Pour 3 a 5 joueurs = A partir de 12 ans » 60-90 minutes

(' fest apres une serie d'enguetes cpuisantes que vous avez decide de prendrve un repos bien merite en vous offrane un voyage
a bovd du train le plus prestigieny de la Belle Epoque : e legendaive Orient-Express an luxe flamboyant, Vous ne
pouviez pas prevoir ce qui allair se passer... quelques minutes seulement apres le depart du train, yne sinistre nonvelle se
repand dans ses coursives : un rervible menrtre a cré conumnis, et vl ne sait par qui ni pourguei !

Alors que le train fair ronte vers Istankbul, les passagers en preic a Fangoisse commencent a colporter des rumenrs, a glisser
des allusions erranges et a faire des revelations... plusienrs d'entre eux vous paraissent suspects ¢t certains auraient memge
de bonnes raisons d'avoir signe ce crime. Cest dans un dimar de fauv-semblants que vous allez devoir resoudre laffaire du
Mystery Express, commie on le surmomme deja. Satez-vous denouer cette infrigue avant que le train n'atteigne sa destination 7
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Vous trouverez dans Mystery Express™ o e vl

® 1 plateau de jeu représentant le Mystery Express et son
itinéraire de Paris 4 Istanbul
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5 figurines d'enquéteur et les 5 pions leur correspondant # 1 bloc de télégrammes avec lesquels les
joueurs formuleront des hypothéses, peu
avant |a fin du voyage

T RO

@ 1 fiqurine représentant le Mystery Express
qui marquera la progression du train

@ 1 figurine de contrdleur (de couleur
grise) et & jetons de contréleur qui
détermineront la position de ce der-
nier dans les wagons

@ 5 camets de voyage : chaque ® 7 jetons de passager représentant les passa-
enquéteur dispose de son gers qui monteront a bord du Mystery Express
propre carmet de voyage, lequel
contient des indications sur son
passe et sa capacité spéciale,
ainsi qu'une aide de jeu

@ 1 petit sac de voyage qui sera utilisé
lorsqu'un joueur tentera de voler des
indices a ses adversaires

@ 1 figurine de sifflet pour le 1% jousur de

® 1 bloc de 100 feuillets d'enquéte chague tour =3
que les joueurs utiliseront pour

noter leurs déductions e 1 livret de régles




= [Mlise en place du jeu -5

# Matez e plateau de jeuau centre de 1a table,

#+ Chague joueur choisit un enqueteur gt
prend i3 figurine, Ie pion &t e camet de voyage
tyui Juf sont associés @Y. Chacun prend égale-
ment un fedillet d'enquéte et le glisse dans son
carnet de vouage, a 'abn du regard des autres
jouenrs. Les joueurs placent leur figurine d'en-
quéteur dans e wagon de leur choix ), mais
conservent leur pion devant eux. E} Les plons
servirgnt a identifier chague joueur et a mar-
quer leur pile de defausse pendant Ie feL.
Enfin, chague [oueur regoit également un 18-
legramme vierge qui sera utilise lorsgue le
train atteintdra Budapest pour formuler des hij-
pothises du sujet du meurtre @9,

» Meélangez ensuite séparément les cartes
Modus Operandi, Suspect, Mobile, Wagon et
Heure de manidre & former § pagquets, un par

Jeu a 3 ou g joueurs

& A 4 joueurs, retirez du jeu les 2 cartes
Modus Operondi « Poussé =, les 2 cartes
Suspect « Dr. Rajiv =, les 2 cartes Mobile
« Rivalité = et les Z cartes Wagon « Salon =,

# A3 joueurs, retirez en plus de ces cartes
les 2 cartes Modus Operandi « Poignardé =,
les 2 cartes Suspect « Sra. Pérez = les 2 cartes
Mobile « lalousie = et les 2 cartes Wogen
« Restaurant =,

couleur. Les cartes dojwent rester face cachee.

# Prenez ensuite une carte de chague pa-
guet, sans er prendre connaissance, et placez-
les face cachée sous le plateau de jeu. 6. Ces
5 indices (1 carte de chague catégorie) déter-
minent gui a commis le meurtre, comment,
pourguoi, o et 3 guel moment.

