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O Dixit Odyssey convida-te para uma viagem de descoberta durante a qual vais
aprender muito sobre os teus companheiros... e sobre ti proprio! Nesta sala de
espelhos, cada imagem é uma parte do sonho gue te leva a um universo paralelo
estranhamente familiar. Para mim, o Dixit Odyssey € uma experiéncia de jogo muito
especial que coloca cada jogador - homem, mulher ou crianga - em contacto com
a sua criatividade interior.

Assim que abrires as asas, tudo é possivel!
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Visao geral do jogo Preparacao

No seu turno, cadajogador desempenha o papel de “narrador” M .O narrador ganha pontos

. Conteudo
( ") se os outros jogadores ' . ‘“ _{adivinharem a sua carta mediante a pista indicada. Mas a plsta
deve ser subitil, pois se todos adlvmharem a carta, o narrador ndo ganha nenhum ponto .~ !0Os * Este livro de regras * 1 tabuleiro de jogo, com:
outros jogadores ganham pontos . se descobrirem a carta do narrador e se atrairem os votos .. . .
i d P . * 84 cartas Dixit @) 1 pista de pontuacdo

dos outros jogadores para as suas proprias cartas. . 5

Ny ' D e ' * 2x12 discos de votacdo (@ 12 espacgos para cartas
No Dixit Odyssey, tens dois votos. Usa-os com inteligéncia! Vais jogar pelo seguro ou arriscar para " . , .

¢ 12 pedes de madeira @ 1 qjuda para os jogadores

ganhar?

para coelhos (Lembrete de pontuagdo)

¢ 12 fichas coloridas

O jogo termina quando pelo menos um jogador alcangar ou ultrapassar os 30 'L . O jogador

com mais .~  éovencedor.
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Como se joga
O primeiro jogador a encontrar uma pista para criar uma charada é o f*[ durante o primeiro turno.

& Criar a charada

O narrador estuda as 6 cartas da sua mao. Escolhe a que achar mais inspiradora (sem a mostrar) e indica uma pista em voz alta (uma palavra ou uma frase,
ver “Conselhos para o narrador” na pdgina seguinte). Os outros jogadores devem escolher agora a carta da sua propria mao que melhor se ajusta a pista
do narrador. Depois, todos entregam a sua carta em segredo ao narrador, que baralha todas em conjunto com a sua.

&« Resolver a charada

O narrador coloca de forma aleatdria as cartas viradas para cima nos espagos indicados no tabuleiro (os nimeros dos espagos devem ficar visiveis).
Exemplo: com 6 jogadores, as 6 cartas devem ser colocadas nos espagos numerados de 1a 6.

O objetivo dos outros jogadores é descobrir a carta do narrador. Cada jogador (exceto o narrador) pega nos seus 2 discos de votagdo e gira a roda em
segredo até mostrar o nidmero da carta que acha que pertence ao narrador.
Os jogadores tém duas opgoes:

votar em duas cartas diferentes, para aumentar a probabilidade de descobrirem a carta do narrador;

ou votar duas vezes na mesma carta, para ganhar mais pontos iy " se essa for mesmo a carta do narrador.

Os jogadores nao podem votar na sua prépria carta. Quando todos tiverem votado, revelam-se ao mesmo tempo todos os discos de votagao e colocam-se
nas cartas a que se referem.

Agora comeca a fase de pontuagdo. O narrador revela qual era a sua carta e conta o nUmero de votos que recebeu:

Se a carta do narrador recebeu Se a carta do narrador recebeu alguns votos, mas Se nenhum jogador tiver votado na 0
todos os votos: ndo todos: carta do narrador: Além disso, em todos os
L] Tl ] (LA
__ O narrador no ganha w O narrador pontua © & . Nf o dor 13 ) casos, cada jogador ’\Jj
& p ) &8 narrador nao pontua.
~— pontos. ¢ Yo Os outrOSJogadores pontuam cada ~ X (exceto o narrad\or) pontua
(W > J { .. por cada um dos seus discos \WIN ] Os outrOSJogadores um bénus | por cada
L/ W | Todos os outros jogadores . d tach tad dor- LUK pontuam cada um o disco de votah 50 colocado
- Yganham gée. u e votagdo na carta do narrador: 'S R @

U o 5&: > o V- "z-.,:‘ ! P&y - Zi na sua proépria carta.

Os jogadores movem o seu coelho ao longo da pista de pontuagdo uma casa por cada . que ganharam.

