


n P ) TO PO WIELU WIEKACH DOLINA NEBULI WYEONIEA SIE Z MROCZNYCH ODMETOW HISTORIL.

@ OSNUTE GESTA MGEA EAKI I LASY, DAWNO TEMU ZAMIESZKIWANE PRZEZ NIEPRZYJAZNE ISTOTY,
CZEKAJA DZIS NA DZIELNYCH ODKRYWCOW, KTORZY BEZ STRACHU PRZEMIERZA ZAPOMNIANE

L SCIEZKI, ZBIORA BOGACTWA ZIEM I WZNIOSA NOWE BUDYNKI NA RUINACH ZDEWASTOWANYCH MIAST.

CZY ZOSTANIESZ BOHATEREM DOLINY NEBULI I POMOZESZ ODZYSKAC JEJ SWIETNOSC I SPOKOJ?
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@ plansza gléwna @ 24 place budowy w 4 kolorach (12 potéwek szeSciokatnych plytek

do rozgrywki 3- i 4-osobowej oraz 12 szeSciokatnych plytek do
rozgrywki 2-osobowe;j)

b i» @ i

strona ,dla zaawansowanych” Hg

strona ,dla poczatkujacych” Ha

@ 60 plytek taki

@ 20 zetonoéw eksploatacji
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@ 5 specjalnych zetonéw eksploatacji
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strona do rozgrywki 3- i 4-osobowej rewers
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ﬁ%‘“‘r . @ 20 budynkéw (po 5 dla kazdego gracza)
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@ 12 rzemieSlnikow (po 3 dla kazdego gracza)
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@ 90 surowcow
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’ 33 kontrakty neutralne 8 kontraktéw prywatnych 1 karta korica gry
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I miejsca na karty kontraktu } { stos kontraktéw neutralnych l

l nieuzywane strefy miejsce na karte korica gryl

: N &
e
FY S

g il
[
"_'" s

zeton eksploatacji
(na tace)

nieuzywane strefy (gra
toczy sie tylko na pelnych
szeSciokatnych polach)

pole skamieniatego lasu
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PLANST A GILDII

miejsce na
place budowy

pola odkrywcow
(na stosy ptytek taki)

dostepne akcje

miejsca na budynki

trniejsca dla rzemie§lnikéw l
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" PRIYGOTOWANIE GRY (4 GRACY)

Uwaga! Zmiany w przygotowaniu gry dla 2 i 3 graczy znajduja sie na koncu instrukcji.

Plansze gtéwna nalezy polozyé
poSrodku stotu. Podczas pierwszej

Wszystkie surowce nalezy umie§ci¢ w poblizu
planszy. Stanowia zasoby ogélne.

rozgrywki zalecamy uzycie strony
»dla poczatkujacych”.
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Pierwszego gracza wybiera sie losowo. Tasuje on karty prywat-
nych kontraktéw i rozdaje kazdemu z graczy po 2 karty.

* Nastepnie tasuje karty kontraktéw neutralnych i tworzy z nich
zakryty stos, ktéry umieszcza na planszy. Dobiera 4 karty ze
stosu i kladzie je awersami do géry na miejscach na planszy.

« Karte konica gry umieszcza na przeznaczonym dla niej miejscu.

A

4

* Z gry nalezy usuna¢ jeden losowy specjalny zeton
eksploatacji i odlozyé go do pudetka. Nie bedzie
uzywany w rozgrywce.

* Pozostale zetony eksploatacji (zwykle i specjalne) na-
lezy potasowac i polozyé po jednym zetonie rewer-
sem do gbry na wszystkich polach taki na planszy
gltéwnej. Nastepnie nalezy odkryé wszystkie zetony.
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Pozostate plytki taki !
nalezy ulozyé w stos '
obok planszy gtowne;.
Stanowia rezerwe.

'

Nastepnie 4 specjalne zetony eksploatacji
wymienia sie na 5 wskazanych na nich su-
rowcow. Te 4 pola stanowia neutralne pola
eksploatacji (nienalezace do zadnego z graczy).

