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Visao geral do jogo — d

Cada jogador escolhe uma cor e pega os dois discos de votacao cor-

Durante cada turno, um jogador diferente assume o papel do “narrador” E‘\L . Ele recebe pontos _ respondentes, o pedo de coelho e o marcador colorido de jogador.

( "' ) fazendo com que os outros jogadores ’gj adivinhem qual é a carta dele, seguindo uma : 3 » :
dica que ele dard a todos. Mas essa dica deve ser sutil: o narrador nédo recebera "' ~ se todos : . i Os jogadores colocam o'peﬁo de coelho no eSpa(iO IhICIa'| datrilha
descobrirem sua carta! Todos os outros jogadores receberao "' ~ se descobrirem a carta do narrador * Este livro de regras ¢ 1tabuleiro de jogo, de votagdo. Esse peao indica o numero de ' recebidos pelo
ou se escolherem tao bem suas préprias cartas que outros jogadores acabem votando nelas. * 84 cartas Dixit composto de: Jjogador durante a partida.

e 2x12 marcadores de votacao Q 1trilha de pontuacédo

Em Dixit Odyssey, vocé tem dois votos. Use-os com sabedoria! Vocé ird espalhar suas apostas ou 12 pedes de coelhos em

arriscar numa corrida pela vitéria? madeira G . .
012 marcaderes colloridos 1 referéncia para os jogadores

A partida termina quando um ou mais jogadores atingirem ou passarem de 30 "' " Quem tiver (Lembrete de como pontuar) ) Faca uma pilha de compra com as cartas restantes.
mais | é ovencedor.
L}

Embaralhe todas as 84 cartas e distribua 6 delas, viradas para

© 12 espagos para cartas baixo, para cada jogador.

Vo

Como jogar &  Dicas para o narrador

Exemplo 1: O narrador fala “O Patinho Feio”.
i A carta faz ele pensar sobre diferengas e sobre ser
Sua dica pode ser uma sentenga gue consista em tantas palavras § unico. Ele acha que os outros jogadores conhecem
quanto desejado. Ela pode ser inventada, ou pode ser, por exemplo, . \ o conto, e espera que eles entendam a referéncia
@ Crial‘ um eni ma uma citquo deum poemo,congéolfil.me ou provérbio existente.VO(?é i N Wi quando verem o relégio negro.
g pode até mesmo cantar ou fazer mimica, ou usar uma onomatopeia. Exemplo 2: O narrador fala “O Dia Depois de Amanha”.
Apds analisar as 6 cartas em sua mao, o narrador escolhe uma delas (sem revela-la) e anuncia uma palavra ou frase que servira de dica para o enigma (veja ) s ] - : » Y 4 A Sua ideia é que a carta remete a.um futuro de ficcéo
“Dicas para o narrador”, na préxima pagina). Em seguida, cada um dos outros jogadores olham as 6 cartas em suas mé&os e escolhem uma delas que eles Se a dica for muito fdcil (por exemApLo, muito descritiva) ou muito dificil | cientifica ou uma potencial realidade futura. Ele acha
achem que melhor ilustre a dica dada pelo narrador. Os jogadores secretamente passam a carta escolhida para o narrador, que adiciona sua prépria carta (muAlto abstrata ou pes.sool), vegs p‘?ci'e nere receber nenhum pontq. que a expressco é uma boa dica, permitindo que os
e embaralha todas elas juntas. Woos Beve porEcnto, arar gEa eqU|L|br|(3, [l gli= Stie ey _otrqm outros jogadores escolham sua carta, embora vaga o
alguns, mas ndo todos os votos. Pode ndo parecer fdcil de primeira, suficiente para evitar que sua escolha seja muito dbvia.

& Resolver o enigma QI b foccio Vel apla RS Com sorte, as coisas seguirdo conforme o planejado!

O narrador posiciona aleatoriamente as cartas, viradas para cima, nos espacos numerados ao redor do tabuleiro de jogo (mantendo os numeros dos espagos
visiveis). Exemplo: num jogo de seis jogadores, o narrador coloca as 6 cartas nos espagos numerados de 1 a 6.

~
O primeiro jogador que pensar em uma dica para formar um enigma sera o narrador " no primeiro turno.

