
ВступВступ
У грі «Стікервіль» ви разом із друзями будуватимете не-
велике містечко. Програти тут неможливо, однак кожне 
ваше рішення впливатиме на життя мешканців, змінюю-
чи перебіг подій на краще чи на гірше. Ваша мета — успіш-
но долати переламні віхи та робити ваше містечко мрії 
щасливішим.
Гра охоплює 10 ігрових років, кожен із яких насправді три-
ває 30–60 хвилин.

Приготування до гриПриготування до гри
Перед кожною партією виконайте такі кроки:

1.	Розмістіть мапу. Покладіть мапу на середину сто-
лу, вибравши ігрову сторону. Розмістіть на ній 8 по-
чаткових наліпок (див. «Приготування до нової гри» 
нижче). Ви гратимете на цій стороні мапи протягом 
усіх 10 років.

2.	Створіть запас жетонів. Покладіть усі жетони 
біля мапи. Якщо ви продовжуєте гру, а не починаєте 
нову, візьміть усі ресурси й карти з коробки для збе-
реження гри (докладніше про це згодом). 

3.	Створіть картотеку. Покладіть карти картотеки 
(з номерами від 1 до 57) біля мапи. Не тасуйте цю колоду! 

4.	Приготування до початку року. Прочитайте пра-
вила приготувань для поточного року в книжці іс-
торій. Якщо починаєте нову гру, прочитайте розділ 
«Приготування до 1-го року» на сторінці 1. Він визна-
чить вашу колоду подій, початкові ресурси, історію 
та інші нюанси. 

ПРИГОТУВАННЯ ДО НОВОЇ ГРИПРИГОТУВАННЯ ДО НОВОЇ ГРИ

Перш ніж розпочати перший рік 
нової гри, розмістіть на мапі 8 по- 
чаткових наліпок. Для цього по чер-
зі вибирайте наліпки зі сторінки 9 
книжки наліпок. Розмістіть по 1 на- 
ліпці з кожної пари, що містить 
умову «або».

Ви можете розміщувати ці наліп- 
ки будь-де, дотримуючись правил 
(див. «Розміщення наліпок» на 
наступній сторінці). Зауважте:  
перша розміщена наліпка визна-
чить, на якому березі річки ви 
зможете вести будівництво.

Увага! Не забудьте ознайомитися з правилами приготу-
вань до першого року на сторінці 1 книжки історій.

Розмістіть одну 
із цих наліпок. 

Інша в цій партії не 
використовуватиметься.
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ПОЧАТКОВІ 
НАЛІПКИ
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ПОЧАТКОВІ 
НАЛІПКИ

КомпонентиКомпоненти

120 карт подій  
(10 колод по 12 карт)

1 кістка

60 карт картотеки  
Не тасуйте

1 карта-пам’ятка

1 книжка наліпок

1 коробка для збереження гри

1 книжка історій

Р1-1

Ваше ліжко таке тепле й затишне, що в ньому можна проспати цілісінький день.

Або A) проспіть увесь день, або Б) витратьте 1 їжу, щоб ситно поснідати.
Прочитайте відповідний ефект і скиньте цю карту.

A Ви проспали обід, але ні про що не шкодуєте. Без ефекту.
Б Сповнені енергії, ви вирішуєте зробити кілька справ ще до обіду. Отримайте 1 деревину.

12 жетонів 
деревини

12 жетонів 
їжі

12 жетонів 
золота

6 жетонів 
руди

КНИЖКА ІСТОРІЙ

1

ПРИГОТУВАННЯ ДО 1-ГО РОКУПРИГОТУВАННЯ ДО 1-ГО РОКУ

Нагадування: розмістіть початкові наліпки на мапі (див. с. 1 книжки правил). 
Потім прочитайте цей текст:

Розібравшись із усіма клопотами під час переїзду до нового будинку, ви вирішуєте перечитати 
батькового листа.

