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Mister X est en route pour une m ss on secrèie. Cinq

détectives le slivent à a trace. ls le polrstl vent è travers
'Europe, essa ent de le rattraper ou de lui barrer la route.

lVister X rélssirali à échapper à ses poursuivants et à
effacer ses traces ? Une co!rse poursuite exctante

[4ister X gagne quand I atte]nt n lmpo(e q!elle case de

dest natìon de la rnission qu i a choisie. Les détectives
joùent ensemble et Cagnent si l'un d e!x atrve dans la vlle
nn se rÒrve M sîer X

l tab ea! de uckets
l sachet d€ tickets

120 rlckers
15 t ckets de départ

5 rìrarqueLrrs de cou e!r
10 anneaux de posit on

22 jetons de recherche
1 iste de conùóle
1v sière polr Vlisier x-',O I

oi

1 ecteur de ùaces pour lvlister x
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+ + + PrépaÌatiÍs

Le p ateau dejè! monlre lElrope avec 199 vl es
Les v es sont re ées enire elles par dlffére.les liéres d€ trois
collelrs. Chaque cou eur correspond à Ùn moven de transport:

BeiEè = voture, rcugè = fain/baÓ, b eu = avion

Avec le bon llcket, on déplacé son pon d'une vLLe à lautre Le

long de la ligne de cou e!r.
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chaqle v e est une station d afèt pour diflérents

On ne pelt partir d une ! e slr ford be ge qu aveÒ !n

Dans Lre viLle beige el róuge, or pèltcontinuèr sa
route en voiture ou en tra n/bac

Dans une ville dont le nombre est nd qué sÙrfond
beL, Òn peut utiliser n importe que moven de

ChaqLè tcket est cÒ.stit!é de
deux partes r mouvement (en

haut) er actiÒn spéc ae (en bas).

0n peut ut iserun t cket soit pour un mouvement
sot pour une action spéciale.

Les aclions spóciales sùf fondvert sont féservÓes à M stef x,

téndis que es actions spécales surlond orange sont réservé€s aux

tr"-tdudeleul
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Menez toùs l€s tickeis dans

mé ang€7. es. ChaquejoleLr

P..ez e tablèaù detckets à cóté dù Daleau de ièu. Posez

également es 10 anneaLi de position,le plon t6nsparenr dè

MisterX a.s que ies 22jetons de rech€rclrè près du p ateau de

leu. Mé angez les 15 tckels de départ èt posez es verso en hall



9 )1". d"b.rès

Les pions et es marqu.ars de co! elr corespondants sont
dlsrr bués alxjouc!rs des délectves.
chaquelolelrde déte.rlve sÒrt quatre tckels du sachet ains
o! un icket suFDlémenlaire par délect ve qu il loue. I p ace es
t ckcls sur son porteìckets.
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MlslerX chosll une des rÒis ùr ss ons: verr (pour débùtants),lauf. (nileau avancé)ou oraiCe (pourexperis) Les cases de
{jéparl des ìissofs sont mara!ées par des ron.ls de couicur. et les cases de desiinalon corespondantes préscntcnt u.
o.io€ofedeaùrémecoucurDansarégordedéDarl.MislerXchositsecrèicmert.omiiècasededéparilunedescnq
vltles ùaítuées en co! eur Enslitè. écrit le nombre de sa óèse de déparl sur La case 0 de a sle de contròle ne dÓnne

aur détectv.s que a.ou eur de la m ssion choisie I



+ + + Itémuíement de la paúie + + +

t!,lister x commence chaoLre manche. Ensujte, c'est au rour des déiectives, dans n iÍnporte que ofdre, avant le contróLe de la

posltion. Puis c'est cle nolveau au iour de [4]ster X, ensuite aux détectives' et a nsi de suite

Mistqr X

S l\4ister X décde d exécuter un mouvement, ilchoisÌt sur son

pone{ickets !n tlcket acléquat avec leque i peut partir de sa

pos t on actlel e. Se on Le moyen de transport cholsi, i' se

déolace , dans a vile suivanie. Partant de a vile dans laquele

il se ùouve, I voyage e long de la gne et atteirt la vl le

suivante. Comme les rnouvements de t\4ister X sont secrets, le

joueur de N4ister X ne place pas son pon Ùanspar€ni sur e

plateau de jeu pour llusùer son déplacement, n als I not€

seu ement ses postons suI sa llste de contróle

I place le ticket uu isé sur la prem èr€ case (avec e nombre le

p us bas) sur son tableau de tjckets. Ensuite, ll lnscrlt

secrèternent sa poslton actuele - c e+àn re le nonbre de a
vile sur e p ateau deleu sur la case ibre suivante de sa llste

de conùó e (mèrne nombre que sur e tabeau de tickets)

o. a - Dp.of du a.a. tra.>aÒ àr' qu d oa - .L \
25èhe nouvernenf, von " Finde la partie,. I
,À l ade des tckets ptacés sut le fabteaù de tickets ef ' 1
des vtlles rotées srr /a /iste de @ntròte, les joueo9 . ''; \
peùvent véúièt, à la fin de ta patùè, si Misterxa , \
tÒujóuts Especré les èEtes.

