
Dla 3-5 graczy Czas rozgrywki 60-90 minutOd 12 lat

Szukaj¹c zas³u¿onego wypoczynku po ostatnich trudnych chwilach zdecydowa³eœ siê zafundowaæ sobie kosztown¹ 

wycieczkê legendarnym Orient Expressem. Twój wypoczynek okaza³ siê byæ jednak bardzo krótki... Zaledwie poci¹g 
opuœci³ Pary¿ dosz³o do tragedii. Jeden z pasa¿erów zosta³ zamordowany!

Poci¹g o jak¿e trafnej nazwie "Mystery Express" pod¹¿a ku swemu celowi. Zamkniêci wewn¹trz zdenerwowani 
pasa¿erowie tworz¹ szereg domys³ów i intryg.
Twój umys³ pracuj¹c na najwy¿szych obrotach rozwa¿a wszystkie wskazówki, podejrzenia, hipotezy. Twoim zadaniem 
jest odkrycie przestêpcy przed koñcem podró¿y.

W pude³ku Mystery Express znajdziesz:

1 planszê przedstawiaj¹ca Mystery Express
i plan podró¿y z Pary¿a do Istambu³u

72 karty przestêpstw podzielonych na piêæ 
kategorii, ka¿da z charakterystycznym rewersem

5 figurek graczy oraz 5 du¿ych okr¹g³ych ¿etonów 
postaci w odpowiadaj¹cych im kolorach

5 biletów graczy (po jednym
dla postaci), ka¿dy z opisem 
danej postaci i jej specjaln¹ 
zdolnoœci¹, oraz opisem tury

100 stronicowy notes wnio-
sków, na których gracze bêd¹ 
zapisywaæ swoje spostrze¿enia

1 notes z telegramami dla graczy, 
na których bêd¹ zapisywaæ swoje 
podejrzenia w Budapeszcie

1 figurka lokomotywy, s³u¿¹ca do 
oznaczania pozycji Mystery Express 
na planszy

1 (szara) figurka konduktora oraz 
6 ma³ych ¿etonów konduktora 
okreœlaj¹cych jego pozycjê
w Mystery Express

2 ma³e ¿etony pasa¿erów, reprezentuj¹ce 
pasa¿erów wchodz¹cych do poci¹gu 
w trakcie podró¿y

1 figurka torby podró¿nej determinu-
j¹ca powodzenie przeszukania 
zasobów innego gracza

1 gwizdek identyfikuj¹cy gracza 
rozpoczynaj¹cego turê

1 instrukcja wraz z kodem rejestracyjnym 
Days of Wonder



    Planszê Mystery Express nale¿y po³o¿yæ 
na œrodku sto³u.

  Ka¿dy z graczy wybiera postaæ, otrzymuje 
odpowiadaj¹c¹ jej figurkê, bilet (1), oraz 
¿eton w odpowiednim kolorze. Nastêpnie 
gracze otrzymujê po karcie wniosków z 
notesu, któr¹ umieszczaj¹ wewn¹trz 
otrzymanego biletu, tak by uniemo¿liwiæ 
innym graczom wg l¹d  do  swo ich  
spostrze¿eñ. Ka¿dy z graczy umieszcza 
swoj¹ figurkê postaci w wybranym przez 
siebie wagonie poci¹gu (2), a ¿etony postaci 
przed sob¹ (3). ¯eton ten s³u¿yæ bêdzie do 
identyfikacji gracza oraz puli jego kart 
zu¿ytych w trakcie rozgrywki. Ka¿dy z graczy 
otrzymuje dodatkowo jeden pusty telegram z 
notesu z telegramami, w którym zapisze 
swoje podejrzenia w Budapeszcie, w dalszej 
czêœci gry (4).
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  Karty przestêpstw nale¿y przetasowaæ - 
ka¿d¹ kategoriê osobno - a nastêpnie 
stworzyæ z nich stosy kart: modus operandi, 
podejrzanych, motywów, lokacji oraz czasu.

  Z ka¿dego stosu nale¿y wylosowaæ po 
jednej karcie (bez patrzenia w nie)  i w³o¿yæ 
pod planszê Mystery Express (5). Te piêæ kart 
(po jednej z ka¿dej kategorii) definiuj¹ 
zaistnia³e morderstwo:Kto, Co, Kiedy, Gdzie  i 
Dlaczego.

  Obok planszy nale¿y po³o¿yæ zakryty stos 
kart czasu  (6).

  Nale¿y dok³adnie przetasowaæ pozosta³e 4 
stosy kart razem (modus operandi, 
podejrzanych, motywów i lokalizacji). Nale¿y 
ka¿demu z graczy rozdaæ po 7 kart 
(zakrytych), nie zwracaj¹c uwagi na rewers 
kart (zestawy kart jakie gracze otrzymaj¹ 
bêd¹ ró¿ne) (7).

  Gracze mog¹ podejrzeæ swoje karty nie 
pokazuj¹c ich wspó³graczom. Ci, którym siê 
poszczêœci i bêd¹ mieæ dwie takie same karty, 
mog¹ teraz dyskretnie wykreœliæ to na swojej 
karcie wniosków.

  Pozosta³e karty przestêpstw nale¿y 
wy³o¿yæ na 3 polach (pierwszy pasa¿er, drugi 
pasa¿er, konduktor) na planszy Mystery 
Express (8).
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  Liczba kart wy³o¿onych na danym polu 
zale¿na jest od liczby graczy bior¹cych udzia³ 
w grze i oznaczona jest na ka¿dym z pól na 
planszy. Konduktor zawsze otrzymuje 3 karty 
(po jednej na polu), dwaj pasa¿erowie po 2 
lub 3 w zale¿noœci od liczby graczy.