Ти надто довго жив моїм коштом і звик до розкоші. З мене досить! Ти надто довго жив моїм коштом і звик до розкоші. З мене досить! 
Пора тобі дізнатися, що таке важка праця.Пора тобі дізнатися, що таке важка праця.
Я виділяю тобі ділянку землі на південь від Чешира. Зараз тут пустка, але доклавши належних зусиль, Я виділяю тобі ділянку землі на південь від Чешира. Зараз тут пустка, але доклавши належних зусиль, 
ти, можливо, зумієш збудувати хоч щось, що не зганьбить нашу родину.ти, можливо, зумієш збудувати хоч щось, що не зганьбить нашу родину.
Боюся, ти все одно змарнуєш цю можливість, але даю тобі Боюся, ти все одно змарнуєш цю можливість, але даю тобі останнійостанній шанс. шанс.
– Батько– Батько

Ви посміхаєтеся й закочуєте очі. Батько завжди любив драматизувати. Ви ховаєте листа в кишеню 
й роздивляєтеся нові володіння — поки що геть порожні.

1. Отримайте 2 щастя (розмістіть 2 наліп-
ки сердець зі сторінки 1 книжки наліпок
на шкалі щастя).

2. Отримайте початкові ресурси: візьміть 
1 жетон деревини за кожен символ w на 
мапі та 1 жетон їжі за кожен символ f на 
мапі. (Ресурси спільні для всіх гравців.) 

3. Перетасуйте колоду подій 1-го року (12 карт 
подій із цифрою «1» на звороті). Потім ви-
беріть гравця, який ходитиме першим. 

Наприклад, ця наліпка дає 1 деревину 
на початку кожного року.

1 мапа (двостороння)
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Початок року. Прочитайте вказівки 

щодо приготувань до поточного року 

в книжці історій (с. 1–5).

1. Ранок. Візьміть 1 карту події та 

прочитайте її вголос. На карті 

буде вказано, скинути її чи ні.

2. Пообіддя. Виконайте 1 дію a 

на карті або на мапі.

Після цього, якщо колода подій 

не вичерпалася, хід переходить 

до наступного гравця.

Кінець року: коли колода подій 

вичерпається, застосуйте ефекти 

«Кінець року» на відповідних картах. 

Потім або збережіть гру, або 

розпочніть наступний рік.

— ЕТАПИ ХОДУЕТАПИ ХОДУ —
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РОЗМІЩЕННЯ НАЛІПОКРОЗМІЩЕННЯ НАЛІПОК
Ефекти часто вказуватимуть вам розміщувати на 
мапі наліпки. Кожна наліпка позначена номером сто-
рінки та літерою. Наприклад, указівка «Розмістіть 
наліпку 3В » означає, що ви повинні відкрити 3 сто-
рінку книжки наліпок, знайти наліпку В і приклеїти її 
на мапу. 

Клейте наліпки туди, де, на вашу думку, вони пасу-
ватимуть найкраще (дотримуючись правил нижче). 
Розташування наліпок ніяк не завадить вашій грі, 
тож дайте волю своїй фантазії!
Якщо наліпка містить дію (наприклад, a 7.1 ), не вико-
нуйте ї ї відразу під час розміщення. Ви зможете вико-
нати цю дію пізніше.

ОДИН БЕРЕГ РІЧКИ
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ББaa

Усі наліпки, які клеять на траву, по-
винні бути на одному березі річки, 
аж поки ви не побудуєте міст. Вибір 
берега (A чи Б) залежить від того, 
де ви розмістите свою першу наліп- 
ку під час приготувань до гри.

ОРІЄНТУЙТЕСЯ НА СІТКУ

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

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

Сітка допоможе вам рівно розташо-
вувати наліпки відносно інших.

НЕ КЛЕЙТЕ НА ЗГИНИ МАПИ
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XX

Інакше мапу не вдасться скласти. 
На згини можна клеїти лише деякі 
наліпки доріг.

ЗВАЖАЙТЕ НА ТЛО
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XX

XX

Тло наліпки повинно відповідати міс-
цевості на мапі. Наприклад, не клей-
те наліпку з травою на воду чи ка-
міння (і навпаки). 

НЕ ПЕРЕКРИВАЙТЕ ІНШІ НАЛІПКИ
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 a27.8  a27.8

XX

Прозорі наліпки можна клеїти поверх 
інших, але в решті ситуацій перекри-
вати наліпку можна лише в разі чіт-
кої вказівки.

Ми радимо клеїти прозорі наліпки 
поверх інших для економії місця, го-
ловне — не перекривайте символи. 