Póùr exéculer !n doube tour. 4ister X

choist sur son portetckets tro s iickets

avec des emprerntes ei Les remet dans la

boîte dujeu- N'lalntenant, I peut se dép acer

deux fois selon es règ es normales. À cet

eliet, ll place deux autres tickets sur Le tableau, dans ordre

dans eque I es a util sés.

Ensu te, Mister X note les deux nornbres sur sa ste de conirÓle

d'abord la vile qu'il a traversée, pu s e nombre de la vlLle sur

laquele il term ne son rnouvement. I n est pas possible de

traverser lne v le sur laquele se ùouve un détective (voir

'exemple sur a page 14).

Porr exé.uler un mouvement caché. [4ister

X choist sur son portelÌckets Ùos Uckets
qul indiquent une sihouetre et es remet

dans la boîte dujeu. Ensuite, il prend

n'importe quelucket de son portÈtickets et

e p ace sur e tab eau de tickets, verso en

haut. De cette man ère, les auÙesjoue!rs r€ savent pas quel

rnoyen de transport N4lster X a ut lisé. Le ucket p acé verso en

haut ne doit pas forcérnent indiquer e rnoyen de transport q!€

Nr sîer X a vrainrent utillsé Dour son mouvernent. PLrls Misler X

note le nombre de a vi e oÙ i est arivé sur sa lste de contró e

A la in de son tour, Mister X pelt chois r un nombre quelconque

de ses tickets restants et les remettre dans e sachet- Ensuite,

Ìlcompète ses iickets en prenant dans le sachei autant de

tckets que nécessa re pour
Au lieu d'!n mouvement, N4isier X peut exécuter une action

spéciale, c esrà dire réaliser un doube to!r o! un

L2



Les déle'otiws

Après e tour de Vlister X vient e tour desjoueurs des détectives, dans n'importe quel ordre. Les détectives
jouent ensemb e contre [4 ster X. Pour cette raison, lesjoueurs doivent se concerter sur les mouvements des

d fiérents détectives. En particuler pour les actions spécia es, la coopération est très mportante.

Une fois tous les détecUves déplacés, Ìls peuvent en plus de eur mouvement soit faire des recherches solt réallser une

lntervention spéciale.
Pour pouvo r exécuter une aclion spéc ale, les détecUves ont beso n d un certa n nombre de tckets q!i indiquent certa ns

symbo es. Pour ce a, ls ne peuvent ut I ser qlre estckets restants de cette rnanche. Chaquejoueur ne peut ltiiser polr
'acton spécia e qu autant de tickets qu'iljoue de détectives.

Attention !C est seulement quand [4 ster X a placé un tcket sur acase5dutabeaudetickets(cestèdireunefoisque
N4 ster X s'est déjà dép acé cinq fols) que les détectives peuvent exécuter une acton spécia e.

Chaque détective do t se dép acer lors de chaque manche, si

c'est poss ble. À cet effet, lelou€!r quiloue un détecuve

ut llse un des tickets de son portetckets. Polr savoir que s

détectives se soni déjà déplacés, I est recommandé de

O acer les tickets ut llsés sur es marqueurs de cou eur des

détectives correspondants. Se on le ticketjo!é, on déplace le

détective e ong de la ignelusqu à a vile slivante.

Faire des recherches
Les recherches perrnettent aux détectves
de se ancer sur a piste de Mister X. Plus

lsjouent iie tickets avec une loupe, p us la
plste est préclse (voir le tableau).

EnslrÌte, Vlisier X doit marquer à aide

des annealx de posltion sur elabeaudetcketsetslrle
plateau deleu la posit on slr aque le ll se trouva t aLr

roì -n .or'esponoo ,. (U l-F. à hao.F'oi. uné pa - d\e
e méme nornbre de marqles et corìrmencez par la pa re avec

e noì1orF op rc ques ,e p bo . Dc rprlé n dìiè -. o,
savez toujours que le position s!r e plateau dejeu
correspond à que le infomat on s!r Le tabjeau de tckets.)

Angérqúe pÒssè.te ùn ncker avec une tÒùpe ef jÒúe trcis dófectires.

