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HISE EN PLACE DE UANNEE |

120 cartes Evénement

(10 paquets de 12 cartes) 1 boite de sauvegarde

12 nourritures 12 bois

60 cartes Catalogue

Ne les mélangez pas. 12 pieces d'or 6 minerais

<= |ntroduction ==

Dans Cozy Stickerville, vous coopérez avec vos amis pour créer
un superbe village. Il est impossible de perdre la partie, mais vos
décisions entraineront des changements permanents qui auront
des effets positifs ou négatifs sur la vie des habitants. Le but est
de franchir des jalons importants et de trouver le bonheur, en
construisant le village de vos réves.

La partie se déroule sur 10 ans, chaque année correspondant a une
durée de jeu de 30 a 60 minutes.

<= Pour débuter ==

Avant de commencer a jouer, effectuez les étapes suivantes :

Placement du plateau : placez le plateau au centre de la
table. Lors de votre premiere partie, choisissez un cété du
plateau et placez-y 8 autocollants de départ (voir « Mise en
place de votre premiere partie », ci-dessous). Vous utiliserez le
méme coté du plateau pendant les 10 années de votre partie.
0 Création de la réserve de pions : placez tous les pions a
c6té du plateau. Si vous reprenez une partie sauvegardée,
récupérez toutes les ressources et cartes dans la boite de
sauvegarde (voir les explications ci-apres).

Placement des cartes Catalogue : placez les cartes Catalogue
(cartes numérotées de 1 a 57) a proximité du plateau.
Important : ne mélangez pas ce paquet.

Mise en place de début d’année : lisez les regles de mise

en place de I'année en cours dans le livre d’histoires. Pour
votre premiére partie, lisez « Mise en place de 'année 1 »

ala page 1. Vous y trouverez des informations comme le
paquet Evénement a utiliser, vos ressources de depart une
introduction a I'histoire que vous vous apprétez a vivre et bien
d’autres surprises.

MISE EN PLACE DE VOTRE PREMIERE PARTIE

Avant de commencer 'année 1 d'une
nouvelle partie, placez 8 autocollants
de départ sur le plateau. Pour ce

faire, placez chacun votre tour des
autocollants de la page 9 du livre
d’autocollants. Lorsqu'une paire
d’autocollants est séparée par le terme
« OU », ne placez qu'un autocollant de
cette paire.

Placez les autocollants ou vous le
souhaitez, en respectant toutefois les
regles de placement (voir « Placement
des autocollants », a la page suivante).
Attention, le premier autocollant placé déterminera de quel coté de
la riviere vous pourrez construire.

Rappel : n'oubliez pas de lire la section « Mise en place de I'année 1 »
ala page 1 du livre d’histoires.

Placez | de ces autocollants.
L'autre ne sera pas utilisé

pendant cette partie.
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PLACEMENT DES AUTOCOLLANTS |

De nombreux effets de jeu vous indiquent de placer un
autocollant sur le plateau. Le numéro de page est toujours suivi
d’'une lettre. Par exemple, « Placez 'autocollant » signifie
que vous devez vous rendre a la page 3 du livre d’autocollants,
y trouver I'autocollant C, puis le placer sur le plateau.

UTILISEZ UN COTE DE LA RIVIERE

RESPECTEZ LE FOND
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Tous les autocollants sur un fond d’herbe
doivent étre placés du méme cété de la riviere
jusqu'a ce que vous ayez construit un pont.

Ce coté (@ ou @) est déterminé par I'endroit ou
vous avez placé votre premier autocollant lors
de la mise en place.

RESPECTEZ LE QUADRILLAGE

Un autocollant doit étre placé sur un terrain
identique a son fond. Par exemple, vous ne
pouvez pas placer un autocollant dont le fond
représente de I'herbe sur de I'eau ou de la
roche (ou inversement).

NE RECOUVREZ PAS

LES PLIURES DU PLATEAU
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Le quadrillage vous permet d’aligner les
autocollants les uns avec les autres.

