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Jeu de Détectives pour 3 a 6 joueurs a partir de 10 ans

Contenu:

1 plan de jeu
125 tickets

(54 taxi, 43 bus, Apg
23 métro, 5 black tickets) “oy,. € v
2 cartes «coup double» Affs;ee’ e
18 cartes de départ X,
1 tableau de parcours
6 pions

Ou se trouve «Mister X»?

Dans le centre de Londres il n’est pas difficile de disparaitre dans la cohue et la circu-
lation. Lorsque quelqu’un cherche a se rendre invisible, la perspicacité des célebres
détectives de Scotland Yard est nécessaire pour le dépister.

Un des joueurs est «Mister X» et se cache dans sa fuite dans tous les quartiers de Lc
dres. I1j joue en restant invisible et il ne se montre qu’a intervalles déterminés. Tous les
autres joueurs sont les détectives de Scotland Yard et sont a sa poursuite pour le
débusquer.

But du jeu

Lorsqu’un des détectives parvient a rencontrer I'invisible «Mister X» a un endroit,
«Mister X» doit alors se montrer et les détectives ont gagné la partie. Par contre si
«Mister X» reste introuvable jusqu’a ce que les détectives aient épuisé tous leurs tickets,
donc toutes leurs possibilités de jeu, c’est «Mister X» qui est alors le gagnant.

Préparation
Avant de commencer le premier jeu, on détache toutes les cartes des deux planches et
on les range dans les emplacements prévus dans la boite.
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Les joueurs décident qui sera «Mister X». Celui-ci regoit le pion tout transparent et le
tableau de parcours, dans lequel il glisse une feuille de papier. Pour ses notes il a
besoin d’un crayon. «Mister X» re¢oit autant de black tickets («tickets noirs»), qu’il y a
de détectives participant au jeu; de plus 4 tickets taxi, 3 tickets bus, 3 tickets under-
ground (métro) et les deux cartes «coup double».
Les détectives regoivent chacun un pion, 10 tickets taxi, 8 tickets bus et 4 tickets under-
ground.
Lorsque 2 joueurs seulement sont opposés a «Mister X», ils jouent chacun avec 2
détectives. Chacun recoit donc 2 pions et la quantité double de tickets. Conformément,
«Mister X» recoit au total 4 black tickets.
T es cartes de départ sont mélangées en restant cachées. Chacun tire une carte. Les car-
s quirestent demeurent cachées et sont mises a ’écart. Le numéro sur la carte donne
le numéro du point de départ sur le plan de jeu. Les détectives placent leur pion sur leur
point de départ et remettent leur carte de départ dans la boite. Bien entendu «Mister X»
ne pose pas son pion, puisque son point de départ reste secret. Il tient sa carte de départ
cachée.

Régle du jeu

Chaque coup est un trajet avec le bus, le métro, ou avec les célébres taxis londoniens.
Pour cela il faut remettre un ticket correspondant. Les moyens de transports tracés
sur le plan de jeu correspondent a la couleur des tickets. Chaque point est une station
d’arrét pour un ou plusieurs moyens de transport. Les points colorés indiquent quels
moyens de transport s’arrétent a cet endroit.

Bus =ligne verte, points colorés en vert----——----

Métro = ligne discontinue rouge,  __________
points colorés en rouge
Taxi = ligne jaune, points colorés en jaune

L

A chaque coup le joueur se déplace uniquement jusqu’a la prochaine station (point
d’arrét) du moyen de transport choisi et ceci, le long de la ligne correspondante. Exem-
ples: un trajet de métro du point 74 (4 gauche au-dessus de Kensington Gardens) méne
delong delaligne discontinue rouge au point46. Une «descente» en cours deroute n’est
pas possible. Un trajet de taxi méne du point 74 au point 92 ou 73 ou 58 ou encore au
point 75. Un trajet de bus conduit au point 58 ou 94.

Le jaune est présent a tous les points d’arrét, en effet les trajets en taxis sont possibles &
partir de tous les points. Des points d’arrét avec deux ou trois couleurs permettent, au
coup suivant de changer de moyen de transport.

Deux pionsne peuventjamais se trouver sur unméme point. A part celalesjoueurs peu-
vent choisir les directions de parcours qu’ils désirent, pour autant que les communica-
tions tracées les permettent. Ils peuvent également, lors du coup suivant refaire le méme
trajet en sens contraire (a condition d’avoir encore un ticket valable).
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«Mister X» commence toujours la partie. Son coup reste inconnu des détectives, il le
marque seulement sur son tableau de parcours. Il inscrit le numéro du point sur lequel il
se rend dans la premiére fenétre.

I1 couvre son inscription avec le ticket qu’il a utilisé pour faire ce trajet. Avec le ticket il
indique aux détectives, quel moyen de transport il a employé. (Il n’est pas nécessaire
qu’il inscrive son point de départ, sa carte de départ étant justificative.)

Aprés «Mister X» les détectives jouent a tour de role dans le sens des aiguilles d’une
montre. Chacun donne un ticket de sa réserve a «Mister X» et déplace son pion sur le
plan de jeu jusqu’a la station d’arrét suivante du moyen de transport choisi.

