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Lultima figura & quella dell’ Ambasciatore.

Amico di lufli, gran impiccions, sempre parlecipe o ogni

ritrove mondano, ma nonostante cid, offeliuosoments

inutile, Il sue passatempo & farsi gli affori degli aliri e

in questo & diveniato moestro: ascolia be comversazioni

di hutfi, annets egni pib piccolo detiaglio e la sera, nel

risarbo della suo ombasciola, riversa hutka in un archivio
che tiens ben custodito dantro la sua cassaforte. Di questo possiede
en'unica copio, un microfilm che perta inesplicabilmente sampre con s&
infilate nel lasching della sua giocea,

INTRODUZIONE

INKOGHITO pud eisere gincalo in 3, 4 o 5 giecatori.

Uohiettivo di ogni agente sagrelo & quello di compiere una data
missione assieme al proprio compagno. All'inizio di egni pariila non si
conoscaranng perd né lo missione né il compagno.

I:; una classica partila a 4 giocotori ognuno impersonificherd un divarsa

uguml sagjrelo. | quatiro persanogai formano due copple confropposte:
Lerd Fiddlebottem & Colonnello Bubble conire Agente X e

* Madame Zsa Zsa,
§| Ogni ogente segreto conirollo 4 figurs in plasica del ispativa colora,

clascuna avente una diversa forma: alia, bassa, grosso, magro,
Solo una di queste & quella realments impersonificata dal glocators, ke
dm‘uﬂihmnmdmwﬂ:h.lmhpumhﬂmqﬁmd.

Nel propria turne ogni giccatore: scuote || mischiacolor “Maschera della
Profazia” cosi da scoprire le azioni a sua disposizione. Muove quindi
pr-mﬂgginmndodimmlumgllpnﬂg&mwﬂdm
personoggi dagii altri giocatori o dall‘ombasciciore:

wmnmmm unhwlmﬁ
furno pub “inferrogore” 'aliro giocalare & quindi visianare alcune
dalle sue carte, alirimenti nascose. Attraverso un pizzico di intuito, di
&dmnmmﬁmhﬂwﬁmﬂﬁummwhumﬂ
muhlduﬂﬁuhhmghhﬂgimdiwthnmthmmpo
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. 4 Carte Identita [vedi sopial

=) Caselln In cui | personagg) possona fermarsi,

",mmwﬂ

Sard ufile per oltenere maggior Informazioni sugli alivi giocotori, Tul Cerchi Rossi ;
vogliono incontrarla o tentaranne di fards, perché & ben informato o Coselle di portenza dei persanoggi del glacotone R
pud essera usalo o proprio vantaggio. |l rovescio della medaglio & che

aiuterts anche gl avversari... Par quesa doviele cercare, allo slesso Glﬂl g_hl“ : ooy o
tempo, di tenerlo ollo larga da loro. Comelia dl:porisnza el parstnogg] del gicpatrs Giollo.
Cerchio Nero dell’Ambasciata

Gluesta nuava versione di INKOGHITO include 2 varionti inedife: Conalio di po S ATl

Linee Arancioni
Strade percoribili con il mevimanto di larra,

Linee Blu Tratteggiate

Rotle percorribili con il mevimento in mare.
Dovrate avere intulls, astuzia & una mente agile per rischere gli intrighl, Cerchi Bianchi Numerati

completare la vastra missione segrele & vincere la pariital Punti eruciall della cité, caselle in cul | parsonoggi

In INKOGHITO nessunc & quelle che sembra e nulla & sicuro. . dovranno bermarsi per compiare le missioni, PR
Siele pronfi o roccogliere la sfido? e

—  Una varlante a 3 gioeator, in cul vno del giocolor si frove dao
solo, senza compagna
—  Una variante a 5 glocater, in cul 1l quinio glocotore conbralla

I'ombasciators. Lo sua missions & scoprine l'identitd di tuffi gli
altri giocatori

COMPONENTI

| Regolamente a colori

| Tabellone di Venezia finemants illustrato

1& Figure Agente Segreto di 4 diverse forme o colod
I Figura Ambasciatore di colare nero