Placer un autocollant sur une pliure vous
empéchera de plier votre plateau. Certains
autocollants Route permettent spécifiquement

Placez les autocollants ol vous le souhaitez, en respectant
les regles de placement ci-dessous. Lemplacement de ces
autocollants n'aura aucun impact négatif sur votre partie,
alors soyez créatifs !

Sil'autocollant comporte une action (par exemple « (X 7.1 SN
ne larésolvez pas lorsque vous le placez. Vous pourrez utiliser
cette action ultérieurement.
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NE RECOUVREZ PAS
D'AUTOCOLLANTS
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Vous pouvez placer des autocollants
transparents sur d’'autres autocollants,
mais il s'agit d'une exception. Ne recouvrez
un autocollant que lorsque vous y étes
expressément invités.

Nous vous encourageons a placer les
autocollants transparents sur d’autres
autocollants pour gagner de la place ; vous
devez juste éviter de recouvrir les icnes.

Soyez conscients que lorsqu'un grand
autocollant est recouvert, tous les autocollants
transparents qui se trouvent dessus sont
également recouverts (par exemple, si vous

de recouvrir une pliure.

<= Déroulement de la partie ==

Dans Cozy Stickerville, chaque jour vous réserve plein de surprises !
Lors d'une partie, les joueurs jouent chacun leur tour, dans le sens
horaire, jusqu’a épuisement du paquet Evénement.

Chaque tour se compose de deux étapes : le Matin (piocher une carte
Evénement) et 'Apres-midi (effectuer 1 action). Ces étapes sont
décrites dans les pages suivantes.

ETAPE | - MATIN

Vous commencez votre tour par votre étape Matin, ol vous
découvrez quel événement surprenant vous attend.

Chaque année correspond a un paquet Evénement. Piochez
simplement la premiere carte du paquet Evénement et lisez-la a voix
haute, de haut en bas.

Sila carte vous indique de choisir entre les options @ et @, faites
votre choix avant de lire le texte correspondant (écrit a I'envers).
Vos choix peuvent avoir des conséquences a long terme, vous
pouvez donc consulter les autres joueurs avant de vous décider,
mais vous avez toujours le dernier mot pendant votre tour.

Important : ne résolvez pas encore les effets X de la carte.

améliorez votre maison).
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Chaque carte précise si vous devez la défausser ou la garder en jeu.
Lorsque vous défaussez une carte pour la premiere fois, formez une
défausse face visible a c6té du paquet Evénement.

X Effectuer une capacité de carte : certaines cartes
comportent une action. Pour I'effectuer, suivez les

instructions figurant sur la carte. X CONSTRURE L i ]
'T_ Si vous devez garder la carte en jeu, glissez-la sous le plateau afin Par exemple, la carte ci-contre comporte 2 options : ;’é:f?ffztff??ﬂT*”’v"fcfv?f‘rl"iiil 7 "
que seule sa partie inférieure reste visible. Vous pouvez l'utiliser dépenser 5 bois pour construire une mairie S Y
pendant I'étape 2 de votre tour, ou n'importe quel joueur peut (a condition de posséder assez d'habitants) ou SN
I'utiliser pendant son tour. dépenser 4 bois et 1 piéce d’or pour construire une ifcomlﬁf UNE FE“ »
faussez cetfe carte of

o
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Cette carte indique qu'elle doit étre
gardée en jeu, vous devez donc la glisser
sous le plateau, jusqu'i recouvrir le texte

« Gardez cette carte en jeu ».

_*_
ETAPE 2 - APRES-MIDI

L'Aprés-midi, vous décidez de ce que vous souhaitez accomplir ce
jour, en effectuant une action de votre choix. C'est ainsi que vous
explorez des lieux, placez des batiments et bien plus encore !

Toutes les actions sont indiquées par une icone X, que vous pourrez
trouver sur les autocollants du plateau ou sur les cartes. Voici les
3 principaux types d’actions :

E$® Y Lire I'histoire : cette icone vous indique de lire une entrée
spécifique du livre d’histoires. Le premier chiffre (avant le point)
correspond au numéro de page, le second (apreés le point) a celui
de I'entrée. Sur les cartes, cette action est indiquée par la mention
«lisez & X.X ».

signifie « lisez 27.8 ».
Vous devez alors consulter la page 27
du livre dhistoires et lire l'entrée 8

qui y figure.

