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Strucny popis hry
VsSetci si zvolte svoju farbu a vezmite si zodpovedajuce dve

I i
V kazdom kole s(ajjegen z hracov ujme ulohy ,rozpravaca“ A . Ziskava vitazné body ( “ ), za to, hlasovatka, figurku zajacika a zetén vo farbe hraca.
Ze ostatni hraci ’d; uhddnu jeho kartu vdaka ndpovede, ktord im poskytne. Tato napoveda vsak
musi byt rafinovana. Rozprava¢ nedostane Ziadne vitazné body , ak véetci hragi uhadnu « Pravidla hry «1 hracia doska obsahujuca: Figurku zajaCika poloZzte na Startovacie policko na pocitadle

jeho kartu! Ostatn( hragi ziskavaju vitazné body " za najdenie karty rozpravaca, ale aj za to, ze « 84 Dixit Kariet bodov. Tato figurka oznacuje pocet vitaznych ': ., ktoré ziskate
pomocou dobre zvolenej karty naldkaju ostatnych hracov, aby za nu hlasovali. pocas hry.

@) 1 pocitadio bodov

¢ 2x12 hlasovatok © 12 policok na
V hre Dixit Odyssey mate dva hlasy. VyuZivajte ich mudro! Budete sa v pretekoch za vitazstvom skor «12 drevenych figtrok umiestnenie kariet Starostlivo zamiegajte vetkych 84 kariet a kazdému hragovi

drzat pri zemi, alebo budete riskovat? T R . K R X .
Zajacikov @ 1 poméceka pre hrdcov rozdajte 6 z nich otocenych licom nadol.

« 12 farebnych zeténov (Pripomienka k tormu,
ako pocitat bodly.) Zo zvydnych kariet vytvorte doberaci bali¢ek.

\i®

Hra sa konci, ked' jeden alebo viac hracov dosiahne alebo prekro¢i hranicu 30 '; . Vitazom sa
vSak stava hrag, ktory ich ma najviac.

Priklad 1: Rozpravac povie ,$karedé kaciatko".

Priebeh hry & Odporucania pre rozpravacov
Karta vedie k zamysleniu sa nad odlisnostami a nad

"\ f Napovedou moze byt veta pozostavajlca z lubovolného poctu slov. Mézete % N el e A
PR N . . ; . e o . . . . o . o , g R 3 _ 4 tym, Ze ludia su jedinecni. Predpokladd, Zze ostatni
Rozpravacom 7~ sa v prvom kole stava hrag, ktory ako prvy dokaze vytvorit ndpovedu k jednej zo svojich kariet. si ju vymysliet alebo pouzit napriklad citat z existujlcej basne, piesne, § - . hréé&i pribeh poznajd, a difa, Ze jeho nardzku
filmu alebo prislovia. Ndpovedu mdzete aj zaspievat alebo pantomimicky \. \ pochopia, ked'si véimnu é}ernych hodiniek.
@ thva'ranie népovedy predviest, pripadne pouzit onomatopoju (zvukomalebné slovo/citoslovce, Ba
L . . , ! . ) . ; ) . o : ktore foneticky napodobriuje prirodzene zvuky, napr. ,brrr’, ,klap®, ,bum®). . Priklad 2: Rozprdvac hovori slovo ,pozajtra®
Potom, Co si rozpravac prezrie svojich 6 kariet v ruke, vyberie jednu z nich (bez toho, aby ju odhalil) a povie slovo alebo slovné spojenie ako napovedu \ ‘ Karta podir neho evokuje predistavu vedecko-fantastickej
k hadanke (pozri ,Odportcania pre rozprdvacov* na vedlajsej strane). Ostatni hraci sa potom pozrd na svojich 6 kariet v ruke a vyberu si tu, ktoré podla Ak bude vasa napoveda prilis jednoducha (napr. prilis opisna), alebo prilis (o ‘ budtcnosti alebo moznej budticej reality. Nazddva sa, Ze jeho

nich najlepsie zodpoveda napovede, ktord povedal rozpravac. Svoju vybranu kartu hraci tajne odovzdaju rozpravacovi, ktory k nej prida svoju viastna kartu tazka (napr. prilis abstraktrjé, al?_k?o prilis ?sobné), ,nemusfte zfskat'viiadne ‘ wyrok je dobrou ndpovedou, ktord umozriuje hracom uhddnut
body. Preto by ste sa mali snazit o ,zlatu strednu cestu, aby vasa karta Jeho kartu, ale sticasne je dostatocne nejasny, aby wher nebol

a véetky starostlivo zamiesa. ) X 5 Al i , IR ” ke Wi S e 4 - o
ziskala niektoré, ale nie vSetky hlasy. Zo zaciatku sa to nemusi zdat lahké, ale prilis zrejmy. Ddfajme, Ze vsetko pdjde podia planu!

@ Vyriegenie ha'danky indpiracia prichadza rychlo!
Rozpravac nahodne vylozi karty licom nahor na ocislované policka na hernej doske (Cisla policok musia zostat viditelné).
Priklad: Pri hre siestich hracov rozpravac polozZi 6 kariet na policka s cislamilaz 6.

