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LA VALLEE AUX ERABLES ACCUEILLE LE PRINTEMPS

Clest le premier jour du printemps dans la Vallée aux Erables, et les animaux se préparent pour le Festival annuel !
Tandis que les adultes apprétent le village, les plus jeunes sont chargés dexplorer les sous-bois 2 la recherche des ingrédients
nécessaires a la confection de myriades de présents pour féter Iévénement. Accompagné de vos fideles Amis, parcourez
les différentes pistes de la Vallée, fabriquez des Faveurs et assurez vous que les Festivités soient prétes avant le coucher du soleil !

PREPAREZ LES FESTIVITES !

Votre objectif est détre I'animal qui apportera le plus de réjouissances
au festival. Fabriquez des Faveurs pour obtenir des points, et notamment
celles qui apportent des bonus spéciaux ou qui peuvent étre combinées !

Apportez chaque Faveur complétée a une Festivité spécifique.

Plus vous participez a une Festivité, plus celle-ci vous
rapportera de points. Mais noubliez pas : vous pouvez
également rassembler un grand groupe d’Amis, collecter
des Badges vous donnant des compétences et valoriser

vos ressources en réserve. Il y a des tas de manieres
de faire de ce festival un évenement unique !
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72 CARTES FAVEUR

Dépensez des ressources pour fabriquer des Faveurs
|  pour les Festivités, elles vous rapporteront beaucoup de points !

I

Catéegorie

Les Faveurs se divisent
en (atégories :

+7 givous
exactement &

Points bonus

7 CARTES FESTIVITE

Placez ici vos Faveurs pour égayer les Festivités du soir !

Evtnement : En commengant par le dernicr pusis tn ses horair
chaque jourur pioche (=] et la gara- ou Tichange avee 3.
Puis; It dernier pert prendee une s Pme (=] (e b piocke ou d prsr

6 CARTES AVANT-POSTE

Des emplacements intéressant qui changent a chaque partie.

7 TUILES SOLEIL

Ces tuiles indiquent le Matériau solaire actuel, particuliéerement abondant.

5 TAPIS JOUEURS « SAC »

Organisez vos possessions dans votre Sac. A gauche, conservez jusqu trois Faveurs
en préparation (incomplétes). A droite, conservez les Faveurs apportées (fabriquées).
Rangez vos Badges sous votre Sac. A I'arriére, vous trouverez une piste de score.

Faveurs en préparation Faveurs apportées

Plans &
cubes Joueur

Curiosités

s Fatigués Badges

Marché

Défaussez [=] pour revigorer
[5] de vot - Sac vees votre
main.

40 CARTES BADGE

Des Badges a collecter qui indiquent vos compétences uniques !

BRICOLEUR

Autaat dr fioez e vous
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0 Placez le plateau de jeu sur la table.

9 Meélangez les cartes Avant-poste et placez-en
une face visible sur chacune des cases
Avant-poste, puis remettez le reste dans
la boite.

Nutilisez que les lignes correspondant au nombre de joueurs.

Un numéro est indiqué a gauche de chaque ligne. Ulilisez les cubes
Joueur des couleurs inutilisées pour couvrir les cases des lignes
dont le numéro est supérieur au nombre de joueurs actuels, afin de ne
ajall pas vous tromper. Ainsi, pour une partie d quatre joueurs, couvrez foutes
les cases de la ligne 5.

O Meélangez les cartes Festivité et placez-en
trois au-dessus du plateau, puis remettez
le reste dans la boite. Couvrez les lignes
inutilisées avec les cubes Joueur inutilisés
(voir encadré a droite).

Mélangez  séparément les  cartes
Faveur, Badge et Ami. Créez une
pile pour chaque type de carte (en
laissant un espace libre pour placer
une défausse), ainsi quun présentoir
de quatre cartes face visible.

«Si un présentoir contient deux cartes
identiques, défaussezle doublon et repiochez
jusqua avoir quatre cartes uniques.

Mélangez les cartes Flanerie et formez
une pile a coté de la pile de cartes Ami.

Placez aléatoirement les six Lieux
de Curiosité face cachée sur les pistes
correspondantes, puis retournez-les.

