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ILLUSTRAIIONI DI SHAWNA JQ TENNEY

ARRIVA LAPRIMAVERA AMAPLE VALLEY

Sono i primi giorni di primavera e gli animaletti del villaggio di Maple Valley stanno preparandosi per Fannuale Sagra
Primaverile! Mentre gli adulti preparano il villaggio, 1 cuccioli del posto hanno lincarico di setacciare la foresta alla ricerca
degli ingredienti necessari a mettere a punto una sfavillante varieta di preparativi per la Sagra. Create la vostra compagnia di
talentuosi Amici e hattete le piste di Maple Valley per portare a termine unastuta combinazione di preparativi ben assortiti
cosl da assicurarvi che per ciascuna Festa tutto sia pronto entro lo scoccare del tramonto,

PORTATE TANTA GIOIA PERVINCERE

[l vostro compito & essere i cuccioli che recano pin gioia alla sagra. Farete
punti principalmente completando i Preparativi, specialmente quelli che
si combinano bene con le attivita divertenti o che danno punti bonus.

Porterete ciascun Preparativo completato ad una delle Feste ¢

e Gy = £ pitt ne porterete alla stessa Festa, pil punti farete. Otterrete
.- P g _ punti anche riunendo una numerosa compagnia di
| I ' o ' Amici, collezionando Distintivi per le nuove abilita

acquisite e con la vostra pila di risorse avanzate. Ci
sono molti modi per rendere speciale la Sagra!




72 CARTE PREPARATIVO

Spendere risorse per portare a termine un Preparativo per una
delle Feste costituisce la vostra prindpale fonte di punti,

1TABELLONE

categorla

(Qani Preparativo
ricade inuna categoria

DECORATIONE

SVAGD
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Puntl bonus

A
vamposto| » CARTE FESTA

Fate buon uso dei vostri Preparativi per approntare le Feste serali!
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6 CARTE AVAMPOSTO

Lunghi di interesse che variano da partita a partita,
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Sontlorl Fluviall Sontlorl Boschivli  Sontlorl Rocclos]

¢ TESSERE SOLE

Mostrano quale Bene e |'attuale Bene Solare, ovvero quello al momento pii abbondante,
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5 PLANCE GIOCATORE “ZAINO™

Organizzate tutta la vostra roba all'interno o vicino al vostro Jaing. Fino a tre Preparativi
che state allestendo (ancora non completati) vanno sulla sinkstra, Tutti i Preparativi che
avete messo a punto (gid competati) vanno sulla destra. | Distintivi vanno sotto alla
vositra plancia, Sul retro & presente un fraceiato segnapunti.

Preparativl in allestimanto Preparativi messl a punto

40 CARTE DISTINTIVO

Distintivi collezionabili che indicano le vostre abilita naturali!
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36 CARTE AMICO
Farsi degli Amici offrendo delle Curiosita & il modoe migliore per
muoversi su differenti sentier e beneficiare delle laro abilita speciali!

Tipo dl Sentlero

Esistono tre diversi
Tipi di Sentiera;

5 PEDINE ANIMALETTO

conlgiie Porcospinoe Proclone

12 CARTE 20 TESSERE
PASSEGGIATA MAPPA

Passeqaiare vi parterd a Usatele per percorrens

Trovare risorse nei boschi. sentien inacoessibili ai
—_— vostr Amici,

*' 126 SEGNALINI BENE

2hdde

Velpe  Scolattolo

13 SEGNALINI
BOSCHETTO

{Questi segnalini mostrano Bend sul davanti e
determinano cosa pud essere raccolto in dascun
Boschetto, Fossono avere 4 retn:

5 CARTE AMICO INIZIALE

Questi siete “voi”, || vostro Amico Iniziale conta come una carta Amico
per tutti gli effetti di gioco a meno che un effetto non dica altrimenti.

Tipl dl Sentlera

Il vostro Amico
[niziale pud viaggiare

attraverso tutti e tre ale
iTipi di Sentiero... ma e
solo un tipo per turno!
O Rt
50 CUBETTI 1VERME
GIDOCATORE I segnaline primo giocatore,

10 per giocatore.
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6 SEGNALINI
CURIOSITA

Muostrana Cerfositi sul davanti e
determinano inoguali Curiosita i si pud
imbattere, Possono avere 2 retri;
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Queste sette risorse sono chiamate Beni, Le Curiosita (vedete softo) non sono Beni. Dgnivolta che trovate unicona Lislgnil'iﬂ:"un bene qualsiasi’,

. 54 SEGNALINI CURIOSITA

Queste 3 risorse sono chiamate Curiositd. Le Curiosita non
sana Beni (vedele sopra). Ogni volta che trovate unficona
.7 significa: "una Curiosita qualsiasi”,
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12 BASI MOLTIPLICATRICI

Se esaurite le risorse nella riserva, usate queste
basi per rifornirvi di risorse. Una base con sopra
una risorsa conta per 3 o 5 risorse di quel tipo, a
seonda del lato della base che usate,

Ad esempio, 2 questo
questo conta conta come
come 3 Miele; 5 Inseth:




0 Piazzate il Tabellone al centro,

B Mescolate le carte Avamposto. Piazzatene
una casuale su ogni spazio Avamposto,
riponendo le altre nella scatola.

e Mescolate le carte Festa. Piazzatene 3
casuali soprail Tabellone e riponete le altre
nella scatola, Usate i cubefti giocatore dei
colori inutilizzati per coprire le righe degli
spazi Preparativi che hanno un numero
maggiore del numero dei giocatori al tavolo
(non Ii userete in questa partita).