_*_

Lisez I'entrée a voix haute. Vous devez faire tous vos choix avant
d’en lire les effets (dans des encadrés verts).

@ Piocher une carte: certaines actions vous indiquent de
piocher une carte spécifique du paquet Catalogue. Ne modifiez pas
I'ordre de ce paquet afin d'y retrouver plus facilement les cartes
dont vous aurez besoin.

EE] signifie « recevez la carfe 3 ».

Vous devez alors chercher la carte
numéro 3 parmi les cartes Catalogue

et la résoudre (sauf ses effets X).
— * —

Lorsque vous défaussez une carte Catalogue, placez-la dans la méme
défausse que les cartes Evénement (vous n'en aurez plus besoin).

Certaines cartes existent en plusieurs exemplaires. Par exemple, ily a
deux cartes portant le numeéro 3 (3a et 3g). Utilisez la carte « 3a » lors
de votre premiére partie (voir plus loin).

Lorsqu'une carte contient un élément qui n'a pas encore été expliqué
(par exemple, une icone, un texte souligné ou un emplacement pour
un autocollant), vous n'avez pas encore besoin de cet élément. Vous
apprendrez son utilité en temps voulu.

ferme. Vous ne pouvez construire qu'un seul de
ces batiments.

recevez Ia carfe §

Ne défaussez une carte que lorsque cela vous est
demandé. Certaines cartes peuvent étre utilisées
plusieurs fois.

Fin de tour
Une fois que vous avez effectué une action, votre tour prend fin et
celui du joueur a votre gauche commence.

Ressources

Vous trouverez 4 types de ressources : le bois,
la nourriture, les piéces d’or et le minerai.
De nombreux effets vous accordent des ressources

(par exemple : « Recevez 1 bois »). Dans ce cas, Recearn
prenez un pion du type indiqué et placez-le dans bois

la pile des ressources disponibles (séparément de

la réserve de ressources inutilisées). ——

Les joueurs se partagent les ressources. Vous ne pouvez pas recevoir
plus de ressources que le nombre de pion fournis.

Certaines cartes nécessitent de dépenser des ressources. Vous
devez alors remettre les ressources indiquées dans la réserve de
ressources inutilisées.

Si une option nécessite de dépenser des ressources, Vous ne pouvez
pas la choisir sans dépenser la totalité du cotit indiqué. Si un effet
vous fait perdre des ressources, perdez-en autant que possible.

FIN DE L'ANNEE

S'il ne reste plus de cartes dans le
paquet Evénement a la fin de votre
tour, 'année se termine.

</O FIN DE L'ANNEE G\»
Défaussez cette carte et lisez [F[2) 34.1.

A ce moment-ld, résolvez tous les =
effets « Fin de 'année » des cartes
en jeu. S'il faut faire un choix,

les joueurs décident ensemble.

Un effet « Fin de I'année »
sur une carte Evénement.

_*_

Ensuite, décidez si vous souhaitez
continuer a jouer ou sauvegarder
votre partie :

¥ Continuer ajouer : lisez la mise en place de début d’année de
I'année suivante (pages 2 a 5 du livre d’histoires). Conservez toutes
les ressources et cartes des années précédentes.

% Sauvegarder la partie: placez dans la boite de sauvegarde tous
les pions de la pile des ressources disponibles, ainsi que toutes les
cartes en jeu (glissées sous le plateau). Indiquez I'année que vous
venez de terminer avec un autocollant Progression (placez-le sur

la face de la boite correspondant au plateau que vous utilisez).

La prochaine fois que vous jouerez, vous commencerez votre partie
en possession de toutes les ressources et cartes de la boite.

Exemple de sauvegarde d'une
partie aprés avoir terminé lannée 3
de ce coté du plateau.
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Fin de U'année 10

Ala fin de I'année 10, lisez la résolution finale de votre histoire.

Bien qu'il soit impossible de perdre a ce jeu, il existe 5 fins différentes
en fonction des choix que vous avez faits tout au long de votre
aventure.

