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Dla 3-5 graczy Od 12 lat Czas rozgrywki 60-90 minut

Szukajqc zastuzonego wypoczynku po ostatnich trudnych chwilach zdecydowates sie zafundowaé sobie kosztownq
wycieczke legendarnym Orient Expressem. Twoj wypoczynek okazat sie by¢ jednak bardzo krotki... Zaledwie pociqg
opuscit Paryz doszto do tragedii. Jeden z pasazerow zostat zamordowany!

Pociqg o jakze trafnej nazwie "Mystery Express" podqza ku swemu celowi. Zamknieci wewnqtrz zdenerwowani

pasazerowie tworzq szereg domystow i intryg.

Twoj umyst pracujqc na najwyzszych obrotach rozwaza wszystkie wskazowki, podejrzenia, hipotezy. Twoim zadaniem

jest odkrycie przestepcy przed koncem podrozy.

FLEMENTY

W pudetku Mystery Express znajdziesz:

® 1 plansze przedstawiajgca Mystery Express
i plan podrézy z Paryza do Istambutu

® 5 figurek graczy oraz 5 duzych okragtych zetonéw
postaci w odpowiadajgcych im kolorach

® 5 biletéw graczy (po jednym
dla postaci), kazdy z opisem
danej postaci i jej specjalng
zdolnoscig, oraz opisem tury

® 100 stronicowy notes wnio-
skow, na ktérych gracze beda
zapisywac swoje spostrzezenia

® 72 karty przestepstw podzielonych na pie¢
kategorii, kazda z charakterystycznym rewersem

o el

TEREGRAM |

1 notes z telegramami dla graczy, |

na ktoérych bedg zapisywac swoje
podejrzenia w Budapeszcie

® 1 figurka lokomotywy, stuzgca do
oznaczania pozycji Mystery Express
na planszy

1 (szara) figurka konduktora oraz
6 matych zetonéw konduktora ﬂ
okreslajacych jego pozycje Al
w Mystery Express '

2 mate zetony pasazerdéw, reprezentujgce
pasazeréw wchodzgcych do pociggu
w trakcie podrézy

1 figurka torby podréznej determinu-
jaca powodzenie przeszukania
zasobdéw innego gracza

1 gwizdek identyfikujacy gracza A
rozpoczynajacego ture @

i

1 instrukcja wraz z kodem rejestracyjnym
Days of Wonder




Przygotowanie gry

@ Plansze Mystery Express nalezy potozy¢
na $rodku stotu.

@ Kazdy z graczy wybiera postac, otrzymuje
odpowiadajaca jej figurke, bilet , oraz
zeton w odpowiednim kolorze. Nastepnie
gracze otrzymuje po karcie wnioskow z
notesu, ktoéra umieszczajg wewnatrz
otrzymanego biletu, tak by uniemozliwi¢
innym graczom wglad do swoich
spostrzezen. Kazdy z graczy umieszcza
swojg figurke postaci w wybranym przez
siebie wagonie pociggu @4, a zetony postaci
przed sobg @). Zeton ten stuzy¢ bedzie do
identyfikacji gracza oraz puli jego kart
zuzytych w trakcie rozgrywki. Kazdy z graczy
otrzymuje dodatkowo jeden pusty telegram z
notesu z telegramami, w ktérym zapisze
swoje podejrzenia w Budapeszcie, w dalszej
czesci gry @Y.

Zmiany przy 3 i 4 graczach

# Grajgc w 4 osoby ze stosu kart nalezy
odiozy¢ karty: 2 "Stabbed" (kategoria
modus operandi); 2 "Dr Rajiv"
(podejrzany); 2 "Unknown" (motyw);
2"Smoking Car" (lokalizacja).

® Grajac w 3 osoby nalezy odlozyé te
same karty co w rozgrywce 4 osobowej,
a dodatkowo: 2 "Shot" (modus operandi);
2 "Sra. Perez" (podejrzany); 2 "Rivalry"
(motyw);2 "Sleeping Car' (lokalizacja).

€ Karty przestepstw nalezy przetasowac - @ Liczba kart wytlozonych na danym polu
kazdg kategorie osobno - a nastepnie zalezna jestod liczby graczy biorgcych udziat
stworzy¢ z nich stosy kart: modus operandi, w grze i oznaczona jest na kazdym z pél na
podejrzanych, motywow, lokacjiorazczasu. planszy. Konduktor zawsze otrzymuje 3 karty
(po jednej na polu), dwaj pasazerowie po 2
€ Z kazdego stosu nalezy wylosowaé po lub 3 wzaleznosciod liczby graczy.
jednej karcie (bez patrzenia w_nie) i wlozy¢
pod plansze Mystery Express Te pie¢ kart @ Podroz Mystery Express zaczyna sie w
(po jednej z kazdej kategorii) definiujg Paryzu. Na tym polu nalezy postawic figurke
zaistniate morderstwo:Kto, Co, Kiedy, Gdzie i lokomotywy @). Zetony konduktora nalezy
Dlaczego. przetasowac | wytozy¢ zakryte po jednym na
kazdym z 6 stacji na ktérych zatrzyma sie
Mystery Express w trakcie podrézy. Zeton
pierwszy (w Paryzu) nalezy odkry¢ i na
wagonie wskazanym na zetonie nalezy
postawic figurke konduktora Dwa zetony
pasazeréw nalezy odpowiednio wytozy¢ na

