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W grze Naklejkowo wspolnie budujecie wioske. Gry nie

da sie przegra¢, ale kazda Wasza decyzja spowoduje trwate
zmiany, ktére mogq mie¢ pozytywny albo negatywny wplyw
na wydarzenia. Podczas budowania wioski marzen bedziecie
zdobywac¢ kamienie milowe i dba¢ o to, aby jej mieszkancy
byli szczesliwi.

Stworzycie opowies¢, ktora bedzie obejmowac 10 lat. Kazdy rok
to oddzielna rozgrywka trwajgca od 30 do 60 minut.

<= Na poczatek ==
Przed kazdg rozgrywkqg wykonajcie nastepujqgce kroki:

Rozlozenie mapy. Potézcie mape na $rodku stotu.
Przed pierwszq rozgrywkag wybierzcie 1 strone mapy
i przyklejcie na niej 8 poczgtkowych naklejek

(zob. Przygotowanie pierwszej rozgryweki nizej).
Bedziecie uzywac tej samej strony mapy przez 10 lat,
rotiottnjos ot e czyli przez calg opowies¢.

od niej wychodsi

Przygotowanie banku zetonoéw. Potdzcie wszystkie
zetony obok mapy. Jesli wracacie do zapamietanej

gry, wyjmijcie wszystkie zasoby i karty ze skrzyni
przechowywania (pdzniej dowiecie sie, jak sie zapamietuje
stan gry).

Przygotowanie talii katalogu. Potézcie karty tworzqgce
talie katalogu (o numerach 1-57) obok mapy. Wazne!

Nie tasujcie tych kart.

120 kart wydarzen .

(10 talii po 12 kart) skrzynia przechowywania 0 Przygotowanie roku. Przeczytajcie w Ksiedze opowiesci
zasady przygotowania roku, ktdry rozpoczynacie. Przed
pierwszq rozgrywkq przeczytajcie Przygotowanie 1. roku
na str. 1. Otrzymacie talie wydarzen i zasoby poczgtkowe,
poznacie historie i nie tylko.

12 zetonéw 12 zetonow PRZYGOTOWANIE PIERWSZE) ROZGRYWKI

jedzenia ATEWIIA coiiiii it e e e e

Przed rozpoczeciem 1. roku nowej
opowiesci przyklejcie na mapie

8 poczgtkowych naklejek. Otworzcie
Ksiege naklejek na str. 9

| 60 kart katalogu 12 zetonéw 6 zetonow i na zmiane przyklejajcie naklejki.

1 Nie tasujcie ich! zlota rudy Z kazdej pary z napisem ,ALBO”
trzeba wybra¢ 1 naklejke.

Mozecie przyklejaé naklejki, gdzie Prayklejcie | 2 tych
chcecie, przestrzegajqc jednak naklejek. Druga nie
wszystkich zasad ich przyklejania zostanie vzyta w tej
(zob. Przyklejanie naklejek na opowiesci.
nastepnej stronie). To, gdzie przykleicie — e —
pierwszq naklejke, wptynie na to, po

ktdrej stronie rzeki bedziecie mogli budowac.

Przypomnienie. Nie zapomnijcie przeczyta¢
Przygotowania 1. roku na str. 1 Ksiegi opowiesci.
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PRZYKLEJANIE NAKLEJEK

Wiele efektow powoduje przyklejenie na mapie naklejki. Rozmieszczenie naklejek nie wptynie negatywnie na gre,

Sq wtedy zawsze wskazane strona i litera. Na przyktad wiec dajcie sie ponies¢ wyobrazni!

~Przyklej naklejke (3CJ" oznaczaq, ze trzeba otworzy¢ Ksiege

naklejek na str. 3, odszukaé naklejke C i przyklei¢ jg na mapie.  Jesli na naklejce jest wskazana akcja (np. EAW), 1
nie wykonujcie jej w chwili przyklejania naklejki.

Mozecie przykleja¢ naklejki tam, gdzie najlepiej wedtug Tej akcji bedzie mozna uzy¢ pdznie;.

Was pasujqg (ale pamietajcie o opisanych nizej zasadach).

NIE ZAKLEJAMY NAKLEJEK

=

JEDNA STRONA RZEKI Z60DNOSC THA

Wszystkie naklejki przyklejane na trawie Tlo naklejki musi pasowaé do mapy.

nalezy umieszczac¢ po tej samej stronie Na przyklad nie mozna przyklei¢ naklejki ". A
rzeki, poki nie zbudujecie mostu. z trawiastym tlem na wodzie ani na skale

To, ktéra ma to by¢ strona (@) albo @), (i odwrotnie). Przezroczyste naklejki mozna przykleja¢
zalezy od tego, gdzie przykleiliscie na innych naklejkach, ale poza tym
pierwszg poczgtkowq naklejke. naklejki mozna zakleja¢ tylko wtedy,

gdy wskaze tak polecenie.

