
Pentru 3-5 jucători • Vârsta: 12+ • 60-90 minute 

S 
    unteţi în căutarea unei binemeritate pauze, după ultimele întâmplari nefericite şi vă decideţi să vă răsfăţaţi  
     cu o călătorie extravagantă în legendarul tren Orient-Express. Din păcate, vacanţa se dovedeşte a fi scurtă – abia a 
plecat trenul din Paris şi o întâmplare tragică are loc: un pasager este găsit mort! 

"Mystery Express" se îndreaptă cu repeziciune către destinaţia sa finală. Blocaţi în tren, pasagerii nerăbdători încep să 
îşi imagineze tot felul de scenarii, pline de intrigă şi înşelăciune. Tot ce puteţi face este să luaţi în considerare toti 
posibilii suspecţi şi motivele lor, într-o cursă contra cronometru. Veţi reusi să descoperiţi criminalul înainte de a 
ajunge la capătul călătoriei? 

Componentele jocului 
La bordul Mystery Express™, veţi descoperi: 

 72 de cărţi cu crime, împărţite în 5 categorii de crime distincte, 
fiecare având spatele colorat cu o culoare diferită 

 1 hartă a trenului Mystery Express şi traseul său, de la Paris la 
Istanbul. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 5 figurine pentru personajele jucătorilor şi 5 jetoane colorate, 
corespunzătoare fiecărui personaj (câte 1 pentru fiecare jucător). 

 1 carneţel de telegrame, pentru ca jucătorii să îşi 
poată nota bănuielile, în Budapesta. 
 

 1 miniatură a trenului Mystery Express, folosită 
pentru a urmări stadiul călătoriei pe hartă.  
 

 1 figurină (gri) a Controlorului şi 6 jetoane care pe 
o faţă au imaginea Controlorului, iar pe celalaltă 
faţă câte unul din simbolurile vagoanelor. 
Acestea se vor folosi pentru a muta controlorul în 
câte un vagon din tren, la începutul fiecărei ture. 
 

 2 jetoane mici cu pasageri, reprezentând 
pasagerii care se urcă în tren, pe parcursul 
călătoriei. 
 

 1 bagaj de voiaj în miniatură, folosit pentru a 
stabili dacă un jucător poate scotoci prin lucrurile 
altuia. 
 

 1 fluier, pentru a identifica primul jucător, la 
începutul fiecărei ture. 
 

 1 broşură cu reguli 
 

 5 mape pentru bilete (câte 1 pentru 
fiecare personaj). Fiecare conţine 
povestea personajului, o descriere a 
abilităţilor sale speciale şi un rezumat 
al unei ture din cadrul jocului. 
 

 100 de fişe de deducţie, pe care 
jucătorii le vor folosi pentru a ţine 
evidenţa propriilor deducţii. 
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Pregătirea jocului 

 Plasaţi harta Mystery Express în 
mijlocul mesei de joc.  

 Fiecare jucător îşi alege un personaj şi 
ia figurina sa corespunzătoare, mapa pentru bilet 
❶ şi jetoanele de culoarea personajului. Apoi, 
fiecare jucător ia o fişă de deducţie şi o pune în 
interiorul mapei, astfel încât să poată păstra 
deducţiile sale ascunse de privirile celorlalţi 
jucători. Jucătorii plasează figurinele 
personajelor lor într-un vagon, la alegere ❷ şi 
jetonul personajului în faţa lor ❸. Acest jeton va 
fi folosit pentru a identifica jucătorii şi teancul lor 
de cărţi folosite, pe parcursul jocului. 

 Fiecare jucător mai primeşte o 
telegramă goală, din carnetelul de telegrame, pe 
care o va folosi pentru a transmite bănuielile sale 
din Budapesta, mai târziu în joc ❹.  

 Acum, amestecaţi separat fiecare 
teanc de cărţi de crime, astfel încât să formaţi 
câte un teanc pentru fiecare categorie de cărţi de 
crimă: “Modus Operandi”, “Suspect”, “Motive”, 
“Location” şi “Time”. 

 Fără a vă uita la feţele acestor cărţi, 
luaţi câte o carte din fiecare teanc de cărţi şi 
puneţi-le sub harta Mystery Express ❺. Aceste 5 
cărţi (câte una din fiecare categorie) stabilesc 
“Cine”, “Ce”, “Când”, “Unde” şi “De ce” s-a comis 
crima. 

 Plasaţi teancul de cărţi “Time” cu faţa 
în jos, lângă hartă ❻. 

 Amestecati bine cele 4 teancuri de 
cărţi rămase (“Modus Operandi”, “Suspect”, 
“Motive”, “Location”) într-un singur teanc. 
Împărţiţi câte 7 din aceste cărţi, cu faţa în jos, 
fiecărui jucător, câte una pe rând, fără a urmări 
tipul cărţilor.❼ 

 Jucătorii se pot uita acum la cărtile lor, 
fără a le arăta şi celorlalţi. Jucătorii care au avut 
norocul să primească 2 cărti de crimă identice pot 
să elimine liniştiţi (dar şi discret!) acel element de 
crimă de pe fişa lor de deducţii. 

 Cărtile rămase se asază cu faţa în jos, 
în cele trei locaţii desemnate ❽ : 

 în zona Controlorului – se asază 
mereu 3 cărţi. 

 în zona primului pasager – 2 sau 3 
cărţi, în funcţie de numărul de 
jucători. 

 în zona celui de-al doilea pasager – 
2 sau 3 cărţi, în funcţie de numărul 
de jucători. 

