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Versiunea 1.1

Pentru 3-5 jucatori ® Varsta: 12+ ¢ 60-90 minute
Sunte'gi in cautarea unei binemeritate pauze, dupa ultimele intamplari nefericite si va decideti sa va rasfatati
cu o calatorie extravaganta in legendarul tren Orient-Express. Din pdcate, vacanta se dovedeste a fi scurta — abia a
plecat trenul din Paris si o intamplare tragica are loc: un pasager este gasit mort!

"Mystery Express" se indreapta cu repeziciune catre destinatia sa finala. Blocati Tn tren, pasagerii nerabdatori incep sa
isi imagineze tot felul de scenarii, pline de intriga si inseldciune. Tot ce puteti face este sa luati in considerare toti
posibilii suspecti si motivele lor, intr-o cursa contra cronometru. Veti reusi sa descoperiti criminalul Thainte de a
ajunge la capatul calatoriei?

. . ® 72 de carti cu crime, impartite in 5 categorii de crime distincte,
i Com ponentele JOCU | ul fiecare avand spatele colorat cu o culoare diferita

La bordul Mystery Express™, veti descoperi:

® 1 hartd a trenului Mystery Express si traseul sau, de la Paris la
Istanbul.

1 carnetel de telegrame, pentru ca jucatorii sa isi T LG RAM

e MANE L R i poata nota banuielile, in Budapesta.
® 5 figurine pentru personajele jucatorilor si 5 jetoane colorate,

corespunzatoare fiecarui personaj (cate 1 pentru fiecare jucator).
1 miniaturd a trenului Mystery Express, folosita
pentru a urmari stadiul calatoriei pe harta.

1 figurina (gri) a Controlorului si 6 jetoane care pe
o fata au imaginea Controlorului, iar pe celalalta
fata cate unul din simbolurile vagoanelor.

. Acestea se vor folosi pentru a muta controlorul in
D\ cate un vagon din tren, la inceputul fiecarei ture.

2 jetoane mici cu pasageri, reprezentand
pasagerii care se urcd in tren, pe parcursul
calatoriei.

5 mape pentru bilete (cate 1 pentru

fiecare personayj). Fiecare contine 1 bagaj de voiaj in miniatura, folosit pentru a

povestea personajului, o descriere a stabili dacd un jucator poate scotoci prin lucrurile
abilitatilor sale speciale si un rezumat altuia.

al unei ture din cadrul jocului.

i ] - 1 fluier, pentru a identifica primul jucator, la
100 de fise de deductie, pe care [ inceputul fiecarei ture.

jucatorii le vor folosi pentru a tine

evidenta propriilor deductii.
1 brosura cu reguli




e  Plasati harta Mystery Express in
mijlocul mesei de joc.

e Fiecare jucdtor isi alege un personaj si
ia figurina sa corespunzatoare, mapa pentru bilet
si jetoanele de culoarea personajului. Apoi,
fiecare jucator ia o fisa de deductie si o pune in
interiorul mapei, astfel incat sa poatd pastra
deductiile sale ascunse de privirile celorlalti
jucdtori. Jucatorii plaseaza figurinele
personajelor lor intr-un vagon, la alegere si
jetonul personajului in fata lor . Acest jeton va
fi folosit pentru a identifica jucatorii si teancul lor
de carti folosite, pe parcursul jocului.

e  Fiecare jucator mai primeste o
telegramd goala, din carnetelul de telegrame, pe
care o va folosi pentru a transmite banuielile sale
din Budapesta, mai tarziu in joc @

Modificari pentru 3 sau 4 jucatori:
®  Pentru 4 jucatori, scoateti din joc:
® cele 2 carti "Stabbed" din categoria "Modus
Operandi"

® cele 2 carti "Dr. Rajiv" din categoria "Suspect"
® cele 2 carti "Unknown" din categoria "Motive"
® cele 2 carti "Smoking Car" din categoria "Location"

Pentru 3 jucatori, scoateti din joc cartile de mai sus (care
trebuiesc scoase pentru 4 jucatori) precum si:

® cele 2 carti "Shot" din categoria "Modus Operandi"

® cele 2 carti "Sra. Pérez" din categoria "Suspect"

® cele 2 carti "Rivalry" din categoria "Motive"

® cele 2 carti "Sleeping Car" din categoria "Location"

—_______________[]

Pregatirea jocului

e  Acum, amestecati separat fiecare
teanc de carti de crime, astfel incat sa formati
cate un teanc pentru fiecare categorie de carti de
crima: “Modus Operandi”, “Suspect”, “Motive”,
“Location” si “Time”.

e  Fdra ava uita la fetele acestor carti,
luati cate o carte din fiecare teanc de carti si
puneti-le sub harta Mystery Express . Aceste 5
carti (cate una din fiecare categorie) stabilesc
“Cine”, “Ce”, “Cand”, “Unde” si “De ce” s-a comis
crima.

e  Plasati teancul de carti “Time” cu fata
in jos, langd harta @

e  Amestecati bine cele 4 teancuri de
carti ramase (“Modus Operandi”, “Suspect”,
“Motive”, “Location”) intr-un singur teanc.
Tmpartiti cate 7 din aceste carti, cu fata in jos,
fiecdrui jucator, cate una pe rand, fara a urmari
tipul cér;ilor.

