
Introduzione
In Cozy Stickerville, i giocatori collaboreranno per creare un 
villaggio. In questo gioco non c’è modo di perdere, ma le decisioni 
prese in ogni partita causeranno cambiamenti permanenti con 
effetti positivi o negativi sul villaggio. Tra titoli da raggiungere e 
felicità da ottenere, prenderà forma un vero e proprio villaggio 
dei sogni.
Il gioco si svolge nel corso di 10 anni, e ogni anno richiede dai 30 ai 
60 minuti per essere completato.

Come Iniziare
Prima di ogni partita, svolgere i passi seguenti:

1.	Collocare la Mappa: Collocare la mappa al centro del 
tavolo. Per la prima partita, scegliere un lato della mappa 
e collocare 8 sticker iniziali su di essa (vedi “Preparazione 
della Prima Partita” a seguire). Si utilizza lo stesso lato della 
mappa per tutti e 10 gli anni.

2.	Creare la Riserva di Segnalini: Collocare tutti i segnalini 
accanto alla mappa. Se si sta riprendendo una partita 
salvata, ottenere tutte le risorse e le carte dalla scatola di 
salvataggio (descritta in seguito).

3.	Collocare il Catalogo delle Carte: Collocare le carte 
catalogo (numerate da 1 a 57) accanto alla mappa. 
Importante: Non mescolare questo mazzo.

4.	Preparazione di Inizio Anno: Leggere le regole di 
preparazione dell’anno corrente dal libro della storia. Per la 
prima partita, leggere “Preparazione dell’Anno 1” a pagina 1, 
dove i giocatori riceveranno un mazzo degli eventi, le risorse 
iniziali, la storia e altre sorprese.

PREPARAZIONE DELLA PRIMA PARTITA

Prima di iniziare l’anno 1 di una 
nuova partita, collocare 8 sticker 
iniziali sulla mappa. Per farlo, i 
giocatori si alternano collocando 
gli sticker trovati a pagina 9 del 
libro degli sticker. Collocare 1 sticker 
da ogni coppia contrassegnata 
dall’indicazione “OPPURE”.
I giocatori possono collocare questi 
sticker dove vogliono, purché rispettino 
tutte le regole di collocamento (vedi 
“Collocare gli Sticker” alla pagina 
seguente). È importante ricordare che il 
primo sticker collocato determinerà il lato del fiume dove si potrà 
costruire.
Promemoria: Ricordarsi di leggere le istruzioni per la 
“Preparazione dell’Anno 1” a pagina 1 del libro della storia.

Colloca 1 di questi sticker. 
L'altro non sarà utilizzato  

per questa partita.

 a15.7

a 3

 a35.4

a 3

 a32.1

 a27.8

 a10.3

 a35.3

C

D

C

C

D

  Casa Tua  

Pagina 9

 
––  OPP

URE
 	–

– 

 
––  OPP

URE
 	–

– 

 
––  OPP

URE
 	–

– 

 
––  OPP

URE
 	–

– 

 
––  OPP

URE
 	–

– 

 
––  OPP

URE
 	–

– 

 
––  OPP

URE
 	–

– 

 
––  OPP

URE
 	–

– 

STICKER  
INIZIALI

 a15.7

a 3

 a35.4

a 3

 a32.1

 a27.8

 a10.3

 a35.3

C

D

C

C

D

  Casa Tua  

Pagina 9

 
––  OPP

URE
 	–

– 

 
––  OPP

URE
 	–

– 

 
––  OPP

URE
 	–

– 

 
––  OPP

URE
 	–

– 

 
––  OPP

URE
 	–

– 

 
––  OPP

URE
 	–

– 

 
––  OPP

URE
 	–

– 

 
––  OPP

URE
 	–

– 

STICKER  
INIZIALI

Contenuto

120 Carte Evento 
(10 mazzi da 12 carte)

1 Dado

60 Carte Catalogo 
Non mescolare

1 Carta di 
Consultazione

1 Libro degli Sticker

1 Scatola di Salvataggio

1 Libro della Storia
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Il tuo letto è così caldo e accogliente che potresti passare tutto il giorno a poltrire.