Melangez les jetons Bosquet face cachée.
Placez aléatoirement les jetons Heétre,
Erable, et Chéne sur les cases Bosquet
correspondantes, puis retournez-les.
Placez ensuite aléatoirement les jetons
Mixte sur les cases restantes ; il devrait
vous rester un jeton Mixte. Lun apres
l'autre, retournez les jetons Mixte face
visible. Si vous obtenez deux Matériaux
identiques a un méme Bosquet, échangez
le doublon avec le jeton restant. Ceci fait,
chaque case contiendra deux Matériaux
différents, et un unique jeton restera
inutilisé. Remettez-le dans la boite.

OMélangez les tuiles Soleil face cachée
et empilez-les a coté du plateau. Prenez
un Soleil de la pile et placez-le face visible
sur la premiére case (la plus a gauche)
de la piste Soleil. Le Matériau indiqué
sur cette tuile est le Matériau solaire
de la manche.

Triez les sept Matériaux, les trois
Curiosités et les Plans pour former
la réserve.
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Une partie se déroule en cinq manches appelés heures. Le Léve-Tot démarre la manche, puis
les joueurs suivent dans le sens horaire. A son tour, chaque joueur commence par jouer une carte Ami
(ou Flanerie) de sa main. Si vous navez pas de carte en main au début de votre tour, vous devez passer.
Les tours senchainent jusqua ce que tous les joueurs aient passé, ce qui met fin a la manche.

QUELQUES PRECISIONS

« Tous les éléments que vous collectez ou recevez viennent de la réserve et sont placés dans votre Sac.
Tous les éléments que vous dépensez viennent de votre Sac et retournent a la réserve.

«Un Ami non joué de votre main est En forme. Un Ami déja joué est Fatigué (les Amis sont joués
dans votre Sac). Pas d’inquiétude | Au début de chaque heure, tous vos Amis Fatigués retournent
dans votre main et sont a nouveau En forme.

« Les présentoirs sont immeédiatement remplis lorsqu’une carte en est enlevée, peu importe la raison.
Pour remplir un présentoir, décalez toutes les cartes jusquau point le plus éloigné de la pioche,
puis ajoutez de nouvelles cartes sur les cases les plus proches de la pioche. Si un présentoir présente
deux cartes similaires, défaussez le doublon et repiochez jusqua obtenir quatre cartes uniques.
Les cartes défaussées forment une pile de défausse a coté de leurs pioches respectives. Mélangez
les piles de défausse pour former de nouvelles pioches lorsque celles-ci sont vides.

A VOTRE TOUR

1: JOUEZ CA 2 o Généralement un Ami (parfois une Flanerie : passez alors les étapes 2 et 3).

R
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Lorsque vous avez fini tous les déplacements de votre tour, vous pouvez activer lemplacement
sur lequel se trouve votre pion. Vous nactiverez généralement qu'un seul emplacement par tour.
Les emplacements ont tous une fonction utile :

BOSQUETS

11 existe trois types de Bosquets : Erable (rouge), Chéne (orange), A ce Bosquet, vous pouvez fourrager
et Hétre (jaune). Le type d'un Bosquet est important lors de la mise @ Argiles, deix Baics ou un de chaque.

en place du jeu, mais pas durant la partie. Lrgile test 'le Mglériait solaire “achuel

Si vous fourragez au moins une Argile,
Lorsque vous entrez dans un Bosquet, vous pouvez fourrager o, écoltez une Argile supplémentaire.

alarecherche de Matériaux. Les deux jetons d'un Bosquet déterminent
les types de Matériaux qui y sont disponibles lors de cette partie.
Lorsque vous fourragez, vous pouvez collecter un exemplaire

de chaque type, ou deux exemplaires d'un méme type.

\ , ; =
'/ si vous fourragez au moins un Matériau
& < correspondant au Matériau solaire, collectez un
— S - Matériau supplémentaire de ce type.

LE VILLAGE

Vous pouvez vous faire un Ami en dépensant des Curiosités.
Chaque Ami du présentoir indique les Curiosités que vous
devez dépenser pour vous en faire un Ami.

Dépensez ces Curiosités puis placez le nouvel Ami sur la case
Fatigué de votre Sac (pas dans votre main). Placez le nouvel
Ami sous les cartes éventuellement présentes, afin de garder votre
carte jouée visible. Remplissez immédiatement le présentoir.

Dans cet exemple, vous pourriez faire Ami avec ce Rat
musqué du présentoir en dépensant deux Galets.

LA TOUR DE GUET

Collectez deux Plans ainsi qu'une Faveur de votre choix
du présentoir. Remplissez immédiatement le présentoir.

LE PAVILLON

Effectuez toutes ces actions dans lordre de votre choix :

« Collectez une Faveur de la pile.