Modificări pentru 3 sau 4 jucători: 
 Pentru 4 jucători, scoateţi din joc: 

 cele 2 cărti "Stabbed" din categoria "Modus 
Operandi" 

 cele 2 cărti "Dr. Rajiv" din categoria "Suspect" 
 cele 2 cărti "Unknown" din categoria "Motive" 
 cele 2 cărti "Smoking Car" din categoria "Location" 

 Pentru 3 jucători, scoateţi din joc cărţile de mai sus (care 
trebuiesc scoase pentru 4 jucători) precum şi: 

 cele 2 cărti "Shot" din categoria "Modus Operandi" 

 cele 2 cărti "Sra. Pérez" din categoria "Suspect" 

 cele 2 cărti "Rivalry" din categoria "Motive" 

 cele 2 cărti "Sleeping Car" din categoria "Location"  

 Mystery Express îşi începe călătoria 
din Paris. Plasaţi miniatura trenului acolo  ❾. 
Amestecaţi toate cele 6 jetoane cu imaginea 
controlorului şi plasaţi-le cu imaginea 
controlorului în sus, câte una pe fiecare din cele 
6 staţii în care Mystery Express va opri pe 
parcursul călătoriei.  

 Întoarceţi primul jeton (în Paris) şi 
plasaţi controlorul în vagonul de pe jeton ❿. 
Plasaţi cele două jetoane pentru pasageri în 
oraşele Strasbourg şi respectiv Viena (Wien). 

 Jucătorul care a călătorit cel mai 
recent cu trenul începe jocul şi ia fluierul pentru 
a se identifica pe sine ca primul jucător al acestei 
ture.  

 Jocul se va desfăşura în ture 
succesive, în sensul acelor de ceasornic, în jurul 
mesei de joc.  

 La sfârşitul fiecărei ture, jucătorul 
care a fost ultimul în acea tură va deveni primul 
jucător al următoarei ture şi va primi fluierul 
(Fluierul se transmite în sens invers acelor de 
ceasornic, după fiecare tură completă a 
jucătorilor). 

Mystery Express este gata să îşi 
înceapă nefericita sa călătorie. 

Toată lumea în vagoane! 
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Scopul jocului 
  Personajele jucătorilor încearcă să câştige jocul deducând corect 
cele 5 elemente ale crimei comise. Există riscul ca nimeni să nu 
reuşească să descopere toate cele 5 elemente, până când trenul 
ajunge în Istanbul. În acest caz, jucătorul cu cele mai multe elemente 
ale crimei descoperite corect pe fişa sa de deducţii este declarat 
câştigătorul jocului. 
 
   În caz că la sfârşitul jocului mai multi jucători au acelaşi număr de 
elemente descoperite, telegramele acestora vor fi folosite pentru a-i 
departaja şi pentru a stabili câştigătorul (vezi secţiunea “Telegrama şi 
sfârşitul jocului”). 

  Există exact 2 copii identice pentru fiecare carte de crimă în joc (cu 
excepţia cărţilor Time). Astfel, în momentul în care un jucător vede 
aceeaşi carte de crimă de două ori (în mâinile a doi jucători diferiţi sau 
în mâna aceluiaşi jucător) în aceeaşi tură, el poate elimina liniştit acel 
element al crimei din fişa sa de deducţii. 
 
  Atenţie! Dacă vedeţi un element al crimei de două ori, dar în două 
ture diferite, există riscul să vedeţi aceeaşi carte, întrucât se poate să 
fi ajuns la alt jucător, între cele două ture. Aveţi grijă să nu ajungeţi la 
concluzii pripite în acest caz. 

Teancurile de cărţi folosite ale jucătorilor 
   Întrucât există copii identice ale fiecărei cărţi de crimă din joc, este 
esenţial ca jucătorii să poată urmări unde se află cărţile, în timpul oricărei 
ture. Astfel, fiecare jucător trebuie să ţină minte o regulă de bază: fiecare 
carte pe care acesta o arată sau o primeşte în timpul turei, trebuie imediat 
plasată cu faţa în jos, în faţa sa, deasupra teancului de cărţi folosite. 
 
   Apoi asiguraţi-vă că aşezaţi înapoi jetonul  
personajului deasupra teancului, astfel încât  
acesta să stea întotdeauna pe cartea cea mai  
de sus a teancului de cărţi folosite. 
 
   Acest lucru vă va ajuta să vă identificaţi propriul teanc de cărţi folosite, 
fără a-l încurca cu al altor jucători. De asemenea în acest mod, sunteţi siguri 
că nu amestecaţi cărţile din mână cu cele folosite (întrucât de multe ori 
jucătorii lasă cărţile din mână jos pentru a lua notiţe). 
 
   Fiecare categorie de cărţi de crimă are o culoare specifică, ce se regăseşte 
pe spatele tuturor cărţilor din acea categorie. Pe parcursul unui joc puteţi să 
le cereţi celorlalţi jucători să vă arate spatele cărţilor din mână şi din 
teancul de cărţi folosite, pentru a vedea cât de multe cărţi dintr-o categorie 
are fiecare jucător. 

       Mystery Express se pregăteşte să plece din 
Budapesta... şi câtiva dintre jucători deja au trimis o 
telegramă cu bănuielile lor. 

  Vizitând diferite vagoane in timpul călătoriei de la Paris la Istanbul, 
jucătorii au ocazia să îndeplinească o serie de acţiuni în fiecare tură, 
care să îi poată ajuta să deducă elementele crimei:  

 Modus Operandi (arma crimei - “Cum?”) 
 Suspect (suspectul - “Cine?”) 
 Motive (motivul - “De ce?”)  
 Location (locaţia - “Unde?”)  

Time of the Crime (Ora crimei) se deduce diferit de celelalte 
elemente ale crimei. 