  Podró¿ Mystery Express zaczyna siê w 
Pary¿u. Na tym polu nale¿y postawiæ figurkê 
lokomotywy (9). ¯etony konduktora nale¿y 
przetasowaæ i wy³o¿yæ zakryte po jednym na 
ka¿dym z 6 stacji na których zatrzyma siê 
Mystery Express w trakcie podró¿y. ¯eton 
pierwszy (w Pary¿u) nale¿y odkryæ i na 
wagonie wskazanym na ¿etonie nale¿y 
postawiæ figurkê konduktora  (1). Dwa ¿etony 
pasa¿erów nale¿y odpowiednio wy³o¿yæ na 
miasta Strasburg i Wiedeñ.

     Graz który       ostatnio 
jecha³    kolej¹ rozpoczyna
grê   i otrzymuje   gwizdek 
identyfikuj¹cy    go jako
pierwszego gracza w tej turze.

 Gra toczy siê zgodnie z ruchem wskazówek 
zegara. Na koniec ka¿dej tury gracz, który j¹ 
koñczy³ otrzymuje gwizdek - znacznik gracza 
pierwszego - i rozpoczyna kolejn¹ turê.

 Mystery Express jest gotowy do rozpoczêcia 
swojej feralnej podró¿y. Prosimy zamykaæ 
drzwi!
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Zmiany przy 3 i 4 graczach

  Graj¹c w 4 osoby ze stosu kart nale¿y 
od³o¿yæ karty: 2 "Stabbed" (kategoria 
modus operandi) ;  2 "Dr Raj iv"  
(podejrzany); 2 "Unknown" (motyw); 
2 "Smoking Car" (lokalizacja).

 Graj¹c w 3 osoby nale¿y od³o¿yæ 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). 



Gracze przy pomocy swoich postaci staraj¹ siê prawid³owo 
wydedukowaæ 5 elementów charakteryzuj¹cych pope³nione 
przestêpstwo i w ten sposób wygraæ grê. Istnieje jednak 
niebezpieczeñstwo, ¿e nikomu to siê nie uda w czasie przejazdu 
poci¹gu z Pary¿a do Istambu³u. W takim przypadku gracz z 
najwiêksz¹ liczb¹ prawid³owo zakreœlonych elementów 
przestêpstwa na swojej karcie wniosków zostaje zwyciêzc¹. 

Jeœli kilku graczy zremisuje w liczbie prawid³owo zaznaczonych 
cech przestêpstwa, telegramy jakie gracze wyœl¹ z Budapesztu 
bêd¹ s³u¿yæ do okreœlenia wygranego (wiêcej w opisie Wa¿ny 
telegram oraz Koniec gry na stronie 5).

Mystery Express opuszcza Budapeszt... 
niektórzy gracze wysy³aj¹ swoje pierwsze 

przypuszczenia telegramem.

Odwiedzaj¹c w trakcie podró¿y z Pary¿a do Istambu³u ró¿nego 
rodzaju wagony, gracze maj¹ szanse wykonaæ w turze szereg 
akc j i ,  k tóre pomog¹ im wydedukowaæ e lementy 
charakteryzuj¹ce pope³nione przestêpstwo takie jak: 

 (w jaki sposób dosz³o do morderstwa), 
, , lokalizacjê. O 

gracze dowiaduj¹ siê w inny sposób, na podstawie innych kart 
przestêpstwa.

modus
operandi
podejrzanego motyw godzinie morderstwa

W grze wystêpuj¹ dok³adnie dwie identyczne kopie ka¿dej 
z kart przestêpstwa (poza kartami czasu). Z tego wynika, ¿e 
w momencie gdy gracz zobaczy dwie te same karty 
przestêpstw (w rêkach dwu graczy lub tego samego) w tej 
samej turze mo¿e œmia³o wykluczyæ ten element na swojej 
karcie wniosków.

Nale¿y jednak uwa¿aæ - jeœli zobaczysz dwie te same karty ale 
w dwu ró¿nych turach, istnieje ryzyko, ¿e zobaczy³eœ t¹ sam¹ 
kartê, która w miêdzyczasie zosta³a wymieniona miêdzy 
graczami. Uwa¿aj, ¿eby zbyt pochopnie nie wyci¹gaæ 
wniosków w takiej sytuacji.

Stos kart zuzytych gracza

Poniewa¿ w grze wystêpuj¹ po dwie kopie ka¿dej karty 
przestêpstwa, istotne jest ¿eby gracze mogli kontrolowaæ, w którym 
momencie pojawiaj¹ siê one w trakcie tury. ¯eby to zapewniæ, 
gracze powinni pamiêtaæ o podstawowej zasadzie: Kartê jak¹ 
pokaza³eœ    lub otrzyma³eœ    w trakcie
tury musisz  natychmiast  od³o¿yæ  rewer-
sem do góry przed sob¹, na wierzchu  sto-
su kart zu¿ytych.   Pamiêtaj, by   na nim
 po³o¿yæ swój ¿eton postaci, ma on zawsze 
znajdowaæ siê na górze twojego stosu kart 
zu¿ytych.

Powy¿sze pomo¿e okreœliæ, który stos nale¿y do którego gracza i 
zapewniæ, ¿e nie bêd¹ mieszane karty zu¿yte i te, które s¹ na rêku 
(niektórzy gracze podczas robienia notatek odk³adaj¹ karty na bok, 
a te mog³yby siê pomieszaæ z kartami zagranymi).

Ka¿da z kategorii kart przestêpstwa ma charakterystyczny rewers 
w innym kolorze. W trakcie gry mo¿esz poprosiæ dowolnego z 
graczy by pokaza³ Ci ty³y kart jakie ma na rêce oraz na stosie kart 
zu¿ytych, by sprawdziæ ile ma kart z danej kategorii przestêpstwa. 

