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,Dixit” narodzit sie z pragnienia zaoferowania graczom petnej niespodzianek podrozy po poetyckim swiecie wyobrazni.
Kazda ilustracja otwiera okno do ogrodu naszych marzen, a wystarczy jedno stowo, by podzielic sie jego niezwyktosciqg ze wszystkimi.
Od lat kolejni ilustratorzy o oniesmielajgcej wyobrazni prowadzg graczy przez oniryczne Krainy.

Po raz pierwszy do swiata ,Dixita” przeniknety magiczne historie Disneya i Pixara! To niezwykte spotkanie z pewnoscig pobudzi kreatywnosc graczy. Daj sie porwac zupetnie
nowej przygodzie i poznaj basniowy swiat Disneya!
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Przygotowanie
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W kazdej rundzie 1 z graczy zostaje narratorem &, . Narrator zdobywa
punkty (- _-), gdy pozostali gracze staraja sie odgadnac¢ jego karte na
podstawie skojarzenia, ktére im dat. Skojarzenie musi by¢ subtelne, bo jesli
wszyscy odgadnag karte, narrator nie dostanie zadnych punktéw!

Kazdy z graczy zdobywa - -, znajdujac karte narratora i przekonujac innych

graczy do swojej karty.

Elementy

# instrukcja # plansza, na ktorg sktadaja sie:
* 84 karty O tor punktacji
# 6 tarcz do gtosowania ) 6 miejsc na karty

« 6 drewnianych pionkéw @ zasady punktowania
(przypomnienie, w jaki sposob sie
punktuje)

Gra konczy sie po rundzie, w ktorej 1 z graczy zdobyt co najmniej 30
Gracz z najwieksza liczba = - wygrywa. W przypadku remisu remisujacy gracze
wspotdzielg zwyciestwo.
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i}i Przebieg rundy
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Kto zostaje narratorem &, w pierwszej rundzie gry? Gracz, ktéry jako pierwszy wymysli skojarzenie do 1ze swoich kart i oznajmi to pozostatym graczom.

& Wymysl skojarzenie

Narrator wybiera 1z 6 kart trzymanych w reku (nie pokazuje karty pozostatym graczom) i wypowiada gtosno jakiekolwiek skojarzenie zwigzane z jej
trescig (moze to byc 1 stowo albo zdanie, zob. ,Porady dla narratora” na nastepnej stronie). Kazdy z pozostatych graczy wybiera teraz w sekrecie 1 karte ze
swoich 6 kart, ktéra jego zdaniem najlepiej ilustruje skojarzenie wypowiedziane przez narratora. Gracze, nie pokazujac wybranych kart innym graczom,
przekazuja je narratorowi. Narrator zbiera wszystkie zaproponowane karty i je tasuje, facznie z karta, ktéra sam wybrat.

& Odgadnij skojarzenie
Narrator rozktada odkryte karty wokot planszy — obok miejsc na karty (humery musza by¢ widoczne).
Przyktad. W grze 5-osobowej narrator umieszcza karty nad numerami od 1 do 5.

Celem wszystkich pozostatych graczy jest odnalezienie wséréd wytozonych kart tej, ktérej wiascicielem jest narrator. Kazdy z graczy w tajemnicy
gtosuje na 1 z kart, ktéra typuje na nalezacag do narratora (sam narrator nie bierze udziatu w gtosowaniu). Gtosowanie polega na ustawieniu pokretta
na tarczy do gtosowania na wartosci odpowiadajacej numerowi karty, na ktérg gracz chce zagtosowac. Gracze nie moga gtosowac na swoja karte. Gdy
wszyscy zagtosujg, gracze odkrywaja swoje tarcze i ktada je obok typowanych kart.

Teraz zaczyna sie punktowanie. Narrator ujawnia, ktora karta byta jego, i zlicza, ile dostata gtosow.
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Jedli wszyscy gracze poprawnie wskazali karte Jesdli tylko niektérzy gracze zagtosowali na karte Dodatkowo kazdy gracz
nalezaca do narratora albo gdy zaden z graczy jej narratora: (zwyjatkiem narratora), na ktérego
. i &
nie wskazat: & Narrator zdobywa 3 karte zagtosowano, zdobywa
& 1 bonusowy . . za kazdy gtos.

Gracze, ktorzy poprawnie wskazali karte
; ) narratora, takze zdobywaja 3
) Wszyscy pozostali gracze zdobywaja po2 - . Pozostali gracze nie otrzymuja zadnych

punktow. 26

Q&; Narrator nie otrzymuje zadnych punktow. 2%

Gracze przesuwaja swoje pionki na torze punktacji o liczbe pdl odpowiadajaca zdobytej liczbie

& Koniec rundy

Wszystkie karty uzyte w tej rundzie nalezy potozy¢ odkryte poza obszarem gry i stworzyc¢ z nich stos kart odrzuconych. Kazdy z graczy uzupetnia karty na
rece do 6 kart. Jesli w stosie dobierania nie ma wystarczajacej liczby kart, nalezy potasowac wszystkie pozostate karty wraz ze stosem kart odrzuconych,
aby stworzy¢ nowy stos dobierania.

Nowym narratorem zostaje gracz siedzacy po lewej stronie dotychczasowego narratora (w ten sposéb zmienia sie narrator we wszystkich kolejnych rundach).

