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G i el inle naje: el
m RACION Ve g g res DAL

f' EE%E “ E c IA nunca se pierde ninguna festa. Le encanta escuchar

s conversaciones y caplar palabros al vuelo, que onata y
l.lﬂl."'jl. EN VEMECIA La nochs, festiva, rebosa de alegria; luego guarda en un lugar seguro en la embajoda; junto a
 cancianes, risas y personajes disfrazodos que van y vienen por I fista supersacretn [de la cual, aunque parezca mantirg,
= fu:ﬁﬂﬂ’um y los canales. siempre lleva encima una copio en microfilm, en of bolsillo
del choleco).

s enfre la mulfitud, en esla atmésfera bullicioss, hay

ajes muy especiales, unos aulénficos maesiros del engafio,
e e Gy, DESCRIPCION DELJUEGO

e ,_.lm' 'mq-m. T ey El obijefive de cada agente es cumplir una misién, junto con su
e EE“ d-lmu'ﬂmnnns ||-_|rTI]mmda oo compaaro, Al principio de la partida, los jugadores desconocen la

memds«;wmm misién que deben llevar a cabo,
IVISTECIS Iecs Pt il iy En el jiego sstdndar pora  jugoddores, cada jugodor controla uno de
los cualro ogentes secratos. Los cualro personajes forman des parejas
&,fm de olindos: Lord Fiddlebottom y &! coronel Bubble siempre forman
mwummdthmmnﬁ

: .'Cﬁuumﬁhuﬂumﬂhnsﬁmﬂnpﬁmﬁnmdﬂm
cualra diferentes, con diversas complexiones: alia, boja, gorda y delgada.
Solo una de estas representa ol perscnaje centrolado verdaderamente por
ol jugador comespondiente, misniras qua las olras fres figuras representan
 espios colabaradores que infentan despistar a los oponentes.
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Circulos amarillos
Espacios de solida del jugedor amarilla,

Circulo de la embajoda
Espacio de salida del embajador.

Esio nueva versian de Inkognita incluye dos variantes;

—  Una varionte para 3 jugadores, en la que une de los jugodonss
juega sala, sin ningn aliodo.

—  Una varionte para 5 jugedones, en la que el quinto jugodor
controlo ol embajodor. Su objetive s descubrir lo verdodara
identidod v complexion de los cuatro personajes.

Lineas naranjas
Estas linsas reprasentan las rutas de movimisnto ferresire.

Lineas azules
Estxs lineos de puntos representan las rulos de movimienio
marifimo,

Circules numerodos
Eslos espacios especiales representan los destinos finales a los

C O H p 0 N E H 'I' E, cuales deben llegar bos jugaderes para cemplir una mifsién,

| reglamento

| tablere de juego

14 figuras en 4 colores diferentes
| figura del embajador [negra)

| Fantasma de la Profecia

4 pasaportes

| cvaderno de notas

32 cartas (4 conjuntos, coda uno de un color y con 8 cartas). Cada
conjunta esid formada par:
4 carlas de idenlidad |Lord F, Coronel B, Agente X y Madame Z)
4 carhay de complexidn [alia, baja, gar'du y dalgadal

12 cartas sEcTRlO:
4 carins da identidad [como arriba)
4 carlas de complexin [come amibal)
4 carias de misién |A, B, Cy D]

Los jugodores necesitan intuicién, ostucio y ogudezn mental para
resolver las infrigas, cumplir su misidn y ganar lo portida. Nadie ssid o
salvo en Inkognito. .. jestdis o punto para aceplar asbe relo?

EL uuinn né JUEGO

o Emim nai‘hfulu usadas par las figuras durante la parfida.

Circulos azules
Espacios de sclida de |as higuras del jugodor azul,

Circulos verdes
Espacios de salida de los figuras del jugotar verde,

Circulos rojos
" Espacios de :ul-:h de los figuras dal jugadar rojo.



FIGURAS DE LOS
PERSONAJES

En lnkognito coda agente secreto
fiana cuatro complaxiones posibles,
raprasantadas por cualre figuras
diferantes del misme color.

FIGURA DEL EMBAJADOR
Este parsonaje especiol sabe alge de lodes y comparte
etla informacidn con cualquiera que le pida una sreunidén
privadas. En la variante para 5 jugadores [v.
= . . pog: 10) liene un popel mas octive y eskd
: - confrolado por uno de los jugadares.