Începutul jocului 
  Precum se vede pe traseul de pe hartă, Mystery Express va trece 
prin 4 gări (Strasbourg, München, Wien, Budapest), în drumul său 
către Istanbul. La începutul jocului, trenul – reprezentat de 
miniatura sa – se află în Paris. La sfârşitul călătoriei, acesta va ajunge 
în Istanbul. 

cât de multe indicii pot – facând diverse acţiuni pentru vedea unele 
din carţile celorlalţi jucători, în speranţa că vor descoperi perechi 
identice de cărţi, care să le permită să elimine anumite elemente ale 
crimei. 

  Pentru a asigura continuitatea jocului, de fiecare dată când un jucător 
arată sau face schimb cu o carte de crimă, această carte este imediat 
plasată deasupra teancului de cărţi folosite a deţinatorului cărţii. Acest 
lucru va facilita deducţiile jucătorilor. 
 

  Jetonul personajului care deţine cartea este 
plasat deasupra teancului de cărţi folosite, pentru 
a identifica acel teanc ca aparţinând personajului 
respectiv. Acest lucru ajută la asigurarea faptului 
că de fiecare dată când vezi acelaşi element al 
crimei pentru a doua oară, în aceeaşi tură, este 
într-adevar copia, şi nu prima carte. Astfel, se 
poate elimina usor acel element al crimei de pe fişa 
de deducţii. 
 
  După ce toţi jucătorii şi-au realizat acţiunile, la 
sfârşitul fiecărui tronson de drum al călătoriei, dar 
înainte ca miniatura trenului să fie mutată la 
următoarea destinaţie, toţi jucătorii, simultan, pot 
să ia înapoi în mână oricare cărţi din teancul lor de 
cărţi folosite. 
 

   Fiecare tronson de drum al acestei călătorii 
reprezintă o tură de joc, în care toţi jucătorii, în 
sensul acelor de ceasornic, începând cu jucătorul 
care are fluierul, vor avea ocazia să facă nişte 
acţiuni şi să urmărească propriile lor investigaţii. 
Precum diferă durata fiecărui tronson de drum, 
aşa şi acţiunile pe care fiecare jucător încearcă să 
le facă, pot varia: un tronson mai scurt va 
împiedica o investigaţie mai îndelungată, pe când 
un tronson de drum mai lung poate oferi o 
mulţime de acţiuni care pot fi urmate, unele mai 
tentante decât altele. 
 
  În consecinţă, fiecare personaj poate folosi 
timpul în tren în mod diferit, pentru a urmări 
propriile sale banuieli şi deducţii. 
 
  Pe parcursul fiecărui tronson de drum, 
personajele jucătorilor vor încerca să adune 

  Tronsonul de drum Paris - Strasbourg 
durează 4 ore.  
  Colonelul MacDouglas poate alege să 
încerce să aeriseasca vagonul de fumat (3 
ore) şi apoi să se retragă în vagonul de 
pasageri (1 oră). 
   Dacă merge în vagonul de fumat (3 ore),  
nu mai poate vizita şi vagonul de odihnă 
(2 ore) în aceeaşi tură, deoarece acest 
tronson de drum durează doar 4 ore. 



Tura 

1. Mystery Express călătoreşte: 

Personajele şi acţiunile lor 

> Intră într-unul din vagoanele Mystery Express  
   Puteţi muta figurina personajului dvs. în orice vagon doriţi şi de câte 
ori doriţi pe o tură – mutatul figurinei nu costă nimic. Totuşi, puteţi să 
faceţi fiecare acţiune asociată vagonului cel mult o dată pe tură, 
indiferent de numărul de ore pe care îl aveţi la dispozie în acel vagon. 
Mutatul dintr-un vagon în altul sau plimbatul prin vagoane nu scade din 
timp. Puteţi să vă mutaţi înainte şi înapoi cât de mult doriţi, indiferent 
de poziţiile celorlalte personaje sau poziţia controlorului. Doar acţiunile 
pe care le alegeţi să le faceti, când vă opriţi într-un vagon, se scad din 
numărul total de ore alocat tronsonului de drum curent. 
 

> Faceţi o acţiune 

  Odată opriţi într-un vagon, puteţi să încercaţi să faceţi acţiunea 
corespunzătoare vagonului, pentru a aduna indicii. Acest lucru 
necesită timp, care va fi imediat scăzut din timpul pe care îl aveţi la 
dispoziţie pe acel tronson de drum (timpul disponbil pentru fiecare 
tronson de drum diferă în funcţie de tronson şi este marcat pe traseul 
trenului Mystery Express). Dacă după ce faceţi o acţiune mai aveţi 
timp la dispoziţie, vă puteţi muta în alt vagon, în aceeasi tura, pentru 
a face o altă acţiune (sau puteţi rămâne în acelaşi vagon, dacă este 
vagonul Clubului). Dacă nu folosiţi întreg timpul disponibil pentru 
acest tronson de drum, timpul va fi pierdut – timpul rămas nu se 
raportează pe următoarele tronsoane de drum. 
 

Când trenul ajunge în Budapest, toţi jucătorii trebuie să se grăbească să iasă din gară şi 
să trimită o telegramă, înainte de a împărtaşi din cunoştinţele lor cu ceilalţi jucători…  
Controlorul se va muta în vagonul de relaxare, unde va servi o bine meritată bautură. 

Ora Crimei: 
Strasbourg, Wien, Budapest 
  Exista 3 evenimente care te pot ajuta să îţi dai seama de ora la care a 
avut loc crima. Probabil că aţi observat că teancul de cărţi cu ore nu a 
fost distribuit jucătorilor, la începutul jocului. Acest lucru se întâmplă 
deoarece aceste cărţi vă vor fi arătate pe scurt, tuturor, de fiecare dată 
într-un mod diferit, în cele 3 oraşe prin care trece Mystery Express şi 
care sunt marcate cu simbolul cărţilor din categoria “Time”. 
 
