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L'ORIENT -EXPRESS
Selon une idée de Stéfanie et Christian

Jeu communautaire pour 2 à 4 joueurs (à panir de 8 ans)
Durée du jeu: 30 à 45 mjnute

Resumé
(ne remplace pas la lecture des règles du jeu!)

But du jeu

Les présidents des compagnies de chemin de fer
(= joueurs et joueuses) sont tous vainqueurs, si le détec­
tive Sir Henry (= pion gris) arrive avant J'amiral ReEL
ford (= bateau) à Constantinople.

Préparation du jeu

- Les joueurs décident du trajet à prendre: celui via
Munich ou via le Simplon. On mettra des tronçons de
rail sur les 6 ou 4 excavations.

Point de départ du détective: Gare de Calais.
Point de départ du bateau: Place de mouillage de
Douvres.

Chaque joueur tire une carte et met sa locomotive sur
la gare indiquée sur la carte. Les cartes sont remélan­
gées. Alors en tirer 12 en tout. Sur chaque carte on
pose un tronçon de rail.
Attention: Si le détective prend le trajet via Munich,
alors il aura 2 tronçons de rail en trop, qui seront
alors laissés sur les cartes.

Matériel de jeu

plan du jeu, ayant 14 plaques tournantes (+ 2 de
réserve)
dé spécial
pion gris représentant Sir Henry
bateau bleu représentant l'amiral Redford

4 locomotives de couleurs différentes pour chacque
joueur. Chacun est le président d'une compagnie de
chemin de fer.

tronçons de rail (+ 4 de réserve)
38 billets de chemin de fer (+ 2 de réserve)

Joueurs

Chaque joueur est président ou présidente d'une compa­
gnie de chemin de fer et possède une des 4 locomotives.
Le pion gris et le bateau sont déplacés par chaque
joueur.

Histoire préléminaire

Le jeu se passe dans la première moitié du 20ème siècle. Le
célèbre détective Sir Henry et l'ambitieux amiral Redford
se retrouvent tous les dimanches à 5 h pour prendre le thé

Règles du jeu

• Les Dés:

symbole du bateau: on peut faire avancer le bateau
d'une place de mouillage
1, 2 ou 3 points: aller de gare en gare avec sa
propre locomotive, soit tourner l'aiguillage, soit
faire les 2 si le nombre de points le permet.

• Chantiers:

En arri\'ant à une gare, prendre un tronçon du billet,
le menre dans la locomotive, qui ne peut en trans­
porter que 2. On peut si 2 locomotives se rencontrent

aas une gare, donner à l'autre son chargement. Bou­
che;- l'exca\'a,ion (où il y a des drapeaux) avec un
tronçon et passer dessus pour aller jusqu'à la pro­
chaine gare.

• Le voyage du détective Sir Henry:
Sir Henry ne peut aller que de gare en gare, et ceci
seulement sur des voies principales. Les locomotives
transportant du matériel ne peuvent le prendre, et ce
matériel ne peut être déchargé que sur des chanriers.

• Le bateau de l'amiral Redford dans la tempête (place
de mouillage avec point d'interrogation):
On tire au sort, lors du départ d'un lieu de mouillage,
pour savoir si le bateau est pris dans la tempête et
dévié sur l'île de Naxos ou pas.

dans un Club londonien. Tout Londres sait que l'amiral,
très fier de son nouveau et rapide bateau à vapeur, ee le
détective, grand voyageur de chemin de fer, n'one qu'un
sujet de conversation: celui de savoir, quel est, du bareau
ou du chemin de fer, le plus rapide. Comme chacun peut
le deviner, ils n'arrivent pas à se mettre d'accord.
Mais aujourd'hui nos 2 gentlemen sont trés excilés: dans
l'édition spéciale du «Times», on apprend que ces der­
niers jours un trés mauvais temps a balayé presque toute
l'Europe, et causé de nombreux dégâts: arbres arrachés,
les masses d'eau ont emporté de nombreux pones, d'où
impossibilité d'utiliser routes et voies de chemin de fer.
Or Sir Henry et l'amiral Redford doivent se rendre à une
conférence dans les prochains jours à CO!Jseaneinople.
Les voilà donc, se disputant pour savoir si, vu les circon­
stances il est préférable de voyager par baeeau ou par
train.

«Et bien, cher ami», susurre l'amiral Redford, sûr de lui­
même, se calant bien dans son fauleuil, " l'ous me don­
nerez raison, si je vous dis, que vu les circonsTances
actuelles le chemin de fer n'a plus aucune chance.»
«Au contraire», renchérie Sir Henry myseériseusement,
«je parie, que je serai plus vÎle que vous (à Constan­
tinople) , même si je prends un trajet que le maumis
temps a particulièrement endommagé!»