FANTASMA DE LA PROFECIA

Esle oglodar especiol selecciona alsatoriamente las

. movimienfos dispanibles para los jugadores. Cada
bola de color, proparcione uno accién de movimisnto
- diferenita ol jugador cuands es su turris.

2 PASAPORTES
T Eihibrmﬁmupudnhspmﬂhnqm los jugadores mantengan sy
~infatmacién en secrelo durante | investigacidn; es decir, sus cartas y
ko hoja de notas con Jos dates recogides durante la portida. Tambidn
= Im%u‘hmm qtﬂrlm {uuudmtdnbﬁ complatar para ganer o

CUADERNO DE HOTAS
Durante la parfida, los jugedores plantean
pregunies pora recabar informacién sobre las ofros

persanajes. Las hojas de nolas sirven para que los
jugodores anoten kos respuesias.

CARTAS DE IDENTIDAD
Y DE COMPLEXION

Los jugodores usan estas cortas (4 conjunios,

h!-_-‘l
coda uno de un color y con B cartos] para responder

a los preguntas de los airos jugodares ocerca de la idenfidad y
complexién de su personale.

CARTAS SECRETAS

Estas cartas sa reparten ol azar entre los jugadares para determinar la
idantidad, complaxidn y misidn de coda uno de ellos. Los {ugadores las
mantienen fras los pasaportes, ocultos o los demds ]ugudms




MONTAJE DE LAS FIGURAS

Antes de empazar a jugar per primera vez, montad las figuras de log
jugodores y el Fantasmo de la Profecia,

I. LAS FIGURAS DE LOS PERSOMNAJES

Presionod lo parte delantera y trasera de cade figura [del mismo lamafia
¥ color], una contra la oo, habiéndola colocada sobre el pivole de

soporte [v. fig. 1). A continuacién, fijad en ella la méscara y el sombrero,

1. LA FIGURA DEL EMBAJADOR
Presionad las des milades de la figura, una contra la aira (v, fig. 2),

3. EL FANTASMA DE LA PROFECIA

Presionad la parte A contra la parte B jv. fig, 3] ¥ colocadlas sobee la
parhs C.

Intreducid las diez bolas de colores por lo apertura de ls parie A y
topadla con la méscara del fantosma.

PREPARACION
DE LA PARTIDA

Las siguientes reglas se vsan en una parlida normal para 4 ju; e
Waﬂlap@mlﬂmhmﬁnuwﬂmdﬂhpﬂﬂﬂmm =
30 5 jugodores, T
Cdmdd&m:mdahh&dumhmuduhhqmubmdnon ‘
lo esquing superior izquierda del tablero,

Situad el smbajodar en el eircule negro, ndmﬁﬂwdor.onwﬁgum
et la embajoda.

Cu:iamqunuﬂgnunmlmybm!ndunlmmmdnmpmmsd-
ase color: 4 figuras, B carfos y | pasaporte.

Cunhudenm:mhimwd-lllmﬁlml,unﬂwmdnmdu
los diferentes personajes del juega.

Las oiras cuatro carfas son cartas de complexién, que comesponden
a los figuras, una por cada fipo de complexidn que pueds tener un
personaje: alla, bajo, gerda y delgada.

Situod los figuras en los cuairo espacios de vussiro color: Tomad coda
una una hojo da notas del cuodema y escribid los nembees y colores da
los ofros jugadores en la columna da lo izquierda, en las tres primeras
filos. Lo cvarta fila se vio para anotar |o informacian que mosiraréis
los abros jugadores,

Doblod el pasaparte y colocodlo dalante de vosaires para formar un
biomba iras el cual pededis rallanar vuestra hoja de notos. En la parie
interior de los pasaportes esid la lista de misiones secretas,

En algin momento de la partida, los jugadores dﬁ:ub.:irﬁn quimlpidn
deben cumplir,

Separad las 12 cartas m*mﬁmw
(identidad, complaxién y misian]. Un jugader flama las cuatro o
identidad, las borajo y reporie una a cada [ugn:iw[ﬁmﬁlﬁr !
boca abaja pora mantenerlos en secrets,

