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Reglas simplificadas (para 1 Mister X y 3 o0 4 agudos detectives a partir de 8 afos de edad)

Material necesario Idea del juego Preparativos

para ju gar: Mister X huye de los detectives recor- Primero se debe decidir quién interpre-
1 tablero riendo la ciudad de Londres a lo largo tard el papel de Mister X.

4-5 peones y alo ancho. Para ganar, Mister X debe

3-4 tablas de color conseguir llevar a cabo 13 jugadas y Sugerencia: Mister X debe tener
1 «black ticket» escapar de las redes tejidas por sus nervios de acero y por eso es acon-
1 billete de jugada doble perseguidores. sejable que este papel lo interprete
1 tabla de itinerario con una hoja un jugador experto.

Los detectives ganan si avanzan con uno
2 tiras divisorias para la tabla de sus peones hasta la casilla en la que se  Una vez decididos los papeles, se abre

de itinerario encuentra Mister X en ese momento. el tablero. Mister X debera sentarse de
1 visera para Mister X tal forma que pueda leer bien todos los
nimeros sin necesidad de levantarse.

de papel para Mister X




Mister X recibe:

Posicion de salida
Mister X coloca su peén blanco en

la estacién nimero 82.

+ 1 pedn blanco

+ la visera de cart6n para Mister X

(para evitar que los detectives puedan
Si juegan 3 detectives, estos pueden

intuir sus jugadas por su mirada) _ '
- la tabla de itinerario, que lleva una S elegir entre las estaciones 41, 46 y
hoja de papel y las dos tiras divisorias 8 124 como estacion de salida )
o ) para colocar en ella su pedn. @
+ 1 lapiz o boligrafo
(no incluido en el juego) Cada detective recibe: Si juegan 4 detectives, ademas de las tres
« billetes: + 1 pedn de color a su eleccién y su estaciones anteriores, se afiade la estacion
1 «black ticket» respectiva tabla de billetes (para que ndmero 142. En las estaciones de salida y
1 billete de jugada doble cada jugador pueda identificar en todo en las diferentes estaciones del tablero

momento cudl es exactamente su peén)  no puede haber mas de un detective l‘-'i
a la vez durante todo el transcurso
de la partida.

Desarrollo del juego

Se juegan un total de 13 rondas completas.
En cada ronda, primero juega Mister Xy
luego todos los detectives, en el orden que
ellos prefieran. En cada ronda, todos los
jugadores deben avanzar su pe6n como
minimo hasta la estacién mas préxima.

B AT AT " U B

& a




A E ion: Si un detecti
Como desplazarse xcepcion: Si un detective avanza su Ejemplo de un viaje en taxi:

o pedn hasta una parada en la que se en- )
Los colores de las paradas indican los . ) Desde la parada ntimero 100 te pue-
cuentra Mister X justo en ese momento,

medios de transporte que llegan y salen . i des desplazar en taxi a las casillas
. ) los detectives ganan la partida. )

de ese punto. Para utilizar un medio de namero 80, 81,101, 113y 112.

transporte, el pedn debe estar situado en

una parada del respectivo medio de trans-

porte (indicado por el color del circulo).

Con el taxi (amarillo) se puede llegar
hasta cualquier punto del tablero. Sin
embargo, el trayecto que se puede
efectuar es breve y solo permite moverse
hasta la siguiente casilla (siguiendo una
linea amarilla).

Tu pedn esta en la casilla nimero 100.

oy

Las paradas y las lineas del metro (rojo)
no se pueden utilizar en la versién de
juego para principiantes.

Los peones solo se pueden mover a las
casillas, es decir, a paradas que estén
desocupadas.




El autohus (azul) solo sale de los lugares
marcados con un semicirculo de color
azul.

Siguiendo las lineas del autobis se
pueden completar trayectos un poco mas
largos, hasta llegar a la siguiente parada
de autobis sefialada en azul.

Tu pedn esta en la casilla nimero 100.

Ejemplo de un viaje en autohus:

Desde la parada nimero 100
puedes viajar en autobus hasta las
casillas nimero 63, 82 y 111.