# Placer le paquel de cartes Heure face ca-
chée & ciité du plateau de jeu G).

# A present, reprenez les 4 paguets restants
{Modus Operandi, Suspect, Mobile et Wagon) et
mélangez-tes tous ensemble pour ne former
qu'ur seul paguet. Chague jouedr recolt ensuite
7 tartes de ce paguel el en prend connaissance
sars les dévoiler aux autres &g, Les cartes sont
distribuées une a une sans préter attention a la
couleur de lewr dos: Les joueurs ne recevront
danc pas nécessairement tous le méme nombre
de cartes de chagiie catégarie;

Les jousurs peuvent maintenant prendre
connaissance de:leurs cartes, en prenant sain
de ne pas les dévoiler aux autres. Cewx qui ont
la chance de recevoir deux cartes Crime fden-
tiques peuvent déji liminer (discrétement)
les indices correspondants sure leur feuillat
d'enguéte.

® Les cartes Crime restantes sont placées
face cachée surle plateau de jeu aux emplage-
ments prévus a cet effet (17 passager, 2° pas-
sager, contrileur) @,

Les chiffres indigués sur chague emplace-
ment indiguent combien de cartes doivent u
Etre déposées. (ela dépend directement du
nombre de jovewrs, Hotez que lecontrifeur re-
goit toujours 3 cartes (une par emplacement),
tandis gue les passagers en recolvent 2 ou 3,
en fonction di nombre de jouewrs.

# L2 Mystery Express commence son voyage
& Paris. Placez-y la figurine de train €2), Mélan-
ger les 6 jetons du contrileur et placez-2n un
sur chaque ville du trajet du Musteny Express,
face cachee. Révéler immediatement le jeton
placé sur Pars et placez le contrileur dans le
wagon indigué par ce jeton. @. Placezun jeton
te passager a Strashourg etun autre  Wien.

® |& joueur ayant voyagé en
train fe plus récemment com-
mence 1a partie. || prend le petit
sifflet, 1equel servira a identifier
le 1 jolieur 3 chague tour,

(On joue ensuite dans le sens des aiguilles
d'une montre, Lorsque e dermier joueur du tour
a terming ses actions, il recoit le sifflet du 1v
joueur, et commence le tour suivant, jouant
donc deux fois de suite,

Le Mystery Express va maintenant s'élancer
surles rafls de son destin... Tous en voiture,
aftention oy depart !




BUT DU J€U

Les enquéteurs incarnés par les joueurs doivent s'efforcer
de trouver les 5 indices qui composent le meurtre (les 5 cartes
placées sous le plateau). Il est possible qu'aucun joueur ne
parvienne a trouver ces 5 indices avant 'arrivée du train a Is-
tanbul. Dans ce cas, le vaingueur est le joueur qui a identifié
correcternent le plus d'indices, san carnet de notes faisant foi.

5i des joueurs ont correctement identifié le méme nombre
d'indices, 'est le télégramme envoyé depuis Budapest qui
departagera les ex-a2quo (voir Un télégramme important et
Fin du jeu, p. 5).
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Le Mystery Express s'appréte o quitter Budopest...
les jouewrs eavoient leurs telégramimes,

En se déplacant dans les wagons du Mystery Express, les en-
quéteurs pourrant réaliser des actions gqui leur permettront
d'identitier certains indices et d'en éliminer d'avtres (Modus
Operondi, Suspect, Mobile et Wagon). Pour trouver du
Crime, en revanche, ils ne procederont pas de la meéme fagon.

APERCUDU JEU

Outre le Mystery Express lui-méme, le plateau présente aussi
son itinéraire : au départ de Paris, le train traversera 4 villes
(Strasbourg, Minchen, Wien, Budapest) avant d'atteindre Istan-
bul, Au début du jeu, la figurine de train est donc placée sur
Paris. C'est l'arrivée a Istanbul qui margquera la fin de la partie,

Chaque tour de jeu représente une étape. Durant un tour
de jeu, chagque joueur va tenter de pro-
gresser dans son enguéte en réalisant des
actions. C'est le 1% joueur (celui qui a le sif-
flet} qui commence a jouer, puis on conti-
nue dans le sens des aiguilles d'une
montre, Chaque action prend un certain
temps, et certaines etapes sont plus
longues que d'autres - il ne sera pas pos-
sible de pousser les recherches bien loin
lors de certaines étapes, tandis que d'autres
plus longues permettront de faire plusieurs
actions qui pourront se réveler riches en en-
seignements. A chacun de s'organiser pour
tirer profit du termps qui lui est imparti !