0 Mescolate le carte Preparativo, Distintivo
£ Amico separalamente. Per ogni lipologia,
predisponete il mazzo e una vetrina di 4
carte scoperte, come mostrato, Lasciate
spazio per le 3 pile degli scarti accanto a
Clascun mazzo,

« Se una vetrina presenta due carte ugual,
scartate una delle due e vimpiazzatela
finché non avrete guattro carte uniche in
ciascuna vetring.

6 Mescolate le carte Passeggiata e ponete
il relative mazzo vicino al mazzo Amici.

0 Mescolate | 6 segnalini Curlositi bianchi
¢ neri e collocate ciascuno, coperto, su
uno spazio Curiositd del rispettivo colore.
Foi rivelateli.

0 Mescolate i segnalini Boschetto coperti.
Piazzate i segnalini Faggio, Acero e
Quercia casualmente sui rispellivi spazi
Boschetto. Poi rivelateli. Quindi collocate
i segnalini generali casualmente sugli
spazi rimanenti: umo di essi avanzera.
A uno a uno rivelate i segnalini generali
estratti. Se vi ritrovate con due Beni
identici nello stesso Boschetto, scambiate
uno dei due con il segnalino generale
avanzato. Quando avrete finito, ogni
Boschetto avra due differenti Beni e ci
sara sempre un segnalino avanzato, che
dovrete riporre nella scatola.

QMES-::UI:!!E le tessere Sole e disponetele
coperte in una pila accanto al Tabellone,
Pescate | tessera Sole dalla pila e piazzatela
scoperta nel 17 spazio (quello pit a sinistra)
del tracciato Solare. 11 Bene visibile sulla
tessera in questo momento & il Bene Solare.

o{jmatc delle scorte per tutti e 7 i Beni,
tutte e 3 le Curiosita e le Mappe.

Rivordatevi di wsare le sole righe per il vastro numero di giocatord,
ﬂsﬂl riga ha un Huero. assegrualo, Usale 1 srgnu.ﬁm’ dei colord
inutilizzati per coprive ttti gli spazi nelle righe con assepnato un

e nemero maggiore del numere ded giocatori al tavolo, Ad gsempio, in
LAl una partita a 4 giocatort, dovrete caprire solo § 5. Servird a ricordarvi

che qreenli spazi mon sono disposibili

0 sorteggiate il giocatore pin Mattiniero { primo
giocatore) e dategli il Verme. Poi ogni giocatore
esegul 1 seguenti passi:

6 Sceglie il proprio colore e prende lo Zaino, la
pedina animaletto, i cubetti giocatore e "'Amico
Iniziale del colore scelto. Poi piazza i cubelli nello
Zano e 1l suo animaletto nel Villaggio.

e Si rifornisce di 1 Mappa ¢ di una Curiosita
per tipo (Inselto, Ciottolo ¢ Fiore) dalla riserva.
Dispone ogni cosa nellapposita tasca dello Zaino,

6 Pesca un Amico dal mazzo e lo aggiunge alla
muano assieme al proprio Amico Iniziale.

0 Pesca 3 carte Preparativo dal mazzo. Ne sceglie
2 da tenere e scarta la terza nella pila degli scarti
dei Preparativi, accanto al mazzo. Colloca le due
che ha deciso di tenere, scoperte, a sinistra del
suo Zaino, Questi sono i Preparativi che sono
attualmente in allestimento.

Quando tutti hanno latlo @ ora di iniziare la partital




FLUSSO DI GIOCO

La partita e divisa in cinque round chiamati ore. A partire dal Matliniero, i giocatori si alternano a
giocare in senso orario attorno al tavolo; chi ¢ di mano gioca una carta Amico (o0 Passegeiata) dalla
mano per iniziare il proprio turno. Se non avete carte in mano all'inizio del vostro turno, siete costretti a
passare. | turni continuano finché tutti i giocatori non hanno passato, poi il round si conclude.

ALCUNE REGOLE GENERALI

+» Ogni volta che raccogliete 0 guadagnate qualcosa, la prendete dalla riserva e la stivate nel vostro
Zaino. Ogni volta che spendete o pagate qualcosa, la prendete dallo Zaino e la fate tornare nella riserva.

«Un Amico non giocato che si trova nella vostra mano é Riposato. Un Amico gia giocato (gli Amici
vengono giocali nel vostro Zaino) € Stanco. Non lemete... all'inizio di ogni ora, tulti i vostri Amici Stanchi
torneranno nella vostra mano, nuovamente Riposati!