Las jugadas de Mister X

Mister X elige para cada jugada una
nueva parada que esté conectada
mediante una linea (amarilla o azul) con
la estacion en la que actualmente se
encuentra. Luego anota en el siguiente
campo libre de su tabla de itinerario el
nimero de la nueva parada y mueve su
peon justo a esa nueva posicidn.

En su primera jugada, Mister X debe
anotar en el campo el nimero de la
estacion de salida junto al nimero 1 de
su tabla de itinerario.

En la siguiente ronda, Mister X se movera
desde la estacién sefalada en el itinera-
rio a la siguiente parada que él elija.




Mister X desaparece

Mister X desaparece a intervalos regu-
lares y permanece invisible durante una
ronda. Antes de llevar a cabo su 3?, 82y
132 jugada, Mister X quita su peén del
tablero y anota en secreto en su tabla de
itinerario (tapandose con la otra mano
para que los demas no vean lo que escri-
be) su siguiente posicién. El nimero de
la parada a la que se desplaza (de forma
invisible) lo anotara en el campo con el nd-
mero rodeado por un circulo. A diferencia
del procedimiento que seguia hasta ahora,
Mister X actuara en secreto, cubriendo
la anotacién realizada en la
tabla de itinerario con la

mano hasta que le vuelva

a tocar. En su siguiente

~ turno, Mister X coloca su
pedn en el punto en el que
se encuentra en ese
momento y realiza su
siguiente jugada
(no secreta).

«Black tickets»
(hilletes negros)

Cuando Mister X utiliza su «black ticket»
, puede llevar a cabo otra jugada en
secreto (como en la 32, 82 y 132 ronda)
cuando sea su turno en cualquier momento
del juego. Este billete le permite hacerse
invisible una vez mas durante una ronda.

Sugerencia: Mister X debe
pensarse bien el momento en el
que quiere desaparecer para lograr
escapar de sus perseguidores.
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Jugada dohle X

Cuando Mister X utiliza
su billete de jugada dob-
le, puede efectuar dos jugadas seguidas
en la esa misma ronda de juego, por lo
que puede pasar por dos paradas utilizan-
do cualquier combinacién de dos medios
de transporte. Para ello, anota en su tabla
de itinerario dos destinos (2 casillas) en
lugar de solo una y desplaza su peén has-
ta la segunda parada. Una vez utilizado, el
billete de jugada doble se descarta.

Utilizando el billete en la 22, 72 0 122
ronda, Mister X puede desaparecer en
la segunda jugada y permanecer oculto
hasta su siguiente turno. Mister X puede
utilizar el «black ticket» en combinacién
con el bhillete de jugada doble.

Como la jugada doble equivale a 2 jug-
adas normales consecutivas, Mister X no
se puede desplazar...




...a una casilla ya ocupada por un detec-
tive ni con la primera ni con la segunda
jugada. Si Mister X utiliza el billete de ju-
gada doble en la 132 ronda, se llevara a
cabo en ese caso una 142 ronda en la que
los detectives también podran moverse
una vez mas.

Las jugadas de los
detectives

Una vez que Mister X ha realizado su
jugada, a los detectives les toca mover
sus peones, uno a uno y en el orden
que ellos deseen. Dado que los de-
tectives juegan en grupo con un Gnico
objetivo, deberian acordar entre todos
sus jugadas y qué estrategia sequir. Cada
detective mueve su pedn a la siguiente
parada del medio de transporte elegido.
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Fin de la partida
Los detectives ganan si:

* n cualquier momento de |a partida,
un detective avanza con su peén hasta
la misma casilla en la que se encuen-
tra Mister X justo en ese momento. Si
Mister X ha llegado a esa casilla con
una jugada secreta, deberd mostrarse.

