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Fiir 3-5 Spieler » Ab 12 Jahren ¢ 60-90 Minuten

ach den Missgeschicken der letzten Tage haben Sie beschlossen, sich einen wohl verdienten Urlaub und den

extravaganten Luxus einer Fahrt im legenddren Orient Express zu gonnen, Doch Ihre Ferienstimmung wird
schon bald jih unterbrochen ..., denn kawm hat der Zug Paris verlassen, geschieht es; Ein Passagier wird ermordet,
und noch dazu auf eine besonders scheufSliche Art und Weise!
Der passend in ,Mystery Express” umbenannte Zug saust auf seinen Bestinmungsort zu, An Bord befinden sich
die verunsicherten Reisenden, um die sich ein Netz aus Intrigen und Betriigereien spinnt, lhre kleinen grauen
Zellen arbeiten auf Hochtouren, wiihrend Sie alle moglichen Verdichtigen und deren Motive unter die Lupe
nehmen, Werden Sie den Tiiter finden, bevor die Fahrt endet? Sie haben keine Zeit zu verlieren!

@ 72 Verbrechenskarten, unterteilt in 5 verschiedene Verbre-
splﬁlMﬂrﬁRlﬂl chenskategorien mit unterschiedlicher Rickseitenfarbe:
An Bord des Mystery Express™ finden Sie:

@ 1 Spielplan, der den Mystery Express und die Strecke von Paris
nach Istanbul zeigt

12 (6 x 2) rote Tathergang-Karten
I ] E 8 i

) 24 (8 x 3) weiBe Zeitkarten,
F erkennbar an ihrer
12 (6 x 2) blaue Motiv-Karten 12 (6 x 2) schwarze Tatort-Karten besonderen Form

@ 5 Spielfiguren und 5 groBe, runde Personenplattchen in den @ 1 Telegrammblock, damit die Spieler ihre TELEGRAM
entsprechenden Farben (jeweils 1 pro Spieler) Vermutungen nach Budapest Gibermitteln
t konnen

<l
® 1 Mystery Express-Zug, um die Fahrt des Mystery
Express auf dem Spielplan nachzuvollziehen

@ 1 (graue) Schaffnerfigur und 6 kleine
Schaffner-Plattchen, mit denen die Po-
sition des Schaffners an Bord des My-
stery Express angezeigt wird

® 2 kleine Passagier-Plattchen, die Passagiere

1) alooegi R e baantelc, darstellen, welche unterwegs zusteigen

gen (1 pro Spieler), jeweils mit
der Hintergrundgeschichte der
entsprechenden Person, einer
Beschreibung ihrer Spezialfahigkeit
und einer Zusammenfassung des
Spielzugs

@ 1 kleine Reisetasche, um festzustellen, ob
ein Spieler in der Lage ist, erfolgreich das
Gepack eines anderen zu durchwiihlen

@ 1 kleine Pfeife fir den Startspieler jeder Ada
® 100 Ermittlungsbogen, um die : Runde &
Beobachtungen der Spieler zu g

1 @ 1 Regelheft
notieren




# Das Spielbrett wird in die Tischmitte gelegt.

# Jeder Spieler wahlt eine Person aus und er-
halt die entsprechende Spielfigur, den Um-
schlag fiir die Reiseunterlagen @) und das
Personenpldttchen der jeweiligen Farbe. Jeder
nimmt sich einen Ermittlungsbogen und Tegtihn
in den Umschlag fiir seine Reiseunterlagen, um
die eigenen Notizen vor den anderen Spielern
geheim zu halten. Die Spieler stellen ihre Spiel-
figuren in einen Fisenbahnwagen ihrer Wah! @)
und legen das Personenpldttchen ihrer Farbe
vorsich ab @. Mit dem Personenplattchen wird
im Laufe der Partie der Ablagestapel dieses
Spielers markiert. AuBerdem erhdlt jeder Spie-
ler ein unbenutztes Blatt vom Telegrammblock,
das erspdter verwenden wird, um seine Vermu-
tungen nach Budapest zu telegrafieren @9.

Anpassungen fur 3 und 4 Spieler

@ In der Partie zu viert werden die beiden Tat-
hergang-Karten , Vergiftet”, die zwei Verdachti-
gen-Karten von ,Dr. Rajiv", die beiden Motiv-
Karten , Verzweiflung" sowie die zwei Tatort-Kar-
ten ,Speisewagen" aus dem Spiel genommen.

# Bei drei Spielern werden dieselben Karten
aus dem Spiel genommen wie bei der Partie zu
viert und auBerdem die beiden Tathergang-
Karten ,GestoBen", die beiden Verdachtigen-
Kartenvon , Sra. Pérez", die zwei Motiv-Karten
,Unbekannt" sowie die zwei Tatort-Karten
,Schlafwagen”.

# Nun werden die verschiedenen Arten von
Verbrechenskarten separat gemischt, so dass je-
weils ein verdeckter Stapel mit Tathergang-Kar-
ten, einer mit Verddchtigen-Karten, einer mit
Motiv-Karten, einer mit Tatort-Karten und einer
mit Zeit-Karten entsteht.

# \lon jedem dieser Stapel wird eine Karte ge-
zogen und unbesehen verdeckt unter den Spiel-
plan geschoben @. Diese 5 Karten (eine Karte
aus jeder Kategorie) legen fest, wer den Mord
wie, wann, wo und warum begangen hat.

# Der Stapel mit den Zeit-Karten wird ver-
deckt neben das Spielbrett gelegt @.

# Die iibrigen vier Kategorien (Tatort, Ver-
ddchtig, Motiv, Tathergang) werden nun gut mit-
einander gemischt, so dass ein einziger Stapel
entsteht. Davon erhalt jeder Spieler 7 verdeckte
Karten. Diese Karten werden einzeln ausgeteilt,
ohne die jeweilige Riickseitenfarbe zu beriick-
sichtigen. (Aus diesem Grund hat jeder zu Beginn
eine unterschiedliche Zusammenstellung von
Karten auf der Hand.) @

Jeder Spieler sieht sich nun geheim seine
Karten an. Wer das Gliick hat, zwei identische
Verbrechenskarten zu besitzen, kann - unbe-
merkt von den ibrigen Spielern - die entspre-
chende Komponente auf dem Ermittlungsbogen
durchstreichen.