1 Maschera della Profezia violo come mischiacolori
4 Passaport di 4 diversi color

| Bloceo Note

32 Carte |4 diversi mozzi di B carte closcuna), ogni mozze include:
4 Carte Identita [Lord F Calanel B, Agent X, Modame Z)
4 Carte Corperatura (alio, basso, grasso, mogro]

12 Carte Segrete, camposte di: -
4 Carte Corporatura |vadi sopral

Il raballane }éﬂfgiﬁ:'_'_lhiclm di Venezio, eon i suel isalolfi & i suoi canall.
Questi sona gl elementi di gioco che foverste sulla mappa:

Cerchi Arancioni

= TABELLONE

- Cerchi Blu
Caselle di partenza del personaggi del giocatara Blu.

Caselle di portenza dei personagpi del giccotore Verde.



_ PERSONAGGI
Ogni ogente segreto ha 4 possibili
corporalure; rappreseniale nel gioco da 4
diverse figura dello stesso colore.

AMBASCIATORE

Giesto speciale personaggio conosce qualeosa w tulfl

mﬂdmdaqmm sue sapere con chivngue lo avvicini e gli

proponga un “ineonlo privata”.

Mella varionte a 5 giocotori [vedi pagina 10}

assume un rucla attive nel gloce & viena direfiomente
impersonificato da une dei giocatori.

MASCHERA DELLA PROFEZIA
(HISCHIACOLORI)
e __ﬂnlh:pe:luhﬁgmnhmmmnmlﬂmnhm:m
g disponibill per i giocator. Ogni palling di diverso
= mlu:hrappmunluunu differente azione movimento,

== muianﬂ

e o Gisesli particalari schermi m-mdgmmdlmmumw
= _'f*_ ~ - luffels informazioni che acquisiscana durante if gisco:
[-mh onate; lo carts mostrale, appunti vari e quantalio
mq ‘ﬂurm‘- In pﬂtﬂh Indicano imhf-’l- missioni do compiere.

BLOCCO NOTE

Durante || gieco verranne poste svariote domande
agli aliri giocotori per carpirne Infarmazicni;

il bloceo note, gia diviso in casefle, & uno strumenta
fondamentale per teners fraccio di lutle le loro
risposke (ricordatevi di munirvi di malite o pennal).

CARTE IDENTITA E CORPORATURA __-_-—-l'
Quaste carbe (4 mazzi coloroli di 8 carte ciascunao)
sono usate dai glocatori per rispondete alle domande che
gli sono poste al riguarde dell'identitd e della corporatura
dal proprio ogente segrato,
Nota: | loro nome & volulamente riporiolo in ingless sulle carte.

CARTE SEGRETE

Qeste carle sono casvolmente disiribuile @ ogni giocatore & ne
tracciano lo vara identitd, ko vera corporaturo e lo foro missione,
| giocatori davone gelosamente lererle segrete, nascondandole

dietro il lara passopario. :




ASSEMBLAGGIO

Lo prima volia che giccole dovrefe assemblare le figure dei persanaggi
& dello “Maschera della Profezia®.

I. FIGURE COLORATE DEI PERSONAGGI

Innanzitulle dividels i pazzi per colore e grandazza.
Gluindi prendate uno dei piedistolli e, focenda :
attenzione che il suo piole venga chivse all'interna, 3
premae una metd frontale contro la mekd posleriore
dello stesso colore e forma [vedi figura a fancel.
Inserite infine una maschera e un copricapo negli

apposifi fori.
_"’“

5 1. FIGURA DELLAMBASCIATORE
Pramate la mets frontale conira la metd posterions
|vedi figura afianca).

=7

3. MASCHERA DELLA PROFEZIA

Promete lo parte A contro la parte B {vedi figura sottostonte] e spingete
il hitio sopra lo base {parte C), facendo aftenzione che si inserlscano
cometiamente denira le gulde.

Inserite una a una ke 10 palline colorate denra il fora della parte A,
Coprite infine il Inmmnlnmmr.hirn Ipurhn}, pramendala contro la

= FuhrTn mdvddwmuﬁm '
- invalontariomente. Dovrete formire
- usicoments -

PREPARAZIONE

lnmgde:hngumnmparum:hnhnpqﬂha# o
Mel cose giocats in 3 o In 5, Imhhmhnﬂiﬁd&ldﬂmmlq,_ .