HugÒ pÒssè.]e dcs Írckets avec ttois tÒupes et joùe deù défectives Pat

.orséquenf i,s /relveDt e,sembte toùet tois lÒWes: Angéliqùe

patttcipe avec une torpe. Hugo avec deu\ |Òupes - canm€ Huga ne

lÒue qùe dcu\ .léfeclrves. rl ne peut pas utiltset sa trclsiòne loupe De

ce\e nanièrc, les dète. ves apptehnèht la pÒsitiÒn sut laqùellc Miste,

X se toùvan qntrc noùvènents plrs tót. 
^4ainterarl 

M,ster x p/ac€

un anneaùde pasiùÒh súle plaÍeaù dejeù sùt la vtlle dans laqúelle il
sc trofvrri er.ótédert qralre Dorvemerts p/us tat Ensutle il plaú le

.lcuxiène anneaù dè DósitlÒn cÒtespondanf su, le nanbrc de san

tableaù de ù.kels qút cÒiespatltl aù nanbrc dù naùvenent sut sa

hsle de canttóle qùate nÒuvenenis p/!s tól c esl àdrÌe ' ,rrrs .? 
".

I €n ve qu un joleur ne possède pas les bons tickets pour

déplacer tous ses détectves. Dans ce cas, ldépaceautant
de détectives que possib e. Un détectve qu'on ne pelt pas

déplacer reste s!r sa positìon pendait cette manche.

I n est pas posslble que pl!sÌeurs détectives se rouvent sur

a meme v le. Sl uf détectve est encercé par d aufes
détectives de tele sorte qu i ne peut pas se déplacer, ll

Réaliser une intervention spéciale
Les uckets avec !n gyrophare perrneltent à
n'irnporte quel dét€ctve d'exécuter un

moLrvemenl supplémèntaire. Plus on joue

de tlckets, p us e moyen de transport
ut lsé est raplde {vo r le tab eau).

Le détective auquel on permet ce

molvement supplérnentalre doit se ùouver sur !ne vile dans

aque Le i peut uti iser ce type de moyen de ùansport. (Par

exemp e: s onjoue quatre Uckets avec !n gyrophare, e
détectivc dÒ I s-^ lrolver dans !ne vi le avec une !ia son

ferovlaire ou par bac et dans le cas de c nq tickets joués,

dais une v le avec un aéroport.)

iitr#,i;..'w,
3

fvlsterX montre a positon occupée
4 molvemenls p!s tót

fvlsterx montre a posìton occupée
3 mouvements p us tót.

5 M ster X ùontre a Poston occupée
2 mouvemefts p us tót.

Nonbrc de /Mffi

3 1 móuvèment ef voiture

r móu!èmÉ.t en Ùèin/bac

Les tick€ts que les détectives et N4lster X uu is€nt poùr

exécuter une action sÉcìale sont remis dans la boite dujeu,
r'é.-.a-drr- qu p ro p.\a "o.porror de,jo,"r.. À d
fn de a manche. on rern€t €s iickets que les détectives ont

loués pour se déplacer dans le sachet de tickets. Les tckets
que Mister X a ut isés se trouvent sur e tab eau de tickets.

À af nde eurtour, c estàdire aprèsd év€ntueles actÌons

spéc a €s, es détectives peuvent écarter un nombre qu€ conq!e
d€s tickets quise trouvent sur leurs porteuckets €t €s

rernettr€ dans le sachet. Ensuìte, ils complètent €urs tckets €n

sortant des tickets du sachetjusqu à ce qu is alert d€ nouveau

le nom bre n itial de tickets (4 + e nombre de détectives loués).
13



+ + + Exemple de manahe dans

C'est le début de la quatrième manche.

?
Comme dcur détecuves se sontùop approchés dc Misier X il
dó.dc d exéculer .actio. s!óc ae. dolbe tour, Acèieffet
pren.l lros tckets avec lc symbole des empr.inles èt es rcmcl

ÉtEl@
ffiffiffi
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lljoue ma ntenant deLX de ses c nq tickets rèslanls. D abord.
ullise un rlcketde tfa n et sc dép ace (b en siif cn secret,
comre louloùGl sur . v e 137. Ensu te, il loue !n tióket.le
!Òture Oour atlclndre la vlle 136.

11 t/3 tll4 lJ/ t36

74



ana paÍtie à Eois ioueurc + + +

fvla nienant, c est le 1Ò!rdes déiectiv€s dans n mporte qLe

ordre. Poursavo r què s détecuves se sontdélà dépacés, il
csi recommandé de p accr les lickels !l sés sur les
marqueurs de coulcur des délectvès corespondants.

Rouge

I )Fs do! f "4

Une fos q!è es dótectves se sonl déplÈcés ils peuvent
exéclrer une acuor spé.iale èn commun (ìntcrvention spéc ae

Lors de cette man.he. s peuvcnt pour a premère iois exécuter
un€ act on spécia e. car MisterX s est déjà dép acó c nq fos
Mais conme ils m.nquenr de rickels adéquats, ls dé.ident de ne
pas eréclter d acl.n spéciale.

