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E e S EE JEUS

Le Cadavre de /Orient-Express

Pl o e <J

net de notes, etc.) pour l'instant!

sriel de jeu (cartes, car _
e : J haute, et suivez toutes

I Ne regardez pa e
ATTENTION ! Ne reg P de régles ensemble et a voix

Tout d’abord, lisez ce H_\.rret
les instructions attentivement.

1905. Vous étes a bord du somptueux Orient-Express pour i
effectuer le trajet de Paris a Constantinople. Un matin, ]
le corps du passager Edgar Ratchington, qui voyageait

seul, est découvert. Il semblerait qu’il n’y ait aucun indice
indiquant qui a.commis le méfait. Tous les autres passagers
affirment avoir‘un alibi-pour |a nuit du crime. Personne
n'admetavoirconnu Mr Ratchington. Pour le détective

privé Achille Panait; qui'se trouve par hasard a bord du

train, il serait.aisé derésoudre le meurtre... si I'on excepte

le fait qu’il a disparu sans laisser la moindre trace. ]
Vous trouvez son carnet de notes et vous vous rendez
compte qu’il était au courant du meurtre de cette nuit, car

il était sur le point de résoudre I'enquéte. Vous &tes désormais
le dernier espoir pour dévoiler le coupable avant que le train
n‘atteigne Constantinople. Vite, le train est en marche !
Coopérez pour résoudre les énigmes qui entourent ce meurtre
mystérieux et livrez le coupable & la police avant qu'il ou elle ne
puisse s’échapper. :




ents du jeu avant de commencer
tant, et ne regardez pas
demande de le faire.

pas en détail les élém 3
le carnet deotes pour I'ins
endez que le jeu vous

IMPORTANT : Ne regardez

la partie ! Ne feuilletez pas
encore le devant des cartes. Att

Materiel de jeu

86 cartes
24 cartes Enigme
30 cartes Réponse
32 cartes Aide
2 objets étranges il
3 feuillets scellés (recto verso) |
1 carnet ;
1 disque décodeur —

b

De plus, vous aurez besoin de quelque chose pour écrire (idéalement,

un crayon et une gomme), une ou deux feuilles de papier et une montre
(idéalement, un chronométre) pour surveiller le temps écoulé. Une paire de
ciseaux rendra la partie plus simple a jouer. Sivous n’en avez pas, vous pouvez
tout de méme jouer et simplement déchirer le matériel avec vos mains.

Mise en place

Placez le carnet et le disque décodeur sur la table. Laissez les objets
étranges et les feuillets scellés dans la boite pour le moment. Triez les
cartes en trois paquets, en fonction de ce qui estinscrit sur leur dos:

> Cartes Enigme
> Cartes Reponse Veillez 4 ne pas regarder
> Cartes Aide le recto de ces cartes.

Vérifiez que les cartes Enigme et les cartes Réponse sont triées par ordre
croissant ou alphabétique, en suivant les numéros ou les lettres.

Triez les cartes Aide. Placez les cartes d’'un méme symbole I'une sur l'autre,
de maniére a ce que la carte “1 INDICE” soit au-dessus de la carte

“2¢ INDICE”, et que cette dernigre soit au-dessus de la carte “SOLUTION”.
Placez-les ensuite en plusieurs tasau bord de la table.

Exception: Il y acinq cartes Aide pour le symbole = .
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Ou est le plateau de jeu ?

Cejeu n'aaucun plateau ! Vous devrez trouver par vous-mémes
ce que vous devrez faire dans le jeu et & quoi ressemble le
décor. Au début du jeu, vous n‘avez que le carnet et le disque
décodeur a votre disposition.

Au cours de la partie, vous ajouterez les cartes Enigme, soit
repérées parmi les illustrations, soit mentionnées dans le texte.
A chaque fois que cela se produit, vous pouvez prendre les cartes
correspondantes du paquet de cartes Enigme et les regarder.

De méme, vous ne pouvez utiliser les objets étranges et les
feuillets scellés de la boite que lorsqu’il est dit explicitement que
vous les avez trouvés. Avant cela, laissez-les intacts dans la boite !

Exemple :

Si vous trouvez une illustration comme celle-ci, vous
pouvez immédiatement prendre la carte Enigme
correspondante depuis le paquet et la regarder.

Déroulement du jeu

Votre but est de résoudre ensemble cette affaire de meurtre aussi

vite que possible.