Inmmmmnwnmhlnmmmmndm B =
l"Pﬂ'leﬂfﬂrﬂdl[mhxm{mmhlmm] . S e

Pesizionate I'ombasclators nel cerchio nero con deniro raffigurate I et
persanaggio dul'mqulmn Guesta casella & l'ambasciata. .

Scegliete un colore & prendete lutli | corspondenti componenti della
stesso colore: 4 figure, B corfe colorate & 1 passoporfo.

Quattre dello carfe colorate sono Carte Identitd, ognuna raffiguranie

un diverso agenie segreto. Le alire quatire sano Carte Corporatura,
raffiguranti le diverse forme delle figure: alio, bassa, grassa, magra.

Posizionate quind| le figure nelle quatire caselle del colore corrispondents.

Prendete un foglic del Blecco Note cioscuna & hoscrivee | nomi e |
colori degli oliri giocatori nella colonna di sinistra, ulilizzands le prime
tre righe. Usate la quarta riga per annotare le carte che voi stessi
mastrerete agli alir giocalor.

Piegate il passaporio ai kii e posizienalelo dinnanzi a vel, in mado
che protegaa il vostro foglio dogli occhi indiscrati degli aliri giocatari, !
Treveretn inclire all‘interna di ogni passaporto bo lista di tutte la missiont |
segrete che potrebbera capilarv. Verrete o conoscenza della missione 1

<che dovrele compiere solo durante || gioco,

Dividete le 12 Carte Segrete grigie in 3 mazzi: identit, m-pcwtl.tu.. L
missione. Un giocatore prenderé le 4 carte identi, le me o |

feenira 1, a foecia in git, @ ognl giecatare |compresa
aliro giocatore ford o stkesso con e carle nuupwblu:n Jgﬁﬁ?ﬁsﬁu

ancora |o fard con le corte missione. ;

—  La Carta Identita gli rli-dn'quullaal-nhnqﬂ;&,_
— Lo Carta Corporatura gii rivelo quale sia il vero
mtguh{hdh‘l figure del tuo stessa colora

- hﬁumﬂlﬂmdlﬁvquqmdavm
qudng[unmpugm.qudlﬂu
wmlupurﬂfa. :




Inizier il giocators che & stato pli di recanie a Venezio (oppure chi cl &
sioto pil vicinoll, Dopo che avrd terminato il suo turno, il gioco possernd
al giocatore alla sua sinisira e conlinuend In sensa orario

1| giseatora di lurno deve eseguite in ordine questi due passoggi:

1. MOVIMEMNTO

2. INCONTRI E INTERROGAZIONI

I. HOYIMENTO

Guando & il vosire o, scuotele par bene la Maschera dalla Profezia
o pogglatela in piedi sul lovolo: Le tre palline colorote che oppaiono
 satio o maschera indicano le 3 azionl movimento a vestra dispasizione,

Pojete muovere 1 dei vosiri parsonaggi di 1 cosella aliraversa un
percorso di farra (linee arancioni].

Polete mucvere | dei vosiri personoggi di 1 cosello alfraverso un
percora di-mare (linee bl tratteggiate).
: - ' Patéte mucvere | dei voshi pﬂ.-rmngg| di 1 cosella oifravesse un
= J “percarso di ferra appure di mare.

. Potele muovers 1 dei personoggh degli aliri giccaterd di 1 casella
aHraverso un percorso di lerra oppure di mare.

Wmmlmﬁnﬂmudi 1 casella ofiroverso un
4 pﬂwmﬁmappumdlmm =

= : e ~ Nota: Ogni azions ‘movimento & facoliofiva,
o > s s inalire non dovete eseguire in ordine.

Una volio ferminato il passaggic Maovimenio, eseguite il passoggia
Incaniri & Inferragazioni che rovale descrilte nella pogina seguente.

MNota: Una volio ol passaggio lnconiri & Inferrogazioni
non patete pit ufilizzore le palline colomie.

