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%SU estun jeu de plis pour 2,3 et 4 joueurs dans lequel
U?JS devez capturer des Esprits pour marguer des points.
" Les Esprits sont divisés en deux clans distinds,

4

jaune,/blanc et rouge,/noir.
sy Vous jouez pour ['un de ces deux clans.
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{'U'MEUI 1 PUIN” Lorsque cet Esprit estjoué, ®
W e pli en cours sera

remporté par le voingueur

du prochain pl. <

Le joveur qui a I'Espe e

Fusion jous foce  lui

commencera le prochain four,




VERSTON & JOUEURS

La vession 4 joueurs se déroule en équipe de 2 contre 2.
Choisissez si vous faites partie de I"équipe joune ou de
I'équipe rouge.

m ISEEN PLACE

Posez ln carte « Mise en place » pour 4 jouewrs au centre de la table.
Les joueurs s"assoient comme cela est représenté sur lo carte.

CARTE DE MISE
[N PLACE

CHAQUE JOUEURLS1
ASSIS N FACL
DL SON COMuTHD

Désignez un 1= joueur qui commencera lo partie.

Ce joveur prend ko carie Donneur. || mélonge et distribue les cortes @ tous les
joueurs. Chaque joueur se refrouve avec 7 carfes qui peuvent éire aussi bien
composées d'Esprits joune =3 que d'Esprits rouge 2.

Chaque joueur prend ses cartes en main ef va jouer face d lui.

Lors d'une nouvelle manche, la carte Donneur passera au voisin de gauche.
Le nouveay joueur distribuera les cartes et débutera ln nouvelle manche.



m [QURDETEU
Un tour de jeu se terming lorsque 4 carfes ont été
Le joueur qui a |'Esprit le plus puissant face i Iui re
donc les 4 cartes.
Ls joueur qui remporte e pli débutera le four suivant.

m J VOTRE TOUR
Jouez une carte Esprit fuce visible de votre couleur face & vous

ou

demondez & n‘importe quel joueur (adversaire ou votre cosquipier) de jouer une
carte Esprit de votre couleur face & vous. Ce jousur joue donc  vatre ploce.

(est ensuite cu joueur suivant dans le sens horaire de jouer et ainsi de suite jusqu'a ce
que les 4 jousurs aient une carte face & eux.

ex 2 Si un joveur du clon d'Esprit joune | demande & un outre joueur (adversaire ou
coéquipier) de jover o sa ploce, celui<i devra jouer une de ses cortes Espit joune @ .
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ST AUCUN [SPRIT FUSEON N'A 1€ JOUE

Le joueur qui a I'Esprit avec lo puissance la plus élevée foce @ lui remporfe
le pli. Si plusieurs Esprits ont la méme puissonce ef que ceffe puissance est
la plus élevée, st le premier Esprit posé qui est considéré comme le plus
fort. Le joueur face & caf Esprit remporte donc le pli

PEUNENT
ENT LE PLL

LORSUE YOUS £TEs 508

SLAU MOUNS UN ESPRLT HUSION A (TE JUE
- Personne ne remporte le pli pour le moment. Le joueur qui
o I'Esprit Fusion face a lui commence un nouveau tour.
Le vainqueur du nouvedu tour remporte foutes les cartes (2 plis).

- Silors du nowvenu tour, le second Esprit Fusion est joué,
le nowveau jousur qui o 'Esprit Fusian face  lui commence
un nouveau four. Le vaingueur du nouveau four remporte foutes
les cartes (3 plis).

- Siles 2 Esprits Fusion sont joués pendant e méme tour,
c'est le joueur qui o eu I'Espit Fusion en premier face @ lui
qui commence |e nouveou four,

ESTRIT FUSTON

STON EST J0UE
ERLLLES b LA

SEAEPLENE CONTIENT QUE DES ESPRITS MULTERLICATIUR

Les Esprifs Mulfiplicateur ne remporfent généralement pas de plis.

Cependant, si lors d'un tour, 4 Esprits Multiplicateur ont 616 joués, ke vainqueur
du pli est le joveur face au premier Esprit Mulfiplicateur jous lors de ce four,
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= fIN DE MANCHE :
Lorsque foutes les cortes ont été joudes, ln manche se termine
et on posse ou décompte des points.

m DICOMPIE DES POINIS

Choque équipe mupera ses plis gagnés et compte les points de TOUS
les Espiits capturés. Pour marquer des points, vous DEVEZ avoir capturé
AU MOINS 1 Esprit Mulriplicateur DE VOTRE CLAN!

Si vous n'avez capturé aucun Esprit Mulfiplicateur de vofre clan lors

da I manche, vous marquez donc 0 point.

NUTIPCATIUR DE YO
0B EVETEL Q0E 1 QUERE AON

Additionnez les points dans |'encart en haut

@ gauche de TOUS les Esprits (des deux clans) :
que vous avez capturés (Les Esprits Fusion =) IR !NI

ef Esprits Multilicateur ne volent pas de point.) %) mia ﬂ} s
Multipliez le total ovec vos Esprits Mulfiplicateur
affrapés DE VOTRE CLAN,

L'Esprit Multiplicateur x1 vous permet de marquer 1 fois vos points.
L'Esprit Multiplicateur x2 vous permet de marquer 2 fois vos points.
L'Esprit Multiplicateur x3 vous permet de marquer 3 fois vos poinfs.

Les Esprits Multiplicateur s'oddifionnent | Par exemple,
i vous avez attrapé les Esprits Fusion x1 ef x3 de votre
clan, vous multipliez donc x4 vos poins sur lo manche.