* Mister X no puede moverse a una
estacion libre (porque todas a las que
podria moverse estan ya ocupadas por
un detective)

Mister X gana si:

« consigue recorrer Londres en 13
rondas de juego sin que los detectives
le descubran. Una ronda de juego
se da por concluida una vez que los
detectives también hayan efectuado su
jugada.
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Regras Slmpllflcadas (para 1 Mister X e 3 ou 4 detetives agucados a partir de 8 anos)

Material de jogo Ideia do jogo Preparativos
necessario Mister X esté a fugir dos detetives Os jogadores decidem quem fara o
1 tabuleiro de jogo atravessando por todos os lados a cidade  papel de Mister X.
4-5 pedras de Londres. Para ganhar o jogo, Mister
3-4 tabelas coloridas X deve conseguir efetuar 13 jogadas Sugestao: Mister X deve ter os
1 black ticket e escapar da rede preparada por seus nervos de ago, portanto, & recomen-
1 bilhete de jogada dupla perseguidores. davel que este papel seja inter-
1 tabela itinerario com inserida uma pretado por um jogador experiente.
folha de papel para Mister X Ganham o jogo os detetives quando, com
2 faixas divisorias para a tabela uma de suas pedras, deslocam-se na casa  Depois disso abre-se o tabuleiro do jogo.
itinerario onde Mister X esta naquele momento. Mister X devera posicionar-se de forma a
1 viseira para Mister X conseguir ler bem todos os nimeros sem

precisar levantar-se.



Mister X recehe:

+ 1 pedra branca
+ aviseira de cartao para Mister X
(para evitar que os detetives possam

perceber suas jogadas pelo seu olhar)
+ atabela itinerario dotada de papel e
as duas faixas divisérias

+ 1 caneta ou lapis
(ndo incluido na embalagem)

* Bilhetes:
1 black ticket
1 bilhete de jogada dupla

&

Cada detetive recebe:

+ pedra colorida a escolha e a respectiva
tabela de bilhetes (de forma que cada
jogador reconhega sempre exatamente
a prépria pedra)

Posicao de partida

Mister X coloca a sua pedra branca
na estacdo ndmero 82.

@
Se jogam 3 detectives, € possivel £
: <
escolher como quiser uma estacao
entre as estagdes de

@

partida 41, 46 e 124 onde
colocar a prépria pedra.

Se jogam 4 detetives, as estagdes de par-
tida indicadas deve-se adicionar a estagao
ndmero 142. Nas estacdes de partida

e nas varias estagoes durante todo g 142]
o0 andamento do jogo é permitido

colocar-se somente um detetive por vez.

Andamento do jogo

0 jogo prevé 13 turnos completos. Em
cada turno joga antes Mister X e depois
todos os detetives, na ordem que prefe-
rem. Em cada turno, todos os jogadores
devem mover a prépria pedra pelo menos
de uma estacao.
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Mocl_alldacle de Excecdo: se um detective chega com a Exemplo, para uma viagem de
mowmento Isua pedra em urpa paragem onde ngque- taxi: Da paragem niimero 100 é pos-
As cores das paragens indicam os meios '€ MOmento esta Mister X, os detetives sivel deslocar-se de taxi nas casas
de transporte em partida e em chegada ganham o jogo. ndmero 80, 81, 101, 113 e 112.
naquele ponto. Para usar um meio de
transporte, a pedra deve estar em uma
paragem do respectivo meio de transpor-

te (indicado pela cor do circulo).

Com o taxi (amarelo) é possivel chegar
em todos os lugares do tabuleiro de jogo.
0 trajeto a realizar, todavia, é curto e é
possivel deslocar-se apenas até a casa
seguinte (ao longo de uma linha amarela).

A tua pedra esta parada na casa
ndmero 100.

s

As paragens e as linhas do metropolitano
(vermelho) nao podem ser utilizadas na
versao de jogo para principiantes.

Todas as pedras podem mover-se apenas
nas casas e, portanto, em paragens livres.




0 autocarro (turquesa) parte apenas dos
lugares marcados por um semicirculo

cor turquesa.

Seguindo as linhas do autocarro pode-se
efetuar trajetos um pouco mais compri-
dos até chegar na paragem seguinte do
autocarro salientada em verde.

A tua pedra esta parada na casa
ndmero 100.

Exemplo, para uma viagem de
autocarro: Da paragem nimero 100
é possivel deslocar-se de autocarro
nas casas nimero 63, 82 e 111.