(6) \

Kazdy gracz otrzymuje plansze gildii i wszystkie
elementy w wybranym kolorze. Nastepnie kladzie \
5 budynkéw, 3 place budowy i 2 rzemie§lnikéw
na przeznaczonych dla nich miejscach (trzeciego
rzemieSlnika nalezy odlozy¢é do pudetka). Wreszcie

kazdy gracz umieszcza na swojej planszy 4 stosy po )
3 plytki taki. )
\_ .
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CEL GRY

s\ | RACZE BEDA ZBIERAC SUROWCE Z POL EKSPLOATACJI I WYPEENIAC KONTRAKTY, ABY ZDOBYC
JAK NAJWIECEJ PUNKTOW (REPREZENTUJACYCH CHWALE, PRESTIZ I BOGACTWO). NA KONIEC GRY
GRACZ Z NAJWIEKSZA LICZBA PUNKTOW ZOSTANIE ZWYCIEZCA I BOHATEREM DOLINY NEBULI!
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PRI EBIEG TURY GRACTA
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A. Umieszczenie na planszy rzemieSlnika

Gre rozpoczyna pierwszy gracz, a nastepnie rozgrywka toczy sie
w kierunku zgodnym z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.
W swojej turze gracz musi wykona¢ 2 sposrod 6 dostepnych akgji:

B. Umieszczenie na planszy placu budowy

C. Eksploracja pola mgtly

D. Eksploracja pola skamieniatego lasu (ten wybor zuzywa obie akcje)
E. Transport surowca na jeden ze swoich placéw budowy

F. Wzniesienie budynku

Uwaga! W swojej turze mozesz przeprowadzi¢ te sama akcje wiecej niz raz,
ale pamietaj, ze eksploracja skamieniatego lasu (D) kosztuje DWIE akcje.

A UMIESCIENIE NA PLANSY RYEMIESLNIKA

Gracz umieszcza jednego ze swoich dostepnych rzemieslnikow
na dowolnym polu zawierajacym zeton eksploatacji. Zabiera
zeton i kladzie rewersem do gory obok swojej planszy gildii.
Nastepnie umieszcza na tym polu tyle danych surowcéow, ile

wskazuje zeton. W ten sposob tworzy nowe pole eksploatacji.

Uwaga! Dostepny rzemieslnik to rzemieslnik znajdujacy sie na Twojej planszy
gildii. Nie mozesz wybra¢ tej akcji, jesli nie posiadasz dostepnego rzemieslnika.
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liczba surowcow
- . .
b w rozgrywce 2- i 3-osobowej

" e B
PRZYKELEAD. Niebieski umieszcza rzemieslnika na polu z zetonem
»3 drewna”. Bierze zeton i kladzie rewersem do gory obok swojej ?
planszy gildii. Nastepnie ktadzie 3 sztuki drewna na polu obok
swojego rzemieSlnika.
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B. UMIESICIENIE NA PLANSJY PLACU BUDOWY

Gracz bierze jeden ze swoich placow budowy i zakrywa nim
wolna potéwke pola ruin, tj. niezakryta przez inny plac budowy
ani budynek.

Kazde pole ruin ma miejsce na 2 place budowy. Na jednym
polu ruin moga sie w tym samym czasie znajdowac 2 place
budowy nalezace do jednego albo dwoch graczy.

Uwaga!

@™ Nie mozesz wybrac tej akgji, jesli nie posiadasz dostepnego placu budowy.
#® Na planszy gtéwnej nie mozesz miec wiecej placow budowy niz dostepnych
budynkéw na swojej planszy gildii.
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C. EKSPLORACJA POLA MGEY

Gracz bierze ptytke taki z wysunietego najbardziej na lewo
stosu na swojej planszy gildii i umieszcza ja na polu mgly.
Pole to musi:

@™ sasiadowaé z polem zawierajacym jakikolwiek nalezacy
do niego element (rzemieslnika, plac budowy, budynek)
ALBO

@™ sasiadowaé z pustym polem taki lub ptytka taki (tj. polem,

ktore nie zawiera zadnych surowcoéw ani zetonu eksploatacji).