Майте на увазі: якщо ви перекриєте 
велику наліпку, то втратите й усі 
прозорі наліпки на ній (як-от покра-
щення будинку).

Перебіг гриПеребіг гри
У «Стікервілі» кожен день сповнений несподіванок! Гравці 
ходять по черзі за годинниковою стрілкою, поки не вичер-
пається колода подій.

Кожен хід складається з двох етапів: ранок (візьміть кар-
ту події) і пообіддя (виконайте 1 дію). Ці етапи описано 
нижче.

ЕТАП 1. РАНОКЕТАП 1. РАНОК

Ваш хід починається з ранку. Уранці ви дізнаєтеся, яка не-
сподівана подія чекає на вас.

Для кожного року передбачена окрема колода подій. Про-
сто візьміть верхню карту з колоди та прочитайте її 
текст уголос згори донизу. 

Якщо на карті вказано вибрати A, Б або B, спершу зро-
біть вибір і лише потім прочитайте відповідний текст 
(перевернутий). Ваші рішення можуть мати довготри-
валі наслідки, тож ліпше порадьтеся з іншими гравцями. 
Утім, у ваш хід останнє слово завжди за вами.

Важливо! Не розігруйте ефекти a відразу. 

ПРИКЛАД ПОДІЇ 1ПРИКЛАД ПОДІЇ 1
1.	Прочитайте цей текст 

уголос згори донизу.

ПРИКЛАД ПОДІЇ 2ПРИКЛАД ПОДІЇ 2
1.	Прочитайте цей текст 

уголос згори донизу.

2.	Вибравши варіант A, 
Б або B, прочитайте 
відповідний текст.

Не розігруйте цей ефект 
відразу. Символ a означає, 
що таку дію можна 
виконати пізніше.

3

AA ББ
Не скидайте цю карту.

Р1-9

a ЗБУДУВАТИ БУДИНОКЗБУДУВАТИ БУДИНОК ........
Скиньте цю карту й виберіть, 
хто житиме в цьому будинку:

A. A. Фермерка Петрушка:Фермерка Петрушка: візьміть карту 1.

Б. Б. Салізари:Салізари: візьміть карту 2.

Фермерка Петрушка хотіла б жити тут, 
але родина Салізарів, яка хоче 

розгорнути у вашому містечку великий 
бізнес, також облизується на цю землю.

Р1-2

A Отримайте 1 їжу.

Б Отримайте 1 деревину.

B Отримайте 2 деревини.

Або A) підіть по ягоди, або 
Б назбирайте деревини, 
або В) витратьте 1 їжу, щоб 
назбирати багато деревини. 
Прочитайте відповідний ефект 
і скиньте цю карту.

Те, що ви ніколи в житті 
не працювали цілий день, 

ще не означає, що ви на це не здатні.



На кожній карті вказано, скинути її чи залишити в грі.  
Скинуті карти кладіть горілиць у скид біля колоди подій.

Якщо ефект указує не скидати карту, покладіть її під 
мапу так, щоб було видно лише її нижню частину. Ви мо-
жете розіграти її ефект на другому етапі свого ходу, або 
ж будь-який інший гравець може розіграти її ефект під час 
власного ходу.

ЕТАП 2. ПООБІДДЯЕТАП 2. ПООБІДДЯ 

Після обіду ви самі вирішуєте, як завершиться день, вико-
навши 1 дію на вибір. Протягом цього етапу ви можете 
досліджувати нові локації, зводити будівлі та робити ба-
гато іншого! 

Такі дії позначені відповідним символом a. Їх можна знайти 
як на картах, так і на розміщених на мапі наліпках. Є 3 ос-
новні типи дій:

a #.#  Прочитати історію. Ця дія означає, що треба про-
читати певний запис із книжки історій. Перше число (до 
крапки) — це номер сторінки, а друге (після крапки) — но-
мер запису на ній. На картах така дія позначена як «прочи-
тайте b #.#».

Читайте запис уголос. Усі рішення ви повинні ухвалювати 
до того, як дізнаєтеся можливі наслідки (зелений текст). 
a #  Узяти карту. Певні дії вказують вам узяти конкрет-
ну карту з картотеки. Не тасуйте цю колоду, інакше ви 
не зможете знайти відповідну карту в разі потреби. 