@ Obok planszy nalezy potozy¢ zakryty stos
kartczasu

@ Nalezy doktadnie przetasowac pozostate 4
stosy kart razem (modus operandi,
podejrzanych, motywoéw i lokalizacji). Nalezy miasta Strasburgi Wieden.
kazdemu z graczy rozda¢ po 7 Kkart
(zakrytych), nie zwracajgc uwagi na rewers ¢ Graz ktory
kart (zestawy kart jakie gracze otrzymajg jechat koleja rozpoczyna
bedardézne)@p. gre i otrzymuje gwizdek
identyfikujacy go jako
€ Gracze mogq podejrze¢ swoje karty nie pierwszego graczaw tejturze.
pokazujgc ich wspotgraczom. Ci, ktérym sie
poszczesci i bedg mie¢ dwie takie same karty, Gratoczy sie zgodnie z ruchem wskazéwek
moga teraz dyskretnie wykresli¢ to na swojej zegara. Na koniec kazdej tury gracz, ktory ja
karcie wnioskow. konczyt otrzymuje gwizdek - znacznik gracza
pierwszego - i rozpoczyna kolejng ture.

ostatnio

Pozostate karty przestepstw nalezy
wytozy¢ na 3 polach (pierwszy pasazer, drugi Mystery Express jest gotowy do rozpoczecia
pasazer, konduktor) na planszy Mystery swojej feralnej podrézy. Prosimy zamykac
Express@). drzwi!

MYTERY EXFFES




Gracze przy pomocy swoich postaci starajg sie prawidtowo
wydedukowa¢ 5 elementéw charakteryzujgcych popetnione
przestepstwo i w ten sposéb wygra¢ gre. Istnieje jednak
niebezpieczenstwo, ze nikomu to sie nie uda w czasie przejazdu
pociggu z Paryza do Istambutu. W takim przypadku gracz z
najwiekszg liczbg prawidtowo zakreslonych elementow
przestepstwa na swojej karcie wnioskow zostaje zwyciezca.

Jesli kilku graczy zremisuje w liczbie prawidtowo zaznaczonych
cech przestepstwa, telegramy jakie gracze wyslg z Budapesztu
bedq stuzy¢ do okreslenia wygranego (wiecej w opisie Wazny
telegram oraz Koniec gry na stronie 5).

) Mysze-ry Express opuszcza Budapeszt...
niektérzy gracze wysytajg swoje pierwsze
przypuszczenia telegramem.

Odwiedzajac w trakcie podrézy z Paryza do Istambutu réznego
rodzaju wagony, gracze majg szanse wykonac w turze szereg
akcji, ktéore pomoga im wydedukowaé elementy
charakteryzujace popetnione przestepstwo takie jak: modus
operandi (w jaki sposob doszto do morderstwa),
podejrzanego, motyw, lokalizacje. O

gracze dowiadujg sie w inny sposéb, na podstawie innych kart
przestepstwa.

W grze wystepuja doktadnie dwie identyczne kopie kazdej
z kart przestepstwa (poza kartami czasu). Z tego wynika, ze
w momencie gdy gracz zobaczy dwie te same karty
przestepstw (w rekach dwu graczy lub tego samego) w tej
samej turze moze smiato wykluczy¢ ten element na swojej
karcie wnioskow.

Nalezy jednak uwazac¢ - jesli zobaczysz dwie te same karty ale
w dwu réznych turach, istnieje ryzyko, ze zobaczytes tgq samag
karte, ktéra w miedzyczasie zostata wymieniona miedzy
graczami. Uwazaj, zeby zbyt pochopnie nie wyciggacé
wnioskéw w takiej sytuaciji.

Stos kart zuzytych gracza

Poniewaz w grze wystepuja po dwie kopie kazdej karty
przestepstwa, istotne jest zeby gracze mogli kontrolowac, w ktérym
momencie pojawiajg sie one w trakcie tury. Zeby to zapewnic,
gracze powinni pamieta¢ o podstawowej zasadzie: Karte jaka
pokazates lub otrzymates w trakcie
tury musisz natychmiast odtozy¢ rewer-
sem do gory przed soba, na wierzchu sto-

su kartzuzytych. Pamietaj, by na nim
potozy¢ swoj zeton postaci, maon zawsze i
znajdowac sig na gérze twojego stosukart ¥
zuzytych.
Powyzsze pomoze okresli¢, ktéry stos nalezy do ktérego gracza i
zapewnic, ze nie bedg mieszane karty zuzyte i te, ktére sg na reku
(niektdrzy gracze podczas robienia notatek odktadajg karty na bok,
ate mogtyby sie pomieszac z kartami zagranymi).

Kazda z kategorii kart przestepstwa ma charakterystyczny rewers
w innym kolorze. W trakcie gry mozesz poprosi¢ dowolnego z
graczy by pokazat Ci tyly kart jakie ma na rece oraz na stosie kart
zuzytych, by sprawdzi¢ ile ma kart z danej kategorii przestepstwa.