Scegli se A) passare la giornata a sonnecchiare oppure B) spendere 1 cibo per preparare una colazione sostanziosa.
Leggi l’effetto corrispondente, poi scarta questa carta.

A Ti svegli a pomeriggio inoltrato, senza alcun rimorso. Nessun effetto.
B Hai energia da vendere e decidi di sbrigare qualche faccenda prima di pranzo. Ottieni 1 legno.

12 Legni12 Cibi

12 Ori 6 Minerali

LIBRO DEGLI STICKER

LIBRO DELLA STORIA

1

PREPARAZIONE DELL’ANNO 1

Promemoria: Collocare sulla mappa gli sticker iniziali (vedi pagina 1 del regolamento). Poi leggere il 
brano seguente:

Poco dopo l’arrivo nella tua nuova casa, decidi di rileggere la lettera di tuo padre.

Hai vissuto grazie alle mie fortune per troppo tempo, ti hanno rammollito! Ora basta! È tempo di imparare 
il valore del duro lavoro.
Ti offro un appezzamento di terreno a sud di Cheshire. È nudo e non edificato, ma con un piccolo sforzo 
potresti mettere in piedi qualcosa di degno del cognome che porti.
Mi aspetto manderai in malora anche questa occasione, ma è l’ultimo sostegno da parte mia. 
– Tuo Padre

Sorridi alzando gli occhi al cielo: certo che gli piace fare il drammatico. Rimetti la lettera in tasca e posi lo 
sguardo sulla vastità di possibilità.

1. Ottenere 2 felicità (collocare sul tracciato della  
felicità 2 sticker cuore da pagina 1 del libro degli 
sticker).

2. Ottenere le risorse iniziali nel modo seguente: 
ottenere 1 segnalino legno per ogni icona w 
sulla mappa e 1 segnalino cibo per ogni icona f 
sulla mappa (le risorse sono condivise tra tutti 
i giocatori).

3. Mescolare il mazzo degli eventi dell’anno 1 (le 12 
carte evento con un “1” sul retro). Poi scegliere 
un giocatore che svolga il primo turno. Per esempio, questo sticker fornisce  

1 legno all’inizio di ogni anno.

1 Mappa (a due lati)
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Inizio Anno: Leggere le regole di 

preparazione dell’anno dal libro della 

storia (pagine 1-5).

1. Mattina: Pescare 1 carta evento 

e leggerla a voce alta. La carta 

specifica se va scartata o tenuta  

in gioco.

2. Pomeriggio: Effettuare 1 azione a  

su una carta o sulla mappa.

Poi, se il mazzo degli eventi non è 

vuoto, il giocatore successivo svolge 

il suo turno.

Fine Anno: Quando il mazzo degli eventi 

è vuoto, risolvere gli effetti “Fine Anno” 

sulle carte. Poi salvare la partita o 

iniziare l’anno seguente.

— PASSI DI UN TURNO —

21



COLLOCARE GLI STICKER
Molti effetti collocano sulla mappa uno sticker, indicando un 
numero di pagina seguito da una lettera. Per esempio, “Colloca 
lo sticker 3C ” significa che i giocatori devono aprire il libro 
degli sticker a pagina 3, trovare lo sticker C e collocarlo sulla 
mappa.

I giocatori possono collocare gli sticker dove preferiscono 
(rispettando le restrizioni a seguire). Il collocamento degli 
sticker non impatta negativamente sulle partite, quindi largo 
alla creatività!
Se lo sticker ha un’azione su di esso (per esempio a 7.1 ) non 
risolverla quando lo si colloca. L’azione potrà essere usata in 
futuro.

UN LATO DEL FIUME
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bbaa

Tutti gli sticker sull’erba devono trovarsi 
sullo stesso lato del fiume finché non 
viene costruito un ponte. Il lato (A o b) 
dipende da dove viene collocato il primo 
sticker durante la preparazione.

