
Wprowadzenie
W grze Naklejkowo wspólnie budujecie wioskę. Gry nie 
da się przegrać, ale każda Wasza decyzja spowoduje trwałe 
zmiany, które mogą mieć pozytywny albo negatywny wpływ 
na wydarzenia. Podczas budowania wioski marzeń będziecie 
zdobywać kamienie milowe i dbać o to, aby jej mieszkańcy  
byli szczęśliwi.
Stworzycie opowieść, która będzie obejmować 10 lat. Każdy rok 
to oddzielna rozgrywka trwająca od 30 do 60 minut.

Na początek
Przed każdą rozgrywką wykonajcie następujące kroki:

1.	Rozłożenie mapy. Połóżcie mapę na środku stołu. 
Przed pierwszą rozgrywką wybierzcie 1 stronę mapy 
i przyklejcie na niej 8 początkowych naklejek 
(zob. Przygotowanie pierwszej rozgrywki niżej). 
Będziecie używać tej samej strony mapy przez 10 lat,  
czyli przez całą opowieść.

2.	Przygotowanie banku żetonów. Połóżcie wszystkie 
żetony obok mapy. Jeśli wracacie do zapamiętanej 
gry, wyjmijcie wszystkie zasoby i karty ze skrzyni 
przechowywania (później dowiecie się, jak się zapamiętuje 
stan gry).

3.	Przygotowanie talii katalogu. Połóżcie karty tworzące 
talię katalogu (o numerach 1–57) obok mapy. Ważne! 
Nie tasujcie tych kart.

4.	Przygotowanie roku. Przeczytajcie w Księdze opowieści 
zasady przygotowania roku, który rozpoczynacie. Przed 
pierwszą rozgrywką przeczytajcie Przygotowanie 1. roku 
na str. 1. Otrzymacie talię wydarzeń i zasoby początkowe, 
poznacie historię i nie tylko.

PRZYGOTOWANIE PIERWSZEJ ROZGRYWKI

Przed rozpoczęciem 1. roku nowej 
opowieści przyklejcie na mapie  
8 początkowych naklejek. Otwórzcie 
Księgę naklejek na str. 9  
i na zmianę przyklejajcie naklejki.  
Z każdej pary z napisem „ALBO” 
trzeba wybrać 1 naklejkę.
Możecie przyklejać naklejki, gdzie 
chcecie, przestrzegając jednak 
wszystkich zasad ich przyklejania  
(zob. Przyklejanie naklejek na 
następnej stronie). To, gdzie przykleicie 
pierwszą naklejkę, wpłynie na to, po 
której stronie rzeki będziecie mogli budować.
Przypomnienie. Nie zapomnijcie przeczytać  
Przygotowania 1. roku na str. 1 Księgi opowieści.

Przyklejcie 1 z tych 
naklejek. Druga nie 
zostanie użyta w tej 

opowieści.
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POCZĄTKOWE 
NAKLEJKI

Elementy

120 kart wydarzeń  
(10 talii po 12 kart)

kość

60 kart katalogu 
Nie tasujcie ich!

karta pomocy

Księga naklejek

skrzynia przechowywania

Księga opowieści

Y1-1

Pod kołdrą jest tak ciepło i przytulnie,  że aż szkoda spod niej wychodzić.

A) Śpij do południa albo B) wydaj 1 żeton jedzenia, by zjeść porządne śniadanie.
Przeczytaj odpowiedni efekt, a następnie odrzuć tę kartę.

A Przesypiasz obiad, ale niczego nie żałujesz. Nic się nie dzieje.
B Z pełnym żołądkiem postanawiasz wykonać część obowiązków przed obiadem. Otrzymaj 1 żeton drewna.

12 żetonów 
drewna

12 żetonów 
jedzenia

12 żetonów 
złota

6 żetonów 
rudy

KSIĘGA NAKLEJEK

KSIĘGA OPOWIEŚCI

1

PRZYGOTOWANIE 1. ROKU
Przypomnienie. Przyklejcie na mapie początkowe naklejki (zob. str. 1 Instrukcji). Następnie 
przeczytajcie początek opowieści.

