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Poszukiwacze gwiazd toczq zaciekly rywalizacje, przemierzajq‘ﬁ‘iebosklon
 w poszukiwaniu Swiatta, ktére mogliby zabraé do swojego Swiata. Ruszaj zbieraé
Swiatlo gwiazd! Razem z innymi graczami twérz iskry! Uwazaj jednak, aby Twoja
druzyna nie zostata w tyle. Jesli przewazy w Tobie zachtannosé, mozesz skornczyé
samotnie w ciemnoSci.” : . ; e
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Gérald Cattiaux

Praca nad tg grg byta wspaniatg przygodq. Gdy obserwuje, jak dobrze bawiq sie gracze podczas rozgrywki,
przypominam sobie, ze waznq czescig wspolnego grania jest dzielenie sie. Dzielenie mitego czasu, rozrywki, ale
przede wszystkim dzielenie emocji. Bawcie sie dobrze!

Jean-Louis Roubira

Jestem ogromnie wdzieczny Géraldowi za jego entuzjazm i kreatywnosc, ktore w potgczeniu z ilustracjami
Jérébme’a tchnety nowego ducha w uniwersum Dixita. Dziekuje rowniez zespotowi Libellud za ogrom pracy,
ktorg wktadajg w umilanie zycia graczom.
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Jak w przypadku innych gier
z uniwersum Dixita, do grania
w ,Stelle” niezbedne sq karty typu
Dixit. Za pomocq tych duzych,
ilustrowanych kart mozesz sie
komunikowac na wiele roznych
sposobow w zaleznosci od gry.




CEL GRY

Stella to gra skojarzen i interpretacji.

Podczas kazdej rundy gracze w tajemnicy t3czg kilka kart Dixit, ktére kojarza im sie
z 1 losowo wybrana karta hasta. Jesli uda Ci sie wybra¢ te same karty co pozostali gracze, * 4 karty
stworzysz iskre zapewniajaca punkty. Z kazdym kolejnym skojarzeniem Twoja szansa Swiata” (Polecane w crasia 1
na stworzenie wiekszej liczby iskier wzrasta. Pamietaj jednak, ze chciwos¢ nie poptaca — rozgryweki), ]
gracz, ktory bedzie miat zbyt wiele skojarzen, moze zdoby¢ mniej punktow!
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Aby wygra¢ gre, musisz na koniec 4. rundy miec wiecej punktow ,_7 niz pozostali gracze. (puste Karty)
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2 czesci planszy nalezy potgczy¢ i umiescic je na stole.

3 rzedy po 5 odkrytych kart, jak pokazano na obrazku. Z pozostatych

g Karty Dixit nalezy potasowac i wytozy¢ 15 z nich obok planszy, tworzac
kart trzeba stworzy¢ zakryta talie.

6 Z 4 kart haset tworzy sie zakryta talie i umieszcza obok planszy.

Podczas 1. rozgrywki nalezy uzy¢ 4 kart haset
»Odkrywanie $wiata”. Sg ponumerowane od
1do 4. Uktada sie je w kolejnosci malejacej (karta
numer 1 na wierzchu), a nastepnie tworzy z nich
talie i ktadzie obok planszy.

E]cmenty

* plansza, 7
¥y ¢ 6 Zetondw latarni
84 karty DIX/t, (2 strony: jasna i ciemna),

# 96 kart haset * 4 zZnaczniki rundy
(po 2 unikalne hasta na Karcie), (Ponumerowane od | do V)

haset .Odkrywanie ¢ RiRncks Zwiadowcy,
# 6 tablic suchos’cieralhych,

* tablica suchoscieral
na
Z tabelg wynikodw,

# 6 pisakéow 6 Scierek.

¢ 10 kart haset do
Ssamodzielnego
uzupetnienia

Znaczniki rundy nalezy potozy¢ na odpowiednich polach strong z cyfra do
gory w kolejnosci rosnacej (od dotu do gory).

Kazdy z graczy bierze po tablicy i pisaku w jednakowym kolorze, a takze
Scierke.

Nalezy utworzy¢ stos zetondw latarni, umieszczajac w nim po 1 zetonie
latarni w kolorze kazdego gracza jasna strong do gory. Stos umieszcza sie
obok pola startowego w dolnej czesci planszy.

