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Zawartoscé

® Plansza punktacji
® 84 karty z ilustracjami
® 12 tabliczek do gtosowania

Przygotowanie

Roztozcie plansze punktacji posrodku stotu. Kazdy z graczy
otrzymuje w wybranym kolorze tabliczke do gtosowania oraz
kréliczka, ktérego umieszcza na polu ,0” na planszy punktacii.
84 karty z ilustracjami nalezy potasowac i kazdemu z graczy
rozdac 6 kart. Pozostate karty tworzg zakryty stos dobierania.

® 24 znaczniki do gtosowania
® 12 drewnianych kroliczkéw
® 1 instrukcja

® \V rozgrywce dla 3 - 6 graczy, kazdy gracz otrzymuje
1 znacznik do gtosowania (kolor jest nieistotny).

® \V rozgrywce dla 7 — 12 graczy, kazdy gracz otrzymuje
2 znaczniki do gtosowania (kolor jest nieistotny).

Uwaga: Gracz powinien trzymac karty w taki sposob, aby
inni gracze nie widzieli ich treSci.

Przebieg gry

Narrator

W kazdej rundzie jeden z graczy zostaje narratorem.
Narrator wybiera jedng z kart trzymanych w reku i gtosno
wypowiada jakiekolwiek skojarzenie zwigzane z jej trescig (nie
pokazuje karty pozostatym graczom).

To, co gracz wypowiada moze przyjaé réznoraka forme: moze
to by¢ jedno stowo, moze to by¢ kilka stéw, zdanie, albo tylko
jakis dzwiek. Moze to by¢ co$ zupetnie zmyslonego, lub wrecz
przeciwnie — cos$ istniejacego, jak fragment wiersza, czy
piosenki, przystowie, tytut itp.

Wybor narratora na pierwszg runde gry: Zostaje nim gracz,
ktory jako pierwszy wymysli skojarzenie do jednej ze swoich
kart i oznajmi to pozostatym graczom.

W tym celu korzysta z drugiego znacznika do gtosowania.

Przekazywanie kart narratorowi

Kazdy z pozostatych graczy wybiera teraz w sekrecie jedng ze
swoich kart, ktéra jego zdaniem najlepie;j ilustruje skojarzenie
wypowiedziane przez narratora. Gracze nie moga pokazywac
wybranych kart innym graczom! Narrator zbiera wszystkie
zaproponowane karty i tasuje, tacznie z karta, ktorg sam
wybrat, a nastepnie rozktada odkryte w przypadkowej
kolejnosci na planszy punktaciji, na polach ponumerowanych
od 1do 12.

Poszukiwanie karty narratora: gtosowanie

Celem wszystkich graczy jest odnalezienie wérdd wylozonych
kart tej, ktorej wiascicielem jest narrator. Kazdy z graczy, na
swojej tabliczce do gtosowania, w tajemnicy gtosuje na jedng,
z kart, ktora typuje na nalezaca do narratora (sam narrator nie
bierze udziatu w gtosowaniu). Na przyktad, jesli gracz uwaza,
ze to karta na polu numer 3 nalezy do narratora, umieszcza swoj
znacznik do glosowania na polu 0 numerze 3 na swojej tabliczce
do gtosowania. Gdy wszyscy zagtosuja, gracze odkrywaja swoje
typy, a narrator zdradza, ktéra karta nalezy do niego.

i Poszukiwanie karty narratora w rozgrywce na7 i wiecej graczy A

Kazdy z graczy moze — ale nie musi — zagtosowac na dwie
karty sposréd wytozonych, aby zwiekszy¢ swoje szanse.

Uwaga: Gracze nigdy nie mogq gfosowac na swojg wiasnaq karte!
Punktowanie

® Jesli wszyscy gracze poprawnie wskazali karte nalezaca,
do narratora, lub gdy zaden z graczy jej nie wskazat, narrator
nie otrzymuje zadnych punktéw, natomiast wszyscy pozostali
gracze zdobywajg po 2 punkty.
® \ kazdym innym przypadku:
« po 3 punkty zdobywa zaréwno narrator jak i gracze, ktérzy
poprawnie wskazali jego karte.
« kazdy gracz (za wyjatkiem narratora), na ktérego karte
zagtosowano otrzymuje 1 punkt za kazdy gtos (ale do
maksymalne;j liczby 3 punktow).
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" Punktowanie w rozgrywce na 7 i wiecej graczy

® Jesli wszyscy gracze poprawnie wskazali karte nalezacg do
narratora, lub gdy zaden z graczy jej nie wskazat, narrator nie
otrzymuje zadnych punktéw, natomiast wszyscy pozostali
gracze zdobywajg po 2 punkty.
® \\V kazdym innym przypadku:
« po 3 punkty zdobywa zaréwno narrator jak i gracze, ktdrzy
poprawnie wskazali jego karte.
« Kazdy gracz (za wyjatkiem narratora), na ktérego karte
zagtosowano otrzymuje 1 punkt za kazdy gtos (ale do
maksymalnej liczby 3 punktow, nawet jesli zdobyt
wigcej gtosow).
® Gracze, ktorzy glosowali tylko na jedng karte zdobywajq
1 dodatkowy punkt, jesli poprawnie wskazali karte narratora./

Gracze przesuwaja swoje kréliczki na torze punktacii o liczbe
pdl odpowiadajaca zdobytej liczbie punktow.