Niedługo po przyjeździe do nowego domu postanawiasz jeszcze raz przeczytać list od ojca.
Za długo Cię utrzymywałem. Rozpieściłem Cię i teraz nie rozumiesz, że na pewne rzeczy trzeba 
zapracować. Ale koniec z tym! Nadszedł czas, abyś poznał wartość ciężkiej pracy.
Przekazuję Ci grunty na południe od Cheshire. To pusty, nieco zapomniany teren, ale przy odrobinie 
wysiłku możesz stworzyć tam coś godnego nazwiska, które nosisz.
Przypuszczam, że i tak zaprzepaścisz tę szansę, ale pomagam Ci ten ostatni raz.
Ojciec

Uśmiechasz się i przewracasz oczami. Ojciec lubi dramatyzować. Chowasz list do kieszeni 
i myślisz o możliwościach, które się przed tobą malują.

1. Otrzymajcie 2 punkty szczęścia (przyklejcie 
na torze szczęścia 2 naklejki serc, które 
znajdziecie na str. 1 Księgi naklejek).

2. Otrzymajcie następujące zasoby 
początkowe: 1 żeton drewna za każdy 
symbol w na mapie i 1 żeton jedzenia za 
każdy symbol f na mapie. (Zasoby należą 
do wszystkich graczy).

3. Potasujcie talię wydarzeń 1. roku (12 kart 
wydarzeń z oznaczeniem „1” na rewersie). 
Następnie wybierzcie gracza, który rozegra 
1. turę.

Na przykład ta naklejka zapewnia  
1 żeton drewna na początku każdego roku.

dwustronna mapa
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Początek roku. Przeczytajcie w Księdze 

opowieści zasady przygotowania 

danego roku (str. 1–5).

1. Poranek. Dobierz 1 kartę wydarzenia 

i przeczytaj na głos jej treść. Karta 

wskazuje, czy należy ją odrzucić,  

czy zachować w grze. 

2. Popołudnie. Wykonaj 1 akcję a  

z karty albo z mapy.

Jeśli w talii wydarzeń nadal są karty, 

następny gracz rozgrywa swoją turę.

Koniec roku. Gdy talia wydarzeń 

się wyczerpie, rozpatrzcie efekty 

„Koniec roku” na kartach. Następnie 

rozpocznijcie kolejny rok albo 

zapamiętajcie stan gry na później.

— TURA —

21



PRZYKLEJANIE NAKLEJEK
Wiele efektów powoduje przyklejenie na mapie naklejki. 
Są wtedy zawsze wskazane strona i litera. Na przykład 
„Przyklej naklejkę 3C ” oznacza, że trzeba otworzyć Księgę 
naklejek na str. 3, odszukać naklejkę C i przykleić ją na mapie.

Możecie przyklejać naklejki tam, gdzie najlepiej według 
Was pasują (ale pamiętajcie o opisanych niżej zasadach). 

Rozmieszczenie naklejek nie wpłynie negatywnie na grę, 
więc dajcie się ponieść wyobraźni!

Jeśli na naklejce jest wskazana akcja (np. a 7.1 ), 
nie wykonujcie jej w chwili przyklejania naklejki.  
Tej akcji będzie można użyć później.

JEDNA STRONA RZEKI
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bbaa

Wszystkie naklejki przyklejane na trawie 
należy umieszczać po tej samej stronie 
rzeki, póki nie zbudujecie mostu.  
To, która ma to być strona (A albo b),  
zależy od tego, gdzie przykleiliście 
pierwszą początkową naklejkę.

ZGODNOŚĆ Z SIATKĄ
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Siatka mapy pomaga równo rozmieszczać 
naklejki.

NIE NA ZŁOŻENIACH

9

4

3030

2929

2828

2727

2626

2525

2424

2323

2222

2121

2020

1919

1818

1717

1616

1515

1414

1313

1212

1111

1010

99

88

77

66

55

44

33

22

11

XX

Przyklejanie naklejek na złożeniach mapy 
utrudni jej składanie. Niektóre naklejki 
z drogą można przyklejać na złożeniu.

ZGODNOŚĆ TŁA

9

4

3030

2929

2828

2727

2626

2525

2424

2323

2222

2121

2020

1919

1818

1717

1616

1515

1414

1313

1212

1111

1010

99

88

77

66

55

44

33

22

11

XX

XX

Tło naklejki musi pasować do mapy.  
Na przykład nie można przykleić naklejki 
z trawiastym tłem na wodzie ani na skale 
(i odwrotnie).