O objetivo dos outros jogadores é descobrir qual é a carta do narrador. Cada jogador (com excegdo do narrador) pega dois discos de votagdo e os giram _
(sem mostra-los aos outros jogadores) até o numero da carta que ele acredita ser do narrador ficar visivel. Os jogadores tém duas opc¢odes: - Rosa é o narrador deste turno, entao ele recebe L:',g} £

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

ou votar duas vezes na mesma carta, para receber mais ~ | se aquela for a carta do narrador, de fato. O Patinho
L

Feio”. Roxo e Verde colocaram um de seus votos na carta do narrador,
Os jogadores nao podem votar em suas proprias cartas. Quando todos tiverem votado, os jogadores revelam seus discos de votag¢do simultaneamente e os 4 portanto cada um recebe ,:1" Azul também escolheu certo, mas
colocam sobre a carta na qual votaram. e ( recebe umtotalde i péis ele colocou ambos os votos na carta
) do narrador. !

Laranja e Vermelho ndo conseguiram identificar a carta do

SO LY SO e I i =3 = 3 I yits narrador, entdo eles ndo recebem pontos. x

( e (V’Q) < Q > —_\ { , ;. > g B | . f i r Vermelho e Verde, respectivamente, votaram na carta jogada por

Se a carta do narrador recebeu Se a carta do narrador recebeu alguns, mas ndo Se nenhum jogador votou na carta : . el 0 e | ) | mmmm  ROXO. Assim, Roxo recebe um bdnus de SH -
todos os votos: todos os votos: L do narrador: : Além disso, em todos os : = - : Roxo e Laranja votaram na carta jogada por Azul. Entdo Azul
N" Sor:i(r:’?dgr_(nao recebe #(; , O narrador recebe o8 Ul 0 narrador nao recebe casos, cada jogador 3 { recebe um bénus de ;jfg._

. — pontos. x : (com CXCCSES do narrador) : ' Laranja votou uma vez na carta jogada por Vermelho. Entdo

7% s recebe il bonus  por : Vermelho recebe um bénus de "% .
8 T o ){1 ) cadaumdosoutros : cada voto recebido em sua : g
- jogadores recebem ‘{.\@ . :

<~ jogadores recebem ?uf . prépria carta.

Em seguida, comega a fase de pontuagdo. O narrador revela qual é sua carta e conta o niUmero de votos que ela recebeu:

Cada um dos outros jogadores
[ ] Y
T recebe i para cada um de seus
~7_. 5~ votos na carta do narrador:

ﬂ: X / W: ::-,g‘- / 0&: '@(-‘3‘ : : : No flm.do turno, ospgadores pohtuaram, respectivamente:
J J & = '?g' & = Tg" ‘ = '?g'
Os jogadores movem seus pedes de coelho pela trilha de pontuacao um espago por "' " recebido.

& Fim do turno
Pegue todas as cartas jogadas durante o turno e coloque-as, viradas para cima, numa pilha de descarte, longe da area de jogo. Entao, cada jogador
compra uma carta da pilha de compra para ficar com 6 cartas na mao novamente. Se houver poucas cartas remanescentes na pilha de compra para Jogadores jogam com 7 cartas na mao em vez de 6.
permitir que todos os jogadores comprem, primeiro embaralhe as cartas remanescentes e a pilha de descarte para formar uma nova pilha de compra.

{
|

Partidas com 3 jogadores Visite o site para mais
regras de Dixit Odyssey.

® Para criar o enigma, os jogadores W (com excegdo do narrador) escolhem 2 cartas cada um, em vez de 1. Como
O jogador a esquerda do narrador se torna o novo narrador para o proximo turno. resultado, havera 5 cartas no tabuleiro, incluindo a do narrador. No fim do turno, cada um completa a mao

) . . - L. . . = . . comprando 2 cartas em vez de 1.
Fim da partida: Se, no fim de um turno, um ou mais jogadores atingirem ou passarem 30 .~ ha tritha de pontuacdo, a partida termina

imediatamente. O jogador que tiver mais A ~ é o vencedor. No caso de empate, os jogadores que empatarem compartilham a vitéria. IR == milinalteradas. Durante a fase de resolugao, os jogadores w (e e

do narrador) ainda recebem @ bdnus por voto em suas proprias cartas.
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