L'objectif des joueurs est bien sir de ma-
nipuler le plus de cartes possible, dans l'es-

U'étope Paris - Stras
Le Colonel MacDouglas
enquéter dans [e wagon Fumair (3 heeres),
s podrsuivre son enguete dans le
wagon Passager (1 hewre).
Il me lui ost pos possible d'aller d'abord
dans le wagon Fumoi
pitis dans te wagon Sailon (2 heures),
car I'étape ne dure que 4 hedres,

Comme chaque carte Crime est en double exemplaire
dans le jeu (a I'exception des cartes Hewre), si un joueur voit
deux fois le méme indice dans le méme tour de jeu et chez
des joueurs différents, ou chez le méme joueur, c'est que
cet indice ne se trouve pas sous le plateau, et peut donc étre
éliminé avec certitude.

Cependant, faites attention, car nien ne permet de distinguer
les deux cartes d'un méme indice ; il faut donc étre prudent sl
vous voyez deuyx fois le meme indice a des tours différents, car
il s'agit peut-étre d'une seule et méme carte qui a changé de
main entre deux tours, el que les autres joueurs vous ant pré-
sentee deux fois.

. *
- »
Pile de défausse
Dans la mesure ol toules les cartes Crime sont en double, il est
vital que tes joueurs soient en mesure d'en conserver |a trace au

tur et a mesure d'un tour de jeu. Les joueurs doivent donc abso
lument se rappeler la régle suivante : toute carte que vous mon-
trez ou recevez lors d'vn tour doit
immédiatement étre placée face ca-
chée devant vous, formant votre pile de
défausse, Placer ensuite volre pion de
cauleur dessus. Votre pion doit toujours
se trauver sur votre pile de défausse. e

Cela vous permettra d'identifier clairement votre pile de défausse
par rappart a celle des autres joueurs, et surtout de ne pas la
confondre avec les cartes de votre main, que vous paserez parfals
sur la table pour prendre des notes, par exemple,

Les dos des cartes Crime différent en fonction de |leur type.
Vous avez e droit de demander aux autres joueurs de vous mon-
trer les dos de cartes de leur main ou de leur pile de défausse alin
de savolr combien de cartes de chague type ils possédent.

poir de voir un maximum de paires de cartes identiques pour
pouvoir éliminer les indices correspondants, C'est en utilisant
leurs actions que les joueurs pourront forcer des adversaires
a dévoiler des cartes et ainsi faire avancer leur enguéte.

Pour la bonne marche du jeu, d chaque fois qu'une carte
Crime est montrée ou échangée, celle-d est immédiatement
placée face cachée sur la pile de défausse de son proprie-
taire actuel, Cela facilitera également la tdche des joueurs.

Le propriétaire en question replace en-
suite son pion de coulewr sur sa pile pour
gue celle-ci soit clairement identifiable. Cela
permet de vous assurer que si Vous voyez
repasser la méme carte Crime lors du méme
tour, c'est qu'il s'agit de son deuxieme
exemplaire, puisque le premier est toujours
dans la pile de défausse, Dans ce cas vous
pouvez éliminer cet indice sur votre carnet
de notes.

1 aure 4 hewres.
peut tenter d'oller

A la fin de I'etape, lorsque tous les joueurs:
ont effectue leurs actions, mais avant de dé-
placer la figurine de train sur l'itineraire,
chaque joueur reprend les cartes de sa de-
fausse en main.




TOUR D€ )€U

1. Voyage du fMMystery Express :
déplacements et actions
des enquéteurs

En partant du 1% joueur (celui qui a le sifflet) et dans le sens
des aiguilles d'une montre, chague joueur peut effectuer les
opérations suivantes dans n'importe quel ordre, pourvu qu'il
lui reste du temps :

> Se déplacer a bord du Mystery Express

Déplacez-vous dans un des wagons de votre choix. Ce n'est
jamais une obligation : vous pouvez tout a fait rester ol vous
etes. Vous pouvez également quitter le waqgon et y revenir
lors du méme tour. Cependant, vous ne pouvez jamais faire
deux fois la méme action lors du méme tour, méme s'il
vous reste gssez de temps. Dans la mesure ol le déplace-
ment n‘entame pas votre capital de temps, vous pouvez vous
déplacer autant que vous le voulez, sans tenir compte de |'en-
droit ol les autres enquéteurs ou le controleur se trouvent.
Seules les actions (voir Faire une action) que vous faites dans
les wagons vous coltent un certain temps, déduit du capital
qui vous est assigné pour cette étape (ce tour de jeu).