Dela mmnumnuo.unugmduwgudmupmhlm'
complexin y un ercoro las de misién, A continuacian, o
miran las cartas que han recibida, qunlupmpqmlunﬂ
siguiante:




EL JUEGO

Detarminod ol azar of jugader inicial. Lo parfido se juago
por lurnos, en sentido contrario a las agujos del reloj,

. En su hirne, cado jugaedar realiza, por ardan, los sigulentes posos:
= L.Maovimienio
—  2.Encusntro con parsonajes y pregunios

I. HOYIHIENTO

En b turne, secude con fuerza el Fantasma de lo Profecio y déjolo

de- pie sobre lo mesa. Los fres bolos de color que oparecen bajo lo
mascara deletminon las acciones de movimianto dispanibles para ese
furno.

Puedes mover uno de tus figuras un espacio por una rutd ferresire
[lireas naranjas].

Puadas movar una de tus figuras un espocio por una rula
. marifima{lineas de puntos de color azul clara).

Puldnmmmdumﬁgumunﬂpnﬂupmummmdu
__,1' fherra ¢ mar.

‘ Fﬂﬂ&nﬁmﬂmmﬂgmdnwwﬂhmatmnwwa‘

Fuﬂdu mm lu_ﬂgﬂrn dal lmhuiudne un espacio por fierra o

Nota: no es obligatorio war las ires occiones da movimiento,

Una vez hayas terminodo los movimienlos, podrds encontrarie con ofros
personojes y hocerles pregunios [v. pag. 7).

HOVER LAS FIGURAS PROPIAS

Las bolos naranja, azul y blanca permiten mover fus figuras coma
quieras; Por ajemplo, puedes usar los fres paro mover una de tus figuras
fres veces, o para mover bes figuros diferentes una sola vez, o para
mever una figura dos veces y oira figuro uno vez.

Estas son los movimlentos permitidos por lo que respecia a tus figuras:

—  Puedes mover fus figuras @ un espocio ocupado por una figura de
olro jugadar.

—  Puedes mover una de hus figuras ol sspocio ocupado por la figura
del ambajader,

— Puedes maver tus figuras o través de los espacios ocupadas por
ofras figuras sin detenerle en ellos,

Paro debes lener an cuento estas limilacionas:

—  Ma puedes ferminar fu movimiento en el espacio ccupodo por
ofra da tus figuras.

— Mo puades terminor fu movimienta con mas de una do fus
figuros comparfiendo espacios con mias de una figura de un
misma [egador; es decir, pusdes colncidir can figuras de varlos
jugodaores, pero nunca con mas de uno figura dal misme jugadar,

EJEMPLO DE MOVIMIENTO




HOVER LA OTRAS FIGURAS

Cuando obfienes uno bolo negra puedes mever la figura dal

F' - embajodor un espacio, por fierra o por mar. Fuedes moverla o
wn espocio ocupodo por una de tus figuras, para hocerle
pregunias, pero no puedes moverla a un espacio ocupado por la
figura de sire jugador.

Cuando obfienes una bala lila puedes mover una figura de un

. oponente un espocio, por Herra o por mar, Puedes moverla @ un
espacio ocupodo por una de hus figuras (para oblener
informocian sobre ese jugodor], pero no puedes moverla o un
espacio scupado por la figura de olro jugader & por al
embajador.

1. ENCUENTRO CON PERSONAJES Y PREGUNTAS

Para ohiener informacicn lenes que desplazorte o los espacios
ocupados por los ofros ogentes o por el embajodar.

Hay dos moneros de enconirarse con olra figura:

a.  Moviendo una de tus figuras al espacio ocupods por eso olre
figura,

b,  Moviendo lo ofra figura ol espocio ocupado por una de las
luyas. Esto es posible si has eblenide una bola negra o lila con el
Fantosma de lo Profecia.

Cuanda colncides con ofra figura puedes hacerle una pregunta y
legs emviarlo o abro espocio [véows «Expulsiéne, mas odelonte) de 1
aleccidn.

Ahora bien, ol quieres, en lugar de hacerle una
pregunta, puedes mover tu figura un espacio
adicional [por fierma o por mar].

Sin embargo, si hoces eto no fe puedes mover o un espocio ocupada
por ninguna oira figura. Esto es especialmente Gkl hacia el final de

la parfida, si consideros que yo ne necesilas ninguna Informacian
adicional.