Koniec rundy

Kazdy z graczy uzupetnia pule kart w reku do 6 kart.

Jesli w stosie nie ma wystarczajacej liczby kart, aby wszyscy
gracze otrzymali nowa karte, nalezy potasowac karty odrzu-
cone i utworzy¢ nowy stos dobierania. Nowym narratorem
zostaje gracz siedzacy po lewej stronie od dotychczasowego

(w ten sposob zmienia sie narrator w kolejnych rundach).

Gra dobiega konca, gdy co najmnigj jeden z graczy osiggnie lub
przekroczy granice 30 punktdw. Gracz, ktéry po zakonczonej
rundzie posiada najwiecej punktow, zostaje zwyciezca.

Rozgrywka 3-osobowa

Gracze otrzymuja na poczatku gry siedem kart, a nie sze$¢.
Podczas przekazywania kart narratorowi, gracze przekazujg,
po 2 karty zamiast po jednej. W ten sposéb, odkrytych zostaje
5 kart, sposrod ktorych nalezy wytypowac karte narratora.
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Dixit Party dla 6 — 12 oséb

Przygotowanie

Roztozcie plansze punktacji posrodku stotu. Kazdy z graczy
otrzymuje w wybranym kolorze tabliczke do gtosowania oraz
kréliczka, ktorego umieszcza na polu ,0” na planszy punktacii.
84 karty z ilustracjami nalezy potasowac i kazdemu z graczy
rozdac 5 kart. Pozostate karty tworzg zakryty stos dobierania.
Kazdy gracz otrzymuije zielony znacznik do gtosowania. Tylko
gracz, ktéry bedzie narratorem otrzymuje dodatkowo takze
czerwony znacznik.

Przebieg gry
Narrator

W kazdej rundzie jeden z graczy zostaje narratorem.
Narrator, zanim jeszcze spojrzy na karty trzymane w reku, wy-
powiada gto$no jakiekolwiek ,skojarzenie” (zobacz w zasa-
dach podstawowych, jakie formy moze przyja¢ wypowiadane
,Skojarzenie”). W przeciwienstwie do gry podstawowej, to co
wypowiada narrator nie ma zwigzku z zadna z jego kart.

Wybor narratora na pierwszg runde gry: Zostaje nim gracz,
ktory jako pierwszy wymysli jakiekolwiek ,skojarzenie”
i 0znajmi to pozostatym graczom.

Przekazywanie kart narratorowi

Kazdy z graczy, wiaczajac narratora, wybiera jedng karte
sposrod trzymanych w reku, ktora jego zdaniem najlepiej ilus-
truje to, co powiedziat narartor. Narrator zbiera wszystkie za-
proponowane karty i tasuje, tacznie z kartg, ktorg sam wybrat,
a nastepnie rozktada odkryte w przypadkowej kolejnosci na
planszy punktaciji, na polach ponumerowanych od 1 do 12.

Poszukiwanie najbardziej popularnej karty:
glosowanie

Kazdy gracz (tacznie z narratorem) gtosuje w tajemnicy
uzywajac swojego zielonego znacznika na karte, ktora najle-
piej jego zdaniem ilustruje to, co powiedziat narrator. Im wigcej
graczy zagtosuje na dana karte, tym wiecej punktow zdobeda.
Ale uwazajcie! Narrator ma do dyspozycji czerwony znacz-
nik, ktérym zagtosuje na jedna z kart. Ta karta nie przyniesie
graczom zadnych punktéw. Narrator musi sie dobrze
zastanowi¢, na ktorg karte beda gtosowac przeciwnicy,
aby z pomocg czerwonego znacznika odebra¢ im okazje do
zdobycia jak najwiekszej liczby punktéw. Pozostali gracze
takze muszg mie¢ na wzgledzie czerwony znacznik! Gdy
wszyscy zagtosuja, odkrywajg swoje typy.

Narrator uzywa wiec dwoch znacznikow: zielonego i czerwo-
nego. Wszyscy gracze moga gtosowac na swoje wiasne karty.