Poaatcl chy

Jak wynika z planu podrézy na planszy, Mystery Express
podczas podrézy do Istambutu przejedzie przez cztery stacje:
Strasburg, Monachium, Wieden i Budapeszt. Na poczatku gry,
pociag - oznaczony figurkg lokomotywy na planszy - znajduje sie
w Paryzu. Na koniec podrézy dotrze do Istambutu.

Kazdy etap podrozy to jedna tura gry, w trakcie ktérej kazdy z
graczy, zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara rozpoczynajac od
posiadajgcego gwizdek, moze wykonac kilka akcji - prowadzic¢
Sledztwo. Czasy trwania etapéw zmieniaja sie, [

wptywa to na wybér akcji jakie gracze prébujg

podjaé: krotkie etapy moga nie pozwoli¢ na

prowadzenie dtugotrwatych S$ledztw (akc;ji

wymagajacych diuzszego czasu), a diugie

etapy dajg do wyboru duzo réznych mozliwych

akciji, kazda kuszaca i intrygujaca.

W efekcie tego, rézne postaci
wykorzystaja swoj biezacy czas,
poprowadza swoje sledztwo.

réoznie [% l
inaczej

najwiecej wskazowek, realizowa¢ roznorakie [ eiiERCEE UL
akcje, podgladac karty wspotgraczy w nadziei Kkt Rt s asa o
uniemozliwia wykonanie akcji w
Wagonie wypoczynkowym (2 h) w tej
samej turze, jesli etap podrézy trwa EASSNUCEINETCICC

znalezienia par identycznych kart, ktére
pozwolg na wykluczenie pewnych elementéw

przestepstwa. tylko 4 godziny.

By zapewnié plynna rozgrywke, oraz trafnosé
wyciaganych wnioskéw, kazda karta przestepstwa
pokazywana innemu graczowi graczowi lub z nim
wymieniana, powinna by¢ natychmiast odkfadana
na stos kart zuzytych jej obecnego wiasciciela.

Zeton postaci gracza wyktadany jest na gére
stosu kart zuzytych gracza, w celu
identyfikacji do kogo dany stos nalezy.
Zabezpieczanie stosu kart zuzytych gracza
jego zetonem postaci daje innym graczom
pewnos¢, iz identyczna karta przestepstwa
widziana w trakcie tej samej tury, jest tak
naprawde jej drugg kopig. Tym samym mogq

Etap podrézy z Paryza do Strasburga RIS (A

zajmuje 4 godziny. Colen MacDouglas

Podczas kazdego etapu podrozy, postacie [gler BN JEIRENCERMIELEIENEY \W momencie gdy wszyscy gracze
graczy bedg probowac¢ gromadzi¢ jak PEEETUNCRINCIERCIMIRIrLNI] \ykorzystajg swoje akcje na danym etapie

podrozy, ale przed przemieszczeniem figurki
lokomotywy do nastepnego celu podrézy,
wszyscy gracze zabierajg swoje zuzyte karty




Tuha Ghy

Podroz Mystery Express,

Postaci i ich akcje
Wejdz do jednego zwagonéw

Przesun figurke swojej postaci na jeden z wybranych przez
ciebie wagonow. Nie jest to jednak obowigzkowe, mozesz
pozostaé w tym samym wagonie co w poprzedniej turze, mozesz
réwniez przemiescic sie kilkukrotnie do tego samego wagonu w
czasie tury. Jednakze w danym wagonie mozesz wykona¢
dana akcje tylko raz w trakcie tury, bez wzgledu na to ile
pozostato ci czasu do wykorzystania. Przemieszczenie si¢ z
jednego wagonu do drugiego, lub przejscie przez wagony nie
kosztuje Cie dodatkowego czasu. Mozesz przesuwac sie do
przodu, do tytu tak daleko jak chcesz, niezaleznie od
przebywajagcych w danym wagonie postaci graczy czy
konduktora. Jedynie akcje (zobacz - wykonywanie akcji) kidre
realizujesz po zatrzymaniu sie w wagonie, wigzq sie z redukcjg
czasu jaki otrzymates na danym etapie podrézy (turze gry).

Wykonywanie akcji

Po zatrzymaniu sie w wybranym przez siebie wagonie, mozesz
zdecydowac sie podja¢ odpowiednig dla danego pomieszczenia
akcje, a w jej konsekwencji zdoby¢ wskazéwki. Wykonanie akgji
zajmuje czas, musisz natychmiast odjaé go od czasu jaki masz
do dyspozycji na tym etapie podrézy (liczba dostepnego czasu w
danym etapie oznaczona jest na planie podrézy pociagu). Jesli
po wykonaniu akcji pozostat ci jeszcze czas wolny do zuzycia,
mozesz przemiesci¢ postac¢ do innego wagonu (lub zosta¢ w tym
samym jak w przypadku wagonu klubowego - strona 6) i wykonaé¢
kolejng inng akcje. Jesdli nie wykorzystasz catego czasu
dostepnego na danym odcinku podrézy, tracisz go - nie mozesz
wykorzystac¢ go w kolejnej turze (etapie podrézy).

