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INTRODUKTION

Vi befinder os i Venedig under Kamevalet. Skjult iblandt de festlige mengder
er fire verdensberemte hemmelige agenter: Lord Fiddlebottom, Colonel
Bubble, Agnet X og Madame Zsa Zsa. Alle fire er fremragende til at forkleede
sig og er her pi en vigtig mission for at skabe kontakt til den mmgtige og
mystiske person, kendt som "the Grand Old Man". For at gore dette skal de
finde kombinationen til en boks, der indeholder information om hans fazrden.

Inkognito: kortspillet er et spil fyldt med hemmeligheder, logne og
detektivarbejde for 2-5 spillere. Spilletiden er ca. 10-20 minutter.

SPILLETS FORMAL

I begyndelsen af spillet far hver spiller hemmeligt tildelt en  [pENTITETS
identitet som en af de fire forkledte agenter (Lord Kort
Fiddlebottom, Colonel Bubble, Agent X eller Madame Zsa
Zsa.) Hver agent har en partner, der er forkladt i masserne
af karnevalet. Du skal du finde ud af hvilken spiller der er
din partner for du kan bryde koden og vinde spillet.

perfekte gentleman. Han deltager ikke i spillet men
agenterne kan indhente vigtig information fra ham.
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F_ I Venedig befinder der sig ogsd Ambassaderen, den
.

L

- Udover en identitet far hver spiller ogsa i hemmelighed tildelt et af fire

. Kode numre (13, 24, 47 eller 36). Hvert kode nummerer en del af boksens
kombination, som du skal bruge for at vinde spillet. Du ved

hvilket nummer du selv har, men du skal udlede koderne Kope

fra de andre spillere. Korrt
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For at vinde spillet skal du 1) finde ud af hvilken spiller
der er din partner, og derefter samle de fire dele af koden
til boksen / den rigtige reekkefolge. S& nir du endelig er i
stand til at mode med din partner alene i Venedigs gader, si
ma du forsege at bruge din kombination til at ibne boksen.
Hyvis din kombination er korrekt vinder du spillet

AGENTERNE OG DERES PARTNERE

Vigtigt: Lord Fiddlebottom og Colonel Bubble er altid partnere og
Agent X og Madame Zsa Zsa er altid partnere. Dissc

partnerskaber er altid de samme fra spil til spil. Hvis din PLACERINGS
identitet for eksempelvis er Lord Fiddlebottom ved du at BRIKKER
din partners identitet er Colonel Bubble, ;

KOMPONENTER

* ldentitets Kort: Disse 20 kort har portretierne af de
fire hemmelige agenter og er opdelt i 5 farver. Fire szt
er i farver som spillerne skal bruge og det femte er sort. I begyndelsen

i' af spillet skal hver spiller hemmeligt blive tildelt et af de sorte Identitets
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kort, hvilket viser hans rigtige identitet,

* Kode Kort: Disse 20 kort viser de 4 numre til boksens kombination og
er opdelt i 5 farver. Fire szt er i farver som spillerne skal bruge og det
femte er sort. I begyndelsen af spillet fér hver spiller et af de sorte Kode
kort, hvilket viser spilleren hans del af kembinationen.
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i‘ * Placerings Brikker: Disse 25 brikker viser kendte steder i Venedig og
, er opdelt i 5 farver. Fire s@t er i farver som spillerne skal bruge og det
femte er sort (hvilket bestemmer Ambassaderens bevagelser).

* Opklarings Ark: Hver spiller bruger et af disse ark til at notere hans
afklaringer i labet af spillet (se illustrationen "Opklarings Ark").
Bemzrk at hver spiller vil fa brug for hver deres egen blyant eller
kuglepen (ikke inkluderet) for at kunne tage noter.
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* Skaerme: Hver spiller far en af disse skeerme for at gemme hans
Opklarings Atk fra de andre spillere. Under spillet, placer dit
Opklarings Ark bag skeermen som vist i diagrammet.
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INKOGNITO MED 4 SPILLERE

Nedenfor er instruktionerne for opsztning og spil med 4 spillere.
Instruktionerne for 3 eller 5 spillere er beskrevet i slutningen af disse
regler.