NIE ZAKLEJAMY NAKLEJEK
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 a27.8  a27.8

XX

Przezroczyste naklejki można przyklejać 
na innych naklejkach, ale poza tym 
naklejki można zaklejać tylko wtedy,  
gdy wskaże tak polecenie.

Warto przyklejać przezroczyste naklejki 
na innych, by oszczędzać miejsce.  
Nie można tylko zaklejać symboli.

Pamiętajcie, że jeśli zakleicie dużą 
naklejkę (np. ulepszycie swój dom), 
zakleicie też wszystkie znajdujące się  
na niej przezroczyste naklejki.

Rozgrywka
W Naklejkowie każdy dzień obfituje w niespodzianki! Podczas 
gry rozgrywacie tury jedno po drugim, w kolejności zgodnej 
z kierunkiem ruchu wskazówek zegara, aż wyczerpie się talia 
wydarzeń.

Każda tura składa się z 2 etapów: poranka (dobrania karty 
wydarzenia) i popołudnia (wykonania 1 akcji). Są one opisane 
na tej i następnej stronie.

ETAP 1. PORANEK

Twoja tura rozpoczyna się rano, kiedy sprawdzasz,  
co też dzisiaj Cię spotka.

Każdy rok ma własną talię wydarzeń. Dobierz kartę 
z wierzchu talii i przeczytaj na głos jej treść od góry do dołu.

Jeśli masz wybrać (np. A albo B), zrób to przed 
przeczytaniem wyniku (podanego do góry nogami). 
Poszczególne wybory mogą mieć długotrwałe skutki,  
więc możesz się naradzać z resztą graczy. W swojej turze  
to jednak Ty podejmujesz ostateczne decyzje.

Ważne! Nie rozpatruj jeszcze efektów a na karcie.

PRZYKŁAD  
WYDARZENIA 1

1.	Przeczytaj na głos 
treść karty, zaczynając 
od góry.

PRZYKŁAD  
WYDARZENIA 2

1.	Przeczytaj na głos 
treść karty, zaczynając 
od góry.

2.	Po wybraniu A, B 
albo c przeczytaj 
tekst odpowiadający 
wybranej opcji.

Nie rozpatruj tej części 
karty. Symbol a oznacza, 
że jest to akcja, którą 
można wykonać później.

3

AA BB
Zachowaj tę kartę w grze.

Y1-9

a ZBUDUJ DOM
Odrzuć tę kartę i zdecyduj, kto powinien  
w nim zamieszkać:

A. Rolniczka Dill. Dobierz kartę „1”.

B. Salizarowie. Dobierz kartę „2”.

Rolniczka Dill chciałaby się tu osiedlić,  
ale wioską zainteresowali się także 

Salizarowie, którzy mają zamiar  
rozkręcić tu biznes.

Y1-2

A Otrzymaj 1 żeton jedzenia.

B Otrzymaj 1 żeton drewna.

C Otrzymaj 2 żetony drewna.

A) Poszukaj jagód, B zbierz drewno 
albo C) wydaj 1 żeton jedzenia, by zebrać 
dużo drewna.
Przeczytaj odpowiedni efekt, a następnie 
odrzuć tę kartę.

Twoje ręce nigdy nie skalały się  
pracą fizyczną, ale zawsze  
musi być ten pierwszy raz.



Każda karta wskazuje, czy trzeba ją odrzucić, czy zachować 
w grze. Odrzucane karty odkłada się odkryte na stos kart 
odrzuconych obok talii wydarzeń.
Zachowaną kartę wsuwa się pod mapę tak, by widoczna była 
tylko dolna część tej karty. Możesz użyć tej karty w 2. etapie 
swojej tury albo będzie mógł jej użyć inny gracz w swojej turze.