Z60DNOSC Z SIATKA

Warto przykleja¢ przezroczyste naklejki
na innych, by oszczedza¢ miejsce.
Nie mozna tylko zakleja¢ symboli.

J”'I

Pamietajcie, ze jesli zakleicie duzq
naklejke (np. ulepszycie swoéj dom),
zakleicie tez wszystkie znajdujgce sie
na niej przezroczyste naklejki.

Siatka mapy pomaga réwno rozmieszcza¢  Przyklejanie naklejek na ztozeniach mapy

naklejki. utrudni jej skladanie. Niektore naklejki _
z drogg mozna przykleja¢ na ztozeniu. L
e :
<= Rozgrywka ==

N N Twoje rece nigdy nie skalaty si¢ T PR Z Y Kt A b {
W Naklejkowie kazdy dzien obfituje w niespodzianki! Podczas e 1 WYDARZENIA ;
LBy . i : , DARZENIA | |
gry rozgrywacie tury jedno po drugim, w kolejnosci zgodnej = : . :
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, az wyczerpie sie talia @ regicionis, @ bz drenmo I 1. Przeczytaj na gtos ;
wydarzen. ST T | tre$é karty, zaczynajqgc j
. Eﬁzéyég]i(zcl}g:wiedni efekt, a nastepnie I o) d g éry‘ i
Kazda tura sktada sie z 2 etapéw: poranka (dobrania karty ' - ;'
! wydarzenia) i popotudnia (wykonania 1 akeji). Sg one opisane T a

' na tej i nastepnej stronie. I 2. Powybraniu @, @
I albo @ przeczytaj -,
1 tekst odpowiadajqc '-
.............................. ETAPLPOVANES . [
Twoja tura rozpoczyna sie rano, kiedy sprawdzasz, R ’

co tez dzisiaj Cie spotka. >k s
= A T P
! Kazdy rok ma wtasng talie wydarzen. Dobierz karte “ﬂsfrfgv‘“;:‘ly"f"wi'g’,"i"" RZYKEAD

i z wierzchu talii i przeczytaj na gtos jej tre$¢ od goéry do dotu. rozkrgc ta biznes. WYDARZENIA 2
Jesli masz wybra¢ (np. @ albo @), zréb to przed - tPrl;zéeéclz(z ﬁu nz%c?ioia' ) ;
przeczytaniem wyniku (podanego do géry nogami). od géry ¥ ynajq ]

Poszczegdlne wybory mogg mie¢ dtugotrwate skutki,
wiec mozesz sie naradza¢ z resztq graczy. W swojej turze
to jednak Ty podejmujesz ostateczne decyzje.

[ X ZBUBU) DO Nie rozpatruj tej czesci
karty. Symbol X oznacza, i
Ze jest to akcja, ktorq :

mozna wykona¢ pdzniej.

Odravé e kerte i 2decydyj, ko powinien
W nim 2amieszkaé:

ORolniczka Dill. Dobierz karte ,
© Salizarowie. Dobierz karte ,2".

Wazne! Nie rozpatruj jeszcze efektéw X na karcie.
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Kazda karta wskazuje, czy trzeba jg odrzucic, czy zachowaé
w grze. Odrzucane karty odklada sie odkryte na stos kart
odrzuconych obok talii wydarzen.

Zachowang karte wsuwa sie pod mape tak, by widoczna byta
tylko dolna czes¢ tej karty. Mozesz uzyc¢ tej karty w 2. etapie
swojej tury albo bedzie madgt jej uzy¢ inny gracz w swojej turze.

Te karte nalezy zachowaé w grze,
wiec wsuh ja pod mape tak, by zakryé
napis ,Zachowaj te karte w grze’.

W
ETAP 2. POPOtUDNIE

W tym etapie decydujesz, co chcesz osiggngé¢, i wykonujesz
1 dowolng akcje. Mozesz eksplorowa¢ miejsca, wznosic¢
budynki i robi¢ wiele innych rzeczy!

Wszystkie akcje sq oznaczone symbolem X. Znajdujqg sie
na kartach i na naklejkach przyklejonych na mapie.

Sqg 3 gtéwne rodzaje akcji:

X3 odczytanie historii. Ta akcja polega na przeczytaniu
wskazanego fragmentu z Ksiegi opowiesci. Pierwsza liczba
(przed kropkg) oznacza numer strony, a druga liczba

(po kropce) — numer fragmentu na danej stronie. Polecenie
na kartach brzmi: ,,Przeczytaj R #.#".