Jak wynika z planu podró¿y na planszy, Mystery Express 
podczas podró¿y do Istambu³u przejedzie przez cztery stacje: 
Strasburg, Monachium, Wiedeñ i Budapeszt. Na pocz¹tku gry, 
poci¹g - oznaczony figurk¹ lokomotywy na planszy - znajduje siê 
w Pary¿u. Na koniec podró¿y dotrze do Istambu³u. 

Ka¿dy etap podró¿y to jedna tura gry, w trakcie której ka¿dy z 
graczy, zgodnie z ruchem wskazówek zegara rozpoczynaj¹c od 
posiadaj¹cego gwizdek, mo¿e wykonaæ kilka akcji - prowadziæ 
œledztwo. Czasy trwania etapów zmieniaj¹ siê,
wp³ywa to na wybór akcji jakie gracze próbuj¹ 
podj¹æ: krótkie etapy mog¹ nie pozwoliæ na 
prowadzenie d³ugotrwa³ych œledztw (akcji 
wymagaj¹cych d³u¿szego czasu), a d³ugie 
etapy daj¹ do wyboru du¿o ró¿nych mo¿liwych 
akcji, ka¿d¹ kusz¹c¹ i intryguj¹c¹.
W efekcie tego, ró¿ne postaci ró¿nie 
wykorzystaj¹ swój bie¿¹cy czas, inaczej 
poprowadz¹ swoje œledztwo.

Podczas ka¿dego etapu podró¿y, postacie 
graczy bêd¹ próbowaæ gromadziæ jak 
najwiêcej wskazówek, realizowaæ ró¿norakie 
akcje, podgl¹daæ karty wspó³graczy w nadziei 
znalezienia par identycznych kart, które 
pozwol¹ na wykluczenie pewnych elementów 
przestêpstwa.

By zapewniæ p³ynn¹ rozgrywkê, oraz trafnoœæ 
wyci¹ganych wniosków, ka¿da karta przestêpstwa 
pokazywana innemu graczowi graczowi lub z nim 
wymieniana, powinna byæ natychmiast odk³adana 
na stos kart zu¿ytych jej obecnego w³aœciciela. 

¯eton postaci gracza wyk³adany jest na górê 
stosu kart zu¿ytych gracza, w celu 
identyfikacji do kogo dany stos nale¿y. 
Zabezpieczanie stosu kart zu¿ytych gracza 
jego ¿etonem postaci daje innym graczom 
pewnoœæ, i¿ identyczna karta przestêpstwa 
widziana w trakcie tej samej tury, jest tak 
naprawdê jej drug¹ kopi¹. Tym samym mog¹ 
j¹ bezpiecznie wykluczyæ na swojej karcie 
wniosków.

W momencie gdy wszyscy gracze 
wykorzystaj¹ swoje akcje na danym etapie 
podró¿y, ale przed przemieszczeniem figurki 
lokomotywy do nastêpnego celu podró¿y, 
wszyscy gracze zabieraj¹ swoje zu¿yte karty 
z powrotem na rêce.

Etap podró¿y z Pary¿a do Strasburga 
zajmuje 4 godziny. Colen MacDouglas 
mo¿e wybraæ akcjê w Wagonie dla 
pal¹cych (3 h), a nastêpnie przejœæ do 
wagonu pasa¿erskiego (1 h).
Wyjœcie do Wagonu dla pasa¿erów (3 h) 
uniemo¿liwia wykonanie akcji w 
Wagonie wypoczynkowym (2 h) w tej 
samej turze, jeœli etap podró¿y trwa 
tylko 4 godziny.



WejdŸ do jednego z wagonów

Przesuñ figurkê swojej postaci na jeden z wybranych przez 
ciebie wagonów. Nie jest to jednak obowi¹zkowe, mo¿esz 
pozostaæ w tym samym wagonie co w poprzedniej turze, mo¿esz 
równie¿ przemieœciæ siê kilkukrotnie do tego samego wagonu w 
czasie tury. 

Przemieszczenie siê z 
jednego wagonu do drugiego, lub przejœcie przez wagony nie 
kosztuje Ciê dodatkowego czasu. Mo¿esz przesuwaæ siê do 
przodu, do ty³u tak daleko jak chcesz, niezale¿nie od 
przebywaj¹cych w danym wagonie postaci graczy czy 
konduktora. Jedynie akcje (zobacz - wykonywanie akcji) które 
realizujesz po zatrzymaniu siê w wagonie, wi¹¿¹ siê z redukcj¹ 
czasu jaki otrzyma³eœ na danym etapie podró¿y (turze gry).

Wykonywanie akcji
Po zatrzymaniu siê w wybranym przez siebie wagonie, mo¿esz 
zdecydowaæ siê podj¹æ odpowiedni¹ dla danego pomieszczenia 
akcjê, a w jej konsekwencji zdobyæ wskazówki. Wykonanie akcji 
zajmuje czas, musisz natychmiast odj¹æ go od czasu jaki masz 
do dyspozycji na tym etapie podró¿y (liczba dostêpnego czasu w 
danym etapie oznaczona jest na planie podró¿y poci¹gu). Jeœli 
po wykonaniu akcji pozosta³ ci jeszcze czas wolny do zu¿ycia, 
mo¿esz przemieœciæ postaæ do innego wagonu (lub zostaæ w tym 
samym jak w przypadku wagonu klubowego - strona 6) i wykonaæ 
kolejn¹ inn¹ akcjê. Jeœli nie wykorzystasz ca³ego czasu 
dostêpnego na danym odcinku podró¿y, tracisz go - nie mo¿esz 
wykorzystaæ go w kolejnej turze (etapie podró¿y). 