Скинуту карту з картотеки покладіть у той самий скид, 
що й карти подій (вона вам більше не знадобиться).

Певні карти мають кілька копій. Наприклад, є 2 карти  
з номером 3 (3А і 3Б). Для своєї першої партії візьміть кар-
ту «3А» (докладніше про це згодом).

Не хвилюйтеся, якщо помітите на карті елемент, про який 
ще не йшлося у правилах (наприклад, невідомий символ, під-
креслений текст чи місце для наліпки) — ви дізнаєтеся про 
його значення тоді, коли настане час ним скористатися.

На цій карті вказано не скидати її, 
тому покладіть її під мапу, перекрив-
ши текст «Не скидайте цю карту».

3

AA ББ
Не скидайте цю карту.

Р1-9

a ЗБУДУВАТИ БУДИНОКЗБУДУВАТИ БУДИНОК ........
Скиньте цю карту й виберіть, 
хто житиме в цьому будинку:

A. A. Фермерка Петрушка:Фермерка Петрушка: візьміть карту 1.

Б. Б. Салізари:Салізари: візьміть карту 2.

Фермерка Петрушка хотіла б жити тут, 
але родина Салізарів, яка хоче 

розгорнути у вашому містечку великий 
бізнес, також облизується на цю землю.

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

3

AA ББ
Не скидайте цю карту.
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a ЗБУДУВАТИ БУДИНОКЗБУДУВАТИ БУДИНОК ........
Скиньте цю карту й виберіть, 
хто житиме в цьому будинку:

A. A. Фермерка Петрушка:Фермерка Петрушка: візьміть карту 1.

Б. Б. Салізари:Салізари: візьміть карту 2.

Фермерка Петрушка хотіла б жити тут, 
але родина Салізарів, яка хоче 

розгорнути у вашому містечку великий 
бізнес, також облизується на цю землю.

a 27.8  означає  
«прочитайте b 27.8». 

Для цього розгорніть книжку 
історій на сторінці 27  

і прочитайте на ній 8-й запис.

 a27.8

 a 3  означає «візьміть карту 3». 
Для цього знайдіть у картотеці 
карту під номером 3 і розіграйте 

ї ї ефекти (за винятком ефектів a).

a 3

a Властивість карти. Деякі карти дають 
змогу виконати дію. Ви можете виконати її 
як свою дію пообідді.
Наприклад, карта праворуч пропонує 2 ва-
ріанти: витратити 5 деревини на зведен-
ня ратуші або 4 деревини й 1 золото на бу-
дівництво ферми. Ви можете збудувати 
тільки щось одне.
Скидайте таку карту лише в разі чіткої 
вказівки. Деякі карти можна використо-
вувати кілька разів.

Кінець ходу
Виконавши 1 дію, ви завершуєте свій хід. Наступним ходить 
гравець ліворуч від вас.

Ресурси
У грі є 4 типи ресурсів: деревина, їжа, золото 
й руда. Багато ефектів дають ресурси (на-
приклад: «Отримайте 1 деревину»). У тако-
му разі візьміть жетон відповідного типу та 
покладіть його в запас доступних ресурсів 
(окремо від загального запасу невикориста-
них ресурсів). 
Ресурси спільні для всіх гравців. Ви не можете отримати 
більше ресурсів, ніж є жетонів у грі.
Певні карти вказують витратити ресурси. Для цього по-
кладіть указані ресурси в загальний запас невикористаних 
ресурсів.
Якщо дія вимагає витратити ресурси, ви не можете її 
виконати, доки не покладете всі вказані ресурси в запас. 
Якщо ж ефект указує вам втратити ресурси, скиньте 
стільки ресурсів, скільки зможете.

КІНЕЦЬ РОКУКІНЕЦЬ РОКУ

Якщо наприкінці вашого ходу в ко- 
лоді подій не залишилося карт, 
рік завершується. 
У цей момент розіграйте всі ефек-
ти «Кінець року» на нескинутих 
картах. Якщо треба зробити вибір, 
гравці разом ухвалюють рішення.
Потім вирішіть, бажаєте ви продовжити гру чи хочете 
її зберегти.

	• Продовжити гру. Прочитайте правила приготувань до 
початку наступного року (на сторінках 2–5 книжки істо-
рій). Залиште собі всі ресурси та карти з попередніх років. 