Pogawedka z konduktorem

Jesli zatrzymasz sie w wagonie, w ktérym przebywa konduktor to
po wykonaniu akcji przypisanej temu wagonowi musisz z nim
porozmawia¢ (zobacz Rozmowa z konduktorem na stronie 7).
Obowigzek ten nie istnieje gdy tylko przechodzisz przez ten
wagon.

Kompletna lista akcji dostepnych w danych wagonach
Mystery Express opisana jest na tronie 6 instrukcji.

Mystery Express dojezdza
do stacji: Lokalne akcje

Gdy wszyscy gracze wykonajg swoje akcje na danym etapie
podrézy, Mystery Express dociera do kolejnego etapu podrézy.
Wszyscy gracze zabierajg z powrotem karty ze stosu kart
zuzytych na reke, a figurka lokomotywy zostaje przestawiona na
kolejng stacje na planie podrézy pociggu. Jesli stacja jest jedng z
okresleniem godziny przestepstwa (oznaczona na planszy
symbolami kart czasu), takie zdarzenie musi by¢ najpierw
wykonane (zobacz Godzina przestepstwa). Pozostate zdarzenia
zwigzane z dang stacja, o ile sa, zostajg wykonane w kolejnosci
pojawiania sie na planszy, w kierunku od lewej do prawej.
Ponadto nalezy pamieta¢ by odwréci¢ zeton konduktora
znajdujacy sie w danej stacji i przemiesci¢ figurke konduktora do
wagonu oznaczonego na zetonie, gdzie bedzie w nastepnym
etapie podrézy.

a . o ey

Godzina prze_step§twa. 2F oY
Strasburg, Wieden, Budapeszt ié

W grze pojawiajgq sie 3 zdarzenia, ktére pomagajg
wydedukowac¢ godzine w ktoérej doszto do przestepstwa. Jak
mozna zauwazy¢, karty z godzing przestepstwa w
przeciwienstwie do innych kart przestepstwa, nie byty
rozdzielane pomiedzy graczy na poczatku rozgrywki. Karty te
bedg na chwile pokazywane wszystkim graczom, za kazdym
razem w inny sposob, na trzech stacjach przez ktore

przejezdza Mystery Express i ktére oznaczone sg symbolami
kart czasu na planie podrézy.

W grze wystepujg doktadnie 3 kopie kazdej z kart czasu, w
sumie 24 po 8 wskazujgcych inng godzine przestepstwa. W
momencie gdy bedg pojawiaty sie, nalezy uwaznie
przypatrywac sie znajdujacym na nich godzinom, wykorzystaé
swoje mozliwosci zapamietywania. W ten sposéb nalezy
zorientowac¢ sie, ktérej z kart brakuje (ktéra z kart o danej
godzinie i minucie pojawi sie tylko dwa razy a nie trzy - trzecia
karta jest ukryta pod planszg).

Na kazdej stacji oznaczonej symbolami kart czasu, gracz ktéry
aktualnie trzyma gwizdek (rozpoczynajacy dang ture) zajmuje
sie kartami czasu. Nalezy pamietaé ze zdarzenia zwigzane z
tymi kartami rozgrywane sg przed innymi zdarzeniami
rozgrywanymi na danej stacji (o ile zdarzenia wystepuja).
Metoda w jaki sposéb beda pokazywane karty czasu zalezy od
stacji. Szybkos$¢ pokazywania zalezy od gracza ktéry tym sie
zajmuje.

W Strasburgu

Wez karty czasu do reki i odkrywaj je po jednej, tak by
wyktadana byta widoczna dla wszystkich. Wyktadaj na
pojedynczy stos przed sobg, az pokazane zostang wszystkie
karty. Kazda nowo odkryta karta ma zakrywac¢ poprzednia,




Po wytozeniu, nalezy z powrotem odtozy¢ zakryty stos kart
czasu, obok planszy.

W Wiedniu

Roztéz wszystkie karty czasu zakryte pomiedzy graczy
(réwniez dla siebie). Nastepnie na Twdj sygnat wszyscy gracze
podnoszg karty i starajg sie je zapamieta¢. Na kolejny sygnat
(stowo: pass), karty nalezy przekaza¢ graczom po lewej. Akcje
taka nalezy powtdrzyc¢ tyle razy, ilu graczy bierze udziat w grze,
tak by kazdy z graczy miat mozliwos¢ zobaczy¢ kazdy z
utworzonych podczas rozktadania stoséw. Nastepnie ziéz
wszystkie karty w jeden stos i odt6z zakryte obok planszy.

W Budapeszcie

Wez karty czasu do reki i rozt6z je w 3 odkryte stosy, odkrywajac
karte po karcie w ten sposdb, ze karta 4 potozona zostanie na
stosie 1, karta 5 na stosie 2 itd. W momencie gdy wszystkie
karty zostang podzielone na 3 odkryte stosy, zbierz wszystkie
karty i odtéz zakryte obok planszy.

Aby gracz ktéry rozktada karty miat takie same szanse jak
pozostali, w trakcie wyktadania kart zaden z graczy nie
moze robi¢ notatek. Oczywiscie dalej mozna zapisywac
spostrzezenia na karcie wnioskéw, ale po ukonczeniu
wyktadania kart.

