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Athugasemd hönnuðar
Dixit er sprottið af þörf minni til að bjóða leikmönnum í ferðalag, fullt af ævintýrum, í ímynduðum og ljóðrænum heimi.
Hver teikning í leiknum opnar glugga inn í garð drauma okkar og allt sem þarf er eitt orð til að deila undrum hans með öllum.
Í gegnum árin, leikmönnum til mikillar gleði, hefur einstakt ímyndunarafl ólíkra listamanna leitt okkur í könnunarleiðagra um draumkennd lönd.
Nú í fyrsta sinn mun Dixit heimurinn kanna ævintýralegar sögur Disney og Pixar! Stórkostlegur samruni sem veitir leikmönnum innblástur. Komið með okkur í þetta nýja 
ævintýri og upplifið töfra Disney.

Leikreglur

Ef þið eruð þegar 
kunnug leikreglum 

Dixit, þá hafa þær ekki 
breyst!

Ef þið viljið 
getið líka notað 
tilvísanir í Disney 
í vísbendingunum 

ykkar.



     
Leikyfirlit Undirbúningur

Í hverri umferð tekur nýr leikmaður að sér hlutverk “sögumanns” . Hann fær 
stig ( ) með því að láta hina leikmennina , giska á spilið sitt með vísbendingu 
sem hann gefur þeim. En vísbendingin verður að vera snúin því ef allir giska rétt 
á spilið, fær sögumaðurinn engin stig!  

Hinir leikmennirnir fá stig  með því að giska á spil sögumannsins og með því 
að næla sér í atkvæði hinna leikmannanna með velvöldu tálbeituspili.

Leiknum lýkur þegar einn eða fleiri leikmenn ná eða fara yfir 30 . Sá 
leikmaður eða leikmenn sigrar.

Eftir undirbúninginn er fyrsti leikmaðurinn sem finnur upp á vísbendingu til að gera gátu, sögumaður í fyrstu umferð.

Sögumaðurinn skoðar spilin 6 á hendi sér. Hann velur eitt sem veitir honum innblástur (án þess að sýna það), og gefur vísbendingu um það (orð eða frasa, 
sjá „Ráð fyrir sögumanninn“ á næstu síðu). Hver leikmaður velur síðan eitt spil af 6 spilum á hendi sér, sem honum finnst best passa við vísbendinguna 
sem sögumaðurinn gaf. Síðan lætur hver leikmaður spilið sem hann valdi í hendur sögumannsins með leynd sem tekur öll spilin og stokkar þau saman 
við sín spil.

 Að búa til gátuna

 Að leysa gátuna

 Lok umferðar

Sögumaðurinn leggur spilin af handahófi í kringum leikborðið við spilalínurnar með framhliðina upp (númerin á línunum verða að sjást). Dæmi: með 5 
leikmönnum, leggur hann 5 spil við línur númeraðar frá 1-5.

Markmið hinna leikmannanna er að finna spil sögumannsins. Hver leikmaður (nema sögumaðurinn) tekur kjörskífuna sína og snýr hjólinu með leynd til 
að sýna númer spilsins sem hann heldur að sé spil sögumannsins. Leikmenn geta ekki kosið sitt eigið spil. Þegar allir hafa kosið, sýna leikmenn skífurnar 
sínar samtímis og leggja þær á spilin sem þær eiga við.

Þá hefst stigatalning. Sögumaðurinn upplýsir hvert spilið hans er og telur fjölda atkvæða sem það hlaut:

◆ Þessi leiðarvísir
◆ 84 Dixit spil
◆ 6 kjörskífur
◆ 6 persónutrépeð

Íhlutir

Ef sumir leikmennirnir kusu spil sögumannsins, 
en ekki allir:

Þar að auki fær hver leikmaður 
(nema sögumaðurinn) 1 bónus  
fyrir hvert atkvæði sem þeirra spil 
hlaut.

Leikmenn færa peðin sín eftir stigabrautinni um einn reit fyrir hvert .

Öll spilin sem notuð voru í umferðinni eru sett í kastbunka með framhliðina upp í dálítilli fjarlægð frá leikborðinu. Hver leikmaður dregur eitt spil úr 
dragbunkanum svo aftur séu 6 spil á hendi hvers. Ef ekki eru næg spil eftir í dragbunkanum til að gefa öllum leikmönnum, er þeim spilum sem eftir eru 
stokkað saman við kastbunkann til að mynda nýjan dragbunka.

Leikmaðurinn vinstra megin við sögumanninn verður nýr sögumaður í næstu umferð.

1 stigabraut
6 spilalínum
1 leikmannahjálp  
(áminning um hvernig á að 
skora stig)

Sögumaðurinn fær 3 .

Leikmennirnir sem kusu spil 
sögumannsins fá líka 3 . 
Hinir fá engin stig. 

A

B

C

◆ 1 leikborð með:

Hvernig á að spila

//
Ef allir leikmenn kusu spil sögumannsins eða ef 
enginn leikmaður kaus spil sögumannsins:

Sögumaðurinn fær engin stig.  

Hinir leikmennirnir fá allir 2  hver.