SEGUIRE LA GRIGLIA
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La griglia aiuta ad allineare gli sticker gli 
uni con gli altri.

NON COPRIRE LE PIEGHE DELLA MAPPA
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XX

Farlo renderebbe difficile ripiegare la 
mappa. Alcuni sticker strada consentono 
espressamente di coprire una piega.

SEGUIRE LO SFONDO
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Lo sfondo di uno sticker deve 
corrispondere alla mappa. Per esempio, 
non si può collocare sull’acqua né sulle 
rocce uno sticker con l’erba sullo sfondo 
(o viceversa).

NON COPRIRE GLI STICKER
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 a27.8  a27.8

XX

Gli sticker trasparenti possono essere 
collocati su altri sticker, altrimenti si 
può coprire uno sticker solo quando 
espressamente indicato.

È consigliabile collocare gli sticker 
trasparenti sugli altri sticker per 
questioni di spazio, facendo attenzione  
a non coprire le icone.

Se uno sticker grande viene coperto, 
verranno coperti anche tutti gli sticker 
trasparenti su di esso (per esempio,  
se i giocatori migliorano la loro casa).

Svolgimento
In Cozy Stickerville, ogni giorno è pieno di sorprese! Durante  
una partita i giocatori si alternano nello svolgere il proprio turno, 
procedendo in senso orario attorno al tavolo finché il mazzo degli 
eventi non esaurisce le carte.
Ogni turno è composto da due passi: la mattina (in cui si pesca  
1 carta evento) e il pomeriggio (in cui si effettua 1 azione). I passi 
sono descritti nelle pagine a seguire.

PASSO 1 – MATTINA

Il turno comincia con la mattina, quando si scoprono eventi 
inaspettati.
Ogni anno ha il proprio mazzo degli eventi. Il giocatore di turno 
non deve far altro che pescare 1 carta dalla cima del mazzo e 
leggerla a voce alta, da cima a fondo.
Se la carta richiede di scegliere A o B, occorre effettuare la scelta 
prima di leggere l’esito (scritto alla rovescia). Le scelte possono 
avere conseguenze durature, pertanto è preferibile consultarsi 
con gli altri giocatori, anche se l’ultima parola su ogni decisione è 
presa dal giocatore di turno.
Importante: Non risolvere ancora gli effetti a sulla carta. 

ESEMPIO DI EVENTO 1
1.	 Leggere questo testo  

a voce alta, da cima  
a fondo.

ESEMPIO DI EVENTO 2
1.	 Leggere questo testo  

a voce alta, da cima  
a fondo.

2.	 Dopo aver scelto A, 
B o c, leggere il testo 
corrispondente alla 
scelta fatta.

Non risolvere questa 
sezione. L’icona a indica 
un’azione che può essere 
risolta in seguito.

3

AA BB
Tieni in gioco questa carta.
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a COSTRUISCI UNA CASA ............
Scarta questa carta e scegli chi dovrà vivere  
in questa casa:

A. Cetriolina: Ottieni la carta 1.

B. I Profittelli: Ottieni la carta 2.

Alla contadina Cetriolina piacerebbe  
vivere qui, ma ti attira anche l’idea  

di avere nel villaggio i Profittelli  
e i loro grandi affari.

Y1-2

A Ottieni 1 cibo.

B Ottieni 1 legno.

C Ottieni 2 legni.

Scegli se A) raccogliere bacche,  
B) raccogliere legna oppure C) spendere  
1 cibo per raccogliere parecchia legna.

Leggi l’effetto corrispondente, poi scarta 
questa carta.

Solo perché non hai mai lavorato  
nella tua vita non vuol dire  
che tu non ne sia in grado.



Ogni carta specifica se va scartata o tenuta in gioco. Quando una 
carta viene scartata, collocarla a faccia in su in una pila accanto 
al mazzo degli eventi.
Se la carta indica di tenerla in gioco, farla scorrere sotto la mappa 
in modo che sia visibile solo la porzione inferiore. Sarà possibile 
usare questa carta nel passo 2 del turno oppure un qualsiasi altro 
giocatore potrà usarla durante il proprio turno.

