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Strucny popis hry
VSichni si zvolte svou barvu a vezmeéte odpovidajici dvé hlasovatka,

V kazdém kole se jeden z hract ujme role ,vypravéce” N‘ . Ziskava vitézné body (| ), za to, ze figurku kralicka a Zeton v barvée hrace.
ostatni hraci ’2’; uhadnou jeho kartu diky napovéde, kterou jim poskytne. Tato napovéda vsak
musi byt rafinovana. Vypravé¢ neziska zadné vitézné body "“ ", jestlize v&ichni hra&i uhodnou e Pravidla hry « 1 herni deska obsahujic: Figurku kralicka umistéte na vychozi p0|i¢k0 na pocitadle bodu.

jeho kartu! Ostatni hraci ziskavaji vitézné body  , za to, Ze najdou kartu vypravéée, ale také tim, h . 5 Tato figurka oznacuje pocet vitéznych =, které v prabéhu hry
Ze dobfe vybranou kartou nalédkaji ostatni hrace, :aby pro ni hlasovali. * 84 Dixit karet Q 1 pocitadlo bodu ziskate. '

VM o N, . A e e * 2x12 hlasovatek @ 12 policek na umisténi
S LS Oy I D A AN IO ISRl RSSO 83 [Pl XLl D O VIR R A EiPliss ¢ 12 dfevénych figurek karet Peclivée zamichejte vSech 84 karet a kazdému hraci rozdejte

pfi zemi, nebo naopak riskovat? ey 0 N i el i g o
kralickd @ 1 pomticka pro hrdée 6 z nich oto¢enych licem dold.

* 12 barevnych ZetonU (Pripominka ktomu, jak
spravné pocitat body.) Ze zbyvajicich karet vytvorte dobiraci balicek.

Prubeéeh hl‘y < Rady pro vypravéce ‘ Prikiad T Viypraved fekne ,o2klivé kacatko"

\y Napovédou mUze byt véta slozena z libovolného poctu slov. MUzete § . chi/réeé\f%e.g dl?rr)ee?r))/ ?Ig?ég oggzg%sfggsat;;?m O,z;

Vypravécem M se v prvnim kole stane hrac, ktery jako prvni dokaze vytvofit ndpovédu k jedné ze svych karet. si ji vymyslet, nebo pouzit napriklad citat z existujici basné, pisne, ¥ -~ o pohddiujznaji o gbufd z%/oochc;p/’jeho e

aEO . filmu €i prislovi. Napovédu muzete i zazpivat, ztvarnit pantomimou, | | Jjakmile si véimnou Gernych hodinek.

@ Vytvarenl napovedy pFipadné pouzit onomatopoii (zvukomalebné slovo/citoslovce, které )

Poté : % brohléd “ch 6 K o ih wh 5 by ii odkrvi lovi sl bo slovni spoieni coby ndpovadu k had foneticky napodobuje prirozené zvuky, napr. ,brrr*, ,klap®, ,bac*). r e Priklad 2: Viypravee vyslovi slovo ,pozitii
(?te, co si vypraveéc pvr? "e ne sv3v/.cw ar?t v ruce,’Je nvu z an vy Vere (an,lz Y ji o, ryl) a vyslovi slovo nebo s ovni spOJe,m coby napové ,u a ar?c? s ) i ) g N . : ‘ R el Ve L ecieckorigsticke
(viz ,Rady pro vypravece” na protejsi strané). Ostatni hraci si nasledné prohlédnou svych 6 karet v ruce a vyberou si tu, ktera podle nich nejlépe odpovida Bude-li vase napovéda prilis snadna (napf. pfilis popisna), nebo prilis | budoucnosti nebo pfipadné budouci reality. Domnivd

napovédé, kterou vypravéc prednesl. Svou vybranou kartu hraci tajné predaji vypravéci, ktery k ni pfida svou vlastni kartu a vdechny je peélivé zamicha. té%k_a’ (napf. prilis abstrakvt_m’, prilis osobni), nvemu'site ziskat 2édr1é body. \ se, Ze jeho vyjdadreni je dobrou ndpovédou, kterd
Meéli byste se proto snazit o tzv. zlatou stfedni cestu, aby vase karta umozriuje hracdm uhodnout jeho kartu, ale zarover

prildkala nékteré, ale ne vsechny hlasy. Zpocatku se to nemusi zdat g Jje dostatecné neurcita, aby volba nebyla prilis zrejma.
snadng, ale inspirace prichazi rychle! Doufejme, Ze vse pujde podle planu!

Hra konci, kdyz jeden nebo vice hra¢d dosahne nebo prekroc¢i hranici 30 '; . Nicméné vitézem
se stava hrac, ktery jich ma nejvice.

& VyFeseni hadanky
Vypravéc nahodné vylozi karty otoené licem nahoru do ocdislovanych poli¢ek na herni desce (&isla poli¢ek musi zlstat viditelna).

