UN CARNAVAL D’ESPIES A VENECIA

LEO COLOYINI ALEX RANDOLPH
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DESCRIPCIO DEL JOC

Inkognito és un joc per a 3-5 jugadars,

LU'objectiu de coda agent és acomplir una missid, juntament amb el seu
company. Al principi de la portida, els jugedors desconeixen la missid
que han de dur o terme.

En ol joc esttndord per a 4 jugadors, codo jugador controla un dels

qualre agents secrefs. Els quatre personalges formen dues parelles
d'aliats: Lerd Fiddlebottom | el coronel Bubble sempra formen

~ parella contra 'Agent X | Madame Zsa Zsa,

Cadascun dals quatre agants esi represenial per una figura d'enire
quaire diferents, amb diverses complexions: olia, baixa, grassa i prima,
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jugadar correspenent, mente que les alires ires Hgures representen espies

= callaboradors que intenten despistor els cponents,

_En ol 3au torm, cada jugader sacseja ol Fonbasma de la Profecia per
“delerminar aleatbriament las seves tres accions disponibles (p. ex., moure
per una rula terrestre o una marifima). El jugodor mou les seves figures
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Diese reve Angabe von INKOGHITO bietet neben der Handardva-
rante fir 4 Spieler auch eine Verkon fir

- Yipleles bei der ein Spieler alleine, ohne Parner. splell.

- § ipieles bei der der funfte Spieler in die Rolle des Botichoften
schiiph. Sein Ziel st die Wahrheit iber die vier Geheimagenten
herauaufinden.

Intultion; Durchiiebenhelt und ichnetles Kombinieren sind notwendig. um
die Infrigen oufrudecken. die Minken w vollenden und 1o dai Splel 2u
gawlinnan: Niemand kann sich bei INKOGHITO in licherheit wiegen ...,
Biit du dieser Herowfordeuing gewachien?

SPIELINHALT

| Spielbrett

|4 Spleliguren in 4 Farben
| Botichafter-Figur

| sehwarz-weilies Phantom
4 Rebeplue

| Hofizblock

31 Katten (4 farbige fahe w je 8 Karten): jedor Sotr besteht aus
4 [dentitatikarten (Lowd F. Colonel B. Agent X. Madame 7}
4 Gestaltkarten (lang. kurz, dick. diinn)

1} Gehelmkarten, oufgeteilt in
£ |dentitétikarten (wie cben)
4 Gestaltkarten (wie oben}
4 Hinlonskarten (A, £, C. D)

Das Spielbreft;

Bt = “_u mﬁmm Venedig mil selnen Ineln und Kanélen.

Farblich hervorgehoben sind i dn Spiel wichtige fpieleider und Woge:

X 1'- Bam . ! 2
_ 0 Felder, auf denen ich die Figuen wahrend des Spieles fortbewegen,

" itartlelder der blagen Spleliguren.

Griine Punkie:

Harttelder der grinen Spielfiguren.
 Rote Punkte:

Sianfelder der ioten Spieffiguren.

Gelbe Punkte:
Stortfelder der gefben ‘pielhquren.

e Schwarzer Punkt mit Botichaftedigur:
$tartleld der Botschatters,

Orange Linlen:
Digie Linien tellen die Londwege dot,

Blawe Linien:
Diese geilrichelien Linfen stellen die Wanerwege dor,

Hummerierte Punkie:

Dan sind die Ziellelder, die die ipleler enelchen misen, um eine Hision
2u vollenden.
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FIGURA DE LAMBAIXADOR

Agques| personaige especial sap clguna coso de tothom

i comparieix aquesta informacié amb quolsevel que |i
demani una neunic en private. En la varian

- para 5 jugodors [v. pag. 10], W un paper

* més ocliu | e34d confrolal per un dels

|ugedars.

