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Onderdelen Contenu du jeu

1 Tableau des Saisons 12 Cartes Engrais

12 Médaillons d’Animaux 12 Marqueurs de Récolte

12 Cartes Champs (4 Plaines, 4 Collines et 4 Montagnes)

135 Cartes (110 Cartes Fruits et 25 cartes Météo)

Exemple d’'une partie a 4 joueurs

Approvisionnement

Réserve



-6

Composition de la pile de cartes pour
chaque saison.

Engrais

">
—



REGLEST EU

Quelque part entre I'Asie du Nord-Est et du Sud-Est se trouve une ile mystérieuse et magniﬁque appelée Formosa. Elle est
couverte de montagnes, de plaines et de collines de toutes formes et de toutes tailles. Il y regne un climat subtropical ideal pour la
culture des fruits. Tellement ideal que les fruits peuvent étre cueillis tout au Iong de l'année. Pour peu qu’ils cultivent leurs champs
astucieusement; les cultivateurs sont assurés d'avoir de succulentes recoltes a chaque saison.

Dans Harvest Island, tous les joueurs sont des cultivateurs. Ils sement des graines dans leurs differents champs - et sous differentes
conditions météorologiques - dans le but d’obtenir les meilleures récoltes possibles. A l'aide de leurs connaissances de la meteo, ils
doivent cueillir leurs fruits au bon moment s'ils veulent devenir... le meilleur cultivateur que I'ile ait jamais connu !

Présentation du jeu

Avant de commencer

Separe les cartes Fruits et les cartes Méteo en 4 piles saisonnieres differentes Nombre de joueurs | 2 Joueurs | 3 Joueurs | 4 Joucurs
(printemps, été, automne et hiver) selon la couleur indiquée au dos des -
1 . . - A Nombre de cartes Ete
cartes. Melange chaque pile saisonniere, avec les cartes Fruits et les cartes Py 6 0 0
Meteo melangées les unes aux autres. Retire de chaque pile, au hasard et Nombre de cartes Automne P 6 0
sans les regarder, le nombre de cartes en trop (par rapport au nombre de a retirer
joueurs), tel qu'indique dans le tableau ci-contre. Remets les cartes retirees Nombre de cartes Hiver
a retirer 6 6 6

dans la boite, sans les regarder. Ces cartes ne seront pas utilisées dans le jeu.

Place le Tableau des Saisons au milieu de la table comme indiqué dans l'exemple Ppages =55
Place toutes les cartes Engrais dans la zone Engrais.

[E] Place tous les marqueurs de Récolte dans la partie inférieure gauche du plateau de jeu. Place provisoirement tous les
meédaillons d’animaux sur un seul cote.

Tire 2 cartes de la pile Printemps et place—les, face visible, dans la zone Approvisionnement. Fais la méme chose pour la
Réserve, mais tire 3 cartes au lieu de 2. Si une carte Météo a été tirée, place—la provisoirement sur le coté et tire une nouvelle
carte jusqu'a ce que le bon nombre de cartes se trouve dans les deux zones.

Chaque joueur tire 4 cartes de la pile Printemps et les garde dans sa main. Si des cartes Météo sont tirées, les joueurs les placent

qucy R p g J R
provisoirement sur le cote et tirent une nouvelle carte jusqu'a ce qu'ils aient tous 4 cartes Fruits de Printemps en main. Bats
toutes les cartes Méteo qui ont été tirees et replace-les dans la pile Printemps.

Chaque joueur Prend 3 cartes Champs différentes (I Plaine, 1 Colline et I Montagne) et les pose devant lui sur la table.

Le joueur qui a mange le plus récemment du raisin (le fruit préféré du concepteur de ce jeu )] peut commencer. Si aucun joueur
n'a jamais mange de raisin, les joueurs choisissent n’importe queﬂe méthode de tirage au sort pour déterminer qui commence.
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Déroulement du jeu

Le joueur qui a mangé des raisins en dernier (ou qui a été tiré au sort) commence. Les joueurs continuent ensuite a jouer dans le
sens des aiguilles d'une montre en faisant UNE des opérations suivantes :

A Cultive (Joue 2 cartes et pioche des cartes de maniere a en avoir de nouveau 4 en main).
E Récolte (Recolte les fruits d'un ou plusieurs champs).