HACER PREGUNTAS A OTROS AGENTES

S5i lerminas un movimiento en un espacio ccupada por o figura de oiro
jugades, puedes pedir ver tres coros de esle jugador.

Cuando hogas una pregunio; elige una de las opciones siguientes;

1. Puedes preguniar ocerca de lo identidad del olvo jugador. Este
te debe mostrar (o escondidas da los ofros jugadores] dos de sus
cartas de idenlidod y una de sus carlas de complexién

Al menos una de estas tres cartas tiene que ser cierta.

2. Pusdes pregunior acerca de la complexién del oiro jugodar,
Esta te debe mostrar (o escondidos de los otros jugadares] dos de
sus carfos de complexidn y una de sus cortas de idenfidod.

Al menes una de estas tres cartas Hene que ser derta,

Recuerda que, en lu fuino, puedes coincidir con figuras da varios
jugodeores, paro nunca con mas de una figura del misme jugader,




HACER PREGUMNTAS AL EHBAJADOR
Si acabas un movimienko y coincides an un espacio con

el embajader, puedes pedir ver dos carlas de identidad o
blen dos cartos de complexién de cualquier jugador.

Una de las cartas tiene que ser cierla.

TOMAR HOTAS

Cuando recibes informocian de lus oponentes, deberds lomar nofa
an fuhoja para recordarla duronte lo porfida. Code vez que veas
s cartas de otro [egadar, ancla la infermoacian en i haja en o fila
cartespondiente o ese |ugodeor.

Deapuds de unos cuantas preguntos, v con la ayuda de tus notas,
empezards a deducir lo vardadera identidad y complexicn de los cros
|vgaderes. Ademas, 1e sugerimos que anotes [empleands un simbolo
diferente y an la cuaria linea da hu hoja] cudl de lus carlas has mesvada
a los otros jugodores, de manera que eviles mosirar los mitmas cartos
dos veced y recibir la correspondienta’ panalizocitn.

5i muestros por bercera vez ¢l mismo irio de carlos ol mismo jugador, lo
penalizacidn consishe en mostrarle una Gnica carla que sea ciero.

Si un jegader pone en duda u denencia en la que afirmas que ya le
ha ensefiodo los mismas cortas dos o fres veces, debards ser copaz
de demeostrar fal afirmocién can us anclaciones [pero, por fover, jno
hagdls rampasl). 5i no lo puedes demosirar, lendras que confentarie
con las cartos masiradas.

Ademds, cvando lengos qua mosirar los carbas a ofro jugador

porque una de sus figuras estd haciendo preguntos ol embajodor, no
puedes mostrarle un mismo par de cartas que ya le hayas
mostrado antes, o que formen parte de un trio de cartas
que ya le hayas mostrade antes.

5i lo hoces por emor, como penalizocidn be deberds mosirar una dnica carla
que sea ciero,

EJEMPLOD

EXPULSION

Después de enconfrare can lo figura de ofro jugadar y hoberle hecha
pregunias, deberds anviar esa figuro o cualquier espocio na aumarade y
desocupada dal iablerc.

Después de encontrarte con el embojodor, lo ienes que enviar al
espacio de ko embajoda (3 esld desocupeda) o a cualquier sipacio
coloreado y desocupado,

CUMPLIMIENTO DE LA MISION

Para ganar lo portida deberds idenfificar o v compafieno, descubris
yuestra misién y cumplirla.

EN BUSCA DE TU COMPANERO

En Inkognito a5 muy impariante que escondas fu identidad a los akros
jugodores, pero as incluso mas imporfante, y de hecho necesario pafa
ganat, que averigies quitn es i :nmpuﬁnru ¥ que le hugm Rbur gie
afes su pargja.

