A
)

s
1
(*
0N

DIXIT ODYSSEY

Numar de jucatori: 3 — 12 jucatori
Varsta: 8 + ani

Durata unei partide: 30 minute.
Continut:

e o tabla dejoc

e 84 de carti de joc

12 tablite de vot

24 de piese de vot
12 iepurasi din lemn
1 pliant cu reguli

Pregatirea jocului

Desfaceti si asezati tabla de scor inn centrul mesei. Fiecare jucator isi alege aceeasi culoare pe spatiul 0
al tablei de scor. Se amesteca cele 84 de carti si se Impart cate 6 fiecarui jucator. Cartile ramase se
aseaza intrun teanc.

e Pentru jocul cu 3 — 6 jucatori: fiecare jucator ia o singura piesa de vot (indiferent de culoare).
e Pentru jocul cu 7 — 12 jucatori: fiecare jucator ia cate 2 piese de vot (indiferent de culoare).

Nota: Nu ardtati nimdnui cdrtile pe care le aveti inn ménd!
Descrierea jocului
Povestitorul

Un jucator este povestitorul rundei. Acesta se uita la cele 6 carti pe care le are in mana. Alege una iar
apoi se gandeste la ceva si spune cu voce tare (fard sa arate cartea sa celorlalti jucatori).

Ceea ce spune poate avea diverse forme: poate avea unul sau mai multe cuvinte, poate fi chiar o
onomatopee. Poate fi inventat sau poate fi inspirat dintr-o opera existenta (un vers sau doua dintr-o
poezie sau dintr-un cantec, titlul unui film sau al unei opere, un proverb etc.)

Alegerea primului povestitor: Primul jucdtor cdruia ii vine o idee despre ce sd spund ii va anunta pe
ceilalti jucatori cd el va fi povestitorul rundei.

Tnmanarea cirtilor de joc povestitorului

Dintre cele 6 carti din mana, ceilalti jucatori aleg imaginea pe care o considera ca fiind cea mai apropiata
de ceea ce a spus povestitorul. Apoi, fiecare 1i inmaneaza cartea sa povestitorului, fara a-i lasa pe ceilalti
jucatori sa o vada. Povestitorul amesteca toate cartile primite impreuna cu cartea sa, iar apoi le aseaza
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aleator pe spatiile numerotate de la 1 la 12 de pe tabla de scor.
Descoperirea imaginii povestitorului: votul

Scopul jucatorilor este sa descopere imaginea povestitorului dintre cele dezvaluite. Folosind tablita de
vot, fiecare jucator voteaza in secret imaginea care se apropie cel mai mult de ceea ce a spus
povestitorul (povestitorul nu voteaza). De exemplu, daca un jucdtor crede cd imaginea povestitorului
este cea cu numarul 3, atunci Tsi va aseza piesa de vot pe spatiul cu numarul 3 al tablitei sale. De indata
ce au votat toti jucatorii, fiecare isi arata tablita de vot, iar povestitorul dezvaluie care este imaginea sa.

Descoperirea imaginii povestitorului in jocul cu 7 sau mai multi jucatori

Pentru a-si spori sansele de succes, fiecare jucator poate, daca doreste, sa mai voteze inca o imagine. A
doua imagine o va alege cu ajutorul celei de-a doua piese de vot.

Nota: Nu aveti voie sd vd votati propria imagine!
Punctarea

e Daca toti jucatorii descopera imaginea povestitorului sau daca niciunul nu o descopera, povestitorul
nu primeste niciun punct iar restul jucatorilor primesc cate 2 puncte.

e in celelalte cazuri, povestitorul primeste 3 puncte, precum si toti ceilalti jucitori care au descoperit
imaginea povestitorului.

e Fiecare jucator, altul decat povestitorul, primeste Tnca un punct bonus pentru fiecare vot castigat de
imaginea sa (pana la un maxim de 3 puncte bonus).

e Jucatorii Tsi Tnainteaza iepurasii pe traseul de scor cu un numar de spatii egal cu numarul de puncte
castigate.