Opsatning
1. Hver spiller valger en farve (red, bla, gron eller gul) og modtager det
folgende:

° Skarmen i hans farve

. De 4 identitets kort i hans farve

. De 4 nummer kort i hans farve

. De 5 placerings brikker i hans farver
. 1 Opklarings Ark

2. Skriv de andre spilleres navne og farve pi Opklarings Arket og gem det

bag din skeerm. Husk: Det du skriver ned pi dit Opklarings Ark skal

holdes hemmeligt fra de andre spillere.

3, Bland de 4 sorte identitets kort og giv et kort med forsiden nedad til

hver spiller. Kig pa det kort du modtager. Det viser hvilken af de fire
agenter du reprasenterer; dette er din sande identitet. Du ma ikke vise
dette kort til de andre spillere med mindre du tvinges til dette af
Ambassaderen (som forklaret senere i disse regler), og du ma ikke
kigge pa andre spilleres sorte identitets kort.

4. Bland de 4 sorte Kode kort og giv et kort med forsiden nedad til hver

spiller. Kig pa det kort du modtager. Det viser hvilken af de fire dele af
kombinationen du har; dette er dit sande Kode nummer, Du mi ikke
vise defte kort til de andre spillere og du md ikke kigge pa andre
spilleres nummer kort undtagen hvis det er tilladt af Ambassaderen
(som forklaret senere i disse regler).

OPKLARINGS ARK
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Lord Fiddlebottom
Colonel Bubble
Madame Zsa Zsa
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I begyndelsen af spillet skriv de andre spilleres navne ned i
felterne 1,2 og 3. Reekkefolgen du skriver navnene i betyder ikke
noget.

g

Hver spiller er hemmeligt tildelt et af fire identiteter (Lord
Fiddlebottom, Colonel Bubble, Madam Zsa Zsa eller Agent X).
Nar du opdager en spillers sande identitet, noter det pa denne
linje under den tilsvarende spillers navn.

[#)

. Hver agent besidder et af fire kode numre. Nar du opdager en
agents kode nummer, noter det her under det bogstav der svarer
til agenten. Skriv Lord Fiddlebottoms nummer i det forste felt,
Colonel Bubbles i det andet, Madam Zsa Zsa's i det tredje og
Agent X's nummer i det fjerde felt. Rzkkefalgen som koden
optraeder i disse felter er den korrekte rekkefolge til at Abne
boksen og til at vinde spillet.
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. Hver gang du "medes" med en anden spiller, noter i disse
kolonner hvilke af disse kort (oplistet til venstre) den anden
spiller viser dig og hvilke kort du viser spilleren. Lav et kryds ud
for de kort du ser, og lay et "O" ud for de kort du viser. Bemaerk:
Du ber bruge en forskellig kolonne for hvert made.
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| 5. Skriv din sande kode i feltet under dit initial (eksempelvis F for
| Fiddlebottom) i det everste venstre hjerne af dit Opklarings Ark. Dette
: vil vise dig hvordan dit sande kode nummer passer ind i kombinationen.

Eksempel: Per er tildelt det sorte "Colonel Bubble" identitets kort og det
sorfe "13" kode nmmmer: Han skriver 13 under bogstavet B i det overste
venstre hjorne af hans Opklarings Ark. Da han er Colonel Bubble ved Per
at hans parmer er spilleren, der har fiet Lord Fiddlebottom. For at vinde
skal Per finde ud af hvilken spiller det er ag finde den korrekte rekkefolge
pa koden fil boksen.

6. Bland de 5 sorte placerings brikker og leg dem i en bunke teet ved
spille omridet med forsiden nedad. Disse brikker er hvor Ambassaderen
opholder sig.

Spillets Gang

. Hver tur er opdelt i 4 trin, der hver skal gennemfores af alle spillerne inden
det naste trin startes. Nér forst alle spillerne har gennemfort det sidste trin
" er turen ovre og en ny begynder. T begyndelsen af spillet veelg tilfeldigt en
spiller der skal starte.

