JOC CREAT DE: Jean-Louis ROUBIRA  ILUSTRATII: Marie CARDOUAT & Pier®
DESIGNER: Régis BONNESSEE
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Dixit Odyssey te poarta intr-o calatorie in timpul careia vei descoperi si mai multe
lucruri despre prietenii tai... si chiar despre tine! In aceasta sala a oglinzilor, fiecare
imagine este o fateta a unui vis care te introduce intr-un univers paralel ciudat
de familiar. Din punctul meu de vedere, Dixit Odyssey ofera o experienta de joc
foarte speciald, care aduce fiecare jucator - barbat, femeie sau copil - in contact cu
creativitatea sa interioara.

Odata ce ti-ai deschis aripile, orice este posibil!

Echipa 2023: Designer: Jean-Louis Roubira e llustratii: Marie Cardouat & Pieré * Director de colectii: Mathieu
Aubert ® Manageri de proiect: Alexandra Soporan, Quentin Gourbeault & Camille Jaulin ® Dezvoltare: Lucas
Forlacroix ® Director artistic: Hervine Galliou ® Prezentare si design ergonomic: Joeva Gaubin & Thomas
Dutertre ® Design grafic: Simon Hay ® Manageri de productie: Gracia Stephan & Stéphane Robert e Manager
parteneriate: Maximilien Da Cunha & Marin Mari ® Manageri de marketing: Laurent Contios & Anne-Sophie
Martin ® Comunicare: Dorine Métral-Charvet, Ophélie Pimbert-Cris, Clément Garnier & Rosie Howe e - . r
Coordonator de proiect: Paul Neveur ® Administratie: Marion Ludovici ® Echipa Libellud: Delphine Brennan, . £ .
Maéva Da Silva, Matthis Gaciarz, Valentin Gaudicheau, Anouk Girard-Dagnas & Oleksandr Nevskiy. 4 w |
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prin jucarea unei carti bine alese care i indeamna pe ceilalti jucatori sa o voteze.

n Dixit Odyssey, ai dreptul la doua voturi. Foloseste-le cu intelepciune! Vei juca prudent sau iti vei

care are cele mai multe |~ este céastigatorul.

Primul jucator care gdseste un indiciu pentru a compune o ghicitoare devine povestitorul N pentru prima turad de joc.

Tn timpul fiecarei ture, un jucator isi va asuma rolul de ,povestitor” N . Acesta obtine puncte

Prezentarea generala a jocului Pregatirea jocului

s . s e AN L “ : R ) Componente
( ) facandu-i pe ceilalti jucatori L4 | sa-i ghiceasca cartea cu ajutorul unui indiciu pe care li-|
ofera. '|:C.>tU$'I, acest indiciu trebgfe sva fI.e Sljlbtl|2 pgveftlt?rlfl nu !o‘rlmestevm?lun o dac§ toataf ¢ Regulament « 1tabla de joc, ce include:
lumea ii ghiceste cartea! Ceilalti jucatori primesc prin identificarea cartii povestitorului, dar si T L
< * 84 de carti Dixit () 1 pistd de punctare

asuma un risc in cursa pentru victorie? * 12 pioni de lemn sub @ aqjutor pentru jucdtori
- forma de iepuri (Instructiuni privind modul de
Jocul se termina atunci cand unul sau mai multi jucdtori ating sau depéasesc 30 de . . Cel punctare)

¢ 12 jetoane colorate

%

Cum se joaca

& Compunerea ghicitorii

Dupa examinarea celor 6 carti pe care le are in mang, povestitorul alege una (fara a o dezvalui) si spune un cuvant sau o fraza drept indiciu pentru ghicitoare
(vezi alaturi ,Sfaturi pentru povestitor”). Fiecare din ceilalti jucatori consulta apoi cele 6 carti din mana si o alege pe cea care crede ca ilustreaza cel mai bine
indiciul oferit de povestitor. Jucatorii ii paseaza in secret cartea aleasa povestitorului, care isi adauga propria carte, dupa care le amesteca.