e Jucatorii se pot uita acum la cartile lor,
fard a le arata si celorlalti. Jucdtorii care au avut
norocul sa primeasca 2 carti de crimd identice pot
sa elimine linistiti (dar si discret!) acel element de
crima de pe fisa lor de deductii.

e  (Cartile ramase se asaza cu fata in jos,
in cele trei locatii desemnate :

e in zona Controlorului — se asaza
mereu 3 carti.

e inzona primului pasager —2 sau 3
carti, in functie de numarul de
jucatori.

e in zona celui de-al doilea pasager —
2 sau 3 carti, in functie de numarul

de jucatori.

e  Mystery Express isi incepe calatoria
din Paris. Plasati miniatura trenului acolo [9).
Amestecati toate cele 6 jetoane cu imaginea
controlorului si plasati-le cu imaginea
controlorului in sus, cate una pe fiecare din cele
6 statii in care Mystery Express va opri pe
parcursul calatoriei.

o intoarceti primul jeton (in Paris) si
plasati controlorul in vagonul de pe jeton
Plasati cele douad jetoane pentru pasageri in
orasele Strasbourg si respectiv Viena (Wien).

e Jucatorul care a calatorit cel mai
recent cu trenul incepe jocul si ia fluierul pentru
a se identifica pe sine ca primul jucator al acestei
ture.

e Jocul se va desfasura in ture
succesive, in sensul acelor de ceasornic, in jurul
mesei de joc.

e la sfarsitul fiecdrei ture,
care a fost ultimul in acea turd va deveni pfimul
jucator al urmatoarei ture si va primi fluierul
(Fluierul se transmite in sens invers acelor de
ceasornic, dupa fiecare tura completa a
jucatorilor).

Mystery Express este gata sd Isi
Inceapd nefericita sa cdldtorie.
Toatd lumea in vagoane!

MYSTEBY ¢ NP Ry




. . Existd exact 2 copii identice pentru fiecare carte de crima in joc (cu
SCOpU I JOCU I ul exceptia cartilor Time). Astfel, in momentul in care un jucator vede
aceeasi carte de crima de doud ori (in mainile a doi jucatori diferiti sau
in mana aceluiasi jucator) in aceeasi turd, el poate elimina linistit acel
element al crimei din fisa sa de deductii.

Personajele jucatorilor incearca sa castige jocul deducand corect
cele 5 elemente ale crimei comise. Exista riscul ca nimeni sa nu
reuseasca sa descopere toate cele 5 elemente, pana cand trenul
ajunge in Istanbul. In acest caz, jucitorul cu cele mai multe elemente
ale crimei descoperite corect pe fisa sa de deductii este declarat
castigatorul jocului.

Atentie! Daca vedeti un element al crimei de doud ori, dar in doua
ture diferite, exista riscul sa vedeti aceeasi carte, intrucat se poate sa
fi ajuns la alt jucator, intre cele doua ture. Aveti grija sa nu ajungeti la

Tn caz ca la sfarsitul jocului mai multi jucitori au acelasi numéar de concluzii pripite in acest caz.

elemente descoperite, telegramele acestora vor fi folosite pentru a-i
departaja si pentru a stabili castigatorul (vezi sectiunea “Telegrama si
sfarsitul jocului”).

Mystery Express se pregateste sa plece din X . . K L. X
Budapesta... si cativa dintre jucatori deja au trimis o Teancurile de carti folosite ale Jucatorllor
telegrama cu banuielile lor. Tntrucat exista copii identice ale fiecarei cirti de crima din joc, este

. & A S esential ca jucdtorii sa poata urmari unde se afla cartile, in timpul oricarei

. 7 ! - i S = o
ol 7(‘/ IR ; ture. Astfel, fiecare jucdtor trebuie sa tina minte o reguld de baza: fiecare

ot

v - p g A Rea N carte pe care acesta o arata sau o primeste in timpul turei, trebuie imediat}
= Iplasata cu fata in jos, in fata sa, deasupra teancului de carti folosite.

Apoi asigurati-va ca asezati inapoi jetonul
personajului deasupra teancului, astfel incat
acesta sa stea intotdeauna pe cartea cea mai
de sus a teancului de carti folosite.

Acest lucru vad va ajuta sd va identificati propriul teanc de carti folosite,

B = Ao AR \ fara a-1 incurca cu al altor jucatori. De asemenea in acest mod, sunteti siguri
Vizitand diferite vagoane in timpul calatoriei de la Paris la Istanbul, ¢4 nu amestecati cirtile din mana cu cele folosite (intrucat de multe ori

jucatorii au ocazia sa indeplineasca o serie de actiuni in fiecare tura, jucatorii las3 cirtile din mana jos pentru a lua notite).
care sa ii poata ajuta sa deduca elementele crimei:
. Modus Operandi (arma crimei - “Cum?”) Fiecare categorie de carti de crima are o culoare specificd, ce se regaseste
5 Suspect (suspectul - “Cine?”) pe spatele tuturor cartilor din acea categorie. Pe parcursul unui joc puteti sl
le cereti celorlalti jucdtori sa va arate spatele cartilor din mana si din
teancul de carti folosite, pentru a vedea cat de multe carti dintr-o categorie
are fiecare jucdtor.

e  Motive (motivul - “De ce?”)

e  Location (locatia - “Unde?”)
Time of the Crime (Ora crimei) se deduce diferit de celelalte
elemente ale crimei.