> Faire une action

Lorsque vous vous arrétez dans un wagon de votre choix,
vious pouvez faire I'action correspondante au wagon en consa-
crant du temps & la recherche d'indices. Ce temps est imme-
diaternent déduit du capital qui vous est assigné pour cette
étape (les étapes sont plus ou moins longues : leur durée est
indiguée sur ltinéraire du Mystery Express). 5'il vous reste en-
core du temps aprés votre action, vous pouvez vous rendre
dans un autre wagon durant ce tour pour faire une action dif-
férente de celle que vous venez de réaliser (note : il est pos-
sible de faire deux actions différentes dans le wagon Salon,
woir p. 6). 5i vous n'utiliser pas tout votre capital de temps
pendant une étape, ce que vous n'avez pas utilisé est perdu :
vous ne pouvez pas le reporter sur une étape ultérieure,

> Discuter avec le contréleur

5i vous décidez de vous arréter (un simple passage ne suffit
pas) dans le wagon ot se trouve le contréleur pour y faire une
action, vous devez discuter avec le contréleur aprés avoir ac-
compli votre action (voir Discuter avec fe confraleur p.7).

Pour connaitre les différentes actions que vous pouvez
effectuer dans les wagons, veuillez vous référer au para-
graphe « Les wagons du Mystery Express », p. 6.

2. Arrivée du MMystery Express
dans une ville :
événements locaux

A la fin de l'étape, une fois que tous les joueurs ont effectué
leur(s) action{s), le Mystery Express s'arréte en gare. Les joueurs
reprennent en main toutes les cartes de leur défausse et la fi-
gurine de train avance d'une ville sur l'itinéraire du plateau, Sile

1 symbole des cartes Hewre se trouve sur cette ville, I'événement
B, b |

Heure du Crime doit étre réalise immeédiatement (voir ci-des-
sous). Les autres événements associes a cette ville sont ensuite
realisés dans leur ordre d'apparition sur le plateau, de gauche &
droite. N'oubliez pas non plus de révéler le jeton du contréleur
et de placer sa figurine dans le wagon indiqué : c'est |3 qu'il sera
pour la prochaine étape.

En myrivant & Budapest, les enguétewrs descendent de train pour envoyer

un télégramme. Ce n'est gu'ensuite gu'wne révélntion soudaine fait avancer

estigatiors, Le contrdleur, quant & I, se rend dans le wagon Bay,
4 1~
L’heure du crime 7 ] i?i %
$Strasbouryg, Wien, Budapest i

3 événements vous aideront @ trouver I'heure du crime.
Comme vous l'avez remarqué, les cartes Heure n'ont pas été
distribuées aux joueurs en début de partie, C'est dans ces trois
villes, marquées par le symbole des cartes Heure sur le pla-
teau, que ces cartes vous seront dévoilées, mais a chaque fois
d'une facon differente.

Chaque carte Heure existe en 3 exemplaires. |l y a donc 24
cartes en tout, soit & heures du crime envisageables. Il vous
faudra etre trés observateur lorsque ces cartes seront réve-
lées. L'une des 24 cartes a éte placée sous le plateau au début
de la partie, il faudra donc trouver quelle heure du crime n'ap-
parait que deux fois au lieu de trois. La ol les choses se com-
pliguent, c'est que vous n'aurez pas le loisir de vous éterniser
a comparer les cartes..,

Lorsque le train atteint une de ces trois villes, le joueur qui dé-
tient le sifflet (le 19 joueur de ce tour) est chargé de faire défi-
ler les cartes Hewre. |l est seul juge de la vitesse de defilement.
Le jeu gagne en intensite lorsque les cartes defilent assez rapi-
dement, mais nous vous conseillons de ne pas aller trop vite
pour vos premieres parties | Souvenez-vous que cet evenament
doit etre réalisé avant tout autre éveénement de la méme ville,
le cas &chéant. La méthode utilisée varie selon la ville.
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> Strasbourg

Le 17 joueur prend le paquet de cartes Heure dans une main
et révele les cartes une par une. Chaque carte dévoilée est
aussitdt recouverte par la suivante au fur et 4 mesure gue le pa-
quet de cartes est révéle. Lorsque la derniere carte est retournée,
replacez le paquet 4 coté du plateau de jeu, face cachée.