Leikslok: Ef einn eða fleiri leikmenn hafa náð 30  á stigabrautinni, lýkur leiknum strax. Sá leikmaður (eða leikmenn) sigra.



 

Hver leikmaður velur persónupeð og samsvarandi kjörskífu.

Hver leikmaður setur peðið sitt á byrjunarreitinn á stiga-
brautinni. Peðið sýnir fjölda  sem leikmaður ávinnur sér 
frá upphafi leiks.

Öll 84 spilin eru stokkuð og hverjum leikmanni gefin 6 með 
framhliðina niður.

Spilin sem eftir verða mynda dragbunka.

Leikmenn spila með 7 spil á hendi í stað 6.

 Til að búa til gátuna, velja leikmennirnir (nema sögumaðurinn) 2 spil hver í stað 1, svo það verða 5 spil í kringum borðið, að
meðtöldu spili sögumannsins. Í lok umferðarinnar, bæta þeir á hendi sér með því að draga 2 spil í stað 1.

 Í talningunni fá leikmenn (nema sögumaðurinn) 1 bónus  ef þeir fá atkvæði á sitt eigið spil (óháð hvaða spil). Aðrar
reglur eru óbreyttar.

3ja manna leikur

Fjólublár Fjólublár er sögumaðurinn í þessari umferð svo hann fær 
 3 .

Dæmi um stigatalningu í 6-manna leik

Ráð fyrir sögumanninn

 = 3  = 5  = 3  = 1  = 0  = 0 

Í lok þessarar umferðar fengu leikmenn:

BlárBlár og GulurGulur  giskuðu á spil sögumannsins svo þau fá 3  
hvort.

SvarturSvartur, Grænn Grænn og Rauður Rauður fundu ekki spil sögumannsins 
svo þau fá ekki stig. 

Rauður Rauður kaus spil SvarturSvartur. Því fær Svartur Svartur 1 bónus . 

Svartur Svartur og Grænn Grænn kusu spil BlárBlár. Blár Blár fær því 2 bónus .

Sumir leikmennirnir kusu spil sögumannsins en ekki allir.

Dæmi: sögumaðurinn segir   
„Ég á afmæli!“ 

Spilið minnir hann á einhvern 
sem er í sviðsljósinu sem öll 
athygli er á eins og í afmæli. 

Hann vonar að einhver hinna 
leikmannanna hugsi eins!

Vísbendingin getur verið setning með eins mörgum orðum og hann vill. 
Hún getur fyrir uppskálduð eða lánuð úr fyrirliggjandi verkum (ljóði, lagi, 
kvikmynd, málshætti…). Jafnvel má syngja eða leika vísbendinguna með 
látbragði og hún má vera hljóðlíking.

Ef vísbendingin er of auðveld (t.d. of lýsandi) eða of erfið (of óhlutstæð eða 
persónuleg), fær sögumaðurinn engin stig. Hann verður að finna rétta 
jafnvægið, svo a.m.k. einn en ekki allir leikmennirnir geti giskað á rétt spil. 
Það virðist erfitt í fyrstu en innblásturinn kemur fljótt!
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Velja má vísbendingu 
sem tengist eða 

tengist ekki Disney 
sögunni sem spilið 

er úr.
Hins vegar mælum

við með að ekki 
sé vísað beint til 

sögunnar ef spilað er 
með fólki sem ekki er 
vel kunnugt Disney 

heiminum!

 „Ég á afmæli!“



Uppgötvið heim Dixit með hinu verðlaunaða 
grunnspili og öllum viðbótunum sem hafa selst  

í yfir 12 milljónum eintaka!

Spilin úr Dixit heiminum eru einföld og einstök. Þau hvetja til samskipta og 
ímyndunarafls, og færa ykkur til draumkenndra heima.

Hægt er að spila öll spilin og viðbæturnar saman.

Sögumaðurinn sé unga stúlku sem stöðvar tímann 
á spilinu. Fyrir leikmanninum, virðist hún líka vera að 
hvíla sig og atriðið gerist um kvöld eins og það sé 
háttatími. Þess vegna er vísbendingin “Taktu hlé”.

Hér eru 3 dæmi til að hjálpa við að búa til gátur og spila:

Einfaldlega með því  
að skoða myndirnar

22

Sögumaðurinn veit að Jóakim Aðalönd (persónan á 
spilinu), er alltaf að telja peningana sína í peningafö-
tur til að passa að ekkert vanti. Á þessu spili virðist 
hann vera að leita að ákveðnum peningi. Því gefur 
sögumaðurinn vísbendinguna “Það sem vantar”.

Með Disney tilvísunum33

Sögumaðurinn vill segja “Þetta er nóg” af því spilið 
minnir á kastalann sem losaður var úr greipum vetrar. 
En þar sem myndin á spilinu er úr myndinni Frozen 
eins og tilvitnunin, er vísbendingin of augljós. Því 
segir hann frekar “Endurfæðing” af því vetrarlok 
tákna endurkomu vors og lífs.

Með því að vera ekki  
of augljóst

11

“Endurfæðing” “Taktu hlé” “Það sem vantar”


