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Regles du jeu

C'est la saison des récoltes | Partez & la cueillette, préparez de
beaux paniers de fruits et récoltez-en les bénéfices | Mais ce n'est
pas si facile... d'autres personnes recherchent des fruits tout
comme vous. Prenez garde, car plusieurs d'entre eux se
ressemblent; vous devez vous assurer de cueillir les bons avant
que les frois singes n'arrivent |

M Contenu
© 64 pions Fruit © 5 batons en bois

Face: 64 pions fruit [2 pour chacune des 32 variétés) ////

© 16 cartes Marché

Face: 3 pions Singe Dos

. © Un livret de régles

1. But du jeu

Les joueurs retournent les pions en méme
temps. lIs récoltent rapidement les fruits et
tenfent de faire des associations de type ou
de couleur jusqu'a ce que les trois singes
apparaissent. Cependant, les joueurs doivent
étre attentifs aux fruits qu'ils sélectionnent, car
ils ne peuvent pas composer d'ensembles
avec des fruits de méme couleur ou de méme
forme/variété qui ont des visages différents.
Les joueurs doivent attentivement vérifier la
carte Marché pour essayer de composer les
ensembles qui rapportent le plus.

2. Mise en place

» Chaque joueur prend un baton en bois et le place devant lui. Il servira
& délimiter la zone du joueur et la zone de jeu.

P Tous les pions sont retoumnés foce cachée et mélangés au centre de la
zone de jeu. Si certains pions se chevauchent, ils peuvent étre laissés ainsi.

% A deux joueurs. environ 1o moitié des pions Fruit est remise dans {a boite. Les trois
oions Singe sont conservés.

P Les cartes Marché sont mélangées avant d'étre placées en pile, face cachée.

P L'un des joueurs est désigné pour étre le premier joueur.
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Baton en bois

3. Vérifier la carte Marché

P Le premier joueur retourne la premiére carte Marché de la pile et la
place & un endroit visible par tous les joueurs. lls prennent connaissance
de la carte Marché actuelle.

Comment lire la carte Marché
| -
Le somme d'argent que les joueurs recoivent en fonction du nombre
| de fruits de chaque ensemble est indiquée sur la carte.
| Les joueurs n'obtiennent un bonus que pour la quantité de fruits
bonus qu'ils ont.

3% Siles joueurs ont des ensembles contenant des fruits bonus et qu'un ensemble
a une vateur négative en points, ils receivent tout de méme le bonus.

¥ Le fruit bonus peut aveoir nimporte quel visage.

Couleur et

Nombre de &/ forme du
fruits dans un fruit bonus
ensemble

Valeur d'un
ensemble

pour un
fruit

Dans cet exemple, sile joueur compose un ensemble de frols fruits ou plus, it peut gagner ce
l'argent, Les ensembles avec sept fruits ou plus peuvent rapporter beaucoup d'argent

suite au verso




4. Il est temps de récolter!

» Quand le premier joueur annonce "Préts 2 Partez I", fous les joueurs
commencent simultanément & préparer leurs ensembles de fruits, comme
indiqué ci-dessous et selon la régle du « premier amivé, premier servin.

N'importe quel pion Fruit est Les joueurs choisissent un
retourné face visible pion face visible
y- Le pion est TS s peuvent prendre des
g‘ laissé face ! @ pions qu'iis ont révélés,
‘ Iy visible & I'endroit &) matis aussi des pions
= a oUilaété . que d'autres jougurs
refouné. @ oni révélés.

Comment placer ses fruits

Les joueurs créent une nouvelle ligne dans leur zone de joueur et y
placent le truit tace visibie.

ou

Les joueurs placent le fruit face visible dans un ensemble déja
composé. Les fruits de I'ensemble doivent remplir les conditions
suivantes, @ et ® indiquées ci-dessous.

o Le visage est le e La couleur et/ou la
méme forme sont les mémes

Deux types de visages
]
1
I
: Les joueurs peuvent
| composer autant
: d'ensembles qu'ils

Souriant Ronchon Méme couleur ' Méme forme le souhaitent.
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VLe visage et la couleur V Le visage et la forme La couleur et la x Le visage est
sont les mémes sont les mémes forme sont différentes différent
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Régle en famille : lors de parties avec des enfants, la régle du visage du @ peut &fre
ignorée pour rendre le jeu plus accessible.

Les regles a suivre par les jouveurs
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P Lorsqu'un pion Singe est révélé, le joueur qui le révele dit «
P Quand les frois pions Singe ont été révélés, fous les joueurs

Si un singe apparait 8
singe 1», « singe 2 », efc. Les pions Singe sont laissés face visible
& I'endroit ou ils ont été retournés.
arrétent de bouger et réalisent 'étape « 5. Calculer ses gains ».
A ce momeni-Ié, si les joueurs onf un fruif dans ia marn, iis ne peuvent pas Fajouter A
a leurs ensembies.
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5. Calculer ses gains

P En suivant les valeurs indiquées sur la carte Marché en jeu, les joueurs
calculent la valeur fotale des ensembles dans leur zone de joueur.

P Si un ensemble de fruits confient ne [ Exemple pour cette
serait-ce qu'un seul fruit avec le mauvais carte Marché
visage, la mauvaise forme ou la mauvaise
couleur, le joueur obtient {-10] points.

P Le joueur qui a gagné le plus d'argent
remporte la manche. llregoit la carte Marché
qui était en jeu et il la place face cachée a coté
de sa zone de joueur.

Sy a égalité, le joueur avec le plus de fruits remporte la
manche. Si'égalité persiste, les joueurs concernés
recolvent une carfe Marché (la carte Marché en jeu est
récupérée par l'un des joueurs & égalité, puis les autres
prennent une carte de la pioche).

P La manche est terminée. Les joueurs
remettent tous les fruits dans la zone de jeu
et les retournent face cachée, puis ils les
mélangent. Le gagnant de la manche
précédente devient le premier joueur, et la
partie continue & partir de I'étape « 3. Vérifier
la carte Marché ».

Les joueurs ne conservent pas l'argent d'une manche G
lautre. ‘

4. Fin de la partie
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W Ne convient pas & des enfants de moins de 3 ans. Contient de petits éléments. Risque
d'étouftement.

W Ne pas exposel @ la chaleur ou & un environnement humide. Cela peut endommager le matériel.

W A conserver loin des flammes. Risques de détérioration ou d'incendie