Pogawêdka z konduktorem
Jeœli zatrzymasz siê w wagonie, w którym przebywa konduktor to 
po wykonaniu akcji przypisanej temu wagonowi musisz z nim 
porozmawiaæ (zobacz Rozmowa z konduktorem na stronie 7).
Obowi¹zek ten nie istnieje gdy tylko przechodzisz przez ten 
wagon.

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

Jednak¿e w danym wagonie mo¿esz wykonaæ 
dan¹ akcjê tylko raz w trakcie tury, bez wzglêdu na to ile 
pozosta³o ci czasu do wykorzystania. 

Gdy wszyscy gracze wykonaj¹ swoje akcje na danym etapie 
podró¿y, Mystery Express dociera do kolejnego etapu podró¿y.
Wszyscy gracze zabieraj¹ z powrotem karty ze stosu kart 
zu¿ytych na rêkê, a figurka lokomotywy zostaje przestawiona na 
kolejn¹ stacjê na planie podró¿y poci¹gu. Jeœli stacja jest jedn¹ z 
okreœleniem godziny przestêpstwa (oznaczona na planszy 
symbolami kart czasu), takie zdarzenie musi byæ najpierw 
wykonane (zobacz Godzina przestêpstwa). Pozosta³e zdarzenia 
zwi¹zane z dan¹ stacj¹, o ile s¹, zostaj¹ wykonane w kolejnoœci 
pojawiania siê na planszy, w kierunku od lewej do prawej. 
Ponadto nale¿y pamiêtaæ by odwróciæ ¿eton konduktora 
znajduj¹cy siê w danej stacji i przemieœciæ figurkê konduktora do 
wagonu oznaczonego na ¿etonie, gdzie bêdzie w nastêpnym 
etapie podró¿y.

Godzina przestêpstwa: 

W grze pojawiaj¹ siê 3 zdarzenia, które pomagaj¹ 
wydedukowaæ godzinê w której dosz³o do przestêpstwa. Jak 
mo¿na zauwa¿yæ, karty z godzin¹ przestêpstwa w 
przeciwieñstwie do innych kart przestêpstwa, nie by³y 
rozdzielane pomiêdzy graczy na pocz¹tku rozgrywki. Karty te 
bêd¹ na chwilê pokazywane wszystkim graczom, za ka¿dym 
razem w inny sposób, na trzech stacjach przez które 
przeje¿d¿a Mystery Express i które oznaczone s¹ symbolami 
kart czasu na planie podró¿y.

W grze wystêpuj¹ dok³adnie 3 kopie ka¿dej z kart czasu, w 
sumie 24 po 8 wskazuj¹cych inn¹ godzinê przestêpstwa. W 
momencie gdy bêd¹ pojawia³y siê, nale¿y uwa¿nie 
przypatrywaæ siê znajduj¹cym na nich godzinom, wykorzystaæ 
swoje mo¿liwoœci zapamiêtywania. W ten sposób nale¿y 
zorientowaæ siê, której z kart brakuje (która z kart o danej 
godzinie i minucie pojawi siê tylko dwa razy a nie trzy - trzecia 
karta jest ukryta pod plansz¹).

Na ka¿dej stacji oznaczonej symbolami kart czasu, gracz który 
aktualnie trzyma gwizdek (rozpoczynaj¹cy dan¹ turê) zajmuje 
siê kartami czasu. Nale¿y pamiêtaæ ¿e zdarzenia zwi¹zane z 
tymi kartami rozgrywane s¹ przed innymi zdarzeniami 
rozgrywanymi na danej stacji (o ile zdarzenia wystêpuj¹). 
Metoda w jaki sposób bêd¹ pokazywane karty czasu zale¿y od 
stacji. Szybkoœæ pokazywania zale¿y od gracza który tym siê 
zajmuje.

W Strasburgu 
WeŸ karty czasu do rêki i odkrywaj je po jednej, tak by 
wyk³adana by³a widoczna dla wszystkich. Wyk³adaj na 
pojedynczy stos przed sob¹, a¿ pokazane zostan¹ wszystkie 
karty. Ka¿da nowo odkryta karta ma zakrywaæ poprzedni¹ 

Strasburg, Wiedeñ, Budapeszt



Po wy³o¿eniu, nale¿y z powrotem od³o¿yæ zakryty stos kart 
czasu, obok planszy.

W Wiedniu

Roz³ó¿ wszystkie karty czasu zakryte pomiêdzy graczy 
(równie¿ dla siebie). Nastêpnie na Twój sygna³ wszyscy gracze 
podnosz¹ karty i staraj¹ siê je zapamiêtaæ. Na kolejny sygna³ 
(s³owo: pass), karty nale¿y przekazaæ graczom po lewej. Akcjê 
tak¹ nale¿y powtórzyæ tyle razy, ilu graczy bierze udzia³ w grze, 
tak by ka¿dy z graczy mia³ mo¿liwoœæ zobaczyæ ka¿dy z 
utworzonych podczas rozk³adania stosów. Nastêpnie z³ó¿ 
wszystkie karty w jeden stos i od³ó¿ zakryte obok planszy.

W Budapeszcie

WeŸ karty czasu do rêki i roz³ó¿ je w 3 odkryte stosy, odkrywaj¹c 
kartê po karcie w ten sposób, ¿e karta 4 po³o¿ona zostanie na 
stosie 1, karta 5 na stosie 2 itd. W momencie gdy wszystkie 
karty zostan¹ podzielone na 3 odkryte stosy, zbierz wszystkie 
karty i od³ó¿ zakryte obok planszy.

Nowi pasa¿erowie w poci¹gu

Aby gracz który rozk³ada karty mia³ takie same szanse jak 
pozostali, w trakcie wyk³adania kart ¿aden z graczy nie 
mo¿e robiæ notatek. Oczywiœcie dalej mo¿na zapisywaæ 
spostrze¿enia na karcie wniosków, ale po ukoñczeniu 
wyk³adania kart.