Priklad: Ve hie Sesti hracu umisti vypravéc 6 karet na policka s ¢isly 1az 6. Pv ,k l d f > b d o hv 6 h o
Cilem ostatnich hraél je najit kartu vypravéée. Viichni hraci (s vyjimkou vypravéce) si vezmou sva 2 hlasovatka a tajné otoci kole¢kem na kazdém z nich rikia aze bodovani ve hre rac
tak, aby se zobrazilo Cislo karty, o které se domnivaji, ze patfi vypravedi.
PFi hlasovani mate 2 moznosti:

hlasovat pro dvé rlzné karty, abyste zvysili pravdépodobnost nalezeni karty vypravéce,

nebo hlasovat dvakrat pro stejnou kartu, abyste ziskali vic ', podafi-li se vam skute&né nalézt kartu vypravéce. . Fialowy a zeleny hra& umistili po jednom ze svych hlasd na kartu
' vypravéce, takze kazdy z nich ziskal 'f‘,g". Modry hrac také tipoval
Poté zahajite fazi bodovani. Vypravéc ukaze, ktera karta je jeho, a spocita pocet hlasu, které na ni hraci umistili: s Q ' e SRS, ells el el ?6 Ja [plieiss eier) ey eelaekll Bl

\ 1 5 . 1 kartu vypravéce. Oranzovy a ¢erveny hrac nedokazali urcit kartu
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e o , = (A =0 i |
s ( :1 ) s (V’Q) N /—< Q >—\ 7 = il s o RAUN g R ’ Cerveny hraé hlasoval dvakrat a zeleny hra¢ jednou pro kartu

Jestlize karta vypravéce ziskala Kdyz karta vypravéce ziskala nékolik hlasU, ale ne Pokud pro kartu vypravéce nehlasoval | zahranou fialovym hracem. Fialovy hrac tedy ziska bonus ve vysi
veechny hiasy: vsechny: Zadny hrac: © Navic kazdy hrac o) '?g‘. Fialovy a oranZovy hra¢ hlasovali oba jednou pro kartu,
p

\ -~ Vypraveéc neziska ani N Vypraveg ziska 'égf_ N‘ Vypravec neziska zadny (s wvyjimkou vypravéce) ve : ) ktergu zahral modry hrac. Modry hrac proto ziska bonus ve vysi
= jeden bod . : U o —— bod X ! vEech t&chto  piipadech :iat.Oraniovy hrac volil jednou pro kartu, ktergu zahrél Cerveny
\ ()| Ostatni hréci ziskaji « 8. za kazdé ze (\/) \Eichni ostatnf hr&&i : ziska bonus ‘:E}ﬂé za kazdé hra¢. Cerveny hrag tedy ziska bonus ve vysi ‘<\>ﬂ §-

L giskaji s .~ swch hlasovétek na karté vypravéce: LD 6D ziskaiji gD, ‘ hlasovatko umisténé na
Ay x \ Na konci tohoto tahu maji hraci nasledujici pocet bodu:

ﬁ: R / W: ‘éggf / 9&: ‘?‘@5 - jeho karté. AT \
q b, y, &- -§3A‘

Za kazdy ziskany vitézny bod 7 si posufite svou figurku krélicka na pocitadle bodut o jedno poli¢ko.

Vypravé&em je v tomto tahu riiZzovy hrac, takze ziskal =g . ]
L

,08klivé

Nikdy nesmite hlasovat pro svou vlastni kartu. Jakmile vSichni dokoncite hlasovani, soucasné odhalite své hlasovatka a umistite je na karty, kterych se tykaji.

vypravéce, a proto neziskali zadné body X

LU VSichni ostatni hraci
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o) Navstivte naSe webové stranky,
& Konec kola hry Hra 3 hracu kde najdete podrobnéjsi pravidia
Posbirejte vsechny karty zahrané v prlbé&hu kola a odloZte je na odhazovaci hromadku otocené licem nahoru mimo herni desku. Nasledné si vsichni doberte hry Dixit Odyssey.
jednu novou kartu z dobiraciho balicku, abyste méli v ruce opét 6 karet. Zbyva-li v dobiracim balicku pfilis malo karet na to, abyste si vsichni mohli dobrat Hraci hraji se 7 kartami v ruce namisto 6.
jednu kartu, vezmeéte karty z odhazovaci hromadky, spolecné je zamichejte se zbyvajicimi kartami v dobiracim balicku a vytvorte novy dobiraci balicek. ® Pro vytvoreni hadanky si kazdy z hracd w (s wjimkou vypravége) zvoli 2 karty namisto 1. Na herni desce se tak
objevi 5 karet, v€etné karty vypravece. Na konci tahu si hraci doberou 2 karty misto 1a tim doplni karty v ruce do
plného poctu 7 karet.

® \/Sechna ostatni pravidla zlstavaji beze zmény. Za vyifeSeni hadanky hraci w (s vyjimkou vypravéce) stale
ziskavaji bonus ve Wi @ za kazdy hlas ud&leny jejich kartam.

Hrac sedici po levici vypravéce se v pfistim kole stadva novym vypravécem.

Konec hry: Jestlize na konci kola jeden nebo vice hracl na pocitadle bod( ziska nebo prekroéi hranici 30 ", hra okamzité kondi.
Vitézem se stava hrac, ktery vysledné ziskal nejvétsi pocet vitéznych E .V pfipadé shodného poé&tu bodu se remizujici hraéi o vitézstvi podéli.
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... a dalsi se pripravuji!