« (Qualsiasi vetrina é ripristinata immediatamente dopo che una carta é stata presa da essa (per qualsiasi
ragionel. Per ripristinare una vetrina fate scorrere le carte rimaste nella vetrina ncgli spazi pit lontani
dal mazzo e poi aggiungete nuove carte dal mazieo negli spazi vuoli pia vicini ad esso. Se una velrina si
ritrova con due carte identiche, scartate una delle due e pescate una carta sostitufiva finché tulte € guattro
le carte in cinscuma velrinag non sono uniche. Le carle scartate di ogni tipologia iniscono nella rispettiva
pila degli scarti dedicata; se un mazzo si esaurisce, rimescolate i suoi scarli per credre un NUOVO MAZZ0.

NELVOSTRO TURNO

N : " F — R —— . P

"B = Disalito un Amico [talvelta una Passeqqgiata e in tal caso saltate i Passi 2 e 3).
IGHIATE + Spostatevilungo i sentieri in accordo conla tipologia del vostro Amico o grazie alle Mappe.

*ATTIVATE IL LUDGCD = Esequitel'effetto del lusgo raggiuntol

CCO4-CONTRIBUITE ALLE FESTE - Spendete isorse per mettere a punto Preparativie contribuite alle Feste,

Giocate un Amico dalla mano e collocatelo, scoperto, nella tasca
Amici Stanchi del vostro Zaino. La carta che giocate determinera
guale tipo di senliero polrete percorrere in queslto turno e pud
permettervi di beneficiare dell’Abilita Speciale dell Amico.

In alternativa potete giocare una carta Passeggiata, se ne avete una.

In un Turne Passegeiata saltate i Passi 2 e 3 dei turni ordinari. Cio
¢ spiegato in dettaglio nel paragrafo Turni Passeggiata a pagina 12.
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Lavostra carta Amico mostra un Lipo di sentiero: Fluviale, Roccioso
o Boschivo. Il vostro Amico Iniziale mostra tutth e 3§ tipi di sentiero ¢
dovrele selezionarne uno dei tre quando lo giocale.

Siete obbligati a spostarvi dal vostro luogo iniziale ¢ dovele [arlo
usande il tipo di sentiero del vostro Amico. Muovete di luogo in
luogo, spostandovi allraverso un numero qualsiasi di senlieri,
purché tutti del tipo corrispondente,

FLUVIALE ROCCI050 . BOSCHIVO
e | OO | XD

MAPPE

Prima efo dopo aver sfruttato il tipo di sentiero del vostro
Amico, potete spendere delle Mappe per del movimento
extra. Opni Mappa spesa vi permette di muovervi di un
singolo sentiero di un tipo qualsiasi. Badate perd che
il movimento sul tipo di sentiero dellAmico non pud
essere inframmezzato dal movimento tramite Mappe.

1. Prima potete spendere un qualsiasi numero di
Mappe.

2. Poi dovete viaggiare sul tipo di sentiero dellAmico.

3. Infine potete spendere un qualsiasi numero di Mappe.

CURIOSITA SUL TERRENO
w@ Ogni volta che viaggiate lungo un percorso con un
. sito Curiosila, ottenete il corrispondente segnalino
v Curiosita (dafla riserva).

TORNARE SUI PROPRI PASSI & COMPAGNIA
Non potete attraversare lo stesso percorso pil di una volta nello
stesso turno. Potete perd tornare nello stesso luogo da cui siete
partiti (a patto che abbiate percorso un circolp senza ripercorrere
nessun percorso pin volte). Pin pedine possono stare nel medesimo
luogo senza restrizioni di sorta.

Ad esempla, potveste giocare questa carta Scoiatialing Striato
¢ riporla nella fasea Amicl Stanchi del vostro Zaing,

Esempio: vi trovate al Villageio,
Dato che avete glocate fa vestra
carta  Scolabtaling  Striafe, i
questo furng vi misoverete lungo i
sentieri Boschivi, Potefe viageiare
fing al Punto d'Osservazione ¢
SJermarvi B o continuare olfre @
raggtungere il vicino Boschetto,

Optate per il Boschetto & dectdete
di muovere la vostra peding lungo
{ due sentleri Boschivii Dato che

oftrepassate uno spazio Curiositd,
oftenete un Fiore dalla riserva!

Se aveste una Mappa, potreste usarla per
widggiare lungo wne qualsiasi del sentieri
che lasciang il Boschetto (eccefto quello che
avete percorso per entrarvi), Ad esempio
potreste vigggiare lungo il sentiero Fliviale
Jino al Boschetlo sucoessive € offenere
Finsetto lungo quel percorso!

Nota: potevate wsare la Mappa anche
prima del movimento sl gentieri Roschivi
fornite dal vostro Scolattolino Striafo



Quando avrele completato tutti i movimenti del vostro turno, potrete atlivare il luogo che la vostra pedina
occupa. Nel vostro turno, potrete (solitamente) attivare un singolo luogo, per beneficiare del suo effetto:

Ci sono tre Lipi di Boschetto: Aceri (rossi), Querce (aranciont),
e Faggi (gialli). Il tipo di Boschetto é importante solo durante
la preparazione ¢ potete ignorarlo in partita.