Durante la parfido, o medida que los ofros responden n‘matggunlniy
sacos conclusiones, comanzoras o descubrir quiénes son los personajes

— da los olren [qum n Hnulmhﬂl mmmn es s compaiero.
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Para revelarle quidn eres, puedes hocerlo de dos maneras: o primera,
puedes hacerle una sefial con el rasgo corocteristice de fu personaje
[P &., con un fie nerviosa del ojo darecho si eres Lord Fiddlsbotiom];
la segunda, si estds obscluitamente seguro de w idenlidad, la préxima
ocosion que lengos de mostrarle carkos, ensédole una o mas de lus
carlas grises secrelos en lugar de carias de color,

5i esids seguro de quién es lu compafiero, es muy imporianie que
e musstres bu carta de misién paro descifrar vuestra misién comin
# intentar cumplirla. Procura eoincidir con una da sus figuras tan
pronlo como be seo posible, de modo que puadas ver su miled de
la combinacién y averighéis vuestra misidn. [Pero no e despistes y
asegirole de no meler la pata sobre lo verdodero identidad de
compafarsl

Meota: si muestras una carfo de misidn, s3to no sotisface el requisito de
meditar una corfa que sea clero y, por lo lanta, como minimo olra carta
debe sor claria,

CONFUNDIR A LOS OPOMNENTES
Misntras buscas o v compefiero, lombién puedes intentar desplstor a
tus oponenhes,

Par ejemplo, pusdes usar los rosgos y las peculioridades de los cuatro
personajes para envior mensajed reales o falsos a los demas jugodaras,
Solo esis obligodo a ser honesio cusindo muastras las carlas [ya sobeas:
ol menos una debe ser cierta). Aparte de eso, puedes crear fanta
confusicn como quieras, con palabros y gestos. Al fin y al cabe, jeres
un agenle secrelo y se le permile cosi cualguier cosal

También puedes engofiar a olguno de kos oponentes al mostrarle
caria de misién secreln, da modo que plense que eres su compafiera,
5in duda, ja todos se os ocurrindn muchos frucos malévalos una vez os
adentrdis an esta hrcha despiododa entre epias

Oiire moda de poner Irabas o lus oponantes es mover sus figuras
emplenndo fa bola lilo.y la reglo de la expulsién: Jos pusdes acercar a
tus figuras & alsjarles del embajadar. Eshusrzate en allanor ol camina
para b equipo y compliea ko farea dal equipo rival. Combing bien estas
acciones con las oportunidadas que fe dé &l Fantasma da la Profecia y

dispandrés da muchas esfrategios diferentes para lograr tu objetivo y

-

: rﬂhﬂﬁzﬁ: a hmu&,

nm:mun LA MISION

Tan pronio ‘hayas visto la carta de misién de fu companers podrds
dascifrar lo mizidn secreto comiin, Consulta lo lista da misiones en tu
_pasoparte y encusntra b linea que presenio los dos letros del cédigo (Io
tuya y la de i compafera) an el orden correcto, (Ahora ya sabes qué
hay que hacer para ganarl

NOTAS SOBRE EL CUMPLIMIENTO DE LAS MISIONES

Sclo puedes completor la misidn en v tume, Cuanda una
misién indica especificamente el nombre de un parsanaie,
osto implica la figuro de este persanaje con la complexisn
comecha, fanto si se aplica a un persanaje que se deba mover [p.

8]., «Mueve o Lord Fiddlebotiom ol espacio n® 5s) como si ese eg ol
obietive de la misidn [p. &f., «Mueve cualquier figura ol espacio donde
& halle ol Agente Xs),

Cuando una misién se mefiere o cualquier figura (p: ef. sMueve
cualguier figura ol espacio donde se halls el embajadors); puedes usar
cualguiera de las oche figuras de tu equipo de agentes para cumplir la
misicn.

EIEMPLO

wial, Mueve af corane!

Bubble af espacio . ®

VICTORIA = ’ .:;'?.
Gana el aquipa que cumple anfes su misicn. Euo ocmmukg Id .t
candicién comespandiante que se indica 'en of posaporte Héﬂﬂﬂlﬁr
durante el turno de una de los dos compofiars.

La victorio se anuncia diciends « jMisidn cumplidals ¥ r‘m.-n.‘:m.‘nmi'f
apredén de monos ontre los dos compafieros,

Sin embargo, en sste momanta udabimmpidﬁmqq.ufmlll-'
sobre vusstra mﬁddmm'mpuﬁamirhmurénqmu
S o5 habéis equivecads, |gana sl equipe rivall i

¢Yqﬁtu:.uduu,puﬂi‘-mp1n,fu{mmh;dFHdhhmﬂ

hocer un apretén de manos con un jugader y e e niegal 5
jugodar es realmente tu compafier (sl nnrnmlﬂuhﬂa}
swerte... |gano el equipo rivall 5iel |
umnlmnhhmmpnﬁ,ﬂu'{p.q,




AH]AH‘I’E PARL
~ 3 JUGADORES

hnﬂnmmmﬁmdadlpﬂmﬂmdqmunmhqm

arr a un espla, que o estdn interrogendo en un lugar secrefo
que aun es demasiado pronfo para revelar su identidad.