FIGURES DELS
PERSONATGES

A Inkognife codo ogenl secral
I quolre complexions possibles,
represaniodes per quotre figures
diferants del mabeix color,

FANTASMA DE LA PROFECIA

- Agues! sacsejodor especial selecciono olealrioment
~ els moviments disponibles per ols jugedars. Cada
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J'ig.hm paravents especials permelen que di.ﬁ.rqu‘on muul'mgmn
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e qﬁﬁtqlb&du notes amb les dades recollides durant la parfida.
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BLOC DE NOTES

Durant la portida, els jugadors fon pregunies per
reunir infarmacid sobre els alives personalges. Els
fulls de notes serveixen perqué als jugadors anotin
les respostes.

CARTES D'IDENTITAT

| DE COMPLEXIO

Els jugodors usen oquesles carles (4 conjunis,
codascun d'un color | amb B cartes) per respondre
@ los preguntes dels alires jugodors sobre la identilal | complesid del
sau personoige

CARTES SECRETES :

Aguestes cartes o3 reporieixen o 'alzar anire sls jugodars per
determinar lo identitet, complaxié i missia de cadascun d'slls. Ely
jugadars les mantenen rere els passaports, oculies als alires jugodars.




MUNTATGE DE LES FIGURES

Abans de comencar o jugar per primer cop, munteu les figires dals
jegaders | el Faniasma de la Profecia,

I. LES FIGURES DELS PERSONATGES

Pressicneu la part davantera | la posterior de cada figura (de la moleixa
mida i color), I'una contra l'alira, havenida col locat sobre el piu del
suport v, fig. 1). Uavors, fixewhi ko mascara i el barret.

1. LA FIGURA DE LAMBAIXADOR
Pressioneu los dues meitols de lo fgura, 'ino conira 'aliva [v. fig. 2).

3. EL FANTASMA DE LA PROFECIA

Prassioneu lo part A conira ko part B |v. fig. 3] i col-loqueles sobre |o
part €, Introduiu les deu boles de colors per |chertura de la part A |
tapeudka amb la méscara del fantasma,
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PREPARACIO
DE LA PARTIDA
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3 o 5 jugadors.
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en la cantenada superiar esquerra del fauler. s
Col-loquew I'ambaixador en el cercle negre, HmﬁHnmumhhmu :
figura, Alxd 81 'ambalxada.

Cada jugadar iria un color i pren lot of conjunt de companents d'aquest
color: 4 figures, 8 cortes | 1 possapar.

Guiatre d'cquestes cartes sén cartes d'identitat, um-por cadascun
dels diferents personatges del joe.

Les alires quatre carles 14n cartes de complexié, que correspenen o
les figures, una per coda Hipus de complexid qua pot tenir un personatge:
alio, baixa, grassa | prima,

Cal loqueu les figures en als quatre espais dal vosire color,

Preneu cadascd un full de notes del quadern | escriviu els noms | colors
dels alires jugadors en la columna de 'esquerra, en les primeres fres
files, Lo quorta filo s'usa per anctar la informacic qua mostreu als alires
ivgadors.

Plegueu el passaport i col-loquewo davant vosire per formar un paravent
rere el qual padrew anar omplint el vostre full de notes. En la part inerior
dels passaports hi ha lo llisko de missians secrebes.

En algun moment da la parfida els pguduudumhwnﬂwnl}_u&...
han d’acomplir,
Separeu les 12 cartes secretes de color gris en m
complexié i missié). Un jugador pren les qualre cartes d'identifat
ramena i en reparieix una a cada jugador |mr|hi plr:rll]] :
avall per montenirles en secral,

De la mateixa manera, un segon jugader upnrhh: los
complexid | un tercer bes de missid. A confinuacs, els |
carfes que han rebut, les quals els proporcionen la W

- lnm-lnd‘ld-nﬂni els diu quin dels quatre agents

seu agent les altres figures del vostre color repre:
col-laborodors qua fingeixen qu-sml'w; E -

-gmnpﬁrln portida.
Aquesta informacié s'ha da mi




Determines a 'otzor el jugader inicial, La parfida es juga
et farns, en sentit antiherari,

e En el seu lomn, cada jugador realitza, per odme, als passos segients:

= — l.Movimant
—  2.Trobada amb personalges | preguntes

I. HOYIMENT

En-el deu torn; sacsejo amb forca el Fantosma dé la Profecia | deixal
ben dret sobre lo faula, Les ires boles de color que opareixen sola la
méscar determinen les accions de moviment disponibles per o aquell
harn,

Pals moure una de les teves figures un espal per una Tula lerrestre
[Hinies taronges].