Les joueurs continuent de faire ces opérations jusqu’a la fin du jeu.
J P | J

A1-Cultive B1-Reécolte

(]oue 2 cartes) (Recolter les fruits d’un ou plusieurs chnmps)

Seme Plante Fertilise *Cueille

A2-Pioche de nouvelles
cartes jusqu a ce que tu en
aies dé nouveau 4 en main

Pioche une carte Pioche une *Pioche une carte B 2 B G a gn € d €S P oints

de la pile Saisons carte de la zone de la zone Engrais (Et/ou des Medaillons d’animaux)
Approvisionnement

Tu peux seulement tirer Uniquement si tu

une carte de la Prochaine avais « cueilli »

(S'il reste des cartes

disponibles)

2 cartes Fruits.

pile Saison quand la

précéden[e est vide.

A3-Controle la Reéserve

C’est au tour du prochain
joueur de jouer
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_ En fonction du type de cartes que tu as jouees, les opérations suivantes sont possibles 8

Seme

Seme une « graine »en glissant une
carte Fruits de ta main sous une de
tes cartes Champs sous laqueﬂe il
n’y a pas encore de carte Fruits.

(Il ne peut y avoir qu'une seule graine sous chaque
carte Champs. Tu ne peux pas « ressemer » un

champ qui n'a pas encore ¢te recolte).

SL\I\UH
Nombre de durant
points que tu laquelle le
gagnes avec la fruit peut
recolte. — étre cultive.
Nombre bplante
de cartes

Place-la

sur le

maximum
sur ce
champ (a champ.
I'exclusion

des graines).

Seme

Glisse la carte sous le ¢ [mmp (pas plus

. !
d'I variete de fruit par champ).

Plante

Plante une variété de fruit
en posant I carte Fruits sur
une de tes cartes Champs
sous laqueﬂe se trouve déj';\
une « graine » du méme
fruic. Tu n'as pas le droit de
planter dans un champ qui
ne contient aucune graine.

Pose ta nouvelle carte
toujours au-dessus d'une
carte Fruits deja presente
sur ce champ, Veille bien a
ce que le nombre indiqué
dans le coin reste visible, de
maniere a savoir combien
de points tu gagneras au
moment de la récolte.

Fertilise

Fertilise un champ en placant I
carte Engrais sur une de tes cartes
Champs sous laquelle se trouve
une « graine » (voir page 14 pour
apprendre comment obtenir une
carte Engrais).

Fertilise

Remarque :

la variete de graine

un w PIQCCS sous

ce champ n’a pas

d'importance : ce qui
1 compte, Cest qu'il y

ait une graine car un

champ sans graine ne

peut pas étre fertilis
[ce

Pendant la

chaque carte Engrais
CO“\PIZC comme
2 cartes dans le
décompte des points.

Chaque champ peut contenir le nombre de cartes maximum indiqué sur la
carte Champ (€] pour les montagnes, 5 pour les collines et un nombre illimite
pour les plaines). Chaque carte Fruits, a l'exception de celle utilisée comme
graine, et chaque carte Engrais, comptent comme 1. Des que le nombre est

atteint, aucune nouvelle carte ne peut plus étre ajoutce sur ce champ.

Cueille

Cueille un fruit
en plagant 1 carte
Fruits dans la
Reéserve.

(Tu n’as pas le droit de
placer une carte Engrais a
cet endroit.)

Cueille

v

Reserve

La limite des 3
cartes est atteinte.
Tu n'as Plus le
droit de planter
ni de fertiliser.



Une fois que tu as joué 2 cartes de ta main, reprends des cartes de maniere a en avoir de nouveau 4 en main en piochant I carte a
la fois dans la pile Saison en cours ou dans la zone Approvisionnement.