   Există 3 copii identice pentru fiecare carte din categoria “Time”, în 
total existând 24 de cărţi, în care sunt 8 posibile ore ale crimei. Va 
trebui să observaţi cu atenţie ceasul şi să vă daţi seama ce oră este 
reprezentată, urmărind atât ora cât şi minutele, întrucât cărţile din 
categoria “Time” sunt arătate pentru scurt timp. Trebuie să vă daţi 
seama care carte cu ora crimei lipseşte şi astfel există doar 2 copii ale 
sale în teancul de cărţi din categoria “Time”, în loc de 3 copii. 
 
    În fiecare oras marcat cu simbolul cărţilor din categoria “Time”, 
jucătorul care deţine fluierul la momentul respectiv (adică primul 
jucător din tură) este cel care trebuie să se ocupe de aceste cărţi. Nu 
uitaţi că Ora crimei este primul eveniment care tebuie să aibă loc când 
se ajunge într-un oraş, înainte oricăror alte evenimente locale ale 
oraşului. Metoda folosită pentru a arăta cărţile depinde de oraşul în 
care se află trenul, dar viteza cu care se întorc cărţile este la alegerea 
jucătorului desemnat: 

> Discutaţi cu Controlorul 

   Dacă alegeţi să vă opriţi în vagonul în care se află controlorul în acea 
tură (nu doar să treceti prin acel vagon) şi faceţi acţiunea specifică 
acelui vagon, atunci TREBUIE să discutaţi cu controlorul şi să faceţi şi 
acţiunea suplimentară asociată controlorului, DUPĂ ce terminaţi 
acţiunea specifică vagonului. (vezi secţiunea “Discutaţi cu Controlorul” 
de la pagina 7). 
   Pentru o listă completă a acţiunilor disponibile în fiecare vagon, 
uitaţi-vă la secţiunea “Vagoanele din Mystery Express” de la pagina 
6) 

2. Mystery Express ajunge în oraş: 
Evenimente locale 
   De îndată ce toţi jucătorii şi-au terminat acţiunile de pe tronsonul de 
drum, Mystery Express ajunge într-o localitate. 
 
Jucătorii iau toate cărţile din teancul de cărţi folosite şi le pun în mână, 
iar miniatura trenului se mută pe hartă, în dreptul următoarei staţii 
dintr-un oraş, conform itinerariului. Dacă oraşul este unul în care se 
investighează ora crimei (lucru indicat prin existenţa simbolurilor 
categoriei “Time” în acea secţiune a hărţii), acest eveniment trebuie 
rezolvat primul (vezi “Ora Crimei”). Toate celelalte evenimente 
asociate acestui oras, dacă există, sunt realizate în ordinea în care apar 
pe hartă, de la stânga la dreapta. 
  
De asemenea, nu uitaţi să întoarceţi jetonul controlorului din acel oraş 
şi să mutaţi controlorul în vagonul indicat de jeton, astfel pregătind 
următorul tronson de drum al călătoriei. 
 

> În Strasbourg 
  Jucătorul desemnat ia teancul de cărţi Time în mână şi întoarce, câte 
o carte, cu faţa în sus, astfel încât toţi jucătorii să le vadă, într-un 
singur teanc în faţa sa, astfel încât fiecare carte arătată să fie acoperită 
de următoarea carte, şi astfel să se parcurgă tot teancul de cărţi. După 
ce s-a parcurs în acest mod teancul, el va fi aşezat înapoi, lângă hartă, 
cu faţa în jos. 
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 Un tunel lung 
München 

   Personajele profită de întunericul prelungit din tunel pentru a se 
uita în lucrurile celorlalţi pasageri. Fiecare jucător aşază cărţile sale cu 
faţa în jos, una lângă alta şi apoi se uită la 1 carte de la fiecare vecin 
(cel din stanga şi cel din dreapta), fără însă a dezvălui conţinutul cărţii 
şi altor jucători. Astfel, fiecare jucător vede 2 cărţi în Munchen, una de 
la jucătorul din stânga sa şi una de la jucătorul din dreapta sa. 
Jucătorii îşi iau înapoi toate carţile în mână (trenul încă nu a plecat din 
gară) 
 

> In Viena (Wien) 
   Se împarte teancul de cărţi “Time” cu faţa în jos, în sensul acelor 
de ceasornic, tuturor jucătorilor, inclusiv jucătorului care împarte 
cărţile. La semnalul jucătorului desemnat, fiecare jucător trebuie să 
ia cărţile “Time” din faţa sa, să se uite la ele, iar când jucătorul 
desemnat dă semnalul (spune “Dă mai departe”), acele cărţi trebuie 
date jucătorului din stânga. Semnalul trebuie dat de atatea ori câţi 
jucători sunt la masă, astfel încât fiecare jucător să aibă ocazia de a 
se uita la teancul de cărţi “Time”. Apoi se adună toate cărţile într-un 
singur teanc şi acesta este aşezat cu faţa în jos lângă hartă. 

> În Budapesta (Budapest) 
   Jucătorul desemnat ia teancul de cărţi “Time” în mână şi le 
întoarce cu faţa în sus, în 3 teancuri separate, astfel încât a 4-a 
carte arătată va acoperi prima carte, a 5-a carte va acoperi a 2-a 
carte etc. O dată ce toate cărţile au fost întoarse în 3 teancuri, cu 
faţa în sus, se adună toate cărţile într-un singur teanc şi se plasează 
înapoi, lângă hartă, cu faţa în jos. 