ETAP 2. POPOŁUDNIE

W tym etapie decydujesz, co chcesz osiągnąć, i wykonujesz  
1 dowolną akcję. Możesz eksplorować miejsca, wznosić 
budynki i robić wiele innych rzeczy!
Wszystkie akcje są oznaczone symbolem a. Znajdują się  
na kartach i na naklejkach przyklejonych na mapie. 
Są 3 główne rodzaje akcji: 
a #.#  Odczytanie historii. Ta akcja polega na przeczytaniu 
wskazanego fragmentu z Księgi opowieści. Pierwsza liczba 
(przed kropką) oznacza numer strony, a druga liczba  
(po kropce) – numer fragmentu na danej stronie. Polecenie  
na kartach brzmi: „Przeczytaj b #.#”. 

Przeczytaj wskazany fragment na głos. Musisz dokonać 
wszystkich wyborów, zanim poznasz możliwe wyniki  
(znajdziesz je w zielonych ramkach).

a #  Dobranie karty katalogu. Niektóre akcje polegają 
na dobraniu konkretnej karty z talii katalogu. Karty w tej talii 
powinny być ułożone po kolei, by można je było łatwo odszukać. 

Odrzucane karty katalogu odkłada się odkryte na ten sam stos 
kart odrzuconych co odrzucane karty wydarzeń (nie będą już 
potrzebne).
Niektóre karty występują w kilku egzemplarzach. Na przykład  
są 2 karty oznaczone jako „3” („3a” i „3b”). Karty „3a” używa się  
podczas pierwszego rozgrywania opowieści (wyjaśnimy to później).
Jeśli na karcie znajduje się coś, co nie zostało wyjaśnione  
(np. symbol, podkreślony tekst, miejsce na naklejkę), dowiesz się,  
co to oznacza, gdy będzie trzeba tego użyć.

Tę kartę należy zachować w grze,  
więc wsuń ją pod mapę tak, by zakryć 

napis „Zachowaj tę kartę w grze”.

3

AA BB
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a ZBUDUJ DOM
Odrzuć tę kartę i zdecyduj, kto powinien  
w nim zamieszkać:

A. Rolniczka Dill. Dobierz kartę „1”.

B. Salizarowie. Dobierz kartę „2”.

Rolniczka Dill chciałaby się tu osiedlić,  
ale wioską zainteresowali się także 

Salizarowie, którzy mają zamiar  
rozkręcić tu biznes.
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a ZBUDUJ DOM
Odrzuć tę kartę i zdecyduj, kto powinien  
w nim zamieszkać:

A. Rolniczka Dill. Dobierz kartę „1”.

B. Salizarowie. Dobierz kartę „2”.

Rolniczka Dill chciałaby się tu osiedlić,  
ale wioską zainteresowali się także 

Salizarowie, którzy mają zamiar  
rozkręcić tu biznes.

a 27.8  oznacza „przeczytaj  
b 27.8". Otwórz Księgę 

opowieści na str. 27  
i przeczytaj 8. fragment  

na tej stronie.

 a27.8

 a 3  oznacza „dobierz kartę «3»”.  
Odszukaj w talii katalogu kartę „3”  
i ją rozpatrz (oprócz efektów a).

a 3

a Użycie zdolności karty. Na niektórych 
kartach znajduje się akcja (i jej koszt). Możesz 
wykonać taką akcję jako swoją akcję w turze.
Na przykład karta obok przedstawia 2 opcje: 
wydaj 5 żetonów drewna, by zbudować ratusz, 
albo wydaj 4 żetony drewna i 1 żeton złota,  
by zbudować farmę. Możesz zbudować tylko  
1 z tych budowli.
Kartę odrzuca się tylko wtedy, gdy jest  
to wskazane w poleceniu. Niektórych kart 
można użyć wielokrotnie.

Koniec tury
Po wykonaniu akcji Twoja tura dobiega końca. Teraz turę 
rozgrywa gracz siedzący po Twojej lewej stronie.

Zasoby
W grze są 4 rodzaje zasobów: drewno, jedzenie, 
złoto i ruda. Wiele efektów zapewnia zasoby  
(np. „Otrzymaj 1 żeton drewna”). Gdy rozpatrujesz 
taki efekt, weź żeton zasobu wskazanego rodzaju 
i umieść go w dostępnych zasobach wioski 
(oddzielnych od banku żetonów).
Zasoby wioski należą do wszystkich graczy.  
Nie można otrzymać więcej zasobów, niż jest żetonów w grze.
Niektóre karty wymagają wydania zasobów. Aby to zrobić, 
odłóż wskazane zasoby do banku żetonów.