& Rezolvarea ghicitorii

Povestitorul plaseaza la intdmplare cartile cu fata in sus in locurile speciale numerotate de pe tabla de joc (lasand numerele acestora la vedere).
Exemplu: intr-un joc cu 6 jucdtori, povestitorul plaseazd cele 6 cdrti in locurile numerotate de la 1la 6.

Scopul celorlalti jucatori este sa gaseasca cartea povestitorului. Fiecare jucator (cu exceptia povestitorului) isi ia cele 2 discuri de vot si invarte pe ascuns
roata de pe fiecare disc pentru a afisa numarul cartii despre care crede ca apartine povestitorului.
Jucatorii au doua optiuni:

sa voteze pentru doua carti diferite, pentru a creste probabilitatea de a gdsi cartea povestitorului;

sau sa voteze de doua ori pentru aceeasi carte, pentru a obtine mai multe ~ daca este intr-adevar cartea povestitorului.

Jucatorii nu au voie sa-si voteze propria carte. Dupa ce toata lumea a votat, jucatorii Isi dezvaluie simultan discurile de vot si le plaseaza pe cartile pe care le
indica.
Apoi incepe etapa de punctare. Povestitorul dezvaluie care este cartea sa si calculeaza numarul de voturi plasate pe ea:
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Tn cazul in care cartea povestitorului Tn cazul in care cartea povestitorului a primit o Daca niciun jucator nu a votat
a primit toate voturile: parte din voturi, dar nu pe toate: pentru cartea povestitorului: in plus, in toate situatiile
y - 1)
- ) i \ ] . o N\ . ] . R R (AN,
. Povestitorul nu primeste w Povestitorul primeste e R M‘” Povestitorul nu primeste fiecare jucator U1 (cu
N niciun punct. »¢ - Fiecare din ceilalti jucitori primeste ~— niciun punct. g5 exceptia povestitorului)
WA ) et iacare din di e o Vo sT o . A e i e
VI Ei A b Fr e > el . pentru fiecare din discurile de |\ |\ | Fiecare din ceilalti jucatori aisilins W Benls e
u‘u Fiecare din ceilalti jucatori Sinxs | - Tt NS Iax - R f
1y = <.y~ vot plasate pe cartea povestitorului: 4L ) primeste 7T pentru discul de vot plasat

primeste “ . . ;

o . _ _‘ o :
&:’}(/ \/= / \/: pe propria carte.

Jucatorii isi muta pionul iepure de-a lungul pistei de punctare cu cate un spatiu pentru fiecare

~ obtinut.
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& sfarsitul turei

Aduna toate cartile jucate in timpul turei si pune-le cu fata in sus intr-un teanc de carti eliminate, in afara zonei de joc. Fiecare jucator extrage apoi
o noua carte din teancul de extragere pentru a ajunge din nou la 6 carti in mana. Daca raman prea putine carti in teancul de extragere pentru a
permite tuturor jucatorilor sa extraga una, amesteca mai intai cartile ramase si teancul de carti eliminate pentru a forma un nou teanc de extragere.

Jucatorul din stanga povestitorului devine noul povestitor in tura urmatoare.

Finalul jocului: Daci la sfarsitul unei ture, unul sau mai multi jucatori au obtinut sau depasit 30 de ~  pe pista de punctare, jocul se incheie imediat.
Cel care are cele mai multe =~ este castigatorul. in caz de egalitate, jucatorii aflati la egalitate sunt ambii castigitori.
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e 2x12 de discuride vot () 12 locuri speciale pentru cdrti




Fiecare jucator alege o culoare si isi ia cele doua discuri de vot
corespunzatoare, pionul iepure si jetonul de culoare al jucatorului.

Jucatorii isi plaseaza pionul iepure pe pozitia de start de pe pista
de punctare. Acest pion indica numarul de - obtinute de
jucator in timpul jocului.

