
2-4 JOUEURS – 8 ANS ET PLUS – 30 MINUTES
Tussie Mussies illustre la coutume victorienne 
d’associer une signification aux fleurs que les amis et 
les amants s’échangent. Inspirés par des idéaux 
d’élégance et de discrétion, ces bouquets étaient 
soigneusement composés pour transmettre des 
messages subtils à leur destinataires. Maintenant, à 
vous de choisir la composition florale gagnante.

CONTENU
18 cartes de fleurs

MISE EN PLACE
Mélangez les 18 cartes et posez les, face cachée, 
dans une pioche. Prévoyez la place pour une 
défausse.

Le joueur qui a le plus récemment senti des fleurs 
commence.

DÉROULEMENT DU JEU
Le jeu se joue en trois manches. A chaque 
manche, à leur tour, les joueurs vont offrir des 
cartes à leur voisin, faire les actions d’avant 
décompte puis compter les points.

LES OFFRES

2 joueurs  : Les joueurs s’offrent des 
cartes alternativement jusqu’à ce qu’ils 
aient quatre cartes.

3-4 joueurs  : Le premier joueur offre des 
cartes à son voisin de gauche. L’offre 
continue ainsi dans le sens des aiguilles 
d’une montre jusqu’à ce que les joueurs 
aient deux cartes. Ensuite, le premier 
joueur fait une offre à son voisin de 
droite et les offres continuent dans le 
sens inverse jusqu‘à ce que les joueurs 
aient quatre cartes.

STRUCTURE D'UN TOUR

À chaque tour, le joueur actif, ou offrant, fait une 
offre de fleurs au destinataire.

1. L’offrant pioche deux cartes, les regarde puis 
fait une offre en en plaçant une face visible et 
l’autre face cachée.

Pour pimenter, vous pouvez dire la 
signification de la fleur visible. Exemple 
« Vous m’avez déçu »

2. Le destinataire choisit l’une des cartes et la 
place à la droite de son arrangement en lui 
conservant son orientation visible ou cachée.

3. L’offrant prend la carte restante et l’intègre de la 
même façon à son arrangement.

TERMINOLOGIE
Offre  : Un ensemble de deux cartes, l’une face 
visible, l’autre face cachée proposées à un 
destinataire. Le destinataire ne peut pas regarder 
la carte cachée avant de choisir.

Arrangement  : Ensemble des cartes qu’un joueur 
a reçues, placées sur la table en face de lui. Les 
cartes sont ajoutées à l’arrangement de la gauche 
vers la droite et ne peuvent pas être réordonnées 
car les points de certaines cartes dépendent de 
leur ordre. Les cartes doivent rester face visible ou 
cachée tant qu’une autre carte ne demande de 
changer.

Souvenirs  : Les cartes face cachée de 
l'arragement du joueur. Un joueur peut regarder 
ses souvenirs n'importe quand puis les reposer 
face cachée à leur position d'origine. Un joueur ne 
peut pas regarder les souvenirs des autres 
joueurs.

Bouquet : Les cartes face visible de l'arrangement.

AVANT DÉCOMPTE
À la fin de la manche, 
chaque arrangement a 
quatre cartes.

Chaque joueur déplace ses 
souvenirs face cachée vers 
lui pour faire une seconde 
ligne sans modifier les 
colonnes.

Chaque joueur révéle ses 
souvenirs face visible en les 
retournant sans modifier les 
colonnes.

Note : Chaque carte est adjacente aux cartes à sa droite et à sa 
gauche, quelles soient dans le bouquet ou dans les souvenirs. 
Toutefois, des conditions de comptage peuvent spécifier que les 
cartes adjacentes doivent être dans le bouquet ou dans les 
souvenirs.

Les joueurs, simultanément, font les actions des 
cartes qui mentionnent "Before scoring". Les 
actions peuvent être faites dans n'importe quel 
ordre.

SCORE
Chaque joueur cumule les points des cartes de 
son arrangement de la gauche vers la droite 
comme suit :

Chaque icone Cœur vaut 1 point.

Les cartes peuvent avoir des conditions de 
marque additionnelles.

Enregistrez les points de chaque joueur.

Si vous avez fait trois manches, le jeu est terminé. 
Sinon, mélangez les 18 cartes et démarrez une 
nouvelle manche. Le premier joueur tourne dans 
le sens des aiguilles d'une montre.

LE VAINQUEUR
Le joueur ayant le plus de points à l'issue des trois 
manches gagne la partie.

En cas d'égalité, les joueurs comparent leurs fleurs 
de la dernière manche. Celui qui a la première 
fleur dans l'ordre alphabétique gagne.

CARTES SPÉCIALES
Forget-Me-Not  : Pendant le comptage, les cartes 
adjacentes peuvent être dans votre bouquet ou 
vos souvenirs.

Honeysuckle  : Pendant le comptage, les cartes 
adjacentes doivent être dans votre bouquet mais 
la carte 'Honeysuckle' peut être dans votre 
bouquet ou vos souvenirs.

Marigold : Lorsque vous retirez une carte de votre 
arrangement, il reste trois cartes. Si la carte retirée 
était adjacente à deux cartes, ces deux cartes sont 
maintenant adjacentes.

Pink Larkspur : Si vous remplacez une carte de 
votre arrangement, défausser les cartes restantes 
de votre main. Le pouvoir de 'Pink Larkspur' 
permet de se remplacer elle-même par une autre 
carte.
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