Quando sicte in un Boschetto potete rifornirvi di Beni.
1 due segnalini di ciascun Boschetto determinano i due
tipi di Bene che possono esservi trovati in questa partita.
Quando vi rifornite, potete raccogliere un Bene per
ciascuno dei tipi, oppure due Beni di un solo tipo.

' " -
/ Se quando vi rifornite raccogliete almeno
:: un Bene che corrisponde al Bene Solare,
- = raccogliete un Bene aggiuntivo di quel tipo.

>

Esempio: in questo Boschetto potele rifornirvi |
di 2 Argilla o 2 Racche o 1 df ogrimn, .

Se i rifornite di almeno weArgiila mentre |
essa &l Bene Solare, ne riceverele und extra. |

ILVILLAGGIO

Qui potete firvi un Amico spendendo Curiositd. Ogni Amico
nella vetrina mostra quali Curiosita dovrete spendere per
farvelo amico.

Spendete le Curiosita indicate, poi piazzate il nuove Amico
nella tasca Amici Stanchi dello Zaino (nmont nella mano).
Prazzate il nuove Arnco sotto tulle le altre carle gid presenti, in
modo che in cimea resting visibili eventuali carte precedenternente
giocate. Ripristinate la vetrina immediatamente,

Ezempto: potreste farvi Amico questo  Toping
Muschiato dalla vetrina spendendo due Crortols,

LATANA

Pescate un Preparativo dal mazzo ¢ prendete un Preparativo a
vostrascelta dalla vetrina. Ripristinate la vetrina immediatamente.

IL PUNTO DI OSSERVAZIONE

Ottenete due Mappe e un Preparativo a vostra scelta dalla
vetrina. Ripristinate la vetrina immediatamente.

GLI AVAMPOSTI

Vi saranno sempre due Avamposti, ma la loro natura varia
da partita a partita, pur funzionando tutti in modo simile,
Attivateli escguendo i sepuenti due passi in questo ordine:

) Potete usare il megozio locale. Ogni avamposto mostra
un certo numero di baratti a vostra disposizione. Potete
eseguire un qualsiasi numero dei baratti disponibili,
nellordine che preferite; ciascun baratto pud essere
eseguito un qualsiasi numero di volte a meno che non
sia indicato un limite massimo di volte per turno.

« er barattare, spendete quanto indicato sopra la freccia
¢ ollenele quante indicalo sotto. Scartate eventuali
carte spese nelle rispettive pile degli scarti.

Qruesta scritta sul baratto indica che
potete :?ﬂcguirln un massime di due
volte per turno,

©) Potete usare leffetto dellAvamposto. Seguite le istruzioni
dellAvamposto per beneficiare del suo effetto unico.

Ad esempio, al

Currozzome dei Libr,
per prima cosa pofele
j'un" i scyn:n!:’ﬁwmlfr’.

in .rfnu.l'.l.'l'u.tj ardine:

= Scartare un Preparat

LI
* per peacare
tfal mazag ¢

Spendi Fing 3 5
altret tanti  a
Seegline una ofa tenere.

S0 ¥ i

ive per 2 Curiosild (quante valte volete),

= Spendere unArgilla o un’Erba per ottenere un Bene Solare

Prf.“rurr; o del }:':.L-L-cur:

» r'ﬁrm a2 volle}.

» Spendere un Bene per oltenere una Mappa (fina a 2 volte).

Foi potete spendere fine a tre Curipsitd al fine dif pescare

altrel tareti Distitivi d

al rmazizo, gua rdarli & tenerne uno.

ILCIRCOLO

Risolvele tutti questi effetti, nellordine che preferite:

» Pescate un Preparativo dal mazzo,

- Aggiungete uno det vostri cubetli glocatore ad un qualsiasi
spazio Preparativo su una Festa a vostra scelta (vedete e
Feste a pagina 10 per maggiori dettagli).

« Prendete un Distintivo a vostra scelta dalla vetrina (vedete

i Distintivi a pagina 11 per maggior dettagli). Ripristinate
la vetrina immediatamente,

LA SCOGLIERA

Oltenete tre Beni Solari, poi precipitatevi al Villaggio,
Potete quindi attivare il Villaggio come si aveste viaggiato
con un normale movimento.

» Raccogliere questi Beni Solari non conta come rifornimento,

 direttamente da un luogo a un altro. Precipitarsi

l Precipitarsi significa muovere la vostra pedina
" non comporta il viaggiare lungo i sentieri.

> &Jf’
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Ad esempio, s¢ il Bere Solare attvle & i

Miele, oltenete 3 Miele ¢ ot vi precipatile
al Villapeto.




Se avete le risorse giuste per mettere a punto qualcuno dei
vostri Preparativi non ancora completati, potete spendere
tali risorse per farlo ora. Per mettere a punto un Preparativo:

£} Spendete le risorse indicate.

