Foamka navthata

,Ked sme bon deti, maloco bolo zabavnejsie a beznejsie nez nase divoké hry na
schovavacku. Zelal by som si, aby tato hra umoznila nam vsetkym opat objavit
v sebe dieta...

Ako pouzit slovo alebo vetu, aby som svojich spoluhracov naviedol na spravnu
stopu a sucasne zachoval dostatocnu dvojznac¢nost? Hre Dixit, ako priestoru pre
emocie a prekvapenia, sa podarilo nadchndt mnohych z nas, od najmladsich az po
tych vo vyssSom veku, a doviest nas az k samotnym hraniciam nasej predstavivosti.
Dixit nas ale hlavne zblizuje. Mozno preto, ze obraz je pre nas zasadny.”
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V kazdom kole dostava iny hra¢ ulohu rozpravaca ﬁ . Ziskava body Obsah balenia

(© 1) tak, ze ostatni hraci YH¥ hadaju jeho kartu pomocou indicie, ktord im
poskytne. Ale tato indicia musi byt déomyselnd, pretoze ak kartu uhadnu vsetci
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inteligentnému wyberu karty. + 8 hlasovatok (® 8 policok na umiestnenie kariet
« 8 drevenych figirok (@ 7 pomécka pre hrdéov
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Hrag, ktory po Uvodnom rozdani kariet vymysli ako prvy indiciu k jednej z nich, sa stane rozpravacom ﬁ pre prvé kolo.

& Vytvorenie indicie

Rozpravac si prezrie 6 kariet, ktoré ma v ruke. Vyberie si jednu, ktord ho nejakym spésobom inSpiruje (bez toho aby ju prezradil) a povie nahlas nejaku indiciu
(slovo alebo vetu, pozri,Rady pre rozprdvaca“ na dalsej stranke). Kazdy dalsi hra¢ potom vyberie zo 6 kariet, ktoré ma v ruke, tu kartu, ktora podla neho najlepsie
zodpoveda indicii rozpravaca. Potom kazdy hrac tajne poda tuto vybranu kartu rozpravacovi, ktory zamiesa vsetky vybrané karty spolu so svojou kartou.

& Vyrie$enie hadanky
Rozpravac nahodne rozmiestni karty obrazkom nahor okolo hracej dosky vedla policok oznac¢enych ¢islami (Cisla policok musia zostat nezakryté).
Priklad: pri hre so 6 hrdcmi umiestni 6 kariet vedla policok ocislovanych od 1 do 6.

Cielom ostatnych hracov je ndjst kartu rozpravaca. Kazdy hrac¢ (okrem rozpravaca) si vezme svoje hlasovatko a tajne nim pootoci na cislo, o ktorom
sa domnieva, Zze oznacuje kartu rozpravaca. Hraci nemozu oznacit Cislo svojej vlastnej karty. Ked kazdy z hracov vyberie &islo, vsetci naraz odkryju svoje
hlasovatko a polozia ich na kartu, ktoru si vybrali.

Potom za¢ne bodovanie. Rozpravac prezradi, ktord je jeho karta, a spocita pocet hlasov, ktoré dostal:
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Ak pre kartu rozpravaca hlasovali vSetci hraci alebo Ak pre kartu rozpravaca hlasovali niektori, nie Okrem toho ziska kazdy hracé Hely
Zachies vsak vietci hraci: (okrem rozpravaca) 1 bonusovy
2] o kazdy hl jeho kartu.
ﬁ Rozpravac neziska ziadne body . ﬁ Rozpravac ziska 3 el LGP RIS IS TN

HH‘ Ostatni hraci ziskaju kazdy po 2 7. HH‘ Hraci, ktori hlasovali pre kartu rozpravaca
= ziskaju tiez3 !
Ostatni hraci neziskaju ziadne body .

Hraci posuvaju svoju figurku kralicka po bodovacej drahe vzdy o jedno pole za ziskany

& Koniec kola

Vsetky karty pouZité pocas tohto kola sa odlozia obrazkom nahor do odkladacej kopky. Kazdy hrac si vezme z tahacej kopky jednu kartu tak, aby mal opat
v ruke 6 kariet. Ak nie je na tahacej kopke dost kariet pre vSetkych hracov, zamieSaju sa zvysné karty s kartami z odkladacej kdpky, a vytvori sa tak nova
tahacia képka.

Hrac nalavo od rozpravaca sa v dalSom kole stane novym rozpravacom.

Koniec hry: Hra konci, ak na konci kola dosiahne jeden alebo viac hracov 30 a viac [ ! na bodovacej drahe. Zvitazi hrac, ktory ziska najvyssi pocet © /.
V pripade, Ze rovnaky pocet bodov dosiahne viac hracov, delia sa o vitazné miesto.




Kazdy hrac si vyberie farbu a potom si vezme prislusné hlasovatko
a figurku kralicka.

Kazdy hrac¢ umiestni figurku kralicka na start bodovacej drahy.
Postavenie tejto figurky ukazuje pocet © I, ktoré hrac ziskal od
zaciatku hry.

ZamieSajte vsetkych 84 kariet a rozdajte kazdému hracovi 6 kariet
obrazkom nadol.

Z ostatnych kariet vytvorte tahaciu képku.
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Rada pre rozpravaca

1. priklad: rozpravac povie , To si MOJE narodeniny!”
Karta mu pripomina niekoho, nha koho je upretd celd
pozornost ako na osldvenca. Dufa, Ze niektori hraci
budud uvaZovat rovnako.

Indiciou pre ostatnych hracov méze byt veta s tolkymi slovami, kolko
potrebujete. Mozete si ju vymysliet alebo vypozicat z nejakej basne,
piesne, filmu alebo prislovia. Mézete ju aj zaspievat alebo wyjadrit
zvukomalebne ¢i pantomimicky.
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2. priklad: rozpravac povie ,Znovuzrodenie*

Karta mu pripomina, Ze Zivot prechddza z jednej
generdcie na druhd. Myslisi, Ze je to dobre vyvdzend
indicia, takze jeho kartu moZno uhadnut, ale zase
nie je prilis ocividnad. Dufa, Ze sa nemyli!

Ak je indicia prilis jednoducha (napriklad prilis opisna), alebo nacpak prilis
tazka (prilis abstraktna alebo osobnd), mdze sa stat, Ze za nu rozpravac ’)
neziska ziadne body. Musi zabezpecit, aby jeho kartu uhadol aspon jeden -
hrac, nie véak vsetci. Zo zaciatku sa to moze zdat tazké, ale Coskoro zistite,
7e inSpiracia sa dostavi!

”

Priklad bodovania v hre so 6 hracmi

,Znovuzrodenie“
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Rozpravac v tomto kole ma ruzovd farbu, tak dostane 3 /.

Modry a zeleny kréli¢ek nasli kartu rozpravaca, takze kazdy

yaa ziska3 [
Fialovy, a Cerveny kralicek kartu rozpravaca nenasli,
takze nedostanu zZiadne body @

Cerveny krélicek hlasoval pre kartu fialového, ktory preto
dostava 1 bonusovy © 1.

Fialovy a kralicek hlasovali pre kartu modrého. Modry
preto dostane 2 bonusove . .

Niektori hraci hlasovali pre kartu rozpravaca, nie vsak vsetci.

Na konci tohto kola majud hraci tento pocet bodov:
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