RZYKEAD. Czarny decyduje si¢ na eksploracje pola mgty. Bierze plytk
aki ze swojej planszy gildii i moze ja umiesci¢ na ktérymkolwiek polu mg
zaznaczonym na rysunku, jako ze wszystkie pola sasiaduja albo z polem
zajetym przez jego element, albo z pustym polem igki. -«

D.EKSPLORACJA POLA SKAMIENTAEEGO LASU

Gracz bierze plytke taki z wysunietego najbardziej na
lewo stosu na swojej planszy gildii i umieszcza ja na polu
skamieniatego lasu. Pole to musi:

@™ sasiadowaé z polem zawierajacym jakikolwiek nalezacy
do niego element (rzemieslnika, plac budowy, budynek)
ALBO

@™ sasiadowaé z pustym polem taki lub ptytka taki (tj. polem,
ktore nie zawiera zadnych surowcéw ani zetonu eksploatacji).

Uwaga! To dzialanie wykorzystuje obie akcje gracza. W konsekwencji tura
gracza dobiega konca po wykonaniu tej czynnoSci.

RZYKEAD. Niebieski decyduje sie na eksploracje pola skamienialego las
ierze plytke taki ze swojej planszy gildii i moze ja umiescié na ktérymko
iek polu zaznaczonym na rysunku, jako ze wszystkie te pola sasiaduja alb
z polem zajetym przez jego element, albo z pustym polem laki. Tura gracza J

dobiega konca po wykonaniu tej akcji, gdyz te dziatanie zhiywa dwie akcje.



ODKRYWC(CY

czas akcji eksploracji gracz wykorzystuje plytki taki ze swojej

szy gildii. Po wykorzystaniu calego stosu zostaje odsltoniety ﬂ”ﬂ

erunek odkrywcy na planszy. Na koniec gry kazdy widoczny

ca jest wart 2 punkty.

Uwaga! Jesli chceesz dokonaé eksploracji, a nie posiadasz juz wiecej

b plytek taki na swojej planszy, mozesz uzy¢ plytek z rezerwy, jes
J

jakieS w niej zostaly. i
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E. TRANSPORT SUROWCA NA PLAC BUDOWY Uwagal

# Nie mozesz transportowaé surowca przez pole, ktore nie jest puste.
Gracz wybiera jeden z surowcéw z dowolnego pola eksploatacji ~ # Nie mozesz transportowa¢ surowca na plac budowy nalezacy do innego gracza.
zajmowanego przez swojego rzemieslnika, rzemieslnika innego ™ Mozesz dostarczyé surowiec na swoj plac budowy od dowolnej strony

gracza lub niezajmowanego przez nikogo (neutralne pole pola zajmowanego przez ten plac (plac budowy nie ma sprecyzowanego
potozenia w granicach pola).

@2 Surowiec lezacy na placu budowy nie moze byé dalej transportowany.

eksploatacji). Przenosi wybrany surowiec na jeden ze swoich
placow budowy po Sciezce sasiadujacych ze soba pustych pol taki.

Moga to by¢ plytki taki umieszczone na planszy przez graczy albo F. W{J;\TI ESIENIE BUDYNKU
puste pola eksploatacji.

. ) : . .. Gracz moze wznie$¢ budynek na jednym ze swoich placow
Jesli wybrany surowiec byl ostatnim na danym polu eksploatacji, wtasSciciel i jechym 2

.. ) .. budowy zawierajacym wszystkie surowce wymagane przez
rzemieS§lnika zajmujacego to pole kladzie go z powrotem na swojej planszy

1 . ) .. kontrakt. Kontraktem tym moze by¢é:
gildii. Pole jest teraz uwazane za puste pole taki i gracze moga wykorzystywac A v

ie do transportu Suroweow @ jeden z kontraktow w rece gracza;

RZYKEAD. Bialy decyduje sie na transport surowca. Bierze zboze z pol
eksploatacji nalezacego do Niebieskiego i przenosi na swoj plac budo
~ Sciezka pustych pol. Jako ze pole eksploatacji opustoszato, Niebieski odzy-
skuje swojego rzemieSlnika. \

@ jeden z czterech kontraktéw lezacych na planszy gléwne;.