	• Зберегти гру. Покладіть усі доступні ресурси та не-
скинуті карти (під мапою) в коробку для збереження гри. 
Позначте щойно завершений рік наліпкою прогресу (при-
клейте її на бік коробки, де зображена ваша поточна 
мапа). Повернувшись до гри, ви почнете її з усіма ресурса-
ми та картами з цієї коробки.

Деревина

Ефект «Кінець року»  
на карті події.

Не скидайте цю карту.
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   КІНЕЦЬ РОКУ  КІНЕЦЬ РОКУ 
Скиньте цю карту 

й прочитайте b 34.1.

a ПРОДАВАТИ ЇЖУПРОДАВАТИ ЇЖУ
Витратьте до 2 їжі, щоб отримати 
по 1 золоту за кожну. (НеНе скидайте 
цю карту після використання.)

Прокинувшись у променях 
золотавого світанку, ви чуєте музику. 

Звук наближається. Крамарка 
наспівує веселу мелодію, виїжджаючи 

на пагорб у своєму фургоні.

Приклад збереження гри  
після завершення 3-го року  

на цьому боці мапи.

4

1

5

Не скидайте цю карту.
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a ЗБУДУВАТИ ФЕРМУЗБУДУВАТИ ФЕРМУ ..............Скиньте цю карту й візьміть 
карту 8.

a ЗБУДУВАТИ РАТУШУЗБУДУВАТИ РАТУШУ ............Якщо ви маєте 3 або більше мешканців, скиньте цю карту й візьміть карту 7. (Гравців не вважають мешканцями. Рахуйте кількість людей, зображених на мапі, зокрема дітей і немовлят.)



Кінець 10-го року
Наприкінці 10-го року ви дізнаєтеся розв’язку вашої історії. 
Програти в цій грі неможливо, проте, залежно від ваших 
рішень, на вас чекатиме одна з 5 різних кінцівок. 
Відігравши 10 років, ви також розблокуєте можливість 
пройти гру ще раз, використовуючи зворотний бік мапи 
(докладніше про це — після 10-го року).

СЛОВНИК СПЕЦІАЛЬНИХ ТЕРМІНІВ І НАЛІПОКСЛОВНИК СПЕЦІАЛЬНИХ ТЕРМІНІВ І НАЛІПОК

У грі використовують такі терміни:

Щастя
Щастя символізує емоційний стан 
вашого містечка. Коли ви здобува-
єте щастя, приклейте 1 серце (зі 
сторінки 1 книжки наліпок) на най-
нижчу вільну поділку шкали щастя 
(праворуч на мапі).
Якщо ж ви втрачаєте щастя, ви-
лучіть наліпку серця зі шкали (від-
клейте її та викиньте).
Певні ефекти використовують наліпки сердець з іншою 
метою. Серця вважають щастям лише тоді, коли вони 
розташовані на відповідній шкалі.

Віхи
Віхи — це особливі наліпки, що засвідчують ваші досяг-
нення чи визначні події. Наприклад, отримавши вказівку: 
«Отримайте віху "Відомий пекар" (срібна)», знайдіть від-
повідну наліпку (на 2-й сторінці книжки наліпок) і при-
клейте її на вільне місце праворуч на мапі. Указаний в дуж-
ках колір позначає колір тла цієї віхи.

Більшість віх мають підзаголовок, на який можуть поси-
латися карти (як-от «Пекарня 1» вище). Символи на віхах 
не мають самостійних ефектів, проте з ними можуть 
бути пов’язані властивості карт. 

Мешканці 
На деяких наліпках зображені ключові персонажі, що жи-
вуть у вашому містечку. Кожен мешканець має власну 
історію і характер, які ви розкриватимете з плином часу. 
Деякі ефекти вимагають наявності пев-
ної кількості мешканців. У такому разі 
просто порахуйте людей на наліпках 
(незалежно від віку — рахуйте навіть 
немовлят). Самих гравців не вважають 
мешканцями.