£ Spostateil Preparative dalla zona In allestimento a sinistra
dello Zaino alla zona Messi a punto alla sua destra.

£ La categoria di ogni Preparativo & indicata nell'angolo
in alto a sinistra. Se sulle Feste vi sono spazi Preparativi
vuoti di quella categoria, sceglietene uno e confribuife
alla Festa piazzando uno dei vostri cubetti su di esso.

FESTE

Quando contribuite ad una Festa, il vostro cubello deve
essere collocato in uno spazio Preparativo vuoto della
categoria corrispondente. Se non ¢i sono spazi di quella
categoria su nessuna Festa, non piazzate alcun cubetto.

Il punteggio di ogni Festa & calcolato separatamente alla
fine della partita, ricompensando i giocatori con il maggior
numero di cubetti su di essa. Tenetelo a mente nel piazzarvi!

Se vi piazzate nell'ullimo spazio vuoto di una Festa, il
suo evento ¢ immediatamente risolto! Gli eventi di solito
torniscono qualche sorta di beneficio a tutti i giocatori, con
un premio per il Completatore (il giocatore che ha piazzato
il cubetto finale) che riceve un beneficio extra. Per risolvere
levento, seguite le istruzioni della carta Festa.

Avele la Ghianda, il Legno di Betulle
¢ [Insetto necessari a completare il
Tamburello.  Spendete e rlsorse
¢ spostate la carta dalla zoma In
allestimento alla zona Messo a punito
del vostra Zaino.

| 7~ amburelio

Licoma del Tamburello vi ricordn
che appartiene alla categoria Svage,
Decidete di Pi’{IIIﬂTE il cubette  sulla
Festa Quadriglicr.. d che vi porta in
testa per la magpioranzal
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Sequesto fosse stato ultimo cubetto della Festa, savebbe stato risolto
levento della Quadriplia... ma cf sono ancora dise spazi viofi
Forse in futuro!
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PUNTI BONUS DEI PREPARATIVI

Alcuni Preparativi si combinano bene con altri Preparativi;
cercate di meltere a punte Preparativi che si combinano per
arricchive la festa con attivita divertenti!

Alcuni Preparativi vi forniranmo punti bonus alla fine
della partita per particolari risorse depositate li. Durante la
partita potete spostare risorse fra il vostro Zaino e queste
carte del tutto liberamente; le risorse non sono vincolate
a una carla specifica fino a un attimo prima del punteggio
finale.

drpomtal gn

Esempio: il wostro Tamburello vi fernird punti bonus se “formte
unta banda” portando anche un Vielino. Avete anche un Barattolo
di Insedli, che vi formird punti per opnd sel di Insetti e Erbe che vi
depositate sopra.

LIMITE MASSIMO DI TRE PREPARATIVI

Se avete piu di tre Preparativi nella zona In Allestimento
alla fine del vostro turno, dovete scartarne fino ad arrivare
a tre. Nota: polete averne pin di ire durante il turno.

Openi Distintivo riporta il suo effetto. Alcuni effetti intervengono sul
punteggio finale, altri forniscono benefici permanenti e altri ancora
possono essere attivati un certo numero di volte per ora.

« Quando attivate un Distintivo che ha un numero limitato di
usi, mettetevi sopra uno dei vostri cubetti come promemoria
temporaneo. I cubetti saranno rimossi dai vostri Distintivi al termine
di ciascuna ora.

« 1 Distintivi che vi permettono di viaggiare funzionano come le
Mappe: potete usarli solo prima o dopo aver sfruttato il viaggio sui
sentieri del vostro Amico.

» Pasizionate i vostri Distintivi sotto il vostro Zaino. Potete appuntarvi
al petto (al massimo) quattro Distintivi. Se oltenente il quinto,
dovete scartare uno dei vostri Distintivi precedenti.

= Non polete avere due Distintivi uguali. Se un effetto vi {a ottenere
un Distintivo che & un duplicalo di uno gia in vostro possesso,
scartate il duplicato e pescate un nuovo Distintivo dal mazzo,

Ezempio: Apicoltore dice che potete spendere fino a due
volte per ara un Fiore ¢ un Insetfo per avere un Miele.

Quando attivate questo effetto, spendete le Curiositd
richieste, oftenete i Miele ¢ collocate um cubetto sopra
il Disvintivo ad indicare che lo avete usalo una volla,
S¢ wsate d Distintive wna seconda volta, plazzatevi
un seconde cubetlo, che & i massimo uso per quesio
Dhistintive in ureor.

Ogni Amico riporta unabilith e indica quando pud essere utilizzata

durante il turno in cui 'Amico é stato giocato.

« Molte abilita degli Amici si attivano solo se risolvele una specifica
azione nel vostro turno: cercate di giocare gli Amici nel momento in
cui ottenele il massimo benificio dalle loro abilita uniche!

s Se un Amico non specifica il momento in cui la sua abilita pud
essere usata, allora pud essere usata in qualsiasi momento del turnao.