Remarque : les cartes Fruits doivent toujours étre tirées dans le bon

ordre (printemps > ¢té > automne > hiver). Tu peux seulement tirer une
- carte d’une nouvelle pile Saison apres que toutes les cartes de la saison
précedente aient éte jouces.

“N NN

Remarque : si tu as tiré une carte Météo, place—la immeédiatement, face visible, dans la zone
Meteo et tire une nouvelle carte de la Pile (Voir pages 30/31 pour les cas d'alerte méteo).
*Les cartes Méteéo restent placées dans la zone Meteo, méme pendant les changements de
saison.

Cartes Météo

Si les deux cartes que tu as jouées pendant ton tour atterrissent dans la Réserve (via la- ), tu peux choisir de tirer UNE

carte de la zone Engrais pour avoir de nouveau 4 cartes en main. Le nombre limite de cartes que tu as le droit d’avoir en main reste
4, ce qui signifie que tu peux seulement tirer 1 carte Fruits et 1 carte Engrais, mais pas 2 cartes Fruits et I carte Engrais.

+ Compte pour 2 cartes
- 101‘5 du Calcul du n()l]lbri‘
de cartes recoltees.

ou

Les cartes Engrais peuvent seulement étre utilisées sur
I {4 e
les cartes Champs sous lesquelles se trouvent une graine.
Pendant la , chaque carte Engrais compte
q g I}
pour 2 cartes dans le calcul des points pour les medai-
llons d’animaux (voir explication page 16).
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S'il reste 4 cartes ou plus dans la Reserve apres que tu aies de nouveau 4 cartes en main, retire toutes les cartes présentes
dans la zone Approvisionnement et remplace—les par les cartes de la Reserve. Place toutes les cartes retirees sur le cote en formant
une pile. C'est maintenant au tour du joueur suivant de jouer.

Saute cette ¢tape s'il reste moins de 4 cartes dans la Reserve.

1

Plus de 4 cartes dans
la Reserve.

1

Retire les cartes de la zone Approvisionnement
et deplace toutes les cartes de la Reserve vers la
zone A}x}wm\ isionnement.

B1-Reécolte les fruits d’un ou plusieurs champs

Choisis 1, 2, ou tous les champs devant toi, n et récupere toutes les

cartes Fruits devant toi en bas, conserve les face cacheée, elles tapporteront

des points en fin de partie. Les cartes Engrais et les cartes Fruits udilisces
comme graines ne sont pas comptabilise‘es. Replace les cartes Engrais,

s'il y en a, dans la zone Engrais sur le plateau de jeu, . et place les cartes

Fruits que tu as utilisées comme graines sur la pﬂe de cartes jouées.

Remarque : tu peux aussi récolter dans un champ ot ne se trouve | -
qu'une seule graine. Cela te permettra de semer a nouveau sur cette ‘

carte Champs, méme si cette opération ne te fait gagner aucun

point a ce stade du jeu.

(Voir page suivante pour le calcul des points)
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BZ—Gagner des points et/ou des Médaillons d’animaux

Tu peux avoir la chance de gagner des medaillons d’animaux s'il y a au moins 3 cartes (minimum olwligatoire) p]acées sur tes
champs. Pour chaque variete de fruit que tu as récolte, calcule le nombre total de cartes Fruits (a I'exception des graines) et de cartes
Engrais (qui comptent pour 2 cartes lors de la recolte). Si le total est superieur au nombre ot est place le marqueur des recoltes, tu
recois immeédiatement le Médaillon d’animaux correspondant. Pose le médaillon devant toi sur la table (méme si cela signiﬁe que tu
prends le medaillon d’un autre joueur). Place le marqueur des recoltes sur le nombre de points calcules.

}‘.xmn_\‘!c: RCL Olte
Thomas récolte 4 cartes Bananes.