Pentru a fi corecţi faţă de jucătorul care arată cărţile “Time”, 
nici unul dintre jucători nu ar trebui să ia notiţe în timp ce se 
arată cărţile. Bineînteles, puteţi scrie concluziile pe fişa cu 
deducţii, de îndată ce jucătorul a terminat de arătat toate 
cărţile. 
 

O telegramă importantă 
Budapesta (Budapest) 
  Când ajung la Budapesta, personajele jucătorilor se grăbesc să 
transmită bănuielile lor prin intermediul unei telegrame. Folosind o filă 
din carneţelul de telegrame, fiecare jucător este invitat să scrie în 
secret, elementele crimei pe care le-a identificat deja cu siguranţă, 
precum şi cele pe care le bănuieşte foarte tare. Unele din câmpurile 
telegramei (sau toate) pot fi lăsate intentionat goale. În acest caz, 
jucătorii nu trebuie să adauge sau să scadă puncte, în cazul unei 
egalităţi (şi acest lucru i-ar putea ajuta să câştige jocul – vezi “Sfârşitul 
jocului”).  De îndată ce toţi jucătorii au completat telegramele, acestea 
sunt adunate şi puse cu faţa în jos, sub tabla de joc, lângă cărţile de 
crimă ascunse. Asiguraţi-vă că aţi scris numele  pe telegramă şi nu vă 
uitaţi la telegramele celorlalţi jucători, când le adunaţi să le puneţi sub 
tabla de joc. 
. Noi pasageri urcă în tren 

Strasbourg, Viena (Wien) 
  În aceste două oraşe, după ce a trecut “ora crimei”, nişte pasageri 
noi se urcă în tren, făcând astfel disponibile una din acţiunile 
corespunzătoare. În Strasbourg şi în orice staţie care urmează, orice 
personaj care alege să viziteze Vagonul Clubului (Club Car)  - vezi 
“Doamnă, permiteţi-mi să vă ajut” pagina 6 - poate trage o carte la 
alegere din teancul primului pasager (jucătorul se poate uita la spatele 
cărţilor, înainte de a alege o carte). În Viena (Wien), se întamplă 
acelaşi lucru, dar pentru teancul celui de-al doilea pasager. 
 

O revelaţie neasteptată 
Budapesta (Budapest) 
  După ce toţi jucătorii şi-au trimis telegrama, fiecare jucător alege o 
carte din mâna sa. Toţi jucătorii arată aceste carţi alese, astfel încât 
toata lumea să le vadă. Aceste cărţi sunt puse cu faţa în sus, lângă tabla 
de joc pentru restul jocului. Nu uitaţi să luaţi în considerare şi aceste 
indicii noi, când avansaţi cu investigaţia! 

Sfârşitul jocului 
  Când Mystery Express ajunge în Istanbul, se încheie călătoria 
personajelor. Jucătorii trebuie acum să scrie concluziile 
investigaţiilor lor, pe fişa de deducţii. Când toţi jucătorii au terminat, 
se dezvăluie cele 5 cărţi de crimă ascunse sub tabla de joc (de la 
începutul jocului) 
 
   Pentru a face jocul mai amuzant şi mai palpitant, vă sugerăm să 
întoarceţi una câte una cărţile de crimă ascunse sub tabla de joc, iar 
fiecare jucător să anunţe bănuiala sa pentru acea categorie de carte, 
înainte ca aceasta să fie arătată. Tensiunea în jurul mesei va creste 
şi va atinge punctul culminant în momentul arătării cărţii. 

  Jucătorul cu cele mai multe elemente ale crimei identificate corect pe 
fişa de deducţii este declarat câstigător. Elementele crimei pe care nu 
le-aţi ghicit corect pe fişa de deducţii nu vă costă nici un punct în minus, 
asa că nu ezitaţi să vă încercaţi norocul, încercând una sau două 
variante, când nu sunteţi sigur de anumite elemente ale crimei. Dacă 
doi sau mai mulţi jucători sunt la egalitate, pe primul loc, trebuie 
analizate telegramele trimise din Budapesta (Budapest) pentru a 
departaja jucătorii. 
 
   Dacă punctele câştigate de pe urma telegramelor sunt din nou egale, 
departajarea se face în favoarea jucătorului cu numărul cel mai mic de 
banuieli greşite. Dacă şi în acest caz jucătorii sunt la egalitate, atunci 
sunt declaraţi câstigători. 
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Vagoanele din  
       Mystery Express 
  Fiecare vagon din acest fabulos tren are o atmosferă specifică, pe 
baza căreia în fiecare vagon există acţiuni specifice care pot fi 
realizate, atunci când personajele se opresc în acel vagon, pe 
parcursul călătoriei dintre două oraşe. Singura excepţie este 
Vagonul Clubului (Club Car), care oferă 2 acţiuni diferite, de îndată 
ce s-au urcat pasagerii noi, în Strasbourg şi în Viena (Wien). 
 
   Fiecare acţiune necesită un anumit număr de ore pentru a fi 
realizată, aşa încât jucătorii trebuie să aleagă cu grijă vagonul (sau 
vagoanele) pe care vrea să îl viziteze pe fiecare tronson al 
călătoriei către Istanbul. Ei nu se pot opri într-un vagon decât dacă 
au suficient timp rămas pe tură pentru a termina acţiunea 
corespunzătoare vagonului. De asemenea, jucătorii nu au voie să 
realizeze o acţiune de două ori în aceeaşi tură. 
    Dacă un jucător alege să oprească personajul său într-un vagon 
anume, atunci el trebuie să se asigure că are destule cărţi de crima 
ramase în mână pentru a iniţia şi termina actiunea 
corespunzătoare vagonului. 

