


Les Esprits sont divisés en deux clans disfincts, La version 4 jousurs se déroule en équipe de 2 contre 2.8
jaune/blanc et rouge/noir. Choisissez si vous faites partie de I'équipe jaune ou de
Vous jouez pour |'un de ces deux dlans. 'équipe rouge.
® CLAN ESPRIT @W CLAN ESPRIT
HOUGE/ Noik /HANC m MISEEN PLACE

1 (ARTES I CARTES ATDE DE JEU 1 (ARIE 1 uvm DE REGLE Les joueurs s"assoient comme cela est représenté sur la carte.
nt MIsE [N PLACE 2 POUR CHAQUECLAN  DONNEU '

TATSU est un jeu de plis pour 2,3 et 4 joueurs dans lequel
vous devez capturer des Esprits pour marquer des poinfs. VERSION § JOUEURS

Posez la carte « Mise en place » pour 4 joueurs au centre de la table.

18 canes Fspar :

LES CARTES PAR CLAN :

5 Esprrrs DE PULSSANCE 1
(VALEUR 3, 1, 5, 6.0 7 POINTS)

9 ESpRIrs DE PULSSANCE 2,3, 4,5 00 6

(VALEUR : 1 POINT)

E ek

CARTE DE MISE
EN PLACE
Y &1 14 ISPRITS ROUGE D
3 ESPRITS MULTIPLICATEUR (VALEUR 0 POINT) CHQUEJUEUL ST
Les Esprits Mulfiplicateur de votre clan vous permetront ASSIS EN FACE

de marquer les points de fous les Esprifs capturés. DE SON COEQUIPIER

NOTE : 3 esprits différents m
par clan x1, x2 et x3

Désignez un 1 joueur qui commencera la partie.

Ce joueur prend la carte Donneur. Il mélange et distribue les carfes a tous les
joueurs. Chaque joueur se retrouve avec 7 cartes qui peuvent étre aussi hien
composges d'Esprits joune -3 que d'Esprits rouge 2.

Chague joueur prend ses carfes en main et va jouer face d lui.

FSPRLT fHSIUN

VALEUR I’(]INU
Lorsque cet Esprit est joug, =
le pli en cours sera
remporté par le vaingueur
du prochain pl.
Le joueur qui a H Esrnf
Fusion joug face & lui
commencera le prochain tour. 3

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



Un tour de jeu se termine lorsque 4 cartes ont é1é jouges. ,
Le joueur qui a I'Esprit le plus puissant face @ lui remporte le:pli ef récy
donc les 4 carfes. '
Le joueur qui remporte le pli déhutera le tour suivant.

Jouez une carte Esprit face visible de vetre couleur face @ vous

U
demandez @ n'importe quel joueur (adversaire ou votre coéquipier) de jouer une
carfe Esprit de votre couleur face & vous. Ce joueur joue donc d votre place.

('est ensuife au joueur suivant dans le sens horaire de jouer et ainsi de suite jusqu'a ce
que les 4 joueurs aient une carte face d eux.

ex: Si un joueur du clan d'Fspit joune | @ | demande @ un aure joueur (adversaire w
coéquipier) de jouer & sa place, celui-i devm jouer une de ses cartes Esprit joune | @ L.

ANATOMIE D*UNE CARTE

I ISSANG

(QUE PERMET DE RE!

VALEUR EN

DE L'ESPRIT

| ED U
‘ TO0R COMPLET !

STAUCUN ESPRIT FUSION N°A £TE JOUE

Le joueur qui a 'Esprit avec la puissance la plus élevée face a lui remporte
le pli. Si plusieurs Esprits ont la méme puissance ef que cette puissance est
| plus élevée, 'est le premier Esprit posé qui est considéré comme le plus
fort. Le joueur fuce @ cet Esprit remporte donc le phi.

NOTE - LES ESPRITS DE PUISSANCE 1 PEUVENT DIFFICILEMENT REMPORTER LES PLLS...
MATS CE SONT EUX QUT RAPPORTENT LE PLUS DE POINTS LORSQUE VOUS LES ATTRAPEZ !

ESSAYEZ DONC DE LES JOUER LORSQUE VOUS ETES SUR DE REMPORTER LE PLI.

STAU MOINS UN ESPRIT FUSION A ETE TOUE
- Personne ne remporte le pli pour le moment. Le joueur qui
a I'Esprit Fusion face & lui commence un nouveau tour.
Le vainqueur du nouveau tour remporte toutes les cartes (2 plis).

- Silors du nouveau tour, le second Esprit Fusion est joué,
|e nouveau joueur qui a I'Esprit Fusion face & lui commence
un nouveau four. Le vainqueur du nouveau tour remporte foutes
les cartes (3 plis).

- Si les 2 Esprits Fusion sont joués pendant le m&me tour,
c'est le joueur qui a eu I'Esprit Fusion en premier face d lui
qui commence le nouveau four.

ESPRIT FUSION

NOTE : STUN ESPRIT FUSION EST JOUE LORS DU DERNIER TOUE, PERSONNE
NE POURRA RECUPERER LE PLL. LES b CARTES NE SERONT DONC REMPORTEES

PAR PERSONNE.

SILEPLL NE CONTIENT QUE DES ESPRITS MULTIPLICATEUR

Les Espms Multiplicateur ne remponem généralement pas de plis.

Cependant, si lors d'un tour, 4 Esprits Multiplicateur ont é1é joués, le vainqueur
du pli est le joueur face au premier Esprit Multiplicateur joué lors de ce tour.