Wszyscy wybierajg wspdlnie gracza (moze sie tez sam zgtosic), ktéry otrzyma
tablice z tabela wynikéw. Ta osoba jest odpowiedzialna za zapisywanie
wynikéw wszystkich graczy w czasie gry. Przed rozpoczeciem rozgryweki
wpisuje imiona graczy w goérnej czesci kolumn w odpowiednich kolorach.
Pierwszego gracza wybiera sie w losowy sposéb. Ta osoba bierze pionek
zwiadowecy.
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PRZEBIEG RUNDY

Rozgrywka jest podzielona na 4 rundy. Kazda z nich sktada sie z 4 faz.
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W tej fazie kazdy z graczy potajemnie tgczy karty Dixit z kartg hasta, opierajgc sie na swoich skojarzeniach. Jesli gracz wybierze
te same karty co pozostali, zdobedzie wiecej punktow. Jesli wybierze karte, ktdrej nikt nie wybrat, bedzie go to stono kosztowato.

Gracz z pionkiem zwiadowcy odkrywa 1. karte z talii kart haset i gtosno odczytuje stowo zapisane na gérze. To stowo stanowi hasto w danej
rundzie. Nalezy wsunac karte stowa pod odpowiednie pole na planszy i tak, aby tylko to hasto byto widoczne.

Uwaga! Jesli dowolny z graczy nie zna znaczenia hasta albo chciatby je zmienic, gracze mogqg wspolnie zdecydowac o obroceniu karty i uzyciu
drugiego hasta.

Kazdy z graczy bierze do reki swoja tablice, trzymajac ja tak, aby pozostali gracze nie widzieli tego, co na niej zaznacza. Nalezy upewnic sie,
ze tablica jest obrécona w odpowiednim kierunku (zob. ponizej).

Nastepnie gracze przygladaja sie kartom Dixit i szukajg skojarzen z hastem. Co dane hasto dla nich oznacza? Czy przywotuje jakies
wspomnienia? Czy dostrzegajg podobienstwa miedzy niektérymi wytozonymi kartami Dixit? Moze taczy je koncept, postacd, jakis szczegot?
Skojarzenia sg nieodtacznie zwigzane z indywidualng percepcja i interpretacja, dlatego nalezy dac sie ponies¢ wyobrazni!

Kazdy z graczy oznacza wybrane przez siebie karty Dixit na swojej tablicy, nie pokazujac ich innym. W tym celu stawiaja krzyzyk
w okienkach odpowiadajacym wybranym kartom. Gracze wybierajg od 1do 10 kart.

Gdy gracz dokona wyboru, przekazuje swdj pisak graczowi, ktéry siedzi po jego lewej stronie. Gdy wszyscy gracze przekaza swoje pisaki,
to znak, ze faza skojarzen dobiegta korca. Wéwczas nie mozna juz zmienié swoich wyboréw.

Uwaga! Kazdy z graczy moze wybierac karty tak dtugo, jak chce. Grajcie zgodnie z wtasnym rytmem.

Jak odpowiednio
trzymac tablice?
[

Tablice graczy odzwierciedlajg poto-
zenie kart Dixit na stole. Kazdej
karcie odpowiada 1 pole na tablicy.
Aby upewnié sie, ze tablica jest obro-
conf‘:\ W odpowiedni SpPosob, nalezy
pr;yyzec’ sie miniaturowej planszy,
ktdra sie na niej znajduje.
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W tej fazie kazdy z graczy ogtasza, ile kart Dixit skojarzyt z hastem. Gracz, ktory podat najwyzszq liczbe,
musi odwroci¢ swdj zeton latarni na ciemngq strone (co wigze sie z pewnym ryzykiem w fazie podliczania punktow).

Kazdy z graczy musi ogtosic, ile pdl zakreslit na swojej tablicy w czasie danej rundy.
Pamietaj! Inni gracze nie mogq widziec Twojej tablicy.
Nastepnie kazdy z graczy umieszcza swdj zeton latarni jasna strong do géry na polu oznaczonym cyfra odpowiadajaca ogtoszonej przez
niego liczbie.
. . . 3 3 . L ayd .
Gdy wszystkie zetony latarni znajda sie na planszy, moze dojs¢ do 1z 2 scenariuszy:

1z graczy wysunat sie na prowadzenie (zakreslit wiecej pdl  Co najmniej 2 graczy prowadzi (zakreslili taka sama liczbe
niz pozostali gracze). poél). W takiej sytuacji nikt nie przebywa w ciemnosel.