'I\ I c I 0 cat de multe indicii pot — facand diverse actiuni pentru vedea unele
nce p Utu JOCU ul din cartile celorlalti jucatori, in speranta ca vor descoperi perechi
identice de carti, care sa le permita sa elimine anumite elemente ale
crimei.

Precum se vede pe traseul de pe harta, Mystery Express va trece
prin 4 gari (Strasbourg, Miinchen, Wien, Budapest), in drumul sau

catre Istanbul. La inceputul jocului, trenul — reprezentat de i g 5 » ; h | i i
Iy N . AN LYY ! Pentru a asigura continuitatea jocului, de fiecare data cand un jucator
miniatura sa — se afla in Paris. La sfarsitul caldtoriei, acesta va ajunge ‘

Bstanbul arata sau face schimb cu o carte de crima, aceasta carte este imediat
plasata deasupra teancului de carti folosite a detinatorului cartii. Acest
lucru va facilita deductiile jucatorilor.

Fiecare tronson de drum al acestei calatorii
reprezinta o tura de joc, in care toti jucatorii, in
sensul acelor de ceasornic, incepand cu jucatorul
care are fluierul, vor avea ocazia sa faca niste
actiuni si sa urmareasca propriile lor investigatii.
Precum difera durata fiecarui tronson de drum,
asa si actiunile pe care fiecare jucator incearca sa
le faca, pot varia: un tronson mai scurt va
impiedica o investigatie mai indelungatd, pe cand
un tronson de drum mai lung poate oferi o
multime de actiuni care pot fi urmate, unele mai Tronsonul de drum Paris - Strasbourg

tentante decét altele. dureazd 4 ore. i ) B gl ) L
Colonelul MacDouglas poate alege s3 Dupa ce toti jucatorii si-au realizat actiunile, la

A » Loy d ! incerce sa aeriseasca vagonul de fumat (3 sfarsitul fiecdrui tronson de drum al calatoriei, dar
In consecintad, fiecare personaj poate folosi A <n A ATARY .
i e d diferit A bl ore) si apoi sd se retragd in vagonul de fnainte ca miniatura trenului sa fie mutata la
impul in tren in mod diferit, pentru a urmari ; < o LA TS bl
i e ot banu dl pt" pasageri (1 ord). urmatoarea destinatie, toti jucatorii, simultan, pot
ropriile sale banuieli si deductii. 5 i e Sy T e AN, NCE
P = RECUEL-CUACECUUICOA MBI ENOM <3 ia inapoi in man3 oricare cirti din teancul lor de
nu mai poate vizita si vagonul de odihna .} M
ery N ST carti folosite.
Pe parcursul fiecdrui tronson de drum, (2 ore) in aceeasi tura, deoarece acest
\_personajele jucatorilor vor incerca s3 adune tronson de dru ure'a'zégoar 4 ore.

Jetonul personajului care detine cartea este
plasat deasupra teancului de carti folosite, pentru
a identifica acel teanc ca apartinand personajului
respectiv. Acest lucru ajuta la asigurarea faptului
ca de fiecare data cand vezi acelasi element al ‘
crimei pentru a doua oara, in aceeasi turd, este ‘
intr-adevar copia, si nu prima carte. Astfel, se
poate elimina usor acel element al crimei de pe fisa ‘
de deductii. ‘
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1. Mystery Express calatoreste:
Personajele si actiunile lor

> Intra intr-unul din vagoanele Mystery Express

Puteti muta figurina personajului dvs. in orice vagon doriti si de cate
ori doriti pe o tura — mutatul figurinei nu costd nimic. Totusi, puteti sa
faceti fiecare actiune asociata vagonului cel mult o data pe tura,
indiferent de numarul de ore pe care il aveti la dispozie in acel vagon.
Mutatul dintr-un vagon n altul sau plimbatul prin vagoane nu scade din
timp. Puteti sa va mutati inainte si inapoi cat de mult doriti, indiferent
de pozitiile celorlalte personaje sau pozitia controlorului. Doar actiunile
pe care le alegeti sa le faceti, cand va opriti intr-un vagon, se scad din
numadrul total de ore alocat tronsonului de drum curent.

> Faceti o actiune

Odata opriti intr-un vagon, puteti sa incercati sa faceti actiunea
corespunzatoare vagonului, pentru a aduna indicii. Acest lucru
necesita timp, care va fi imediat scazut din timpul pe care il aveti la
dispozitie pe acel tronson de drum (timpul disponbil pentru fiecare
tronson de drum difera in functie de tronson si este marcat pe traseul
trenului Mystery Express). Daca dupa ce faceti o actiune mai aveti
timp la dispozitie, va puteti muta in alt vagon, in aceeasi tura, pentru
a face o altd actiune (sau puteti ramane 1n acelasi vagon, daca este
vagonul Clubului). Daca nu folositi intreg timpul disponibil pentru
acest tronson de drum, timpul va fi pierdut — timpul ramas nu se
raporteaza pe urmatoarele tronsoane de drum.