Nowi pasazerowie w pociagu
Strasburg, Wieden

Na tych dwdch stacjach, po tym jak zostanie rozegrana akcja
Godzina przestepstwa, do pociagu wsiadajg nowi pasazerowie,
za kazdym razem pozwalajgc na wykonanie jednej z akcji. W
Strasburgu i kolejnych stacjach po niej, posta¢ gracza ktory
zdecyduje sie odwiedzi¢ wagon klubowy (zobacz opis Madam,
prosze pozwoli¢ sobie pomoc! strona 6) moze dociggnac 1
dowolng karte, z pierwszego stosu kart pasazeréw (gracz moze
podejrze¢ rewersy kart nim zdecyduje sie ktérg wezmie). Od
Wiednia, tak samo wyglada sytuacja ze drugim stosem kart
pasazerow.

Dtugi tunel
Monachium

Postaci graczy wykorzystujg przejazd przez dtugi tunel, by
podejrze¢ informacje posiadane przez wspotgraczy. Kazdy
gracz wyktada swoje karty rewersem do goéry, nastepnie
podglada po 1 karcie od sgsiadéw, tak by nie zobaczyli jej inni
gracze. W ten sposob kazdy gracz zobaczy w Monachium2
karty, jedng od gracza siedzacego po lewej stronie i jedng od
gracza po prawej. Nastepnie gracze zbierajg wszystkie swoje

karty do reki (pociag jeszcze nie wyruszyt).

Po dotarciu do Budapesztu, gracze wysytajg telegramem swoje
podejrzenia dotyczace przestepstwa. Przy pomocy strony z
notesu z telegramami, gracze zapisujg w sekrecie przed innymi
elementy zagadki dotyczace przestepstwa, za ktére sg pewni,
oraz te wzgledem ktérych majg bardzo mocne przypuszczenia.
Informacje te bedg wykorzystane w przypadku remisu na koniec
gry. Kazda prawidiowa (trafna) informacja wystana z
Budapesztu warta jest jeden punkt, kazda informacja btedna
odejmuje 1 punkt. Tylko w takim przypadku mozna straci¢
punkty. Czes¢ (lub wszystkie) pozycje w telegramie moga
pozosta¢ puste. W takim przypadku nie bedag
dodawaty/odejmowaty punktéw w przypadku remisu na koniec
gry (takie rozwigzanie czasami moze poméc w wygraniu w
przypadku remisu - zobacz koniec gry). Gdy wszyscy gracze
wypetnig swoje telegramy, te zostajg zebrane i wtozone pod
plansze, obok ukrytych kart przestepstw. Nalezy pamieta¢ o tym
by podpisa¢ swdj telegram i nie podgladaé telegramoéw
przeciwnikéw, gdy te wktadane sg pod plansze.

€

Po tym jak wszystkie telegramy zostaty wystane, kazdy z graczy
wybiera jedng karte z tych ktére ma na reku. Nastepnie wszyscy
gracze wyktadajg swoje wybrane karty, tak by pozostali mieli do
nich wglad. Karty te sq widoczne do konca gry - odtozone obok
planszy. Nie zapomnij wykorzysta¢ tych nowo odkrytych
wskazoéwek w prowadzonym dochodzeniu!

Wazna depesza
Budapeszt

Nagte odkrycie
Budapeszt

JIoNIEC GV

Gdy Mystery Express dotrze do Istambutu postaci majg
ostatnig szanse na wyciggniecie wnioskow z podrézy. Gracze
zapisujg na karcie wnioskdw podsumowanie prowadzonego
dochodzenia. Gdy wszyscy skonczg notatki 5 kart przestepstw,
ktére byly schowane na poczatku gry pod plansza, zostaje
odkrytych.

By wprowadzi¢ do gry element niepewnosci i ekscytacji
zalecane jest wyktadanie i odkrywanie kart jedna po drugiej,
przy kazdej gracze powinni wygtaszac swoje przemyS$lenia na
Jjejtemat.

Napiecie przy stole bedzie w ten sposob oczywiscie wzrasta¢
wraz z pojawianiem sie kolejnej karty.

Gracz z najwiekszg liczbg prawidtowo zidentyfikowanych
elementéw przestepstwa na swojej karcie wnioskéw zostaje
zwyciezcg. Elementy Zle zidentyfikowane na karcie wnioskéw
(nie telegramie) nie przynosza punktéw ujemnych, wiec nie
wahaj gdy nie jestes pewien i zgaduj. Gdy dwoch lub wiecej
graczy jest na pierwszym miejscu nalezy poréwnac telegramy
tych graczy wystane z Budapesztu i na podstawie tego wybrac
zwyciezce - tak jak opisano to wczesnie;.