» Ajoutez un de vos cubes Joueur sur la case Faveur de votre
choix d’'une carte Festivité (voir section Festivités page 10).

« Collectez un Badge de votre choix du présentoir (voir section
Badges page 11). Remplissez immédiatement le présentoir.
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Si vous possédez les ressources pour fabriquer I'une de vos
Faveurs en préparation, vous pouvez a présent le faire
en suivant les étapes suivantes :

) Dépensez les ressources indiquées.

©) Déplacez la Faveur fabriquée depuis le coté Faveurs
en préparation vers le coté Faveurs apportées de votre Sac.

€) Sur chaque Faveur, vous trouverez une Catégorie dans
le coin supérieur gauche. Si une Festivité posséde une case
Faveur de cette Catégorie, choisissez une de ces cases
et fournissez la Festivité en plagant I'un de vos cubes dessus.

FESTIVITES

Lorsque vous fournissez une Festivité, placez votre cube
sur une case Faveur vide de la Catégorie correspondante.
Vous ne pouvez pas placer de cube s'il n'y a pas de case
disponible.

Des points sont marqués séparément pour chaque Festivite
a la fin de la partie, en fonction du nombre de cubes placés
par chaque joueur. Pensez-y en placant vos cubes !

Lorsque vous remplissez la derniére case vide d’'une Festivité,
son Evénement se déclenche immédiatement. Les Evénements
accordent généralement des bénéfices a tous les joueurs
ainsi qu'un bénéfice spécial a celui qui I'a complété. Suivez
les instructions sur la carte Festivité pour voir comment
se déroule 'Evénement.

Vous possédez le Gland, le Bouleau
et I'lnsecte nécessaires pour fabriquer ce
Tambourin. Vous dépensez ces ressources
et déplacez cette Faveur de la case Faveurs
en préparation vers la case Faveurs
apportées de votre Sac.

Le Tambourin fait partie de la Catégorie
Divertissement, Vous placez un cube sur
une case Divertissement vide de la Festivité
Danse aux lampions... ce qui fait de vous
le plus gros contributeur actuel !

+0 sivous avez aussi
un Violon.

DANSE AUX LAMPIONS

Evenemnent  Les jouciirs passent Tousd !
{Fatinu? o) £ Fors ot cifper t) elaas b main de feur voisin
de draite. Le derier peut slors échanger (<] requeavee [

Si vous aviez placé le dernier cube nécessaire, I'Evénement
de la Danse aux lampions aurait éié déclenché... mais il reste
encore deux cases vides. Ce nest pas pour cette fois !

J3 Tambourin. B JarredIn sgctt's'_"s >

POINTS BONUS DES FAVEURS

Certaines Faveurs peuvent se combiner. Préparez de joyeuses
activités pour le Festival en combinant le plus de Faveurs
possible !

Certaines Faveurs indiquent quelles marqueront des points
bonus 4 la fin de la partie en fonction des ressources
particuliéres « gardées ici ». Durant la partie, vous étes libre
de déplacer des ressources de votre Sac a ces cartes comme
bon vous semble. Les ressources ne sont pas attachées
a une carte avant le décompte final des scores.

+ % par groupe
de <2 7 stocké ici.

Par exemple, votre Tambourin marquera des points bonus si vous
« formez un orchestre » avec un Violon. Vous possédez également
une Jarre a Insectes, qui marquera des points pour chaque Insecte
et Herbe que vous y stockez.

TROIS FAVEURS MAXIMUM

A la fin de votre tour, si vous avez plus de trois Faveurs
en préparation, vous devez en défausser pour revenir a trois.
Cependant, vous pouvez en avoir plus de trois durant votre tour.

Ce signe sur votre Sac vous rappelle
que vous mne pouvez avoir que trois
Faveurs en préparation a la fin de votre
tour.

10
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. TOUR FLANERIE

Lorsque vous jouez une carte Fldnerie au lieu d'une carte Ami
au début de votre tour, vous déclenchez un tour Flanerie.
Les tours Flanerie fonctionnent de maniere trés simple :

Collectez les deux ressources indiquées sur la carte (attention,
vous ne fourragez pas) puis remettez la carte Flanerie utilisée
au bas de la pile Flanerie (il ny a pas de défausse Flanerie).

Vous pouvez ensuite fabriquer des Faveurs, comme dans
un tour normal. Vous ne pouvez ni voyager ni activer
demplacement lors de ce tour.

