“Kun olimme lapsia, mika olisi voinut olla universaalimpaa ja hauskempaa
kuin villeimmat piiloleikkimme? Toivon, etta taman pelin kautta jokainen saa
yhteydensisaiseen lapseensa...

Miten kaytan sanaa tai lausetta saadakseni pelitoverini oikeille jaljille sailyttaen
samalla tarpeeksi monitulkintaisuutta? Tunteiden ja yllatysten Dixit on onnistunut
kiehtomaan niin monet, kaikkein nuorimmista ei niin kovin nuoriin, vieden meidat
mielikuvituksemme rajamaille. Ennen kaikkea Dixit kuitenkin saattaa meidat
[ahemmas toisiamme. Ehka se johtuu siita, miten tarkeita kuvat meille ovat.”
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Pelikatsaus : > Valmistelut

Kierroksittain vaihtuva pelaaja on tarinankertoja ﬂ: Sisalto
Han saa pisteita bannettuaan sellaisen vihjeen, jonka ansiosta
toiset pelaajat HHH arvaavat hanen Kkorttinsa. Vihjeen on kuitenkin R e = ) )
oltava ovela, silla jos kaikki arvaavat oikean kortin, tarinankertoja T el + 1 pelilauta, jonka muodostavat:
ei saa yhtadn pistettd! Kaikki muut pelaajat saavat pisteita * 84 Dixit-korttia () 1 pistelaskurata
arvaamalla tarinankertojan kortin ja houkuttelemalla muiden pelaajien aanet + 8 danestyskiekkoa ( 8 korttipaikkaa

omille alykkaasti valituille korteilleen. « 8 puista pelinappulaa (@ 7 pelagja-apu

(Muistutus siitd, miten

Peli paattyy yhden tai useamman pelaajan saavuttaessa tai ylittdessa 30
pisteitd saadaan)

pistetta = . Eniten pisteita = ' saanut pelaaja voittaa.
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Pelaaminen

Valmistelujen jalkeen se pelaaja, joka ensimmaisena keksii arvoituksellisen vihjeensa, on ensimmaisen kierroksen tarinankertoja H

& Arvoituksen luominen

Tarinankertoja katsoo kuutta kddessaan olevaa korttia ja valitsee niista inspiroivimman (paljastamatta sitd). Han kertoo korttia kuvaavan vihjeen
aaneen (sanan tai lauseen; katsokaa seuraavalta sivulta kohta «Neuvoja tarinankertojalle»). Sitten kaikki muut pelaajat valitsevat omista korteistaan
sen, joka parhaiten kuvaa tarinankertojan antamaa vihjetta. Kukin pelaaja antaa valitsemansa kortin salassa tarinankertojalle, joka sekoittaa kaikki
vastaanottamansa kortit oman korttinsa kanssa.

& Arvoituksen ratkaiseminen

Tarinankertoja asettaa kortit sattumanvaraisesti kuvapuoliyldspain pelilaudan ymparilla sijaitseville korttipaikoille (paikkanumeroiden on jaatava nakyviin).
Esimerkki: Kuuden pelaajan pelissa tarinankertoja asettaa kuusi korttia korttipaikoille, joissa on numerot 1-6 .

Muiden pelaajien tavoitteena on arvata tarinankertojan kortti. Kukin pelaaja (tarinankertojaa lukuun ottamatta) ottaa danestyskiekkonsa ja kaantaa
siitd salassa esiin sen kortin numeron, jonka uskoo kuuluvan tarinankertojalle. Omaa korttiaan ei voi danestaa. Kun kaikki ovat aanestaneet, pelaajat
paljastavat aanestyskiekkonsa samanaikaisesti ja asettavat ne kyseisten korttien paalle.

Seuraavaksi alkaa pisteytysvaihe. Tarinankertoja paljastaa korttinsa ja laskee sen saamat danet.
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Jos kaikki adnestivat tai jos kukaan ei danestanyt Jos osa pelaajista aanesti tarinankertojan korttia, Lisaksi kullekin pelaajalle Hﬁﬁ

tarinankertojan korttia: mutta eivat kaikki: (tarinankertojaa lukuun ottamatta)

- . g . - . . . . annetaan 1 bonuspiste jokaista
H Tarinankertoja ei saa pisteita '@ H Tarinankertoja saa 3 pistetta = !

oman Korttinsa saamaa aanta
HH ¥ Muut pelaajat saavat kukin 2 pistetta . HEE Myos tarinankertojan korttia danestaneet kohden:
pelaajat saavat 3 pistetta

Muut eivat saa pisteita @

Pelaajat liikuttavat pelinappuloitaan pistelaskuradalla yhden askeleen yhta saatua pistetta = kohden.