Jeśli opcja wymaga wydania zasobów, aby ją wybrać, musisz 
wydać pełną liczbę wymaganych zasobów. Jeśli efekt sprawia,  
że tracisz więcej zasobów, niż jest ich w dostępnych zasobach 
wioski, tracisz ich tyle, na ile pozwalają zasoby wioski.

KONIEC ROKU

Jeśli na koniec tury gracza w talii 
wydarzeń nie ma już kart, rok 
dobiega końca.
Rozpatrzcie wszystkie efekty „Koniec 
roku” na kartach w grze. Jeśli 
konieczne jest dokonanie wyboru, 
zróbcie to wspólnie.
Następnie zdecydujcie, czy chcecie 
grać dalej, czy wolicie zapamiętać stan gry i wrócić do niej później.

	• Gramy dalej. Przeczytajcie w Księdze opowieści zasady 
przygotowania następnego roku (str. 2–5). Zachowajcie 
wszystkie zasoby i karty z poprzedniego roku.

	• Zapamiętujemy stan gry. Włóżcie do skrzyni przechowywania 
wszystkie dostępne zasoby wioski i wszystkie karty w grze (karty 
wsunięte pod mapę). Oznaczcie właśnie ukończony rok naklejką 
postępu (przyklejcie ją na tej stronie skrzyni, która odpowiada 
ilustracji na mapie). Następnym razem rozpoczniecie rozgrywkę 
ze wszystkimi zasobami i kartami ze skrzyni przechowywania.

drewno 

Efekt „Koniec roku”  
na karcie wydarzenia.

GRUDZIEŃ

Zachowaj tę kartę w grze.
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  KONIEC ROKU 
Odrzuć tę kartę i przeczytaj b 34.1.

a SPRZEDAJ JEDZENIE
Wydaj do 2 żetonów jedzenia, by otrzymać 
1 żeton złota za każdy z nich.  
(Nie odrzucaj tej karty).

Budzą cię poranne słońce i dobiegająca 
z oddali melodia. Wesołą piosenkę nuci 

handlarka jadąca wozem pod górkę.

Tak oznaczycie  
zapamiętany stan gry  
po ukończeniu 3. roku  
na tej stronie mapy.

4

1

5

Zachowaj tę kartę w grze.

Y1-11

a ZBUDUJ FARMĘ
Odrzuć tę kartę i dobierz kartę „8”.

a ZBUDUJ RATUSZ
Jeśli wioska ma co najmniej 3 mieszkańców, odrzuć tę kartę i dobierz kartę „7”.
(Gracze nie liczą się jako mieszkańcy.  Policz ludzi ukazanych na mapie, włącznie  z dziećmi i bobasami).



2 mieszkańców

 a 8.1

Koniec 10. roku
Na koniec 10. roku przeczytacie zakończenie stworzonej przez 
Was opowieści. Gry nie da się przegrać, ale jest 5 możliwych 
zakończeń, zależnych od podjętych przez Was decyzji.
Po rozegraniu 10 lat odblokujecie możliwość rozegrania 
opowieści ponownie, ale tym razem na drugiej stronie mapy  
(po 10. roku dowiecie się, jak to zrobić).

SŁOWNICZEK

W grze występują następujące terminy:

Szczęście
Poziom szczęścia wskazuje ogólne 
samopoczucie mieszkańców wioski. 
Gdy otrzymasz punkt szczęścia, przyklej 
1 naklejkę serca na najniższym pustym 
polu toru szczęścia. Tor szczęścia 
znajduje się po prawej stronie mapy, 
a naklejki – na str. 1 Księgi naklejek.
Jeśli stracisz punkt szczęścia, usuń  
1 naklejkę serca z toru (odklej ją 
i wyrzuć).
Niektóre efekty korzystają z naklejek serc w innych celach. 
Naklejki serc liczą się jako punkty szczęścia tylko wtedy,  
gdy znajdują się na torze szczęścia.

