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Dixit Odyssey tar deg med pa en oppdagelsesreise hvor du vil leere mer om ditt
reisefglge... og deg selv! | denne speilsalen er hvert bilde en fasett av en drgm som
leder deg inn i et merkelig kjent parallelt univers. Som jeg ser det leverer Dixit
Odyssey en veldig spesiell spillopplevelse, som setter hver spiller - mann, kvinne eller
barn - i kontakt med sin indre kreativitet. Nar du sprer vingene, er alt mulig!
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Spilloversikt Oppsett

I hver tur, har én spiller rollen som «historiefortelleren» N .Denne far poeng () ved &fa
de andre spillerne&,@j til & gjette kortet sitt takket vaere et hint han/hun gir dem. Menldette hintet
ma vaere underfundig, da historiefortelleren ikke far noen . hvis alle de andre velger dennes
kort! Alle de andre spillerne far 'L " ved & finne historiefor*tcellerens kort, men ogsa ved a spille
velvalgte kort som lurer andre spillere til 8 stemnme pa det.

Komponenter

e Dette regelhefte ¢ 1 spillebrett bestaende av:
* 84 Dixit kort

® 2X12 stemmehjul
12 harebrikker i tre

¢ 12 fargede sjetonger

() 1 poengbane

@ 12 kortplasser

@ 1 spillerhjelp
(Padminnelse om hvordan man
far poeng)

| Dixit Odyssey har du to stemmer. Bruk dem klokt! Vil du spre innsatsen din, eller ta en sjanse for
a vinne kapplgpet?

Spillet slutter nar en eller flere spillere nar eller overskrider 30 = . Spilleren med flest ~  er
. - .
vinneren.

Hvordan spille

Spilleren som fgrst finner et hint for a skape en gate, blir historiefortelleren }d& for den fgrste turen.

& Skap gaten
Etter & ha studert de 6 kortene pa handen sin, velger historiefortelleren ett (uten a avslgre det) og sier et ord eller frase som hintet til gaten (se «R4dd til
historiefortelleren», motsatt). Sa ser hver av de andre spillerne pa de 6 kortene de har pa handen, og velger det kortet de mener best illustrerer hintet gitt av
historiefortelleren. Sa gir hver spiller sitt valgte kort skjult til historiefortelleren, som stokker alle kortene sammen med sitt eget.

& Les gaten
Historiefortelleren legger kortene med bildesiden opp tilfeldig pa de nummererte plassene rundt spillbrettet (tallene pa plassene ma forbli synlige).
Eksempel: i et spill med 6 spillere, legges de 6 kortene ut pd plassene nummerert 1 til 6.

De andre spillernes mal er & finne historiefortellerens kort. Hver spiller (unntatt historiefortelleren) tar sine 2 stemmeskiver og vrir i skjul hver skive s de
viser tallet pa kortet de mener er historiefortellerens.
Spillerne har to muligheter:

stemme pa to forskjellige kort, for a gke sjansen for & finne historiefortellerens kort;

eller stemme to ganger pa det samme kortet, for a fa flere I " hvis det viser seg a faktisk veere historiefortellerens kort.

Spillerne har ikke lov til 8 stemme pa sitt eget kort. Nar alle har stemt, viser de opp sine stemmeskiver samtidig og legger dem pa kortene de referer til.

Sa begynner scoringsfasen. Historiefortelleren avslgrer hvilket av kortene som er sitt, og teller opp hvor mange stemmer det fikk:
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Hvis alle spillerne stemte pa
historiefortellerens kort:

- Historiefortelleren far
- ingen poeng. }{

\}‘L/ )N \J’t/ De andre spillerne far

2L D hver e,
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Hvis noen stemte pa historiefortellerens kort,
men ikke alle:

w Far historiefortelleren "

v De andre spillerne far hver J
u’d \J/ & .
> W/ for hver av deres stemmeskiver pa
=7 historiefortellerens kort:

Hvis ingen stemte pa
historiefortellerens kort:

/

) Historiefortelleren far
— ingen poeng. }{

/%] Deandre spillerne far
L AHS hver 7557
X - J "J_ :

I tillegg far hver spiller ’idj
(unntatt historiefortelleren)
en bonus -;"'\ for hver
stemmeskive lagt pa deres
kort.
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Spillerne flytter harebrikkene sine langs poengbanene ett felt for hvert .~ de fikk.
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& Rundens slutt
Alle kortene som ble brukt i denne runden legges med bildesiden opp i en bunke litt vekk fra spillet og danner kastebunken. Alle spillerne trekker
ett nytt kort fra trekkbunken sa de igjen har 6 kort pa handen. Hvis det ikke er nok kort igjen i trekkbunken til alle spillerne, stokkes de gjenveerende
kortene og kastebunken sammen og danner en ny trekkbunke.