«Vous avez perdu la tête!» rétorque l'amiral, «je parie
que mon bateau est plus rapide. Réfléchissez donc! La
voie de chemin de fer est à de nombreux endroits coupée
et doit être réparée.»
«Je sais, jesais», sourit d'un air entendu le célèbre détec­
tive en fumant nonchalamment sa pipe. Mais j'ai de bons
amis, et tous les ministres des communications vont
m'aider. Et en ce qui vous concerne, cher amiral, vous
oubliez, que la tempête sévit toujours en Méditerranée et
que votre bateau peut très bien s'écarter de sa route.»
«Bon d'accord, j'accepte votre pari!» conclue le gentle­
man.
Ils se mettent d'accord pour partir ce soir. Aussitôt Sir
Henri télégraphie à tous les présidents des compagnies de
chemin de fer pour leur demander leur aide.

Est-ce que le célèbre détective Sir Henry va gagner le
pari?
Oui, s'il arrive à Constantinople avant le bateau.
Dans ce cas tous les joueurs et joueuses auront
gagné et fêteront leur victoire dans l'un des meil­
leurs hôtels de la ville.

Trajet à prendre par l'ORIENT-EXPRESS

Les 2 voies principales, l'une par le Simplon et l'autre par
Munich, coïncident à la réalité. Les voies secondaires ont
été simplifiées pour ce jeu.
Le point de départ de l'ORIENT-EXPRESS est Calais,
et prend la direction Paris. Là, la route se divise en deux:
une plus au nord (par Munich) l'autre plus au sud (par le
Simplon). Plus tard les 2 routes se rejoindront pour
arriver ensemble à Constantinople.

Orient-Express, par Munich

[ SluIlgarr-Munich- Vienne-Budapesr-soubOlica]
Cafais-Paris- -Sofia-Philip. -Constantinople

Milan - Venise - Zagreb

Orient-Express, par le Simplon

Le reste des voiesferréesforme le réseau secondaire dans
le jeu.

But du jeu

En tant que présidents du chemin de fer, les joueurs
essaient de faire arriver le célèbre détective Sir Henry à
Constantinople, avant que l'amiral Redford n'y accoste
avec son bateau.

Préparation du jeu

• On met les plaques tournantes sur les lettres majus­
cules, qui y correspondent. La position des aiguillages
au début du jeu n'a aucune signification.

• Les joueurs décident du chemin à prendre: si Sir
Henry passe par Munich ou le Simplon. S'ils se sont
mis d'accord pour le trajet via Munich, on raccorde
aussitôt les 6 chantiers munis d'un drapeau violet avec
des tronçons de rail. Si le détective prend la voie via le
Simplon, on fera de même avec les 4 chantiers, munis
d'un drapeau rose. On peut alors considérer que les
voies sont réparées et réouvertes à la circulation.

• Le point de départ du pion gris (= détective Sir
Henry) se trouve être la gare de Calais, celui du
bateau (= amiral Redford), la place de mouillage
devant Douvres.

• Chaque joueur est président d'une compagnie de
chemin de fer et a une locomotive.
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• Les billets de chemin de fer doivent é,:e bien

mélangés. Chaque joueur tire une cane-bille!. Le nom
de la ville qui se trouve mentionner sur ceue cane est
le point de dtpart pour la locomotive du joueur ayant
tiré ceHe cane. II ne s'occupe pas du reste qui est ins­
crit su celte cane el la remet dans le paquel en le
mélangeant.

• On reprend des canes-billets:
3 cartes pour 4 joueur
4 cartes pour 3 joueurs
6 cartes pour 2 joueurs.

On met ces cartes à découvert devant soi. Sur chaque
carte on met un tronçon de voie.
Attention: Si le détective prend la voie via Munich, on
n'aura besoin que de 10 tronçons de rail pour réparer
le trajet. C'est à dire que 2 villes de 12 sont exemptes
de tronçons.

• On se sert du bac-chemin de fer avant et après
Athènes comme d'une voie secondaire.

• Variante: On peut diminuer la difficulté du jeu, en
faisant toujours prendre par le bateau le détour de
Naxos.

Règles du jeu

Le plus jeune commence, chacun joue à tour de rôle.

• Les Dés:

Si après avoir jeté le dé, la face bateau apparal't, on
fait avancer le bateau jusqu'à la prochaine place de
mouillage.

Si la face du dé montre l, 2 ou 3 points, on peut
soit

a) faire avancer sa locomotive de gare en gare,
seion le nombre de points, à condition que les
aiguillages soient dans la bonne direction et que
les voies ne soient pas endommagées

b) selon le nombre de points (l point = tourner
1 fois) faire tourner l'aiguillage quelque part
dans le jeu

c) combiner a) et b): par exemple, si un joueur a
3 points, il peut aller à la prochaine gare,
tourner une fois l'aiguillage et continuer son
trajet ou même retourner sur ses pas.