- Trin 1: Vlg en placering

. Den forste spiller begynder turen med at vzlge en placering fra hans

" uspillede placerings brikker og lexgger denne placering med forsiden opad

' foran sig, Efter han har valgt sin placering, veelger spilleren til venstre hans

_ placering osv. Nir alle fire spillere har spillet en placerings brik, sa afslares

* den everste brik i Ambassadercns bunke med placeringer. Dette er

Ambassaderens placering i denne tur. Eksempel: Karsten vil besage

* "Rialte", s han veelger hans "Rialto" placerings brik og placerer den
Jforan sig med forsiden opad..

Tip: Formalet med at vielge en placering er at modes alene med enten
_ Ambassaderen eller en anden agent (som forklaret nedenfor). En del af
strategien er derfor at se hvilke steder de andre spillere besoger (eller udrede
- hvilke steder du tror de vil besage) og veelg din placering eflerfelgende. 1
~ senere runder, nir flere placerings brikker er spillet, kan du lettere regne ud
" hvor de andre spillere (eller Ambassaderen) kan vaere baseret pa hvilke
placerings brikker der er allerede er brugt.

- Trin 2: Undersegelse

. Efter alle spillere har afsloret deres placering, kan en eller to
" undersogelser forekomme. Hvis du modes alene med Ambassaderen eller
-~ cn anden agent, kan hemmelig information indhentes. Dette kan lun ske
hvis:

|« To agenter modes alene (uden Ambassaderen) pa den samme placering
eller
« En agent og Ambassaderen mades alene pa den samme placering.

~ Med andre ord betyder dette at hvis den samme placering (for eksempel

. "Rialte") kommer frem pé preecis to brikker, kan spillere pa den placering
- indhente hemmelige informationer fra hinanden. Denne information kan

' hjelpe dem med at udrede de andre spilleres @gte identiteter og hvilke

.| dele af kombinationen de har

Hvis pracis spillere afslorer den samme placering skal de udveksle
information. Hvis przaecis cn spiller afslorer den samme placering som
Ambassaderen mé han stille spergsmal til Ambassadoren.

To Agenter Modes

© Hvis preecis to spillere afslarer den samme placerings brik skal de nu

* udveksle information. Hver spiller valger to kort i hans farve. (Disse kan
vare identifikations kort nummer kort eller en kombination af de to.) Et al
disse kort skal veere sandt (svare til et af hans sorte kort) og det andet
skal veere falskt.

¢ Hyis prcis to spillere afslorer den samme placerings brik skal de nu

- udveksle information. Hver spiller vaelger to kort i hans farve. (Disse kan
veere identifikations kort nummer kort eller en kombination af de to.) Et af

disse kort skal viere sandt (svare til et af hans sorte kort) og det andet skal

veere falskt.

Eksempel: Rob og Brian afslorer begge brikken med placeringen "Rialio”.
Ingen af de andre spillere (eller Ambassaderen) afslover denne brik, sa
derfor modes to af dem alene og de skal nu udveksle information. Brian
veelger fia kortene i hans furve, "Madame Zsa Zsa" og nummeret "13",
(Identiteten er fulsk men nummeret er sandt.) Han afleverer disse kort til
Rob. Samtidigt afleverer Rob to kort til Brian: "Agent X" og "Lord
Fiddlebotiom" (Hvor en er Rob's sande identitet).

Under spillets gang ma du medes med den samme agent mere end en gang.
Nir dette sker mé du ikke vise ham de przcist samme kort som du
allerede har vist ham. Mindst et af kortene skal viere forskelligt.

Spargsmal til Ambassaderen: En agent meder Ambassadoren

Hvis kun en spiller veelger og afslerer en placering der matcher
Ambassaderens, si moades denne spiller med Ambassaderen alene og mé
stille sporgsmél vedrarende de andre agenter. Denne spiller mé forlange at
en af de andre agenter viser ham et af hans sorte kort. Det befyder, ar
spilleren straks vil modiage et stykke information der er garanteret som
veerende sandt. Hvis den samme spiller er malet for Ambassaderens
sporgsmél ved flere lejligheder, mé denne spiller vise det samme kort sa
mange gange han har lyst. (Og ger klogl ved at gore dette.)

