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Dixit Odyssey vas vodi na putovanje otkri¢a tokom kojeg c¢ete saznati vise o svojim
saputnicima... a i o sebi! U ovoj ‘dvorani sa ogledalima’, svaka slika je aspekt sna koji
vas vodi U neobi¢no poznati paralelni univerzum. Po mom misljenju, Dixit Odyssey
pruza vrlo posebno iskustvo igranja koje svakog igraca - muskarca, zenu ili dete -
dovodi u dodir sa njihovom unutrasnjom kreativnoscu.

Jednom kada rasirite krila, sve je moguce!
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Sazetak igre Priprema igre

Tokom svakog kruga, jedan od igraca ima ulogu “pripovedaca” M . On osvaja poene
(7 ) tako &to ostali igragi /-

\"; pogadaju njegovu kartu uz pomoc nééoveétaja koji im je dao.
Ali, taj trag mora biti suptilan i maglovit jer ako svi igra¢i pogode njegovu kartu, pripovedaé

Sadrzaj

¢ 1 tabla za igranje koja se

uopste ne osvaja. ! Bodove 'L 1 osvajaju sviigraci koji pronadu pripovedacevu kartu i oni koji * Ova pravila sastoji od:
privuku druge igrace da glasaju za njihovu kartu koju su postavili kao mamac. * 84 Dixit karte Q 1 putanje za bodovanje
¢ 2x12 broj¢anika za glasanje
U igri Dixit Oddyssey imate dva glasa. Mudro ih iskoristite! Hoce li vam glasovi biti sigurni ili cete . . 9 12 mesta za karte
rizikovati u trci za pobedu? * 12 drvenih figura zeceva G 1 podsetnik za igrace
* 12 oznaka u boji (Podsetnik kako bodovati)

Igra se zavrsava kada jedan ili vise igraca osvoji 30 ili vise 'L ; . Igrac¢ s najvide .~ je pobednik.

Kako se igra

Prvi igrac koji smisli dobar trag kojim ¢e stvoriti zagonetku postaje pripovedac N u prvom krugu.

& Stvaranje zagonetke
Nakon sto pregleda 6 karata u svojoj ruci, pripovedac bira jednu (ne pokazuje je), i izgovara rec ili frazu kao trag za zagonetku (vidite ‘Savet za pripovedaca’
na suprotnoj strani). Zatim, svi ostali igrac¢i gledaju svojih 6 karata i biraju jednu za koju misle da najvise odgovara tragu koji je dao pripovedac.
Igraci bez otkrivanja dodaju svoju izabranu kartu pripovedacu, a on dodaje svoju i mesa ih sve zajedno.

& Resavanje zagonetke

Pripovedac¢ nasumic¢no poreda karte licem nagore oko table za igranje, na mesta predvidena za karte (brojevi na tim mestima moraju da ostanu vidljivi).
Primer: u igri sa 6 igraca, pripovedac postavija 6 karata na mesta obeleZena od 1do 6.

Cilj ostalih igraca je da pogode koja je pripovedaceva karta. Svi igraci (osim pripovedaca) uzimaju svoja 2 brojc¢anika za glasanje i potajno okrecu tockice
oba broj¢anika na broj za koji misle da je pripovedaceva karta.
Igraci imaju dve mogucénosti:

da glasaju za dve razliCite karte kako bi uvecali verovatno¢u da pogode koja je karta pripovedaceva;

ili da dvaput glasaju za istu kartu da bi osvojili vise 5 " ako su pogodili.

Igraci ne smeju da glasaju za svoju kartu. Kada su svi zavrsili glasanje, istovremeno otkrivaju svoje brojcanike | postavljaju ih na karte za koje su glasali.

Zapocinje faza bodovanja. Pripovedac otkriva koja karta je njegova i broji glasove koje je ta karta dobila:
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Ako je pripovedaceva karta dobila Ako je pripovedaceva karta dobila neke, ali ne sve Ako nijedan igrac nije glasao za 0
sve glasove: glasove: pripovedacevu kartu: Dodatno, u svim slu&ajevima,
. Pripovedac ne osvaja w Pripovedac osvaja ¢ . L/ Pripovedac ne osvaja svaki igra¢ )8’ (osim pripove-
N bodove. }{ - . o - bodove. }( dac¢a) osvaja bonus -i.' ;s za
>u’d }/“ Ostali igraci osvajaju po %' za svaki I\ S . svaki broja¢ koji je postavljen
- svoj broja¢ na pripovedacevoj karti: )7 4 7 Ostaliigraci osvajaju

\juuut/ Ostali igraci osvajaju
v (v po o,
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Igraci pomeraju svoju figuru zeke duz trake za bodovanje, po jedno mesto za svaki osvojeni « 1

na njegovu kartu.
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& Kraj kruga
Sakupite sve karte koje su bile odigrane tokom kruga i postavite ih licem nagore na Spil za potrosene karte, odvojeno od zone za igru. Svi igraci, zatim,
povlaci po jednu novu kartu iz Spila za povlac¢enje, dopunjujuci svoju ruku do 6 karata. Ukoliko u Spilu nema dovoljno karata za sve igrace, preostale
karte i Spil potroSenih karata promesaju se da se formira novi Spil za povlacenje.