Spilleren til venstre for historiefortelleren blir den nye historiefortelleren for neste runde.

Spillets slutt: Hvis, pa slutten av en runde, én eller flere spillere har nadd eller fatt mer enn 30 e " pa poengbanen, slutter spillet umiddelbart.
Spilleren med flest © ~ er vinneren. Om det er uavgjort, deler disse spillerne seieren.
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Hver spiller velger en farge og tar de tilhgrende to stemmeskivene,
harebrikken og fargesjetongen.

Hver spiller stiller harebrikken sin pa startfeltet pa poengbanen.
Denne brikken angir antallet ~ spilleren har fatt gjennom
spillet. )

Stokk alle de 84 kortene og del 6 av dem med bildesiden ned til
hver spiller.

Legg resten av kortene ned som en trekkbunke.
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Eksempel 1: Historiefortelleren sier “Den Stygge Andungen”.
Kortet far dem til @ tenke pd forskjeller og det & veere
enestdende. Hen tror de andre spillerne kjenner
eventyret, og haper de vil forstd hentydningen ndr de
ser den svarte klokken.

Hintet kan veere en setning bestaende av sa mange ord som du
gnsker. Det kan veere skapt eller lant fra eksisterende verker, for
eksempel poesi, musikk, film eller ordtak. Du kan til og med synge
eller mime hintet ditt, eller bruke et lydord.

Eksempel 2: Historiefortelleren sier “The Day After Tomorrow”.
Som hen ser det, skaper kortet en science-fiction fremtid,
eller en mulig fremtidig virkelighet. Hen tror utrykket er et
godt hint, som gjer det mulig for de andre spillerne d gjette
kortet, men fremdeles vagt nok til & unngd at det er for
Apenbart. Forhdpentligvis vil det ga etter planen!

Hvis hintet er for enkelt (for eksempel for beskrivende) eller for vanskelig

(for abstrakt eller personlig) kan det hende at du ikke far noen poeng.

Du ma derfor ga for en mellomting, slik at kortet ditt far noen, men
ikke alle stemmene. Det virker kanskje ikke lett i begynnelsen, men
inspirasjonen kommer fort!
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. n Rosa er historiefortelleren i denne runden, sa hen far
“Den Stygge
Andungen” Lilla og Grgnn la en av sine stemmer pa historiefortellerens kort,

" : sd de far hver . . Bla gjettet ogsa riktig, men far totalt
“) ‘-/d \J\ fordi hen la begge sine stemmer pa historiefortellerens kort. '
M Oransje og Rgd klarte ikke a identifisere historiefortellerens kort,

sa de far ingen poeng. X

Rgd og Grgnn respektivt stemte to ganger og én gang pa kortet
spilt av Lilla. Sa Lilla far en bonus pa ?
Lilla og Oransje stemte én gang pa kortet spilt av Bla. Sa Bla far

en bonus pa
/ a Oransje ga én stemme til kortet spilt av Rgd Sa Rgd far en bonus
pa J315

Historiefortellerens kort fikk noen, men ikke alle stemmene.

Pa slutten av denne turen fikk de forskjellige spillerne henholdsvis:

Y- X xS & & e 8% &

Spilling med 3 spillere Besgk hjemmesiden var for mer
Spillerne spiller med 7 kort pa handen istedenfor 6. Rt OOV VIEEIS
® For a skape gaten, velger spillerne w (unntatt historiefortelleren) 2 kort istedenfor 1, sa det vil veere 5 kort vist
frem rundt brettet, inkludert historiefortellerens kort. Pa slutten av runden, fyller de opp sine hender ved a
trekke 2 kort istedenfor 1.

® Alle andre regler forblir uendret. Nar gaten lgses, far spillerne w (unntatt historiefortelleren) fremdeles
bonusen pa . for hver stemme pa sine egne kort.
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