Nel vostro turmo scealiete di rifornirvi, raccoglfendn wnArgilla ¢ una
Bucca, Date che avele giocato wrg Scoiattoline Striafo, la swa abiitd wi
permettere di raccopliere una Glianda extra,




‘? TURNI PASSEGGIATA

Un (furno Passeggigla € quando giocate una carla
Passeggiata invece di un Amico per iniziare il vostro turnao.
I turni Passeggiata sono molto semplici:

Ottenete le due risorse mostrate sulla carta (cid non conta
come un rifornimento). Poi scartate la carta Passeggiata
direttamente in fondo al mazzo Passeggiata (il mazzo
Passegeiata non ha una pila degli scarti).

Potete poi mettere a punto dei Preparativi, come in un
turno ordinario. Questo ¢ tulto: non potete viaggiare né
attivare alcun luogo.

COSA SONO QUESTE ICONE?

Esempicr:  ge piocate  guesta  carla
Passepwiatia, raccogliele una Gianda ¢
un Fiore, Pofrete pof metlere a punto un
q:ml’.siusi numero di Frqmru.!fw} come al
solite, ¢ infine il vostro turmo terminerd.

® v

Avrete notato che un certo nomero di icone compaiono ovungue. Ecco un pratico glossario che le elenca tutte:

Un Bene Una Curiosita

Una Risorsa
qualsiasi qualsiasi qualsiasi
\ wy ¥
I / A 1-.'.?' ol 7
£ B T
ff'lﬂ-. .-fjfr-'!"ﬂ __,,f!r-J.L '
Lattuale (Jualsiasi Bene  Qualsiasi Bene Solare  Un Preparative
Bene Solare Solare del passato  attuale o del passato

Due Beni uguali

L
|

lIn Freparativa
dallavetrina

Un Amico

Un Amico
dalla vetrina

3

lIn cubetto
fglocatore

3

Due Curiosity differenti Tre punti

A

Un Distintivo Una Passeqgiata
-/ Precipitati dal

Un Distintivo tuo luoge attuale

dalla vetrina al luogo indicato

Aggiungate un Aggiungete un cubetto
cubettn a qualsias A uno spazio Cibo
spazio Festa suunaFesta

Se la quinta ora si ¢ appena conclusa (il Sole ¢ sullo spazio piti a destra del Tracciato Solare), siete al tramonto e la partita ¢
terminata; procedete al calcolo del Punteggio Finale. Altrimenti, finite lora applicando i seguenti passi in questo ordine:

1. AVANZIATE IL SOLE

Pescate una nuova tessera Sole dalla pila e piazzatela,
scoperta, sullo spazio successivo del tracciato Solare. Girate
la tessera Sole dellora precedente e piazzale un Bene preso
dalla riserva coincidente con il Bene che era raffigurato sul
davanti (alcuni effetti si riferiscono ai Beni Solari Passati, per
cui & bene avere un promemoria su quali siano.

2. RINNOVATE LE VETRINE

Sulle vetrine dei Preparativi, degli Amici e dei Distintivi,
scartate la carta pin distante dal mazzo e procedete poi a
ripristinare ciascuna vetrina.

3. RIATTIVATE AMICI E DISTINTIVI

Riprendete in mano tutti | vostri Amici Stanchi dalla tasca
centrale del vostro Zaino: ora sono Riposati e disponibili
per lora successiva. Inoltre, se avete dei cubelti giocatore
sui Distintivi, rimuoveteli,

4. DETERMINATE CHI PASSEGGIA

Tutti i giocatori dichiarano quanti Amici (incluso FAmico
Iniziale) hanno in mano.

Poi tutti, eccelto il giocatore (o ¢ giocator) con pia Amici,
devono pescare carte Passeggiata dal mazzo finché tutti i
giocatori non hanno lo stesso numero di carte in mano,

5. PASSATEILVERME

Passate il verme al giocatore successivo in senso orario, cosa
che lo rende il nuovo giocatore Maltiniero. Iniziate quindi
Una nuova oral

Ezeniplo di pesca delle carte Passeppiara: i ros2a ha quattro Amici
int mrigno (fnclusoqueelle infziale ) I viela ne ha tre ¢ i Giallo ne ha
solp due. Il viola deve pescare una carta Passeggiata e il giallo due.
O tutt § giocator harme o stesso nuntero di carte (4) i mrto e
passona affrontare la nuova ora in modo pid equo!



Scartate tutti i Preparativi ancora In Allestimento a sinistra
dello Zaino. Girate lo Zaino per rivelare il tracciato segnapunti
e usatelo per calcolare il vostro punteggio avanzandovi la
vostra pedina come segnapunti (ogni volta che la vostra pedina
raggiunge la fine del tracciato, piazzate un cubetto nello spazio

+50 e riposizionatela ad inizio Iracciato). Farete punti per i

Preparativi, gli Amici, i Distintivi, i Residui e le Feste.

PREPARATIVI

Tulli i Preparativi riportano un valore in punti nellangolo

in alto a destra. Inoltre molti prevedono dei punti bonus.