MUOYERE | PROPRI PERSORAGGI
Le palline arancioni, blu & bianche possono essere usate per
muovere i vostri personaggl nell'ardine e nel moda che preferite,

Par esempio patele decidere di usarle tutte @ fro su un unico vostro
personaggio, muovendolo quind 3 volte; oppure potete decidere di
muovere 3 diversi parsonoggi 1 volia ciascuno; oppure ancora patele
decidere di muovers un parsanaggio 2 volte & un alire 1 valla

Cando mucvele | vostr personoggl POTETE:

—  Mugverli sulls coselle cccupate dai persanaggi degli olivi giocatori.

—  Muoverns yng sullo casello occupata dall'ambasciators.

—  Muoveri clirepassende le caselle occupate dai personaggi degli
altrl gioeoter (e non blocca il oo mevimento).

Guando muovete | voski parsonoggi NON POTETE:

—  Conclodare il movimenio su una casella gia occupata da un vosho
parsonaggio:

—  Concludere || movimento su una casella gid occupata dal
personaggio di un glocatore gg nel lurno in corso vi slele gid
fermati-su un olfro suo personaggio,
| vosiri personaggl possona incanfrane pli di un personoggio per
tutne, ma mai pit di un parsonaggio di uno stesso giocatore.

ESEMPIO DI MOVIMENTO




MUOVYERE GLI ALTRI PERSONAGGI

la palline nera pud essers vsaks per muovere la figura

F dell'ombasciotore di 1 cosells, ottraversande un percorse di lerma
oppure di mare. Polete musverlo su una casella occupato da un
vasiro personoggio [in modo che possiole poi inferregarle), ma
non polete muoverlo su uno cosella cccupata da un personaggio
di un aliro giocatore.

La palling viela pud essere vsola per muovers || persanagglo di

. un aliro giocatore di 1 casello, oltraversande un percorsa di terra
oppure di mare. Potete muoverlo su una cosella eccupate da un
wosira personaggio (In modo che possiate pol inferrogarlo), ma
non pobete mueoverls su una cosella eccupata da un personaggio
di un oliro giocotore o doll'ambasciolore.

1. INCONTRI E INTERROGAZIONI

Par afianere ko informazioni che vi servana dovrele raggiungens ke coselle
occupate doi personoggi degli alii giocotor o dall'ambascioton.
Esistono dus modi per farlo:

I Mugvere un vosiro parsonoggic su una casella eccupata da un
parsanaggio di un altro giocators

Il Muovera il personoggio di un alira giecalore s una casella

occupala da un vostro parsonoggio (wsando lo palling viela o
nera delio Moschera della Profezia),

Cluondo incantrate un parscnaggio di un ollo giocolore polete deciders
di interregaric & poi di spostars ko sea figura su en'aliro cosella o vesira
scelio, rispetionds e regele di Esplusione descritte nella pogino seguente.

Paotete anche scegliere, invece di interrogarlo, di muovere
il vostro personoggio di 1 casella in pil, attraversande un
percorso di terra oppure di mare.

Gwesto vi tomerd particolormente ulile verso la fine della
partita, quanda avrate infarmazioni o wificienzo & sarele
infenti a compiere il prima possibile lo voatra missions segreta.

Tuflavia, sa scegliste di muovere di 1 casella in piil, questo non deve
farvi fermore su ena cosella occupata da un qualsiasi alire perscnoggic.

INTERROGARE GLI AGENTI SEGRETI

Guando vi fermate su una casella occupata dol persenoggio di un aliro
giocatara avele poi il difilie di inlemogarle [ciod veders 3 delle sue carle);

1. Polete interrogorla suflo suo identita,

Bovrd mestrarvi, di nascosto dogli alii glocolor, 2 delle sue carte
identith & 1 dalle sue care corporatura.

ALMENO 1 di queste 3 carte deve essere veral

2. Polels inferregarle sulla svo corporatura.
Dowrds mosttary, di nascosto dagli altr giocator, 2 delle sue care
corporatura'e 1 delle sue corte identitd,

ALMENO 1 di quaste 3 carte deve essere veral

Ricordate: MNel vostro turno | vostr persanaggi passono incontrare
personaggi di pit di un glocatore &/ 'ambasciatare,
ma mal pil di un persenoggie di uno slesso giocalare,

INTERROGARE LAMBASCIATORE

Se vi fermate swllo cosella eccupato dall'ambasciatone:

—  Potele chisders di farvi mastare 2 carte identita oppure 2
carte corporatura da un gualsiosi giccotore di vostra scelta.

