatékos a mesél6 kartyajara szavazott, de nem mindegyik.

A kor végén a jatékosok Osszesitik a pontjaikat:

Y- X xS & & e 8% &

3 f6s jatékvaltozat Tovabbi szabalyokeért Iétogass

A jatékosok 6 helyett 7 lappal a keztikben jatszanak. Sl R

® A feladvany létrehozdsdhoz a jatékosok u (@ mesélét kivéve) 1 helyett 2 kartyat jatszanak ki a kezUkbdl, igy a
meséld kartyajaval egyutt 5 kartya kerul a tabla koré. A kdr végén ezek a jatékosok 2 kartyat huznak a paklibdl.

® Afeladvany megoldasasoran ajétékosokw (@ mesélét kivéve) ugyanagy‘-ot kapnak minden, a kartydjukra
leadott szavazatért (barmelyik kartyajukra).
A tobbi szabaly valtozatlan.
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