EXXE] oznacza przeczyta)
27.8". Otwérz Ksiege
opowiesci na str. 27
i przeczytaj 8. fragment

na tej stronie.

- * -
Przeczytaj wskazany fragment na gtos. Musisz dokona¢

wszystkich wyboréw, zanim poznasz mozliwe wyniki
(znajdziesz je w zielonych ramkach).

Dobranie karty katalogu. Niektore akcje polegajq
na dobraniu konkretnej karty z talii katalogu. Karty w tej talii
powinny by¢ utozone po kolei, by mozna je byto latwo odszukac.

@ oznacza ,dobierz karte «3»".
Odszukaj w talii katalogu karte .3
i ja rozpatrz (oprécz efektéw X).

- * S
Odrzucane karty katalogu odktada sie odkryte na ten sam stos

kart odrzuconych co odrzucane karty wydarzen (nie bedg juz
potrzebne).

Niektore karty wystepujg w kilku egzemplarzach. Na przyktad

sq 2 karty oznaczone jako ,3" (,3a" i ,,38”). Karty ,,3a” uzywa sie
podczas pierwszego rozgrywania opowiesci (wyjasnimy to pézniej).
Jesli na karcie znajduje sie cos, co nie zostato wyjasnione

(np. symbol, podkreslony tekst, miejsce na naklejke), dowiesz sie,
co to oznacza, gdy bedzie trzeba tego uzy¢.

X Uzycie zdolnosci karty. Na niektérych
kartach znajduje sie akcja (i jej koszt). Mozesz
wykonac takg akcje jako swojg akcje w turze.

Na przyktad karta obok przedstawia 2 opcje:
wydaj 5 zetonow drewna, by zbudowac ratusz,
albowydaj 4 zetony drewna i 1 zeton ztota,

by zbudowac farme. Mozesz zbudowac tylko
1z tych budowli.

Karte odrzuca sie tylko wtedy, gdy jest
to wskazane w poleceniu. Niektorych kart
mozna uzy¢ wielokrotnie.
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Koniec tury

Po wykonaniu akcji Twoja tura dobiega konca. Teraz ture
rozgrywa gracz siedzgcy po Twojej lewej stronie.

Zasoby

W grze sq 4 rodzaje zasob6éw: drewno, jedzenie,
ztoto i ruda. Wiele efektéw zapewnia zasoby

(np. ,,Otrzymaj 1 zeton drewna”). Gdy rozpatrujesz
taki efekt, wez zeton zasobu wskazanego rodzaju
i umie$¢ go w dostepnych zasobach wioski
(oddzielnych od banku zetonéw).

Zasoby wioski nalezg do wszystkich graczy. %
Nie mozna otrzyma¢ wiecej zasobow, niz jest zetonow w grze.

Niektore karty wymagajg wydania zasobow. Aby to zrobic,
odt6z wskazane zasoby do banku zetonow.

drewno

Jesli opcja wymaga wydania zasobow, aby jg wybra¢, musisz
wydac¢ peing liczbe wymaganych zasoboéw. Jesli efekt sprawia,
Ze tracisz wiecej zasobéw, niz jest ich w dostepnych zasobach
wioski, tracisz ich tyle, na ile pozwalajq zasoby wioski.

KONIEC ROKU
Jesli na koniec tury gracza w talii
wydarzen nie ma juz kart, rok
dobiega konca.

/0 KONIEC ROKU G\>
Odrzu¢ te karte i przeczytaj £ 34.1.

Rozpatrzcie wszystkie efekty ,,Koniec
roku” na kartach w grze. Jesli
konieczne jest dokonanie wyboru,
zroébcie to wspdlnie.

Y18

Efekt .Koniec roku’

na karcie wydarzenia.

Nastepnie zdecydujcie, czy chcecie — ¥ —
grac dalej, czy wolicie zapamieta¢ stan gry i wrdcic do niej poézniej.

% Gramy dalej. Przeczytajcie w Ksiedze opowiesci zasady
przygotowania nastepnego roku (str. 2-5). Zachowajcie
wszystkie zasoby i karty z poprzedniego roku.

% Zapamietujemy stan gry. WiozZcie do skrzyni przechowywania
wszystkie dostepne zasoby wioski i wszystkie karty w grze (karty
wsuniete pod mape). Oznaczcie wiasnie ukonczony rok naklejkq
postepu (przyklejcie jq na tej stronie skrzyni, ktéra odpowiada
ilustracji na mapie). Nastepnym razem rozpoczniecie rozgrywke
ze wszystkimi zasobami i kartami ze skrzyni przechowywania.

Tak oznaczycie
zapamietany stan gry
po ukoficzeniu 3. roku
na tej stronie mapy.