QUE SIGNIFIENT CES SYMBOLES ?

Ainsi, si vous jouez cette carte Flanerie,
vous récoltez un Gland et une Fleur.
Vous pouvez ensuite fabriquer les Faveurs
de votre choix et finir votre tour,

Ces symboles apparaissent souvent. Voici un petit glossaire pour vous rappeler leur signification !

4 A\
4 e

Deux Matériaux

Un Matériau Une Curiosité Une ressource
au choix au choix au choix identiques
\ v "‘\ > "\_cii
L Ly Ly
< - - 4
"F//Jr‘f' “‘//,'T“' f//}V

Une Faveur

Un Matériau solaire Un Matériau solaire
passé

Le Matériau solaire

actuel actuel ou passé

Une Faveur Un Ami
du présentoir du présentoir
Un cube Joueur

! ©

Deux Curiosités Trois points
différentes
Un Badge Une Flanerie
a2
Filez
Un I?adge_ d’un emplacement
du présentoir jusqu‘a celui indiqué

oa

Ajoutez un cube Ajoutez un cube a
surune case au choix une case Nourriture
d'une Festivité sur une Festivité
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Défaussez toute Faveur qui serait en préparation.
Puis, retournez votre Sac pour dévoiler une piste de score
ou vous comptabiliserez vos points, en utilisant votre pion
comme marqueur (chaque fois que vous arrivez au bout
de la piste, placez un cube sur la case +50 puis recommencez
du début). Les points proviennent des Faveurs, des Amis,
des Badges, des ressources restantes et des Festivités.

FAVEURS
Les Faveurs valent toutes des points, et nombre dentre elles
accordent également des points bonus.

« Si une Faveur vous garantit des points bonus si vous
« avez aussi » un autre élément, cet élément fonctionnera
pour plusieurs Faveurs. Ainsi, si vous avez deux
Tambourins (qui vous donnent des points bonus avec un
Violon) et un seul Violon, les deux Tambourins vous
donnent des points bonus.

« Certaines Faveurs vous permettent de stocker des ressources
pour obtenir des points bonus. Vous pouvez a présent
réorganiser vos ressources entre vos différentes Faveurs
pour maximiser vos points. Cependant, chaque ressource
ne peut étre stockée que sur une seule carte. Les ressources
stockées sur des Faveurs ne sont pas considérées comme
des « ressources restantes ».

AMIS

Tous vos Amis (2 lexception de votre Ami de départ) vous

accordent des points.

BADGES
Les Badges accordent tous des points. Certains dentre eux
peuvent également accorder des points bonus.

RESSOURCES RESTANTES

Les Miels, les Plans et les groupes de trois ressources
au choix (Matériaux et Curiosités) valent un point chacun.
Ignorez les restes.

FESTIVITES

Chaque Festivité est comptée séparément. Pour chacune :

+Le joueur (ou les joueurs a égalité) possédant le plus
de cubes sur la carte Festivité recoit un point par cube lui
appartenant, plus quatre.

+Le deuxiéme joueur (ou les joueurs a égalité) possédant
le plus de cubes sur la carte Festivité recoit un point
par cube lui appartenant, plus deux.

+ Tout autre joueur possédant des cubes sur la carte Festivité
recoit un point par cube lui appartenant.

«Les cubes recouvrant les lignes inutilisées ne comptent
pas. Ne les comptabilisez pas dans vos calculs.

14

DECOMPTE DES POINTS

+5 pa groups =T sV avez st
gle 5 Fstockt ici w4 Viglon.

Votre Jarre a Insectes vous rapporte @ plus @ pour les deux
groupes d'Insecte et d’Herbe que vous y avez stockés. Vos deux
Tambourins vous rapportent chacun @ plus @ car vous
apportez également un Violon. Votre Violon vous rapporte @
lui-méme.

Vos Amis vous rapportent
| @ au total Aucun deux
A ne rapporte de point bonus.

us fourrage2
ool
a

Vos Badges vous rapportent @), et votre Bardge g
Maitre nageur vous rapporte un bonus de @
pour vos trois Amis voyageant sur les pistes Lac.