# Die iibrigen Verbrechenskarten werden ver-
deckt auf die drei dafiir vorgesehenen Felder des

7~ $pielvorbereitung -

Spielplans (1. Passagier, 2. Passagier und Schaff-
ner) platziert €.

Die Anzahl der Karten, die auf jedes dieser Fel-
der gelegt werden, hangt von der Spielerzahl ab
und ist jeweils auf den Feldern angegeben. (Der
Schaffner erhdlt immer 3 Karten, die beiden Pas-
sagiere jeweils 2 oder 3 - je nach Spieleranzahl.)

& Der Mystery Express startet in Paris: Dort-
hin wird der kleine Zug gestellt €). Die 6 Schaff-
ner-Pldttchen werden gemischt und einzeln - mit
dem Zielort nach unten - auf die sechs Stationen
gelegt, an denen der Mystery Express auf seiner
Fahrt anhalten wird. Das erste Plttchen (in Paris)
wird aufgedeckt; der Schaffner kommt in den
Wagen, den dieses Plattchen vorgibt €0). Die bei-
den Passagier-Pldttchen werden auf die beiden
Stédte Strashourg (StraBburg) und Wien verteilt.

 DerSpieler, derals Letzter Zug gefahreniist,

beginnt die Partie und erhdlt die

kleine Pfeife, die ihn als Startspie- %

ler dieser Runde kennzeichnet. 4
Das Spiel verlauft in aufeinander folgenden

Runden, in denen die Spieler jeweils reihum im

Uhrzeigersinn an der Reihe sind. Am Ende jeder

Runde erhdlt derjenige, der als Letzter an der

Reihe war, die Startspielerpfeife und beginnt die
neue Runde.

Nun ist der Mystery Express abfahrbereit fiir
seine ungliickselige Reise. Alle einsteigen!
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ZI€L D€S SPI€LS

Die Spieler versuchen, das Spiel zu gewinnen, indem sie das
Verbrechen an Bord des Mystery Express aufklaren und die finf
Komponenten der Tat ermitteln. Es besteht allerdings die Gefahr,
dass keiner diese Aufgabe lést, bevor der Zug Istanbul erreicht. In
diesem Fall gewinnt derjenige Spieler, der auf seinem Ermitt-
lungsbogen die meisten Komponenten des Verbrechens richtig
identifiziert hat.

Sollte es mehrere Spieler geben, welche die meisten Kompo-
nenten ermittelt haben, sind die aus Budapest geschickten Tele-
gramme entscheidend (siehe ,Ein wichtiges Telegramm” und
,Endphase” auf S. 5).

Nun ist der
Mystery Express
bereit, Budapest zu verlassen ..
Emlge Spieler haben bereits ihre ersten Vermutungen per Telegramm verschxckt

Wahrend der Zugfahrt von Paris nach Istanbul suchen die Spie-
ler verschiedene Eisenbahnwagen auf, um dort jede Runde ver-
schiedene Aktionen auszufiihren. Mit deren Hilfe versuchen sie,
Informationen Gber das Verbrechen zu sammeln: den Verdachti-
gen, den Tatort, den Tathergang und das Motiv. Die Tatzeit wird
unabhangig von den anderen Komponenten des Verbrechens auf
andere Weise hergeleitet.

Jede Verbrechenskarte ist genau zwei Mal vorhanden, mit
Ausnahme der Zeitkarten. Wenn ein Spieler dieselbe Kompo-
nente innerhalb derselben Runde zweimal sieht (in der Hand
verschiedener oder eines einzigen Spielers), kann er diese
Komponente des Verbrechens gefahrlos von seinem Ermitt-
lungsbogen streichen.

Doch Vorsicht: Sieht man eine Verbrechenskomponente in zwei
verschiedenen Runden zweimal, ist es maglich, dass es sich um
ein und dieselbe Karte handelt, da sie inzwischen den Besitzer
gewechselt haben konnte. Deshalb sollte man bei diesem Spiel
keine voreiligen Schlisse ziehen.

Die fiblagestapel der $pieler

Da die Verbrechenskarten doppelt im Spiel sind, ist es besonders
wichtig, dass die Spieler wahrend jeder Spielrunde den Uberblick
behalten, wo sich welche Karte befindet. Aus diesem Grund ms-
sen alle Spieler folgende Grundregel beachten: Jede Karte, die
man wdéhrend einer Spielrunde vorzeigt
oder erhdlt, legt man sofort verdeckt
auf einem eigenen Ablagestapel vor
sich ab. Danach wird das eigene Perso-
nenpldttchen oben auf diesen Stapel
gelegt.

Auf diese Weise kann man jederzeit erkennen, wem welcher
Ablagestapel gehort. AuBerdem wird so verhindert, dass die
Handkarten mit den Karten des Ablagestapels durcheinander ge-
raten - wenn man diese beispielsweise beiseite legt, um sich
Notizen zu machen.

Jede Kategorie von Verbrechenskarten hat eine eigene Rick-
seitenfarbe. Im Verlaufe der Partie dirfen die Spieler sich jeder-
zeit gegenseitig auffordern, die Rickseiten ihrer Handkarten
vorzuzeigen, damit jeder sehen kann, zu welchen Verbrechens-
kategorien sie gehoren.