Розміщення наліпки  
серця на шкалі щастя
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Досягнення  
 важливого етапу
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C. 2

—ВІХИВІХИ—

ОтруєнийОтруєний
– ШАХТА –– ШАХТА –

ПозикаПозика
– ПОДІЯ –– ПОДІЯ –

Сувора зимаСувора зима
– ПОДІЯ –– ПОДІЯ –

Фейкові новиниФейкові новини
– ГАЗЕТА –– ГАЗЕТА –

Fake News
– NEWSPAPER –

ГолодГолод
– ПОДІЯ –– ПОДІЯ –

Крадений крамКрадений крам
– КРАДЕНА РУДА –– КРАДЕНА РУДА –

ПіддосліднийПіддослідний

ПропащаПропаща
– ДЖЕССІ –– ДЖЕССІ –

ТермітиТерміти
– ПОДІЯ –– ПОДІЯ –

ГолодГолод
– ПОДІЯ –– ПОДІЯ –

ЗаворушенняЗаворушення

ОтруєнийОтруєний
– ШАХТА –– ШАХТА –

ПозикаПозика
– ПОДІЯ –– ПОДІЯ –

Сувора зимаСувора зима
– ПОДІЯ –– ПОДІЯ –

ЗаворушенняЗаворушення

ТермітиТерміти
– ПОДІЯ –– ПОДІЯ –

Крадений крамКрадений крам
– КРАДЕНА РУДА –– КРАДЕНА РУДА –

ПіддосліднийПіддослідний

ПропащаПропаща
– ДЖЕССІ –– ДЖЕССІ –

Учень ложіУчень ложі
– ЛОЖА 2 –– ЛОЖА 2 –

Приборкувач ведмедівПриборкувач ведмедів
– МЕДОВЕ ДЕРЕВО –– МЕДОВЕ ДЕРЕВО –

Любитель тваринЛюбитель тварин
– ЗООМАГАЗИН 1 –– ЗООМАГАЗИН 1 –

Добра душаДобра душа
– ХУДОЖНИЦЯ ЕЛІЗ –– ХУДОЖНИЦЯ ЕЛІЗ –

ШляхетнийШляхетний 
– МАТІР –– МАТІР –

СвахаСваха
– ФЕРМЕРКА ПЕТРУШКА –– ФЕРМЕРКА ПЕТРУШКА –

ПалеонтологПалеонтолог
– ШАХТАР БОБ –– ШАХТАР БОБ –

ДослідникДослідник
– ШАХТА –– ШАХТА –

Відомий шеф-кухарВідомий шеф-кухар
– РЕСТОРАН 1 –– РЕСТОРАН 1 –

ТиранТиран
– ПОЛІТИКА 2 –– ПОЛІТИКА 2 –

ПоряднаПорядна
– ДЖЕССІ –– ДЖЕССІ –

Ентузіаст-птахолюбЕнтузіаст-птахолюб
  – СПОСТЕРЕЖЕННЯ ЗА ПТАХАМИ 2 –  – СПОСТЕРЕЖЕННЯ ЗА ПТАХАМИ 2 –

ВожатийВожатий
– ЛІТНІЙ ТАБІР –– ЛІТНІЙ ТАБІР –

Чудо-лікиЧудо-ліки
– ПРОФЕСОРКА ФЕРҐЮСОН –– ПРОФЕСОРКА ФЕРҐЮСОН –

Рудний магнатРудний магнат
– ЗАЛІЗНИЧНА СТАНЦІЯ –– ЗАЛІЗНИЧНА СТАНЦІЯ –

Маленький генійМаленький геній
– ШКОЛА –– ШКОЛА –

Little Genius
– SCHOOL –

Досвідчений рибалкаДосвідчений рибалка
– РИБОЛОВЛЯ 2 –– РИБОЛОВЛЯ 2 –

Великий ощадний рахунокВеликий ощадний рахунок
– БАНК –– БАНК –

Таємний шпигунТаємний шпигун
– ГОДИННИКОВА ВЕЖА –– ГОДИННИКОВА ВЕЖА –

Покровитель мистецтвПокровитель мистецтв
– СЦЕНА ПРОСТО НЕБА –– СЦЕНА ПРОСТО НЕБА –