> Wien

Le 1% joueur constitue autant de tas de cartes Hewre qu'il v a
de joueurs et les distribue face cacheée dans le sens des aiguilles
d'une montre, Sur son ordre, les joueurs s'emparent du tas de
cartes qui leur a été distribué et regardent les cartes. Dés que le
1 joweur en donne le signal, ils doivent les passer a leur voisin
de gauche. Le 1* joueur répete son signal a intervalles réguliers,
et autant de fois qu'il y a de joueurs. Ainsi, chaque joueur verra
défiler toutes les cartes Heure. Ensuite, reformez le paquet et re-
placez-le a coté du plateau de jeu, face cachée.

> Budapest

Le 1% joueur prend le paguet de cartes Heure dans une main
el réveleles cartes une par une, en formant trois défausses
face visible, La 4° carte révélée viendra donc recouvrir la 17,
la 5¢ recouvrira la 2¢, etc. Lorsque tout le paquet a été révélg,
rassemblez les trois défausses, reformez le paquet et repla-
tez-le a coté du plateau de jeu, face cachée.

Pour éviter que le premier joueur (qui révéle les cartes)
ne soit lésé, il est interdit de prendre des notes pendant
toute la durée de I'événement. Ce n'est qu'une fois que
fe paguet de cartes Heure est remis en ploce que vous
pouvez inscrire vas conclusions sur votre carnet de notes.

Nouveaux passagers
$trasboury, Wien

A chacune de ces haltes, aprés la résolution de I'événement
L'heure du crime, un passager monte & bord du train. Placez
un jeton Passager dans le wagon 5alon. 5a présence permet
une nouvelle action : a partir de Strasbourg (veir Puis-je vous
aider, Madame 7 p.6), les joueurs qui se rendent dans ce
wagon peuvent tirer une carte au choix dans le paquet 1% pas-
sager (ils peuvent donc regarder le dos des cartes avant de

FINDU J€U

Lorsque e Mystery Express arrive & Istanbul, tout le monde
descend de voiture | Les joueurs doivent maintenant écrire les
conclusions de leurs investigations sur leur feuillet d'enquéte,
Lorsque tous sont préts, les 5 cartes Crime cachées sous le pla-
teau sont dévoilées.

Lart et la maniére de dévoiler fes cartes : pour une fin de jeu
plus palpitante, dévailez les cartes une par une ! Chaque joueur
donne son hypothése sur la carte Crime que vous vous apprétez
& dévailer, puis vous la révélez. Procédez ainsi pour toutes les
cartes ; la tension sera d son comble !

Le vainqueur est le joueur qui a trouvé le plus d'indices exacts.

choisir). A partir de Wien, on procede de la méme facon, mais
Un lon¢g tunnel

avec le paquet 2* passager,
Munchen

Les joueurs profitent de I'obscurite du tunnel pour aller glaner
quelgues indices récoltés par leurs voisins... Chaque joueur place
ses cartes face cachée devant lui, les unes a cdté des autres, puis
regarde une carte chez son voisin de droite et une autre chez
son voisin de gauche (soit deux cartes en tout) sans les dévol-
ler aux autres joueurs. Les joueurs reprennent ensuite foutes
leurs cartes en main (le train n'a pas encore quitté la gare).

Un télégramme important
Budapest

Lorsque le train arfive a Budapest, les enguéteurs envolent un
télegramme dans lequel ils formulent des hypothéses concer-
nant le meurtre. Chaque joueur peut marguer sur son télé-
gramme les indices qu'il tient pour certains ou quasi certains (un
dans chaque catégorie). Le télégramme servira uniguement a
departager les éqgalites a la fin du jeu. Chaque indice correcte-
ment identifié rapportera un point, tandis que chaque erreur fera
perdre un point (il s'agit d'ailleurs du seul cas qui peut vous faire
perdre des points). Vous pouvez choisir de n'indiquer que
quelques indices, ou méme ne rien écrire sur le télégramme :
&tre prudent peut vous permettre de prendre I'avantage sur des
joueurs trop temeraires qui auraient tire des conclusions hatives.
signez votre télégramme, puis rassemblez-les et placez-les sous
le plateau de jeu. Faites attention de ne pas dévoiler le contenu

de volre télégramme, el n'essayez pas de voir ce qu'ont ecrit
vos adversaires !

Une révélation soudaine |
Budapest A
Aprés I'envoi des telégrammes, chaque joueur choisit une carte
de sa main et la place devant lui face cachée. Les cartes sont ré-
vélées simultanément, puis placées sur le bard du plateau de
jeu oU elles resteront jusqu'a la fin de la partie. N'oubliez pas de
prendre en compte cette révélation pour votre enguete !