Strasburg, Wiedeñ

Na tych dwóch stacjach, po tym jak zostanie rozegrana akcja 
Godzina przestêpstwa, do poci¹gu wsiadaj¹ nowi pasa¿erowie, 
za ka¿dym razem pozwalaj¹c na wykonanie jednej z akcji. W 
Strasburgu i kolejnych stacjach po niej, postaæ gracza który 
zdecyduje siê odwiedziæ wagon klubowy (zobacz opis Madam, 
proszê pozwoliæ sobie pomóc! strona 6) mo¿e doci¹gn¹æ 1 
dowoln¹ kartê, z pierwszego stosu kart pasa¿erów (gracz mo¿e 
podejrzeæ rewersy kart nim zdecyduje siê któr¹ weŸmie). Od 
Wiednia, tak samo wygl¹da sytuacja ze drugim stosem kart 
pasa¿erów.

D³ugi tunel

Postaci graczy wykorzystuj¹ przejazd przez d³ugi tunel, by 
podejrzeæ informacje posiadane przez wspó³graczy. Ka¿dy 
gracz wyk³ada swoje karty rewersem do góry, nastêpnie 
podgl¹da po 1 karcie od s¹siadów, tak by nie zobaczyli jej inni 
gracze. W ten sposób ka¿dy gracz zobaczy w Monachium2 
karty, jedn¹ od gracza siedz¹cego po lewej stronie i jedn¹ od 
gracza po prawej. Nastêpnie gracze zbieraj¹ wszystkie swoje
karty do rêki (poci¹g jeszcze nie wyruszy³).

Wa¿na depesza

Po dotarciu do Budapesztu, gracze wysy³aj¹ telegramem swoje 
podejrzenia dotycz¹ce przestêpstwa. Przy pomocy strony z 
notesu z telegramami, gracze zapisuj¹ w sekrecie przed innymi 
elementy zagadki dotycz¹ce przestêpstwa, za które s¹ pewni, 
oraz te wzglêdem których maj¹ bardzo mocne przypuszczenia. 
Informacje te bêd¹ wykorzystane w przypadku remisu na koniec 
gry. Ka¿da prawid³owa (trafna) informacja wys³ana z 
Budapesztu warta jest jeden punkt, ka¿da informacja b³êdna 
odejmuje 1 punkt. Tylko w takim przypadku mo¿na straciæ 
punkty. Czêœæ (lub wszystkie) pozycje w telegramie mog¹ 
pozos taæ  pus te .  W tak im p rzypadku  n ie  bêd¹  
dodawa³y/odejmowa³y punktów w przypadku remisu na koniec 
gry (takie rozwi¹zanie czasami mo¿e pomóc w wygraniu w 
przypadku remisu - zobacz koniec gry). Gdy wszyscy gracze 
wype³ni¹ swoje telegramy, te zostaj¹ zebrane i w³o¿one pod 
planszê, obok ukrytych kart przestêpstw. Nale¿y pamiêtaæ o tym 
by podpisaæ swój telegram i nie podgl¹daæ telegramów 
przeciwników, gdy te wk³adane s¹ pod planszê.

Monachium

Budapeszt

Nag³e odkrycie

Po tym jak wszystkie telegramy zosta³y wys³ane, ka¿dy z graczy 
wybiera jedn¹ kartê z tych które ma na rêku. Nastêpnie wszyscy 
gracze wyk³adaj¹ swoje wybrane karty, tak by pozostali miêli do 
nich wgl¹d. Karty te s¹ widoczne do koñca gry - od³o¿one obok 
planszy. Nie zapomnij wykorzystaæ tych nowo odkrytych 
wskazówek w prowadzonym dochodzeniu!

Budapeszt

Gdy Mystery Express dotrze do Istambu³u postaci maj¹ 
ostatni¹ szansê na wyci¹gniêcie wniosków z podró¿y. Gracze 
zapisuj¹ na karcie wniosków podsumowanie prowadzonego 
dochodzenia. Gdy wszyscy skoñcz¹ notatki 5 kart przestêpstw, 
które by³y schowane na pocz¹tku gry pod plansz¹, zostaje 
odkrytych.

By wprowadziæ do gry element niepewnoœci i ekscytacji 
zalecane jest wyk³adanie i odkrywanie kart jedna po drugiej, 
przy ka¿dej gracze powinni wyg³aszaæ swoje przemyœlenia na 
jej temat.
Napiêcie przy stole bêdzie w ten sposób oczywiœcie wzrastaæ 
wraz z pojawianiem siê kolejnej karty. 

Gracz z najwiêksz¹ liczb¹ prawid³owo zidentyfikowanych 
elementów przestêpstwa na swojej karcie wniosków zostaje 
zwyciêzc¹. Elementy Ÿle zidentyfikowane na karcie wniosków 
(nie telegramie) nie przynosz¹ punktów ujemnych, wiêc nie 
wahaj gdy nie jesteœ pewien i zgaduj. Gdy dwóch lub wiêcej 
graczy jest na pierwszym miejscu nale¿y porównaæ telegramy 
tych graczy wys³ane z Budapesztu i na podstawie tego wybraæ 
zwyciêzcê - tak jak opisano to wczeœniej.

Jeœli dalej na podstawie telegramów nie uda³o siê okreœliæ 
zwyciêzcy, nale¿y wzi¹æ pod uwagê mniejsz¹ liczbê 
nieprawid³owych podejrzeñ (przyk³adowo 1 dobre podejrzenie i 
0 z³ych oraz 2 dobre i jedno z³e daj¹ w sumie po 1 punkcie, ale 
mniej z³ych ma pierwszy gracz). Jeœli dalej jest remis, wtedy 
gracze ci uwa¿ani s¹ wspólnie za zwyciêzców.