> Discutati cu Controlorul

Daca alegeti sa va opriti in vagonul in care se afla controlorul in acea
tura (nu doar sa treceti prin acel vagon) si faceti actiunea specifica
acelui vagon, atunci TREBUIE sa discutati cu controlorul si sa faceti si
actiunea suplimentard asociaté controlorului, DUPA ce terminati
actiunea specificd vagonului. (vezi sectiunea “Discutati cu Controlorul”
de la pagina 7).

Pentru o lista completa a actiunilor disponibile in fiecare vagon,
uitati-va la sectiunea “Vagoanele din Mystery Express” de la pagina
6)

2. Mystery Express ajunge in oras:
Evenimente locale

De indata ce toti jucatorii si-au terminat actiunile de pe tronsonul de
drum, Mystery Express ajunge intr-o localitate.

Jucatorii iau toate cartile din teancul de carti folosite si le pun in mana,
iar miniatura trenului se mutd pe hartd, in dreptul urmatoarei statii
dintr-un oras, conform itinerariului. Daca orasul este unul in care se
investigheaza ora crimei (lucru indicat prin existenta simbolurilor
categoriei “Time” in acea sectiune a hartii), acest eveniment trebuie
rezolvat primul (vezi “Ora Crimei”). Toate celelalte evenimente
asociate acestui oras, daca exista, sunt realizate in ordinea in care apar
pe harta, de la stanga la dreapta.

De asemenea, nu uitati sa intoarceti jetonul controlorului din acel oras
si sa mutati controlorul in vagonul indicat de jeton, astfel pregatind

' BUDAPEST

WIEN

sa trimitd o telegrama, inainte de a impartasi din cunostintele lor cu ceilalti jucatori...
Controlorul se va muta in vagonul de relaxare, unde va servi o bine meritata bautura.

Ora Crimei:
Strasbourg, Wien, Budapest

Exista 3 evenimente care te pot ajuta sa iti dai seama de ora la care a
avut loc crima. Probabil ca ati observat ca teancul de carti cu ore nu a
fost distribuit jucatorilor, la inceputul jocului. Acest lucru se intampla
deoarece aceste carti va vor fi aratate pe scurt, tuturor, de fiecare data
intr-un mod diferit, in cele 3 orase prin care trece Mystery Express si
care sunt marcate cu simbolul cartilor din categoria “Time”.

Exista 3 copii identice pentru fiecare carte din categoria “Time”, in
total existand 24 de carti, in care sunt 8 posibile ore ale crimei. Va
trebui sa observati cu atentie ceasul si sa va dati seama ce ora este
reprezentata, urmarind atat ora cat si minutele, intrucat cartile din
categoria “Time” sunt ardtate pentru scurt timp. Trebuie sa va dati
seama care carte cu ora crimei lipseste si astfel exista doar 2 copii ale
sale in teancul de carti din categoria “Time”, in loc de 3 copii.

in fiecare oras marcat cu simbolul cartilor din categoria “Time”,
jucatorul care detine fluierul la momentul respectiv (adica primul
jucator din turd) este cel care trebuie sa se ocupe de aceste carti. Nu
uitati ca Ora crimei este primul eveniment care tebuie sa aiba loc cand
se ajunge intr-un oras, Tnainte oricaror alte evenimente locale ale
orasului. Metoda folosita pentru a ardta cartile depinde de orasul in
care se afld trenul, dar viteza cu care se intorc cartile este la alegerea
jucatorului desemnat:

> Tn Strasbourg

Jucatorul desemnat ia teancul de cdrti Time in mana si intoarce, cate
o carte, cu fata in sus, astfel incat toti jucatorii sa le vada, intr-un
singur teanc in fata sa, astfel incat fiecare carte aratata sa fie acoperita
de urmatoarea carte, si astfel sa se parcurga tot teancul de carti. Dupa
ce s-a parcurs in acest mod teancul, el va fi asezat napoi, langa harta,
cu fatain jos.




> In Viena (Wien)

Se imparte teancul de carti “Time” cu fata in jos, in sensul acelor
de ceasornic, tuturor jucatorilor, inclusiv jucatorului care imparte
cartile. La semnalul jucatorului desemnat, fiecare jucator trebuie sa
ia cartile “Time” din fata sa, sa se uite la ele, iar cand jucatorul
desemnat da semnalul (spune “Da mai departe”), acele carti trebuie
date jucatorului din stanga. Semnalul trebuie dat de atatea ori cati
jucatori sunt la masa, astfel incat fiecare jucator sa aibd ocazia de a
se uita la teancul de carti “Time”. Apoi se aduna toate cartile intr-un
singur teanc si acesta este asezat cu fata in jos langa harta.

> in Budapesta (Budapest)

Jucatorul desemnat ia teancul de carti “Time” ih mana si le
intoarce cu fata in sus, in 3 teancuri separate, astfel incat a 4-a
carte aratata va acoperi prima carte, a 5-a carte va acoperi a 2-a
carte etc. O data ce toate cartile au fost intoarse in 3 teancuri, cu
fata in sus, se aduna toate cartile intr-un singur teanc si se plaseaza
inapoi, langa harta, cu fata in jos.