Les indices erronés inscrits sur la feuille d'enguéte ne font pas
perdre de points, donc n'hésitez pas & tenter votre chance s'il
vous mangue un ou deux indices ! 5i des joueurs sont a egalité
pour la premigre place, les télégrammes envoyés depuis Buda-
pest départagent les ex-aquo en ajoutant ou retirant des points
a ces joueurs (voir Un télégramme important, ci-dessus).

g'il v a encore égalité, le joveur ayant fait le moins d'hypo-
théses erronées sur son télégramme est declare vaingueur {un
joueur qui aura une hypothése correcte el aucune hypothése
erronée l'emporte sur un joueur avec deux hypothéses correctes
et une hypothése erronée, méme s'ils ont le méme résultat de
1 point). il y a encore égalité a ce stade, les ex-aquo sont
tous déclarés vaingueurs.




L €S WAGONS
DU MYSTERY €XPRESS

Chaque wagon du Mystery Express a une atmosphere qui
lui est propre : les enquéteurs saurant en jouer pour rmener
leur enquéte. En effet, chaque wagon dans lequel ils s'arrétent
lors d'une étape leur permet de faire une action spécifique. La
seule exception est le wagon Salon, qui permet de faire deux
actions différentes lorsque des passagers sont montés a bord
(voir ci-dessous).

Chaque action demande un certain nombre d'heures pour
étre accomplie. Les enquéteurs devront donc choisir avec soin
le ou les wagons qu'ils veulent explorer pendant chaque
étape. Un enquéteur ne peut pas s'arréter dans un wagon lors-
qu'il n'a plus le temps de faire I'action qui lui correspond. De
plus, il est interdit de réaliser deux fois la méme action lors du
meéme tour.

Un joueur qui place son enquéteur dans un wagon doit 5'as-
surer qu'il a assez de cartes en main pour &tre en mesure de
réaliser I'action spécifique du wagon,

Le Mystery Express est constitué des wagons suivants :

Les langues ont tendance a se délier
aprés quelgues verres..,

Choisissez une catégorie de cartes : tous les joueurs (sauf
vous) doivent révéler simultanément une carte de cette ca-
tégarie. Un joueur qui ne possede pas de carte de cette cate-
gorie A ce moment ne révele rien, mais profite des révélations
des autres ! Toute carte révélée est placée face cachée surla
pile de défausse de son propriétaire,

WAGON COUCHETTE (68 <)

Vous profitez de l'absence d'un enquéteur
pour fouiller sa couchette et lui subtiliser des indices.

® Temps : 2 heures

@ Temps : 1 ou 2 heures

Cette action comporte un risque : vous
n'étes pas assuré de découvrir un indice |
Désignez un joueur. Celui-ci prend le petit
sac de voyage et le cache dans une main. A vous de désigner
la bonne main pour retrouver le sac. Si vous devinez juste,
vous trouver un indice aprés 2 heures de recherche : prenez
une carte de la catégorie de votre choix dans la main du
joueur concerné. Placez-la ensuite face cachée sur votre pile
de défausse, aprés en avoir pris connaissance. 5i vous n'avez
pas désigné la bonne main, votre entreprise est un échec.
Vous venez de perdre 1 heure en recherches infructueuses : s'il
vous reste du temps, vous pouver vous déplacer et faire
d'autres actions.

Cwhcon fumoR g

Lorsque fa fumée se dissipe, tout s'eclaire...
® Temps : 3 heures

Choisissez 2 joueurs. Chacun d'entre eux doit vous donner
une carte de la catégorie que vous demandez (la catégorie
doit &tre la méme pour les deux joueurs). Regardez ces cartes,
puis placez-les face cachée sur votre pile de défausse. En
échange, redonnez une carte de votre choix a chacun de ces
joueurs. Chacun regarde la carte que vous lui avez donnée et
la place face cachée sur sa défausse. Notez que vous ne pou-
vez pas faire cette action si vous n'avez pas au moins 2 cartes
en main.

Vous engagez I3 conversation avec les autres
passagers en espérant en apprendre davantage
sur le meurtre.