KARTA KOM(TU

wymagane
surowce

e

punkty
(na koniec gry) |

%

KARAWANA
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NASTEPNIE GRACS:

1) Musi umiesScié¢ jeden ze swoich budynkéw w miejscu swojego placu
budowy. Znajdujace sie na nim surowce wracaja do zasobow ogélnych,
a sam plac budowy na plansze gildii gracza.

2) Moze natychmiast skorzystaé ze zdolnoSci karty.

3) Musi potozyé zrealizowany kontrakt rewersem do gory obok swojej
planszy. Jesli kontrakt pochodzit z planszy gtéwnej, natychmiast nalezy
uzupelnié puste miejsce nowym kontraktem ze stosu.

Uwaga! Gracz moze wznieS¢ budynek takze w sytuacji, gdy na placu
budowy znajduje sie wiecej surowcow, niz wymaga tego kontrakt. Gracz
umieszcza nadmiarowe surowce w swoim magazynie. Kazdy znajdujacy sie

tam surowiec bedzie wart -1 punkt podczas koncowego punktowania.

—— E ——
RZYKEAD. Czarny posiada na jednym ze SW!E placow budowy kamie
rewno i zboze. Decyduje sie wznieS¢ budynek, realizujac jeden z kontr
0w z planszy gtéwnej, ktory wymaga ,drewna i kamienia”. Wymienia wi

plac budowy i surowce na jeden ze swoich budynkéw. Plac budowy ktadzi

z powrotem na swojej planszy gildii, a wykorzystane w kontrakcie drewno J

i kamien odktada do zasobow ogélnych. Niewykorzystane p}zy budowie zboze
umieszcza natomiast w magazynie na swojej planszy. Nastepnie wykorzystuje
zdolnosé z karty kontraktu i przemienia gline w zywnoS¢. Na koniec kladzie
karte rewersem do gory obok swojej planszy, a na jej miejsce dociaga nowa

karte ze stosu.
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KONIEC GRY
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RA SIE KONCZY, GDY KTORYS Z GRACZY WZNIESIE SWOJ OSTATNI, PIATY BUDYNEK. GRACZ TEN
OTRZYMUJE KARTE KONCA GRY I JEGO TURA NATYCHMIAST SIE KONCZY. JAK WSKAZANO NA KARCIE

.

KONCA GRY, WSZYSCY POZOSTALI GRACZE WYKONUJA JESZCZE JEDNA TURE, PO CZYM KAZDY GRACZ
PRZENOSI DO SWOJEGO MAGAZYNU WSZYSTKIE SUROWCE, JAKIE POZOSTALY NA JEGO PLACACH BUDOWY
ORAZ ZETONACH EKSPLOATACJI. NASTEPUJE KONCOWE PUNKTOWANIE.

1
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KA@Y GRAC{/DODAJE: @ Kazdy gracz otrzymuje 2 karty prywatnych kontraktow.

Punkty ze swoich zetonéw eksploatacji.

Punkty ze swoich zrealizowanych kontraktow.
Uwaga! Jakiekolwiek karty pozostate na rece gracza
sa ignorowane.

Punkty za odkrywcow (2, 4, 6 albo 8 - w zaleznoSci
od tego, ile wizerunkéw udalo sie graczowi odstonic).

2 punkty za karte konca gry (dla gracza, ktory
aktywowal warunek konca gry).

Na koniec kazdy gracz odejmuje 1 punkt za kazda

sztuke surowca w swoim magazynie.

Gracz z najwigksza liczba punktow zostaje zwyciezca. W przypadku
remisu wygrywa ten z remisujacych, ktory posiada najmniej surowcow
w magazynie. JeSli remis sie utrzymuje, remisujacy gracze wspotdziela
zwyciestwo i sktadaja sobie nawzajem gratulacje.

»VIA NEBULA” DLA 3 GRACSY

Rozgrywka toczy sie wedtug zasad podanych powyzej, ale z nastepujacymi

modyfikacjami:

@ Podczas przygotowania rozgrywki na planszy gildii gracze tworza stosy
zlozone z 4 plytek taki (a nie 3).