Punktowanie

® Kazdy gracz zdobywa tyle punktow, ilu graczy (wiaczajac siebie)
gtosowato na te sama karte, co on (ale maksymalnie 5 punktéw).

® Gracze, ktorzy wskazali karte oznaczong przez narratora
czerwonym znacznikiem nie otrzymujg zadnych punktow.

® Gracz, ktory jako jedyny zagtosowat na jaka$ karte, takze
nie otrzymuje punktow.

Przyktad: Tomek gtosowat na karte na polu 3, a wraz z nim

5 innych graczy. Tomek mogtby wiec zdoby¢ 6 punktéw, ale
maksymalna dozwolona liczba wynosi 5, wiec wiasnie tyle
punktow otrzymuje. Krzysiek wraz z Amelig gtosowali na karte
na polu 2. Niestety, to wiasnie te karte oznaczyt narrator swoim
czerwonym znacznikiem, wiec oboje nie zdobywajg zadnych
punktéw. Kasia jako jedyna gtosowata na jedng z kart, wiec

takze nie otrzymuje zadnych punktow.

Koniec rundy

Na koniec rundy kazdy gracz uzupetnia pule kart w reku do 5
kart, a nastepnie przekazuje wszystkie karty, zakryte,
graczowi siedzacemu po swojej lewej stronie. Wykorzystane
karty zostajg odtozone na stos kart odrzuconych. Jesli w sto-
sie nie ma wystarczajacej liczby kart, aby wszyscy gracze
otrzymali nowg karte, nalezy potasowac karty odrzucone
i utworzy¢ nowy stos dobierania. Nowym narratorem zostaje
gracz siedzacy po lewej stronie od dotychczasowego.

Koniec gry

Gra dobiega konca, gdy kazdy z graczy miat okazje jeden raz
weieli¢ sie w role narratora. Gracz, ktory zdobyt najwiecej
punktow wygrywa.

Gra dobiega konca, gdy kazdy z graczy miat okazje jeden raz
weieli¢ sie w role narratora. Gracz, ktory zdobyt najwiecej
punktow wygrywa.

Dixit druzynowy dla 6, 8, 10 i 12 graczy

Przygotowanie

Roztézcie plansze punktacji posrodku stotu. Utwérzcie
dwuosobowe druzyny. Cztonkowie druzyny powinni siedzie¢
naprzeciwko siebie. Kazda druzyna otrzymuje w wybranym
kolorze tabliczke do gtosowania oraz kroliczka, ktérego
umieszcza na polu ,0" na planszy punktacji. 84 karty
z ilustracjami nalezy potasowac i kazdemu z graczy rozdac
4 karty. Pozostate karty tworzg zakryty stos dobierania.

Przebieg gry

Narrator

Zobacz opis roli narratora dla gry podstawowe;.
Przekazywanie kart narratorowi

Po wystuchaniu ,skojarzenia” narratora, jego kolega z druzyny
przekazuje mu karte ze swojej reki, ktéra najlepiej jego zda-
niem ilustruje to, co narrator powiedziat. Nastepnie, kazda
druzyna decyduije, ktory cztonek druzyny przekaze karte nar-
ratorowi(cztonkowie druzyn mogq sie naradzac, ale zawsze
robig to w obecnos$ci innych graczy oraz nie pokazujac, ani
nie opisujac kart, ktore trzymajq w reku). Narrator zbiera
wszystkie zaproponowane karty i tasuje, a nastepnie rozktada

' odkryte w przypadkowej kolejnosci na planszy punktacji, na

polach ponumerowanych od 1 do 12.
Gtosowanie i punktowanie

Ani narrator, ani zaden gracz, ktory przekazat mu swojq karte
nie biorg udziatu w gtosowaniu. Gtosowanie oraz punktowa-
nie odbywa sie wedle zasad z gry podstawowej (nie stosuijcie
zasad gtosowania, ani punktowania z gry dla 7 i wiecej
graczy).

Uwaga: Ani narrator, ani jego kolega z druzyny nie biorg
udziatu w gtosowaniu.

Koniec rundy

Na koniec rundy kazdy z graczy uzupetnia pule kart w reku do
4 kart. Jesli w stosie nie ma wystarczajacej liczby kart, aby
wszyscy gracze otrzymali nowa karte, nalezy potasowac karty
odrzucone i utworzy¢ nowy stos dobierania. Nowym narrato-
rem zostaje gracz siedzacy po lewej stronie od dotychczaso-
wego.

Koniec gry
Gra dobiega konca, gdy kazdy gracz miat okazje jeden raz
wcieli¢ sie w role narratora. Druzyna, ktéra zdobyta najwiecej

punktow wygrywa.

Jedli chcecie wyadtuzyc rozgrywke, mozecie grac do momentu,
gdy kazdy z graczy bedzie narratorem wiecej razy.
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