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Descubre Petals: un xardin encantador no que
combinargs Flores Elementais mentres tentas
conservar un equilibrio delicado.

COMPONENTES

8 cartas de marcador (68 x 68 mm.)

2 20 cubifios de anotacién (4 x 5 cores)



OBXECTIVO

Acada as mellores puntuaciéns conservande o
maior equilibrio posible entre os catro Marcadores
Elementais. Debes gafar polo menos nun deles para
poder optar a gafia-lo xogo.

PREPARACION

Retira as seguintes cartas dependendo de cantas
persoas vaiades xogar:

; e,
("« Se sodes 2 ou 4: retira as 3 cartas que tefien
unha xoanifia no centro.

*Se sodes 3: retira as 3 cartas que tefien unha

¥oanifia no centro e outras dlas ao
azar.

& Se sodes 5: non retires ningunha carta. P

Baralla as cartas e coloca 3 ao azar en diagonal no
centro da mesa. Estas serdn as cartas de inicio.

Reparte dias cartas a cada persoq; podedes miralas,
pero non mostralas aos demais.

Forma o mazo de roubo coas cartas scbrantes,
deixdndoas boca abaixe ao alcance do resto.
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Coloca os 4 marcadores (2 cartas cada un) nun
lugar accesible.

Cada persoa escolle a cor de cubifios que lle
representard durante a partida e coloca un da sda
cor xunto a cada marcador.

Comeza a Ultima persoa que se tefia metido nun
xardin.

COMO SE XOGA

1. As Flores Elementais: sumar puntos

Na tda quenda, coloca unha carta da tda man de tal
xeito que polo menos un dos seus lados coincida co
lado dunha das cartas que hai sobre a mesa.

O teu obxectivo € facer coincidir as flores e/o os
numeros da carta que coloques cos da carta ou
cartas cods que entre en contacto.

Sumards e anotard-los teus puntos cos teus cubifios
nun ou mdais Marcadores Elementais dependendo
desas coincidencias e dos efectos que causes.

Se che gustan as matematicas talvez che
interese saber que todalas cartas de

Petals son distintas entre si; non hai dous
iguais.




Se fas coincidir unha ou varias flores iguais: suma os
numeros destas flores e andtaos no marcador ou
marcadores pertinentes.

Exemplo: facer coincidir flores Elementais

Cartas xogadas previamente
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Ao coloca-la tia carta fixeches coincidir duas flores
iguais: unha flor de Terra (amarela) e unha de de
Auga (azul). Isto permiteche puntuar sumando os
numeros de dmbalas flores.

Anota cos teus cubifios 3 puntos no marcador de
Auga e 3 puntos no marcador de Terra.
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Se fas coincidir un ou varios nimeros iguais (ainda que
as flores sexan diferentes). anota os puntos de cada
numero no marcador ou marcadores pertinentes.

Exemplo: facer coincidir nimeros

\________-'h._______J

Ao colocar a tda carta fixeches coincidir 2 douses e
2 treses de varias flores distintas. Sumards 2 puntos
no marcador de Auga, 3 no de Aire e 5 (2+3) no de
Lume.

Ao sumar os teus puntos ten en conta que 0s

simbolos sempre tefien valor O (cero) cando
conectan cun nimero ou con outro simbolo.




2. Os Simbolos Elementais: causar efectos

Nalgunhas cartas hai simbolos ademais de nimeros.
Hai 4 simbolos distintos

AIRE TIERRA

Se ao colocar a tla carta fas coincidir dous simbolos
causards un efecto. Hai dous tipos de efecto:

® Efecto Simple: dous simbolos distintos

Se fas coincidir dous simbolos distintos poderdas
elixir entre unha destas duas opcidns:

A) Se a carta que acabas de colocar esta situada de
xeito que che xera puntos, sumaos. Ou ben:

B) Escolle unha das cartas xa xogadas e cambiaa
de sitio para suma-los seus puntos.

Antes de cambic-la carta de sitio debes ter en
conta o seguinte:

* Podes cambia-la sla orientacidn, pero non
podes cambia-la sta orientacion sen colocala
noutro sitio.



* Non podes cambiar de sitio ningunha das duas
cartas que provocasen este efecto, nin ningunha
carta que tefia os seus 4 lados rodeados por
outras cartas.

* Non podes deixar ningunha carta illada na
mesa ao cambiar unha carta de sitio. Todas
deben permanecer conectadas entre si por,
polo menos, un dos seus lados.

Exemplo: facer coincidir dous simbolos distintos

Cartas xogadas previamente
rme— v
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Ao colocar a tua carta fixeches coincidir dous
simbolos distintos (Lume e Terra). Ademais fixeches
coincidir unha flor de Auga.

Xuntar dous simbolos distintos permiteche escoller
entre sumar os 4 puntos que che dd a flor de Auga
no seu marcador ou ben elixir algunha outra carta
de entre as xa xogadas e cambiala de sitio.

Ti decides cal destas duas opciéns che convence
mdis.

e Efecto Dobre: dous simbolos iguais

Se ao coloca-la tia carta fas coincidir dous
simbolos iguais non terds que elixir entre os dous
efectos.

Poderds suma-los puntos que xerases e, ademais,
cambiar unha carta de sitio para sumar os seus
puntos.

En calguera dos dous casos, se ao facer o
movemento extra volves conectar dous

simbolos, non poderds facer movementos
adicionais.
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Exemplo: facer coincidir dous simbolos iguais

Ao coloca-la tda carta fixeches coincidir dous
simbolos iguais, ambos de Lume. Ademais fixeches
coincidir dous nimeros iguais de duas flores distintas
(Auga e Aire).

Xuntar dous simbolos iguais permiteche sumar 2
puntos no marcador de Auga e 2 no de Aire e
ademais poderds elixir algunha outra carta de entre
as xa xogadas e cambiala de sitio.
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3. Fin da quenda:

Unha vez que coloques as tuas cartas e sume-los
teus puntos, toma unha carta do mazo e pasa a
quenda & seguinte persoa.

4. Fin da partida:

A partida termina cando se esgota o mazo de
roubo.

Chegados a este punto cada persca xoga a sua
penultima carta na sda quenda e garda a sda dltima
carta para suma-los seus puntos directamente en
cada marcador.

QUEN GANA?

Para poder vencer en Petals, tes que garnar en, polo
menos, un dos catro marcadores. Se non o
consegues, non podes optar & vitoria.

Se dous ou mdis persoas empatan no mesmo
marcador coa puntuacion mdis alta, considérase
que gafnaron nese marcador e, polo tanto, optan &
vitoria.
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Reconto final:

1. Comproba quen gafiou en cada marcador; retira
dos marcadores tédolos cubifios de quen non
gafase en ningun e, por tanto, non poida optar &
vitoria.

2.Cada persoa que opte & vitoria suma os puntos
dos dous marcadores nos que conseguise menos
puntos.

3.Quen sume mdis puntos vencerd e restaurard o
equilibrio no xardin de Petails.

Modo de puntuacién alternativo: Harmonia

Coma no modo normal, descarta os marcadores de
guen non opte 4 vitoria.

Gafard quen tefia a menor diferenza de puntos
entre o marcador con mdis puntuacién e o marcador
con menos.
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OLA!

Somos Buscalume, unha pequena (moi
pequena) editorial de xogos de mesa
fundada en Ourense en 2021.

Facemos xogos de mesa familiares,
riquifos e divertidos.

Siguenos nas nosas redes e descubre
que andamos a facer. Ademais, de
cando en vez facemos sorteos e
regalamos cousas...
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