@ Zetony eksploatacji produkuja o jeden surowiec mniej
(4 zamiast 5, 3 zamiast 4 1 2 zamiast 3).

Pozostate 2 karty odktadane sa do pudetka.

»VIA NEBULA” DLA 2 GRACY

Rozgrywka toczy sie wedlug zasad podanych powyzej, ale z nastepujacymi
modyfikacjami:

@ Gracze uzywaja drugiej strony plansz gildii (z oznaczeniem ,dla 2 graczy”).
@™ Podczas przygotowania rozgrywki na

planszy gildii gracze tworza stosy
zlozone z 5 plytek taki (a nie 3).
@ Kazdy gracz otrzymuje 3 rzemieSlnikéw
(zamiast 2).
@ Pola ruin na planszy gléwnej moga by¢
zajete tylko przez 1 plac budowy
(lub budynek). Z tego wzgledu gracze
uzywaja pelnych szeSciokatnych ptytek
placow budowy, a nie ich poléwek - jak
w grze dla 3 i 4 graczy. Gdy tylko gracz
umiesci swoj plac budowy na polu ruin, staje
sie ono niedostepne dla drugiego gracza.

@ Zetony eksploatacji produkuja o 1 surowiec mniej
(4 zamiast 5, 3 zamiast 4 1 2 zamiast 3).
@ Kazdy gracz otrzymuje 2 karty prywatnych
kontraktow. Pozostale 4 karty odktadane

sa do pudetka.




I DOLNOSCI KART

r W Y [EKSZOSC KART OFERUJE GRACZOM OKRESLONE KORZYSCI. ZDOLNOSC KARTY MOZE BYC WYKORZYSTANA
@ JEDYNIE W MOMENCIE REALIZACJI KONTRAKTU (WZNIESIENIA ZA JEGO POMOCA BUDYNKU).

[ JESLI GRACZ NIE WYKORZYSTA ZDOLNOSCI W TYM MOMENCIE, TO ZDOLNOSC PRZEPADA I NIE MOZE BYC
L WYKORZYSTANA W ZADNYM POZNIEJSZYM MOMENCIE GRY.
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Uwaga! Niektore zdolnosci kart sa sprzeczne z ogélnymi zasadami gry.
W takich przypadkach obowiazuje tekst na karcie.
V- ~ ,..--"";;

KONTRAKTY PRYWATNE (8)

CICHE MIASTECSKO (2)

Ta karta nie posiada zadnej zdolnosci, ale na koniec gry jest warta
4 punkty.

DOSTAWA EKSPRESOWA (2)

Wybierz dowolny surowiec z zasobow ogdlnych i umieSé go na
jednym ze swoich placow budowy.

4

SEKRETNY PLAN (2)

Dobierz karte ze stosu kontraktow i dodaj ja do kart na rece. Od
tej chwili jest to Twoj kontrakt prywatny i mozesz za jego pomoca
wznie$¢é budynek.

) &
SKROT (2)

Odi6z do rezerwy 2 plytki taki (od lewej strony) ze swojej
planszy gildii.
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KRAM (6) g
Zamien 1 surowiec ze swojego pola eksploatacji lub swojego pla
budowy na wybrany surowiec z zasobéw ogélnych.

KONTRAKTY NEUTRALNE (33)

ARCHITEKT (1)

Ta karta nie oferuje zadnej zdolnoSci, ale na koniec gry jest warta
1 dodatkowy punkt za kazdy zrealizowany przez Ciebie kontrakt,
wlaczajac ten.

