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Londres,
17 novembre 1896

eo rues de la ville sont presque désertes,

deulement rpentées par quelques rares
badauds dont le seul but semble étre de
rejoindre le plus rapidement possible leurs
chaudes pénates. Mats dans les salons
privés dun hitel de luxe donnant sur
Tavistock Square, lenjeu est tout autre.

Leys cinquante plus grands médiums connus
ve livrent & un tournol hors du commun

afin de déterminer quel est le plus puissant
e tows. La table finale s ouvre dans quelgues
minutes. Vousenfaitespartie. Quiremportera
les 1000 livres réservées au vaingueur ?
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& Contenu

4 plateaux de jeu

36 cartes

1 carte de personnage

et 4 jetons de prédiction

par joueur

16 jetons de score

bleus (valeur 3 points)

40 jetons de score
(valeur 1 point)

20 jetons de score

rouges (valeur -1 point)

3 cartes d’action

gy

But du jeu B i
@ But du je

Les joueurs incarnent des médiums qui tentent de deviner
les cartes possédées par leurs adversaires. A chaque manche,
les cartes sont révélées petit & petit ce qui laisse aux médiums
la possibilité d'affiner leurs prédictions. Deviner juste permet
de gagner des points. Le joueur qui posséde le plus grand nombre
de points aprés 4 manches est déclaré vainqueur.

& Mise en place

Mettez les plateaux au milieu de la table. Chaque joueur regoit
la tuile de son personnage et les 4 jetons de prédiction
correspondants. Gardez les jetons de score a portée
de main. Le joueur le plus 4gé est le premier joueur "'_.i;
et prend la carte d’action pour 4 joueurs.
La partie peut commencer.
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La partie se décompose en 4 manches. Les joueurs effectuent
leur tour dans le sens des aiguilles d'une montre.

ﬁiP;répara‘ti'on d’une manche

Chaque joueur place un de ses jetons de prédiction sur la case
centrale de chaque zone.

Les cartes sont battues et on en distribue 6 par joueur. Important :
les 12 cartes restantes sont écartées de la manche face cachée.
Personne ne doit en prendre connaissance. A la fin de chaque
manche, toutes les cartes sont mélangées & nouveau (celles jouées

mais aussi celles mises de coté).

@ Le premier joueur

A la fin de chaque manche, le réle de premier joueur tourne
dans le sens des aiguilles d'une montre. Ainsi, lors de la partie,
chaque joueur aura une fois le réle de premier joueur.

@ Déroulement d’un tour

Le premier joueur commence. Les joueurs effectuent ensuite
leurs tours dans le sens des aiguilles d'une montre. Lors de chaque
tour le joueur va effectuer les deux actions suivantes (dans l'ordre
décrit ci-dessous).

@ 1) Jousr wo cxis

Le joueur dont c’est le tour choisit une carte de sa main et la
pose tout prés du plateau correspondant. Superposez les cartes
jouées prés de chaque plateau en les décalant légérement afin qu'on
puisse & tout moment savoir combien de cartes ont été jouées pres
de chaque plateau.



& 2) Déplkear som fleton dls preédfistions

Déplacez ensuite votre jeton de prédiction qui se trouve sur
le plateau qui correspond a la carte que vous venez de jouer.
Vous devez déplacer votre jeton, méme si la case ou il se
trouvait vous convenait parfaitement. Vous pouvez le placer dans
n'importe quelle case qui n’est pas déja occupée ou sur la case
centrale (qu’elle soit occupée ou non).

Ce déplacement ne se fait pas au hasard : vous devez tenter de
deviner combien de cartes correspondant au plateau en question
seront jouées durant la manche. Pour vous aider, lisez ce qui suit.

Le paquet de 36 cartes comporte :
® 6 cartes rouges (chiromancie).
e 8 cartes bleues (cristallomancie).
¢ 10 cartes vertes (thédomancie).
¢ 12 cartes jaunes (astrologie).

Mais attention, seules 24 sur ces 36 cartes seront jouées.
Par exemple, il se peut quaucune carte rouge ne soit jouée.
Cest trés rare mais cela peut arriver | A vous de faire le bon choix.

Souvenez-voud : vous devez jouer une carte a chaque tour et vous devez
déplacer votre jeton de prédiction correspondant !

& Carte d’action

Au début de chaque manche le premier joueur recoit la carte
d’action qui correspond au nombre de joueurs présents dans

la partie. Cette carte lui indique des événements qui vont avoir lieu

au cours de la partie. Il doit bien s’assurer que ces événements sont
résolus avant de-poursuivre la procédure de jeu normale.

Lorsque chaque joueur a 6 cartes en main (donc au début de la
premiére manche) : passez 3 cartes. Chaque joueur choisit 3 cartes
de sa main et les passe au joueur a sa droite (sans prendre connais-
sance des cartes données par son voisin de gauche). Désormais,
chaque joueur connait donc 9 cartes sur les 24 qui vont étre jouées
(cela doit lui permettre d’affiner ses prédictions).

Lorsque chaque joueur a 4 cartes en main : passez 2 cartes.
Méme chose que ci-dessus mais il passe 2 cartes sur les 4 qu'il
possede.

Lorsque chaque joueur a 2 cartes en main : passez | carte.
Méme chose que ci-dessus mais avec 1 carte sur les 2.

W padder ded cartes ne Jert pas seulement a connaitre les

cartes qui vont étre jouées. Cela peut aussi servir a se débarrasoser
des cartes que voud n'avez pas envie de jouer (pour ne pad avoir.a
déplacer son jeton de prédiction).