Aceasta este compoziţia trenului: 

Cereţi-le jucătorilor pe care îi alegeţi (maxim 4 într-un joc de 5 
jucători) să vă arate o carte de crimă din mâna lor. Pentru fiecare 
jucător, specificaţi categoria din care vreţi să vă arate o carte. 
Această categorie trebuie să fie diferită pentru fiecare jucător 
desemnat şi nu puteţi alege acelaşi jucător de două ori la rând, 
pentru a vedea două cărţi diferite din mâna sa.  După ce aţi văzut 
aceste cârti, ele se aşază deasupra teancului de cărţi folosite, ale 
proprietarului cărţii (jucătorul desemnat) 

VAGONUL DE RELAXARE (Lounge Car) 

Un păhărel de coniac s-ar putea să dea drumul la câteva 
voci… 

 Durata: 2 ore 
  Fiecare jucător (cu excepţia dvs.) trebuie să arate simultan o carte din 
categoria pe care o alegeţi dvs., astfel încât toţi jucătorii să vadă aceste 
cărţi. Această categorie este aceeaşi pentru toţi jucătorii. Dacă un 
jucător nu are nici o carte din categoria respectivă, nu trebuie să arate 
nimic, dar poate vedea cărţile celorlalţi jucători. Fiecare carte arătată 
se va aşeză deasupra teancului de cărţi folosite, a proprietarului 
acesteia. 

VAGONUL CLUBULUI (Club Car) 

  În vagonul clubului există 2 acţiuni posibile diferite. Daca aveţi la 
dispoziţie suficient timp (cel putin 4 ore), puteţi alege să urmaţi 
ambele acţiuni, fiecare o singură dată, fie în timpul aceleiaşi opriri 
sau oprindu-vă de două ori în acelaşi vagon, pe aceeaşi tură. 

VAGONUL CU PASAGERI (Passenger Car) 

Începeţi să vorbiţi cu ceilalţi pasageri, în speranţa că îi veţi 
cunoaşte mai bine… 
 

 Durata: 1 oră 
> Controlează-te, tinere! 

 Durata: 1 oră 
Această acţiune vă permite să forţaţi unul din ceilalţi jucători 
(sau chiar pe dvs., dacă doriţi) să ia imediat înapoi în mână, din 
teancul de cărţi folosite, toate cărţile dintr-o categorie pe care o 
alegeţi dvs. 

> Doamnă, permiteţi-mi să vă ajut! 

După ce ajuţi o nouă pasageră să urce în tren,  
puteţi purta o conversaţie interesantă… 

 Durată: 3 ore 

  Alegeţi o categorie (Modus Operandi, Suspect, Motive 
sau Location) şi desemnaţi pe unul din vecinii dvs – cel din stânga sau 
cel din dreapta. Acel jucător trebuie să aleagă din mâna sa o carte din 
categoria respectivă şi să v-o dea. După ce v-ati uitat la carte, o aşezaţi 
cu faţa în jos deasupra teancului dvs de cărţi folosite. Apoi alegeţi o 
altă carte din mână, din aceeaşi categorie, şi daţi-o vecinului din 
cealaltă parte (dacă aţi primit de la vecinul din stânga, veţi da cartea la 
vecinul din dreapta, sau invers, dacă aţi primit cartea de la vecinul din 
dreapta, daţi cartea vecinului din stânga). Acest jucător repetă acelaşi 
proces (se uită la cartea pe care i-ati dat-o, o aşază cu faţa în jos 
deasupra teancului sau de cărţi folosite şi dă mai departe o carte din 
mâna sa jucătorului vecin din cealaltă parte) până când toţi jucătorii 
au dat mai departe o carte. 

Nota: Dacă un jucător (inclusiv dvs.) nu are nici o carte din categoria 
respectivă, el TREBUIE să dea mai departe cartea pe care tocmai a 
primit-o (după ce s-a uitat la ea), în loc să o plaseze deasupra 
teancului său de cărţi folosite. 

   Această acţiune poate fi aleasă doar de îndată ce noii pasageri s-
au urcat în tren, în Strasbourg sau Viena (Wien).  Alegeţi o carte de 
crimă cu spatele de o culoare pe care o doriţi dvs., din teancurile 
corespunzătoare pasagerilor, de pe hartă. Dacă ambii pasageri 
sunt la bord, puteţi alege o carte din oricare din cele două 
teancuri, dar nu din amandouă. Cartea pe care aţi ales-o şi la care 
v-aţi uitat trebuie apoi pusă cu faţa în jos, deasupra teancului dvs. 
de cărţi folosite. 

VAGONUL DE DORMIT (Sleeping Car) 

Pătrundeţi în unul din compartimentele pasagerilor din  
vagonul de dormit, în speranţa că veţi găsi indicii importante…. 

VAGONUL RESTAURANT (Dining Car) 

Pentru mulţi, nimic nu e mai bun decât o mică bârfă, în 
timpul unei mese copioase… 

 Durata: 1 sau 2 ore (citeşte mai departe) 

 Durata: variabilă (citeşte mai departe) 
  Această acţiune necesită un număr de ore egal cu numărul de 
jucători cu care decizi să împarţi masa. Dacă inviţi la masa 2 
persoane, acţiunea va dura 2 ore. 

   Această acţiune periculoasă are şi un risc, acela 
că s-ar putea să nu aducă niciun indiciu nou. 
Alegeţi un jucător. Acest jucător ia miniatura 
bagajului în mână şi o ascunde într-una din mâini, 
ţinând fiecare pumn închis. Trebuie să încercaţi să 
ghiciţi în care mână se află bagajul. 



   Dacă ghiciţi corect, puteţi petrece 2 ore căutând prin lucrurile 
respectivului jucător. Trebuie să specificaţi o categorie şi apoi veţi 
obţine o carte din acea categorie, alegând aleatoriu din cele 
disponibile în mâna jucătorului. După ce v-aţi uitat la carte, asezaţi-
o cu faţa în jos, în teancul dvs. de cărţi folosite. 
 