Koniec gry: Gra konczy sie po rundzie, w ktdrej 1z graczy zdobyt co najmniej 30 - . Gracz z najwieksza liczba = wygrywa. W przypadku remisu remisujacy
gracze wspotdzielg zwyciestwo.
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Kazdy z graczy otrzymuje pionek i odpowiadajaca mu
tarcze do gtosowania.

Kazdy z graczy umieszcza swdj pionek na polu ,0" na
planszy. Pionek wskazuje liczbe zdobytych przez
gracza od poczatku gry.

84 karty nalezy potasowac i kazdemu z graczy rozdaé
po 6 kart.

Pozostate karty tworza zakryty stos dobierania.
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Porady dla narratora Mozesz wybra¢
skojarzenie zwigzane

z filmem Disneya, do

Skojarzenie gracza moze przyjac¢ rézng forme: moze to by¢ stowo, kilka

Przyktad 1. Narrator mowi: ktorego nawigzuje
stéw albo tylko jakis dzwiek. Moze to byc¢ cos zupetnie zmyslonego albo Dzié/iaj sq MOJE urodziny!", dfna kth 4
wrecz przeciwnie — cos istniejacego, jak fragment wiersza czy piosenki, ! Odradzamy i (Jinak
przystowie, tytut itp. y je

Karta przypomina mu osobe, ktora
jest w centrum uwagi — jak wtedy,
gdy ma sie urodziny. Ma nadzieje,
Ze pozostali gracze bedg mieli .
podobne skojarzenial znajq.

nawigzywanie do
filmow Disneya, jesli
gracze ich dobrze nie

Jesli skojarzenie narratora jest zbyt proste (na przykfad dostownie nawigzuje
do wybranej przez niego karty) albo zbyt odlegte (osobiste albo zbyt
abstrakcyjne), narrator moze nie zdoby¢ zadnych punktéw. Zadaniem
narratora jest podanie skojarzenia, ktore nie bedzie zbyt dostowne ani zbyt
abstrakcyjne, tak aby tylko niektorzy gracze poprawnie wskazali jego karte.

Fioletowy jest w tej rundzie narratorem, wiec zdobywa 3

i prawidtowo wskazali karte narratora, wiec
zdobywaja po 3

Czarny, i Czerwony nie wskazali karty narratora, wiec
nie otrzymuja zadnych punktéw. 2€

Czerwony zagtosowat na karte Czarnego, wiec Czarny

£ zdobywa 1 bonusowy ;
'a Czarny i zagtosowali na karte , wiec

zdobywa 2 bonusowe

Na koniec tej rundy gracze zdobyli kolejno:

3:3 @ -5 =3 ?:1 -0 E:o

I_— Wariant dla 3 graczy SRR “S

Gracze otrzymuja na poczatku gry 7 kart, a nie 6.

® Aby stworzy¢ zagadke, gracze  (z wyjatkiem narratora) przekazuja do puli po 2 karty zamiast 1. W ten sposdb
odkrytych zostaje 5 kart, sposrod ktorych nalezy wytypowac karte narratora. Na koniec rundy kazdy z graczy
(z wyjatkiem narratora) bierze po 2 karty zamiast 1.

® Reszta zasad pozostaje bez zmian. W trakcie punktowania gracze (z wyjatkiem narratora) nadal zdobywaja po
1 bonusowym ., jesli kto$ zagtosowat na ich karte (niezaleznie, ktéra sposréd 2 wytozonych przez niego kart to byia).
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Ponizej znajdziecie 3 ﬁrzyk’fady, ktére moga pomoc Wam

Subtelne nawigzanie

Narrator najchetniej powiedziatby ,Mam te moc’, poniewaz
karta kojarzy mu sie z zamkiem uwolnionym ze
szponow mrozu. Jednak ze wzgledu na fakt, ze karta
oparta jest na filmie ,Kraina lodu’”, z ktérego pochodzi
wspomniany cytat, narrator uznat te podpowiedz
za zbyt oczywista. Zamiast tego decyduje sie na
hasto ,O0drodzenie”, jako ze koniec zimy wigze sie
z nadejsciem wiosny, a tym samym nowego zycia.

w wymyslaniu skojarzen do gry.

Analiza grafik

Narrator zauwaza na ilustracji mtoda dziewczyne
zatrzymujaca czas. Jednoczesnie wyglada, jakby
odpoczywata. Dodatkowo scena toczy sie w nocy,
kiedy najczesciej sie Spi. Wiasnie dlatego decyduje
sie na podpowiedz ,O0dpocznij sobie”.

3 Nawigzania do Swiata Disneya

Narrator wie, ze Wujek Sknerus (postac na karcie)
nieustannie przelicza monety w swoim skarbcu,
aby upewnic sie, ze zadnej nie brakuje. Na tej karcie
wyglada, jakby szukat jednej konkretnej monety.
Dlatego narrator decyduje, ze jego podpowiedzig
bedzie ,Brakujacy element’.

—— Odkryj Swiat Dixita z wielokrotnie nagradzang

podstawowg wersjg gry i wszystkimi dodatkami, ktore
sprzedatly sie w ponad 12 milionach egzemplarzy!

Wszystkie gry i dodatki z kartami Dixit s3 ze soba

Wszystkie gry z serii Dixit sg proste, lecz wyjatkowe. Zachecajg do komunikacji &) &S, iﬁ
gt kompatybilne.

i pobudzaja wyobraznie, pozwalajac graczom przeniesc sie do basniowych swiatéw.