Le marqueur Banane est actuellement

-+

place sur la case "3" de la file des recoltes j ﬂ .
. ce qui signifie que Thomas gagne le )

Medaillon d’animaux pour la recolte de I

bananes.
Le score de la récolte Bananes est

maintenant 1\1&\« sur 4.

Deplace le marqueur des recoltes.
Cet exemple te montre comment le score de la récolte passe de324.Sit

veux gagner le meédaillon, tu dois donc maintenant faire un score de 5.

Une carte Champs qui vient d'étre récoltée est vide et donc disponible pour de nouvelles variétés de fruits.
C’est maintenant au prochain joueur de jouer.

Alerte météo

11 y a 2 categories d’alertes Météo : Soleil de plomb et Pluie torrentielle. A chaque fois qu’une carte Meéteo est Placée dans la zone
Meteo du Tableau de jeu, les regles suivantes s'appliquent :

* Si cette zone contient a la fois des * Si cette zone contient 3 fois la méme carte Météo (3 cartes Soleil de plomb ou 3
cartes Soleil de plomb et des cartes cartes Pluie torrentielle), une Alerte mét¢o est immédiatement lancee et le jeu est
Pluie torrentielle, tu dois retirer 1 interrompu.

carte de chaque catégorie. Pose les
cartes retirées sur la pile de cartes
qui ont été jouees.

‘N ou

o —md
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En cas d’alerte météo

e Les joueurs vont résoudre leur situation séparément. Chaque joueur vérifie ses cartes
Champs. Le champ avec le plus de cartes (sauf la graine) des 3 est celui qui subira
les conséquences de l'alerte meétéo. Retire de ce champ la moitié¢ des cartes (résultat

arrondi au nombre entier inférieur). Les cartes Fruits avec les valeurs les plus ¢levees
doivent étre retirées en premier, Tu n’as pas le droit de retirer les cartes Fruits utilisées
comme graines, ni aucune carte Engrais. Une fois que tous les joueurs ont subi la
catastrophe, ils posent toutes les cartes de la zone Météo sur la pile des cartes jouées.
Le jeu peut maintenant reprendre normalement.

¢ Si le nombre de cartes que tu dois retirer est supérieur au nombre de cartes Fruits qui
sont placées sur ce champ, retire alors simplement toutes les cartes Fruits de ce champ. Par
exemple : Thomas a 5 cartes sur un champ (4 cartes Engrais et I carte Fruits) pendant une !
Alerte meteo. Il doit donc retirer 2 cartes (5 : 2 = 2,5, arrondi a 2). Comme il n'a pas le
droit de retirer les cartes Engrais, il peut seulement retirer son unique carte Fruits.

* Si tu as le méme nombre le plus éleve de cartes sur plusieurs champs, tu as le droit de
choisir toi-méme le champ sur quuel se produira I'Alerte méteo.

o ['Alerte météo n'a aucune conséquence sur les cartes Fruits que tu as déjé récoltees.

* La carte graine placée sous le champ et les cartes Engrais n’ont pas besoin d’étre retirées
en cas d’Alerte météo.

La carte graine
‘V‘.Y\\ €S sous

le champ et la
carte Enograis
HVUIH ‘V,\\
besoin d’étre
retirées en cas

d’Alerte meteo.

Lorsque la pile de cartes Hiver est vide, le jeu continue jusqu’a ce que ce soit de nouveau le tour du joueur qui a joué en
q P ) Jesg] q J grs e
premier, de maniere a ce que chaque joueur ait disputé un nombre égal de tours. Le jeu est alors termineé et les participants

calculent le total de leurs points comme suit :
e Le nombre indiqué dans le coin supérieur gauche de toutes les cartes Fruits récoltées.
* Chaque Medaillon d’animal vaut 8 points.

. Chaque carte qui se trouve encore placée sur un champ vaut 2 points (cartes Engrais et cartes Fruits, sauf les graines).

Le nombre indique dans +8 "ih

le coin supérieur gm(l\r
de toutes les cartes Fruits

récoltees.

+8 +8

Le joueur qui a le plus grand nombre de points, a gagne !
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