Fols maure una de las teves figures un espol per una rufa
maritima [linies de punts de color blau cel),

: . Pats motire una de las teves figures un espal per.una rula de terra
= a mor,
i * Pots moure una figura d'un npmlm un ﬂp:ﬂ per una rufa de
hrrunmqr

= B Pty mours la figura de E'nmbulmdut un’ aspm pet Una rula di
= mnmm =

Mota: no és abligator usor lates fres accions de movimant

Un cop hagls ocabat els meviments, 8 padréas trobar amb alires
personaiges | ferlos preguntes [v. pag. 7}

MOURE LES FIGURES PROPIES

Les boles taronja, blava i blanca parmalen moure les loves figures
com vulguls. Per exemple, pots usar totes fres par moure una de les teves
figures fres vegodes; o per moure ires figures diferents una solo vegada,
o por maure una figura dues vegades | una alira figura una vegada,

Agquests sén els moviments permesos pel que fa a les teves figures:

—  Pots moure les feves figures o un espai ocepal per vna figura d'un
alira jugador.

—  Pobs moure una de les teves figures a lespai ocupal per lo figura
de 'ambaixadar

—  Pols moure les teves figures o través dels espais ocupals par altres
figuras sense aturart'hi,

Perd has de tenir-en comple aquestes limilacions:

— Mo pols acobar el feu moviment en 'espal acupal per una alira
de les teves propies figures,

— Mo pots ocobar el tes moviment amb més d'una da les leves
figures compartint espais amb més d'una figura d'un mateix
jugador; és a dir, pots coincidic amb figures de diversos jugadors,
pard mai amb més d'una figura del matelx jugador,

EXEMPLE DE MOVIMENT




MOURE LES ALTRES FIGURES
(uon obiens una bola negra poh moure la figura de
I'ambaixador un espai, per una ruta da lerre o mar. Pols moure
lo @ un espal ocupal per una de les teves figures, per ferli
pregunies, perd na pols mouredo o un espai ccupal per la figura
d'un altre jugador.

Guan cbiens una bela lila pots moure vne figura d'un cponent

. un espai, per ferma o mar. Pots mourela a un espai ocupal per
una da les teves figures (per obtenir informacis sobre aquest
[ugader], perd ne pots moure-la o un espal ocupal per lo figura
d'un alire jugador o per l'ombaixador.

1. TROBADA AMB PERSOMNATGES | PREGUNTES

Par obhenir infermacid "has de desplogar als espais ceupats pels alires
agents o per 'ambaixodor.

Hi ha dues maneres de trobarsa amb una alira figura:

a.  Movent uno de les teves figures o 'espai ocupat per l'alira figura.

b, Movent I'alira figura o l'espal ocupat per uno de lo feves figures.
Aixd és passible si has oblingut una bala negre o una bola lila
amb el Fantosma de lo Prafecia

Guan coincideizes amb una alira figura pots fer-l una pregunta |
després enviorla o un alire espai de lo feva eleccid vegeu «Expulsias
milis avall).

Ara bé, si vols, en comptes de fer-li una pregunta,
pots moure la teva figura un espai addicional
[per terra & mar],

5i o3 qixd, perd, no el pols moure o un espai ocupat per cop olfra
figura, Aixd és especialment diil cop al final de ko partida, si consideres
que |a no necesites cap més informacia

FER PREGUMTES ALS ALTRES AGENTS

5i acabes un maviment en un espai ocupal per la figura d'un alire
jugodar, pols demanar voure tres carbés d'aquest jegador.

Quan focis una pregunio, fria una de les opcions segiients:

1. Pats preguntar sobre la identitat de |'olire jugador, Aquest I'ha
de maosirar [d'amagot dels alires jugodors] dues de les seves
cartes d'identital | uno de les seves corles de complexid,

Com a minim una d'aquestes tres cartes ho de ser
cerba.

