


Découvrez Petals : un jordin enchanteur o0 vous
combinerez des Fleurs Elémentaires tout en essayant
de préserver un équilibre délicat.

COMPOSANTS

8 cartes de marqueur {68 x 48 mm.)

20 cubes de score (4 x 5 couleurs)
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OBJECTIF

Obtenez les meilleurs scores en maintenont le
meilleur eéquilibre possible entre les guaotre
Marqueurs Elémentaires. Vous devez gagner au
moins dans l'un deux pour pouvoir prétendre & la
victoire,

MISE EN PLACE

Retirez les cortes suivantes selon le nombre de
jousurs

* 2 ou 4 joueurs ; retirez les 3 cartes avec une
coccinglle au centre.
* 3 joueurs : retirez les 3 cartes avec une coccinelle
au centre et deux autres au hasard,
* 5 joueurs ; ne retirez aucune carte.

Mélangez les cartes et placez-en 3 au hasard en
diagonale au centre de la table. Ce seront les cartes
de départ.

Distribuez deux cortes & chague joueur ; vous pouvez
les regarder mais pas les montrer aux autres,

Formez la pioche avec les cartes restantes, face

cachée & portée de main.
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Placez les 4 Marqueurs Elémentaires (2 cortes
chacun) dans un endroit accessible.

Chaque joueur choisit lo couleur de cubes qui le
représentera et place un cube de sa couleur & cite
de chagque Margueur,

La partie commence avec la derniére personne &
&tre entrée dans un jardin.

COMMENT JOUER

1. Les Fleurs Elémentaires : marquer des points

A votre tour, placez une carte de votre main de sorte
qu'ou moins un de ses cotés touche le coté dune
carte déja sur la table.

Votre but est de foire correspondre les fleurs etfou
les chiffres de la carte que vous placez avec ceux
des cartes adjocentes.

Vous marguez et notez vos points avec vos cubes
sur un ou plusieurs Marqueurs Elémentaires selon
ces correspondances et les effets déclenchés,




Si vous foites correspondre une ou plusieurs fleurs
identiques : additionnez les chiffres de ces fleurs et
notez-les sur le ou les margueurs concernas.,

Exemple : faire correspondre des Fleurs Elémentaires

|
|
|
|
|
|
|
| )
1
|
|
|
|
|
|
|

Votre carte
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En plagant votre carte vous avez fait correspondre
deux fleurs identiques : une fleur de Terre (jaune) et
une fleur d'BEou (bleue) Celo vous permet de
margquer des points en additionnant les chiffres des
deux fleurs.

Vous marquez donc 3 points sur le marqueur Eau et
3 points sur le marqueur Terre.



Si vous foites correspondre un ou plusieurs chiffres
identiques (méme si les fleurs sont différentes) .
notez les points de chaque chiffre sur le ou les
mMargqueurs concernas,

Exemple : faire correspondre des chiffres
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En plagcant votre carte vous avez fait correspondre
deux « 2 » et deux « 3 » de plusieurs fleurs
différentes.

Vous marguez 2 points sur le margqueur Eau, 3 points
sur le margueur Air et 5 (2+3) sur le marqueur Feu.



Lorsgue vous additionnez vos points, n'oubliez
pas gue les symboles ont toujours une valeur de

0 (zéro) o nt connectés & un chiffre ou &
un autre s

2. Les Symboles Elémentaires : déclencher des effets

Certaines cartes comportent des symbaoles en plus
des chiffres. Il existe 4 symboles différents
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Si en plogont votre corte vous foites comespondre deux
symboles, wous déclenchez un effet. Iy a deux types deffet ;

® Effet simple : deux symboles différents

Si wous foites correspondre  deux  symboles

différents, vous pouvez chaisir entre deux options :

A) Si la carte que vous venez de poser génére des
points, gjoutez-les. Ou bien:

B) Choisissez |lune des cartes deja jouses et
déplacez-la pour gjouter ses points,
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Régles & respecter pour déplacer une carte

* Vous pouvez changer son orientation, mais pas
sans lo déplacer.

*Vous ne pouvez pas déplacer l'une des deux
cartes gui ont provoquée leffet, ni une carte
complétemeant entourée par 4 autres.

s Aucune carte ne peut rester isolée aprés un
déplacement. Toutes doivent rester connectées
entre elles par au moins un coté,

Exemple : faire correspondre deux symboles différents
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En posant votre corte, vous avez foit correspondre
deux symboles différents (Feu et Terre), En plus, vous
avez fait correspondre une fleur d'eau,

En associant deux symboles différents, vous pouvez
choisir entre ajouter les 4 points que vous donne la
fleur d'ecu sur son margueur ou choisir une autre
carte parmi celles déja joudes et la déplacer,

Clest & vous de deécider loquelle de ces deux options
vous canvient le mieux,

® Effet double: deux symboles identiques

Si, en jouant votre carte, vous faites correspondre
deux symboles identiques, vous n'aurez pas a choisir
entra les deux effets.

Vous pourrez additionner les points que vous avez
générés et, en plus, changer une carte de ploce pour
additionner ses poaints,

mouvement

et

oles, vous ne pourrez pas effectuer
d'autres mouvements.
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Exemple : faire comrespondre deux symboles identiques

R N L s

En posant votre carte, vous avez fait correspondre
deux symboles identiques, tous deux de type Feu. En
plus, vous avez fait correspondre deux chiffres
identiques de deux fleurs différentes (Eau et Air).

En associant deux symboles identigues, wvous
gagnez 2 points sur le marqueur Eau et 2 points sur
le margqueur Ajr.

En plus, vous pouvez choisir une autre carte parmi
celles déja joudes et la déplacer. M



3. Fin de tour :

Une fois vos cartes placées et vos points comptés,
piochez une carte et possez le tour ou jousur
suivant,

4. Fin de partie :

La partie se termine quand lo pioche est épuisée.

A ce moment-I&1, chague joueur joue son avant-derniére
carte et conserve la dernigre pour marguer directement
s&s points sur les margueurs.

QuUIl GAGNE ?

Pour gogner & Petals, vous devez remporter au
moins l'un des quatre marqueurs. Si vous n'y
parvenez pos, vous ne pouvez pas prétendre a lo
victoire,

Si deux ou plusieurs joueurs sont G égalité au plus
haut score d'un margueur, ils sont tous considéreés
comme vaingqueurs de ce margueur et peuvent
prétendre & lo victoire.
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Décompte final:

1. Vérifiez qui o gagneé & chague marqueur et retirez
des margqueurs tous les cubes de ceux qui nont
gagné & aucun et qui ne peuvent donc pas
prétendre a la victoire.

2.Chaque personne qui prétend & lao victoire
additionne les points des deux marqueurs od elle
a abtenu le moins de points.

S Celui gui aura accumulé le plus de points aura
gogné et rétabli 'equilibre dans le jordin de Petals.

Mode de score alternatif : Harmonie

Comme dans le mode nomal éliminez  les
margqueurs de ceux qui ne peuvent prétendre & la
victoire,

Le vaingueur est celui gui a la plus petite différence
entre son marqueur le plus élevé et son marqueur le
plus bas.
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SALUT!

MNous sommes Buscalume, une petite (trés
petite) maison d'édition de jeux de societe
fondée & Ourense en 2021,

Nous créons des jeux de société familiaux,
beaux et amusants.

Suivez-nous sur nos réseaux et découvrez
ce que nous faisons. De plus, nous
organisons parfois des tirages au sort

et faisons des cadeaux...

www, buscalume.com

@ f) o

@buscalume [Buscalume @Buscalume
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