Jesdli dalej na podstawie telegraméw nie udato sie okreslié
zwyciezcy, nalezy wzig¢ pod uwage mniejszg liczbe
nieprawidtowych podejrzen (przyktadowo 1 dobre podejrzenie i
0 ztych oraz 2 dobre i jedno zte dajg w sumie po 1 punkcie, ale
mniej ztych ma pierwszy gracz). Jesli dalej jest remis, wtedy
gracze ciuwazani sg wspolnie za zwyciezcow.
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Kazdy wagon w tym niesamowitym pociggu ma swojgq
niepowtarzalna atmosfere, co wigze sie ze specyficzng akcja,
ktérg moga wykonac gracze zatrzymujacy swoje postaci sie w
danym wagonie, podczas podrézy. Wyjatkiem jest tu wagon
klubowy, ktory oferuje dwie akcje, ktore zwigzane sg z
pasazerami wchodzgcymi do pociggu w Strasburgu i Wiedniu
(patrz dalej).

Wykonanie akcji trwa okreslong liczbe godzin, postaci muszg
wiec madrze decydowac ktére wagony odwiedzi¢ podczas
poszczegdlnego etapu podrézy w drodze do Istambutu. Dana
postaé nie moze zatrzymac sie w wagonie, jesli nie zostato jej
odpowiednio duzo godzin, by wykona¢ przyporzadkowang
wagonowi akcje. Nie moze réowniez wykona¢ dwa razy tej
samej akcji w takcie jednej tury.

Gracz ktéry zatrzymuje swojg posta¢ w danym wagonie musi
pamigta¢ o tym, zeby mie¢ rowniez okreslong liczbe kart
przestepstw na rece tak, by prawidtowo zacza¢ i skonczyc
dang akcje.

Sktad pociagu wyglada nastepujaco:

Wagon klubowy ’

Mozna wykonac tu dwie rozne akcje. B
Jesli gracz ma wystarczajagco duzo czasu (co najmniej 4
godziny) moze zrealizowa¢ obie akcje, obie podczas
pojedynczego postoju, lub zatrzymujac sie dwa razy w tym
wagonie podczas danej tury.

Podaj torbe, mtodziencze!
Czas: 1godzina

Akcja ta pozwala Ci zmusi¢ jednego gracza (réwniez siebie,
jesli jest taka potrzeba) wzig¢é na reke wszystkie kart
przestepstwa z danej wybranej przez ciebie kategorii ze stosu
kartzuzytych.

Madam, prosze pozwoli¢
sobie pomoéc!

Po tym jak pomogtes wsias¢ do pociaggu nowemu
pasazerowi nawigzates interesujaca rozmowe
Czas: 3 godziny

Akcja ta moze by¢ zrealizowana po tym jak w Strasburgu lub
Wiedniu w pociggu pojawi sie nowy pasazer. Obejrzyj karte
przestepstwa o dowolnym kolorze rewersu ze stosu na
planszy przynalezacych do danego pasazera. Jesli obaj
pasazerowie sg juz w pociggu, mozesz wzig¢ jedng karte z
dowolnego ze stoséw, ale nie z obu. Karte ktérg wziates i
podejrzates musisz odtozy¢ zakryta na swoj stos kart
zuzytych.

Wagon restauracyjny (@)

s

Nie mato jak poplotkowaé przy matym co nieco...
Czas: Zmienny (patrz dalej)

Akcja ta zajmuje rézng liczbe godzin, réwng liczbie graczy z
ktérymi zechcesz dzieli¢ positek. Jesli zaprosisz 2 osoby na
obiad, akcja ta zajmie 2 godziny.

L

Popro$ dowolng liczbe graczy (do 4 w rozgrywce
piecioosobowej) by pokazali ci jedng karte przestepstwa
z reki. Kazdemu z graczy wskaz jakiej kategorii karte
chcesz zobaczy¢. Kategoria ta musi by¢ dla kazdego z
graczy inna, nie mozesz rowniez wyznaczy¢ tego
samego gracza, by pokazat Ci dwie karty z réznych
kategorii. Po tym jak podejrzysz karty gracze ci muszg
odtozy¢ je na swoje stosy kart zuzytych.

Wagon wypoczynkowy ﬁ

Zapach brandy czy kieliszek wina moga rozwigza¢
niejeden jezyk
Czas: 2 godziny

Wszyscy gracze (za wyjatkiem ciebie) muszg
jednoczesnie pokaza¢ 1 karte z danej kategorii
przestepstwa (wybranej przez ciebie) wszystkim
graczom. Kategoria jest taka sama dla wszystkich graczy.
Jesli ktorys z graczy nie ma karty w danej kategorii, nic nie
pokazuje (ale korzysta z przywileju podejrzenia kart
innych osob). Pokazane karty wedrujg na stosy kart
zuzytych witascicieli kart.

Wagon pasazerski ‘

Rozpoczynasz pogawedke ze wspolpasazeraml e
w nadziei, ze dowiesz sie czegos wiecej

Czas: 1 godzina

Podaj nazwe kategorii (modus operandi, podejrzani,
motywy czy lokalizacja) i wskaz gracza siedzacego obok
ciebie po lewej lub prawej. Gracz ten przekazuije ci karte z
zadanej kategorii z reki. Po zapoznaniu sie z kartg odt6z
ja zakryta na swoj stos kart zuzytych. Nastepnie wez karte
z tej samej kategorii ze swojej reki i przekaz jg osobie
siedzacej obok ciebie, ale z drugiej strony. Gracz ten
powtarza ten proces (to znaczy podglada karte, ktadzie jg
zakrytg na swoj stos, przekazuje karte z wybranej
kategorii nastepnej osobie itd.), az wszyscy gracze
otrzymaja po karcie.