ALMENO 1 di queste 2 carte deve essere veral




gl

TENERE TRACCIA DELLE INFORMAZIONI

- o bnate delle informozion) dai wostrd aweersari, ricordolevi
’ -dmﬁmtmhnqufogho, in modao che possiate poi andarle o

! dliro giocatore vi mostra lo sue carle, usanda lo specifica riga di quel
giocatore; vi consigliomo inclie di segnare la vostre deduzioni logiche

o . usanda un diverso simbolo, cosi da non confonderls con le carte visionate

pa’ con le carte visionale, comincerete o capire (o a immaginare di
copire] la vera identith & corparatura degli altr giocatori.

In aggiunta, vi suggeriomo di annotorvi [usondo un diversa simbalo o,
meqlln, wsando la quarta riga del foglio] quali dells vosire carte ovele

mostrale agli olir giccatord, cosi da evitare di mostrargli pid volie le
sasse carke [se accada, questo potrebbe forvi sbire delle penalit);

EIEMPIO

ticontrallare ancha pit avanli nel gioco. Annatatevi tutle le volie che un

Dapo un cerfe numero di incentri, aiuandovi un po’ con l'intuite @ un

.-mu mﬁn wh*tu stessa combinazione
; qn.l:gh‘u i AECOfgE, come penaliia
ﬂll].iﬂl‘l‘lpr__l con l'obbliga

: Wmdiiiﬂmmmmcﬂm a hui.-

Se oddirituro mostrate per una terza volla lo stessa combinazione di
3 carte allo stesso giocalore & questo se na accorge, come penalild
davrate diretomente mestrargli una corta veral

Se un glocalore controbatte e discute sull'avere o menc gla mostrato
la stessa combinazione di carte per uno seconda o lerza vollo, polete
cercare di dimostrargli i avere rogione fecendegli vedere gli appunti
prasenti sul vosiro feglio [ewiomente, pon boratel].

Se non siete in grede di dimestrarle, dovrete fidarvi della sua parela.

In made simile, quando mostrate la vosire carle a un alire giccatore
tramite I'ambasciatone, non potete mostrare lo stesso paio di
carte allo stesso giocatore per pit di una velta.

MNon potete inoltre mostrare allo stesso giocatore un paio
di carte che facevano precedentemente parte di una
combinazione di 3 carte.

Se la fate, come penalith dovrete direflomente mastragll una corla veral

EIEMPIO

A L= ek

ESPULSIONE

Depo che avele incontralo e interrogato il personaggio di un altro
plocalere, davate spestore la wa figura su wna quoltiosi cosella di
vosira scello, che non sia perd gia occupala da un alire personoggio e
neppure che sla numerala,

Dopa che avele incantolo & interrogolo |'ambasciolore, dovels spostare
lo o figura sulla cosello dell’'ambascioha. Mel caas sia git sceupata,
sposlatela su una quolsiasi cosella di vostra scelto, che non sia perd gid
oceupala da un elire persanoggio e neppure che sia numetata,

COMPIERE LA MISSIONE

Par vincere dovrote identifizare il vostre compogno, decodificare la
yoshra missione segrelo e compleslo prima dei vostri avversarl.

IDENTIFICARE IL PROPRIO COHPAGNO

_Inmmihnpqrmmhmhpmﬁummmﬂﬁuﬂhdm
gincatori, mo & ancora pill impartante [anzi, flondamentale p.rh*dmﬁul




A un carto punto del gioco, dopo over sseguile abbastanza
interregazioni @ aver osservabo a sufficienza il comportamente degli aliri
giocatorl, comincerete o capire quali ogenti segrati impersonificans gli
altri giocater e quindi chi fra di loro & il vosto compogne.

Palete rivelary al vostro compogne come meglio credete, ma | due modi
seguenti 3i sono riveloti parficolarmente efficaci:

1) wsate i e dal vosiro agenle segredo [od esempio, nel caso di Load
Fiddlebotom, fate 'scchialing con Focchio desira); 2] nel caso siale
assolutomenta certi della sua idenfith, mostrategli in una interrogazions
una o pit] delle vostie carle segrote grigie o posto di quella colorate.