As jogadas de Mister X

Mister X escolhe para cada jogada uma
nova paragem ligada diretamente por
uma linha (amarela ou turquesa) no
lugar onde esta atualmente. Anota entao
no préximo campo livre da sua tabela
itinerario o ndmero da nova paragem,
deslocando a sua pedra portanto, na
nova posi¢ao.

Para a sua primeira jogada, Mister X
preenche o campo ao lado do nimero 1
na tabela itinerario anotando o niimero
da paragem de chegada.

No turno seguinte Mister X ira mover-se
saindo da estagdo marcada no itinerario
até a paragem seguinte de sua escolha.



Mister X desaparece
Mister X desaparece em intervalos
regulares e torna-se invisivel por uma
jogada. Antes de efetuar a sua 32, 82 e
132 jogada, Mister X tira a sua pedra do
tabuleiro de jogo e anota secretamente
na tabela itinerario (escondendo-se com
uma mao de olhares indiscretos) a sua
préxima posi¢ao. O nimero da paragem
na qual deve ir (de forma invisivel) sera
anotado no campo com o nimero dentro
do circulo. Ao contrario do que foi feito
até agora, Mister X atua secretamente,
cobrindo a anotacéo feita
na tabela itinerario com a
mao até quando for de
novo a sua vez. Quando
' chega de novo a sua
~ vez, Mister X coloca a
sua pedra no ponto
da sua posigao atual
€ prossegue com a
jogada (ndo secreta)
seguinte.

Black ticket
(bilhetes pretos)

Se Mister X usa o seu black ticket, pode
efetuar mais uma jogada secreta (como
para a sua 32, 82 e 132 jogada) ao
chegar a sua vez em qualquer momento
do jogo. A jogada permite-lhe portanto,
de tornar-se invisivel mais uma vez pela
durag@o de um turno de jogo.

Sugestao: Mister X deve avaliar
bem 0 momento do seu desapareci-
mento, de forma a conseguir fugir
de seus perseguidores.

Jogada dupla

X

Se Mister X usa o seu
bilhete de jogada dupla
pode efetuar duas jogadas seguidas,

no turno de jogo atual, passando assim
por duas paragens e utilizando uma
combinagao qualquer dos 2 meios de
transporte.

Anota na sua tabela o itinerario de dois
destinos (2 casas) ao invés de um e
transfere a sua pedra na segunda para-
gem. Depois de utilizado, o bilhete

de jogada dupla sai do jogo.

Jogando o bilhete para a sua 23, 72 ou
122 jogada, Mister X pode desaparecer
com a sua segunda jogada e ficar escon-
dido até a sua vez seguinte.

Mister X pode utilizar o black ticket em
combinagdo com o bilhete de jogada
dupla.

A partir do momento que a jogada dupla
equivale a 2 jogadas normais seguidas,

\ -~/




Mister X ndo pode mover em um lugar
ocupado por um detetive nem com a
primeira nem com a segunda jogada. Se
Mister X utiliza o bilhete de jogada dupla
para a sua 132 jogada, nesse caso segue
outro 14° turno de jogo no qual também
o0s detetives podem deslocar-se mais
uma vez.

As jogadas dos
detetives

Quando Mister X tiver efetuado a sua
jogada, é a vez dos detetives de mover as
pedras, um depois do outro e na ordem
que desejam. Como os detetives jogam
em grupo com um Unico objetivo, deverao
combinar as préprias jogadas e con-
cordar sobre a estratégia a ser adotada.
Cada detetive move a prépria pedra na
paragem seguinte do meio de transporte
escolhido.

Fim do jogo

Os detetives ganham se:

» em qualquer momento da partida, um
detective chega com a sua pedra no
mesmo instante e no mesmo ponto
onde estd também Mister X. Se foi
feita uma jogada em segredo, nesse
caso Mister X deve mostrar-se.

+ Mister X ndo consegue mais mover-se
em uma estacao livre (todas as que
podem ser alcangadas estdo bloquea-
das pelos detetives).

Mister X ganha se:

+ consegue atravessar Londres em 13
jogadas, sem ser descoberto pelos
detetives. A jogada é considerada
terminada somente depois que 0s
detetives também jogaram.
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