UBERBLICK UBER DAS SPI€L

Wie aus dem Streckenverlauf auf dem Spielplan hervorgeht,
macht der Mystery Express auf seiner Fahrt nach Istanbul in vier
Stadten Halt: in Strasbourg, Miinchen, Wien und Budapest. Zu Be-
ginn der Partie befindet er sich in Paris - das wird durch den klei-
nen Zug auf dem Spielplan dargestellt. Am Ende der Reise hat er
Istanbul erreicht.

Jeder Streckenabschnitt dieser Fahrt steht fir
eine Spielrunde, in der alle Spieler - reihum
im Uhrzeigersinn und beginnend mit dem
Spieler, der die Startspielerpfeife hat - die
Maglichkeit haben, Aktionen durchzufihren
und ihre Ermittlungen voranzubringen. Die
Streckenabschnitte und Aktionen der Spieler
dauern unterschiedlich lang: Wahrend einer
kurzen Fahrt sind méglicherweise keine lang-
wierigen Untersuchungen maglich, doch
wahrend einer langen Strecke bieten sich zahl-
reiche verschiedene Optionen, die alle viel ver-
sprechend und spannend zu sein scheinen...
Infolgedessen ist es wahrscheinlich, dass die
Personen an Bord des Mystery Express die zur
Verfligung stehende Zeit auf unterschiedliche
Weise nutzen, um ihre eigenen Ermittlungen
voranzutreiben.

Beispiel: Die Fahrt von Paris nach Strasbourg
dauert 4 Stunden. Colonel MacDouglas
entscheidet sich maglicherweise, Licht in den
Nebel des Raucherwagens zu bringen (3
Stunden), um sich dann in den Abteilwagen
zuriickzuziehen (1 Stunde). Wenn er allerdings
in den Raucherwagen geht (3 Stunden), kann
erin dieser Runde nicht mehr den Salonwagen
besuchen (2 Stunden), da dieser
Streckenabschnitt nur 4 Stunden dauert.

Wahrend jedes Reiseabschnitts versuchen die Spieler, mit ihrer
Figur maglichst viele Hinweise zu sammeln - indem sie sich die
Karten ihrer Mitspieler ansehen, um Paare identischer Karten zu
entdecken und dadurch Komponenten auf ihrem Ermittlungsbo-
gen durchstreichen zu kdnnen.

Damit die Partie reibungslos verlduft, wird jedes Mal, wenn
einem Spieler eine Verbrechenskarte gezeigt wird oder eine Ver-
brechenskarte den Besitzer wechselt, diese Karte sofort verdeckt
auf den Ablagestapel des aktuellen Besitzers gelegt. Das er-

leichtert die Ermittlungen und Schlussfolge-
rungen aller Spieler.

Das Personenplattchen des Spielers wird
oben auf den Ablagestapel gelegt, damit je-
derzeit klar ist, wem dieser Stapel gehért.
Wenn man im Verlaufe einer Runde dieselbe
Verbrechenskomponente ein zweites Mal sieht,
kann man auf diese Weise sicher sein, dass es
sich wirklich um die zweite identische Karte
handelt und nicht erneut um die erste. Deshalb
ist es dann madglich, diese Komponente auf
dem Ermittlungsbogen durchzustreichen.

Wenn jeder Spieler am Ende eines Strecken-
abschnitts seine Aktionen ausgefiihrt hat,
nehmen alle Spieler gleichzeitig die Karten
ihres Ablagestapels wieder auf die Hand -
bevor der kleine Zug zum nachsten Bestim-
mungsort gezogen wird.




- ABLAUT €INER SPIELRUND€

1. Der Mystery Express fahrt:
Personen und ihre fiktionen

Der Spieler mit der Startspielerpfeife beginnt. Die anderen Spie-
ler folgen reihum im Uhrzeigersinn. Sofern ein Spieler geniigend
Stunden zur Verfiigung hat, darf er:

> Einen Wagen des Mystery Express betreten

Wer an der Reihe ist, kann seine Figur in einen Wagen seiner
Wahl ziehen, wenn er mdchte. Der Spieler darf aber auch seine
Figur in dem Wagen stehen lassen, in dem er seinen letzten Zug
beendet hat, oder einen Wagen innerhalb derselben Runde
mehrfach betreten. Allerdings kann er jede mit einem Wagen
verbundene Aktion pro Runde nur héchstens ein einziges Mal
ausfiihren - unabhdngig davon, wie viele Stunden er noch zur
Verfiigung hat. Die Bewegung von einem Wagen in den ndch-
sten oder durch Wagen hindurch verbraucht keine Zeit. Die Figur
kann nach Belieben vor- und riickwarts bewegt werden; dabei
spielt es keine Rolle, wo sich die Figuren der anderen Spieler oder
der Schaffner befinden. Lediglich die Aktionen (siehe , Eine Aktion
ausfihren”), die der Spieler ausfihrt, wenn er in einem Wagen
stehen bleibt, werden von seiner Zeit fur diesen Streckenab-
schnitt (d. h. fir die entsprechende Spielrunde) abgezogen.

> Eine Aktion ausfiihren

Hat der Spieler seine Figur in den Wagen seiner Wahl gezogen,
kann er die entsprechende Aktion ausfiihren und versuchen, Hin-
weise zu sammeln. Dafir braucht er auf jeden Fall Zeit, die sofort
von seinem verfiigbaren Zeitguthaben fir diesen Streckenab-
schnitt abgezogen wird. (Die zur Verfiigung stehende Zeit variiert
je nach Strecke und ist auf dem Reiseplan des Mystery Express an-
gegeben.) Wenn nach dieser Aktion noch Zeit iibrig ist, kann der
Spieler wahrend dieser Runde seine Figur noch in einen anderen
Wagen ziehen (oder im selben Wagen bleiben, wenn er sich im
Clubwagen aufhalt - siehe S. 6), um noch eine andere Aktion aus-
zufthren. Wer nicht die gesamte fir diesen Streckenabschnitt zur
Verfiigung stehende Zeit nutzt, kann sie nicht fir eine andere
Strecke dieser Reise aufsparen: Ungenutzte Zeit ist verloren.

