,KdyZ jsme byli déti, maloco bylo zabavnéjsi a béznéjsi nez nase divoké hry na
schovavanou. Pral bych si, aby nam vSem tato hra opét umoznila objevit v sobé
dité...

Jak pouzit slovo nebo vétu, abych své spoluhrace naved| na spravnou stopu a
soucasné zachoval dostate¢nou dvojznacnost? Hre Dixit, s prostorem pro emoce
a prekvapeni, se podarilo nadchnout mnohé z nas, od nejmladsich az po ty ve
vysSsim veku, a dovést nas az k samotnym hranicim nasi predstavivosti. Dixit nas
ale hlavné sblizuje. Mozna proto, Zze obraz je pro nas zasadni.”
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Alexandra Soporan - Mezindrodni prodej: Maximilien Da Cunha - Viedouci marketingu: Laurent Contios -
Komunikace a akce: Isabelle Doll & Paul Neveur - Kanceldr: Marion Ludovici & Pascale Belot




Struény popis hry : . Uvod do hry

V kazdém kole zastava jiny hrac roli vypravéce ﬂz Ziskava body (- ) tim, Obsah baleni
Ze ostatni hraci E\EH hadaji jeho kartu pomoci napovédy, kterou jim poskytne.
AVI? I:a!:oh nlav!)ove;ia thS' byt di‘[“é’?!;‘a; g“;tolzg Et)otkuﬁ: k?rtu l:l,ho?nou o Tato pravidla o 1 hraci deska s témito dily:
V,SIC [“ LR a?? RIS zav ner = y Serracy 2iskavalig * 84 karet Dixit €) 7 bodovaci drédha
tim, Ze najdou vypravéCovu kartu a ze ziskaji hlasy ostatnich hracd diky
chytrému vybéru karet. + 8 hlasovatek G 8 policek pro umisténi karet

+ 8 dievénych figurek @ 1 pomdicka pro hrdce
kralickd (Pripomenuti, jak spocitat body)

Hra konc&i ve chvili, kdy jeden nebo vice hracd ziska 30 a vice . Vitézi hrac¢
s nejvétsim poctem

. i~k .

Pribéh hry e

Hrac, ktery po Uvodnim rozdani karet vymysli jako prvni ndpoveédu k jedné z nich, se stane vypravécem ﬂzpro prvni kolo.

& Vytvoieni napovédy
Vypravec se podiva na 6 karet ve své ruce. Vybere si jednu, kterd ho néjak inspiruje (aniz by ji prozradil) a fekne nahlas néjakou napovédu (slovo nebo vétu,

viz Rady pro vypraveéce na dalsi strance). Kazdy dalsi hra¢ pak vybere ze 6 karet ve své ruce kartu, ktera podle n&j nejlépe odpovida napoveéde vypravece.
Pak kazdy hrac tajné poda tuto vybranou kartu vypravéci, ktery zamicha vsechny vybrané karty spolu se svoji kartou.

& Vyfe$eni hadanky
Vypravé¢ ndhodné rozmisti karty obrazkem nahoru kolem hraci desky vedle policek oznacenych Cisly (Cisla poli¢ek musi zGstat nezakryta).
Priklad: pri hfe se 6 hraci umisti 6 karet vedle policek ocislovanych od 1 do 6.

Cilem ostatnich hraéu je najit vypravééovu kartu. Kazdy hrac (kromé vypravéce) si vezme své hlasovatko a tajné jim pootoéi na ¢islo, o némz se domniva,
Ze oznacuje kartu vypravéce. Hra¢i nemohou oznacit Cislo své vlastni karty. Jakmile kazdy z hracd vybere &islo, viichni najednou odkryji sva hlasovatka
a poloZi je na kartu, kterou vybrali.