Ten gracz przebywa w eiemnosei i musi odwrécié¢ swéj ze- L | Wszystkie zetony latarni pozostajg odwrocone jasng stro-
ton latarni ciemna strong do gory. : i © nado gory.
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zakreslili wiecej okienek niz

Przyktad. Pomaranczowy zakreslit wiecej okienek niz pozostali Przykfaa. Pomaranczowy |
gracze (postawit 7 krzyzykow). W zwigzku z tym odwraca swoj ze- pozostali gracze (po 8). Poniewaz nikt nie znalazt sie sam na
ton ciemnaq stronq do gory. : prowadzeniu, wszystkie zetony latarni wcigz sq odwrocone Jaan

y strong do gory. H

Uwaga! Przebywanie w eiemnosei nie wplywa na przebieg rundy gracza, ale wplynie na liczbe punktow, ktére otrzyma (zob. &, IRl
na str. 6).
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W tej fazie gracze po kolei ujawniajq, ktére karty Dixit wybrali w czasie fazy 1., starajgc sie zdoby<¢ jak najwiecej punktow.

Gracz z pionkiem zwiadowcy jest pierwszym zwiadowca w czasie rundy.
Zwiadowca to gracz, ktory wskazuje 1z wybranych przez siebie kart. Nastepnie te role odgrywaja kolejni gracze zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara do momentu, az nie zostanie wiecej kart do wskazania (zob. Ta faza konezy sie, gdy na str. 6).

Uwaga! Gracz z pionkiem zwiadowecy nie przekazuje go kolejnym graczom odgrywajgcym te role. Pionek zmienia pozycje dopiero na koniec

rundy (zob. &[Rmikm na str. 6).




Aby wskazac¢ karte, zwiadowca musi wybrac zakreslone pole ze swojej tablicy, a nastepnie wskazaé odpowiadajgca mu karte Dixit. Zwiadowca
nie moze wybrac¢ karty, ktdra zostata juz wskazana podczas danej rundy.

W tym czasie pozostali gracze sprawdzajg na swoich tablicach, czy réwniez zakreslili wskazywane przez zwiadowce karty.

W tej fazie moga mie¢ miejsce nastepujace sytuacje:

Supe R Tt A

Jesli kilku graczy wybrato karte Jesli doktadnie 1 gracz wybrat karte Jesli zaden z graczy nie wybrat wskazanej
wskazang przez zwiadowce, otrzy- wskazang przez zwiadQV\{SQ, tworza we karty, ponosi pemadllly. To znaczy, ze:
muja iskre. Wszyscy, facznie ze zwia- 2 superiskre. Koloruja /1 7 (jak w przy- - nie koloruje zadnej gwiazdki dla tej karty;
dowca, kolorujg po 1/ 7 obok danego padku is fo\bok danego pola, a takze - do konca tej rundy nie moze pokolorowac
bonusowa @l. gwiazdki;
- do konca tej rundy nie moze petnic¢ funkcji
zwiadowcy;
- musi trzymac swoja tablice w reku, ponie-
waz pola, ktére zakreslit, moga sie liczy¢
Uwaga! Gracze, ktdrzy poniesli po- do iskier i superiskier innych graczy.
Uwaga! Gracze, ktorzy w danej run- razke w danej rundzie, mogq byc
dzie poniesli porazke, mogq byc cze- czesciq superiskry, ale nie koloru-
sciqiskry, ale nie kolorujq z tego tytu- Jjq z tego tytutu zadnych gwiazdek
tu zadnych gwiazdek (zob. Remaélka).

Podpowiedz. Aby uniknqg¢ pemadl naj-
pierw nalezy wskazywac najbardziej
oczywiste karty Dixit.

Przyktad. W tej rundzie hasto to ,Kapitan”. Odkryto
juz kilka kart i kolejnym zwiadowcq zostaje poma-
ranczowy.

» Pomaranczowy wskazuje karte @ Niestety nikt
inny jej nie wybrat! Pomaranczowy ponosi po-
razke. Zdagzyt juz pokolorowac 4 gwiazdki, nie
pokoloruje juz nastepnych w tej rundzie.

» Nastepnie zostaje zwiadowcq. Wskazuje
karte , ktorg wybrali rowniez pomaranczowy
i — powstaje iskra! i
kolorujg po #t # na polu odpowiedniej karty
na swoich tablicach. Pomaranczowy nie kolo-
ruje zadnej gwiazdki, poniewaz wczesniej poniost

. . ;
» Teraz iadowcq zostaje . Wskazuje " ; I Superiskra!

(3
karte , ktorg oprocz niego wybrat tylko poma- ‘

‘ " . 1 -—— " I e
ranczowy. Razem tworzq superiskre! | ‘ \‘
koloruje it # na polu odpowiedniej karty i bonu- E E J J E | E
sowqg @ Pomaranczowy graz ponownie nie | —— | S
koloruje zadnej gwiazdKki. - Eﬁ,st E E E l ,

[
W tym momencie zwiadowcq powinien zostac E
', ale poniewaz wczesniej poniost porazke, L
nie moze petnic tej funkcji. Nastepnym zwiadowcq ; : y b
i i e el .

zostaje wiec , na ktorego tablicy wcigz
Fazal580 dkrywanieltRVaRcale): — 3 B | ! ~ Y —

znajdujg sie zakreslone nierozpatrzone pola kart.