> Mit dem Schaffner sprechen

Wenn ein Spieler in dem Wagen stehen bleibt, in dem gerade
der Schaffner tatig ist, MUSS er mit dem Schaffner sprechen und
diese Bonusaktion ausfiihren, NACHDEM er die mit diesem Wagen
verbundene Aktion genutzt hat (siehe , Gesprédch mit dem Schaff-
ner”,S. 7). Dies gilt nicht, wenn der Spieler nur durch den Wagen
hindurch zieht, ohne stehen zu bleiben.

Eine vollstindige Ubersicht iiber die Aktionen, die in den ver-
schiedenen Wagen maglich sind, findet sich auf S. 6 (,,Die Wagen
des Mystery Express”).

2. Der Mystery Express erreicht
eine Stadt: Ereignisse vor Ort

Nachdem alle Spieler ihre Aktion(en) fir diesen Streckenab-
schnitt durchgefiihrt haben, erreicht der Mystery Express den nach-
sten Zielort. Alle Spieler nehmen die Karten ihres Ablagestapels
wieder auf die Hand. Der kleine Zug wird auf den nachsten Bahn-
hof des Spielplans gezogen. Wenn in dieser Stadt die Tatzeit er-
mittelt wird (erkennbar am Zeitkarten-Symbol auf dem Spielplan),
muss dies zuerst geschehen (siehe ,Die Ermittlung der Tatzeit” im
folgenden Abschnitt). Sind mit dieser Stadt bestimmte Ereignisse

verbunden, finden diese nun statt - und zwar in der auf dem Spiel-
plan angegebenen Reihenfolge von links nach rechts. AuRerdem
wird das Schaffner-Plattchen dieser Stadt aufgedeckt und die
Schaffnerfigur fur die nachste Runde in den neuen Wagen versetzt,
den dieses Plattchen anzeigt.

der Ankunft in Budapest verlassen alle Spieler geschwind den Bahnhof, um
ein Telegramm aufzugeben, bevor sie sich mit den Mitreisenden austauschen ...

Der Schaffner wird in den Salonwagen gezogen, wo er sich einen wohl
verdienten Drink genehmigt.
° ° ° ";‘i«'?‘ ? [‘
Die Ermittlung der Tatzeit % é =7 |
Strasbourg, Wien, Budapest R |

Es gibt drei Ereignisse, mit deren Hilfe die Spieler die Tatzeit er-
mitteln konnen. Im Gegensatz zu allen anderen Verbrechenskarten
wurden die Zeitkarten zu Beginn der Partie nicht an die Spieler ver-
teilt. Diese werden den Spielern kurz gezeigt - und zwar in den
drei Stadten, durch die der Mystery Express féhrt und die mit einem
Zeitkarten-Symbol auf dem Spielplan markiert sind.

Von jeder Zeitkarte existieren drei identische Exemplare. Es gibt
also 24 Zeitkarten mit insgesamt 8 unterschiedlichen maglichen
Tatzeiten. Die Spieler sollten die Uhrzeit genau ansehen und ihre
kleinen grauen Zellen anstrengen, da die Zeitkarten immer nur
kurz sichtbar sind. Sie mussen herausfinden, welche Zeitkarte
fehlt - das heiBt, welche Position der Stunden- und Minutenzei-
ger lediglich zweimal statt dreimal vorkommt, da die dritte iden-
tische Karte unter dem Spielbrett verborgen liegt.

In jeder Stadt ist derjenige Spieler, der gerade die Startspieler-
pfeife hat, fir den Ablauf der Zeit zustandig. Achtung: Die Ermitt-
lung der Tatzeit muss immer zuerst erfolgen, bevor gegebenenfalls
alle anderen Ereignisse vor Ort stattfinden. Auf welche Art er kurz
die Zeitkarten zeigt, hangt von der Stadt ab, in der sich der Zug ge-
rade befindet:

> In Strasbourg

Der Spieler nimmt den Stapel mit den Zeitkarten in die Hand
und deckt sie einzeln nacheinander auf, so dass alle Spieler sie
sehen konnen. Die Karten bilden dann einen gemeinsamen Ab-
lagestapel, so dass immer die ndchste Karte offen auf die zuvor
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aufgedeckte Karte gelegt wird. Nachdem alle Karten vorgezeigt
worden sind, wird der Stapel wieder verdeckt neben das Spiel-
brett gelegt.

> In Wien

Die Zeitkarten werden verdeckt im Uhrzeigersinn an alle Spie-
ler (einschlieBlich Startspieler) ausgeteilt. Auf ein Zeichen des
Startspielers hin nimmt jeder die ihm zugeteilten Karten auf die
Hand und sieht sie sich an. Wenn der Startspieler ,Weitergeben!”
sagt, werden diese Zeitkartenstapel jeweils an den linken Nach-
barn weitergereicht. Die Karten werden so oft weitergegeben,
bis jeder Spieler jeden der Kartenstapel angesehen hat. Dann
sammelt der Startspieler alle Zeitkarten ein und legt sie wieder
verdeckt neben das Spielbrett.

> In Budapest

Der Spieler nimmt den Stapel mit den Zeitkarten in die Hand
und deckt sie einzeln nacheinander auf. Er bildet dabei drei ein-
zelne Ablagestapel, so dass dann die vierte Karte auf die erste ge-
legt wird, die finfte auf die zweite, und so weiter. Sobald alle
Karten aufgedeckt worden sind, nimmt der Startspieler die drei
Ablagestapel, bildet daraus einen einzigen Stapel und legt diesen
wieder verdeckt neben das Spielbrett.