Potom zacne bodovani. Vypravéc odhali, kterd karta je jeho, a spocitd pocet hlasd, které dostal:

Pokud pro kartu vypravéce hlasovali vSichni hraci Pokud pro kartu vypravéce hlasovali néktefi, Mimo to ziska kazdy hraé Hﬁﬁ
nebo zadny hrac: nikoli v8ak vSichni hraci: (kromé vypravéce) 1 bonusovy
EC L B Ay E: e za kazdy hlas pro jeho kartu.
Vypravéc neziskd zadné body @ Vypravec ziskd 3

B ¥ Ostatni hraci ziskaji kazdy po2 . Wi ¥ Hraci, ktefi hlasovali pro kartu vypravéce,
rovnéz ziskaji 3
Ostatni hraci neziskaji zadné body @

Hraci posouvaji svoji figurkou kralicka po bodovaci draze vzdy o jedno pole za ziskany

& Konec kola

VSechny karty pouzité béhem tohoto kola se odlozi obrazkem nahoru do odkladaciho balicku. Kazdy hrac si vezme z hraciho bali¢ku jednu kartu tak, aby
mél opét v ruce 6 karet. Pokud neni v hracim bali¢ku dost karet pro vsechny hrace, zamichaji se zbylé karty s kartami z odkladaciho bali¢ku, a vytvofi se
tak novy hraci balicek.

Hrac po levici vypravece se v dalsim kole stane novym vypravécem.

Konec hry: Hra kon¢i, pokud na konci kola dosdhne jeden nebo vice hracd 30 a vice
V piipadé, Ze stejného poctu bodl dosahne vice hracd, déli se o vitézné misto.

~ ona bodovaci draze. Zvitézi hrac, ktery ziskad nejvétsi pocet




@ Kazdy hrac si vybere barvu a pak si vezme pfislusné hlasovatko
a figurku kralicka.

@ Kazdy hra¢ umisti figurku kralicka na start bodovaci drahy. Postaveni
této figurky ukazuje pocet . 1, které hrac ziskal od zac¢atku hry.

@ Zamichejte véech 84 karet a rozdejte kazdému hraci 6 karet
obrazkem dolU.

@ Z ostatnich karet vytvorte hraci balicek.

)

Rada pro vypravéce

1. priklad: vypravec rekne ,To jsou MOJE narozeniny!*

Karta mu pripomene nékoho, na ne€jz je uprena veskerd
| pozornost jakoZto na oslavence. Doufad, Ze nékteri hraci
L budou uvazovat stejné.

Napovedou pro ostatni hrace mdze byt véta o tolika slovech, kolik
potfebujete. MUzZete si ji vymyslet nebo wypUjcit z néjaké basné, pisné,
filmu nebo prislovi. Mlzete ji | zazpivat nebo vyjadrit zvukomalebné &i
pantomimicky.

2. priklad: vypravec rekne ,Znovuzrozeni*

Karta mu pfipoming, Ze zivot prechazi z jedné
generace na dalsi. Mysli'si, Ze je to dobre vwwazend
ndpoveda, takze jeho kartu Ize uhodnout, ale zase
neni prilis ocividnad. Doufa, Ze se nemyli!

Pokud je napoveda prilis jednoducha (napfiklad pfilis popisna), nebo
naopak prilis tézka (pfilis abstraktni nebo osobni), mize se stat, Ze za ni
vypravec neziska zadné body. Musi zajistit, aby jeho kartu uhodl alespon
jeden hrac, nikoli véak vsichni. Ze zacatku se to mUze zdat tézke, ale brzy
Zjistite, ze inspirace se dostavi!

Priklad bodovani pri hie se 6 hraci

,Znhovuzrozeni“

Vypravéc v tomto kole ma riZovou barvu, tak dostane 3 1. J

Modry a zeleny kralicek nasli vypravécovu kartu, takze
kazdy ziska 3 .

Fialovy, a Cerveny kralicek vypravécovu kartu nenasli,
takze nedostanou zadné body @

Cerveny kralicek hlasoval pro kartu fifialového, ktery tak
dostava 1 bonusovy

Fialovy a krali¢ek hlasovali pro kartu modrého. Modry

0o e . el S i i} tedy dostane 2 bonusové
Néktefi hraci hlasovali pro kartu vypravéce, nikoli vSak vsichni.

Na konci tohoto kola maji hraci tento pocet bodU:

& de 2es® des® Ao ® de0® d-o®

Hra se 3 hraci
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Kazdé rozSifeni obsahuje origind
€ rozsirel uje originalni svét
v 84 jedinecnych velkych kartach.
... a dalSi se pfipravuiji!