Punctarea in jocul cu 7 sau mai multi jucatori

e Daca toti jucatorii descoperd imaginea povestitorului sau daca niciunul nu o descopera, atunci
povestitorul nu primeste niciun punct, iar restul jucatorilor primesc cate 2 puncte.

e in celelalte cazuri, povestitorul primeste 3 puncte, precum si toti ceilalti juctori care au descoperit
imaginea povestitorului.

e Fiecare jucator (altul decat povestitorul) primeste cate un punct bonus pentru fiecare vot castigat de
imaginea sa, pana un maxim de 3 puncte bonus (chiar dacd imaginea sa a primit mai mult de 3
voturi).

e Daca jucatorii care au votat o singura imagine au descoperit imaginea povestitorului, atunci mai
castiga inca un punct in plus.

Sfarsitul rundei

Fiecare jucator trage carti din pachet pana ajunge din nou la 6 carti. Daca nu mai sunt suficiente carti in
pachet, se amesteca cele decartate si astfel se formeaza un nou pachet. Povestitorul noii runde va fi
jucatorul care sta in stdnga povestitorului din runda curenta (se continua Tn sensul acelor de ceasornic).

Sfarsitul jocului

Jocul se termina cand un jucator ajunge la 30 de puncte. Jucatorul cu cel mai mare punctaj la sfarsitul
rundei este castigator.
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Jocul cu 3 jucatori

Fiecare jucator are 7 carti in mana, in loc de 6. Jucatorii (cu exceptia povestitorului) dau cate doua carti
(in loc de una). Astfel, pe masa vor fi intotdeauna 5 carti etalate iar jucatorii trebuie sa descopere
imaginea povestitorului dintre acestea.

Dixit Party — de la 6 la 12 jucatori
Pregatirea jocului

Desfaceti si asezati tabla de scor in centrul mesei. Fiecare jucator isi alege o tablita de vot si apoi isi
aseaza iepurasul de aceeasi culoare pe spatiul O al tablei de scor. Se amesteca cele 84 de carti si se
impart cate 5 la fiecare jucator. Cartile ramase se aseaza intrun teanc. Toti jucatorii iau cate o piesa de
vot verde. Numai povestitorul mai ia inca o piesa de vot pe langa cea verde, de aceasta data, rosie.

Descrierea jocului
Povestitorul

Un jucdtor este povestitorul rundei. Tnainte s& se uite la cdrtile din mana sa, va spune ceva cu voce tare
catre ceilalatre ceilalti jucatori (in regulile jocului de baza sunt diverse exemple referitoare la ceea ce
poate spune povestitorul). Spre deosebire de jocul de baza, ceea ce va spune povestitorul nu are nicio
legatura cu vreuna dintre cartile sale.

Alegerea primului povestitor: Primul jucdtor cdruia i vine o idee ii anuntd pe ceilalti jucdtori cd el va fi
povestitorul rundei.

Tnmanarea cirtilor de joc povestitorului

Fiecare jucator, inclusiv povestitorul, alege din mana imaginea pe care o considera ca fiind cea mai
apropiata de ceea ce a spus povestitorul. Apoi fiecare 1i inmaneaza cartea sa povestitorului, fara a-l lasa
pe ceilalti jucatori sa o vada. Povestitorul amesteca toate cartile primite impreuna cu cartea sa, iar apoi
le aseaza aleator pe spatiile numerotate de la 1 la 12, de pe tabla de scor.

Descoperirea celei mai populare imagini: votul

Folosind piesa de vot de culaore verde, fiecare jucator (inclusiv povestitorul) voteaza in secret imaginea
care se apropie cel mai mult de ceea ce a spus povestitorul. Cu cat voteaza mai multi jucatori aceeasi
imagine, cu atat va primi mai multe puncte jucatorul care a dat cartea respectiva. Aveti mare grija insa!
Povestitorul voteaza in secret una din cartile etalate dar, de aceasta data, folosind piesa rosie de vot.
Niciunul din voturile castigate de imaginea respectiva nu va fi luat in calcul pentru scor. Toti jucatorii
trebuie sa fie foarte atenti atunci cand voteaza: atat povestitorul, pentru a nega puncte la cat mai mulgi
adversari, cat si ceilalti jucatori, sa nnu uite acest aspect! De indata ce au votat toti jucatorii, fiecare si
dezvaluie tablita de vot.