® Temps : 1 heure

Votre voisin de gauche ou de droite doit vous donner une
carte de la catégorie que vous demandez (meme si vous
n'avez pas une carte de cette catégorie en main). Regardez
cette carte, puis placez-la face cachée sur votre pile de de-
fausse, Ensuite, c'est & vous de donner une carte de cefte
méme catégorie a votre autre voisin. Celui-ci regarde cette
carte, puis la met face cachée sur sa pile de défausse, et ainsi
de suite jusqu'a ce que chacun ait vu une carte. Si un joueur
ne peut pas donner de carte de la catégorie demandeée, il se
contente de regarder celle qu'il a recue, puis de la faire pas-
ser, au lieu de la poser sur sa pile de défausse.

WAGON RESTAURANT |

C'est autour d'une bonne table
gue les conversations s'animent...

@ Temps : X heures

Cette action consomme autant d'heures que le nombre de
joueurs (X) que vous allez mettre a contribution en les invitant
autour d'une bonne table. Si vous invitez deux joueurs, I'action
demandera donc 2 heures. Parmi ces joueurs, chacun doit
vous montrer une carte de Ia catégorie de votre choix, sachant
gue vous ne pouvez pas demander deux fois la meéme caté-
gorie lors de cette action. Vous ne pouvez pas non plus de-
mander deux cartes de deux catégories différentes a un
méme joueur, Une fois qu'un joueur a montré une carte, il la
place face cachée sur sa pile de defausse.




WAGON SALON

Iy a 2 actions possibles dans ce wagon. Si vous
avez le temps (4 heures au moins) vous pouvez réaliser les 2
actions lors de la méme étape. Yous pouvez les faire d'affi-
lée, ou bien effectuer la premiére action, aller dans un autre
wagon, et revenir plus tard pour la deuxidme action, pourvu
qu'il vous reste du temps.

> Ressaisissez-vous, jeune homme !
® Temps : 1 heure

Un joueur de votre choix (cela peut méme étre vous, si vous
le souhaitez) doit reprendre en main, depuis sa pile de dé-
fausse, toutes les cartes Crime d'une catégorie de votre choix.

> Puis-je vous aider, Madame ?

La dame que vous aviez aidée a monter d
bord du train quelgues heures auparavant
vous fait des révélations fort intéressantes...

® Temps : 3 heures

Cette action ne peut étre faite qu'aprés Strasbourg ou Wien,
lorsqu'un passager est dans le wagon Salon. Prenez une carte
de votre choix dans le paguet 7= passager (aprés Strasbourg)
ou 2 passager (aprés Wien), puis placez-la sur votre pile de
défausse aprés en avoir pris connaissance. 5i les deux passa-
gers sont & bord, vous pouvez choisir entre les deux paquets,
mais vous ne prenez pas deuy cartes.

/)
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@ Temps : Action gratuite

En plus de ces actions, les enquéteurs doivent discuter avec
le contraleur lorsqu'ils s'arrétent dans le wagon o il se trouve,

Le contrdleur se déplace dans le train tout au long du jeu. 5on
déplacement est déterminé par les jetons de contrileur places
sur litinéraire et révélés a chaque fois que le Mystery Express
atteint une ville, Chague jeton de contrdleur est associe a un
wagon, mais seuls 5 jetons seront révélés a chaque partie : a
Istanbul, le contréleur descend du train et on ne tient pas
compte du dernier jeton. Le tontraleur se rendra donc dans 5
wagons différents au cours du jeu.

Discuter avec le contrdleur n'entame pas votre capital de
temps. Cependant, vous ne discutez avec lul qu'aprés 'action a la-
quelle vaus avez droit. Si vous n'avez pas le temps de faire l'ac
tion du wagon, vous ne pouver pas discuter avec le cantraleur !

Lorsque vous discutez avec le contrdleur, prenez une des trois
cartes placées sur un des emplacements du contrdleur sur le
plateau de jeu, Regardez cette carte, puis placez-la face cachée
sur votre défausse. Ensuite, choisissez une carte dans votre main
et placez-la sur le plateau, face cachee, en remplacement de
celle que vous venez de prendre.

Motez que meéme si le wagon Salon permet de faire deux ac-
tions une fois que le train a atteint Strasbourg, vous ne pouvez
discuter avec le cantrileur qu'aprés la premiére de ces actions,
Vous ne pouver pas discuter avec le contrileur deux fois dans
le méme tour,

CONSE€ILS D€ JEUPOUR
VYOS PREMIERES ENQUETES

Mener une enquéte a bord d'un train aussi prestigieux est une
tache qui peut paraitre impressionnante au premier abord, L'at-
mosphere menacante du Mystery Express et ses passagers tous
plus suspects les uns que les autres ne vous effraieront plus
apres la lecture de ces astuces !