Eonfrúle de la position
{voir Pagc 16)

À a I r de a manche, on conlròle la postion sl. ors de
Òette manche, uf déìectile a att.inl ufe case qulngure
parìi escnqdehèrescases que M sterxa notées .e
dernier dÒit a marqucr à I aide des anneaur de posiÎlon
Exenpe : c détectile jaune s est dép acé sur la v e

173. lvlster x se trouvait sur cette case tró s mollements
p us tót Pouf cettè fasÒn, ilrrarque cetté v e slr e

p!.teau deje! èl sur e tab eau de uckets par des anneaux

ffiw
4o\

87t136
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+ + + Eontrdle de la posilion + + + +++finf,slspartis+++

À a fin cle chaq!e manche, lesjoueurs
controlent les positions.
Mister X regarde slr sa llste de

contróle secrète les cinq dernières

vi les qu'i a vlsitées. Si, lors de cette
manche, l'un des détectives s'est trouvé

dans 'une de ces cinq vi les, ft'lister X doit
la marquer. ll place un anneau de posltiorì sur

La partie se termine lorsque Mister X se ùouve sur la

méme vil e qu un détective o! que Vlister X atteint I'une

des caEes de destinalion de sa miss on.

S , à n'importe quel moment, un détecuve se trouve dans

la méme vi le que Mister X, tous les détectives gagnent

tvlister X gagne s l arrive à se déplaceriusqlr'à n'importe
quplp.".ed.desrr,.ron o.logor"e op d ni.\ion
, ho,sre \varlj aur F o, otarga .

Nlais pour sa fuite à travers l'Elrope, N4ister X a t
"e- eme t d oir " /4 mou'erF l <ac'e \. Siceld
ne uj sulfit pas pour atteinore sa oestinatior, il ; ii \
oJ- d pd . oF <or 2 " nou\p nèn de maniere

visihle pour es détectives, avec le plon transparent En

deho-ae,fla, ed-ro.-re ro. F. F-F a ìene
Seule exceptÌon : Mister X ne p ace plus de tickets sur son

1àh eàu de lÌckets. mais i Les remet dans le sachet.

le p ateau de eu et e deuxème anneau sur la posltion

corespondante de son tab ea! de tckets (voir aussi . Faire

Si un clétecUve se rend sur la vlle où N4lster X se trolve
èctuellement, N4ister X a imrnédiatement perdu a partie I

Si p usieurs détectives se sont déplacés sur des vil es

dillérentes dans esque les l4ister X se trouvalt
récemment, il es marque toutes par des anneaux de

+ + + Des WaW des asataes et des aas partiaal/E/Is + + +

. Quand es anneaux de positlon s'épuisent, of les
réutilise en commenqant par la palre avec le nombre de

marques Le plus bas. Le rnarqueur de a p ste a plus

ancienne est donc p acé sur a piste la pl!s récerte.
. Très rarement, sÌ Lesjoueurs ont exécuté beaucoup

d'actions spéciales, I peut ariver que e nombre de

tickets ne suffise pas !sq! à lafin de aparte.Dansce
cas- à, on prend tols les tickets utilisés pour des actions

spéclales et rem s dans la boÌte duleu et on es remet

. si Mistef x n a ni de ticket adéquat poLÍ son mouvement,

n la possibillté de réaliser un . mouvernent caché ,, ll
doit rester où il est, ne note rien sur sa Liste de contrÓ e

et ne p ace aucun ticket sur le tab eau de tickets. ll doit
écartertous ses tickets et so(i hult fouveaux uckets du

r1
Èl

Les noms.le vlles su le plateau dèleù sortbasés
su I orthogtaphe cÒútante en anqlais.

La vetson a emandè de îous /es roms de v///es se
tauve sut te bÒt.l .le la boîte da jeu.

. À aide des 22jetons de recherche, les

détectives peuvent marquer leurs

supposltions concernant la position de
Mislèr X Pendant lelrtour.les détecuves ont a

posslbiité de placer des ietons jaunes sur La viLle/es
viles dans aquelle/ esquelles ils soupqonnent f,4isier X

de se fiouver. Avec esjetons roses, ls peuventmarquer

les vi les dans lesque les i ne peut pas se ùouver. Avant

de contróler la posiiion, is en èvent cesjetons du

I

Pour f,lister X, il est important d uti iser des actions
que ooq<ib e al I a- ac,ien npn îÀrF

si les détectives sont encore très lo n. I ne devrait pas

o \pé. alFc ,:, a es pds

es détectiveE l'atùapent p us

rapldemeft qu'ìl ne aurait pensé.
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