Pentru a fi corecti fata de jucatorul care arata cartile “Time”,
nici unul dintre jucatori nu ar trebui sa ia notite Tn timp ce se
arata cartile. Bineinteles, puteti scrie concluziile pe fisa cu
deductii, de indata ce jucdtorul a terminat de aratat toate
cartile.

Noi pasageri urca in tren
Strasbourg, Viena (Wien)

n aceste doua orase, dupd ce a trecut “ora crimei”, niste pasageri
noi se urca in tren, facand astfel disponibile una din actiunile
corespunzatoare. in Strasbourg si in orice statie care urmeaza, orice
personaj care alege sa viziteze Vagonul Clubului (Club Car) - vezi
“Doamna, permiteti-mi sa va ajut” pagina 6 - poate trage o carte la
alegere din teancul primului pasager (jucatorul se poate uita la spatele
cartilor, tnainte de a alege o carte). In Viena (Wien), se intampla
acelasi lucru, dar pentru teancul celui de-al doilea pasager.

Un tunel lung
Minchen

Personajele profita de intunericul prelungit din tunel pentru a se
uita in lucrurile celorlalti pasageri. Fiecare jucator asaza cartile sale cu
fata in jos, una langa alta si apoi se uitd la 1 carte de la fiecare vecin
(cel din stanga si cel din dreapta), fara insa a dezvalui continutul cartii
si altor jucatori. Astfel, fiecare jucator vede 2 carti in Munchen, una de
la jucatorul din stanga sa si una de la jucatorul din dreapta sa.
Jucatorii fsi iau Thapoi toate cartile Tn mana (trenul inca nu a plecat din

gara)

O telegrama importanta
Budapesta (Budapest)

Cand ajung la Budapesta, personajele jucatorilor se grabesc sa
transmita banuielile lor prin intermediul unei telegrame. Folosind o fila |
din carnetelul de telegrame, fiecare jucator este invitat sa scrie in
secret, elementele crimei pe care le-a identificat deja cu siguranta,
precum si cele pe care le banuieste foarte tare. Unele din campurile
telegramei (sau toate) pot fi lisate intentionat goale. In acest caz,
jucatorii nu trebuie sa adauge sau sa scada puncte, in cazul unei
egalitati (si acest lucru i-ar putea ajuta sa castige jocul — vezi “Sfarsitul
jocului”). De indata ce toti jucatorii au completat telegramele, acestea
sunt adunate si puse cu fata in jos, sub tabla de joc, langa cartile de
crima ascunse. Asigurati-va ca ati scris numele pe telegrama si nu va
uitati la telegramele celorlalti jucatori, cand le adunati sa le puneti sub
tabla de joc.

O revelatie neasteptata
Budapesta (Budapest)

Dupa ce toti jucdtorii si-au trimis telegrama, fiecare jucator alege o
carte din mana sa. Toti jucatorii arata aceste carti alese, astfel incat
toata lumea sd le vada. Aceste carti sunt puse cu fata in sus, langa tabla
de joc pentru restul jocului. Nu uitati sa luati in considerare si aceste
indicii noi, cand avansati cu investigatia!

Sfarsitul jocului

Cand Mystery Express ajunge in Istanbul, se incheie caldtoria
personajelor. Jucatorii trebuie acum sa scrie concluziile
investigatiilor lor, pe fisa de deductii. Cand toti jucatorii au terminat,
se dezvaluie cele 5 carti de crima ascunse sub tabla de joc (de la
inceputul jocului)

Pentru a face jocul mai amuzant si mai palpitant, va sugeram sa
intoarceti una cate una cartile de crima ascunse sub tabla de joc, iar
fiecare jucator sa anunte banuiala sa pentru acea categorie de carte,
inainte ca aceasta sa fie aratata. Tensiunea in jurul mesei va creste
si va atinge punctul culminant in momentul aratarii cartii.

Jucatorul cu cele mai multe elemente ale crimei identificate corect pe
fisa de deductii este declarat castigator. Elementele crimei pe care nu
le-ati ghicit corect pe fisa de deductii nu va costa nici un punct in minus,
asa ca nu ezitati sa va incercati norocul, incercand una sau doua
variante, cand nu sunteti sigur de anumite elemente ale crimei. Daca
doi sau mai multi jucatori sunt la egalitate, pe primul loc, trebuie
analizate telegramele trimise din Budapesta (Budapest) pentru a
departaja jucatorii.

Daca punctele castigate de pe urma telegramelor sunt din nou egale,
departajarea se face in favoarea jucatorului cu numarul cel mai mic de
banuieli gresite. Daca si in acest caz jucatorii sunt la egalitate, atunci
sunt declarati castigatori.




Vagoanele din
Mystery Express

Fiecare vagon din acest fabulos tren are o atmosfera specifica, pe
baza careia in fiecare vagon exista actiuni specifice care pot fi
realizate, atunci cand personajele se opresc in acel vagon, pe
parcursul calatoriei dintre doua orase. Singura exceptie este
Vagonul Clubului (Club Car), care ofera 2 actiuni diferite, de indata
ce s-au urcat pasagerii noi, in Strasbourg si in Viena (Wien).

