.Czy pamietacie, jak wielka frajde w dziecinstwie sprawiaty nam szalone zabawy
w chowanego? Ja bardzo dobrze to pamietam, dlatego chciatbym, aby ta gra wyzwolita
W nas dziecieca rados¢ i pozwolita wrdci¢ myslami do tych beztroskich chwil.

Jakich stéw powinienem uzy¢, aby naprowadzi¢ innego gracza na skojarzenie
zZwigzane z moja kartg? A moze wymysle ciekawe zdanie, zacytuje znany film, cos
zaspiewam albo wyrecytuje? Dixit to petna emocji i niespodzianek gra, ktora zdotata
urzec nie tylko tych najmtodszych, lecz takze tych troche starszych, zabierajac nas
wszystkich w podréz po krainie wyobrazni. Jednak Dixit przede wszystkim zbliza
nas do siebie. Moze to dlatego, ze obraz jest dla nas tak wazny".

Tworcy: Autor: Jean-Louis Roubira - llustratorka: Marie Cardouat - Szef studia: Mathieu Aubert - Menadzer
projektu: Laurent Contios - Rozwdj ‘gry: Valentin Gaudicheau - Kierownik artystyczny: Maéva Da Silva
- Planowanie i ergonomia gry: Thomas Dutertre - Projekt graficzny: Allison Machepy i Ophélie Pimbert-Gris
- Menadzer produkgji: Alexandra Soporan - Sprzedaz miedzynarodowa: Maximilien Da Cunha - Szef marketingu:
Laurent Contios - Komunikacja i eventy: Isabelle Doll i Paul Neveur - Ksiegowosc: Marion Ludovici i Pascale Belot
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Opis rozgrkai _ Przygotowanie

W kazdej rundzie 1 z graczy zostaje narratorem ﬁz Narrator zdobywa Elementy
punkty (- /), gdy pozostali gracze EEE staraja sie odgadnac¢ jego karte na
podstawie skojarzenia, ktére im dat. Skojarzenie musi by¢ subtelne, bo jesli « instrukcja + plansza, na ktdéra sktadaja sie:
wszyscy odgadng karte, narrator nie dostanie zadnych punktéw! Kazdy * 84 karty 0) tor punktacji
égraczy ;Sotiywa , znajdujac karte narratora i przekonujac innych graczy S Ty ® 8 miejsc na karty

o swojej karty. ;
e 4 gtosowania @ zasady punktowania
Gra konczy sie po rundzie, w ktérej 1 z graczy zdobyt co najmniej 30 + 8 drewnianych (przypomnienie, w jaki sposob sie
kroliczkow punktuje)

Gracz z najwiekszg liczba wygrywa.

=

Prze.l-ai'eg rundy -

Kto zostaje narratorem Ez w pierwszej rundzie gry? Gracz, ktdry jako pierwszy wymysli skojarzenie do 1 ze 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 trescia
(moze to by¢ 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, przekazujg
je narratorowi. Narrator zbiera wszystkie zaproponowane karty i je tasuje, facznie z kartg, ktérg sam wybrat.

& Odgadnij skojarzenie
Narrator rozktada odkryte karty wokoét planszy — obok miejsc na karty (hnumery musza by¢ widoczne).
Przyktad. W grze 6-osobowej narrator umieszcza karty nad numerami od 1do 6.

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

Teraz zaczyna sie punktowanie. Narrator ujawnia, ktéra karta byta jego, i zlicza, ile dostata gtoséw.

Jesli tylko niektérzy gracze zagtosowali na karte

Jesli wszyscy gracze poprawnie wskazali karte Dodatkowo kazdy gracz H\HH

nalezaca do narratora albo gdy zaden z graczy jej narrftora: (z wyjatkiem narratora), na ktérego
nie wskazat: Narrator zdobywa 3 . karte zagtosowano, zdobywa
o 5 i i 1b kazdy gtos.
H Narrator nie otrzymuije zadnych punktow ® HHE Gracze, ktorzy poprawnle.wskazall karte oNnusowy za kazdy gtos
] ) narratora, takze zdobywajg 3
¥H ¥ Wszyscy pozostali gracze zdobywaja po2 - . Pozostali gracze nie otrzymuja zadnych

punktow ®

Gracze przesuwaja swoje kréliczki na torze punktacji o liczbe pdl odpowiadajgca zdobytej liczbie

& Koniec rundy

Wszystkie karty uzyte w tej rundzie nalezy potozy¢ odkryte poza obszarem gry i stworzy¢ 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 ktérej 1z graczy zdobyt co najmniej 30
gracze wspotdzielg zwyciestwo.

.Gracz z najwieksza liczba wygrywa. W przypadku remisu remisujacy




®
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@ 84 karty nalezy potasowac i kazdemu z graczy rozdac¢ po 6 kart.

gtosowania.

Kroliczek wskazuje liczbe

@ Pozostate karty tworza zakryty stos dobierania.

Kazdy z graczy otrzymuje kréliczka w wybranym kolorze i zeton do

Kazdy z graczy umieszcza swojego kréliczka na polu ,0" na planszy.
 zdobytych przez gracza od poczatku gry.

)

Porady dla narratora

Skojarzenie gracza moze przyjac rézna forme: moze to byc stowo, kilka
stow albo tylko jakis dzwiek. Moze to by¢ cos zupetnie zmyslonego
albo wrecz przeciwnie — cos istniejacego, jak fragment wiersza czy
piosenki, przystowie, tytut itp.

Jesli skojarzenie narratora jest zbyt proste (na przykiad dostownie

nawigzuje do wybranej przez niego karty) albo zbyt odlegte (osobiste

albo zbyt abstrakcyjne), narrator moze nie zdoby¢ zadnych punktow.
Zadaniem narratora jest podanie skojarzenia, ktére nie bedzie zbyt
dostowne ani zbyt abstrakcyjne, tak aby tylko niektdérzy gracze poprawnie
wskazali jego karte.

Przykiad punktowania w rozgrywce 6-osobowej

Tylko niektérzy gracze zagtosowali na karte narratora.

L

Przyktad 1. Narrator mowi: ,,Dzisiaj sqg MOJE urodziny!”.

Karta przypomina mu osobe, ktora jest w centrum

| uwagi - jak wtedy, gdy ma sie urodziny. Ma nadzieje, ze
pozostali gracze bedg mieli podobne skojarzenia!

Przyktad 2. Narrator mowi: ,Odrodzenie”.
Karta przypomina mu o przemijalnosci zycia, ktore
Jjednak odradza sie w kolejnych pokoleniach. Odnosi
wrazenie, ze podane przez niego stowo jest dobrze
Wywazonym skojarzeniem — niezbyt oczywistym, ale
nadal mozliwym do odszyfrowania. Ma nadzieje, ze

mu sie uda!

Rézowy gracz jest w tej rundzie narratorem, wiec zdobywa 3 . J

uD

11

q

Na koniec tej rundy gracze zdobyli kolejno:

&-30) &-50 &-30) &=11 =01}

Niebieski i Zielony prawidtowo wskazali karte narratora, wiec
zdobywaja po 3

Fioletowy, i Czerwony nie wskazali karty narratora,
wiec nie otrzymuja zadnych punktéw @

Czerwony zagtosowat na karte Fioletowego, wiec Fioletowy
zdobywa 1 bonusowy

Fioletowy i zagtosowali na karte Niebieskiego, wiec
Niebieski gracz zdobywa 2 bonusowe

Wariant dla 3 graczy
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