PASSO 2 – POMERIGGIO

Durante il pomeriggio, il giocatore decide cosa vuol portare  
avanti effettuando 1 azione a sua scelta. Questo è il modo in  
cui si esplorano i luoghi, si collocano gli edifici e molto altro!

Tutte le azioni sono indicate dall’icona a. Queste icone si trovano 
sia sulle carte che sugli sticker collocati sulla mappa. Esistono tre 
tipi di azione principali:

a #.#  Leggere la Storia: Questa indicazione richiede di leggere 
uno specifico brano dal libro della storia. Il primo numero (quello 
prima del punto) è il numero della pagina, mentre il secondo 
(quello dopo il punto) è il brano nella pagina. Sulle carte, questa 
indicazione è scritta con l’espressione “leggi b #.#”.

Leggere il brano a voce alta. È necessario prendere tutte le 
decisioni prima di conoscere i possibili esiti (nei riquadri verdi).
a #  Pescare 1 Carta: Alcune azioni indicano di pescare una 
specifica carta dal mazzo del catalogo. Tenere questo mazzo in 
ordine, in modo da trovare agevolmente le carte quando 
necessario. 

Quando una carta catalogo viene scartata, collocarla nella stessa 
pila degli scarti delle carte evento scartate (i giocatori non ne 
avranno più bisogno).
Esistono più copie di alcune carte. Per esempio, ci sono 2 carte 
contrassegnate come “3” (3a e 3b). Usare la carta “3a” la prima 
volta che si affronta il gioco (approfondimenti in seguito).
Se i giocatori notano su una carta un elemento non ancora 
spiegato (per esempio un’icona, un testo sottolineato o lo spazio 
per uno sticker), scopriranno cosa fa quando ne avranno bisogno.

Questa carta indica di tenerla in  
gioco, quindi occorre farla scorrere  
sotto la mappa, coprendo il testo  

“Tieni in gioco questa carta.”

3

AA BB
Tieni in gioco questa carta.
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a COSTRUISCI UNA CASA ............
Scarta questa carta e scegli chi dovrà vivere  
in questa casa:

A. Cetriolina: Ottieni la carta 1.

B. I Profittelli: Ottieni la carta 2.

Alla contadina Cetriolina piacerebbe  
vivere qui, ma ti attira anche l’idea  

di avere nel villaggio i Profittelli  
e i loro grandi affari.
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AA BB
Tieni in gioco questa carta.
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a COSTRUISCI UNA CASA ............
Scarta questa carta e scegli chi dovrà vivere  
in questa casa:

A. Cetriolina: Ottieni la carta 1.

B. I Profittelli: Ottieni la carta 2.

Alla contadina Cetriolina piacerebbe  
vivere qui, ma ti attira anche l’idea  

di avere nel villaggio i Profittelli  
e i loro grandi affari.

a27.8  significa “leggi b 27.8". 
Per farlo, andate a pagina 27  
del libro della storia e leggete  
il brano 8 in quella pagina.

 a27.8

 a 3  significa “ottieni la carta 3”. 
Per farlo, trovate la carta numero 3 
nel mazzo del catalogo e risolvetela 

(tranne gli effetti a).

a 3

a Capacità della Carta: Alcune carte hanno 
un’azione su di esse. Come azione, il giocatore  
può seguire le istruzioni sulla carta.
Per esempio, la carta a destra offre 2 opzioni: 
spendere 5 legni per costruire un municipio 
oppure spendere 4 legni e 1 oro per costruire 
una fattoria. Il giocatore potrà costruire solo  
1 degli edifici.
Una carta va scartata solo quando viene 
indicato di farlo. Alcune carte possono essere 
usate più volte.

Fine del Turno
Dopo aver effettuato un’azione, il turno del giocatore termina  
e il giocatore alla sua sinistra inizia il proprio turno.