EXEMPLE DE DECOMPTE: ST LE CLAN ROUGE A CAPTURE TOUS CES ESPRITS A LA FIN DE LA MANCHE
(Te3+3+1+ 1+1) =10 POINTS ) - 10X2

Lorsque foutes les cartes ont été jouées, la manche se termine
et on passe au décompte des points.

Chague équipe récupére ses plis gagnés et compte les points de TOUS les
Esprits capturés. Pour marquer des points, vous DEVEZ avoir capturé

AU MOINS 1 Esprit Multiplicateur DE VOTRE CLAN! : "

Si vous n’avez capturé aucun Esprit Multiplicateur de votre clan lors ESPRIT

de la manche, vous marquez donc 0 point. MULTIPLICATEUR m fIN DEPARTIE

La partie s'arréte dés qu'une équipe atteint 500 points.
I'équipe au score le plus levé remporte la partie !

Si aucune équipe n’atteint 500 points, débutez une nouvelle manche.

. — " V10N ] JOUEURS

Additionnez les points dans I'encart en haut

& gauche de TOUS les Esprits (des deux clans) 9 M%M i W MISEEN PIACE

que vous avez capturés (Les Esprits Fusion =Y VALEUR Les joueurs s'assoient face & face comme représenté sur l'llustration ci-contre.

et Esprits Multiplicateur ne valent pas de point.) D L'ESPRI

Multipliez le total avec vos Esprits Mulfiplicateur JOUEURLET 2
attrapés DE VOTRE CLAN. Toutes les carfes du jev sont mélangées et distribuses aux joueurs. ASSIS FACE A FACE

Les carfes sont distribuges faces cachées et ne doivent pas &tre prises
en main. Les joueurs se retrouvent avec 14 cartes qui peuvent gtre
aussi bien composées d'Esprits jaune =3 que d'Esprits rouge @) .
Chague joueur prend les 14 cartes et en dispose 7 faces cachées

Les Esprits Multiplicateur sadditionnent ! Par exemple, devant lui en ligne. Il place ensuite les 7 cartes restantes faces visibles,
si vous avez attrapé les Esprits Fusion x1 et x3 de votre ' 1 sur chaque carfe face cachée.

clan, vous multipliez donc x4 vos poins sur la manche.

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

Désignez un 1 joueur qui commencera la partie.




Un tour de jeu se termine lorsque 4 carfes ont été jouées.

Chague joueur va donc jouer 2 cartes. Le joueur qui a joué I'Esprit le plus puissant
remporte le pli et récupére donc les 4 cartes.

Le joueur qui remporte le pli débutera le tour suivant.

Jovez une de vos cartes Espiit qui est actuellement face visible ET de votre couleur
devant vous

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

o lorsqu'une carfe face visible est jouée, la 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
la couleur souhaitée que vous pouvez jouer (ou demander de jouer) une des
cartes face cachée.

('est ensuife a votre adversaire de jouer son four.
Chaque joueur effectue 2 tours ef aura donc 2 cartes face d lui.

Procédez ensuite  lu résolution du pli en suivant les mémes régles qu'a 4 joueurs.

Lorsque foutes les cartes ont été jouées, la manche se termine et on passe au
décompte des points.

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

m fIN DE PARTIE

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

VERSION 3 JOUEURS

Dans la version 3 joueurs, chaque joueur pourra prétendre d la victoire.
Vous jouerez en équipe chague manche mais chacun aura un score différent
au fil de la partie.

m MISEEN PLACE

Posez la carte « Mise en place » pour 3 joueurs sur la table.
Les joueurs s'assoient comme représenté sur la carte.

A3, un des joueurs sera en équipe avec un «Esprit Fantdme».
('est a dire qu'il sera le seul @ décider quelles cartes cet Esprit
devra jouer durant lo manche.

(e joueur changera entre chaque manche.

Distribuez les cartes comme d 4 joueurs et disposez
les 7 cartes de 'Esprit Fantome face visible.

LESPAIT ANTOME £5T EN
EQUIPE AVEC LE JOUEUR ROUGE

= T0UR DEJEU

Un tour de jeu se déroule de lo méme maniére qu'a 4 joueurs.
Cependant, le joueur en équipe avec I'Esprit Fantdme devra jouer pour lui.



Si un joueur de I'équipe jaune demande & I'Esprit Fantome de joueur une carte pour lu,
le joueur de I'équipe rouge doit choisir quelle carte |'Esprit Fantome va jouer.

Si un joueur de I'équipe jaune demande au joueur de I'équipe rouge de jouer d sa place
celui-ci ne peut pas jouer une carte de I'Esprit Fantome. I doit jouer depuis sa propre
main.

"

Le joueur de I'équipe rouge peut demander a I'Esprit Fantome de jouer pour lui.
Le joueur devra alors choisir quelle carte |'Esprit Fantome va jouer.

Lorsque foutes les cartes ont été jouées, la manche est terminée.

Le décompte se déroule comme en équipe.

Cependant, les scores sont inscrits pour chaque joueur. C'est & dire que si |'équipe
jaune marque 60 points, les 2 joueurs doivent inscrire 60 points sur la fiche de score.

Le joueur de I'équipe rouge compte ses points de son coté.

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

Pour débuter la nouvelle manche, chaque joueur prend la place du joueur @ sa gauche.
Le joueur de 'équipe rouge se refrouve maintenant dans |'équipe jaune.

Un des anciens joueurs de |'équipe jaune se refrouve maintenant dans |'équipe rouge
avec le joueur Fantdme. Vous pouvez maintenant débuter une nouvelle manche dans
cette nouvelle configuration.

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

Si 2 ou 3 joueurs dépassent les 500 points en méme temps, c'est le joueur au score
plus élevé qui est déclaré vainqueur.
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