Fiecare actiune necesita un anumit numar de ore pentru a fi
realizata, asa incat jucatorii trebuie sa aleaga cu grija vagonul (sau
vagoanele) pe care vrea sa il viziteze pe fiecare tronson al
calatoriei catre Istanbul. Ei nu se pot opri intr-un vagon decat daca
au suficient timp rdmas pe turd pentru a termina actiunea
corespunzatoare vagonului. De asemenea, jucadtorii nu au voie sa
realizeze o actiune de doua ori in aceeasi tura.

Daca un jucator alege sa opreasca personajul sau intr-un vagon
anume, atunci el trebuie sa se asigure ca are destule carti de crima
ramase in mana pentru a initia si termina actiunea
corespunzatoare vagonului.

Aceasta este compozitia trenului:

VAGONUL CLUBULUI (Club Car)

n vagonul clubului exist3 2 actiuni posibile diferite. Daca aveti la
dispozitie suficient timp (cel putin 4 ore), puteti alege sa urmati
ambele actiuni, fiecare o singura data, fie in timpul aceleiasi opriri
sau oprindu-va de doua ori in acelasi vagon, pe aceeasi tura.

> Controleaza-te, tinere!

® Durata:1ora

Aceastad actiune va permite sa fortati unul din ceilalti jucatori
(sau chiar pe dvs., daca doriti) sa ia imediat Thapoi in mana, din
teancul de carti folosite, toate cartile dintr-o categorie pe care o
alegeti dvs.

>Doamna, permiteti-mi sa va ajut!

Dupa ce ajuti o noua pasagera sa urce in tren,
puteti purta o conversatie interesanta...

® Durata: 3 ore

Aceastd actiune poate fi aleasa doar de indata ce noii pasageri s-
au urcat in tren, in Strasbourg sau Viena (Wien). Alegeti o carte de
crima cu spatele de o culoare pe care o doriti dvs., din teancurile
corespunzatoare pasagerilor, de pe harta. Daca ambii pasageri
sunt la bord, puteti alege o carte din oricare din cele doua
teancuri, dar nu din amandoua. Cartea pe care ati ales-o si la care
v-ati uitat trebuie apoi pusa cu fata in jos, deasupra teancului dvs.
de carti folosite.

Pentru multi, nimic nu e mai bun decat o mica barfa, in
timpul unei mese copioase...

®  Durata: variabila (citeste mai departe)

Aceastd actiune necesitd un numar de ore egal cu numarul de
jucatori cu care decizi sa imparti masa. Daca inviti la masa 2
| persoane, actiunea va dura 2 ore.

Cereti-le jucatorilor pe care fi alegeti (maxim 4 intr-un joc de 5
jucatori) sa va arate o carte de crima din mana lor. Pentru fiecare
jucator, specificati categoria din care vreti sa va arate o carte.
Aceastd categorie trebuie sa fie diferitd pentru fiecare jucator
desemnat si nu puteti alege acelasi jucator de doua ori la rand,
pentru a vedea doua carti diferite din mana sa. Dupa ce ati vazut
aceste carti, ele se asaza deasupra teancului de carti folosite, ale
proprietarului cartii (jucatorul desemnat)

. VAGONUL DE RELAXARE (Lounge Car) ﬁ |

Un paharel de coniac s-ar putea sa dea drumul la cateva
VOCi...

® Durata: 2 ore

Fiecare jucator (cu exceptia dvs.) trebuie sa arate simultan o carte din
categoria pe care o alegeti dvs., astfel incat toti jucatorii sa vada aceste
carti. Aceasta categorie este aceeasi pentru toti jucatorii. Daca un
jucator nu are nici o carte din categoria respectiva, nu trebuie sa arate
nimic, dar poate vedea cartile celorlalti jucatori. Fiecare carte aratata
se va aseza deasupra teancului de carti folosite, a proprietarului
acesteia.

VAGONUL CU PASAGERI (Passenger Car) ‘

Incepeti sa vorbiti cu ceilalti pasageri, in speranta c3 i veti
cunoaste mai bine...

® Durata: 1ora

Alegeti o categorie (Modus Operandi, Suspect, Motive
sau Location) si desemnati pe unul din vecinii dvs — cel din stanga sau
cel din dreapta. Acel jucator trebuie sa aleagd din mana sa o carte din
categoria respectiva si sa v-o dea. Dupa ce v-ati uitat la carte, o asezati
cu fata in jos deasupra teancului dvs de carti folosite. Apoi alegeti o
alta carte din mana, din aceeasi categorie, si dati-o vecinului din
cealalta parte (daca ati primit de la vecinul din stanga, veti da cartea la
vecinul din dreapta, sau invers, daca ati primit cartea de la vecinul din
dreapta, dati cartea vecinului din stanga). Acest jucator repeta acelasi
proces (se uitd la cartea pe care i-ati dat-o, o asaza cu fata in jos
deasupra teancului sau de carti folosite si da mai departe o carte din
mana sa jucatorului vecin din cealalta parte) pana cand toti jucatorii
au dat mai departe o carte.

Nota: Daca un jucator (inclusiv dvs.) nu are nici o carte din categoria
respectiva, el TREBUIE sa dea mai departe cartea pe care tocmai a
primit-o (dupa ce s-a uitat la ea), in loc sa o plaseze deasupra
teancului sau de carti folosite.