» Se un Preparalivo indica che riceverete punti bonus
qualora “abbiate anche” gualcosaltro, avere un'unita di
quel secondo tipo soddisfera titi i Preparativi del primo
lipo. Ad esempio se avele due Tamburelli (ciascuno dei
quali vi fornird punti bonus se appaiato ad un Vielino) ¢
un Violing, avere un unico Vielino vi garantira il bonus di
ambedue | Tamburelll.

o Alcuni Preparativi consentono  di depositare risorse
sulla carta per ottenere punti bonus. Potete ridistribuire
in qulsl.mi momento le risorse su tali Preparativi per
assicurarvi sempre il mighor punteggio, ma ogni risorsa
conta per una sola carta. Le risorse depositate sui Preparativi
non sono comsiderate “risorse vesidue” per § Residui (vd. olire).

AMICH

Tutti gli Amici {eccetto 'Amico Iniziale) riportano un valore

in punti nellangolo in basso a destra.

DISTINTIVI

Tutti 1 Distinlivi riportano un valore in punti in basso.

Alcuni di loro possono anche prevedere dei punti bonus.

RESIDUI

Miele, Mappe e gruppi di tre risorse qualsiasi (Beni e Curiositid)

valgono tutti un punto ciascuno (i gruppi possono consistere di

qualsiasi combinazione di risorse). Ienorate eventuali avanzi di

f 0 _-" r]‘.'\rl']]'.'-'L" -‘Eﬁ!.‘:L'.
| b "

Valutate ogni Festa separatamente, Per ciascuna:

FESTE

« Il giocatore (o i giocatori a pari merito) con pin cubetti
sulla Festa oftiene | punto per cubetto che ha messo, pit 4.
« [l giocatore (o i giocatori a pari merito) secondo per numero
di cubetti ottiene 1 punto per cubetto che ha messo, pia 2.

« O altro giocatore con cubetti sulla Festa ottiene 1 punto
per ogni cubetto che ha messo.

« | cubetti dei colori inutilizzati collocati per bloccare le
righe in eccesso non contano; non considerateli in alcun
CORLEZQID.

L]

PUNTEGGIO FINALE

i porognaef
oyt

il vostro Baratiolo di Insetti vale @ pli @9 per | due set o
Insetto od Erbe che vi avete deposifate sopra. Clascuno dei
vostrl due Tambrelli vale ©F pin @ perché avete anche un
Vialino, I vostro Violino vale altri g

1 vostef Amifei valgono
tan totale di @

[ vosiri Distintivi valgono un totale di @Y
& Inoltre Bagnine forniece @ bonus grazie
i vastri fre Amici con § sentieri Fluviafi,

[ vostri residui valgono un totale di G

Infiree tutte le Feste vengono LT AT-TTTY
1'.!'J.fnlcn'e. F;'r. la .QIHH‘.I'I'J,:'“H_. -.'m: :—J h“ i '}\2:’/"
(#l rosso) e il giallo siete o pari B nn !
merite per f maggior numero
di  cubelli, cost Lu:u-.l'n‘gnu.rr
cnirambi P (mentre 1 Blu
ofterrd P per essere cecondo con EE TS ROEE g.m-ﬂ:'

: ; o I e el P
ddiie soli crbrerti). ol oot p by £ i crie o com e e W e

Per e altve die Feste (mon mostrate}
ottenete @ per essere secondo am
due cubetti sie una ¢ P per avere
wn soler cubette sllaltra,

Il puntepeio finale & @ Sarete stati val ad aver
portate pii giola afla Sagra Primaverile ff questianme?

IL VINCITORE!

Una volta terminato il calcolo del Punteggio Finale,
il giocatore con pit punti (quello che ha portato pii
gioia alla sagra) & il vincitore!

In caso di parita, it § giocatori a pari merito
vincono e si fratta di una vittoria maggiore rispetto
a quella del vincere da soli!

Muaple Valley pud essere giocato facilmente in solitario

con modifiche minime alle regole!

« Non preparare le Feste: non vengono usate nel
Solitario, per cui quando metti a punto 1 Preparalivi,
non devi contribuire ad alcuna Festa. Ignora qualsiasi
effetta che faccia riferimento al contributo per le Feste,

» Quando Defermini chi Passeggia alla fine del round,
pesca una carta Passepgiata se in quel round non ti sei
fatto nemmeno un Amico,

Gioca la partita come al solito, quindi scopri lesito in base

a queste quattro domande. Ogni risposta ti fornisce una

parola. Unisci le quattro parole ottenute per scoprire il

tuo titolo, Ad esempio, potresti essere un Divinamente

Entusiasta Escursionisfa dei Fiumi Scroscianti!