Povestitorul rundei si-a folosit astfel ambele piese de vot, atdt pe cea rosie cdt si pe cea verde. De
aceastd datd jucdtorilor le este permis sd-si voteze propria imagine.
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Punctarea

Fiecare jucator castigd un numar de puncte egal cu numarul jucatorilor (inclusiv el) care au votat
imaginea respectiva, dar nu mai mult de 5 puncte.

Jucatorii care au votat imaginea aleasa de povestitor cu piesa rosie nu vor primi niciun punct.

Cand un jucator este singurul care voteaza o imagine, nu primeste niciun punct.

Exemplu: Andrei a votat imaginea numarul 3, la fel ca si alti 5 jucatori. Andrei ar trebui sa primeasca 6
puncte, dar limita maxima fiind doar de 5 puncte, el nu va primi decat 5 puncte runda aceasta. Cristina si
Anca au votat imaginea numarul 2. Din pacate, acea imagine a fost aleasa de povestitor cu piesa rosie,
astfel ca ele nu primesc niciun punct. Claudia a votat o imagine care nu mai are niciun vot. Astfel, nici ea
nu primeste niciun punct.

Sfarsitul rundei

La sfarsitul rundei, fiecare jucator trage carti din pachet pana cand ajunge din nou la 5, apoi ii inmaneaza
cartile sale, cu fata in jos, jucatorului din stanga sa. Cartile de joc folosite se decarteaza. Daca nu mai
sunt suficiente carti Tnn pachet, se amesteca cele decartate si astfel se formeaza un nou pachet.
Povestitorul noii runde va fi jucatorul care sta in stanga povestitorului din runda curenta.

Sfarsitul jocului

Jocul se termina cand fiecare jucator a fost povestitor o data. Jucatorul cu cel mai mare punctaj este
castigator.

Pentru variante mai lungi, puteti creste numdrul de ddti cand fiecare jucdtor este povestitor.
Dixit pe echipe — 6, 8, 10 sau 12 jucatori
Pregatirea jocului

Desfaceti si asezati tabla de scor in centrul mesei. Se formeaza echipe de cate 2 jucatori. Cei doi membri
dintr-o echipa se aseaza astfel incat sa fie unul in fata celuilalt.

Fiecare echipa isi alege o tablita de vot si apoi isi aseaza iepurasul de aceeasi culoare pe spatiul 0 al
tablei de scor. Se amesteca cele 84 de carti si se impart cate 4 fiecarui jucator. Cartile ramase se pun
intr-un teanc.

Descrierea jocului

Povestitorul

Rolul povestitorului este descris pe larg in jocul de baza.

Tnmanarea cértilor de joc povestitorului

Coechipierul povestitorului 1i Tnmaneaza acestuia imaginea pe care o considera ca fiind cea mai
apropiata de ceea ce a spus povestitorul. Cei doi jucatori dintr-o echipa se pun de acord care dintre ei va
da o imagine povestitorului (coechipierii pot vorbi intre ei, dar numai in prezenta celorlalti jucatori si nu
isi vor arata sau descrie cartile de joc pe care le au in mana). Povestitorul amesteca toate cartile primite



si le agseaza aleator pe spatiile numerotate de la 1 la 12, de pe tabla de scor.

Votul si punctarea

Nici jucatorii care i-au dat povestitorului o carte, nici povestitorul nu pot vota. Votul si punctarea
urmeaza regulile jocului de baza (nu se folosesc regulile pentru 7 sau mai mulnu se folosesc regulile
pentru 7 sau mai mulnu se folosesc regulile pentru 7 sau mai multi jucatori).

Notd: Nici povestitorul, nici coechipierul acestuia nu pot vota.

Sfarsitul rundei

La sfarsitul rundei fiecare jucator trage carti din pachet pana cand ajunge din nou la 4. Daca nu mai sunt
suficiente carti Tn pachet, se amesteca cele decartate si astfel se formeaza un nou pachet. Povestitorul
noii runde va fi jucatorul care sta in stanga povestitorului din runda curenta.

Sfarsitul jocului

Jocul se termina cand fiecare jucator a fost povestitor o data. Echipa cu cel mai mare punctaj este
castigatoare.

Pentru variante mai lungi, puteti creste numdrul de ddti cand fiecare jucdtor este povestitor.