Si un joueur joue avec 2 détectives, il doit garder séparément la réserve des tickets de
chaque détective. Il déplace les pions 'un apres ’autre et donne chaque foisun ticket de
la réserve correspondante au pion qu’il a joué.
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La réserve de tickets: les détectives possédent pour chaque moyen de transport un
nombre limité de tickets et ne peuvent plus utiliser un moyen de transport lorsqu’ils
n’ont plus de ticket pour celui-ci.

«Mister X» par contre dispose d’'unnombre illimité de tickets. Ceux qu’ilareguau début
du jeu sont destinés aux premiers coups. Pour la suite de jeu il emploie les tickets, qui
ont été remis par les détectives. «Mister X» peut donc toujours choisir le moyen de
transport qu’il utilisera. Exceptionimportante: il ne peutavoir plus de black tickets qu’il
y a de détectives participant au jeu.

Laréserve des tickets de chaque détective doit toujours étre visible surla table, afin que
«Mister X» puisse savoir, quels moyens de transport les Détectives peuvent encore
~mployer.

Coups spéciaux de «Mister X»

Apparition: «Mister X» doit faire une apparition bréve a des intervalles déterminés:
aprés son 3¢, son 8e, son13e, son 18¢e coup et ala fin dujeu. Les stations ou il doit appa-
raitre sont marquées par une fenétre plus grande sur le tableau de parcours.

«Mister X» reporte normalement son inscription sur son tableau de parcours et la
recouvre avec son ticket. Ensuite il place son pion transparant sur le point ou il
est arrivé. Il laisse son pion a cet endroit jusqu’a son prochain coup. Au coup suivant il
redevient invisible - et il enléve le pion.

«Coup double»: les deux cartes «coup double» autorisent deux fois «Mister X», pen-
dant toute la durée dujeu d’entreprendre un «coup double». Dans ce casil se déplace de
deux points plus loin en utilisant la combinaison des moyens de transport de son choix.
Ilinscritles deux points (deux fenétres!) et couvre les fenétres avec deux tickets. Pourle
contrdle il donne une carte «coup double» a son voisin de gauche.

Sile premier coup le conduit 4 une station ou il doit apparaitre, il est obligé de s’y mon-
trer. Avec le deuxiéme coup il disparait aussitot.

ack tickets: «Mister X» peut a tout moment mettre ses black tickets enjeu,alaplace
des tickets ordinaires (méme lors d’un «coup doubley). Le black ticket (le «ticket noir»)
est valable pour tous les moyens de transport - pour les détectives c’est toujours une
journée noire. En effet, dans ce cas ils n’obtiennent aucune indication leur permettant
de savoir quel moyen de transport «Mister X» a utilisé.
Le pire est que «Mister X» - et seulement lui - peut avec un black ticket utiliser un
bateau sur la RiverThames (la Tamise), du point 194 au point 157, du point 157 au point
115, du point 115 au point 108 - ou en sens inverse.

(3 L]
Fin du jeu
Lejeuest terminé, lorsqu’un des détectives arrive avec son pion sur le point ou se trouve

a ce moment «Mister X». Dans ce cas il doit se montrer. «Mister X» a donc perdu la
partie.



12

Le jeu est également terminé, lorsque les détectives ne peuvent plus se déplacer.
«Mister X» a donc gagné.

Ce cas se produit au plus tard avec le 22e coup, mais peut également arriver auparavent.
En effet lorsqu’il ne reste aux détectives que des tickets qu’ils ne peuvent plus employer
(bus, métro), ils doivent rester sur le dernier point ou ils sont arrivés.

En cas de doute, on peut suivre les coups de «Mister X» pas a pas, d’aprés le tableau de
parcours qu’il a tenu, en suivant les tickets remis.

Les détectives peuvent également noter leurs propres cours afin de mieux suivre le jeu.

Conseils tactiques

Les détectives se répartiront de telle fagon, qu’ils puissent encercler «Mister X». D
concertations entre les détectives sont autorisées. =
Spécialement importantes pour les deux parties sont les stations ou «Mister X» doit
apparaitre. «Mister X» doit faire attention, qu’aucun des détectives arrive au cours de la
méme ronde, surle point ot il doit se montrer. Bien entendu ce point devraitavoirle plus
de moyens de correspondance possibles, permettant a «Mister X» d’échapper aux
détectives. Ici la mise en jeu des black tickets est spécialement éfficace afin de dissimu-
ler sa fuite, peut-&tre méme combinée avec un «coup double».

Surtout au début du jeu, les détectives doivent faire attention de se trouver sur des
points, qui permettent un changement rapide, au moment ou apparait «Mister X». En
regle générale se sont les stations de métro.

«Mister X» doit parfaitement connaitre le plan de jeu. Il y a une série d’emplacements,
ou un examen superficiel laisse supposer des moyens de communication qui n’existent
pas. Il existe également certaines correspondances de métro, par lesquelles les détecti-
ves peuvent soudain Iui tomber sur le dos.

Les joueurs peuvent (avant le début du jeu!) se mettre d’accord sur le changement de
reégle qui suit: «Mister X» peut s’il se croit assez fort, se montrer volontairement. Celalui
donne le droit de retirer un ticket de son choix a chaque détective. Ceci lui perment
de réduire le champ d’action des détectives.
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