2. Pols preguniar sobre lo complexié de I'alire jugodar. Aques!
I'ho de mostrar |d'emagat dels alives jugodaors| dues de las seves
cartes de complexié | una de les saves cartes d'idenfilat,

Com a minim una d'aquestes tres cartes ha de ser
certa.

Recarda que, en el leu fom, pols coincidir amb figures de diversos
jugadars, pens mai omb més d'una figura del maleix jugadar.

EXEMPLE DE MOVIMENT




FER PREGUMTES A L' AMBAIXADOR

Si ocabss un meviment | coincideixes en un espal omb
l'ambaixader, pols demonor veure dues carles d'identital
o bé dues cartes de complexis de qualsevol jugodor

Una de les cartes ha de ser certa.

= PRENDRE MOTES

= . Clan reps informacid dals leus oponents, n*hauras de prendre nota
al jeu full per recordarka durant la partido, Cada cop que vegis les
carles d'un olire jugodar, ancla la informacia en el tew full en la fila
carresponent o aquest jugador,

Dospriés d'unios quonies pregunies, | omb Fajul de les eves notes,
comencaras o deduir la veritable idenfilal | complexis dels alires

- jugodors. A més, of suggenm que anatis [emprant un simbal diferent §
an la quaria linia del teu full] quina de les teves cares hos mostal als
alires jugadors;, de monera que avifis mosirar les maleixes carles dues
wegodes | rebre lo cotrespanent penaliizacid,

EXEMPLE

5i mostres par fercera vegada el mateix irio de carfes ol maleix jugader,
la penalitzocié consisieix o mostrarli una earla que sigui certa

5i un fisgador posa en dubte la teva dendncio en qué ofirmes que ja tha
ensanyat les maleixes carles dues o res vegodes, hauras de ser capog
de demesirar oquesio afirmacis amb les leves anclocions (perd, sl us
plau, no feu frampesl). Si no he pots demastrar, Phaurds d'acontentar
amb les cortes mosrades

A mas, quan hagis de mestrar las cortes a un alire jugodor pangué

una de les seves figures estd fent preguntes o 'ambaixodor, no pots
maostrar-li un mateix parell de cartes que ja li hagis mostrat
abans, o que formin part d'un trie de cartes que ja li hagis
mostrat abans.

5 ho fos par error, com o penalitzocid I haunds de mosirar una Onico corlo
que sigui cero.

EXEMPLE

EXPULIIO

Un cop I'has kobat amb la figura d'un alie jugoder i [ has fel progunies,
howrds d'enviarka o qualsevel sspal no numeral i desocupat del auler.

Un cop 1'has trebat amb 'embolxader, I'has d'enviar a l'espal
da 'smbaixada (4 ests desocupal] o o quolsevel aspal acolorit i
desocupal,

ACOMPLIMENT DE LA MISSIO

Per guanyar la parfida hauras d'identificar el tew company, descobrir lo
voslro missié | acomplirla.

A LA RECERCA DEL TEU COHPARY

A nkognifo és molt importont que amaguls la beva ideniltol als alires
jugadaors, perdés fing | tot més important, § de Iel necessari per guanyar,
que esbrinfs qul &s el teu :mmpunjr i que li facis mbu'qut Ill la-senva

puruﬂu

Bumﬂhpﬂﬂﬂmummﬂqﬂd:dtuﬂmmulmmpw
- ilqhmnﬂ'dlﬂ  comengaras a descabrir qui son els personatges.
) _M‘p_ﬁnhﬂ'&;qﬂ.&sul b ESRpon:

|8




Per revalarli qui ey, pols ferho de dues maneres: lo primera, pots ferdi
un senvyal amb &l et caracleristic del lew persanalge [p. ex., amb un
tic narvids de |'ull dret si ats en Llord Fiddlabottom); la segona, si eslas
absolutament segur de la seva idenfital, o la préximo ocosit qua finguls
da mostrarli cortes, ensenyadi vno o més de les leves carfes grises
secrefes en comples de carfes de colos.