Una volta carti di chi sia il vostro compagne, dowete fare in modo

di mostrargli la vostra cartn missione per decodificare cosi la vostro
missione segrefa e fentare di compierla. Cercate di far incontrare i vosri
personaggi il prima possibile, cosi da potervi passare le informazion|
sulla missione... oflenzione perd o non sbagliare Il vosira compagno o
fornirete informazioni cruciali ai vostri ovwersari

Mota: Lo carta missione mostrala non & considerolo “vera”;
dovrate quindi mastrare nella combinazione anche una che lo sia.

CONFOHNDERE GLI AYVERSARI

Merire cercate di copire quale sia il vastre compagno, nulla vi viela

di confenders | vosir awversari... Ad esempio, polate usare | diversi fic
degll agenti segreti per depiztarli, mandandogli dei segnali o velle veri,
alire volie folsi, L'unico frangente in cui il gioce esige che siate
onesti & quando mostrate le vostre carte: almeno 1 deve
essere sempre veral In tutti gli ali casi potele bleffare, metters
zizzonio, creare & rompera infein, glocare con e porole e i tic...
dopotutio siete ogenti segreli e vi & concesso uflo (o quasi)!

Potete anche imbrogliare gli avwersari mostrandogli lo vostro carta
missicne e facendogll cradere di essers il lore compogno cosi da usorli
per | vosiri planil Mel plano dell’'azions vi verrans pol sicuraments in
mente frucchelii ancom pid subdell @ malefici...

Un'altre modo con cui potele astacolare il gioco degli ovversari &
-spostanda le lora figute con un uso accarto della palling vicla e della
regolo dell’ Espulsiane; cost facends pelrate avvicinarle alle vostre
oppure allananarde da quella dell'ambascitore, Cercole di facilitaryi
il compimento defla missione & allo stesso tempo cercate di mettere i

" bastonl fra lo ructe alla. quu-dm avyersario. Aggiungstec un oculata
- ulilizzo dﬂ.'ﬁaﬂmlfh;rﬂll dalla Maschera delio Frolezia o vi
gmunllr-ru un notevole venlaglio di siralegie [da perfeite spinl),

DECODIFICARE LA MISSIONE

“Guando | vostro compoagne vi mastrerd lo o corta missione porete
decodificare lo missione segrelo do svolgere ossiama,
- GCercole la riga nel passaporio che mostra nella giusta sequenza la

- youtre due letters e di fianco ireverete o descrizions dalla missione =
cosa dovrele fore per compierla. Fatele & vincerste la partilal

COMPIERE LE HISSIONI
Fotote compiere la missions solo nal vodlre furne.

Guanda una missione Indica il nome di un ogente segreto, dovrele fore
riferimento ol personaggio con lo vera corparatusa (quindi spie non
comprasa). Guesto vale In antrambi | casl, sia che il bersaglio debba .
assere masso [od esempio, "Muovi Lord Fiddlsbotiom sulla casella 57| <=
sia che il bersoglio debba esisare raggiinte [od esempio, “Musvi un {

qualsiasi o personoggio sull Agente X7,

Guando in una descrizione trovole scrille “un qualsios! vostno
personaggio” significa che per complere lo missione pobele Usare un
qualsiosi personaggio fra quelli vostri e del vesire compagno [quindi 8,
spia comprasa).

EIEMPIO

VITTORIA ==

Vincana | giocoleri della squadra che compie per prima la M?ﬂiﬂhﬂ“ =3 =
segrefa. La missione pud essere compivta solo durante il fura di uno =
dei due compagni. = :- -

Lo vitioria deve essere annunciala pronuncionda le pdrols m
Compiutal’ asmngmdulummmdpmpmmﬂmwhﬁndm_