Gdy karta wskazana przez zwiadowce zostanie rozpatrzona, gracz, ktéry znajduje sie po jego lewej stronie, zostaje nowym zwiadowca.
Teraz to on musi wskazac 1z kart, ktére zakreslit na swojej tablicy. Po nim zwiadowca zostanie kolejny gracz po jego lewej stronie i tak dalej.

Nowym zwiadowca nie moze zostac gracz, ktéry w danej rundzie ponio’s}”albo ktory nie ma zadnej zakreslonej karty, ktéra jeszcze nie
zostata wskazana. W takim przypadku zwiadowca zostaje kolejny gracz.

Ta faza konezy sie, gdy:

® \Wszyscy gracze ponieéli”(i nie mozna wybra¢ zwiadowcy)

ALBO

® gracze, ktérzy nie ponieéliﬂ, nie majag zadnych kart do wskazania.
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W tej fazie gracze podliczajg punkty zdobyte w czasie danej rundy. Nastepnie przygotowujq sie do kolejnej rundy.

Kazdy z graczy otrzymuje tyle punktow, ile gwiazg_gb
pokolorowat na swojej tablicy (wliczajac bonusowe L:.:",v
). Gracz, ktéry odpowiada za tabele wynikéw, zapisuje
wyniki w odpowiednich kolumnach.

* Gracz przebywajacy w ciemnosci

Gracza, ktéry przebywa w eiemnosel,
obowiazuja inne zasady punktacji niz
pozostatych graczy. Dotyczy go 1z 2
ponizszych scenariuszy:

~ = = Bezbledna runda = ~ =~
Gracz nie ponidst pamadlll! Wszystkie pola
zakres$lone przez niego w fazie 1. stworzyty
iskry (lub superiskry).

W takim przypadku gracz podlicza punkty
zgodnie ze standardowymi zasadami.

= = * Co naymniej 1 blad- = ~

Jedli gracz ponidst pamadllly, co najmniej
1 wybrana przez niego karta nie stworzyta
iskry ani superiskry. Z tego powodu za kazdg
stworzong iskre zdobywa 11”7 zamiast {71 7.
Nalezy pamietac,aby podczasliczenia punk-
téw usunac poly ; za kazda iskre i superiskre.

me
Uwaga! Bonusowy punkt za superiskre Lj!_; liczy
sie rowniez w przypadku graczy, ktorzy przebywajq
w ciemnosei.

Przyktad. Pomaranczowy pokolorowat
w tej rundzie tgcznie 9 gwiazdek, tym
samym zdobywajgc 9 punktow.

* Przyktad. Cho¢ pomaranczowy przebywa

W CLemNOSCy oo ol i e pomocq

A wszystkich wybranych przez siebie kort&ﬁgy

lub szpaikilzy. Dlatego zdobywa punk-

.ty zgodnie ze standardowymi zasadami

(6 iskier + 1 superiskra = 15 punktow).

Przyktad. Pomaranczowy przebywa w clem-
Czesc¢ zakreslonych przez niego pol
nie stworzyta iskry. By¢ moze byt zbyt za-

" chfanny... Pomararnczowy zdobywa tylko po

1 gwiazdce za kazdg s‘tworzonq iskre, h‘gcz—
nie otrzymujqc 8 punktow (6 iskier +1super-
iskra = 8 punktow).

Pomarariczowy (i

Pomaraviczowy i

Pomaraviczowy i




Gdy juz wszyscy gracze podlicza swoje punkty, nalezy przygotowaé nastepna runde.
W tym celu nalezy:

o Odtozy¢ uzyta w poprzedniej rundzie karte hasta do pudetka.
® Przekazac pionek zwiadowcy kolejnemu graczowi (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara).

® Obréci¢ znacznik aktualnej rundy (I dla rundy 1, Il dla rundy 2., itd.). Ten znacznik wskazuje na rzad kart Dixit, ktére nalezy wymienic.
Zastap wskazane karty 5 nowymi kartami z talii. Znacznik rundy i 5 wymienianych kart nalezy odtozy¢ do pudetka.

® Obrocic wszystkie zetony latarni z powrotem na jasna strone i odtozy¢ je na polu poczatkowym.

® Wytrzec tablice — kazdy z graczy czysci swoja.

