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Un jeu de Baptiste Laurent et Julien Prothiére. lllustrations et graphismes de Simon Caruso.
Pour 3 a 6 joueuses, de 16 ans a l'infini, pour des parties de 25 minutes.

Yo, O/
Nombreux sont les Esprits errants ici-bas... Attendant
la réalisation de leur vaeu le plus cher, ils tentent de rentrer en
contact avec les vivants afin dobtenir de l'aid
Heureusew, un groupe de Médiums extra-lucides s’est réuni
aujourd’hui pour tenter dapaiser I'un d’eux !
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Les regles en vidéo:
www.olibrius.net/Spirit/reglevideo
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deJ; .‘ 2 ¥ Ca Pour gagner la partie, les Médiums doivent :
IlCatesse et laisser \ + Réaliser le maximum d’Exigences de Fantémes PUIS
* Retrouver la carte de I'Esprit.



® MATERIEL ET MISE EN PLACE




ATTENTION




» 3manches d' Echange
(par 3 fois, 'Esprit dévoile aux Médiums un mot sur la Table de Divination)
*1manche de Révélation

(grace a ces 3 mots, les Médiums essayent de retrouver la carte de 'Esprit)

IMPORTANT : dans Spirit, toute la communication passe uniquement
par la Table de Divination. Les joueuses ne sont pas autorisées a parler.
Elles ne peuvent pas non plus se mettre daccord au préalable sur la fagcon

dont va se dérouler leur communication.

A) La Question

L’Espritvatoutdabord donnerlaparole aune Médium:
pour cela, il déplace le Triangle de Communication, sur
la Table de Divination, devantla Médium choisie. Celle-ci
pioche alors 2 cartes Question, les lit secretement
puis en donne une a I'Esprit. Cest la Question qu’elle
pose a I'Esprit. La seconde carte est replacée sous
la pioche.

NortE : une seule fois par partie,
I'Esprit peut refuser la Question
d'une Médium. Dans ce cas, la
Médium pioche a nouveau 2
cartes Question et en propose
unealEsprit.

L’Esprit prend connaissance de la Question sans que
les autres Médiums ne la voient. Puis 'Esprit cherche
un mot qui peut répondre a cette Question. Pour cela, il
doit s’inspirer de lillustration (la Vision) ou du texte (la
Raison) présents sur sa carte Fantdéme. Pour le moment,
il garde ce mot secret.
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IMPORTANT : I'Esprit ignore la partie gauche ('Exigence) et la valeur en bas a

droite de sa carte ('Ecoute). Il est interdit a 'Esprit de répondre en utilisant un

mot de la méme famille qu'un des mots écrits sur sa carte Fantéme. De plus, la

Réponse consiste en un mot et un seul. Sont néanmoins acceptés les mots reliés
par un tiret, comme par exemple “Au-dela”.
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Pendant que I'Esprit cherche sa Réponse, chaque
Médium pioche une carte Fantome et prend
connaissance de 'Exigence inscrite dessus.

L’Exigence est une condition que doit tenter de réaliser
la Médium lors de I'étape suivante (la Réponse).

Note : retrouvez les explications des différentes
Exigences sur les cartes d aide de jeu.

NortE : a 3 joueuses, I'Esprit pioche lui aussi une carte
Fantéme et doit tenter de valider I’ Exigence notée sur
celle-ci, comme s'il était une Médium.

~N

Lorsque I'Esprit a trouvé le mot qu'il veut écrire, il pose
un index sur le Triangle de Communication et le fait
glisser jusquau centre de la Table de Divination. Les
Médiums posent elles aussi un index (et un seul) sur
le Triangle.

Tout le monde est prét, la Réponse peut commencer !

Exigence
d'un
Fantome




B) LaRéponse

L’Esprit déplace le Triangle de Communication en le faisant glisser sur la Table de Divination. Il marque des arréts
pour faire apparaitre le mot qu'il a choisi, lettre apres lettre, dans I'ceil du Triangle.
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IMPORTANT : dés que la derniére lettre de son mot apparait clairement dans
I'ceil du Triangle, I'Esprit doit obligatoirement lacher celui-ci,
et la Réponse sarréte immédiatement.

prit rompt le contact.)

La Réponse
serait donc
PARIS?

Alors que I'Esprit écrit sa Réponse, une lettre apres
lautre, sur la Table de Divination, les Médiums
doivent tenter de réaliser I'Exigence de la carte
Fantome préalablement piochée. Cela leur demandera
probablement de faire des arréts, voire de rajouter des
lettres, dans le mot écrit par I'Esprit. Pour cela, elles
peuvent agir, autant qu’elles le jugent nécessaire, sur la
position du Triangle.

Alors que la Réponse prend forme, chaque Médium
peut écrire sur sa feuille, derriére son paravent, les lettres
au fur et amesure qu'elles apparaissent dansle Triangle.

Note : Ecrivez avec la main de votre choix.

Note : I’Esprit doit transmettre au mieux son mot, mais
il a tout intérét a ce que le plus d’Exigences possible
soient réussies. Donc tout au long du déplacement du
Triangle, ayez en téte qu'étre délicates, sans jamais
forcer, permettra a toutes les joueuses de s’exprimer et
des’écouter!

IMPORTANT : a n'importe quel moment de la Réponse, si une joueuse perd
le contact avec le Triangle de Communication, volontairement ou non,
alors la Réponse sarréte immeédiatement !

Lorsque la Réponse se termine, chaque Médium
détermine en son ame et conscience si Exigence de sa
carte Fantome est validée ounon:

+ Si la condition est remplie, la Médium pose la carte
Fantéme, face cachée, sur la carte Ecoute (9.