Uwaga. Jesli gracz (rowniez ty), nie ma na rece karty z
danej kategorii przestepstwa, musi przekaza¢ dalej
karte wiasnie otrzymana (po podejrzeniu jej) zamiast
odtozy¢ ja na stos kart zuzytych.

Wagon sypialny &/

Wszedles do przedziatu jednego z wspoétpasazerow
szukajac istotnych wskazéwek...
Czas: 1lub 2 godziny (patrz dalej)

Ta akcja wigze sie z pewnym ryzykiem,
wjej wyniku mozesz nie zdoby¢nowych
wskazéwek. Wybierz jednego z graczy,
ten w jednej z dtoni musi ukry¢ figurke
torby. Musisz odgadna¢ w ktérej rece jg schowat.




Jesli ci sie uda, spedzasz 2 godziny przeszukujac jego
bagaz i otrzymujesz 1 karte przestepstwa z wybranej przez
ciebie kategorii. Wybierasz jg losowo z dostepnych na rece
wspotgracza. Po podejrzeniu jej odtéz karte na swoj stos
kart zuzytych.

Jesli nie uda ci sie zgadna¢, gdzie gracz ukryt figurke torby,
tracisz 1 godzine i wracasz z pustymi rekoma na miejsce
(lub idziesz do innego wagonu, jesli zostato ci
wystarczajgco duzo czasu na inng akcje)!

Wagon dla palacych &

Gdy dym sie rozwial wszystkie elementy zagadki — i
zaczynajq ukladac sie w catosé...

Czas: 3 godziny

Popros 2 innych graczy, by dali ci z reki po karcie
przestepstwa z wybranej przez ciebie kategorii (kategoria
musi by¢ taka sama dla obu graczy). Podejrzyj je i odtéz
zakryte na swdj stos kart zuzytych. W zamian daj tym
graczom po jednej wybranej przez ciebie karcie ze swojej
reki. Gracze ci po obejrzeniu karty odktadajg jg zakrytg na
swoj stos kart zuzytych.

Uwaga: Musisz mie¢ co najmniej 2 karty na rece, by
wybrac¢ ta akcje. Jesli nie masz, musisz wybra¢ inna.

Rozmowa z konduktorem |
Czas: akcjawolna

Dodatkowo, oprocz powyzszych akcji, za kazdym razem gdy
gracz zatrzyma swojg posta¢ w wagonie, w ktérym znajduje
sie konduktor musi z nim porozmawiac.

Konduktor w trakcie gry przemieszcza sie po pociggu.
Miejsce, w ktérym sie znajdzie determinujg zetony
konduktora odkrywane za kazdym razem gdy Mystery
Express dotrze do nowej stacji. W grze wystepuje po jednym
zetonie wskazujgcym na kazdy z wagonow, ale tylko 5
zetondw bedzie odkrytych w trakcie gry (od Paryza do
Budapesztu; w momencie gdy Mystery Express dotrze do
Istambutu, konduktor opuszcza pocigg, niezaleznie od tego
co wskazuje zeton w Istambule). Oznacza to ze konduktor
odwiedzi 5 wagonow w trakcie trwania gry.

Rozmowa z konduktorem to darmowa akcja ktéra nie
zajmuje czasu. Aczkolwiek, rozmowa musi odby¢ sie po
wykonaniu akcji w danym wagonie. Jesli nie masz
odpowiednio duzo czasu by wykonac¢ akcje z danego
wagonu, to nie mozesz porozmawia¢ z konduktorem.
Wybierz jedng z 3 kart widocznych na polu kart konduktora.
Spojrz na nig i odtoz na swdj stos kart zuzytych. Nastepnie
wez karte z reki i odtéz jg zakrytg na puste pole kart
konduktora. Karte musisz wytozy¢ z reki a nie ze stosu kart
zuzytych.

Mimo, ze w wagonie klubowym mozesz zatrzymac sie¢ dwa
razy podczas tury (by wykorzysta¢ kazdg z dwodch
mozliwych w wagonie klubowym akcji, od momentu gdy
pociag dojedzie do Strasburga), z konduktorem mozesz
rozmawiac jedynie po pierwszejwizycie, a nie po obu.

UZUTEGNE wsinzow il
DLA POCZATHUIIACUCH
DPODPOZNIHIOW

Podrézujac, a wiec spedzajac sporo czasu w tak
luksusowym pociggu jak Mystery Express mozesz na
poczatku czu¢ sie oniesSmielony. Mamy nadzieje, ze
ponizsze wskazéwki pomogg Ci poruszac sie w tej
czesto aroganckiej i pogardliwej atmosferze Mystery
Express, pos$réd wystepujacych tam niezwyktych
postaci.

Specjalne mozliwosci postaci.

Dopdki gracze nie czuja, ze faktyczne nalezg do matej
grupki starych bywalcéw Mystery Express, zalecane
jest by korzystali z specjalnych mozliwosci, jakie ma
kazda z wystepujacych w grze pieciu postaci. Kazda
posiada charakterystyczng osobowos$¢ i przynalezng
jej specjalng zdolnosé rozrézniajaca ja/jego od innych.
Przed rozpoczeciem podrozy zapoznaj sie z wygladem
pociggu doktadnie przygladajac sie poszczegdélnym
akcjom opisanym na wewnetrznej stronie biletu.