Risorse
Esistono quattro tipi di risorse: legno, cibo, oro 
e minerale. Molti effetti forniscono risorse (per 
esempio: “Ottieni 1 legno”). Quando succede, 
prendere 1 segnalino di quel tipo e collocarlo  
nella pila di risorse disponibili (separata dalla 
riserva di risorse inutilizzate).
Le risorse sono condivise tra tutti i giocatori.  
Non è possibile ottenere più risorse di quanti  
siano i segnalini disponibili.
Alcune carte richiedono di spendere risorse. Per farlo, rimettere 
nella riserva delle risorse inutilizzate l’ammontare di risorse 
richiesto.
Se un’opzione richiede di spendere risorse, non è possibile 
sceglierla a meno che il giocatore non spenda l’intero ammontare. 
Se un effetto fa perdere risorse, perderne il maggior numero 
possibile.

FINE ANNO

Se non ci sono carte rimaste nel  
mazzo degli eventi alla fine di un 
turno, l’anno termina.
A questo punto, risolvere tutti gli 
effetti “Fine Anno” sulle carte in gioco. 
Se occorre fare una scelta, i giocatori 
decidono insieme.
Poi decidere se si vuole continuare  
a giocare o salvare la partita:

	• Continuare a Giocare: Leggere la preparazione di inizio anno 
per l’anno seguente (da pagina 2 a pagina 5 del libro della storia). 
Conservare tutte le risorse e le carte degli anni precedenti.

	• Salvare la Partita: Collocare nella scatola di salvataggio tutti 
i segnalini risorsa disponibili e tutte le carte in gioco (le carte sotto 
la mappa). Contrassegnare l’anno appena completato con uno 
sticker progresso (da collocare sul lato della scatola con 
l’illustrazione corrispondente alla mappa). I giocatori inizieranno 
la partita successiva con tutte le risorse e le carte nella scatola di 
salvataggio.

Risorsa  
Legno

Un effetto “Fine Anno”  
su una carta evento.

DICEMBRE

Tieni in gioco questa carta.
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  FINE ANNO 
Scarta questa carta e leggi b 34.1.

a VENDI DEL CIBO
Spendi fino a 2 cibi per ottenere 1 oro ciascuno 
(non scartare questa carta dopo averla usata).

Vieni svegliato dalla luce dorata dell’alba  
e da una musica che si fa sempre più vicina. 
C’è una venditrice che canticchia spingendo 

il suo carretto oltre la cima della collina.

Esempio di salvataggio della partita 
dopo aver completato l’anno 3 su 

questo lato della mappa.

4

1

5

Tieni in gioco questa carta.
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a COSTRUISCI LA FATTORIA ...Scarta questa carta e ottieni la  carta 8.

a COSTRUISCI IL MUNICIPIO .......Se hai 3 o più abitanti,  scarta questa carta e ottieni la carta 7.(Tu non sei un abitante. Conta il numero di persone rappresentate nelle illustrazioni sulla mappa, inclusi bambini e neonati).



Fine dell’Anno 10
Alla fine dell’anno 10, i giocatori leggeranno la conclusione della 
loro storia. Anche se non c’è modo di perdere, esistono 5 finali 
diversi che dipendono dalle scelte fatte.
Dopo l’anno 10, i giocatori sbloccheranno la possibilità di rigiocare 
la storia usando l’altro lato della mappa (spiegato dopo l’anno 10).

GLOSSARIO DI TERMINI E STICKER SPECIALI

Il gioco utilizza i termini seguenti:

Felicità
La felicità rappresenta la condizione 
emotiva del villaggio. Quando i giocatori 
ottengono felicità, collocare 1 sticker 
cuore (che si trova a pagina 1 del libro 
degli sticker) sulla casella vuota più in 
basso del tracciato della felicità (sul lato 
destro della mappa).
Quando i giocatori perdono felicità, 
rimuovere 1 sticker cuore dal tracciato 
(staccandolo e cestinandolo).
Alcuni effetti usano gli sticker cuore per altri scopi. Gli sticker 
cuore contano come felicità solo se si trovano sul tracciato della 
felicità.

