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“Quando éramos criangas, o que poderia ser mais universal e divertido que
esconde-esconde? Com este jogo, queria permitir que todos pudessem se
conectar com sua crianga interior...

Como posso usar uma palavra ou uma frase para fazer com que todas as pessoas
jogando figuem no caminho certo, mas ainda manter certa ambiguidade? Um
espaco para emogodes e surpresas, Dixit cativa pessoas de todas as idades, levando
todos aos limites de suas imaginagdes. Acima de tudo, Dixit nos aproxima. Talvez,
por nossa causa, uma imagem seja fundamental.”
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Visao gera

A cada turno, um jogador diferente assume o papel do “narrador” &D.
Ele marca pontos () ao fazer os outros jogadores Y#¥ adivinharem qual
€ a carta dele seguindo uma dica que ele dard a todos. Mas a dica precisa
ser sutil, porque se todos descobrirem qual é a carta dele, o narrador
ndao marca ponto nenhum! Todos os outros jogadores marcam pontos

se descobrirem a carta do narrador ou escolhendo tao bem suas préprias cartas
gue outros jogadores votarao nelas.

Componentes

o Este livreto de regras 1 tabuleiro de jogo composto de:
* 84 cartas Dixit @) 1 trilha de pontuagdo
¢ 8 discos de votacao (® 8 espacos de cartas

« 8 coelhos de madeirans (@ 7 referéncia para os jogadores
(lembrete de como pontuar)
A partida termina quando um ou mais jogadores alcangcarem ou

ultrapassarem 30 /. O jogador com mais .| vence.
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Como jogar .

o
ApOds a preparacdo, o primeiro jogador a pensar em uma dica serd o narrador & do primeiro turno.

& Criar um enigma

O narrador analisa as 6 cartas em sua mao. Ele escolhe a que mais |he inspira (sem revela-la),e diz uma dica em voz alta que remeta a imagem daquela
carta (uma palavra ou frase, veja “Dicas para o narrador” na préoxima pagina). Cada jogador, entdo, seleciona uma das 6 cartas na mao deles que melhor
ilustre a dica dada pelo narrador. Os jogadores entregam as cartas sem mostra-las ao narrador, que vai embaralha-las junto de sua prépria carta.

& Resolver o enigma

O narrador distribui aleatoriamente as cartas, viradas para cima, nos espacos de carta ao redor do tabuleiro (os numeros nos espagos devem ficar visiveis).
Exemplo: com 6 jogadores, ele distribui 6 cartas nos espacos de 1a 6.

O objetivo dos outros jogadores é descobrir qual é a carta do narrador. Cada jogador (exceto o narrador) pega um disco de votacdo e o gira (sem
mostralo aos outros jogadores) até o numero da carta que ele acredita ser do narrador ficar visivel. Os jogadores ndo podem votar em suas proprias cartas.
Quando todos tiverem votado, os jogadores revelam seus discos de votagao simultaneamente e os colocam sobre a carta na qual votaram.

Entao, a fase de pontuagao € iniciada. O narrador revela qual era a sua carta e conta quantos votos recebeu.

:Hgﬁ: :ﬁgﬁz é&g)

Se todos os jogadores votarem na carta do narrador Se alguns jogadores (mas néo todos) votarem Além disso, cada jogador -1
ou se nenhum jogador votar na carta do narrador: na carta do narrador: (exceto o narrador) recebe 1
— = bénus por cada voto recebido em
& O narrador ndo pontua . & O narrador recebe 3 pontos P

sua propria carta.
HH‘ O restante dos jogadores recebe 2 pontos /. HH‘ Os jogadores que votaram na carta do narrador
também recebem 3

Os jogadores remanescentes ndo pontuam .

Os jogadores movem seus coelhinhos na trilha de pontuagdo um espago por .| marcado.

& Fim do turno

Todas as cartas utilizadas na votagao deste turno sao colocadas na pilha de descarte, que serd posicionada virada para cima e longe do tabuleiro de jogo.
Cada jogador compra uma carta da pilha de compra para completar 6 cartas na mao. Caso nao haja cartas o suficiente na pilha de compra para todos os
jogadores, as cartas na pilha de descarte sao embaralhadas para formar uma nova pilha de compra.

O jogador a esquerda do narrador atual serd o narrador do préximo turno.

Fim da partida: se, ao final de um turno, um ou mais jogadores obtiveram ou excederam 30 | na trilha de pontuacao, a partida acaba imediatamente.
O jogador com mais ./ vence. No caso de empate, os jogadores compartilham a vitoria.




@ Cada jogador escolhe uma cor e pega o coelho e o disco de cor
correspondente.

@ Cada jogador coloca seu coelho no inicio da trilha de pontuagao. Este
coelhinho indica quantos . foram recebidos pelo jogador durante
toda a partida.

@ Embaralhe as 84 cartas e distribua 6 delas, viradas para baixo, a cada
jogador.

As cartas remanescentes serdo a pilha de compra.

- Dicas para o narrador

Exemplo 1: o narrador diz: “E MEU aniversdrio!”
A carta lhe remete a ideia de alguém sob um feixe
de luz, chamando toda a atengdo para esta dnica
pessoqa, como num aniversario. Ele espera que alguns
Jjogadores acompanhem seu raciocinio!

O enigma pode ser uma frase contendo qualquer quantidade de
palavras. Pode ser um trecho de obras ja existentes (poesias, nomes

ou trechos de musicas, filmes, provérbios..). Ele também pode ser
cantado, uma mimica ou uma onomatopeia.

Se o enigma for muito facil (por exemplo, muito descritivo) ou muito
dificil (muito abstrato ou pessoal), o narrador corre o risco de ndo
pontuar. E preciso encontrar equilibrio, de modo que pelo menos um
jogador, mas nado todos, adivinhe a carta correta. Pode parecer dificil no
inicio, mas a inspiracao aparece logo!

\ Exemplo 2: o narrador diz: “Renascimento”.
Esta carta lhe remete a Vida passando de geragcdo

,) a geragdo. Ele acha que esta palavra € uma dica
equilibrada, entdo a sua carta serd descoberta
sem ser unanimidade. Ele espera estar certo!

Exemplo da fase de pontuacao com 6 jogadores

"Renascimento”

I ID
O Rosa € o narrador deste turno, entao ele recebe 3 . /.

O Azul e o verde hadivinharam a carta do narrador, entdo

y H a eles recebem 3 (1.
O Violeta, e o Vermelho n&o adivinharam a

carta do narrador; portanto, ndo pontuam @

O Red votou na carta do Violeta. Entao, o Violeta, recebe 1
./ bbénus.

O Violeta, e o votaram na carta do Azul. Entdo, o
Azul recebe 2 [ bénus.

Alguns jogadores votaram na carta do narrador, mas nao todos.

Ao final deste turno, os jogadores pontuaram, respectivamente:

1.1
&x 2-:38 @&-5@ &30 &-1Q &-00 &-0P

Partidas com 3 jogadores
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