Tasatimenine mesayy K

“Cocukken oynadigimiz cilgin saklambag¢ oyunlarimizdan daha evrensel ve
eglenceli ne olabilir ki? Bu oyunla, herkesin icindeki cocuk ile yeniden baglanti
kurmasini saglamak istedim...

Yeterli derecede belirsizligi koruyarak, oyun arkadaslarima dogru ipuglarini
vermek icin bir kelimeyi veya cUmleyi nasil kullanirim? Duygularin ve sUrprizlerin
mekani olan Dixit, en kUcugunden yas almis yetiskinlere kadar pek cok kisiyi
buyuleyerek bizleri hayal gicUmuzUn sinirlarina géturdyor. Ama her seyden dnce,
Dixit bizi birbirimize yaklastiriyor. Bunun nedeni, belki de bizim igin resimlerdeki
imgelerin daha ¢cok dnem tasimasindandir.”
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Planlama ve Uyumlama: Thomas Dutertre - Grafik Tasarim: Allison Machepy & Ophélie Pimbert-Gris - Uretim Mddird:
Alexandra Soporan -« Uluslararasi Satis: Maximilien Da Cunha - Pazarlama Mdd(irti: Laurent Contios - lletisim ve
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Oyuna Gen'él Bakis

o Aq .
Her turda, farkh bir oyuncu “hikaye anlaticisi” & olur. Verdigi bir ipucu Icindekiler
sayesinde diger oyunculara g#¥ kartini tahmin ettirerek puan (- /) kazanir.
Ancak bu ipucu ¢cok acik olmamali, ¢linkl herkes dogru karti bulursa, hikaye » Oyunun Kurallari 1oyun alani; su bélimlerden olusur:

anlaticisi hi¢c puan alamaz! Diger tUm oyuncular hikaye anlaticisinin kartini
bularak ve elindeki uygun bir ¢eldirici kart sayesinde diger oyuncularin oylarini
alarak puan kazanir.

(bu kitapgik)
& 84 Dixit karti
¢ 8 oylama carki

0) 1 puaniama yolu
® 8 kart yuvasi

@ 71 puaniama semasi
¢ 8 ahsap tavsan (Nasil puan alinacagina dair
hatirlatma)

Oyun, bir oyuncu 30 . !"a ulastiginda veya 30 "I gectiginde sona erer. En
ok " olan oyuncu oyunu kazanir.
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Oyun alani hazirlandiktan sonra elindeki kartlardan birinden esinlenerek bir cimle kuran ilk oyuncu ilk turda hikaye anlaticisi § olur.

& Bir Bilmece Olusturma

Hikaye anlaticisi elindeki 6 karta bakar. Kendisine ilham veren bir kart secer (karti géstermez) ve yuksek sesle kartla ilgili bir ipucu soyler (bir kelime veya cimle,
bir sonraki sayfada «Hikaye Anlaticisina Oneri» bdlimune bakin). Daha sonra her bir oyuncu, elindeki 6 karttan hikaye anlaticisinin verdigi ipucunu en iyi sekilde
yansittigini dusindugu karti seger. Sectigi karti kapali olarak hikaye anlaticisina verir ve anlatici topladigi tum kartlari kendisininki ile birlikte karistirir.

& Bilmeceyi C6zme
Hikaye anlaticisi, kartlari oyun alaninin etrafina, belirtilen kart yuvalarina denk gelecek sekilde rastgele yerlestirir (yuvalar Uzerindeki sayilar gérunur
kalmaldir). Ornek: 6 oyuncu oynuyorsa, 6 karti I'den 6'ya kadar numaralandirilmis yuvalara yerlestirir.

Diger oyuncularin amaci, hikaye anlaticisinin kartini bulmaktir. Her oyuncu (hikaye anlaticisinin disinda) oylama carkini alir, ardindan hikaye anlaticisinin
kartl oldugunu dusundugu kartin numarasi gorunecek sekilde gizlice ¢arki gevirir. Oyuncular kendi kartlarina oy veremezler. Herkes oylama islemini
bitirdiginde, ayni anda oylama c¢arklarini acar ve oy verdikleri kartin Uzerine yerlestirir.

