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Dixit Odyssey vas popelje na popotovanje, na katerem boste bolje spoznali svoje
sopotnike... in sebe! V tej dvorani ogledal je vsaka slika kos¢ek sanj, ki odpira okno
Vv presenetljivo domace vzporedno vesolje. Igra Dixit Odyssey prinasa prav posebno
igralno izkusnjo, ki vsakega igralca - moskega, zensko, otroka,.. - spravi v stik z
njegovo notranjo ustvarjalnostjo.

Ko razprete krila, je vse mogocel!
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Potek igre Postavitev

Vsak krog eden od igralcev nastopi v vlogi pravljiarja M, ki dobi to¢ke ('L '), tako da z Vsebina
namigom pomaga ostalim igralcem :“:‘ uganiti katero karto je izbral. Namig mora biti dobro
izbran, saj pravlji¢ar ne dobi toék .~ , &e vsi uganejo njegovo karto! Ostali igralci dobijo tocke N .
e uganejo pravljicarjevo kartolin za svojo dobro izbrano karto, ki namami druge igralce, da * pravila * 1 plos¢a, kiima naslednje predele:
glasujejo za njo. ® 84 Kkart Dixit () 1 proga za toc¢kovanje
V igri Dixit Odyssey ima vsak dva glasova. Pametno jih uporabite! Boste pristopili varno in razporedili * 2x12 glasovalnih koles 9 12 oznacb za karte
glasova ali boste tvegali hiter skok do zmage? « 12 lesenih zajékov G 1 pomocénik

12 barvnih zetonov (opomnik za tockovanje)

Igra se kon¢a ko eden alivecigralcevdoseze ali preseze 30 'L .Kdorimanajve¢ ~  jezmagovalec.
)

Potek igre

Pravljicar %f za prvi krog postane igralec, ki ima prvi pripravljen svoj namig.

& Izbira kart

Pravljicar izbere eno karto izmed 6 kart v svoji roki (karte ne pokaze!) in na glas pove namig, ki opise sliko na izbrani karti (glej “Nasvet za pravijicarja”
na naslednji strani). Ostali igralci izmed svojih 6 kart izberejo po eno karto, ki kar najbolje ponazori pravljicarjev namig. Nato da vsak igralec izbrano karto
pravljicarju in pri tem pazi, da je ne vidijo drugi igralci. Pravljicar zmesa svojo karto skupaj s kartami, ki jih je dobil od ostalih igralcev.

& Iskanje pravljicarjeve slike in glasovanje
Pravljicar naklju¢no razporedi karte ob oznacbe na plosci, ki so ostevilcene z1do 12 (pazi, da Stevilke ostanejo vidne).
Primer: v igri, kjer sodeluje 6 igralcev, pravijicar razporedi 6 kart na oznacbe s stevilkami 1 do 6.

Ena od kart je pravljicarjeva in cilj ostalih igralcev je, da ugotovijo, katera karta je to. Vsi igralci (razen pravljicarja) na skrivaj na obeh svojih glasovalnih
kolesih nastavijo Stevilko oznacbe, ob kateri mislijo, da se nahaja pravljicarjeva karta.
Igralci imajo dve moznosti:

lahko glasujejo za dve karti in si povecajo moznost, da uganejo pravo karto;

lahko dvakrat glasujejo za isto karto in dobijo vec iy ~, Ce je karta res pravljicarjeva.

Igralci ne smejo glasovati za svojo karto. Ko vsi igralci glasujejo, hkrati pokaZejo svoja glasovalna kolesa in jih postavijo na izbrane karte.

Sledi to¢kovanje. Pravljicar razkrije, katera karta je njegova in presteje stevilo glasov.

Ce je pravljicarjeva karta dobila vse Ce je pravljicarjeva karta dobila nekaj, a ne vseh Ce nih¢e ni glasoval za pravlji¢arjevo 0
glasove: glasov: - karto: Dodatno, ne glede na
- Pravjicar ne dobi w Pravijicar dobi . - Pravljicar ne dobi ostalo, vsi ostali igralci )\Jj
-~ nobenih totk ¢ - Ostali igralci dobijo - za vsako = nobenih tock . (se pravi brez praviji¢arja)
‘Jd ' glasovalno kolo, s katerim so pravilno Y - : e dobijo bonus "1 za vsako
) . : o > {9 ' P |\ /LN Ostali igralci dobijo vsak o
) I e < . y~ uganili pravljicarjevo karto: ML el asovalno ko ohna katerem
L/u‘u Ssta}l igralci dobijo vsak L5 | | K ) 7( 00 T, gl Ino kol
D ary ) e - A “ o "
&: X / \/: /P8y - & Jjeizbrana njihova karta.