« Si la condition n’est pas remplie, alors la Médium pose
la carte Fantéme, face cachée, sur la carte Oubli @

NoTE : chaque Exigence validée augmente les chances
de libérer I'Esprit en fin de partie.




La Révélation
Tout dabord, I'Esprit pioche secrétement 5 cartes Fantéme. Il y ajoute sa propre carte Fantéme et mélange les 6
cartes. Puis il les donne a la Médium a sa gauche. Celle-ci les lit a voix haute de la maniére la plus neutre possible, les

montre aux autres Médiumes, et les pose face visible tout autour de la Table de Divination.

r M§‘4t°1 au maW
¥




Ensuite, les Médiums prennent connaissance de ces cartes. Elles peuvent a loisir saisir une carte pour la regarder de
plus pres puis la reposer a sa place.

IMPORTANT : comme tout au long de la partie, les joueuses n'ont pas le droit de
communiquer oralement, donc nelisez pas les cartes a voix haute. Préférez laisser
a chaque Médium le soin de consulter les cartes, de se faire son propre avis.

Lorsqu'une Médiumpensesavoir quelle carteestcelledel’Esprit, elle placeunindexsurle Triangle de Communication.
Quand chaque Médium est préte, que chacune d’elles aunindex sur le Triangle, elles déplacent celui-ci, toutes ensemble,
sur la Table de Divination, vers la carte Fantéme qu’elles pensent étre la bonne.

IMPORTANT : comme lors des Echanges, dés qu'une Médium perd
le contact avec le Triangle, celui-ci ne peut plus étre déplacé, et la
carte Fantéome la plus proche est considérée comme désignée. La

Médium qui lache le Triangle doit prendre ses responsabilités !

Alors que les Médiums font leur choix, 'Esprit va
évaluer si les Médiums ont été suffisamment a 'écoute

tout au long de la partie. @

Pour cela, il prend toutes les cartes Fantéomes
présentes sur 'Oubli \Cj et les défausse. Ensuite, il prend,
sur I'Ecoute (3, le méme nombre de cartes Fantéme et
les défausse. Les cartes ainsi défaussées sont placées
dans la pioche Fantéme.

Norte: siily a plus de cartes sur 'Oubli que sur 'Ecoute,
toutes les cartes de ces deux piles sont alors défaussées.

Une fois cette manipulation effectuée, le nombre
de cartes restantes sur la carte Ecoute (9, représente
la valeur dEcoute des Médiums, déterminante pour

la victoire.
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Dans cet exemple, les Médiums ont une Ecoute de 5.



La partie est GAGNEE si :
1) La carte Fantéme désignée par les Médiums est bien celle de 'Esprit
ET
2) Il reste autant ou plus de cartes Fantéme sur 'Ecoute
que le niveau d’Ecoute attendu par I'Esprit

La partie est PERDUE sil'une ou l'autre de ces conditions nest pas remplie.

Niveau d’Ecoute
attendu par
I'Esprit

Vous vous sentez a laise avec les régles et le jeu, vous étes maintenant prétes a commencer votre voyage
initiatique... Piochez la toute premiére carte du paquet Entre-mondeet lisez-la a voix haute a toutes les
joueuses. A partir de maintenant, que vous ayez gagné ou perdu la partie, vous allez déterminer ce qui arrive
al’Esprit:s’il peut partir vers l’Au-deléi, rester ici-bas, ou senfoncer dans les Limbesg...

Vous avez gagné la partie : 'Esprit, enfin libre, part dans 'Au-dela!
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NoTE: les cartes ainsi piochées peuvent étre :
% Ouvrez la boite et placez la carte de I'Esprit dans + Un extrait de votre voyage initiatique, cest a dire un
X I'emplacement Au-dela. chapitre de I’histoire que vous allez vivre et que vous
lisez immédiatement a voix haute a toutes les joueuses
Puis, piochez les prochaines cartes du paquet * De nouveaux Fantémes a ajouter a la pioche des
5 Entre-monde. Chaque victoire vous donne acceés Fantémes
aun niveau d’expérience complet : piochez une a une les « Une Expérience Mystique, cest a dire une nouvelle
cartes du niveau jusqu’a atteindre le suivant. faconderentrerencommunication.Lefonctionnement
des Expériences Mystiques estexpliqué sur les cartes
Dés que vous accédez a une carte portant le symbole /1\ elles-mémes
arrétez de piocher. + Une aide de jeu concernant une nouvelle Exigence de
Fantéme. Elle est a ajouter aux autres aides de jeu
. J
( )

Vous avez perdu la partie mais rempli une des deux conditions de victoire : ' Esprit sest senti
suffisamment écouté pour rester parmi vous et accepter une aide future.

Replacez les cartes Fantéme présentes sur 'Ecoute dans leur pioche. Puis, placez la carte de 'Esprit sur 'Ecoute ; cest
un bonus pour votre prochaine partie.
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Vous avez perdu la partie avec aucune des deux conditions de victoires de satisfaites,

le contact avec I'Esprit est totalement rompu !

({) Ouvrez la boite et glissez la carte Fantéme dans I'emplacement Limbes : ce Fantéme est perdu pour toujours.
g Vous naurez plus la possibilité de le libérer, mais le Voyage continue.

Pour garantir une bonne communication, quelques conseils :
« Appliquer moins d efforts sur le Triangle facilite souvent lacommunication
» Médiums, abandonner 'Exigence du Fantéme pioché est parfois la meilleure solution %)
* Esprit, contourner une zone de la Table de Communication peut quelquefois éviter un blocage O\,w
* Esprit, laissez aux Médiums la possibilité de déplacer le Triangle, elles aussi ont des choses a dire




