Cand eram copii, ce putea fi mai universal si mai distractiv decat cele mai salbatice
Jjocuri de “v-ati ascunselea”? Cu acest joc, am dorit sa permit tuturor sa se reconecteze
cu copilul lor interior...

Cum folosesc un cuvant sau o propozitie pentru a-mi pune partenerii de joc pe
drumul cel bun, pastrand in acelasi timp suficienta ambiguitate? Un spatiu de emotii
si surprize, Dixit a reusit sa captiveze atat de multi, de la cei mai tineri pana la cei nu
atat de tineri, ducandu-ne spre limitele imaginatiei noastre. Dar, mai presus de toate,
Dixit ne aduce maiaproape. Poate pentru ca pentru noi, imaginea este fundamentala.
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Previzualizare jocului ' Configurare

infiecareturd,unjucatordiferitjoacs rolulde,,povestitor"ﬁc.Eladuné puncte Componente
(- ) facandu-i pe ceilalti jucatori H\EH, sa-i ghiceasca cartea, cu ajutorul unui
indiciu pe careilda.Daracestindiciutrebuie safie subtil, pentru cadacafiecare o AeEserElEE o1 tabl3 de joc complsa din:

isi gaseste cartea, povestitorul nu aduna niciun punct! Toti ceilalti jucatori
puncteaza gasind cartea povestitorului si atragand voturile altor jucatori
datorita unei alegeri inteligente a cartii de momeala.

instructiuni
* 84 carti Dixit
# 8 discuri de vot

@) 7 pistd de scor
(® 8sloturi pentru cdrti

@ 1 qjutor pentru jucdtori

Jocul se termina atunci cand unul sau mai multi jucatori ating sau depasesc « 8 iepurasi din lemn (Memento despre cum sd inscrieti)

30 . Jucatorul cu cel mai multe este castigatorul.

Cum se joaca

Dupa configurare, primul jucator care gaseste un indiciu pentru a forma o ghicitoare devine povestitorul ﬁ:pentru prima tura.

f) . . .

& Creati ghicitoarea

Povestitorul se uita la cele 6 carti din mana. El selecteaza una care il inspira (fara sa o dezvaluie), apoi spune cu voce tare un indiciu (un cuvant sau o fraza,
vezi ,Sfaturi pentru povestitor” de pe pagina urmatoare). Ceilalti jucatori selecteaza apoi, din cele 6 carti din mana lor, cartea care cred ca ilustreaza cel mai
bine indiciul dat de povestitor. Apoi, fiecare jucator da in secret cartea aleasa povestitorului, care amesteca toate cartile adunate cu ale sale.

& Rezolva ghicitoarea

Povestitorul plaseaza la intamplare cartile cu fata in sus in jurul tablei de joc langa sloturile pentru carti indicate (numerele din sloturi trebuie sa ramana
vizibile). Exemplu: cu 6 jucdtori, plaseazd cele 6 cdrti in sloturile numerotate de la 1/a 6.

Scopul celorlalti jucatori este de a gasi cartea povestitorului. Fiecare jucator (cu exceptia povestitorului) isi ia discul de vot, apoi intoarce in secret roata
pentru a afisa numarul cartii pe care o considera a fi cartea povestitorului. Jucatorii nu pot vota pentru propria lor carte. Cand toata lumea a votat, jucatorii
isi dezvaluie simultan cadranele de vot si le plaseaza pe cartile la care fac referire.

Apoi incepe faza de notare. Povestitorul dezvaluie care este cartea sa si numara voturile pe care le-a primit:

yey b -4 3
CHNED €2 (L,
Daca toti jucatorii au votat pentru cartea Daca unii jucatori au votat pentru cartea in plus, fiecare jucator H\HH (cu
povestitorului, povestitorului, dar nu toti: exceptia povestitorului) obtine
sau daca niciun jucator nu a votat pentru cartea 1 bonus pentru fiecare vot
povestitorului: primit pe propria carte.