Cela serait nettement plus simple si chaque serrure dans le train n’était
pas protégée par une énigme. Aussitdt que la partie a commencé, vous
pouvez regarder toutes les pages du carnet. Au cours de |a partie, vous
trouverez des objets verrouillés par un code a trois chiffres. Pour les
ouvrir, vous devrez trouver le code correspondant et le rentrer dans le
disque décodeur. Sur 'extrémité du disque se trouvent 10 symboles
différents. Chaque symbole représente un code a identifier. Mais vous
devrez trouver par vous-mémes quel symbole appartient a quel code.
Soyez siirs de faire attention aux moindres détails. Si vous pensez avoir
identifié un code, rentrez-le sous le symbole correspondant du disque
(de extérieur vers Pintérieur). Ensuite, regardez a travers la fenétre
d’observation sur |a petite roue pour voir apparaitre un numéro.
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Ce numéro indique le numéro de la carte Réponse que vous avez
désormais le droit de regarder. Si le code est incorrect, vous devrez
poursuivre vos recherches afin de découvrir la solution ou passer a une
autre énigme pour l'instant. Si le code est correct, la carte Réponse
vous indiquera comment continuer.

Exemple :

Pour I’énigme avec le symbole <@» ,

vous avez identifié 3 1 8 comme étant le code.
Vous entrez la combinaison 3 1 8 sous le
symbole @ du disque décodeur. Dans la
petite fenétre, vous verrez le numéro de
la carte Réponse que vous étes désormais
autorisés a récupérer du paquet et a regarder.

Si oui, la carte Réponse vous 'indiquera. Dans ce cas,
remettez simplement la carte dans le paquet et penchez-
vous a nouveau sur I’énigme a laquelle vous avez échoué.
Il y a peut-étre quelque chose que vous avez négligé. Ou
bien il est possible que vous n'ayez pas encore tous les
indices dont vous avez besoin pour la résoudre. Vous
devrez juste continuer ailleurs pour la suite.

» Le code est-il probablement correct ?
Sioui, la carte Réponse ressembleraaca:

» OU peut-on voir les symboles de code ?
Bonne question ! Pour y répondre, vous devrez
regarder de pres les images du carnet ou des cartes
Enigme. Tous les objets verrouillés possibles
peuvent s’y trouver.

Tous ces objets sont marqués d’un symbole.
Notre exemple utilise la porte de la cuisine
avec le symbole €@ dessus.




Pour continuer avec cet exemple :

Ensuite, vous allez regarder la carte Réponse
représentée a coté de la porte de la cuisine sur.

la carte, et vous verrez que vous devrez désormais
récupérer |a carte Réponse 26 du paquet.
REMARQUE : Vous devez voir I'objet avec le symbole sur une carte
Enigme, dans un feuillet scellé ou dans le carnet afin d’etre capables
de I'ouvrir. Vous ne pouvez pas ouvrir guelque chose que vous n’avez
pas trouve ; tout comme dans une véritable piéce.

» Le code est-il réellement correct ?
Si oui, la carte Réponse vous dira comment continuer. Vous trouverez
une ou plusieurs nouvelles cartes Enigme que vous aurez le droit
de prendre dans le paquet et de regarder immédiatement.

Eh bien, dans ce cas, vous avez sans doute fait une erreur. Vous devrez
y réfléchir un peu plus et revenir avec une réponse différente.

T: : dans le
quiﬁem soient justes ou fausses, remettez toutes lés caites RERORsS

paquet des cartes Réponse. are logique. Il ne serait pas

atre résolus de manié 2
= Tous les codes peuvent S inaisons possibles sur le disque.

judicieux d’essayer toutes les comb

Besoin d'aide ?

Bien entendu, le jeu peut vous venir en aide si vous vous retrouvez coincés.
Pour chaque code, il y a trois cartes Aide qui peuvent étre repérées grace
au symbole représenté sur leur dos.

En plus de vous donner un indice initial utile, chaque carte Aide “1* INDICE”
vous indique également quelles cartes Enigme vous devez avoir trouvées
afin de pouvoir résoudre I’énigme correspondante.

Les cartes Aide “2® INDICE” vous donneront une aide un peu plus
concréte pour trouver la solution a I'énigme correspondante.

Les cartes Aide “SOLUTION” fournissent la solution a I'énigme.
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ur une carte Enigme speécifique
dans le carnet quiy correspond. Ces énigmes sont
habituellement identifiées par un symbole (correspondantaun symbole surle
disque décodeur). Il ne vous serait d’aucun soutien d’utiliser des cartes Aide si
yous n‘avez pas trouvé une énigme avecle symbole correspondant.