- VAGONUL DE DORMIT (Sleeping Car) (\

Patrundeti Tn unul din compartimentele pasagerilor din
vagonul de dormit, in speranta ca veti gasi indicii importante....

® Durata: 1 sau 2 ore (citeste mai departe)

Aceasta actiune periculoasa are si un risc, acela
ca s-ar putea sa nu aduca niciun indiciu nou.
Alegeti un jucdtor. Acest jucator ia miniatura
bagajului in mana si o ascunde intr-una din maini,
tinand fiecare pumn inchis. Trebuie sa incercati sa
ghiciti in care mana se afla bagajul.
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Daca ghiciti corect, puteti petrece 2 ore cautand prin lucrurile
respectivului jucator. Trebuie sa specificati o categorie si apoi veti
obtine o carte din acea categorie, alegand aleatoriu din cele DISCUTlA CU CONTROLORUL
disponibile Tn mana jucdtorului. Dupad ce v-ati uitat la carte, asezati-
o cu fata in jos, in teancul dvs. de cirti folosite. ® Durata: actiune gratuitd
n afaré de actiunile prezentate mai sus, jucatorii trebuie s discute
Dacd nu reusiti sd alegeti mana in care sta ascuns bagajul, ati cu controlorul, de fiecare data cand viziteazd un vagon in care se afla
pierdut o ora si trebuie sa va intoarceti la locul dvs. fara niciun controlorul.
indiciu (sau in alt vagon, pe care il alegeti, daca mai aveti timp
suficient pentru o actiune) Controlorul se mut3 prin tren, pe parcursul jocului, dupd cum
specifica jetoanele cu imaginea controlorului, care se dezvaluie de
\ fiecare data cand Mystery Express ajunge intr-un oras nou. Exista cate
" }Jn j_eton a.sociat. cu fiecare.Vagon si doar 5 jet?ane fare vor fi afétateA
in timpul jocului (de la Paris la Budapesta) de indata ce trenul ajunge in
Istanbul, controlorul coboara din tren, indiferent de jetonul prezent in
Istanbul. Acest lucru inseamna ca acest controlor va vizita 5 vagoane
diferite pe parcursul jocului.

Cand fumul Tncepe sa dispara, toate piesele incep sa se
aseze la locul lor....

® Durata: 3 ore
Discutia cu controlorul este o actiune gratuita, in plus, care nu

necesita nicio ora. Totusi, discutia trebuie sa aiba loc dupa ce ati facut
carti de crima. Acesti jucatori trebuie sa vd dea cate o carte de actiunea din acel vagon. Dacd nu aveti suficient timp pentru a realiza
crima din acea categorie, din mana lor. Dupa ce priviti aceste carti, actiunea specifica vagonului, atunci nu veti putea s3 discutati cu

IAe veti aseza cu fata in jos deasupra teancului dvs. de carti folosite. aamralemil

In schimb, dati cate o carte, pe care o alegeti dvs., inapoi fiecaruia
dintre cei doi jucatori. Dupa ce acestia se uita la carte, o asaza cu
fata in jos, deasupra teancurilor lor de carti folosite.

Alegeti doi jucatori (altii decat dvs) si specificati o categorie de |

Alegeti una din cele 3 carti vizibile in zona controlorului. Uitati-va la
ea si plasati-o cu fata in jos, deasupra teancului dvs. cu carti folosite.
Apoi luati o carte din mana dvs. si asezati-o cu fata in jos, pe spatiul
Notd: Trebuie sd aveti cel putin 2 carti in mana pentru a alege liber al controlorului. Aceast3 carte trebuie s& ving direct din man, nu
aceastd actiune. din teancul de carti folosite.

Nota: Chiar daca puteti sa va opriti in Vagonul Clubului (Club Car) de
doua ori intr-o turd (cate o data pentru fiecare din cele 2 actiuni
posibile, specifice acestui vagon, dupa ce a trecut trenul de
Strasbourg), veti putea sa discutati cu controlorul doar dupa prima
actiune din vagon, nu dupa ambele.

Sfaturi folositoare pentru cei care Pentru a v asigura c& nu va folositi abilittile speciale mai

. . . mult decat o datd pe tura, intoarceti jetonul personajului de
ca Iato resc pe ntru pr| ma d ata indat3 ce ati folosit abilitatea sa speciala.

O astfel de calatorie, pe care o faci o data in viata, la bordul unui
tren luxos, poate fi intimidanta la inceput. Speram ca sfaturile care
Vor urma sa va ajute sa navigati prin atmosfera deseori aroganta si
uneori dispretuitoare a trenului Mystery Express si a personajelor
sale extraordinare!

Cand trenul ajunge intr-un oras nou, intoarceti jetonul
fnapoi, pentru a indica faptul ca abilitatile speciale sunt din
nou disponibile.