Capacités spéciales des enquéteurs

Chaque enquéteur dispose d'une capacité speéciale qui
pourra lui permettre de prendre |'avantage sur ses adver-
saires : nous vous recommandons de jouer avec ces
capacités pour vous faciliter la tache, méme si vous
n'en aurez plus forcément besoin lorsque vous serez
devenus de vieux briscards du Mystery Express.

Votre camnet de voyage vous donne la liste des ac-
tions que vous pouvez faire dans tel ou tel wagon du
Mystery Express. Jetez-y un ceil avant de commencer
votre voyage pour preparer votre enguéte,

Enfin, au début de la partie, placez votre pion d'en-
quéteur devant vous, face capacité spéciale visible.
Vous pourrez utiliser votre capacité spéciale une fois

|\ par tour, comme indiqué sur votre carnet de voyage.

Dés que vous avez utilisé votre capacité spéciale, retournez
votre pion d'enquéteur : ainsi, vous serez sir de ne pas vous
sefvir de cette capacité deux fois dans le méme tour.

Lorsque le train arrive dans une nouvelle ville, replacez le pion
d'enquéteur face visible. Vous pouvez alors de nouveau vous ser-
vir de votre capacite.

Quatre des cing enquéteurs (le Colonel MacDouglas, Archibald
Mansard, la Comtesse De Mirabella et le Docteur Strauss) ont
une capacité spéciale directernent associée aux cartes Crime de
la couleur de leur figurine. Une fois par tour, ces enquéteurs peu-
vent regarder la carte qu'un adversaire vient de placer dans sa
pile de défausse si cette carte correspond a leur couleur.

La capacité spéciale doit s'exercer dés que le joueur
visé a placé la carte dans sa pile de défausse. Elle est
donc utilisée pendant le tour de |'adversaire, et non pen-
dant votre tour. Une fois que vous avez regarde la carte,
replacez-la face cachée dans la pile de défausse de son
propriétaire actuel,

Votre capaciteé speciale vous permettra de trouver plus
aisement |'indice de votre couleur qui est cache sous le
plateau, et ce méme si vous ne voyez pas beaucoup de
cartes de cette couleur au cours du jeu,

:
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Miss Pransky a une capacité spéciale différente de celles des
quatre autres enquéteurs, A chaque tour, elle bénéficie d'une
heure supplémentaire pour ses actions (donc une heure de plus
gue les autres). Cela lui permet de faire davantage d'actions
longues, comme parler avec un passager dans le wagon Salon,
et peut représenter un avantage déterminant pour le déroule-
ment de 'enquéte.

ULTIMES CONSENS
AVANT L€ DEPART

Prenez des notes

Le bon déroulemant de votre enquéte découle directement
de la fagon dont vous allez prendre des notes au fur et a mesure
de celle-ci.

Il est fortement déconseillé de noter de la méme facon un
indice que vous auriez vu deux fois dans le méme tour (par
exemple, les deux cartes Pendu) et un indice que vous n'au-
riez vu qu'une seule fois. Par exemple, vous pouvez faire un
trait lorsque vous voyez une carte, et transformer ce trait en
croix lorsque vous voyez le deuxieme exemplaire de cette
carte dans le méme tour. Chagque colonne est réservée a une
étape : veillez a ne pas vous tromper, car ce serait la porte
ouverte a 'erreur judiciaire !

$oyez méthodique

Dans |a mesure ol le maoyen le plus sar d'éliminer un indice
est de voir les deux exemnplaires de sa carte lors d'un méme

tour, il est souvent payant de se concentrer sur une catégorie de
cartes pendant un tour. Cela augmentera vos chances de voir
des paires de cartes identiques dans un méme tour,

L’heure du crime

Il vous faudra etablir une stratégie pour essayer de meémao-
riser les 24 cartes Heure du jeu. A moins d'étre doté d'une
memoire photographique, il est vain d'espérer tout retenir en
une seule fois. Pour chacun des trois événements de 'heure
du crime, nous vous recommandons donc de vous concentrer
sur un aspect des cartes en particulier (par exemple, la posi-
tion de la grande aiguille dans un premier temps, puis de la
petite, ou l'inverse). Gardez en téte qu'il y a trois exemplaires
de chague carte, et que votre but est de trouver celle qui n'ap-
parait que deux fois.
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