Kamienie milowe
Kamienie milowe to specjalne naklejki otrzymywane za 
osiągnięcia albo znaczące działania. Na przykład, jeśli tekst  
na karcie brzmi: „Zdobądź kamień milowy «Słynny cukiernik» 
(srebrny)”, odszukaj naklejkę tego kamienia milowego  
(na str. 2 Księgi naklejek) i przyklej ją na pustym polu po prawej 
stronie mapy. Kolor w nawiasie wskazuje, jakie tło ma naklejka.

Większość kamieni milowych ma podtytuł, do którego mogą  
się odwoływać karty (zob. „Cukiernia 1” w przykładzie powyżej). 
Symbole na kamieniach milowych nie mają efektów, ale niektóre 
zdolności mogą się do nich odwoływać.

Mieszkańcy 
Na niektórych naklejkach widoczni są mieszkańcy Waszej wioski. 
Każdy mieszkaniec ma swoją historię i cechy, które poznacie  
na przestrzeni lat.
Niektóre efekty wymagają, by wioska miała 
określoną liczbę mieszkańców. Liczy się  
wtedy osoby na naklejkach (także dzieci –  
wiek mieszkańców nie ma znaczenia).  
Gracze nie liczą się jako mieszkańcy wioski.

Na torze szczęścia  
zostaje przyklejona  

naklejka serca.
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Na mapie zostaje 
przyklejony kamień 

milowy.
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Poszukiwacz prawdy
– SKARB 2 –