Tuttavia, bisogna sempre verificare quale sia il propria vera com|
& quals sia o missione segrefa da compiers. Nel caso 4 sbagli
enfrombi, vince automaticamente lo squadra avwersatial
Un giocatore pué sempre rifiutare di ricambiare
mano. Par esempic, nel caso fu sia. Lord Fiddlsholiom &
rifiti o b strefta di mano, sia che tale giocators sin
compagno |Colonnello BuhHu-'l m&umfnﬁﬂ At
_ 230 Zsa) avete perso & la vifloria va.auto

alla squadra avwersaria Lﬂnﬁﬂu&,ﬁ N




'1"-{*- ARIANTE A 3 GIOCATORI VARIANTE A 5 GIOCATORI

3 M-m un combnicato in cui afferma di aver arrestalo U jrombascigione & reaccupdlo fu-casa siiano architiarida e A
ﬁ onicy MW‘ che si Irovg solfo interrogatoric in un sple o Venezio. 5i stanne organizzands per compiere qualche crimined
w:ﬂuliimmmplmhwum:dmhm Decide quindi dll fore W donpilo gloca; da una parke snlfando

' -;HDIEIIEFHMPI S moggiormente in confidenza con lore, alutandali, daliafiro
G i g o i smascherandall, rivelandone lo vera identitd alla polizial

' polizia, dﬂbm ‘mmmaﬂemnﬁﬁnnudmmnmrd#nmh

= {nmrﬂ questa fuga di natizie, . INKOGHITO per 5 giocotor & un‘esclusiva di questa edizions|
I INKOGHITO & stalo criginariamente pensalo per 4 giocator, ma la
«  yarionte a3 giocalor & non di meno Intriganfe. Uno dai quattro REGOLE .ﬁ.GFWHTWE : : e
&3 - el asarefi & s cirasiafo, Nal caso s i vosiio compagno, la dihrw rispetio @ una parfita o 4 giocatori & cha il quinta
© . non potrate compiare la missiane e i converra lasciare la ciftd il pi giocatore impersanificherd e muoverd I'ambasciatore
o ~ in frelto passibile, prima che veniate catiuratl anche voil Mel caso
B ~_ conkario, dovrete siruffore queste momentonea confusione per compiere IL TURKO DI GIOCO
- ﬂmm |ﬂ ‘voslra missione segrata, . Il giocatore che impersanifico I'ambasciolore non usa lo Maschera della
| i -4."_-_' e Profezia. Durante il suo turna pud sempre muovers lo svo figura di 1 0 2 J
v _‘_'-_-"' ’ _' m LGGII[H‘II"E costlle altmaversando, o scella, percorsi di terra o di mare. !
'._ h.,., prm :Ihirlhu[momhmml uno parfla.a 4 di un alire giocatore pud interrogarlo a riguardo defla sua identita o della
“H di:: mﬂkudum sua corporahiro, Questi deve mostrargli 2 carte, di cul almeno 1

deve essere vero, L'ombascialore pol spasio (| personoggio del giocotore
sl ina qualsiasi casella del labellone non occupala & non numerdda,

Hlel turno degll aliri giocatori lo polling nera viene usala come di 3
consielo, owvero per muovere lo figuro dell’ambasciatore di 1 cosella i -
facandogli afireversare una spazio di terra appure di mare. =

Guondo un glocalore vsa |'ambasciotore come ramite per inlerogarne
un aliro, 1l glocolore indogato deve possore | carfe prescalie ol -
giocatore dell'ambasciotors, questi le guarderd e le ripasserd o sua
wolla ol giocators indagatore, n questo made 'ambasciotore rivscind o
S racimalare informazioni sugli alir giocatsn non solo nal swe e, ma
il ESEMPIO _ anche ogni volte che verr usale coma tramite dagli alii giceatori,

YITTORIA

Lo scapo dellambasciatore & di selore fulte le vare e o le-vere
corporature degli aliri giocator; primo che una delle due :quodm riesca
o compiere o propria missione segrefa.

Ling volta che filiene di esserci rivscito deve pronunciore le parole;

“So chi sietel” o annolare nel suo loglio del Blocco Mote le idenfita e
la corporature di agnuna, ricordandasi che nan polrd pid modificarle. et
Il gioco’ confinua come di consuaks fino a quanda una squadia nen =
dichioro “Missione Compiutal”; o questi punti, prima di verificarne
hmmllmbu:dumdmmwnmﬂmﬁmlhkhu = £
coneliamenle riconoscivio e identita di mmlmﬂhﬂ.\ﬁwhﬁﬂ '
_nhrimnni duterminate :hi ha ﬂhluugunndﬂh ali regele. =
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