Igrac levo od pripovedaca postaje novi pripovedac u novom krugu igre.

Kraj igre: Ako na kraju kruga jedan ili viSe igraca dostigne ili premasi 30~ ' na stazi za bodovanje, igra se odmah zavrsava.
Igra¢ koji ima najvise ©  je pobednik. U slu€aju istog broja bodova, svi izjednaéeni igraci dele pobedu.
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Svaki igra¢ odabira boju, a zatim uzima 2 odgovarajuca brojcanika,
figuru zeca i oznaku u boji igraca.

Igraci postavljaju svoje figure zeca na pocetno polje staze za
bodovanje. Ova figura oznacava broj . ~ koje je igrac¢ osvojio
tokom igre.

Promesajte sve 84 karte i svakom igracu podelite po 6 licem
nadole.

Od preostalih karata napravite Spil za povlacenje.
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Primer 1: Pripovedac kaze “RuzZno pace”.

Karta ga asocira na razlicitost i na to da je neko ili
nesto jedinstveno u odnosu na druge. Misli da drugi
igraci znaju tu pricu i nada se da ce shvatiti njegovu
aluziju kada vide crni casovnik.

Trag moze biti recenica koja se sastoji od koliko god reci zelite. Moze
biti izmisljena ili pozajmljena iz postojece pesme, filma, romana ili
poslovice, na primer. Trag se moze i otpevati, pokazati pantomimom,
a moze biti i onomatopeja.

Primer 2: Pripovedac kaZe “Prekosutra”.
Kako on to vidi, karta do¢arava naucno-fantasticnu
buducnost ili potencijalnu buducu stvarnost. On misli
da je njegov izraz dobar trag koji ommogucava igracima
da pogode njegovu kartu, ali dovoljno nejasan da bi bio
previse ocigledan. Nada se da ce stvari ici po planu!

Ako je trag previse jednostavan (previse opisan, npr.) ili pretezak (suvise
apstraktan ili lican), moze da se desi da ne osvojite nijedan poen. Zato
treba da nadete pravu ravnotezu tako da vasa karta privuce neke, ali ne
sve glasove. Isprva ne izgleda lako, ali nadahnuce ¢e brzo doci!
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[ 5&4 o RuZicasti je pripovedac u ovom krugu, pa tako osvaja
“Ruzno
pace” LjubiZasti i Zeleni su postavili jedan od svojih glasova na

"\ pripovedacevu kartu i zato svako osvaja po & \. Plavi je takode
“) ‘-/d \J\ ispravno pogodio, ali osvaja ukupno "  jer je oba svoja broj¢anika
DR postavio na pripovedacevu kartu.
-7

NarandZasti i Crveni nisu pogodili pripovedacevu kartu i zato ne
osvajaju poene. ){'

Crveni je glasao dvaput, a Zeleni jedanput za kartu Ljubi€astog, i
zato Ljubiasti osvaja bonus od 1
Ljubi€asti i NarandZasti glasali po jednom za kartu Plavog. Pa zato

Plavi osvaja bonus od «
/ a NarandZasti je glasao jednom za kartu Crvenog. Zato Crveni
osvaja bonus od .

Pripovedaceva karta je dobila neke, ali ne sve glasove.

Na kraju ovog kruga, igraci osvojili ovaj iznos bodova:
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Igra s 3 igraca Za jo3 Dixit Odyssey pravila,

Igraciigraju sa 7 karata umesto sa 6. (RSB IEISE D STETIEN,

® Kada pripovedac zada trag, igraci w (osim pripovedaca) biraju po 2 karte svaki, umesto po 1, tako da ¢e oko table
za igranje biti otkriveno ukupno 5 karata, ukljucujudi i pripovedacevu kartu. Na kraju kruga, igraci popunjavaju
ruku tako sto povlace 2 karte umesto 1.

1 bonus po glasu za njihovu kartu.

® Sva ostala ravila ostaju nepromenjena. Tokom bodovanja, igraci W (osim pripovedaca) svakako osvajaju
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