Patron of the Arts
– LADY ABIGAIL –

ДослідникДослідник
– ШАХТА –– ШАХТА –

Відомий шеф-кухарВідомий шеф-кухар
– РЕСТОРАН 1 –– РЕСТОРАН 1 –

Чесні новиниЧесні новини
– ГАЗЕТА –– ГАЗЕТА –

Trustworthy News
– NEWSPAPER –

Приборкувач ведмедівПриборкувач ведмедів
– МЕДОВЕ ДЕРЕВО –– МЕДОВЕ ДЕРЕВО –

Майстер городуМайстер городу
– ФЕРМЕРСТВО 2 –– ФЕРМЕРСТВО 2 –

Досвідчений власник ранчоДосвідчений власник ранчо
– ФЕРМЕРСТВО 2 –– ФЕРМЕРСТВО 2 –

АстрономАстроном
– ОБСЕРВАТОРІЯ –– ОБСЕРВАТОРІЯ –

УвічненийУвічнений
– СТАТУЯ –– СТАТУЯ –

xx
– XX –

ПоряднаПорядна
– ДЖЕССІ –– ДЖЕССІ –

Жадібна компаніяЖадібна компанія
– ЗАВОД –– ЗАВОД –

ГубернаторГубернатор
– ПОЛІТИКА 2 –– ПОЛІТИКА 2 –

Шляхетний Шляхетний 
– МАТІР –– МАТІР –

Рудний магнатРудний магнат
– ЗАЛІЗНИЧНА СТАНЦІЯ –– ЗАЛІЗНИЧНА СТАНЦІЯ –

МодникМодник
– КРАМНИЦЯ ОДЯГУ 1 –– КРАМНИЦЯ ОДЯГУ 1 –

Досвідчений рибалкаДосвідчений рибалка
– РИБОЛОВЛЯ 2 –– РИБОЛОВЛЯ 2 –

Відомий пекарВідомий пекар
– ПЕКАРНЯ 1 –– ПЕКАРНЯ 1 –

ЩасливчикЩасливчик

ФермерФермер
– ФЕРМЕРСТВО 1 –– ФЕРМЕРСТВО 1 –

ІнвестиціяІнвестиція

РибалкаРибалка
– РИБОЛОВЛЯ 1 –– РИБОЛОВЛЯ 1 –

Спостерігач за птахамиСпостерігач за птахами
– СПОСТЕРЕЖЕННЯ ЗА ПТАХАМИ 1 –– СПОСТЕРЕЖЕННЯ ЗА ПТАХАМИ 1 –