Ardindan puanlama asamasi baslar. Hikaye anlaticisi kartinin hangisi oldugunu acgiklar ve aldigi oylari sayar:
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Tiam oyuncular hikaye anlaticisinin kartina oy Bazi oyuncular hikaye anlaticisinin kartina oy Ayrica, her bir oyuncu (hikaye

verirse veya hikaye anlaticisinin kartina higbir verip bazilari vermediyse: anlaticisi  hari¢) kendi kartina
Oyuncu oy vermezse: verilen her oy icin1ek  ; alir.

o
& Hikaye anlaticisi 3 = alir.

o
& Hikaye anlaticisi puan alamaz , HH‘ Hikaye anlaticisinin kartina oy veren
oyuncularda 3 ' alr.

Diger oyuncularin her biri2 = | alir.
HHE & e - Digerleri puan alamaz .

Oyuncular tavsan piyonlarini puanlama yolu boyunca | basina bir adim ilerletir.

& Turun Sonu

Oyun sirasinda ortaya konan kartlar, oyundan uzakta bir yere acik olarak yerlestirilerek kullanilmis kart destesi olusturulur. Her bir oyuncu kapali kart
destesinden birer kart ¢cekerek yeniden elindeki kart sayisini 6'ya tamamlar. Cekme destesinde tUm oyunculara dagitmak icin yeterli kart kalmadiysa,
kalan kartlar ve oynanmis kartlar karistirilarak yeni bir cekme destesi olusturulur.

Hikaye anlaticinin solundaki oyuncu, bir sonraki turda yeni hikaye anlaticisi olur.

Oyunun sonu: Bir turun sonunda, bir veya daha fazla oyuncu puanlama yolunda 30 veya daha fazla ._!'a ulastiysa, oyun sona erer. En ¢ok ©_'a sahip olan
oyuncu oyunu kazanir. Beraberlik durumunda, ilgili oyuncular birinciligi paylasir.




Her oyuncu bir renk secer, ardindan bu renge karsilik gelen oylama
carkini ve tavsan piyonunu alir.

Her oyuncu tavsan piyonunu puanlama yolunun baslangi¢c bélgesine
yerlestirir. Bu piyon, oyuncunun oyun sirasinda aldigi toplam ©._ "I gsterir.

84 kartin hepsini karistirin ve her oyuncuya kapali olarak 6'sar kart dagitin.
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Kalan kartlarla bir cekme destesi olusturun.

Bazi oyuncular hikaye anlaticisinin kartina oy verdi, ancak hepsi degil.

 Hikaye Anlaticisina Oneri

Ornek I Hikaye anlaticisi «<BENIM dogdum giindm!» der.
Bu kartona, birdogum gunu partisindeki gibi dikkatlerin
odaklandigi ve tum gozlerin Gzerine gevrildigi birini

cagristirmistir. Anlatici, bu dusdncesinin bazi oyuncular
tarafindan anlasilmasini umar!

ipucu, istediginiz kadar kelimeden olusan bir ciimle olabilir. Mevcut
eserlerden (siir, sarki, film, atasdzleri.) esinlenebilir veya alinti
vapabilirsiniz. Hatta sarki sdyleyerek, ses veya hareketlerle taklit ederek
de ipucu verebilirsiniz.

o

. - Ornek 2: Hikaye anlaticisi «<Yeniden Dogus» der.
Ipucu asiri kolay (6rnegin fazla aciklayici) veya asiri zorsa (fazla soyut veya Bu kart ona devam eden ve nesilden nesile gecen

kisisel), hikaye anlaticisi puan alamayabilir. Anlaticinin dogru dengeyi ’) Yasami hatirlatmistir. Bu kelimenin iyi dengelenmis
bulmasi gerekir, boylece en az bir oyuncu, ancak tim oyuncular degil, kartini biripucuoldugunu ve kartinin asiriaciklayicrolmadigi
bulabilir. Ik basta kolay gérinmeyebilir, ancak ilham ¢cabucak geliverir! icin bazioyuncular tarafindan tahmin edilebilecegini
dusunur. Bu ipucu ile puan kazanmayi bekler!

6 Oyuncu igin Puanlama Ornegi

"Yeniden Dogus"

Pembe bu turda hikaye anlaticisi, bu nedenle 3 7 alir. ]

Mavi ve Yesil hikaye anlaticisinin kartini buldular, bu
nedenle her biri3 . alir.

Mor, ve Kirmizl hikaye anlaticinin kartini bulamadiklari
icin puan alamazlar @

Kirmizi, Mor'un kartina oy verdi. Bu nedenle, Morlek i alir.

Mor ve , Mavi'nin kartina oy verdi. Bu nedenle, Mavi 2 ek
_ Jalr.

Bu turun sonunda siraslyla oyuncularin aldiklari puanlar:
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3 Oyuncu igin Kurallar
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