Igralci premaknejo svoje zajcke po progi za tockovanje naprej, za stevilo dobljenih

& Konec kroga
Pravljicar zbere vse igrane karte in jih poloZi na kupcek porabljenih kart zunaj igralnega obmocdja. Vsak igralec nato potegne eno novo karto iz kupcka
sredi mize, da ima v roki spet 6 kart. Ce je v kup¢&ku ostalo premalo kart, da bi si lahko vsi igralci napolnili roko, najprej zmesajte preostale karte skupaj
s porabljenimi kartami in jih postavite v nov kupcek sredi mize.

Pravljicar postane igralec na levi od prejsnjega pravljicarja.

Konec igre: Igra se konca na koncu kroga, v katerem je eden od igralcev dosegel ali presegel 30 .~ na progi za toc¢kovanje.
Igralec, ki je dosegel najve€ ©  je zmagovalec. V primeru izenagenja si vsi izenaéeni igralci delijo zmago.
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Vsak igralec izbere barvo in vzame dve glasovalni kolesi, zajcka in
zeton v izbrani barvi.

Igralci postavijo svojega zajcka na zacetno polje na progi za
tockovanje. Zajcek oznacuje koliko - " soigralci dosegli med igro.

Premesajte vseh 84 kart in vsakemu igralcu razdelite 6 kart.

Preostanek kart dajte na kupcek na sredino mize.
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Primer 1: Pravljicar pove namig “Grdi racek”.

Karta ga je navdahnila, da razmislja o razlikah in o
tem, da so vsi enkratni. Misli, da drugi igralci poznajo
pravijico, in upa, da bodo razumeli njiegovo aluzijo, ko
bodo opazili crno uro.

Namig je lahko poljubno dolg. Lahko si ga izmislite ali uporabite del
pesmi, vrstico iz filma ali pregovor. Lahko ga zapojete ali uporabite
pantomimo ali onomatopoijo.

Primer 2: Pravijicar rece “Dan po jutriSnjem”.
Misli, da karta prikazuje znanstvenofantasticno
prihodnost ali potencialno prihajajoco realnost. Meni,
da je njegov namig dobra iztocnica, ki igralcem
omogoca, da uganejo njegovo karto, vendar dovolj
nejasen, da izbira ni prevec ocitna. Upajmo, da bo slo
vse po nacrtih!

Ce je vas namig prelahek (na primer prevec¢ opisen) ali pretezak (na
primer prevec abstrakten ali prevec¢ oseben), morda ne boste dobili
nobene tocke. Zato si morate prizadevati najti srednjo pot, da bo vasa
karta pritegnila nekaj glasov, vendar ne vseh. Morda se vam sprva to ne
bo zdelo enostavno, vendar navdih hitro pride!

Roza je pravlji¢ar in dobi

Vijoli€asti in Zeleni sta dala po en glas na pravljicarjevo karto in
vsak dobita "\, . Modri je tudi pravilno uganil, vendar dobi v
, ker je glasov'al pravilno z obema glasovoma.

OranZni in Rdeci nista uganila katera karta je pravljicarjeva in ne

dobita tock )(

Rdeci in Zeleni sta glasovala dvakrat in enkrat za karto, ki jo je
prispeval Vijoli€asti. Zato Vijoli€asti dobi bonus

Vijoli€asti in OranZni sta vsak enkrat glasovala za karto, ki jo je
prispeval Modri. Zato Modri dobi bonus - \

OranZni je enkrat glasoval za karto, ki jo je prispeval Rdeéi. Zato
Rdeci dobi bonus !

Pravljicarjeva karta je dobila nekaj, a ne vseh glasov.

Skupno so tako igralci dobili naslednje stevilo toc¢k:
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Obis¢ite naso spletno stran

Igranje v tri 7a dodatna

Igralci igrajo s 7 kartami v roki namesto s 6. Dixit Odyssey pravila.

® |gralca w (brez pravljicarja) izbereta po 2 karti iz svoje roke namesto 1. Tako je na plos¢i 5 kart, ¢e Stejemo tudi
pravlji¢arjevo. Na koncu kroga igralca dopolnita svojo roko z 2 kartama in imata v roki 7 kart.

® Vsa druga pravila ostanejo nespremenjena. Pri tockovanju igralca “ (brez pravljicarja) se vedno dobita bonus
¥ za glas ali glasova na svoji karti.
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...in zgodba se nadaljuje!