S5i estds segur de qui és el teu company, &s moll important que |l mostris
la teva corta de missid per poder dessifrar lo vastro missié comuna i
gque mireu d'ocomplirla. Intenta coincidir amb una de les seves figures
tan avial com et sigui possible, de manera que puguls veure lo seva
maitat de la combinocié | esbrineu la vostra missid. Perd no bodis i
assegura’t ben bé que no vos erral sobre o veritable idenfital del feu
cempany|

Nota: 2l mosives una corta de missié, aixd no solish el requisit de
modirar una carla que sigui certa i, per lanl, com a minim una alira
carla ho de ser cerlo,

CONFOMNDRE ELS OPOMENTS
Menire cerques el teu company, lambé pots intentar despistar els leus
opongnts,

Par exemple, pols usar als trets § les peculiaritats dels quatre personatges
per enviar missalges reals o folsos als altres jugadors. Només estas
obligat o ser hanest quan masires les carfes fjo ho saps: almenys una ha
de ser certa). A part d'aixd, pols crear lonta confusic com vlguis, omb
paraules i gestos. Al cop i o la fi, et un ogent secret | galrebé ol Festa
permisl

També pols enganyar algun dels eponents en mostrardi la teva carla de

missi6 sacreta, de manera que deixis qua pensi que el el seu company.
Sens duble, o tofs se us ocudiron molfs frscs roins un cop us endinsau en
aguesia llvito d'espies despistats!

Una aliro manerc de posar fraves dls fsus opanents &3 moure les seves
figures emprant Ja bolo lila i la regla de 'expulsié: els pots opropar

o les ferves figures o allunyarlos de 'ombaixador. Intenta oplanar. el
cami per al tew equip | complica b tasca de I'equip rival. Combina bé
oquestas accions omb les opoitunitals que af doni el Fantasma de o
Prolecia’i de maolies estratégies diferents per assolir el feu

disposaras de
objeciiv J—ﬂhhﬂ‘r ahﬂwh[u

pesxipun- i.—k'l-llllllb

Tan bon punt hagls vist o carla de misid del teu company podras
desxifrar ko missid secreta comuna. Consulio la liso de missions an al
leu possaport i frobe la linio que presenta les dues llstres del codi (la
tova |'la dal teu company] en Fordra comecte. Ara [o sops qué has de
fer per guonyarl

- desgrécia... I'equip rival guanyol 5i el jugador qiu'r‘h‘

’ Mudmnuh!m]mnﬂma

HOTES SOBRE L'ACOMPLIMENT DE LES H.Iiﬂﬂlli
Momés pots acomplir ko missio en al teu fom,

Glyan una missid indica especificament &l nom d'un
personaige, aixd implica la figuro d'aquest personalge amb la
complexis comecta, tant si s'aplica a un personaige que s'ha de meure ;
{p. &x., «sMou Lard Fiddiebaliom a l'aspai ndm. 58] cam sl ogquost és -
I nb|a-cllu de la missié [p. ax,, sMou quolsevol figura a l'espai on hi Imgu !
I'agent Xs].

Quan una missid s referets o qualsevel figura [p. ex. sMou qualsavol
figura a Fespai on hi hagi 'ambaixadars), pots vsar qualsevel da es
wult figures del tev equip d'agents per acomplir la missia,

EXEMPLE

1 h;nu ;F c:u}onef B;.rf.r.bfe

VICTORIA P oo
Guanya equip que acomplelx abans la seva missid, Alkd mql.m' .: 3
la condicié cormesponent que ¥indica ol passoport es cnrrqalunc &mtﬂ-‘

forn d'un dels dos companys. E - LR e

. e

La vickiria s'anuncid tol dient eMissid ocomplerials amb una rdn =
encaixado de mons entre als dos companys.

Tanmateix, en aguest moment s'ho de comprovar que eniu mﬁaﬂbrﬁh\'
vostra identitol com a companys i la missié que sa us exigeix. 51
equivocal, llavars guanya 'equip rivall

| quis passo sl per exemple, tu{wnol.urdﬁddhbulhﬂﬂkﬁr
una encalxodo de mans amb un jugador | oquest 1'hi negaf
aquest jugador & realment el teu company [el coranel Bub

thmnlthHmmb ex;, 'Agent X

"E‘



. VARIANT PER
.A J JUGADORS

ciﬁﬂu.rmmph.. qwi‘mn interrogant en un ﬂucm*ﬁrq-ua encara
- d3 massa aviat per revelarne o idenlitat.