Lorsque la manche se termine (quand tous les joueurs ont joué
leurs cartes), on sait désormais Cornb_ien il existe de cartes A coté
de Chaque plateau. On peut donc prc;céder au décompte des points
pour connaitre le meilleur médium.

Pour chaque plateau on détermine la prédiction parfaite : elle
est égale au nombre de cartes jouées pres du plateau.
On détermine ensuite la ou les prédictions incomplétes : ce sont
les deux cases directement & gauche et & droite de la prédiction
parfaite. La case centrale ne peut jamais étre une prédiction incom-
e { A pléte.

- Toutes les autres cases (sauf la case centrale) sont des prédictions

v “‘erronées.

- Dans tous les cas, un joueur dont le jeton de prédiction est sur
la case centrale ne regoit aucun jeton de score pour le plateau en
' % question:

1 un jeton de prédiction se trouve sur la prédiction parfaite, le
Si un jeton de prédict t la prédiction parfaite, |
joueur auquel il appartient recoit un jeton de score bleu.

J quel il appartient regoit un jeton d bl

Si un jeton de prédiction se trouve sur une prédiction incompléte,
le joueur auquel il appartient regoit un jeton de score jaune.

Si un jeton de prédiction se trouve sur une prédiction erronée, le
joueur auquel il appartient recoit un jeton de score rouge.

VUM les jetons rouges sont des malus ! IL faut en obtenir

moind posdible.

e Les cases bonus

Chaque plateau de prédiction comporte plusieurs cases bonus.
On trouve les cases bonus simple (rond évidé) et les cases bonus

double (rond plein).

Bonus DouBLE

Bonus SIMPLE

Un joueur dont le jeton de prédiction se trouve sur une case
bonus recoit un ou plusieurs jetons de score supplémentaire(s).

Si le jeton de prédiction se trouve sur une prédiction parfaite
ou incompléte, le joueur auquel il appartient regoit 1 jeton de score
jaune (2 si la case est un double bonus).

Si le jeton de prédiction se trouve sur une prédiction erronée,
le joueur auquel il appartient recoit 1 jeton de score rouge (2 si la
case est un double bonus). Et pour le coup, c’est un malus plutét
qu’un bonus !Si vous avez besoin de monnaie, n’hésitez pas & « annuler »
les jetons de score jaune et rouge et/ou a remplacer 3 jetons
de score jaune par 1 jeton de score bleu.
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& Manche suivante
Si la partie n’est pas terminée, le premier joueur change (dans o Le score nest déterminé qu aprésle placement Je
le sens des aiguilles d'une montre) et on commence la manche ces carted. Aucun jeton de prédiction n’est déplacé
suivante. durank celte action.

de score et faites-en le total. Le joueur qui posséde le plus grand
nombre de points est déclaré vainqueur.

@ Fin de la partie

Fpi

Lorsque les 4 manches ont été jouées, retournez tous vos jetons

Ulilisez simplement la carte d’action pour 3 joueurs

qut tndique a quel moment les joueurs doivent

Je padder ()(’J carted.

REGLES POUR 2 JOUEURS

Utilisez la carte d’action pour 2 joueurs. A deux jouceurs,

on effectue deux actionds gpéciales décrites ci-dessou.

Aprés avoir pris connaisance de ses cartes, chaque joueur
écarte de son jeu 2 cartes: Cevs carles ne seront plus utilisées
avant la résolution de la deuxieme action spéciale. Elles ne
peuvent plus étre consultées par qui que ce soit.

Aucun jeton de prédiction n’est déplacé durant cette action.

Lorsque les joueurs ont joué toutes les cartes de leur main,
chacun révéle les 2 cartes qu'il avait éeartées du jeu
en début de partie et les place sur le jew a coté des

plateaux correspondants.



RAMI SAKAR

Ami d’enfance d’Edmund.

@am[ navail jamats quitté son petit village d’Inde.

Edmund a di déployer des trésors de diplomatie
pour lui faire prendre le bateau jusqu’a Londres.
Rami est amusé par le tournol mats n'est pas vraiment

Mats seds talents innés, et il faut bien lavouer, surnaturels,

en table finale.

un compéltiteur né. La victoire ou la défaite, peu lui importe.

lui ont permis de gravir les échelons du tournol pour arriver
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TZCISKA PAROVIC

Jeune bohémienne venue
de la lointaine Moldavie.

le a erré dany les rues de Londres en quémandant

aux passants de quot subsister. Mais ses talents
e chiromancie ont rapidement fait d'elle une des voyantes
les plus réputées des cercles occultes de la capitale. Pour
elle, remporter ce tournol est avant tout une question

de survie : les 1000 livres lui permettront sans doute

de commencer une nouvelle vie.



¥ JO“N'PA“L KRAMER bt de Boston. '

Escroc notoir

e de 13 banl

Oﬁl’v Je demandent encore comment il a fail pour de

"/ retrouver a la table finale du tournot. Pour lut, tout

1 est que stalistiques. La ratson de sa présence ici est qu'il
travaille en sous-marin pour le Boston Herald et qu’il prépare
un article dano lequel il va tenter de décrédibiliser la voyance et
tous sed pratiguants.




LORD EDMUND FISCHNER III

Passionné de voyance depuis

sa plus tendre enfance.

dmund a parcouru le monde pour étre initié
a de multiples pratigues occultes. Il préfere
e lotn Uastrologie mats sa connatssance exhaustive
de Loutes les praliques possibles et imaginables en
Jatt autant un puits de connatswance quun sérieux
adversaire. Cest en grande partie lui qui a financé le
tournol. Il comple done bien reverser ves gains a

une organtsation caritative o il le remporte.
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