Vos ressources restantes vous rapportent @ au total :

Enfin, les points de chaque
Festivité sont décomptés. Pour
la Danse aux lampions, vous
(Rouge) et Jaune étes a égalité
pour le nombre de cubes présents
(3 chacun), vous recevez donc
@ (et Bleu recoit @ car il est
a la deuxiéme place avec deux

Eutnement's Les joieiir
cubes). Watigué 6 Lo Posdae o
dle drgite. Le dernicr peut alors échanger fa .I'-Trr{au avee [

dfpart) dans la main de fe

Pour les deux autres Festivités
(non montrées) vous recevez
en étant deuxiéme sur l'une avec
deux cubes, et @ pour votre
unique cube sur la derniére.

Votre score final est @ Etes-vous celui qui a apporté le plus
de réjouissances pour le Festival du Printemps ?
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MAPLE VALLEY EN UN COUP D’OEIL

LE JEU EXPLIQUE EN UNE SEULE PAGE
MISE EN PLACE

Installez le plateau et ajoutez deux Avant-postes et trois Festivités. Créez des présentoirs Faveur, Badge et Ami de quatre cartes
chacun 4 coté des piles, ainsi quune pile Flanerie. Placez aléatoirement les Lieux de Curiosité noir et blanc. Placez aléatoirement
les jetons Bosquet comme indiqué (en évitant les doublons). Mélangez les tuiles Soleil et placez-en une sur la piste Soleil.
Créez la réserve avec les Matériaux, Curiosités et Plans.

Choisissez un Léve-Tot et donnez-lui le Ver. Chaque joueur recoit le Sac, les cubes et ' Ami de départ de sa couleur, et place ses pions
sur le Village. Chaque joueur recoit un Plan, une Curiosité de chaque type ainsi quun Ami aléatoire de la pile. Chaque joueur pioche
trois Faveurs, en place deux a coté du Sac puis défausse la derniere.

TOUR DE JEW (En sens horaire depuis le Léve-Tot jusqu‘a passer) EMPLACEMENTS
ETAPE 1: JOUEZ UNE CARTE BOSQUETS
Soit un Ami dans le Sac, soit une Flanerie (voir Tour de Flanerie) dans la pioche. Fourragez des Matériaux : une paire
ETAPE 2 : VOVYAGEZ ou un de chaque. +1 Matériau solaire si vous
Déplacez-vous sur les pistes du type de votre Ami (ou avec un Plan, avant ou apreés) en fourragez un.
: _ . LE VILLAGE
ETAPE3: ﬂ@?HWEE VOTRE EM @EﬁgﬁMEM‘ﬁ =3 = Dépensez des Curiosités pour choisir un Ami.
Réalisez la ou les action(s) de votre Emplacement (voir Emplacements a droite). LA TOUR DE GUET
ETAPE 4 : FABRIOUEZ DES FAVEURS Recevez deux Plans et choisissez une Faveur.
Dépensez vos ressources pour fabriquer vos Faveurs, et assignez-les aux Festivités. LE PAVILLON
FESTIVITES = Piochez une Faveur, ajoutez un cube sur
Vous déclenchez son Evénement en y placant le dernier cube. une case Festivité vide et choisissez un Badge.
COMPETENCE DES BADGES ET CAPACITES DES AMIS LA HUTTE
Utilisez-les lors de votre tour en suivant leur description. Piochez une Faveur et choisissez une Faveur.
TOUR DE FLANERIE AVANT-POSTES
Passez les étapes 2 et 3. Collectez les ressources de la carte Flanerie jouée. Echangez des éléments puis utilisez leffet.
FIN DE MANCHIE (Si Fin de partie, passez a Décompte des points.) LES FALAISES
1. Avancez la piste Soleil. Recevez trois Matériaux solaires puis filez

2. Renouvelez les présentoirs Faveur, Badge, et Ami. au Village et activez-le.

3. Les joueurs récupérent leurs Amis Fatigués et leurs cubes sur leurs Badges.

4.Les joueurs ayant le moins dAmis piochent des cartes Flaneries jusqua
ce que tous les joueurs aient le méme nombre de cartes.

5. Passez le Ver en sens horaire. Une nouvelle manche démarre.

DECOMPTE DES POINTS (Gagnez ® pour...)

1. Vos Faveurs rapportent des points et des points bonus.

2. Vos Amis rapportent des points et des points bonus.

3. Vos Badges rapportent des points et des points bonus.

4.Vos ressources restantes rapportent des points : @) par Plan, Miel,
et groupe de trois ressources.

5. Cubes Festivités : Le Premier marque @, plus @ par cube. Le Deuxiéme
marque €9, plus @ par cube. Les Autres marquent @) par cube.
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