Il peut y avoir autant de locomotives sur une gare
que l'on veut.

• Comment réparer les voies endommagées.
Le trajet choisi au début du jeu est interrompu à 10 ou
12 endroits (on les reconnaît à l'excavation munie
d'un drapeau). Tant qu'un endroit endommagé n'est
pas recouvert d'un tronçon de voie, pas une locomo­
tive ne peut passer.
Pour pouvoir rendre la voie praticable, il ;aut se
rendre en premier au moyen des locomotives dans une
des villes inscrites sur les cartes-billelS, qui son

devant chaque joueur. Une fois atteint cet~e gare, on
prend le tronçon de voie qui est sur celle cane, le me~
dans sa locomotive, le transpone SUI un chamier el
retourne la carte-billet. Chaque locomotive peUl
transporter jusque 2 tronçons de \·oie. Il esi même
conseillé de s'entendre a';es les autres joueurs pour
aller dans «leur» gares el y prendre leur malériel. Si
2 locomotives se rencontrent dans une ga:-e, un
joueur peur prendre le chargement de l'autre.
Quand la locomolive arrive sur le chantier, le joueur y
met le tronçon, et continue son trajet jusqu'à la
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prochaine gare. La voie est alors libre pour toute cir­
culation.
Attention: Si il Y a entre 2 gares, 2 tronçons à réparer,
il faut avoir alors pour pouvoir faire ce trajet, dans sa
loco'motive 2 tronçons de voie.

• Le voyage du détective Sir Henry:
Le détective ne peut voyager que dans des locomo­
tives vides, c'est à dire, qui ne sont pas chargées par
des tronçons de voie. On ne peut naturellement jeter
les tronçons, que l'on a, pour pouvoir faire monter le
détective. Les locomotives ne peuvent déposer leur
matériel, que sur des chantiers .
Le détective n'a pas le droit de prendre des lignes
secondaires. Il doit également rester sur le trajet qu'il
a choisi au début du jeu. Chaque locomotive ne peut
amener le détective que jusqu'à la prochaine gare. Là
il doit en descendre, pendant que la locomotive, selon
les points que le joueur a, soit, continue son chemin
seule, soit, reste et attend le tour suivant pour prendre
le détective. Il doit attendre et se renseigner sur l'état
du trajet. C'est donc au prochain tour, qu'il pourra

au plus tôt poursuivre sa route, jusqu'à la prochajne
gare.
Le bateau de l'amiral Redford se trouve dans la tem­
pête (lieu de mouillage muni d'un point d'interroga­
tion):
A vant de faire sortir le bateau de son lieu de mouil­
lage avec un point d'interrogation, le joueur devra
tirer au sort avec une pièce de monnaie, si le bateau de
l'amiral sera pris dans la tempête ou pas. Si oui, son
bateau va dériver sur l'île de Naxos, sinon le bateau
gardera le trajet direct le long de la côte.

• Fin du jeu
Un seul joueur ne peut gagner. Si Sir Henry est avant
l'amiral Redford à Constantinople, ce sont tous les
joueurs qui ont alors gagné; si J'amiral est avant le
détective sur le quai de Constantinople, ce sont tous
les joueurs qui ont perdu.

Amusez-vous bien! C'est ce que vous souhaitent

Stéjanie et Christian

ORIENT -EXPRESS
Een spel van Stefanie en Christian.

Een spel om met elkaar te spelen voor 2 - 4 spelers/speelsters (vanaf 8 jaar).
Duur van het spel: 30 - 45 minuten

Kort speloverzicht (Vervangt niet het lezen van de uitvoerige spelbeschrijving!)

Doel van het spel

De spoorwegpresidenten (= spelers en speelsters) hebben
gezamenlijk gewonnen, wanneer detektive Sir Henry
(= grijze pion) v66r admiraal Redford in Konstantin­
opel aankomt.

Spelvoorbereiding

• De spelers beslissen, of de detektive via de noordelijke
of via de zuidelijke route zal reizen. De 6 resp. 4 vak­
jes in de niet gekozen route mogen met railsstukjes
"gerepareerd" worden.

• Startplaats van de detektive: het station van Calais.
• Vertrekpunt van het schip: bij het anker in Dover.
• ledere speler trekt één kaartje en plaatst zijn locomo­

tief op het vermelde station. Deze kaartjes worden
weer in de stapel teruggelegd. Dan worden er in totaal
12 "treinkaartjes" getrokken. Op ieder kaartje komt
een railsstukje.
Opgepast!: reist de detektive via de noordelijke route,
dan hoeven er 2 railsstukjes niet opgehaald te worden.
Deze blijven op de "treinkaartjes" liggen.