Titoli
I titoli sono sticker speciali che si ricevono come riconoscimento 
per i risultati e le conseguenze delle azioni. Per esempio, se una 
carta indica “Ottieni il titolo Pasticciere Famoso (argento)”, 
trovare quello sticker titolo (a pagina 2 del libro degli sticker)  
e collocarlo in una casella vuota sul lato destro della mappa.  
Il colore tra parentesi indica il colore di sfondo dello sticker titolo.

Molti titoli hanno un sottotitolo a cui alcune carte potrebbero  
fare riferimento (come “Pasticceria 1” qui sopra). Le icone sui titoli 
non hanno effetti intrinseci, ma alcune capacità possono farvi 
riferimento.

Abitanti 
Alcuni sticker mostrano personaggi chiave  
del villaggio. Ogni abitante ha la propria  
storia e la propria personalità, che i giocatori 
scopriranno nel corso degli anni.
Alcuni effetti richiedono di avere un certo 
numero di abitanti. Vanno considerate nel 
conteggio tutte le persone sugli sticker (a 
prescindere dall’età, contano anche i neonati).  
I giocatori non contano come abitanti.

Collocare 1 sticker cuore  
sul tracciato della felicità
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Ottenere  
1 titolo
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—RICONOSCIMENTI—

Refurtiva
– MINERALI RUBATI –

Prestito
– EVENTO –

Termiti
– EVENTO –

Tensioni

Degenere
– SONIA –

Inverno Rigido
– EVENTO –

Carestia
– EVENTO –

Avvelenato
– MINIERA –

Cavia da Laboratorio

Degenere
– SONIA –

Inverno Rigido
– EVENTO –

Carestia
– EVENTO –

Avvelenato
– MINIERA –

Cavia da Laboratorio

Notizie False
– QUOTIDIANO –

Tensioni

Refurtiva
– MINERALI RUBATI –

Prestito
– EVENTO –

Termiti
– EVENTO –

Buon Esempio
– SONIA –

Magnate delle Miniere
– STAZIONE FERROVIARIA –

Immortalato
– STATUA –

Esploratore
– MINIERA –

Mandriano Veterano
– AGRICOLTURA 2 –

Amante degli Animali
– NEGOZIO DI ANIMALI 1 –

Cupido
– CETRIOLINA –

Alla Moda
– NEGOZIO DI ABBIGLIAMENTO 1 –

Domatore di Orsi
– ALBERO DEL MIELE –

Notizie Affidabili
– QUOTIDIANO –

Nobile 
– MADRE –

Azienda Avida
– FABBRICA –

Animatore del Campo
– CAMPO ESTIVO –

Pescatore Veterano
– PESCA 2 –

Paleontologo
– BOB IL MINATORE –

Bambino Prodigio
– SCUOLA –

Chef Famoso
– RISTORANTE 1 –

Appassionato di Volatili
– BIRDWATCHING 2 –

Agente Segreto
– TORRE DELL’OROLOGIO –

Medicina Miracolosa
– PROFESSORESSA LUMI –

Governatore
– POLITICA 2 –

Libretto di Risparmio Gonfio
– BANCA –

Buon Esempio
– SONIA –

Magnate delle Miniere
– STAZIONE FERROVIARIA –

Gentile
– ELISA LA PITTRICE –

Pasticciere Famoso
– PASTICCERIA 1 –

Astronomo
– OSSERVATORIO –

Tiranno
– POLITICA 2 –

Nobile 
– MADRE –

Pollice Verde
– AGRICOLTURA 2 –

Esploratore
– MINIERA –

Pescatore Veterano
– PESCA 2 –

Patrono delle Arti
– PALCO ALL’APERTO –

Apprendista della Loggia
– LOGGIA 2 –

Chef Famoso
– RISTORANTE 1 –

Domatore di Orsi
– ALBERO DEL MIELE –

Cacciatore di Tesori
– TESORO 1 –

Sindaco
– POLITICA 1 –

Bracciante