Ka¿dy wagon w tym niesamowitym poci¹gu ma swoj¹ 
niepowtarzalna atmosferê, co wi¹¿e siê ze specyficzn¹ akcj¹, 
któr¹ mog¹ wykonaæ gracze zatrzymuj¹cy swoje postaci siê w 
danym wagonie, podczas podró¿y. Wyj¹tkiem jest tu wagon 
klubowy, który oferuje dwie akcje, które zwi¹zane s¹ z 
pasa¿erami wchodz¹cymi do poci¹gu w Strasburgu i Wiedniu 
(patrz dalej).
Wykonanie akcji trwa okreœlon¹ liczbê godzin, postaci musz¹ 
wiêc m¹drze decydowaæ które wagony odwiedziæ podczas 
poszczególnego etapu podró¿y w drodze do Istambu³u. Dana 
postaæ nie mo¿e zatrzymaæ siê w wagonie, jeœli nie zosta³o jej 
odpowiednio du¿o godzin, by wykonaæ przyporz¹dkowan¹ 
wagonowi akcjê. Nie mo¿e równie¿ wykonaæ dwa razy tej 
samej akcji w takcie jednej tury.
Gracz który zatrzymuje swoj¹ postaæ w danym wagonie musi 
pamiêtaæ o tym, ¿eby mieæ równie¿ okreœlon¹ liczbê kart 
przestêpstw na rêce tak, by prawid³owo zacz¹æ i skoñczyæ 
dan¹ akcjê. 

Sk³ad poci¹gu wygl¹da nastêpuj¹co:

Mo¿na wykonaæ tu dwie ró¿ne akcje. 
Jeœli gracz ma wystarczaj¹co du¿o czasu (co najmniej 4 
godziny) mo¿e zrealizowaæ obie akcje, obie podczas 
pojedynczego postoju, lub zatrzymuj¹c siê dwa razy w tym 
wagonie podczas danej tury.

Podaj torbê, m³odzieñcze!
Czas: 1 godzina

Akcja ta pozwala Ci zmusiæ jednego gracza (równie¿ siebie, 
jeœli jest taka potrzeba) wzi¹æ na rêkê wszystkie kart 
przestêpstwa z danej wybranej przez ciebie kategorii ze stosu 
kart zu¿ytych.

Madam, proszê pozwoliæ 
sobie pomóc!

Czas: 3 godziny

Akcja ta mo¿e byæ zrealizowana po tym jak w Strasburgu lub 
Wiedniu w poci¹gu pojawi siê nowy pasa¿er. Obejrzyj kartê 
przestêpstwa o dowolnym kolorze rewersu ze stosu na 
planszy przynale¿¹cych do danego pasa¿era. Jeœli obaj 
pasa¿erowie s¹ ju¿ w poci¹gu, mo¿esz wzi¹æ jedn¹ kartê z 
dowolnego ze stosów, ale nie z obu. Kartê któr¹ wzi¹³eœ i 
podejrza³eœ musisz od³o¿yæ zakryt¹ na swój stos kart 
zu¿ytych.

Czas: Zmienny (patrz dalej)

Akcja ta zajmuje ró¿n¹ liczbê godzin, równ¹ liczbie graczy z 
którymi zechcesz dzieliæ posi³ek. Jeœli zaprosisz 2 osoby na 
obiad, akcja ta zajmie 2 godziny. 

Po tym jak pomog³eœ wsi¹œæ do poci¹gu nowemu
 pasa¿erowi nawi¹za³eœ interesuj¹c¹ rozmowê

Nie ma to jak poplotkowaæ przy ma³ym co nieco...

Poproœ dowoln¹ liczbê graczy (do 4 w rozgrywce 
piêcioosobowej) by pokazali ci jedn¹ kartê przestêpstwa 
z rêki. Ka¿demu z graczy wska¿ jakiej kategorii kartê 
chcesz zobaczyæ. Kategoria ta musi byæ dla ka¿dego z 
graczy inna, nie mo¿esz równie¿ wyznaczyæ tego 
samego gracza, by pokaza³ Ci dwie karty z ró¿nych 
kategorii. Po tym jak podejrzysz karty gracze ci musz¹ 
od³o¿yæ je na swoje stosy kart zu¿ytych.

Zapach brandy czy kieliszek wina mog¹ rozwi¹zaæ
 niejeden jêzyk

Rozpoczynasz pogawêdkê ze wspó³pasa¿erami 
w nadziei, ¿e dowiesz siê czegoœ wiêcej

Wszed³eœ do przedzia³u jednego z wspó³pasa¿erów 
szukaj¹c istotnych wskazówek...

Czas: 2 godziny

Wszyscy gracze (za wyj¹tkiem ciebie) musz¹ 
jednoczeœnie pokazaæ 1 kartê z danej kategorii 
przestêpstwa (wybranej przez ciebie) wszystkim 
graczom. Kategoria jest taka sama dla wszystkich graczy. 
Jeœli któryœ z graczy nie ma karty w danej kategorii, nic nie 
pokazuje (ale korzysta z przywileju podejrzenia kart 
innych osób). Pokazane karty wêdruj¹ na stosy kart 
zu¿ytych w³aœcicieli kart.

Czas: 1 godzina

Podaj nazwê kategorii (modus operandi, podejrzani, 
motywy czy lokalizacja) i wska¿ gracza siedz¹cego obok 
ciebie po lewej lub prawej. Gracz ten przekazuje ci kartê z 
zadanej kategorii z rêki. Po zapoznaniu siê z kart¹ od³ó¿ 
j¹ zakryt¹ na swój stos kart zu¿ytych. Nastêpnie weŸ kartê 
z tej samej kategorii ze swojej rêki i przeka¿ j¹ osobie 
siedz¹cej obok ciebie, ale z drugiej strony. Gracz ten 
powtarza ten proces (to znaczy podgl¹da kartê, k³adzie j¹ 
zakryt¹ na swój stos, przekazuje kartê z wybranej 
kategorii nastêpnej osobie itd.), a¿ wszyscy gracze 
otrzymaj¹ po karcie.