Aus Fairness gegeniiber dem Spieler, der die Karten um-
dreht, darf sich keiner der Spieler wéihrenddessen Notizen
zu den aufgedeckten Zeitkarten machen. Nachdem alle Kar-
ten wieder zuriickgelegt worden sind, kann natiirlich jeder
Spieler seine Schlussfolgerungen auf seinem Ermittlungsbo-
gen notieren.

Neue Passagiere steigen zu
Strasbourg, Wien

In diesen beiden Stadten steigen nach der Ermittlung der Tat-
zeit neue Passagiere zu. Dadurch werden weitere Aktionen mog-
lich: In Strasbourg und an allen nachfolgenden Haltestellen kann
jeder Spieler, der den Clubwagen besucht (siehe , Darf ich Ihnen
helfen, werte Dame?’, S. 6), eine Karte seiner Wahl vom Stapel
des ersten Passagiers ziehen - das heil3t, der Spieler kann sich die
Ruckseitenfarbe der Karten ansehen, bevor er sich fur eine die-
ser Karten entscheidet. In Wien qilt dasselbe fiir den Stapel des
Zweiten Passagiers.

€in langer Tunnel
Munchen

Die Spieler profitieren von der Dunkelheit des Tunnels, um ihre
Nase in die Angelegenheiten der Mitspieler zu stecken. Jeder
Spieler legt alle seine Karten verdeckt nebeneinander vor sich ab
und sieht sich dann jeweils eine Karte seines linken und seines
rechten Nachbarn an, ohne sie jedoch den Gbrigen Spielern zu
zeigen. Folglich kann sich in Minchen jeder Spieler zwei Karten
ansehen. Anschliefend nimmt jeder Spieler wieder alle seine

Karten zuriick auf die Hand - der Zug hat den Bahnhof noch nicht
verlassen!
€in wichtiges Telegramm @
Budapest

Wenn der Zug Budapest erreicht, eilen allen Spieler los, um ihre
Verdachtigungen per Telegramm zu verschicken. Jeder darf auf
einem Blatt des Telegrammblocks geheim die Komponenten des
Verbrechens notieren, von deren Richtigkeit er Gberzeugt ist, aber
auch jene, bei denen er einen starken Verdacht hat. Diese Ver-
dachtigungen sind am Ende der Partie bei einem maglichen Gleich-
stand entscheidend. Jede Verbrechenskomponente, die in Budapest
per Telegramm Gbermittelt wurde und sich als korrekt herausstellt,
ist 1 Punkt wert; fir jede falsche Komponente wird 1 Punkt abge-
zogen. Das ist die einzige Gelegenheit, bei der Spieler Punkte ver-
lieren kénnen. Die Spieler diirfen einige (oder auch alle) Felder des
Telegramms frei lassen: Diese Felder bringen dann weder Plus-
noch Minuspunkte ein, kénnen aber bei Gleichstand entscheidend
sein (siehe das folgende Kapitel , Endphase”). Sobald alle Spieler
ihre Telegramme ausgefillt und ihren Namen darauf eingetragen
haben, werden diese eingesammelt und verdeckt neben die ver-
borgenen Verbrechenskarten unter das Spielbrett gelegt. Niemand

sollte einen Blick auf die Telegramme der ibrigen Spieler werfen.
€ine unerwartete Enthullung
Budapest 4
Nachdem die Spieler ihre Telegramme abgeschickt haben, wahlt
jeder eine Karte aus seiner Hand. Diese Karten werden aufge-
deckt, so dass jeder sie sehen kann. Dann werden sie offen
neben das Spielbrett gelegt, wo sie bis zum Ende der Partie lie-
gen bleiben. Diese neuen Hinweise sollte jeder bei seinen wei-
teren Ermittlungen bericksichtigen!

€NDPHASE

Wenn der Mystery Express Istanbul erreicht, endet die Reise.
Die Spieler mussen nun ihre Schlussfolgerungen auf ihrem Er-
mittlungsbogen notieren. Sobald alle damit fertig sind, werden
die 5 Verbrechenskarten, die zu Beginn der Partie unter das Spiel-
brett gelegt worden sind, hervorgeholt und aufgedeckt!

Damit diese Endphase besonders spannend wird, sollten die
Karten einzeln nacheinander unter dem Spielplan hervorgezogen
werden. Vor dem Aufdecken verkiindet jeder seine Vermutung
Zu dieser Kartenkategorie. Die Spannung erreicht dann mit jeder
neuen Karte einen weiteren Héhepunkt.

Wer die meisten Komponenten des Verbrechens richtig erkannt
und auf seinem Ermittlungsbogen notiert hat, gewinnt die Partie.

Komponenten, die auf dem Ermittlungsbogen (nicht auf dem Te-
legramm!) falsch aufgeschrieben worden sind, bringen keine Mi-
nuspunkte ein: Wer sich also bei bestimmten Komponenten nicht
sicher ist, kann gefahrlos raten! Haben zwei oder mehr Spieler
die meisten Komponenten richtig erkannt, werden die in Buda-
pest abgeschickten Telegramme zu Rate gezogen. Dabei gelten
die oben beschriebenen Regeln.

Sind die Punkte fiir das Telegramm gleich, hat von den betrof-
fenen Spielern derjenige gewonnen, der weniger falsche Ver-
mutungen gedullert hat. (Eine richtige und keine falsche
Verddchtigung ist folglich besser als zwei richtige und eine falsche
Vermutung, obwohl beide gleichermaRen 1 Punkt einbringen.)
Herrscht dann immer noch Gleichstand, gibt es mehrere Sieger.
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Jeder Wagen dieses groRartigen Zugs hat seine ganz eigene At-
mosphare und ermdéglicht eine besondere Aktion, die ein Spieler
durchfthren kann, wenn seine Figur auf der Fahrt von einer Stadt
in die nachste in diesem Wagen stehen bleibt. Die einzige Aus-
nahme bildet der Clubwagen, in dem zwei verschiedene Aktionen
maglich sind, sobald die Passagiere in Strasbourg und Wien zu-
gestiegen sind (siehe unten).