E Povestitorul obtine 3

BH¥ Jucatorii care au votat pentru cartea
povestitorului obtin, de asemenea, 3
Ceilalti nu obtin puncte @

H Povestitorul nu obtine puncte. @
¥l Y Ceilalti jucatori obtin fiecare cate 2

Jucatorii isi misca pionii iepurasi de-a lungul pistei de scor cu un spatiu pentru fiecare . obtinut.

& Sfarsitul randului

Toate cartile folosite Tn timpul turei sunt plasate cu fata in sus intr-o gramada departe de joc pentru a forma gramada de aruncare. Fiecare jucdtor extrage
o carte din teancul de extragere pentru a avea din nou 6 carti in mana. Daca nu mai sunt suficiente carti in gramada de extragere pentru a le distribui
tuturor jucatorilor, cartile ramase si gramada de aruncare sunt amestecate pentru a forma noua gramada de extragere.

Jucatorul din stanga povestitorului devine noul povestitor pentru urmatoarea tura.

pe pista de scor, jocul se termina imediat. Jucatorul

Sfarsitul jocului: Daca la sfarsitul unui tur, unul sau mai multi jucatori au atins sau au depasit 30
care are cel mai multe . ieste castigatorul. In caz de egalitate, jucatorii in cauza impart victoria.



Fiecare jucator alege o culoare, apoi ia cadranul corespunzator si
pionul iepuras.

@ Fiecare jucator isi asaza iepurasul pe spatiul de start al pistei de scor.
Acest pion indica numarul de . : castigat de jucator de la inceputul _
jocului. :

':4.' %
@ Amesteca toate cele 84 de cdrti si imparte 6 dintre ele cu fata n jos
pentru fiecare jucator.

' i i“ #
@ Faceti o gramada de extragere cu cartile ramase. .3 ‘

de.*-;

)

Sfaturi pentru povestitor

"

Exemplul T: povestitorul spune , Este ziua MEA!".

Cartea 7i aminteste de cineva care este in centrul
atentiei si In jurul cdruia se concentreazd toatd atentia,
ca la o zi de nastere. Sperd cd unii jucdtori Ii vor urma
cursul gandirii!

Indiciul poate fi o propozitie formata din cate cuvinte doriti. Poate
fi inventat sau Tmprumutat din lucrari existente (poezie, cantec,
film, proverb ..). Indiciul poate fi chiar cantat, mimat sau poate fi o
onomatopee.

Exemplul 2: povestitorul spune ,Renastere”.
Aceastad carte i aminteste de viata care se intdmpld
si trece din generatie in generatie. El simte cd acest
cuvant este un indiciu bine echilibrat, astfel incat
cartea lui poate fi ghicitd fard a fi prea evidentd.
Sperd cd a reusit!

Daca indiciul este prea usor (de exemplu prea descriptiv) sau prea dificil
(prea abstract sau personal), povestitorul nu poate obtine niciun punct.
El trebuie sa gaseasca echilibrul potrivit, astfel incat cel putin un jucator,
dar nu toti, sa Ti poata gasi cartea. S-ar putea sa nu para usor la inceput,
dar inspiratia vine repedel!

Exemplu de joc cu 6 jucatori

Roz este povestitorul acestei ture, asa cd acesta inscrie3 . 1. J

Albastru si verde au gasit cartea povestitorului, asa ca

EEB fiecare inscrie3 .
Violet, si Rosu nu au gasit cartea povestitorului,

asa ca nu obtin puncte @

Rosu a votat pentru cartea lui Violet. Deci Violet inscrie 1
bonus.

Violet si au votat pentru cartea lui Albastru. Deci
Albastru inscrie 2 .. bonus.

Unii jucatori au votat pentru cartea povestitorului, dar nu toti.

ayy La sfarsitul acestei ture, jucatorii au obtinut respectiv:

&x &-3 ) &-57 &-3 &=1 -0 &-

Jocul cu 3 jucatori
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...S1 multe altele!