Czas: 1 lub 2 godziny (patrz dalej)

Ta akcja  wi¹¿e siê  z pewnym  ryzykiem, 
w jej  wyniku  mo¿esz  nie  zdobyæ nowych 
wskazówek.  Wybierz   jednego z   graczy,
ten w jednej z d³oni musi ukryæ figurkê
torby. Musisz odgadn¹æ w której rêce j¹ schowa³. 

Uwaga. Jeœli gracz (równie¿ ty), nie ma na rêce karty z 
danej kategorii przestêpstwa, musi przekazaæ dalej 
kartê w³aœnie otrzyman¹ (po podejrzeniu jej) zamiast 
od³o¿yæ j¹ na stos kart zu¿ytych.



Jeœli ci siê uda, spêdzasz 2 godziny przeszukuj¹c jego 
baga¿ i otrzymujesz 1 kartê przestêpstwa z wybranej przez 
ciebie kategorii. Wybierasz j¹ losowo z dostêpnych na rêce 
wspó³gracza. Po podejrzeniu jej od³ó¿ kartê na swój stos 
kart zu¿ytych.

Jeœli nie uda ci siê zgadn¹æ, gdzie gracz ukry³ figurkê torby, 
tracisz 1 godzinê i wracasz z pustymi rêkoma na miejsce 
(lub idziesz do innego wagonu, jeœli zosta³o ci 
wystarczaj¹co du¿o czasu na inn¹ akcjê)!

Czas: 3 godziny

Poproœ 2 innych graczy, by dali ci z rêki po karcie 
przestêpstwa z wybranej przez ciebie kategorii (kategoria 
musi byæ taka sama dla obu graczy). Podejrzyj je i od³ó¿ 
zakryte na swój stos kart zu¿ytych. W zamian daj tym 
graczom po jednej wybranej przez ciebie karcie ze swojej 
rêki. Gracze ci po obejrzeniu karty odk³adaj¹ j¹ zakryt¹ na 
swój stos kart zu¿ytych. 

Gdy dym siê rozwia³ wszystkie elementy zagadki 
zaczynaj¹ uk³adaæ siê w ca³oœæ…

Uwaga: Musisz mieæ co najmniej 2 karty na rêce, by 
wybraæ t¹ akcjê. Jeœli nie masz, musisz wybraæ inn¹.

Czas: akcja wolna

Dodatkowo, oprócz powy¿szych akcji, za ka¿dym razem gdy 
gracz zatrzyma swoj¹ postaæ w wagonie, w którym znajduje 
siê konduktor musi z nim porozmawiaæ.

Konduktor w trakcie gry przemieszcza siê po poci¹gu. 
Miejsce, w którym siê znajdzie determinuj¹ ¿etony 
konduktora odkrywane za ka¿dym razem gdy Mystery 
Express dotrze do nowej stacji. W grze wystêpuje po jednym 
¿etonie wskazuj¹cym na ka¿dy z wagonów, ale tylko 5 
¿etonów bêdzie odkrytych w trakcie gry (od Pary¿a do 
Budapesztu; w momencie gdy Mystery Express dotrze do 
Istambu³u, konduktor opuszcza poci¹g, niezale¿nie od tego 
co wskazuje ¿eton w Istambule). Oznacza to ¿e konduktor 
odwiedzi 5 wagonów w trakcie trwania gry.

Rozmowa z konduktorem to darmowa akcja która nie 
zajmuje czasu. Aczkolwiek, rozmowa musi odbyæ siê po 
wykonaniu akcji w danym wagonie. Jeœli nie masz 
odpowiednio du¿o czasu by wykonaæ akcjê z danego 
wagonu, to nie mo¿esz porozmawiaæ z konduktorem. 
Wybierz jedn¹ z 3 kart widocznych na polu kart konduktora. 
Spójrz na ni¹ i od³ó¿ na swój stos kart zu¿ytych. Nastêpnie 
weŸ kartê z rêki i od³ó¿ j¹ zakryt¹ na puste pole kart 
konduktora. Kartê musisz wy³o¿yæ z rêki a nie ze stosu kart 
zu¿ytych.

Mimo, ¿e w wagonie klubowym mo¿esz zatrzymaæ siê dwa 
razy podczas tury (by wykorzystaæ ka¿d¹ z dwóch 
mo¿liwych w wagonie klubowym akcji, od momentu gdy 
poci¹g dojedzie do Strasburga), z konduktorem mo¿esz 
rozmawiaæ jedynie po pierwszej wizycie, a nie po obu.

Podró¿uj¹c, a wiec spêdzaj¹c sporo czasu w tak 
luksusowym poci¹gu jak Mystery Express mo¿esz na 
pocz¹tku czuæ siê onieœmielony. Mamy nadziejê, ¿e 
poni¿sze wskazówki pomog¹ Ci poruszaæ siê w tej 
czêsto aroganckiej i pogardliwej atmosferze Mystery 
Express, poœród wystêpuj¹cych tam niezwyk³ych 
postaci.

Specjalne mo¿liwoœci postaci.

Dopóki gracze nie czuj¹, ¿e faktyczne nale¿¹ do ma³ej 
grupki starych bywalców Mystery Express, zalecane 
jest by korzystali z specjalnych mo¿liwoœci, jakie ma 
ka¿da z wystêpuj¹cych w grze piêciu postaci. Ka¿da 
posiada charakterystyczn¹ osobowoœæ i przynale¿n¹ 
jej specjaln¹ zdolnoœæ rozró¿niaj¹c¹ j¹/jego od innych.
Przed rozpoczêciem podró¿y zapoznaj siê z wygl¹dem 
poci¹gu dok³adnie przygl¹daj¹c siê poszczególnym 
akcjom opisanym na wewnêtrznej stronie biletu.