IMPORTANT ; Utilisez toujours les cartes Aide po
ou pour une énigme

v . =
qi?;;?dpeg de patience; certaines énigmes ne peuvent se résoudre
ide d’autres cartes Enigme. V/
. .Vous ne les aurez :
e ot . : . pas toutes a votre
ad,posntmn‘ d‘es le début. Parfois, vous devrez d’abord vous confronter
2 autres énigmes pour récupérer plus de cartes.
coail:sz p;s\peur,de vous servir des cartes Aide si vous vous retrouvez
s. Dés qu’une carte Aide est utilisée, formez un paquet de défausse

Matériel de jeu supplémentaire

En plus du matériel
contenu dans la boite, vou i
. s aurez besoin d’
et de papier pour prendre des notes. : et
Vous aurez aussi besoin d’'une montre ou d’un chronométre

ez écrire sur le matériel, le plier ou le déchirer...
arfois méme nécessaire. Vous né pouvez jouer au

s apres cela, vous connaitrez toutes les énigmes, etne
ervir du matériel ! Sivous le souhaitez, vous pouvez aussi
matériel plutdt que le déchirer.

IMPORTANT : Vous pouv
Tout ceci est autorisé et p

jeugu’une seule foi

pourrez plus vouss
utiliser des ciseaux pour découper le

Quand le jeu s'arréte-t-il ?

Le jeu i :
2 rjneusrf terl;nlne quand vous avez résolu la derniére énigme et élucidé
débw:dur;;:{,a nfeicaartevousl’lndiquera, Démarrez le chronométre au
u afin de savoir combien de t :
emps vous a été né i
Vous pouvez regard G
er le tableau sur la pa i
e suiv :
votre niveau de reussite. i e



Lorsque vous calculez le nombre de cartes Aide utilisées, seules les
cartes qui vous ont donné de nouvelles pistes ou solutions doivent
étre comptées. Si une carte Aide vous a dit quelque chose que vous
saviez déja, ne I'incluez pas dans le calcul. '

(:) Auctine 1-2 SR A0 >10
carte Aide  cartesAide  cartesAide cartes Aide  cartes Aide

SCLILRE 10 Etoiles ] 8Etoiles J 7 Etoiles E 5Etoiles L 4Etoiles ]
(LT oEtoiles ] 7Etoiles N 6Etoiles K 4Etoiles J 3 Etoiles ]
(LTI s Etoiles ] 6Etoiles Ji sEtoiles & 3Etoiles” I 2Etoilés
RELILR 7 Etoiles ] SEtoiles I 4Etoiles I ' 2€toiles J  1Etoile ]

Un dernier conseil

Chaque élément du jeu que vous avez utilisé avec succés pour résoudre
une énigme doit étre mis de c6té, mais pas remis dans la boite. Vous
pourriez avoir besoin de ces éléments a nouveau. De cette maniére, vous
aurez la possibilité de suivre votre progression plus facilement et vous
nevous mélangerez pas les pinceaux. Pour certaines énigmes, les seules
choses dont vous aurez besoin seront les illustrations des piéces (c’est-
a-dire les voitures et les compartiments).

Le jeu va commencer

Qu’attendez-vous ? Lancez le chronomeétre et élucidez le meurtre
avant qu'il ne soit trop tard !

Maintenant, vous avez le droit de parcourir le carnet en entier et de
commencer a résoudre les énigmes. Si quoi que ce soit n’est pas clair,
n‘ayez pas peur de vérifier dans le livret de régles au cours du jeu.

Inka & Markus Brand et Kosmos remercient toutes les personnes qui ont essayé le jeu et relu les régles.

Les auteurs

Inka & Markus Brand vivent avec leurs enfants Lukas et Emely a
Gummersbach, en Allemagne. Ils ont publié ensemble de nombreux jeux
pour enfants et pour la famille, et ont remporté un grand nombre de prix.
Bien entendu, ce sont de fervents amateurs d’énigmes et d'escape games.
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Les joueurs suivants ont pris I’Orient-Express :

Ont-ils réussi a résoudre 'enquéte correctement ?

@ (+2¢étoiles)

Oui
Non

Pour ce faire, ils ont eu besoin de

Ils ont utilisé un total de-

Ils ont donc gagné

L’énigme la plus amusante était

L’énigme la plus compliquée était

Le joueur quiarésolu

cette énigme était

Bl
S, secondes

o
.cartes‘Aide. -
Ll v 8 W oo

 étpiles pour leur évaluation!
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