Fur die Durchfiihrung jeder Aktion ist eine bestimmte Anzahl an
Stunden erforderlich. Die Spieler sollten also gut dariiber nach-
denken, welche(n) Wagen sie auf jedem Streckenabschnitt auf
der Fahrt nach Istanbul besuchen wollen. Wer an der Reihe ist,
kann nur dann in einem Wagen stehen bleiben, wenn er gent-
gend Zeit Gbrig hat, um die entsprechende Aktion durchzufihren.
Es ist generell nicht maglich, dieselbe Aktion wahrend eines Zugs
mehrfach auszufihren.

Wenn ein Spieler seine Figur in einen bestimmten Wagen zie-
hen mochte, muss er sich auBerdem vorher vergewissern, dass er
genigend Verbrechenskarten auf der Hand hat, um die entspre-
chende Aktion auszufihren.

Der Mystery Express setzt sich aus folgenden Wagen zusammen:
ABTEILWAGEN

Wie wér’s mit einem Gesprach mit den _)

Mitreisenden - in der Hoffnung, sie etwas besser
kennen zu lernen?

@ Dauer: 1 Stunde

Der Spieler, der an der Reihe ist, nennt eine Verbrechenskatego-
rie (Tathergang, Verdachtiger, Motiv oder Tatort) und entscheidet
sich fur seinen direkten Nachbarn zur Linken oder zur Rechten. Die-
ser Spieler wahlt aus seiner Hand eine Karte dieser Kategorie und
gibt sie dem aktiven Spieler. Dieser sieht sich die Karte an und legt
sie verdeckt auf seinen Ablagestapel. Dann wahlt er aus seiner ei-
genen Hand eine Karte derselben Verbrechenskategorie und reicht
sie seinem anderen Nachbarn. Dieser sieht sich die Karte an, legt sie
auf seinen Ablagestapel, wahlt wiederum eine Karte dieser Kate-
gorie aus seiner Hand und gibt sie seinem anderen Nachbarn - und
so weiter, bis alle Spieler eine Karte weitergegeben haben.

Anmerkung: Wenn ein Spieler (einschlieBlich des aktiven Spie-
lers) keine Karte der gewahlten Verbrechenskategorie auf der Hand
hat, MUSS er die Karte weitergeben, die er soeben erhalten hat
(nachdem er sie sich angesehen hat); er legt diese Karte also nicht
auf seinen Ablagestapel, sondern reicht sie seinem Nachbarn.

i

Im Clubwagen sind zwei unterschiedliche Aktionen _)

maglich. Wer gentigend Zeit hat (mindestens 4 Stunden), kann
beide Aktionen nacheinander jeweils einmal durchfiihren - ent-
weder wahrend eines einzigen Aufenthalts in diesem Wagen oder
bei zwei Besuchen im Clubwagen.

> ReifBen Sie sich zusammen, junger Mann!
@ Dauer: 1 Stunde

Wer diese Aktion nutzt, bestimmt einen beliebigen anderen
Spieler (oder auch sich selbst), der alle Karten einer Verbre-

chenskategorie von seinem Ablagestapel wieder auf die Hand
nehmen muss. Die Kategorie wahlt der Spieler, der an der
Reihe ist.

> Darf ich Ihnen helfen, werte Dame?

Nachdem der Spieler dem neuen Passagier beim Einstei-
gen behilflich war, beginnt er mit ihm ein interessantes
Gespréch ...

@ Dauer: 3 Stunden

Diese Aktion kann erst gewahlt werden, sobald neue Passagiere
in Strasbourg oder Wien zugestiegen sind. Der Spieler nimmt eine
Verbrechenskarte mit einer Riickseitenfarbe seiner Wahl aus dem
entsprechenden Passagierstapel auf dem Spielbrett an sich. Wenn
auch schon der zweite Passagier zugestiegen ist, so dass beide
Passagierstapel verfiigbar sind, entscheidet der Spieler sich fir
einen der Stapel, aus dem er 1 Karte aussucht. Der Spieler sieht
sich die gewahlte Karte an und legt sie dann oben auf seinen ei-
genen Ablagestapel.

" RAUCHERWAGEN .)

Wenn der Rauch sich lichtet, sieht man
vielleicht klarer ...

@ Dauer: 3 Stunden

Diese Aktion nimmt 3 Stunden in Anspruch. Der Spieler, der am
Zug ist, nennt eine Verbrechenskategorie und bittet zwei seiner
Mitspieler, ihm jeweils eine Karte dieser Kategorie aus ihrer Hand
zu geben. (Die Kategorie ist fiir beide Spieler gleich.) Der aktive
Spieler sieht sich diese Karten an und legt sie dann verdeckt auf
seinen Ablagestapel. Dann gibt er jedem dieser zwei Spieler eine
Karte seiner Wahl aus seiner Hand. Die beiden Spieler sehen sich
diese Karte an und legen sie dann auf ihren eigenen Ablagestapel.
Achtung: Wer diese Aktion durchfiihren mdchte, muss mindestens
zwei Karten auf der Hand haben. Andernfalls kann er diese Aktion

nicht wahlen.

v
. SALONWAGEN
Diese Aktion dauert 2 Stunden. Der Spieler, der an der Reihe ist,

Ein Gldschen Cognac oder ein guter Bordeaux

kénnten die eine oder andere Zunge lockern ...
nennt eine Verbrechenskategorie. Alle seine Mitspieler mussen
nun gleichzeitig eine Verbrechenskarte dieser Kategorie zeigen,
so dass jeder sie sehen kann. (Die Kategorie ist fir alle Spieler
gleich.) Sollte ein Spieler keine Karte der gewahlten Kategorie
besitzen, muss er keine Karte vorzeigen (profitiert aber davon,
die Karten der anderen Spieler zu sehen).