Amesteca toate cele 84 de carti siimparte 6 din acestea cu fata in
jos fiecarui jucator.

Formeaza un teanc de extragere din cartile rdmase.

1
(2)
13/
4

Exemplul 1: Povestitorul spune ,Ratusca cea urata”.
Cartea il face sd se géndeascd la diferente si la
unicitate. Acesta crede cd ceilalti jucdtori cunosc
povesteq si sperd cd vor intelege aluzia lui atunci
cdnd vor vedea ceasul negru.

Indiciul tau poate fi o propozitie formata din oricate cuvinte doresti.
1l poti inventa sau poti folosi, de exemplu, un citat dintr-o poezie,
un cantec, un film sau un proverb. Poti chiar sa canti sau sa mimezi
indiciul tau sau sa folosesti o onomatopee.

Exemplul 2: Povestitorul spune ,Unde vei fi poimaine?”.
Din punctul sdu de vedere, cartea evocd un viitor stiintifico-

Daca indiciul tau este prea usor (de exemplu, prea descriptiv) sau prea ) e : 4 f _..‘
d | b | 5 fantastic sau o potentiald realitate viitoare. Acesta l
iy e empll el elosiEeiell [sieel el € e [slUlienss) (il considerd ca expresia sa este un indiciu bun, permitand £
primesti niciun punct. Prin urmare, ar trebui sa alegi calea de mijloc, jucditorilor s& ghiceascd cartea, Sl suieiEmi Gl \/dgd l
astfel incat cartea ta sa atraga o parte din voturi, dar nu pe toate. S-ar pentru a evita ca alegerea sd fie preé evidentd. S& sperdm f"ﬂ ,',
putea sa nu fie usor la inceput, dar inspiratia vine repede! cd lucrurile vor merge conform planuluil _, ’.'
; l‘r
1 -
Sa-é‘» Jucitorul cu roz este povestitorul in aceasta turd, asadar primeste J
»Ratusca
cea urata” Jucitorii cu violet si verde au plasat unul dintre voturile lor pe cartea
. ’ ~ 7 povestitorului, astfel incat fiecare dintre ei a obtinut . - ;.
\) \-/d \J\ Jucdtorul cu albastru a ghicit si acesta, dar obtine un total de 2 -, pentru ca
2 { si-a plasat ambele voturi pe cartea povestitorului.
7 Jucatorii cu portocaliu si rosu nu au reusit sa identifice cartea povestitorului, asa

ca nu primesc puncte. ><

Jucétorii cu rosu si verde au votat de doud ori si o data pentru cartea jucata
de jucatorul cu violet. Asadar, jucétorul cu violet obtine un bonus de

Jucatorii cu violet si portocaliu au votat fiecare o data pentru cartea jucata de

Jjucadtorul cu albastru. Asadar, jucitorul cu albastru obtine un bonus de

/ F Jucatorul cu portocaliu a votat o datd pentru cartea jucata de jucatorul cu

rosu. Asadar, jucétorul cu rosu obtine un bonus de

Cartea povestitorului a primit cateva voturi, dar nu pe toate.

La sfarsitul acestei ture, jucatorii au obtinut urmatoarele scoruri:
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Viziteaza site-ul nostru pentru

Joccu3 jUCétOri mai multe reguli privind
L . . Dixit Odyssey.
Jucatorii au in mana 7 carti in loc de 6.
® Pentru a compune ghicitoarea, jucatorii W (cu exceptia povestitorului) aleg fiecare cate 2 carti in loc de 1. Tn
consecinta, vor fi etalate 5 carti in jurul table de joc, inclusiv cartea povestitorului. La sfarsitul turei, acestia isi
completeaza numarul de carti din mana prin extragerea a 2 cartiin loc de 1.

® Toate celelalte reguli ale jocului raman neschimbate. Atunci cand rezolva ghicitoarea, jucatorii w (cu exceptia
povestitorului) primesc in continuare un bonus de . per vot pentru propriile carti.
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