1. Quale categoria di Preparativi hai messo a punto di pio?
In caso di pareggio, scepli lopzione che preferisci.
Decorazioni: Famnlasiosamenle
Svago: Divinamente
E Cibo: Calorosamente

ﬁ Doni: Generosamenle

2. Qual € il tuo punteggio finale?
0-25: Sonnacchioso
26-50: Noncurante
51-75: Entusinsla
76-100: Esuberante
101-125: Festaiolo
126+ Magnifico

3. Quanti Distintivi hai?
0-1: Escursionisia
2: Esploratore
3: Apripista
4: Guardiano

4. Di gquale tipo di sentiero hai la maggioranza?
Se due sono primi a pari merito, scegli quello che preferisci.

e s delle Fitte Foreste
. s elel Frumi Scrosciant
e : delle Colline Ondulate

m - di Maple Valley

SE| TRE SENTIERI S0M0 ALLA PARI
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MAPLE VALLEY IN BREVE

L’'INTERO GIOCO SPIEGATO IN UNA PAGINA

Piagzate il Tabellone, 2 Avamposti ¢ 3 Feste. Create delle vetrine da 4 carte per | Preparativi, i Distintivi e gli Amici con accanto i relativi
mazzi ¢ il mazzo Passeggiata. Disponete casualmente | segnalini Curiosita ¢ i segnalini Boschetto (fn modo che nessun Boschetto abbia
2 risorse identiche). Mescolate le tessere Sole e rivelate la primasul tracciato Solare. Create le riserve per i Beni. le Curiosita ¢ le Mappe.

Determinate un glocatore Mattiniero e dategli il Verme. Ogni giocatore prende uno Zainoe, | cubetti ¢ 'Amico Iniziale del proprio
colore ¢ piazza la relativa pedina nel Villagglo, Ognl giocatore si dota di una Mappa, di 1 Curiosita di ciascun tipo ¢ di un Amico
casuale pescato dal mazzoe. Opgnl giocatore pesca tre Preparativi, ne conserva due a sua scelta a sinistra dello Zaino e ne scarta il terzo,

NELTURNGO (a partire dal giocatore Mattiniero, finché tutti non passano)
PASSO 1: QIOCATEUNACARTA
Giocate un Amico nello Zaino o una Passeggiata (vd. softo: Turni Passeggiata),

PASSO 2: VIAGGIATE

Spostatevi lungo i sentieri del tipo dellAmico (e con eventuali Mappe prima efodopo).

PASSO 3: ATTIVATE IL LUOGO
Risolvete leffetto del Luogo appena raggiunto (vd. i pannello I Luoghi a destra).
PASS0 4: CONTRIBUITE ALLE FESTE
Spendete risorse per mettere a punto Preparativi con cui contribuire alle Feste.
FESTE
Se piazzate Mullimo cubetto su una Fesla, innescatene 'Evento.
EFFET?I DEI DISTINTIVI E ABILITA DECGLI AMIC]
Usatele nel vostro turno, seguendo il testo della carta,
TURNI PASSEGGIATA
Saltate | passt 2 e 3. Ottenete le risorse mostrate sulla carta Passegglata,
FINE DEL ROUND (solo se la partita non é finita, altrimenti: Punteggio Finale)
1. Avanzate il Sole sul traccialo Solare,
2. Rinnovate le Vetrine dei Preparativi, dei Distintivi e degli Amici.
3. Tutth | glocator recuperano gli Amici stanchi ¢ rimuovono | cubetti dai Distintivi.
4.1 giocatori con meno Amicl pescano carte Passeggiata fino a pareggiare le carte,

5. Passate [l Verme in senso orarlo, quindi Iniziate un nuovo round.
PUNTEQGQOIO FINALE (Fate punti @ per...)

L i Preparativi come indicato in alto a destra, pit gli eventuali punti bonus,
2. ¢gli Amici come indicato in basso a destra.

3.1 Distintivi come indicato in basso, pit gli eventuali punti bonus.

4.1 Residui; @ per ogni Mappa/Miele/gruppo di tre Risorse.

5. Maggioranze di cubetti su ogni Festa: il primo fa @@, pit @ per cubetto.
Il secondo fa @9, pitt @ per cubetto. Gli altri fanno @ per cubetto.
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1 LUOGHI

BOSCHETTI

Rifarnitevi di Beni: o due uguali oppure uno per
tipa (piis | Bene Solare se era gia fra | riforniti).
VILLAQQID

Spendete Curlositd per farvi degli Amicl.
PUNTO D"OSSERVAIIONE

Oltenete 2 Mappe e scegliete un Preparativo,
CIRCOLO

Pescate un Preparativo, agpiungete un cubetlo a
uno spazio Fesla voolo e scepliete un Distintive,
TAMNA

Ricevete 2 Preparativi (uno pescato e uno scelta),
AVAMPOSTI

Fate baratti ¢ pol usate leffetto dellAvamposto.
SCOGLIERA

Ricevete tre Benl Solari, pol precipitatevi al
Villaggio e attivatelo,

TRADUZIONE ITALIANA

EDIZIONE ITALIANA
DAVIDE MALVESTUTO DAVIDE MALVESTUTO
ADATTAMENTO GRAFIO REVISIONE
LUIGI 'BOVE' DE FEO SIMOMA GRECD, MARCO RAVA
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