@ Dauer: 2 Stunden

N
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SCHLACWAGEN & j

Maglicherweise finden sich ja im Schlafabteil
eines Mitreisenden wichtige Hinweise ...

@ Dauer: 1 oder 2 Stunden (siehe Erklarung)

Diese gefahrliche Aktion birgt ein Risiko, da sie
maglicherweise gar keine neuen Hinweise ein-
bringt. Der Spieler, der an der Reihe ist, be-
stimmt einen Mitspieler seiner Wahl. Dieser




nimmt die kleine Reisetasche an sich und versteckt sie in einer sei-
ner beiden Fauste. Der aktive Spieler muss nun herausfinden, in
welcher Hand sich die Reisetasche befindet. Rat er richtig, ver-
braucht er 2 Stunden, um die Habseligkeiten dieses Spielers zu
durchsuchen und eine Karte einer Verbrechenskategorie seiner
Wahl zu erhalten, die er diesem Spieler verdeckt aus der Hand
zieht. Nachdem der aktive Spieler sich diese Karte angesehen hat,
legt er sie verdeckt auf seinen Ablagestapel.

Hat der aktive Spieler auf die falsche Hand getippt, verliert er 1
Stunde und kehrt mit leeren Handen zu seinem Sitzplatz zuriick
(oder geht in einen anderen Wagen seiner Wahl, wenn er noch

genligend Zeit fir eine weitere Aktion Gbrig hat).
einem guten Essen den neusten Tratsch auszutauschen ...

Fiir manch Einen gibt es nichts Schoneres, als bei

@ Dauer: unterschiedlich (siehe Erklarung)

Diese Aktion nimmt so viele Stunden in Anspruch, wie Spieler
zu dem gemeinsamen Mahl eingeladen werden. Ladt der Spieler,
der gerade an der Reihe ist, zwei Mitspieler zum Essen ein, dau-
ert diese Aktion folglich 2 Stunden. Der Spieler bittet die Mitspie-
ler seiner Wahl (bis zu 4 in einer Partie zu fiinft), ihm jeweils eine
Verbrechenskarte aus ihrer Hand zu zeigen. Er teilt jedem einge-
ladenen Spieler mit, von welcher Verbrechenskategorie er ihm
eine Karte zeigen soll. Dabei muss er sich bei jedem Mitspieler fur
eine andere Kategorie entscheiden. Jeder Spieler darf wahrend
eines Spielzugs nur einmal um eine Karte gebeten werden. Nach-
dem der Spieler sich die vorgezeigten Karten angesehen hat, wer-
den diese oben auf den Ablagestapel ihres jeweiligen Besitzers
gelegt.

_ Gesprach mit dem Schaffner ("

Zusétzlich zu den oben erlduterten Aktionen muss .
ein Spieler auch mit dem Schaffner sprechen, wenn er sich gerade
im selben Wagen aufhalt wie dieser.

Der Schaffner bewegt sich im Laufe der Partie durch den Zug.
Seinen aktuellen Aufenthaltsort gibt das jeweilige Schaffner-Platt-
chen an, das aufgedeckt wird, wenn der Mystery Express eine
neue Stadt erreicht. Es gibt fir jeden Wagen des Zugs ein Schaff-
ner-Plattchen, doch es werden wahrend jeder Partie lediglich finf
Plattchen aufgedeckt (von Paris bis Budapest; sobald der Mystery
Express Istanbul erreicht, verldsst der Schaffner den Zug - unab-
hangig davon, welches Plattchen in Istanbul aufgedeckt wird).
Das bedeutet, dass der Schaffner im Verlaufe der Partie finf ver-
schiedene Wagen aufsucht.

Ein Gesprach mit dem Schaffner ist eine zusatzliche Bonusaktion,
die keine Zeit kostet. Allerdings muss das Gesprach nach der ent-
sprechenden Aktion stattfinden, die in dem Wagen durchgefihrt
wird. Hat ein Spieler nicht geniigend Zeit, um die mit dem jewei-
ligen Wagen verbundene Aktion auszufihren, darf er auch nicht
mit dem Schaffner sprechen.

Der aktive Spieler wahlt eine der 3 Karten, die auf den Feldern
des Schaffners liegen. Er sieht sie sich an, bevor er sie auf seinen
Ablagestapel legt. Dann nimmt der Spieler eine Karte aus seiner
Hand und legt sie verdeckt auf das nun freie Schaffner-Feld. Diese
Karte muss aus seiner Hand stammen und darf nicht vom Abla-
gestapel genommen werden.

Auch wenn man wahrend seines Spielzugs zweimal im Club-
wagen stehen bleibt (um beide Aktionen des Clubwagens zu nut-
zen, nachdem der Mystery Express Strasbourg verlassen hat), darf
man nur nach der ersten Aktion mit dem Schaffner sprechen,
nicht nach beiden.

NUTZLICHE TIPPS
FUR DI€ €RSTE€ FAHRT

Wer eine solch einmalige Reise an Bord eines Luxuszugs unter-
nimmt, mag zunachst ein wenig eingeschichtert sein. Die folgen-
den Hinweise helfen moglicherweise, sich in der oftmals arroganten
und gelegentlich auch steifen Atmosphdre des Mystery Express und
seiner auBergewohnlichen Passagiere zurechtzufinden.

Die Spezialfahigkeiten der Figuren

Bis die Spieler das Gefiihl haben, zu den alten Hasen an Bord des
Mystery Express zu gehodren, wird empfohlen, die Spezial-
fahigkeiten ihrer finf Figuren zu nutzen. Jede einzelne Figur
hat eine besondere Personlichkeit und eine dazu passende
Sonderfahigkeit, die ihr einen Vorteil gegeniber ihren Mit-
reisenden verschafft.

Vor Antritt der Reise macht sich jeder mit den Wagen des
Zugs und den jeweiligen Aktionsmoglichkeiten vertraut,
die auf der Innenseite des Umschlags Ihrer Reiseunterlagen
erlautert sind.