Kupiec (1) "

Ta karta nie oferuje zadnej zdolnosci, ale na koniec gry jest warta
1 dodatkowy punkt za kazdy zeton eksploatacji, jaki posiadasz

Ml
f-
- BURMISTRY (1) LENIWY ODKRYWTCA (1)
L N Ta karta nie oferuje zadnej zdolnoSci, ale na koniec gry jest warta Zebyé mogl zrealizowaé ten kontrakt, na Twoim placu budowy musza
. 2 dodatkowe punkty za kazdy zrealizowany przez Ciebie kontrakt, znajdowacé sie dwa surowce tego samego rodzaju.
ktory wymagal doktadnie 2 surowcow. Ta karta nie oferuje zadnej zdolnosci, ale na koniec gry jest warta
1 dodatkowy punkt za kazdego nieodstonietego odkrywce na Twojej
planszy gildii. ..:-.
/ /
EXSPORT TOWAROW (2) EOWCY PRIYGOD (2)
Od16z do zasob6w ogdlnych maksymalnie 2 surowce. Kazdy z nich Mozesz polozy¢ plytke taki na dowolnym zakazanym polu, ignorujac
moze pochodzi¢ z jednego z Twoich pél eksploatacji, jednego z Two- wszelkie zasady eksploracji.
ich placéw budowy lub z Twojego magazynu.
GORIELNIA (6) MASIYNA POWIETRINA (4)
Mozesz wykonaé dodatkowo jedna dowolna akcje. Przenie§ dowolna plytke taki z planszy gléwnej na dowolne pole
Uwaga! Jesli realizacja tego kontraktu byla pierwsza akcja, mozliwe mgly, ignorujac wszelkie zasady eksploracji. ;
jest uzycie dwaéch kolejnych akeji do eksploracji pola skamieniatego =

lasu.

2
KAPEAN (1) URODZRAJ (2)

Zrealizowanie tego kontraktu wymaga 3 surowcow, kazdy innego Usun z planszy gléwnej wybrany przez siebie zeton eksploatacji
rodzaju. i odl6z go do pudetka. W jego miejsce pol6z wskazane na nim

surowce. (Nie umieszczaj na polu swojego rzemieSlnika).
Jest to nowe neutralne pole eksploatacji. |

Ta karta nie oferuje zadnej zdolnoSci, ale na koniec gry jest warta
3 punkty.

KARAWANA (2)

Od16z do zasobow ogdlnych 1 surowiec z jednego ze swoich pol
eksploatacji lub placéw budowy

ALBO

odt6z do zasob6éw ogdlnych 1 surowiec ze swojego magazynu.

WARSITAT (4)
Mozesz polozy¢ plytke taki na dowolnym polu skamieniatego lasu,
ignorujac wszelkie zasady eksploracji.
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MARTIN WALLACE

Via Nebula jest dobrym przykladem na to, jak z niczego moze powstaé cos. Inspiracja byl pomyst Nikolaja Wendta, jednego z moich
testeréw, ktory myslat o grze, w ktorej akcje gracza bylyby korzystne takze dla jego przeciwnikow. Wigksza czeS¢ mechaniki zostata
opracowana podczas jednego z wypadéw na miasto. To byt dtugi, ale bardzo malowniczy i, jak widaé, owocny spacer.

Pokazatem swoj projekt ludziom ze Space Cowboys, ktorym nie spodobat sie inny méj projekt, z ktérym przyszedtem na spotkanie.
Ku mojemu zdziwieniu, ten pomyst bardzo przypadl im do gustu! W tym miejscu pragne przekazaé moje wielkie podziekowania

dla Philippe’a, CROCa i Marca. I to nie tylko za wydanie tej gry, ale za wszelka pomoc, jakiej mi udzielili na przestrzeni
ostatnich lat!

VINCENT JOUBERT

Vincent pracuje w swojej 4-pietrowej chatce niedaleko Lyonu, posrdd stadek kur i niekonczacych sie p6l maku. Po krotkiej
wizycie w firmie The Fourth and a half Dimension zagocil tam na dtuzej jako kierownik dziatu 3D tworzacego gry wideo,
takie jak V-Rally, Kya czy Alone in the Dark.

Po kilku latach spedzonych na stanowisku grafika i ilustratora dla grupy Ankama zaczal pracowac gléwnie jako grafik przy
realizacji filméw animowanych - tym tez zajmuje sie obecnie. )

Gdy pogoda dopisuje, podrézuje... miedzy ilustracjami do ksiazek, gier wideo i gier planszowych.
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