- Després d oquest noticia impactant, 'ambaixador dectara: ¢N¢
" deixoré cap padia sense regirar fins que hagim descabert I
- d'aquesta fillracio...».

..h hhﬁnhﬂbdimnyﬂfpﬂu#lugndnﬁ perd la variont per a 3
TR s tombé és endimeniodament diverfida. Un campany dels agents
e By estal defingul. 5 es tracta del teu company, no podris ccompli

G _-h hivia missté i, por fant, hewrds de fugir de la civlat abans que sigul
L masialord! Alirament, has d'acomplir la missié-obans que la policia
iz, Vanxampi o-fu fambé. ..
- REGLES
Les figures, les cotes i el possaport d'un caor 'eliminen do lo parida

~ ugodons, mmnunmqmdlmrh;nﬂljmdlbmdu la parfida
. continua nemalment, mmmmmmqmmmm
WM seu mmpnnrd bé qua mﬁ'mrw'h

&’mﬂmﬁ-ﬁmwhi és, on
! '@ﬂnfm company gue sl

: Enﬂmpmt&:fnpﬂq&hgﬁd‘omﬂl'nmdmilhmwuﬁﬁu
-mmmu_ ! cany

YARIANT PER A 5 JUGADORS

L'ambaixador esid preocupat per alld que estan ramant lols aquests
espies o Venécia. GQuing malifeta criminal deven porfar entre mans?

Valent, decideix que ho arribat 'haro de desemmascorardos i revelar les
seves idenlilals o lo palicia abans que puguin ccomplir el seu propdsit
malval,.. menire fa veure que els estd afudant!

En aquesta nova edicié d'lnkegnife, una de les principals novelats és la
variant per a 5 jugeders, que oqui us prasantem.

REGLES

El joc &1 similer al jor estindard omb 4 jugadors, omb una diferéncia
important: el cingué jugodor controla Fombaixodor.

EL TORN DE JOC

El jugadar que porta 'ambaixedar no fo servir el Fanlasma de
la Profecia. En el seu forn, aquest jugador pat moure la figura de
I'ambaixadar un o dos espais, per qualsevol rula terrestre o marifima,

: e Ghuan 'ambaizador e desplaca o un espal ccupat per una figura d'un
S ] nmm‘lgur “los cories ot diskribuaixen tal com s fo on of joc pera 4 alive jugodar pot demanardi que i ensenyl dues carles d'identitat o duss

cartes de complexid, | una d'oquestes ha de sor certa, A continuacis,
envia la figura de I'olire jugador a qualsevol espai no numerat |
dezocupat del touber.

En als torns dels alires [ugadors, lo bola negra té l'efects normal § els

alires jugadors poden moure la figura de Fombaixader un espai per

lerra o gigua.

Quan un jugader que representa un espia uia la figura de |'ombaixadeor
per demanar informacid sobre un alire jugadar espia, oquest ha de
mastrar pmnn les carles escollides a l'ombaixoder; aquest dorrer miro
les cartes i llavors les possa ol jugader que ha fet o pregunto. Alxd,
Vambaixador recull informocié sobre els olires coda vegada que &s fa
sarvir la seva figura, | no solament durant ol seu tom.

VICTORIA

L'abjectiv del jugader que parfa lambaixador és condixer la identitat
|mmﬂu56dl|urmﬁ}ugudﬁxabunuquﬁmpduhdmuqmpi
acompleix la missis.

Quan esligui ben segur que posseaix loba la Infermacié, declora «5é&
qui sou...» | anata la identiial | complexié de cada jugador en el seu
full, Ls partida continua normalment |, quah un dels dos equips d'espiss
anuncia eMissic. ocomplerials, &l jugadar que duw I'ambaixadar mostra
el seu full. 5i les idenfitats | complexions que hi havie anctol s6n les
correctes, I'amboixader guanya la parfida; en cos contrari, apliqueu les
ndashulﬁhuhpqrauugndmidmummlquipgmwndm
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