Spelregels
1. Dobbelen:

• Schip: het schip naar het volgende anker schuiven.

• 1, 2 of 3 ogen: de eigen locomotief naar een vol­
gend station rijden en/of wissels \'erstellen, over­
eenkomstig het gedobbelde aantal ogen.

2. Het repareren van de beschadigde trajecten:
Bereikt de locomotief het vermelde station, wordt er
een railsstukje weggenomen van hel "trein kaan je" en
op de locomotief geladen. Er mogen maar 2 rajlssmk­
ken tegelijkertijd met één locomotief vervoerd wor­
den. Het overladen van railsstukken is toegestaan,
wanneer 2 locomotieven elkaar op hetzelfde station
ontmoeten.
De opgebroken plaatsen (vakjes met vlaggetjes) wor­
den tijdens de reis met railsstukjes weer begaanbaar
gemaakt. De locomotief kan er dan meteen overheen­
rijden naar het volgende station.

3. De reis van detcktive Sir Henry:
Sir Henry mag bij iedere beurt, dus door alle spelers,
slechts één station verder meegenomen worden en
moet steeds op het hoofdtraject blijven. De locomo­
tieven, die hem meenemen, mogen geen railsstukjes
geladen hebben. (De railsstukjes mogen alleen bij op­
gebroken plaatsen gelost worden.)

4. Het schip van admiraal Redford in de storm (anker­
plaats met het vraagteken):
De speler, die met het schip van de ankerplaats met
het vraagteken verder "vaart", loot eerst of het schip
in de storm komt en afdrijft naar het eiland Naxos .
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Ludothèque
ORIENT -EXPRESS
Een spel van Stefanie en Christian.
Een spel om met elkaar te spelen voor 2 - 4 spelers/speelsters (vanaf 8 jaar).
Duur van het spel: 30 - 45 minuten
Kort speloverzicht (Vervangt niet het lezen van de uitvoerige spelbeschrijving!)
Doel van het spel
De spoorwegpresidenten (= spelers en speelsters) hebben
gezamenlijk gewonnen, wanneer detektive Sir Henry
(= grijze pion) v66r admiraal Redford in Konstantinopel
aankomt.
Spelvoorbereiding
• De spelers beslissen, of de detektive via de noordelijke
of via de zuidelijke route zal reizen. De 6 resp. 4 vakjes
in de niet gekozen route mogen met railsstukjes
"gerepareerd" worden.
• Startplaats van de detektive: het station van Calais.
• Vertrekpunt van het schip: bij het anker in Dover.
• ledere speler trekt één kaartje en plaatst zijn locomotief
op het vermelde station. Deze kaartjes worden
weer in de stapel teruggelegd. Dan worden er in totaal
12 "treinkaartjes" getrokken. Op ieder kaartje komt
een railsstukje.
Opgepast!: reist de detektive via de noordelijke route,
dan hoeven er 2 railsstukjes niet opgehaald te worden.
Deze blijven op de "treinkaartjes" liggen.
Spelregels
1. Dobbelen:
• Schip: het schip naar het volgende anker schuiven.
• 1, 2 of 3 ogen: de eigen locomotief naar een volgend
station rijden en/of wissels \'erstellen, overeenkomstig
het gedobbelde aantal ogen.
2. Het repareren van de beschadigde trajecten:
Bereikt de locomotief het vermelde station, wordt er
een railsstukje weggenomen van hel "trein kaanje" en
op de locomotief geladen. Er mogen maar 2 rajlssmkken
tegelijkertijd met één locomotief vervoerd worden.
Het overladen van railsstukken is toegestaan,
wanneer 2 locomotieven elkaar op hetzelfde station
ontmoeten.
De opgebroken plaatsen (vakjes met vlaggetjes) worden
tijdens de reis met railsstukjes weer begaanbaar
gemaakt. De locomotief kan er dan meteen overheenrijden
naar het volgende station.
3. De reis van detcktive Sir Henry:
Sir Henry mag bij iedere beurt, dus door alle spelers,
slechts één station verder meegenomen worden en
moet steeds op het hoofdtraject blijven. De locomotieven,
die hem meenemen, mogen geen railsstukjes
geladen hebben. (De railsstukjes mogen alleen bij opgebroken
plaatsen gelost worden.)
4. Het schip van admiraal Redford in de storm (ankerplaats
met het vraagteken):
De speler, die met het schip van de ankerplaats met
het vraagteken verder "vaart", loot eerst of het schip
in de storm komt en afdrijft naar het eiland Naxos .
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