Patru din cele 5 personaje (Colonel MacDouglas, Contessa
De Mirabella, Doctor Strauss si Archibald Mansard) au o
Abllltatlle speciale ale personajelor abilit_ateuspefialé care este in mod direc.t aéociaté cu cartile

de crima a caror culoare de pe spate coincide cu culoarea

Pana cand jucatorii simt cu adevdrat ca fac parte dintr-o mica figurinei personajului. O data pe tura, fiecare dintre aceste
gasca de batranei, la bordul Mystery Express, este recomandat personaje poate sa se uite la o carte de crima din categoria
sa profite de abilitatile speciale asociate fiecaruia dintre cele 5 : sa, carte pe care un alt jucator tocmai a pus-o deasupra
personaje disponibile in joc. Fiecare personaj are o e teancului de carti folosite.
personalitate unica si corespunde unei abilitati speciale :
distincte, care 1i ofera un avantaj fata de ceilalti jucatori. - Actiunea are loc de indata ce un jucator pune o carte

deasupra teancului de carti folosite, astfel incat abilitatea
nainte de a incepe célitoria, asigurati-va ca v-ati familiarizat speciala este folosita pe tura acelui jucator, nu pe tura dvs.
cu asezarea trenului si ati parcurs rezumatul fiecarui vagon, Dupa ce v-ati uitat la acea carte, asezati-o inapoi in teancul
asa cum este prezentat pe interiorul mapei pentru bilet. de carti folosite a acelui jucator.

Acum uitati-va la jetonul personajului si asigurati-va ca l-ati ; Aceasta abilitate speciala va permite de obicei, chiar daca
asezat cu fata in sus, in fata dvs. O data pe turd aveti ocazia sd § 2 sunteti un incepator lipsit de experientad, sa identificati
folositi abilitatea speciala specifica personajului, asa cum este \ repede cartile de crima lipsa pentru cartile din categoria
indicata pe coperta fisei de deductie. . asociata cu personajul dvs, chiar daca nu ati vazut prea

: multe carti din aceasta categorie pe parcursul jocului.




Cel de-al cincelea personaj, Miss Pransky, are o abilitate speciala diferita de Oammee
celelalte: in fiecare turd, are la dispozitie o ora n plus fata de numarul de ore :_‘:
indicat pe itinerar (si astfel o ord in plus fata de toate celelalte personaje)
pentru a face actiuni. Acest lucru ii permite lui Miss Pransky sa faca unele din
cele mai de durata actiuni, cum ar fi conversatia cu pasagerii noi in Vagonul
Clubului (Club Car) si deobicei o ajuta foarte mult sa reducd banuielile sale. -
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Practici utile de investigatie

O investigatie are loc...

Urmarirea lucrurilor pe care le vezi Cresterea sanselor

Modul in care veti codifica informatia pe care o vedeti si o veti
aduna pe fisa dvs. de deductii are un rol esential in avansarea
investigatiei.

Tntrucat cea mai simpld metoda de excludere a unui element al
crimei cu siguranta este sa vezi ambele copii ale acelei carti in aceeasi
turd, incercati sa va concentrati pe anumite categorii de carti de
crime/culori in timpul unei ture. in acest fel, veti maximiza sansele de
a vedea toate perechile de carti identice din acea categorie, intr-o
tura.

Astfel, este important sa alegeti o modalitate clara de a
diferentia elementele crimei pe care le vedeti de doua ori pe
aceeasi tura fata de elementele pe care le vedeti doar o data pe
turd. De exemplu o bif3, pentru prima aparitie a cértii, poate fi usor Ora crimei
transformata intr-o cruce in momentul in care vedeti a doua carte
identica, in aceeasi tura. Bineinteles, trebuie sa aveti grija sa notati
corect tronsonul de drum in care ati vazut fiecare carte, altfel
riscati sa ajungeti la concluzii gresite.

Sunt multe carti “Time” (24), asa ca aveti nevoie de o strategie ca sa
incercati sa le memorati. in afard de cazul in care sunteti
binecuvantati cu o memorie fotografica exceptionald, deobicei nu
prea aveti sanse sa le memorati pe toate dintr-o singura parcurgere.
n schimb, va recomand3m s3 v concentrati pe un aspect diferit al
fiecarei carti (cum ar fi pozitia limbii pentru ora), in timpul fiecarei
dezvaluiri a cartilor “Time”. Nu uitati ca exista 3 copii identice ale
fiecarei carti “Time”. Trebuie sa o identificati pe cea care este
prezenta doar de 2 ori in teancul de carti.

De asemenea, poate fi folositor sa urmariti cine detine o carte pe
parcursul unei ture. Tn afard de cazul in care acel jucitor are
ambele carti identice in mana (foarte putin probabil), sansele sunt
foarte mari ca daca el va ardta aceeasi carte din nou, in urmatorul
tronson de drum, sa fie aceeasi carte pe care ati vazut-o prima
data.

Days of Wonder Online

Aici se afla biletul dvs. de tren pentru Days
of Wonder Online — Comunitatea online de
board game (jocuri de tabla) in care TOTI
Regulament tradus de Nadia Comanici prietenii dvs. se joaci!
(nadi_comanici@yahoo.com) nregistrati-va jocul pe site-ul
Versiunea 1.1 www.daysofwonder.com pentru a primi
reduceri online si pentru a descoperi un
site plin de variante de jocuri, discutii
- : despre strategii eficiente de investigare si
DAYS OF s s mult mai multe.
wo n DE'R 3 Pur si simplu dati click pe butonul New

Player si urmariti instructiunile.
@nline WWW.DAYSOFWONDER.COM
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