/:- T _ ] Pomarariczowy

KONIEC GRY

Na koniec 4. rundy gracze podliczaja, ile punktéw zdobyli podczas catej rozgrywki.
Gracz (albo gracze!) z najwyzszg liczbg punktéw wygrywa gre!

Karty hasel
do samodzielnego uzupelnienia

W pudetku znajduje sig 10 pustych
Kart haset do Twojej dyspozycii. Daj sig
porwac wyobrazni, wybierz ulubione
postacie, filmy lub ksigzKi... 1 stwérvz
wlasne karty haset, a nastepnie
dodaj je do pozostatych kart, aby
stworzy¢ bardziej spersonalizowang
rozgrywke. (’,

Fran kenstein

| Pdhocia B

Libellud chce podziekowac wszystkim testerom, ktérzy pomogli stworzy¢ te gre. Szczegdlne podziekowania nalezg sie
wymienionym osobom:Alice BERLAND, Anais COLLET, Charles TRIBOULOT, Charlotte RABIET, Christel DUTOIT, David AGAPE,
Davide SANTINI, Delphes SID, Delphine ROULQOT, Elodie DEVIENNE, Enzo GUEDON, Fanny LEMOINE, Florent GRESSIER,
Florentin HERVE, Francesca CAIELLI, Ghislain SIMONIN, Jérémie BASTIE, Julie VIGNAUD, Karthik THYANARAJAN, Laura
PINIAC, Laureline MARQUEGNIES, Louise HAMON, Lucie MILANI, Marie CORRIEU, Marina LORY, Matthieu DARGENTON,
Matthieu LABORDE, Nadia LABORDE, Olympe CHALLOT, Pierre GIROUX, Raphaél ROBERT-BOUCHARD, Richard SAVARIT,
Samy ACHGAF, Tiphaine PRESSELIN, Tristan LEVER, Vincent MANSEAU, Yoann TUSSAC, Yohan MUZE.
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Wszelkie prosby i uwagi nalezy kierowac¢ do krajowego dystrybutora gry (jego adres znajduje sie na tyle pudetka).




STRESZCZENIE RUNDY GRY

Stella sktada sie z 4 nastepujgcych po sobie rund. Kazda z nich jest podzielona na ponizsze fazy:

Kazdy z graczy w tajemnicy przed pozostatymi graczami zaznacza na swojej tablicy od 1do 10 kart Dixit, ktére kojarza mu sie z obowigzujgcym w danej
rundzie hastem.

§ o) o)
O:loszenieYliczbydskojarzen
Kazdy z graczy umieszcza swoj zeton latarni na polu odpowiadajgcym liczbie pdl, ktére zaznaczyt na swojej tablicy.
Jesli1z graczy zakreslit wiecej pdl niz pozostali gracze, musi odwréci¢ swéj zeton latarni ciemna strona do géry.

(derywawne

Poczawszy od pierwszego zwiadowcy gracze zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara pokazuja, ktére karty Dixit zaznaczyli na swoich
tablicach.

® Iskra (co najmniej 2 graczy wybrato karte ® Superiskra (tylko 1 gracz wybrat karte wskazang o Rumdila (nikt /nny nie Wybrai karty wskazanej
wskazang przez zwiadowce): zwiadowca i po- przez zw:adowce) ten gracz i ZW|adowca ko- przez zwiadowce): nie koloruje zadnej gwiazdki.
zostali gracze, ktorzy zakreslili te karte, koloruja lorujg po ' j i po 1 bonusowe;j '\1__ Do konca rundy nie moze kolorowa¢ gwiazdek

r ani petni¢ funkcji zwiadowcy.

Ta faza konczv sie, gdv

® \Wszyscy gracze pomesh”ﬂ nie mozna wybra¢ zwiadowcy)
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® gracze, ktérzy nie ponies’liﬂ, nie majg zadnych kart do wskazania.

Kazdy z graczy otrzymuje tyle punktdw, ile gwiazdek pokolorowat na swojej tablicy. Wynik nalezy zapisa¢ na tablicy wynikow.
® Jesdli gracz przebywajgcy w eiemnosei nie popetni zadnego btedu, zdobywa punkty zgodnie ze standardowymi zasadami.
W przeciwnym razie odejmuje w czasie podliczania punktéw po 1 gwiazdce za kazda iskre i superiskre.

Odkryj uniwersum Dixit
dzieki wielokrotnie nagradzaneJ
podstawowej wersji gry |bogatej

kolekcji dodgtkow! 2

Dixit to pieknie 2|Iustrowana gra karaana ktora

| poruszy Twoja wyobraznie i nauczy kreatywnego
podejscia do roznych skojarzen!