Mistrz loży
– LOŻA 3 –

Fachowy cukiernik
– CUKIERNIA 2 –

Nowa rodzina
– FINAŁ –

Kwitnąca społeczność
– ROLNICTWO 2 –

Rekin biznesu
– FINAŁ –

Wybawca zwierząt
– SKLEP ZOOLOGICZNY 2  – 

Odkrywca 
– KOPALNIA – 

Mistrz kuchni
– RESTAURACJA 2 –

Ekolog
– FINAŁ–

Monarcha
– POLITYKA 3 –

Idealna wioska
– FINAŁ – 

Szyk
– BUTIK 2 –

Profesjonalny wędkarz
– WĘDKARSTWO 3 –

Odkrywca 
– KOPALNIA – 

Legendarny farmer 
– ROLNICTWO 3 – 

Detektyw
– REX RYZYKANT – 

Mistrz rolnictwa
– ROLNICTWO 3 –

Idealna wioska
– FINAŁ – 

Rekin biznesu
– FINAŁ –

Prezydent
– POLITYKA 3 – 

Ornitolog
– OBSERWOWANIE PTAKÓW 3 – 

Mistrz kuchni
– RESTAURACJA 2 –

Ekolog
– FINAŁ–

Nowa rodzina
– FINAŁ –

Kwitnąca społeczność
– FINAŁ –

Uczciwa firma
– FABRYKA – 

Profesjonalny wędkarz
– WĘDKARSTWO 3 –

Strona 2

—KAMIENIE MILOWE—

Królik doświadczalny 

Pożyczka
– WYDARZENIE – 

Termity
– WYDARZENIE – 

Zatrucie
– KOPALNIA – 

Czarna owca
– JESSIE –

Głód
– WYDARZENIE – 

Niepokoje 

Sroga zima
– WYDARZENIE – 

Trefny towar
– SKRADZIONA RUDA – 

Czarna owca
– JESSIE –

Głód
– WYDARZENIE – 

Niepokoje 

Sroga zima
– WYDARZENIE – 

Trefny towar
– SKRADZIONA RUDA – 

Dezinformacje
– GAZETA – 

Zatrucie
– KOPALNIA – 

Królik doświadczalny 

Pożyczka
– WYDARZENIE – 

Termity
– WYDARZENIE – 

Upamiętniony
– POMNIK – 

Rzetelne wiadomości
– GAZETA – 

Miłośnik zwierząt
– SKLEP ZOOLOGICZNY 1 – 

Doświadczony farmer
– ROLNICTWO 2 –

Życzliwość 
– MALARKA ELIZA – 

Swat
– ROLNICZKA DILL – 

Poszukiwacz
– KOPALNIA – 

Gubernator
– POLITYKA 2 –

Chciwa korporacja
– FABRYKA – 

Tyran
– POLITYKA 2 – 

Potentat rudy 
– DWORZEC KOLEJOWY – 

Mecenas sztuki
– SCENA PLENEROWA – 

Dojrzałość 
– JESSIE – 

Zaklinacz niedźwiedzi 
– DRZEWO Z ULEM – 

Słynny kucharz
– RESTAURACJA 1 – 

Paleontolog
– GÓRNIK BOB – 

Doświadczony wędkarz
– WĘDKARSTWO 2 – 

Bezinteresowność
– MAMA – 

Tajny agent 
– WIEŻA ZEGAROWA – 

Potentat rudy 
– DWORZEC KOLEJOWY – 

Mały geniusz
– SZKOŁA – 

Cudowne lekarstwo
– PROFESORKA FERGUSON – 

Wyczucie stylu 
– BUTIK 1 – 

Słynny cukiernik
– CUKIERNIA 1 – 

Opiekun
– OBÓZ LETNI – 

Doświadczony wędkarz
– WĘDKARSTWO 2 – 

Astronom 
– OBSERWATORIUM – 

Uczeń loży
– LOŻA 2 –

Ręka do roślin
– ROLNICTWO 2 – 

Miłośnik ptactwa 
– OBSERWOWANIE PTAKÓW 2 –

Dojrzałość
– JESSIE –

Zaklinacz niedźwiedzi 
– DRZEWO Z ULEM – 

Słynny kucharz
– RESTAURACJA 1 – 

Poszukiwacz
– KOPALNIA – 

Duże oszczędności 
– BANK –

Bezinteresowność
– MAMA – 

Wędkarz 
– WĘDKARSTWO 1 – 

Rolnik 
– ROLNICTWO 1 – 

Dyktator 
– POLITYKA 1 – 

Oszczędności
– BANK –

Ptasiarz 
– OBSERWOWANIE PTAKÓW 1 – 

Członek loży
– LOŻA 1 – 

Szczęściarz

Inwestycja

Poszukiwacz skarbów
– SKARB 1 – 

Burmistrz
– POLITYKA 1 –

Szczęściarz

Farmer 
– ROLNICTWO 1 – 

Wędkarz 
– WĘDKARSTWO 1 – 

Randkowanie 
– ROLNICZKA DILL – 

Drugie miejsce 
– POLITYKA 1 – 

Inwestycja

Zaślubiny
– ROLNICZKA DILL –

Niezadowolenie i postęp
Niektóre efekty sprawiają, że na kartach, 
mapie albo w Księdze opowieści przykleja 
się naklejki niezadowolenia albo postępu. Nie 
dotyczą ich żadne konkretne zasady, ale mają 
one różne efekty podczas rozgrywki. Te naklejki 
znajdują się na str. 1 Księgi naklejek.

Niektóre efekty sprawiają, że obok mieszkańca  
przykleja się naklejkę niezadowolenia – przykleja się ją obok 
jego ilustracji na mapie. Na potrzeby efektów gry wszyscy 
mieszkańcy na tej naklejce są niezadowoleni. Naklejkę 
niezadowolenia można usunąć albo zakleić tylko wtedy,  
gdy pozwala na to efekt.

Usuwanie naklejek
Jeśli naklejka ma zostać usunięta, odklej ją i wyrzuć.

WYBORY I UKRYTE INFORMACJE

Gracz rozgrywający turę nie może znać możliwych wyników 
swojego wyboru, dlatego fragmenty z Księgi opowieści powinien 
czytać gracz siedzący po jego lewej stronie.
Możecie też wyznaczyć narratora, który będzie czytać na 
głos tekst wszystkich kart i Księgi opowieści. To rozwiązanie 
sprawdza się w rozgrywkach z młodszymi dziećmi i w grupach, 
w których ktoś kocha odgrywać role.

DOŁĄCZANIE DO GRY I JEJ OPUSZCZANIE

Zachęcamy do rozegrania pełnej opowieści (10 lat) w tym samym 
składzie graczy, nie jest to jednak konieczne.
Gracze mogą opuścić grę i do niej dołączyć, kiedy chcą, nawet 
w środku roku. Streśćcie im, co się do tej pory wydarzyło, by 
mogli włączyć się w opowieść!

naklejki 
niezadowolenia  

i postępu
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