Eksempel: David afslorer "San Marco” som hans placering og
Ambassadorens placering er ogsd "San Marco". Ingen af de andre spillere
har valgt denne brik, sa David modes alene med Ambassadoren her og ma
stille sporgsmal. Ved at bruge Ambassaderens magt, kreever David at Rob
viser ham et sort kort. Rob viser ham det sorte "Lord Fiddlebotiom" kort,
mens han serger for at de andre spillere ikke ser det. David kigger pa
kortet og ved nu at Rob er Lord Fiddlebottom. Han afleverer kortet tilbage

til Rob.

Hvis to agenter modes pa en placering og to andre agenter mades pi en
anden placering sa udveksler parret med den forste spiller forst (cller de
ma erklere at de er klar til at Abne boksen forst.)

Trin 3: Opdatering af Dit Opklarings Ark
Efter hvert made, noter pa dit opklarings ark hvilke kort du blev vist. Brug en
separat kolonne for hvert made og for at undgi at vise det samme par kort til |
den samme spiller noter hvilke kort du viste den anden spiller med et X og
dem du viste til andre spillere med et O.) Se eksemplet for nwrmere detaljer.)
Husk: Det du skriver ned pi dit opklarings ark skal holdes hemmeligt
for alle andre spillere.

Trin 4: En Ny Tur Begynder

Efter placerings brikkeme er spillet, alle undersogelser er gennemfort og alle
spillere cr frerdige med at notere pa deres opklarings ark er turen ovre. De afslerede
placeringer forbliver pi bordet med forsiden opad med mindre alle 5
placeringer er blevet besogt, hvilket si medforer at alle spillere samler deres
placerings brikker op igen og Ambassaderens brikker blandes sammen i en ny
bunke

Spilleren til venstre for den ferste spiller er den nye forste spiller og en ny
tur begynder forfra med Trin 1.
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SPILLETS AFSLUTNING

For at vinde spillet skal du Legge de fire dele af boksens kombination
sammen i den rigtige rackkefolge og s medes alene med din partner og
forsege at dbne boksen.

Kombinationen til Boksen

Efterhanden som du finder ud af hvilke numre de andre spillere besidder, skal du
notere dem pé dit opklarings ark i rackkefolgen i det everste venstre hjorne af dir
opklaring ark (I felterne under initialerne "F, B, Z, X"). Nar du ferst har opklarct
hvilken kode hver agent har, vil du have den rigtige kombination til boksen. Hvis
du for eksempel finder ud af at Lord Fiddlebottom (Den forste pd dit opklarings
ark) har nummer "36", s skriv "36" i feltet der svarer til Fiddlebottom pa dit
opklarings ark (under "F"). Det viser at "36" er det forste nummer i
kombinationen til boksen.

Abning af Boksen

Efter du har fundet frem til kombinationen til boksen er spillet ikke slut
endnu! Du skal stadig arrangere at medes alene med din partner en sidste
gang (1 Undersogelses trinnet af en tur) og der skal du, i stedet for at
udveksle information, erklere at ""Du er min partner og vi Abner
boksen" (eller noget lignende). Sé afslarer du dit opklarings ark og praver
at abne boksen og vinder spillet ved at afslere boksens kombination,
Bemaerk at din partoer ikke kan modsatte sig denne afsloring og du kan
heller ikke dele informationer med din partner for denne melding. Hvis du
har fundet din partner og koden er korrekt, vinder du og din partner, Ellers
vinder det andet hold.

Eksempel: Tommy er Colonel Bubble og han har fimdet frem til boksens
kombination. Han mades nu med hans partner; Lord Fiddlebottom pa
placeringen "Rialto" og afslerer hans opldarings ark, mens han erkleerer
"Rob, du er min parmer og jeg dabner boksen. Kombinationen er 36-13-24-47.
Rob er Lord Fiddlebottom og har 36, jeg er Colonel Bubble og har 13, Mario
er Madame Zsa Zsa og har 24 og David er Agent X og har 471"
Kombinationen er korrekt, si Brian og Rob vinder! Hvis kombinationen var
Jorkert havde Mario og David vundet.

