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Version débutants (pour un Mister X et 3 a 4 détectives en herhe a partir de 8 ans)

Mateériel utilisé But du jeu Préparation
1 plateau de jeu Mister X essaye de semer les détectives Les joueurs décident qui jouera le rdle
4-5 pions pendant sa fuite a travers Londres. S'il de Mister X.
3-4 tablettes en couleur réussit a passer a travers les mailles du
1 Black Ticket filet de ses poursuivants pendant 13 tours, Conseil : cette mission exige
1 ticket Coup double il gagne le jeu. des nerfs solides. Il est donc
1 tablette de déplacements et du recommandé d'attribuer ce role a
papier pour Mister X Seuls les détectives les plus malins arrive- un joueur expérimenté.
2 caches pour la tablette de ront a attraper Mister X. S'ils réussissent
déplacements a se déplacer sur le méme arrét que Le plateau de jeu est ensuite étalé.
1 visiére pour Mister X Mister X avec I'un de leurs pions, ils ont Mister X se place de fagon a pouvoir trés

gagné la partie. bien lire tous les chiffres, sans se lever.




Mister X recoit :

Situation de départ

Mister X place son pion blanc sur @
I'arrét portant le numéro 82.

Si 3 détectives participent, ils @
peuvent choisir un arrét de départ

parmi les numéros 41, 46
et 124 et y placer leur pion.

+ 1 pion blanc

+ la visiere pour Mister X
(elle empéche les détectives
d'apercevoir les regards qui pourraient
trahir Mister X)

+ la tablette de déplacements contenant
une feuille et les deux caches

« 1 crayon (non inclus) Chaque détective recoit :

* tickets : + 1 pion de la couleur de son choix et la j' udn,4e (:etect[ve [{zrztlcllpe,. IatrretA
1 x Black Ticket tablette a tickets correspondante d? eiart nun;er(;t ts?, aJoutg. !
1 x Coup double (Ainsi, chaque joueur a toujours un epart et pendant foUlte 1a partie, un

. seul détective peut se trouver sur
rappel de la couleur de son pion.) .
chaque arrét.

Déroulement du jeu

On joue 13 tours. A chaque tour du jeu,
Mister X joue d'abord, puis c'est au tour
de tous les détectives dans n'importe quel
ordre. A chaque tour, Mister X et chaque
détective doivent se déplacer d'au moins
un arrét.
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Comment se
déplace-t-on ?

La couleur des arréts indique quel moyen
de transport en part et s'y arréte. Pour
pouvoir emprunter un moyen de trans-
port, le pion doit se trouver sur un arrét
permettant d'utiliser ce transport. (Le
cercle doit donc comporter la couleur
correspondante.)

Les stations et lignes du métro (rouge)
ne peuvent pas étre empruntées dans la
version pour débutants.

Tous les pions ne peuvent se déplacer
que vers des lieux inoccupés.

Exception : si un détective se déplace sur
un arrét sur lequel se trouve Mister X,
les détectives ont gagné.

Exemple d'un déplacement en
taxi : depuis I'arrét numéro 100,
vous pouvez rejoindre les arréts 80,

Le taxi (jaune) permet de rejoindre tous Bl el et

les lieux sur le plateau de jeu. Mais la
distance que vous pouvez parcourir est
courte : vous ne pouvez vous déplacer
que jusqu'a l'arrét suivant (le long de la
ligne jaune).

Ton pion se trouve sur le numéro 100.




Le bus (turquoise) ne part que des arréts
marqués par un demi-cercle turquoise ; il
permet de parcourir des distances un peu
plus longues, le long des lignes de bus,

jusqu'au prochain arrét de bus turquoise.

Exemple d'un déplacement en
bus : depuis I'arrét numéro 100,
vous pouvez rejoindre les arréts
63,82 et 111 en bus.

Ton pion se trouve sur le numéro 100.

Les déplacements de
Mister X

A chaque tour, Mister X choisit un
nouvel arrét directement relié a sa
position actuelle par une ligne (jaune
ou turquoise). Il inscrit le numéro du
nouveau lieu sur la prochaine case libre
de sa tablette de déplacements ety
place son pion.

A son premier coup, il remplit donc la
case a coté du 1 de la tablette des dé-
placements avec le numéro de l'arrét ol
il arrive. A son prochain coup, Mister X se
déplacera depuis l'arrét précédemment
noté jusqu'a l'arrét suivant de son choix.




Mister X disparait
Mister X disparait régulierement et

devient invisible pendant un tour. Avant
ses 3¢, 8¢ et 13° coups, il retire son pion
du plateau de jeu et note sa prochaine
destination sur sa tablette de déplace-
ments en placant la main devant.
Il inscrit le numéro de l'arrét auquel il
se rend en cachette dans la case avec
le nombre entouré. Contrairement a
d'habitude, il cache l'inscription sur la
tablette des déplacements avec la main
jusqu'a son prochain coup.
Quand c'est de nouveau
son tour de jouer, il
place son pion sur son
. lieu actuel et joue le
prochain coup
(a découvert).

=

Ticket, Mister X peut encore
jouer un coup supplémentaire en cachette

Black Tickets

En remettant son Black

(comme aux 3¢, 8¢ et 13¢ tours) au tour
de son choix. Il peut donc encore une fois
disparaitre pour un tour.

Conseil : Mister X devrait veiller
a bien planifier sa disparition afin
de tout faire pour échapper a ses
poursuivants.

Coup douhle
Lorsque Mister X joue
un ticket Coup double,
il peut se rendre en 2 endroits au cours
d'un méme tour, et ce avec n'importe
quelle combinaison de 2 moyens de
transport. Il note les deux arréts sur sa
tablette de déplacements (2 cases) et
place son pion sur le deuxieme arrét. Le
ticket Coup double est ensuite retiré du
jeu.

X

S'il joue ce ticket aux 28, 7¢ ou 12¢ tours,
il disparait a son deuxiéme coup et reste
invisible jusqu'au prochain tour. Mister X
peut utiliser son Black Ticket en méme
temps que le ticket Coup double.

Comme un coup double équivaut a deux
tours normaux consécutifs, Mister X n'a
pas le droit de se rendre sur un lieu occupé
par un détective, ni lors du premier, ni

lors du second déplacement. Si Mister X




utilise le ticket Coup double au 13¢ tour, FII1 de |a partie
il joue ensuite un 14° coup, puis tous les

détectives peuvent encore jouer un coup. Les détectives gagnent si:
+ a un moment quelconque de la partie,
un détective se trouve sur le méme lieu

que Mister X. Si Mister X est invisible, il

Les déplacements des

détectives est alors obligé de se montrer.

Aprés que Mister X a terminé son tour, * Mister X ne peut se déplacer sur aucun
c'est au tour des détectives de se dé- arrét inoccupé (toutes les possibilités
placer dans l'ordre de leur choix. Du fait sont bloquées par des détectives).

que les détectives jouent ensemble, il est

important qu'ils se mettent d'accord sur Mister X gagne :

leurs dépIaFements. ChAaque Fh?tective « il réussit a se déplacer dans Londres
place son pion sur l'arrét choisi corres- jusqu'a la fin du 13e tour sans atre
pondant au moyen de transport qu'il a

attrapé par les détectives. Le tour est
seulement terminé quand les détecti-
ves se sont encore une fois déplacés.

choisi.
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