ДиктаторДиктатор
– ПОЛІТИКА 1 –– ПОЛІТИКА 1 –

Шукач скарбівШукач скарбів
– СКАРБ 1 –– СКАРБ 1 –

МерМер
– ПОЛІТИКА 1 –– ПОЛІТИКА 1 –

РибалкаРибалка
– РИБОЛОВЛЯ 1 –– РИБОЛОВЛЯ 1 –

Власник ранчоВласник ранчо
– ФЕРМЕРСТВО 1 –– ФЕРМЕРСТВО 1 –

Член ложіЧлен ложі
– ЛОЖА 1 –– ЛОЖА 1 –

ІнвестиціяІнвестиція

ЩасливчикЩасливчик

СтосункиСтосунки
– ФЕРМЕРКА ПЕТРУШКА –– ФЕРМЕРКА ПЕТРУШКА –

Друге місцеДруге місце
– ПОЛІТИКА 1 –– ПОЛІТИКА 1 –

Ощадний рахунокОщадний рахунок
– БАНК –– БАНК –

Професійний рибалкаПрофесійний рибалка
– РИБОЛОВЛЯ 3 –– РИБОЛОВЛЯ 3 –

МонархМонарх
– ПОЛІТИКА 3 –– ПОЛІТИКА 3 –

ДетективДетектив
– РЕКС ВІДЧАЙДУХ –– РЕКС ВІДЧАЙДУХ –

ОрнітологОрнітолог
  – СПОСТЕРЕЖЕННЯ ЗА ПТАХАМИ 3  – СПОСТЕРЕЖЕННЯ ЗА ПТАХАМИ 3

Ідеальне містечкоІдеальне містечко
– ФІНАЛ –– ФІНАЛ –

Чесна компаніяЧесна компанія
– ЗАВОД –– ЗАВОД –

Шукач пригодШукач пригод
– ШАХТА –– ШАХТА –

Професійний пекарПрофесійний пекар
– ПЕКАРНЯ 2 –– ПЕКАРНЯ 2 –

Майстер ложіМайстер ложі
– ЛОЖА 3 –– ЛОЖА 3 –

Бізнес-магнатБізнес-магнат
– ФІНАЛ –– ФІНАЛ –

Нова родинаНова родина
– ФІНАЛ –– ФІНАЛ –

Захисник природиЗахисник природи
– ФІНАЛ –– ФІНАЛ –

Шеф-майстерШеф-майстер
– РЕСТОРАН 2 –– РЕСТОРАН 2 –

Розвинена громадаРозвинена громада
– ФІНАЛ –– ФІНАЛ –

ПрезидентПрезидент
– ПОЛІТИКА 3 –– ПОЛІТИКА 3 –

Легендарний власник ранчоЛегендарний власник ранчо
– ФЕРМЕРСТВО 3 –

Бізнес-магнатБізнес-магнат
– ФІНАЛ –– ФІНАЛ –

Нова родинаНова родина
– ФІНАЛ –– ФІНАЛ –

Захисник природиЗахисник природи
– ФІНАЛ –– ФІНАЛ –

Шеф-майстерШеф-майстер
– РЕСТОРАН 2 –– РЕСТОРАН 2 –

Розвинена громадаРозвинена громада
– ФІНАЛ –– ФІНАЛ –

Професійний рибалкаПрофесійний рибалка
– РИБОЛОВЛЯ 3 –– РИБОЛОВЛЯ 3 –

Майстер сільського господарстваМайстер сільського господарства
– ФЕРМЕРСТВО 3 –– ФЕРМЕРСТВО 3 –

ГламурГламур
– КРАМНИЦЯ ОДЯГУ 2 –– КРАМНИЦЯ ОДЯГУ 2 –

ОдруженіОдружені
– ФЕРМЕРКА ПЕТРУШКА –– ФЕРМЕРКА ПЕТРУШКА –

Ідеальне містечкоІдеальне містечко
– ФІНАЛ –– ФІНАЛ –

Шукач пригодШукач пригод
– ШАХТА –– ШАХТА –

Рятівник тваринРятівник тварин
– ЗООМАГАЗИН 2– ЗООМАГАЗИН 2  ––

Шукач таємницьШукач таємниць
– СКАРБ 2 –– СКАРБ 2 –

2 мешканці мешканці 
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Невдоволення і прогрес
Унаслідок певних ефектів на картах, мапі 
чи в книжці історій з’являтимуться на-
ліпки невдоволення або прогресу. Вони не 
мають окремих правил, але спричиняють 
різні ефекти протягом гри. Знайти їх мож-
на на сторінці 1 книжки наліпок. 
Деякі ефекти вимагають приклеїти наліпку невдоволення 
біля мешканця. У такому разі просто розмістіть її біля від-
повідної ілюстрації на мапі. Усіх мешканців біля такої наліпки 
вважають «невдоволеними». Перекривати чи вилучати на-
ліпку невдоволення можна лише за наявності чіткої вказівки.

Вилучення наліпок
Отримавши вказівку вилучити наліпку, просто відклейте 
її від мапи та викиньте.

СЮЖЕТНІ РІШЕННЯ І ПРИХОВАНА ІНФОРМАЦІЯСЮЖЕТНІ РІШЕННЯ І ПРИХОВАНА ІНФОРМАЦІЯ

Щоб випадково не побачити приховані наслідки ваших рі-
шень під час свого ходу, доручіть гравцеві ліворуч від вас 
зачитувати вголос ваші записи з книжки історій.

Або ви можете призначити одного гравця «оповідачем», 
який зачитуватиме вголос усі карти та записи з книжки 
історій. Цей метод найкраще підходить для гри з дітьми 
або якщо один із гравців має акторський талант.

ДОЛУЧЕННЯ ТА ВИБУВАННЯ ГРАВЦІВДОЛУЧЕННЯ ТА ВИБУВАННЯ ГРАВЦІВ

Хоча ліпше проходити всі 10 років у незмінному складі, це 
не суворе правило. Нові гравці можуть долучатися чи за-
лишати гру будь-коли. Просто стисло перекажіть новач-
кам попередні події — і нехай вони відразу поринають у гру! 
Нові гравці можуть приєднуватися навіть посеред року. 

Наліпки невдово-
лення і прогресу

Творці гриТворці гри
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