& Kierroksen pdidttyminen

Kaikki kierroksella kaytetyt kortit asetetaan kuvapuoli yléspain hylattyjen korttien pinoon. Kukin pelaaja ottaa nostopinosta yhden kortin, niin etta
kadessa on jalleen kuusi korttia. Jos nostopinossa ei ole enaa riittavasti kortteja, jaljelle jaaneet kortit sekoitetaan hylattyjen korttien pinon kanssa uuden
nostopinon muodostamiseksi.

Tarinankertojan vasemmalla puolella olevasta pelaajasta tulee seuraavan kierroksen tarinankertoja.

Pelin paattyminen: Jos kierroksen lopussa yksi tai useampi pelaaja on saavuttanut tai ylittanyt 30 pistetta
Eniten pisteita = = kerannyt pelaaja voittaa. Tasapelitilanteessa kyseiset pelaajat jakavat voiton.

 pistelaskuradalla, peli paattyy valittdmasti.




Kukin pelaaja valitsee varin ja ottaa sita vastaavan kiekon ja
pelinappulan.

Kukin pelaaja asettaa pelinappulansa pistelaskuradan aloitusruutuun.
Pelinappulan paikka osoittaa pelaajan pelin aikana ansaitsemat e
pisteet :

Sekoittakaa kaikki 84 korttia ja jakakaa niista kuusi kullekin pelaajalle

N, _}
kuvapuoli alaspain. «\
Muodostakaa jaljelle jaaneista korteista nostopino. *
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Neuvoja tarinankertojalle | ox 220

Esimerkkil: Tarinankertojasanoo:«On MINUN syntymdpdivdnil»
Kortti muistuttaa hantd jostakusta, joka on huomion
keskipisteend, kuten syntymdapdivdnd. Han toivoo, ettd osa
L pelagjista seuraa hédnen ajatuksenkulkuaan!

Vihje voi olla lause, joka koostuu niin Mmonesta sanasta kuin kertoja
haluaa. Se voi olla keksitty tai lainattu olemassa olevista toista
(esimerkiksi runo, laulu, elokuva tai sanonta). Vihjeen voi jopa laulaa tai
esittaa, tai se voi jaljitella aanta.

Esimerkki 2: Tarinankertoja sanoo «uudelleensyntyminens».
Kortti muistuttaa hdntd eldmdn jatkuvuudesta ja
siirtymisestda sukupolvelta toiselle. Hanesta tuntuu,

Jos vihje on liian helppo (esimerkiksi liian kuvaileva) tai liian vaikea
(liian epahavainnollinen tai henkilokohtainen), tarinankertoja voi jaada
pisteitta. On ldydettava oikea tasapaino, niin etta ainakin yksi pelaaja ettd témd sana on tasapainoinen vihje, jonka avulla
keksii kortin mutta kaikki eivat keksi sita. Se ei ehka aluksi tunnu helpolta, kortti voidaan arvata sen olematta kuitenkaan
mutta inspiraation saa nopeasti! liilan ilmeinen. Han toivoo olevansa oikeassal

Esimerkki kuuden pelaajan pisteytysvaiheesta

«Uudelleensyntyminen»

Vaaleanpunainen on kierroksen tarinankertoja, joten han
saa 3 pistetta

Sininen ja vihrea ovat arvanneet tarinankertojan kortin,

E E B joten he molemmat saavat 3 pistetta

Violetti, ja punainen eivat arvanneet
tarinankertojan korttia, joten he eivat saa pisteita

Punainen aanesti violetin korttia, joten violetti saa yhden
bonuspisteen

Violetti ja aanestivat sinisen korttia, joten sinisen
saa 2 bonuspistetta

Osa pelaajista aanesti tarinankertojan korttia, mutta eivat kaikki.

ayy Kierroksen lopussa pelaajat saivat pisteitd seuraavasti :
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Pelaaminen, kun pelaajia on kolme
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Jokainen liscosa sisdltcd 84:dén uniikkiin jéttikorttiin
kiteytetyn omaperdisen maailman.

... ja lisdd on tulossa !