   Dacă nu reusiţi să alegeţi mâna în care stă ascuns bagajul, aţi 
pierdut o oră şi trebuie să vă întoarceţi la locul dvs. fără niciun 
indiciu (sau în alt vagon, pe care îl alegeţi, dacă mai aveţi timp 
suficient pentru o acţiune) 

DISCUŢIA CU CONTROLORUL 

 Durata: acţiune gratuită 
  În afară de acţiunile prezentate mai sus, jucătorii trebuie să discute 
cu controlorul, de fiecare dată când vizitează un vagon în care se află 
controlorul. 
    
    Controlorul se mută prin tren, pe parcursul jocului, după cum 
specifică jetoanele cu imaginea controlorului, care se dezvăluie de 
fiecare dată când Mystery Express ajunge într-un oraş nou. Există câte 
un jeton asociat cu fiecare Vagon şi doar 5 jetoane care vor fi arătate 
în timpul jocului (de la Paris la Budapesta) de îndată ce trenul ajunge în 
Istanbul, controlorul coboară din tren, indiferent de jetonul prezent în 
Istanbul. Acest lucru înseamnă ca acest controlor va vizita 5 vagoane 
diferite pe parcursul jocului. 
 
   Discuţia cu controlorul este o acţiune gratuită, în plus, care nu 
necesită nicio oră. Totuşi, discuţia trebuie să aibă loc după ce aţi făcut 
acţiunea din acel vagon. Dacă nu aveţi suficient timp pentru a realiza 
acţiunea specifică vagonului, atunci nu veţi putea să discutaţi cu 
controlorul.  
 
   Alegeţi una din cele 3 cărţi vizibile în zona controlorului. Uitaţi-vă la 
ea şi plasaţi-o cu faţa în jos, deasupra teancului dvs. cu cărţi folosite. 
Apoi luaţi o carte din mâna dvs. şi aşezaţi-o cu faţa în jos, pe spaţiul 
liber al controlorului. Această carte trebuie să vină direct din mână, nu 
din teancul de cărţi folosite. 
 
   Notă: Chiar dacă puteţi să vă opriţi în Vagonul Clubului (Club Car) de 
două ori într-o tură (câte o dată pentru fiecare din cele 2 acţiuni 
posibile, specifice acestui vagon, după ce a trecut trenul de 
Strasbourg), veţi putea să discutaţi cu controlorul doar după prima 
acţiune din vagon, nu după ambele. 

 
 

VAGONUL PENTRU FUMAT (Smoking Car) 

Când fumul începe să dispară, toate piesele încep să se 
aşeze la locul lor…. 

 Durata: 3 ore 
   Alegeţi doi jucători (alţii decât dvs) şi specificaţi o categorie de 
cărţi de crimă. Aceşti jucători trebuie să vă dea câte o carte de 
crimă din acea categorie, din mâna lor. După ce priviţi aceste cărţi, 
le veţi aşeza cu faţa în jos deasupra teancului dvs. de cărţi folosite. 
În schimb, daţi câte o carte, pe care o alegeţi dvs., înapoi fiecaruia 
dintre cei doi jucători. După ce aceştia se uită la carte, o aşaza cu 
faţa în jos, deasupra teancurilor lor de cărţi folosite. 

 
Notă: Trebuie să aveţi cel puţin 2 cărţi în mână pentru a alege 
această acţiune.  
 

Sfaturi folositoare pentru cei care 
călătoresc pentru prima dată 
   O astfel de călătorie, pe care o faci o dată în viaţă, la bordul unui 
tren luxos, poate fi intimidantă la început. Sperăm ca sfaturile care 
vor urma să vă ajute să navigaţi prin atmosfera deseori aroganta şi 
uneori dispreţuitoare a trenului Mystery Express şi a personajelor 
sale extraordinare! 

  Pentru a vă asigura că nu vă folosiţi abilităţile speciale mai 
mult decât o dată pe tură, întoarceţi jetonul personajului de 
îndată ce aţi folosit abilitatea sa speciala.  
 
    Când trenul ajunge într-un oraş nou, întoarceţi jetonul 
înapoi, pentru a indica faptul că abilităţile speciale sunt din 
nou disponibile. 
 
   Patru din cele 5 personaje (Colonel MacDouglas, Contessa 
De Mirabella, Doctor Strauss şi Archibald Mansard) au o 
abilitate specială care este în mod direct asociată cu cărţile 
de crimă a căror culoare de pe spate coincide cu culoarea 
figurinei personajului. O dată pe tură, fiecare dintre aceste 
personaje poate să se uite la o carte de crimă din categoria 
sa, carte pe care un alt jucător tocmai a pus-o deasupra 
teancului de cărţi folosite. 
 
   Acţiunea are loc de îndată ce un jucător pune o carte 
deasupra teancului de cărţi folosite, astfel încât abilitatea 
specială este folosită pe tura acelui jucător, nu pe tura dvs. 
După ce v-aţi uitat la acea carte, asezaţi-o înapoi în teancul 
de cărţi folosite a acelui jucător. 
 
   Această abilitate specială vă permite de obicei, chiar dacă 
sunteţi un începător lipsit de experienţă, să identificaţi 
repede cărţile de crimă lipsă pentru cărţile din categoria 
asociată cu personajul dvs, chiar dacă nu aţi văzut prea 
multe cărţi din această categorie pe parcursul jocului. 
 