: .:Mﬁmmﬂdumpmm el embajador declarn: «No dejars

: Mhmmhm hﬂxﬂmsdm:bumﬂodgendam
_ = ﬂﬁ'ﬁﬁﬂ- T
'_i’_'-"‘.-_"-_: = Inlngn#nuﬁ&dmﬁndupumd jegodaores, pero lo voriante pora 3
T - jugedores fambién es endioblodamente divertida, Un compadiera de
N roel _~hsngmhuildndmldn.5|ﬂlmhdllumpaﬂ-fn,mpodﬁs

~ complefor fumisién y, por fanto, jdeberds huir de la ciudad antes de
' que sea demasiado tordel En case controrio, debes completar o misidn
..muthpdnduhmﬂuuhmhﬁn..

. REGLM
- f':'fj-lmﬁwq,,h:mrulmwdwnmuuﬂnmmduh

= -Fm:mp-_aapr Iwwﬁﬂdrﬂ-hmﬂmuhmmdmgn
mmw&m que se deja da lado,

YARIANTE PARA 5 JUGADORES

El embajodor esid preccupado por lo que esidn framando fodos esfos
aspios en Venecia, sC0ud fechorio criminal deben Nevarse enire manos?
Valiente, decide que ha Nlegade la hora de desenmascararios y revelar
sus identidodes o la policia antes de que puedan cumplir su malvado
propdsite malvodo... mieniras tonlo (simulord que los eskd ayudondol
En esta nueva edicién de Inkognifo, una de los principales novedadas
es ko variante para 5 jugadores, que os presenfamos o continuacion.

REGLAS

El juego es similar ol juego esténdar o 4 jugadores, con una diferencio
importanie: el quinte jugedor contrala of embajador.

EL TURNO DE JUEGO

El jugador que lleva ol embajedor no uso el Faniosma de lo Profecio. En
s herno, ese jugader puede maover ko figuro del embajodor uno o dos
espacios, por cualguier rula terresire o marllima,

Cuande el embajodar e desplozo o un espacio ocupada per uno
figura de oo jugador puede pedire que le ensedfie dos carfas de
identidad o dos cartas de complexian, una do las cucles tiene que ser
clarko. A confinuocién, envia la figura del alra jugadar a cualguler
aspocio ne numerads y desocupado dal tablers.

En los turnos de los etras jugadares, la bola negra fiene ol efeclo normal
¥ los otros jugadores puaden mover la figura del embajador un espacio

peor fierra o ogua,

Cuondo un jugodor que representa a-un espia usa la figura del

ambajedor para pedir informocian sobre ofro jugador espin, este dabe
mastror primera las carios elegidos ol embojador; este Gltima mira las
cartas y enfonces los pasa ol jugader que ha hecho la pregunto. De este
modo, el embajader recoge informacisn sobre los dumlh mdu vez que
se usa w figurs, y no sole durants s lume.

VICTORIA
E[ubmdﬂluguquuuhmdmbniudurﬂmhﬂnmﬁqd
¥ complexidn del resto do |ugndnru arntes da que nlngmo di los dos
equipas cumplo lo misidn. -

Cuando esié segura do posear loda lo informacian, declara <58 quidnas
3088 » y anoto o identidad v complaxitn de coda jugador en su hoja.
Lo partic continda normalmente y, suande una de los dos equipos de

“sspios anuncia «|Misién cumplidals, el jugador qua lleva ol smbajadar

muestra su hoja, Si las identidades ¥ complexiones que habia anctada
son los correctas, el ambajoder gana la partida, en caso cantrario,

'_ aplicad luifnglm hf.'bi'mdalﬂum ﬂiugndum:-rdubmhqd nlaqmpu

El'L partida 5pguusm;rﬂmmiuﬁudaumiﬁn,dm
m#ﬂuﬁrmﬂid}t . a luger, E&ﬁo
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