-
-
-
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Koniec 10. roku

Na koniec 10. roku przeczytacie zakonczenie stworzonej przez
Was opowiesci. Gry nie da sie przegrad¢, ale jest 5 mozliwych
zakonczen, zaleznych od podjetych przez Was decyzji.

Po rozegraniu 10 lat odblokujecie mozliwo$¢ rozegrania
opowie$ci ponownie, ale tym razem na drugiej stronie mapy
(po 10. roku dowiecie sie, jak to zrobic).

StOWNICZEK

W grze wystepujq nastepujgce terminy:

Szczescie

Poziom szczeScia wskazuje ogdlne
samopoczucie mieszkancow wioski.
Gdy otrzymasz punkt szczescia, przyklej
1 naklejke serca na najnizszym pustym
polu toru szczescia. Tor szczescia
znajduje sie po prawej stronie mapy,

a naklejki — na str. 1 Ksiegi naklejek.

Na torze szczeicia
zostaje przyklejona
naklejka serca.

_*_

Jesli stracisz punkt szczescia, usun
1naklejke serca z toru (odklej jq

i wyrzuc).

Niektore efekty korzystajg z naklejek serc w innych celach.
Naklejki serc liczg sie jako punkty szczescia tylko wtedy,
gdy znajdujg sie na torze szczescia.

Kamienie milowe

Kamienie milowe to specjalne naklejki otrzymywane za
osiggniecia albo znaczqgce dziatania. Na przyktad, jesli tekst

na karcie brzmi: ,,Zdobgdz kamien milowy «Stynny cukiernik»
(srebrny)”, odszukaj naklejke tego kamienia milowego

(na str. 2 Ksiegi naklejek) i przyklej jg na pustym polu po prawej
stronie mapy. Kolor w nawiasie wskazuje, jakie tto ma naklejka.

Stynny cukiernik
~ CUKIERNIA | - *

Na mapie zostaje
przyklejony kamief
milowy.

Wiekszo$¢ kamieni milowych ma podtytut, do ktérego mogqg

sie odwolywac karty (zob. ,,Cukiernia 1" w przyktadzie powyzej).
Symbole na kamieniach milowych nie majq efektéw, ale niektére
zdolno$ci moggq sie do nich odwotywac.

Mieszkancy

Na niektorych naklejkach widoczni sqg mieszkancy Waszej wioski.
Kazdy mieszkaniec ma swojq historie i cechy, ktére poznacie
na przestrzeni lat.

Niektore efekty wymagajg, by wioska miata
okreslong liczbe mieszkancéw. Liczy sie
wtedy osoby na naklejkach (takze dzieci —
wiek mieszkancéw nie ma znaczenia).
Gracze nie liczqg sie jako mieszkancy wioski.

2 mieszkahcéw

_*_
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Niezadowolenie i postep

Niektére efekty sprawiajg, ze na kartach,
mapie albo w Ksiedze opowiesci przykleja

@ @

sie naklejki niezadowolenia albo postepu. Nie naklejki
dotyczg ich zadne konkretne zasady, ale majq S e
one rozne efekty podczas rozgrywki. Te naklejki i postepu

znajdujgq sie na str. 1 Ksiegi naklejek.
Niektére efekty sprawiajg, Ze obok mieszkanca

przykleja sie naklejke niezadowolenia — przykleja sie jg obok
jego ilustracji na mapie. Na potrzeby efektow gry wszyscy
mieszkancy na tej naklejce sq niezadowoleni. Naklejke
niezadowolenia mozna usung¢ albo zaklei¢ tylko wtedy,

gdy pozwala na to efekt.

Usuwanie naklejek
Jesli naklejka ma zosta¢ usunieta, odklej jg i wyrzuc.

WYBORY | UKRYTE INFORMAC)E

Gracz rozgrywajqgcy ture nie moze zna¢ mozliwych wynikéw
swojego wyboru, dlatego fragmenty z Ksiegi opowiesci powinien
czyta¢ gracz siedzgcy po jego lewej stronie.

Mozecie tez wyznaczy¢ narratora, ktéry bedzie czyta¢ na

gtos tekst wszystkich kart i Ksiegi opowiesci. To rozwigzanie
sprawdza sie w rozgrywkach z mtodszymi dzie¢mi i w grupach,
w ktorych ktos kocha odgrywac role.

DOtACZANIE DO GRY | JEJ OPUSZCZANIE

Zachecamy do rozegrania pelnej opowiesci (10 lat) w tym samym
skladzie graczy, nie jest to jednak konieczne.

Gracze mogqg opusci¢ gre i do niej dotgczy¢, kiedy chcg, nawet
w $rodku roku. Streécécie im, co sie do tej pory wydarzyto, by
mogli wigczy¢ sie w opowies¢!

- W
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