Abilitaţile speciale ale personajelor 

  Până când jucătorii simt cu adevărat că fac parte dintr-o mică 
gaşcă de bătrânei, la bordul Mystery Express, este recomandat 
să profite de abilităţile speciale asociate fiecăruia dintre cele 5 
personaje disponibile în joc. Fiecare personaj are o 
personalitate unică şi corespunde unei abilităţi speciale 
distincte, care îi oferă un avantaj faţă de ceilalţi jucători. 
 
   Înainte de a începe călătoria, asiguraţi-vă că v-aţi familiarizat 
cu aşezarea trenului şi aţi parcurs rezumatul fiecărui vagon, 
asa cum este prezentat pe interiorul mapei pentru bilet. 
 
   Acum uitaţi-vă la jetonul personajului şi asiguraţi-vă că l-aţi 
aşezat cu faţa în sus, în faţa dvs. O dată pe tură aveţi ocazia să 
folosiţi abilitatea specială specifică personajului, asa cum este 
indicată pe coperta fişei de deducţie. 
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Regulament tradus de Nadia Comanici 
(nadi_comanici@yahoo.com) 

Versiunea 1.1 

  Cel de-al cincelea personaj, Miss Pransky, are o abilitate specială diferită de 
celelalte: în fiecare tură, are la dispozitie o ora în plus faţă de numărul de ore 
indicat pe itinerar (şi astfel o oră în plus faţă de toate celelalte personaje) 
pentru a face acţiuni. Acest lucru îi permite lui Miss Pransky să facă unele din 
cele mai de durată acţiuni, cum ar fi conversaţia cu pasagerii noi în Vagonul 
Clubului (Club Car) şi deobicei o ajută foarte mult să reducă bănuielile sale. 
 

Practici utile de investigaţie 

Urmărirea lucrurilor pe care le vezi 
   Modul în care veţi codifica informaţia pe care o vedeţi şi o veţi 
aduna pe fişa dvs. de deducţii are un rol esential în avansarea 
investigaţiei. 
 
   Astfel, este important să alegeţi o modalitate clară de a 
diferenţia elementele crimei pe care le vedeţi de două ori pe 
aceeaşi tură faţă de elementele pe care le vedeţi doar o dată pe 
tură. De exemplu o bifă, pentru prima apariţie a cărţii, poate fi uşor 
transformată într-o cruce în momentul în care vedeţi a doua carte 
identică, în aceeaşi tură. Bineînteles, trebuie să aveţi grijă să notaţi 
corect tronsonul de drum în care aţi văzut fiecare carte, altfel 
riscaţi să ajungeţi la concluzii greşite. 
 
   De asemenea, poate fi folositor să urmăriţi cine deţine o carte pe 
parcursul unei ture. În afară de cazul în care acel jucător are 
ambele carţi identice în mână (foarte puţin probabil), şansele sunt 
foarte mari ca dacă el va arăta aceeaşi carte din nou, în următorul 
tronson de drum, să fie aceeaşi carte pe care aţi văzut-o prima 
dată. 

 

O investigaţie are loc… 

Creşterea şanselor 

  Întrucât cea mai simplă metodă de excludere a unui element al 
crimei cu sigurantă este să vezi ambele copii ale acelei cărţi în aceeaşi 
tură, încercaţi să vă concentraţi pe anumite categorii de cărţi de 
crime/culori în timpul unei ture. În acest fel, veţi maximiza şansele de 
a vedea toate perechile de cărţi identice din acea categorie, într-o 
tură. 

Ora crimei 
  Sunt multe cărţi “Time” (24), asa ca aveţi nevoie de o strategie ca să 
încercaţi să le memoraţi. În afară de cazul în care sunteţi 
binecuvântaţi cu o memorie fotografică exceptională, deobicei nu 
prea aveţi şanse să le memoraţi pe toate dintr-o singură parcurgere. 
În schimb, vă recomandăm să vă concentraţi pe un aspect diferit al 
fiecărei cărţi (cum ar fi poziţia limbii pentru ora), în timpul fiecărei 
dezvăluiri a cărtilor “Time”. Nu uitaţi că există 3 copii identice ale 
fiecărei cărti “Time”. Trebuie să o identificaţi pe cea care este 
prezentă doar de 2 ori în teancul de cărţi. 
 

Days of Wonder Online 

Aici se află biletul dvs. de tren pentru Days 
of Wonder Online – Comunitatea online de 
board game (jocuri de tablă) în care TOŢI 

prietenii dvs. se joacă! 
Înregistraţi-vă jocul pe site-ul 

www.daysofwonder.com pentru a primi 
reduceri online şi pentru a descoperi un 

site plin de variante de jocuri, discuţii 
despre strategii eficiente de investigare şi 

mult mai multe. 
Pur şi simplu daţi click pe butonul New 

Player şi urmăriţi instrucţiunile. 
WWW.DAYSOFWONDER.COM 

Credite 
Design-ul jocului 

Antoine Bauza & Serge Laget 

Ilustraţiile 

     Testarea jocului: Autorii doresc să le mulţumească lui Mikaël Bach, Olivia Bernou, Olivier Bernou, 
 Michaël Bertrand, Bruno Cathala, Boris Courtot, Séverine Déléas, Jean-Sébastien Dunand, Bruno 
Faidutti, Thierry Gislette, Jenny Godard, Bruno Goube, Florian Grenier, Mathias Guillaud, Maïa 
Houssais, Matthieu Houssais, Ludovic Maublanc, Thibault Mazard, Vincent Mengin, Pierô, Françoise 
Sengissen, Hervé Servignat, Julia Sorlin, toţi membrii Labojeux, şi celor de la cubul de jocuri « Jeux 
en Société » din Grenoble! 

Mulţumiri speciale lui Françoise Sengissen pentru ajutorul său  în aşezarea grafică a 
numeroaselor versiuni de prototip ale jocului. 
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