– AGRICOLTURA 1 –

Investimento

Fortunato

Appuntamento
– CETRIOLINA –

Perdente
– POLITICA 1 –

Pescatore
– PESCA 1 –

Membro della Loggia
– LOGGIA 1 –

Birdwatcher
– BIRDWATCHING 1 –

Mandriano
– AGRICOLTURA 1 –

Pescatore
– PESCA 1 –

Libretto di Risparmio
– BANCA –

Fortunato

Dittatore
– POLITICA 1 –

Ornitologo
– BIRDWATCHING 3 –

Maestro della Loggia
– LOGGIA 3 –

Guru degli Affari
– FINALE –

Agricoltore Supremo
– AGRICOLTURA 3 –

Trovatore di Segreti
– TESORO 2 –

Presidente
– POLITICA 3 –

Comunità Fiorente
– FINALE –

Nuova Famiglia
– FINALE –

Azienda Rispettabile
– FABBRICA –

Avventuriero
– MINIERA –

Chef Supremo
– RISTORANTE 2 –

Ambientalista
– FINALE –

Pescatore Professionista
– PESCA 3 –

Villaggio Perfetto
– FINALE –

Monarca
– POLITICA 3 –

Alta Moda
– NEGOZIO DI ABBIGLIAMENTO 2 –

Avventuriero
– MINIERA –

Matrimonio
– CETRIOLINA –

Ambientalista
– FINALE –

Pescatore Professionista
– PESCA 3 –

Villaggio Perfetto
– FINALE –

Nuova Famiglia
– FINALE –

Mandriano Leggendario
– AGRICOLTURA 3 –

Guru degli Affari
– FINALE –

Chef Supremo
– RISTORANTE 2 –

Pasticciere Esperto
– PASTICCERIA 2 –

Investigatore
– REX DANGER –

Soccorritore di Animali
– NEGOZIO DI ANIMALI 2 –

Comunità Fiorente
– FINALE –

Investimento

2 abitanti

 a 8.1

Irritato e Progresso
Alcuni effetti collocano sticker irritato o 
progresso sulle carte, sulla mappa o sul libro 
della storia. Questi sticker non hanno effetti 
intrinseci, ma hanno invece vari effetti durante 
il gioco. Si trovano a pagina 1 del libro degli 
sticker. 
Alcuni effetti collocano uno sticker irritato 
accanto a un abitante: per farlo, collocarlo accanto alla sua 
illustrazione sulla mappa. Tutti gli abitanti con quello sticker sono 
considerati “irritati” ai fini degli effetti di gioco. È possibile coprire 
o rimuovere uno sticker irritato solo quando espressamente 
consentito.

Rimuovere gli Sticker
Quando viene indicato di rimuovere uno sticker, semplicemente 
staccarlo dalla mappa e cestinarlo.

SCELTE DELLA STORIA E INFORMAZIONI NASCOSTE

Per evitare di leggere accidentalmente gli esiti nascosti di una 
scelta durante il proprio turno, si può far leggere il brano a voce 
alta al giocatore alla sinistra del giocatore di turno.
In alternativa, alcuni gruppi potrebbero nominare un giocatore 
come “narratore” che legga a voce alta tutte le carte e i brani del 
libro della storia. Si tratta di una scelta particolarmente azzeccata 
se si gioca con bambini piccoli o se un giocatore è appassionato di 
recitazione.

GRUPPI VARIABILI

Anche se è consigliabile giocare con lo stesso gruppo tutti e 10 gli 
anni, non è obbligatorio.
I giocatori possono unirsi o andarsene in qualsiasi momento, 
è sufficiente aggiornarli su quello che è accaduto fino a quel 
momento! È persino possibile far aggiungere giocatori nel corso 
di un anno. 

Segnalini irritato  
e progresso
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