A 1A SIN DE L4 MAKLAL

FIN DE PARTIE
La partie s"arréte dés qu'une équipe otteint 500 points.
['équipe ou score le plus élevé remporte lo partie |

Si aucune équipe n'otteint 500 points, débutez une nouvelle manche.

VERSION 2 JOUEURS

W NISEEN PLACE

Les jousurs s'mssoient face o face comme représenté sur ['ilustration ci-contre.

JOUEURT T D
Toutes les cartes du jeu sont mélangées et distibudes aux jousyrs. ASSIS HACL A FACL
Les cartes sont distribuées faces cachées et ne doivent pas &tre prises 2
en main. Les jouewrs se retrouvent avec 14 cartes qui peuvent étre
aussi bien composées d'Esprits joune ) que d'Esprts rouge 2 .
Chaque joveur prend les 14 cortes et en dispose 7 foces cachées
devant lui en ligne. Il ploce ensuite les 7 cartes restantes faces visibles,
1 sur chaque corte foce cachée.

Désignez un 14 joueur qui commencera la partie.




Un four de jeu se fermine lorsque 4 corfes ont 618 jouées,
Choque joueur va don jouer 2 carfes. Le jousur qui a jou I'Esprit le plus puissant
temporte le pli et récupére donc les 4 cartes.

Le joueur qui remporte e pli débutera le four suivant.

louez une de vos cartes Esprit qui est actuellement face visible ET de votre couleur
devant vous

ou
demandez & votre adversaire de jouer une des carfes Esprit qui est actuellement face
visible ET de votre couleur qui se frouve face o lui, devant vous.

Lorsqu'une carte face visible est jouge, lo carte juste en dessous est

| immédiatement refournée face visible.

¢ (e n'est que si vous ou votre adversaire, n'avez pas de carte face visible de
lu couleur souhaitée que vous pouvez jouer (ou demander de jouer) une des
cartes face cachée.

(est ensuite & votre adversaire de jousr son tour.
Choque joueur effectue 2 tours ef aura done 2 cartes foce & li.
Procédez ensuite @ lo résolution du pli en suivant les mémes régles qu'a 4 jousurs.

Lorsque toutes les cartes ont 6t joudes, la manche se termine et on posse ou
décompte des poins.

Procédez au décompte des points en suivant les mémes régles qu'a 4 joveurs.



m [IN DE PARTIE

Lo partie s"arréte dés qu'un joueur atteint 500 points.

VERSION 3 JOUEURS

Dans la version 3 joueurs, chaque jousur pourra prétendre @ la victoire.
Vous jouerez en équipe chaque manche mais chacun auro un score différent
ou fil de la porfie.

m MISE EN PLACE

Posez lo carte « Mise en place » pour 3 joveurs sur lo table.
Les jousurs s'ossoient comme représenté sur lo corfe.

i3, un des joueurs sera en équipe avec un <Esprit Fontdmes.
('est i dire qu'il sera le seul o décider quelles corfes cat Esprit
devra jover duront lo manche,

(e joueur changera entre chague manche.

Distribuez les cartes comme @ 4 joveurs ef disposez
les 7 cartes de I'Esprit Fantdme foce visible.

L'ESpRLT
EANTOME EST N
{ur AW[H
JOUEUR ROUG

HOTE : DANS UN IU A 3 JOUEURS, LA PERSONNE QUE
MELANGEET DISTRIBUE LA CARTE A CHAQUE TOUR SR
[OUJOURS CELLE DEL'EQULPE ROUGE

m [0UR DEJEU

Un four de jev se déroule de lo méme manidre qu't 4 joueurs.
Cependant, le joueur en équipe avec I'Esprit Fonfome devia jover pour hi.
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Si un joueur de 'équipe jaune demande & IEsprit Fantome de joueur une corte pour lui,

le joueur de I'&quipe rouge doit choisir quelle carte |'Esprit Fantome va jouer.

Si un joueur de I'équipe jaune demande au joueur de I'équipe rouge de jover  sa placs,
celuk-ci ne peut pos jouer une corte de |'Esprit Fantome. Il doit jouer depuis sa propre main,

e jousur de |"équipe rouge peut demander @ I'Esprit Fantame de jouer pour ui.
Le jousur devra olors choisir quelle carte |'Esprit Fantme va jover.

Lorsque foutes les cartes ont 616 jouges, la manche est terminge.
Le décompe se déroule comme en équipe.

Cependant, les scores sont inscrits pour chaque joveur. C'est @ dire que si I'équipe
joune marque 60 points, les 2 joueurs doivent inscrite 60 points sur la fiche de score.
Le joueur de |"équipe rouge compte ses points d son c6té.

Ao fin d‘une manche, les 2 joueurs de | équipe joune marqueront le méme nombre
de points et celui de I'équipe rouge marquera donc ses propres poinfs.

Pour débuter o nouvelle manche, chaque joueur prend la place du joveur @ s gouche.
Le joueur de |"équipe rouge se retrouve maintenant dans |'équipe jaune.
Un des anciens joueurs de I'équipe joune se refrouve mainfenant

dans I'équipe rouge ovec ke joueur Fantime. Vous pouvez maintenant
dabuter une nouvelle manche dans cetfe nouvelle configuration.

1

il
Lo partie s'anéte dés qu'un jousur atteint 500 points. ! A&H IJ [%’E\EP[R
Si 2 ou 3 joveurs dépassent les 500 points en méme femps, DU JOUEUR
c'est le jousur au score plus élevé qui est déclaré vaingueur. A SAGAUCHE
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