%

& Fim do turno

Recolhe todas as cartas jogadas durante o turno e coloca-as viradas para cima numa pilha de descarte, afastada da area de jogo. Cada jogador bisca
entdao uma nova carta do baralho para voltar a ter 6 cartas na sua mdo. Se ndo houver cartas suficientes no baralho para que todos os jogadores
possam biscar uma, baralha primeiro as cartas restantes e a pilha de descarte para formar um novo baralho.

O jogador a esquerda do narrador serd o novo narrador durante o préoximo turno.

Fim do jogo: Se, no fim de um turno, pelo menos um jogador alcangar ou ultrapassar os 30 ' na sua pista de pontuacéio, o jogo termina
imediatamente. O jogador com mais iy é o vencedor. Em caso de empate, os jogadores empatados partilham a vitéria.
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Cada jogador escolhe uma cor e recolhe os dois discos de votagao
correspondentes, o pedo de coelho e a ficha de cor do jogador.

Os jogadores colocam o seu peao de coelho no espacgo inicial da
pista de pontuagao. Este pedo indica o numero de - ganhos
pelo jogador durante o jogo.

Baralha as 84 cartas e distribui 6 cartas viradas para baixo a cada
jogador.

Faz um baralho com as restantes cartas.
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Exemplo 1: O narrador diz “O Patinho Feio”.

A carta fd-los pensar nas diferencas e em serem
unicos. Acredita que os outros jogadores conhecem o
conto e espera que compreendam a sua referéncia
quando virem o relogio preto.

Atua pista pode ser uma frase com tantas palavras quantas quiseres.
A pista pode ser inventada ou reproduzir algo ja existente (uma
poesia, uma cangao, um filme, um provérbio..). A pista até pode ser
cantada, interpretada mediante mimica ou ser uma onomatopeia.

Exemplo 2: O narrador diz “O Dia Depois de Amanha”.

Na sua opinido, a carta sugere um futuro de ficgdo
cientifica, ou uma potencial realidade futura. Acredita que
a sua frase € uma boa pista, permitindo aos jogadores

Se a pista for facil demais (muito descritiva, por exemplo) ou dificil
demais (muito abstrata ou pessoal), corres o risco de ndo ganhares
pontos no teu turno. E‘necessa rio encontrares o ponto |'ntem‘r1_ed|o para adivinhar a sua carta, mas suficientemente vaga para
que pelo menos um jogador (mas nao deOS) possa identificar a tua ndo tornar a sua escolha demasiado ébvia. Com sorte,
carta. Parece complicado, mas a inspiragao aparece rapidamente! tudo correrd como planeado!

1 -
[ }ﬁ'é“’ Cor-de-Rosa ¢ o narrador deste turno, por isso pontua & B
“O Patinho
Feio” O Roxo e o Verde colocaram um dos seus votos na carta do
. ‘. \_/ ( \JV narrador, por isso cada um deles pon_tua o . O Azul também
‘) u \ acertou, mas pontua um total de i porque colocou ambos os
M\ seus votos na carta do narrador.
=7

O Laranja e o Vermelho nao conseguiram identificar a carta do
narrador, por isso ndo pontuam. ){'

O Vermelho e o Verde votaram, respetivamente, duas vezes e uma vez
na carta jogada pelo Roxo. Assim, o Roxo pontua um bénus de

O Roxo e o Laranja votaram uma vez cada um na carta jogada pelo

Azul. Assim, o Azul pontua um bénus de

/ a O Laranja votou uma vez na carta jogada pelo Vermelho. Assim,

Vermelho pontua um bénus de

A carta do narrador recebeu alguns votos, mas nao todos.

No fim deste turno, os jogadores ganharam respectivamente:

Y- X xS & & e 8% &

JOgO para trés jogadores Visita 0 nosso site para conheceres mais

Os jogadores jogam com 7 cartas na mao, em vez de 6. [ SESE DR RER

® Para criar a charada, os jogadores W (exceto o narrador) escolhnem 2 cartas em vez de 1. Assim, havera 5 cartas
no tabuleiro, incluindo a do narrador. No fim do turno, os jogadores completam a sua mao biscando 2 cartas
emvezdel.

® Todas as outras regras ficam na mesma. Ao resolver a charada, os jogadores w (exceto o narrador) continuam
a pontuar o bénus de . por cada voto nas suas préprias cartas.
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