Teraz spojrz na swoj zeton postaci i upewnij sie, ze lezy ze
znaczkiem specjalnej zdolnosci do gory przed toba. Raz na
ture mozesz uzyc¢ tej dostepnej dla twojej postaci zdolnosci
opisanej w twoim notesie wnioskow.

By nie pomyli¢ sie i nie uzy¢ zdolnosci kilka razy w tej
samej turze, po jej wykonaniu nalezy zeton odwrécié na
druga strone.

Po tym jak pociag dojedzie do nastepnej stacji ponownie
odwroc zeton, by zdolnos¢ byta na wierzchu. Cztery z pieciu
postaci (Colnel MacDouglas, Contessa De Mirabella, Doktor
Strauss i Archibald Mansard) majg specjalng zdolnosé
powigzang z kartg przestepstwa, w tym samym kolorze co
figurka postaci. Posta¢ ta moze raz na ture podejrze¢ karte
przestepstwa witasnie zagrang i odiozong na stos kart
zuzytych przez innego gracza, o ile jest w kolorze twojej

figurki. Akcja ta musi by¢ zagrana zaraz po tym jak inny
gracz odtozy zagrang karte na swoj stos kart zuzytych,
tego wynika ze specjalna zdolno$¢ uzywana jest w
ftrakcie tury innego gracza, a nie swojej. Po tym jak
" podejrzysz karte odtéz jg z powrotem na stos kart
zuzytych jejwiasciciela.

Te specjalne zdolnosci zwykle pozwalajg Ci, nawet jak

jeste$ poczatkujgcym, niedoswiadczonym graczem,

dos¢ szybko zidentyfikowa¢ karte przestepstwa w

kolorze takim jak twoja specjalna zdolnos¢ - nawet gdy
i'nie zobaczysz odpowiedniej liczby kart tego typu w
¥ trakcie rozgrywki.




Pigta posta¢ - panna Pransky - ma specjalng zdolnos¢ innego
rodzaju. Co ture ma do dyspozycji o jedng godzine wiecej niz
jest to opisane na planie podrézy (czyli o 1 godzine wiecej niz
pozostate postaci) na wykonanie akcji. Pozwala to pannie
Pransky wykonaé akcje wymagajace wiecej czasu, jak
rozmowa z nowym pasazerem w wagonie klubowym i dzieki
temu posunac¢ sie dalej w prowadzeniu dochodzenia.

POZUTEGNE PRANTUY

PRZV DROWADZIMIU DOCHODZLNIA

Zwracaj uwage nato co widzisz
Sposob, w jaki bedziesz zapisywac¢ informacje, ktdre widzisz,
jestbardzo istotny by twoje dochodzenie posuwato sie naprzod.

Wazne jest by jasno rozréznia¢ elementy przestepstwa jakie
widziate$ dwa razy w tej samej turze (np. 2 karty powieszenia), w
przeciwienstwie do tych, ktére widziates raz. Jednym z
rozwigzan jest oznaczenie widzianego raz elementu pojedynczg,
kreska, a krzyzykiem gdy widziate$ go dwa razy w tej samej
turze. Oczywiscie musisz uwazac, by prawidtowo robi¢ notatki w
odpowiednim etapie podrézy, w ktérym widziate$ poszczegodlne
karty; w przeciwnym przypadku mozesz dojs¢ do ztych
wnioskow.

Moze okazac¢ sie, ze réwnie uzyteczna jest informacja o tym, kto
ma dang karte w danej turze. Jesli gracz ten nie ma dwdch tych
samych kart na rece (co jest mato prawdopodobne), to jest duza
szansa, ze jesli pokaze ci tg sama karte przestepstwa ponownie
w kolejnym etapie podrézy, to bedzie to ta sama karta, ktérg
pokazatwczesnie;.
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dochodzenie w toku..._

Wzrastajace szanse

Poniewaz najprostszg droga na wykluczenie elementow
przestepstwa jest zobaczenie obu kart w tej samej turze,
staraj sie w jej trakcie skupi¢ na pewnych kategoriach
przestepstwa (kolorach kart). Takie postepowanie
zmaksymalizuje twoje szanse na zauwazenie tych samych
elementéw z danej kategorii w danej turze.

Godzina przestepstwa

W grze wystepujg az 24 karty czasu, wiec powiniene$
odpowiednio zaplanowac¢ ich zapamigtywanie. O ile nie
zostate$ obdarzony niesamowitg pamiecia fotograficzng, to
préba zapamietania wszystkich kart na raz moze okazac¢ sie
beznadziejnym pomystem. Zamiast tego proponujemy
skupi¢ sie na roznych aspektach kazdej z kart (jak pozycja
wskazowki godzinowej) przy kazdym kolejnym etapie
pokazywaniu kart czasu. Pamietaj, ze w grze karty czasu
wystepujg w 3 kopiach. Twoim zadaniem jest znalezienie tej,
ktéra bedzie tylko w dwéch kopiach.
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