Priklad fazy bodovania v hre 6 hracov

Cielom ostatnych hracov je najst kartu rozpravaca. Vsetci hraci (okrem rozpravaca) si vezmu svoje 2 hlasovatka a tajne otocia kolieskom na kazdom z nich
tak, aby sa ukazalo ¢islo karty, o ktorej si myslia, ze patri rozpravacovi.
Pri hlasovani mate 2 moznosti: } )
hlasovat za dve rozne karty, aby ste zvysili pravdepodobnost ndjdenia karty rozpravaca, ns'f?"ed‘i
alebo hlasovat dvakrat za td istd kartu, aby ste ziskali viac 7" 7, ak sa vam skutocne podari najst kartu rozpravaca. o kaciatko Fialovy a zeleny hrac umiestnili kazdy po jednom svojom hlase

na kartu rozpravaca, takze kazdy z nich zfslial '358‘. Modry hrac
tiez tipoval spravne, ale ziskal celkovo ‘f}@ -, nakolko oba hlasy
odovzdal za kartu rozpravaca. OranZovy a €erveny hra¢ nedokazali
urcit kartu rozpravaca, a preto neziskali ziadne body X

Rozpravacom v tomto tahu je ruZovy hrac, takze ziskal '{sgf. ]
L

Nikdy nesmiete hlasovat za svoju vlastnu kartu. Po ukonceni hlasovania vsetci sic¢asne odhalite svoje hlasovatka a umiestnite ich na karty, ktorych sa tykaju.

Potom spustite fazu bodovania. Rozpravac ukaze, ktora karta je jeho a spocita pocet hlasov, ktoré na nu hrac¢i umiestnili:

ZOE G

s \/'Q — y - il s 4 KA . 8 : Cerveny hra¢ hlasoval dvakrat a zeleny hra¢ raz za kartu, ktora

Ak karta rozpravaca ziskala vietky Ak karta rozpravaca ziskala niekolko hlasov, ale Ak ziadny hraé nehlasoval za kartu : : . ) | zahral fialovy hrac. Fialovy hrac preto ziskava bonus ‘558‘~ Fialovy

hlasy: nie vietky: rozpravaca: © Nawse kazdy hrac MUy B - : | aj oranZovy hrac hlasovali raz za kartu, ktord zahral modry hrac.
[y . f g g e ( P a e ™ X bk %

/-~ Rozpravac nedostane ani N Rozpravac ziska 2 . N‘ Rozprava¢ nedostane . (okrem rozpravaca) ziskava : Modry hrac preto ziskava bonus « 7. . OranZovy hrac hlasoval raz

— jeden bod X : . i —— Ziadny bod 3. © vovéetkych tychto pripadoch za kartu, ktoru zahral &erveny hraé. Cerveny hrag preto ziskava

,Ju‘h Ostgtnl hraci Z,ISkaJu °8) za kazqe zVo. /| Vetci ostatni hraci bonus 4] za kazdé : bonus Sly-

L svojich hlasovatok na karte rozpravaca: LML Jiskaju .?27 © hlasovatko umiestnené na

X=X / W: ‘§§4« ! Q8 - .?65 ' jeho karte.
N ) )

Za kazdy ziskany vitazny bod £ 7 posurite svoju figurku zajacika o jedno policko na pocitadle bodov.

LU VSetc ostatni hraci
L ziskaju AT
= ¢4 Na konci tohto tahu maju hraci nasledujuci pocet bodov:
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o) . Navstivte nase webové stranky,
& Koniec kola hry Hra 3 hracov kde najdete podrobnejsie
Zozbierajte vietky Karty, ktore ste pocas kola odohrali, a polozte ich licom nahor na odhadzovaciu hromadku mimo hernt dosku. Potom si vaetci zoberte jednu pravidla hry Dixit Odyssey.
novi kartu z doberacieho bali¢ka tak, aby ste mali v ruke opat 6 kariet. Ak v doberacom bali¢ku zostalo prili malo kariet na to, aby ste si véetci mohli doplnit Hraci hraju so 7 kartami v ruke namiesto 6.
jednu kartu, vezmite karty z odhadzovacej hromadky, zamiesajte ich spolu so zvySnymi kartami v doberacom balicku a vytvorte novy doberaci balicek. ® Na vytvorenie hadanky si kazdy hrag w (okrem rozpravaca) vyberie 2 karty namiesto 1. Na hernej doske sa tak
Hrac sediaci nalavo od rozpravaca sa v nasledujucom kole stane novym rozpravacom. objavi 5 kariet vratane karty rozpravaca. Na konci tahu si hrac¢i namiesto 1 karty doberu 2 karty, ¢im sa pocet
kariet v ich ruke doplni na celkovych 7 kariet.

® VSetky zvySné pravidla sa nemenia. Za vyrieSenie hadanky dostand hraci w (s vynimkou rozpravaca) nadalej
bonus vo vyske @ za kazdy hlas udeleny ich kartam.

Koniec hry: Ak na konci kola jeden alebo viac hracov ziska alebo prekroéi na pocitadle bodov 30 ~ ", hra okamzite kondi.
Vitazom sa stava hrac, ktory dosiahol najvyssi pocet vitaznych E .V pripade rovnosti bodov sa hraéi s rovhakym poétom bodov o vyhru podelia.
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Kazdé rozsireni j igind
Sirenie obsahuje originalny svet v 84 jedinec¢nych velkych kartach
artach...

... a dalsie sa pripravujd!