Apres I'année 10, vous débloquez la possibilité de rejouer en utilisant
I'autre c6té du plateau (explications en derniere page du livre
d’histoires).

GLOSSAIRE DES TERMES ET AUTOCOLLANTS SPECIAUX

Dans le jeu, vous rencontrerez les termes suivants :

Bonheur

Le bonheur représente I'état émotionnel
de votre village. Lorsque vous recevez

du bonheur, placez 1 autocollant Coeur
(vous les trouverez a la page 1 du livre
d’autocollants) sur la premiere case vide,
en partant du bas, de la piste Bonheur

(a droite du plateau).

Si vous perdez du bonheur, retirez un

autocollant Ceeur de la piste (décollez-le
et jetez-le).

Placement d'un autocollant
Ceeur sur la piste

_*_

Certains effets utilisent les autocollants Ceeur a d’autres fins.
Les autocollants Coeur ne comptent comme du bonheur que s'ils se
trouvent sur la piste Bonheur.

Jalons

Les jalons sont des autocollants spéciaux, accordés lors de grandes
réussites ou d'actions marquantes. Par exemple, si un événement
indique « Recevez le jalon Pdtissier célébre (argent) », cherchez cet
autocollant (a la page 2 du livre d’autocollants) et placez-le dans un
emplacement vide a droite du plateau. La couleur entre parenthéses
indique la couleur de fond du jalon.

Patissier célébre
— PATISSERIE | -

*

Placement d'un
Jalon regu

_*_

La plupart des jalons comportent un sous-titre auquel peuvent
faire référence des cartes (par exemple, « Patisserie 1 » ci-dessus).
Les icones figurant sur les jalons n'ont aucun effet intrinseque,
mais elles peuvent étre mentionnées par des capacites.

Habitants

Certains autocollants représentent les
personnages clefs de votre village. Chaque
habitant a sa propre histoire et sa propre
personnalité, que vous découvrirez au fil
des années.

Certains effets requierent un nombre précis
d'habitants : comptez simplement le nombre de
personnages figurant sur les autocollants (quel
que soit leur dge, bébés inclus). Les joueurs ne
sont pas considérés comme des habitants.

2 habitants
—_— * —_—
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Colere et Progression

Certains effets vous indiquent de placer des
autocollants Colere ou Progression sur les cartes,
sur le plateau ou dans le livre d’histoires. Vous les
trouverez a la page 1 du livre d’autocollants. Ils ne
comportent pas de regles spécifiques, mais ils ont
divers effets tout au long de la partie.

@ Q@

Autocollants Colére
et Progression

—_— *‘ —_—
Vous devrez parfois également placer un autocollant Colére a c6té
d'un habitant : placez-le simplement a c6té de son illustration sur le
plateau. Tous les habitants figurant sur I'autocollant concerné sont
alors considérés comme « en colere » pour interpréter les effets de
jeu. Vous ne pouvez recouvrir ou retirer un autocollant Colére que
lorsque vous y étes expressément autorisé.

Retirer des autocollants

Lorsque vous devez retirer un autocollant, décollez-le du plateau et
jetez-le a la poubelle.

CHOIX DU LIVRE D'HISTOIRES ET
INFORMATIONS SECRETES

Pour éviter de lire accidentellement des informations secretes
pendant votre tour, demandez au joueur assis a votre gauche de lire
a voix haute vos entrées du livre d’histoires.

Certains joueurs préférent choisir un « narrateur », qui lit a voix
haute toutes les cartes et les entrées du livre d’histoires. Cette
méthode est particulierement conseillée en présence de jeunes
enfants ou si I'un des joueurs est un excellent acteur.

MODIFICATION DU NOMBRE DE JOUEURS

Bien qu'il soit fortement recommandé de garder le méme groupe
de joueurs pendant les 10 années de votre partie, ce n’est pas
obligatoire.

De nouveaux joueurs peuvent rejoindre le groupe, et d'autres
peuvent le quitter a tout moment. Pour les nouveaux arrivants,

il suffit de leur résumer I'histoire racontée jusqu’a présent et de les
inviter a se lancer ! Des joueurs peuvent méme rejoindre la partie
en cours d’'année.
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