Teraz spójrz na swój ¿eton postaci i upewnij siê, ¿e le¿y ze 
znaczkiem specjalnej zdolnoœci do góry przed tob¹. Raz na 
turê mo¿esz u¿yæ tej dostêpnej dla twojej postaci zdolnoœci 
opisanej w twoim notesie wniosków. 

By nie pomyliæ siê i nie u¿yæ zdolnoœci kilka razy w tej 
samej turze, po jej wykonaniu nale¿y ¿eton odwróciæ na 
drug¹ stronê. 

Po tym jak poci¹g dojedzie do nastêpnej stacji ponownie 
odwróæ ¿eton, by zdolnoœæ by³a na wierzchu. Cztery z piêciu 
postaci (Colnel MacDouglas, Contessa De Mirabella, Doktor 
Strauss i Archibald Mansard) maj¹ specjaln¹ zdolnoœæ 
powi¹zan¹ z kart¹ przestêpstwa, w tym samym kolorze co 
figurka postaci. Postaæ ta mo¿e raz na turê podejrzeæ kartê 
przestêpstwa w³aœnie zagran¹ i od³o¿on¹ na stos kart 
zu¿ytych przez innego gracza, o ile jest w kolorze twojej 

figurki. Akcja ta musi byæ zagrana zaraz po tym jak inny
 gracz od³o¿y zagran¹ kartê na swój stos kart zu¿ytych, 
z tego wynika ¿e specjalna zdolnoœæ u¿ywana jest w 
trakcie tury innego gracza, a nie swojej. Po tym jak 
podejrzysz kartê od³ó¿ j¹ z powrotem na stos kart 
zu¿ytych jej w³aœciciela.

Te specjalne zdolnoœci zwykle pozwalaj¹ Ci, nawet jak 
jesteœ pocz¹tkuj¹cym, niedoœwiadczonym graczem, 
doœæ szybko zidentyfikowaæ kartê przestêpstwa w 
kolorze takim jak twoja specjalna zdolnoœæ - nawet gdy 
nie zobaczysz odpowiedniej liczby kart tego typu w 
trakcie rozgrywki.



Pi¹ta postaæ - panna Pransky - ma specjaln¹ zdolnoœæ innego 
rodzaju. Co turê ma do dyspozycji o jedn¹ godzinê wiêcej ni¿ 
jest to opisane na planie podró¿y (czyli o 1 godzinê wiêcej ni¿ 
pozosta³e postaci) na wykonanie akcji. Pozwala to pannie 
Pransky wykonaæ akcje wymagaj¹ce wiêcej czasu, jak 
rozmowa z nowym pasa¿erem w wagonie klubowym i dziêki 
temu posun¹æ siê dalej w prowadzeniu dochodzenia.

Zwracaj uwagê na to co widzisz
Sposób, w jaki bêdziesz zapisywaæ informacje, które widzisz, 
jest bardzo istotny by twoje dochodzenie posuwa³o siê naprzód.

 Wa¿ne jest by jasno rozró¿niaæ elementy przestêpstwa jakie 
widzia³eœ dwa razy w tej samej turze (np. 2 karty powieszenia), w 
przeciwieñstwie do tych, które widzia³eœ raz. Jednym z 
rozwi¹zañ jest oznaczenie widzianego raz elementu pojedyncz¹ 
kresk¹, a krzy¿ykiem gdy widzia³eœ go dwa razy w tej samej 
turze. Oczywiœcie musisz uwa¿aæ, by prawid³owo robiæ notatki w 
odpowiednim etapie podró¿y, w którym widzia³eœ poszczególne 
karty; w przeciwnym przypadku mo¿esz dojœæ do z³ych 
wniosków.

Mo¿e okazaæ siê, ¿e równie u¿yteczna jest informacja o tym, kto 
ma dan¹ kartê w danej turze. Jeœli gracz ten nie ma dwóch tych 
samych kart na rêce (co jest ma³o prawdopodobne), to jest du¿a 
szansa, ¿e jeœli poka¿e ci t¹ sam¹ kartê przestêpstwa ponownie 
w kolejnym etapie podró¿y, to bêdzie to ta sama karta, któr¹ 
pokaza³ wczeœniej.

Wzrastaj¹ce szanse
Poniewa¿ najprostsz¹ drog¹ na wykluczenie elementów 
przestêpstwa jest zobaczenie obu kart w tej samej turze, 
staraj siê w jej trakcie skupiæ na pewnych kategoriach 
przestêpstwa (kolorach kart). Takie postêpowanie 
zmaksymalizuje twoje szanse na zauwa¿enie tych samych 
elementów z danej kategorii w danej turze.

Godzina przestêpstwa
W grze wystêpuj¹ a¿ 24 karty czasu, wiêc powinieneœ 
odpowiednio zaplanowaæ ich zapamiêtywanie. O ile nie 
zosta³eœ obdarzony niesamowit¹ pamiêci¹ fotograficzn¹, to 
próba zapamiêtania wszystkich kart na raz mo¿e okazaæ siê 
beznadziejnym pomys³em. Zamiast tego proponujemy 
skupiæ siê na ró¿nych aspektach ka¿dej z kart (jak pozycja 
wskazówki godzinowej) przy ka¿dym kolejnym etapie 
pokazywaniu kart czasu. Pamiêtaj, ¿e w grze karty czasu 
wystêpuj¹ w 3 kopiach. Twoim zadaniem jest znalezienie tej, 
która bêdzie tylko w dwóch kopiach.

dochodzenie w toku...

t³umaczenie dla rebel.pl A.Ka³u¿a