Dann legen alle ihr Personenplattchen offen vor sich ab.
Jeder Spieler darf einmal pro Runde die Spezialfahigkeit
seiner Figur nutzen, die im jeweiligen Umschlag fir die Rei-
seunterlagen erklart ist.

Damit niemand seine Spezialfdhigkeit ofter als einmal pro
Runde einsetzt, dreht man sein Personenplattchen um, sobald
man seine Spezialfahigkeit genutzt hat.

Wenn der Zug in eine neue Stadt kommt, wird das Personen-
plattchen wieder auf die Vorderseite gedreht, so dass die Spezial-
fahigkeit erneut zur Verfiigung steht.

Vier der finf Personen (Colonel MacDouglas, Contessa de Mira-
bella, Doktor Strauss und Archibald Mansard) haben eine Spezial-
fahigkeit, die direkt mit den Verbrechenskarten verbunden ist, deren
Rickseitenfarbe mit der Farbe ihrer Spielfigur Gbereinstimmt. Einmal
pro Runde kann der Spieler sich eine Verbrechenskarte dieser Ka-
tegorie ansehen, die ein anderer Spieler eben auf seinen Abla-

gestapel gelegt hat.

Diese Aktion findet sofort statt, nachdem der Mitspieler

i seine Karte auf seinen Ablagestapel gelegt hat. Die Spezial-

i fahigkeit wird also wdahrend des Zugs eines anderen Spielers

eingesetzt, nicht wahrend des eigenen Spielzugs. Nachdem

der Spieler seine Spezialfahigkeit genutzt und die Karte an-

gesehen hat, wird diese wieder auf den Ablagestapel ihres
Besitzers gelegt.

Mit Hilfe dieser Spezialfahigkeit konnen auch relativ un-

. erfahrene Spieler leichter herausfinden, welche Verbre-

i chenskarte der entsprechenden Kategorie fehlt - selbst

wenn sie ansonsten im Verlaufe der Partie noch nicht allzu
viele Karten dieser Kategorie gesehen haben.




Die fiinfte Person, Miss Pransky, verfiigt Giber eine andere Spezi-
alfahigkeit: Jede Runde hat sie 1 Stunde mehr als auf dem Reiseplan
angegeben, also 1 Stunde mehr als alle anderen Personen, um Ak-
tionen auszufiihren. Auf diese Weise kann Miss Pransky auch zeit-
aufwandige Aktionen nutzen (zum Beispiel Gesprache mit neuen
Passagieren im Clubwagen), die sie bei ihren Ermittlungen schnell
voranbringen.

NUTZLICHE
ERMITTLUNGSTAKTIKEN

Erkenntnisse notieren

Auf welche Weise Sie die Informationen, die Sie zu Gesicht be-
kommen und sammeln, auf Ihrem Ermittlungsbogen notieren, hat
einen entscheidenden Einfluss auf Ihren Ermittlungserfolg.

Es ist deshalb besonders wichtig, dass Sie eine Verbrechenskom-
ponente, die Sie im Laufe einer Runde zweimal gesehen haben
(zum Beispiel die beiden Karten ,Erhdngt”), deutlich von jenen
Komponenten abgrenzen, die Sie lediglich einmal gesehen haben.
Dabei bietet es sich beispielsweise an, einen Haken bei dieser Kom-
ponente zu machen, wenn Sie sie zum ersten Mal wahrend einer
Runde sehen, und diesen Haken in ein Kreuz zu verwandeln, wenn
innerhalb derselben Runde die zweite identische Karte auftaucht.
Naturlich missen Sie darauf achten, den genauen Streckenabschnitt
zu notieren, in dessen Verlauf Sie jede Karte gesehen haben - an-
sonsten kénnten Sie zu falschen Schlussfolgerungen gelangen ...

Die (hancen verbessern

Wenn Sie beide Exemplare einer bestimmten Verbrechenskarte
wdhrend derselben Runde sehen, ist dies der einfachste Weg, um
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Die Ermittlungen laufen ...

eine Verbrechenskomponente mit Gewissheit durchstreichen zu
kénnen. Konzentrieren Sie sich deshalb wahrend einer Runde auf
eine bestimmte Kategorie von Verbrechenskarten (also auf Verbre-
chenskarten mit identischer Riickseitenfarbe). Auf diese Weise stei-
gern Sie lhre Chancen, im Verlaufe einer Runde alle Paare
identischer Karten dieser Kategorie zu sehen.

Die Tatzeit

Es gibt 24 Zeitkarten - das ist eine ganze Menge! Deshalb ist
eine Strategie notig, um sie sich zu merken. Wenn Sie nicht iber
ein fotografisches Geddchtnis verfigen, wird es lhnen in aller
Regel nicht gelingen, sich alle in einem einzigen Durchgang zu
merken. Aus diesem Grund empfiehlt es sich, jedes Mal, wenn
Zeitkarten gezeigt werden, auf ein bestimmtes Element jeder
Karte zu achten (wie beispielsweise die Position des Stundenzei-
gers). Denken Sie daran: Es gibt von jeder Zeitkarte drei Exem-
plare, und Sie versuchen, herauszufinden, welche nur zweimal
vorhanden ist.
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Hier st lhre Fahrkarte fiir Days of Wonder
Online - der Brettspielgemeinde im Internet,
in der alle Ihre Freunde spielen!

Registrieren Sie Ihr Spiel unter
www.daysofwonder.com, um im Internet
ErmaBigungen zu erhalten und eine
Homepage mit zahlreichen Spielvarianten,
Diskussionsforen rund um wirkungsvolle
Ermittlungsstrategien und vieles mehr zu
entdecken. Klicken Sie einfach auf die
Schaltflache ,Neuer Spieler und folgen
Sie dann den Anweisungen.
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