EKSEMPEL PA SPIL

Brian er Colonel Bubble og hans mummer er 13. Brian er den forste
spiller. sé han starter med at spille hans "Rialio” brik. Rob til hans venstre
spiller ogsa hans "Rialto” brik (forsoger at modes med Brian her). Mario
spiller sa "San Marco" og David spiller ogsa "San Marce". Séi vender
Brian den averste brik i Ambassadorens placerings bunke, hvilken viser sig
at veere "San Marco”.

Der er nu tre "San Marco" brikker pa bordet, si der sker ingenting der:
Men Brian og Rob mades pa "Rialto" alene og skal nu udveksle
information. Brian viser Rob "Colonel Bubble" (sandt) og "24" (falsk).
Rob noterer deite pa hans ark men det viser ikke sd meget. Rob viser Brian
"Lord Fiddlebottom” og "13". Det er meget interessant! Siden Brian selv
har nummeret 13, sd ma Rob veere Lord Fiddlebottom og er derfor Brians
pﬂ'"f”e}:

EXSEMPEL: BRIANS OPKLARINGS ARK

Et par runder senere, har

Brian fundet ud af nogle andre P 15  pave | ROB | paRio ¥
interessante ting. David er ® Loro F | ZsA zsA
Agent X og derfor er Mario o BBl g
Madame Zsa Zsa. I tilleg er e ¥ 1

Marios nummer 24 (Brian ﬁ i ] |

skrev naturligvis 24 under 1 e Ixi o

bogstavet Z i det overste
vensire hjorne af hans ark). Nu mangler Brian kun at finde ud af hvem der
har et af de to resterende numre, da han sé automatisk vil vide hvem der
har det andet - og dette kan nemt ske ved hans neeste mode med enten
David eller Rob.

SPILLET MED 3 SPILLERE

Spillet med 3 spillere fungerer ligesom spillet for 4 spillere med falgende
forskelle:

1. Under opsetning, tildeles en fjerde "blind" spiller en placering pa
bordet, og modtager kun "hans" 5 farvede placeringer og 2 sorte kort. Ef
af hans sorte kort placeres pa den ene side af hans placerings brikker og
det andet sorte kort placeres pi den anden side af placerings brikkerne,
(Det er vigtigt at holde de to kort separat fra hinanden.)

2. Under spillet vaelges den blinde spillers placeringer tilfeeldigt, pi samme
made og pad samme tid som Ambassaderens.

3. Hvis der i undersegelses trinnet er en anden spiller der meder den
blinde spiller alene pa en placering, mé denne spiller i hemmelighed
kigge pé en af den blinde spillers sorte kort. Der sker ingenting nar
Ambassaderen meder den blinde spiller alene.

4. For at afslutte spillet, skal du ikke modes med din partner men bare
modes med enfiver agent eller Ambassadoeren alene. Du mi si afslare
navnet pa din partner og preve din kombination. (Bemark at din partner
kan veere den "blinde" spiller.)

SPILLET MED 5 SPILLERE

Spillet for 5 deltagere er ogsa temmelig lig med spillet for 4 spillere.
Forskellene er oplistet nedenfor:

1. Den femte spiller tager rollen som Ambassaderen. Han praver pa hans
egen facon at sammensatte kombinationen til boksen og dermed vinde
spillet.

2. Ops=tningen er den samme undtagen Ambassaderen har brug for 2
opklarings ark, da han skal sege information fra alle 4 agenter.

3. Under spillets gang, veelger ambassaderen en placering fra hans hind og
placerer den med forsiden nedad foran sig i starten af hver runde. De
andre spiller sa deres brikker med forsiden opad som smdvanligt, en
efter en. Nir det er gjort vender Ambassaderen hans brik om.

4. Under moder, hvis Ambassaderen mades alene med en agent pa en
placering, ma den agent, som sedvanlig, forlange at en anden agent
viser ham et af hans sorte kort, men han skal sa ogsd vise dette kort til
Ambassaderen, Hvis Ambassaderen meder to spillere pa en placering
kan de to spillere ikke udveksle information. I stedet skal hver spiller
viser to kort i hans farve til Ambassaderen, som hvis Ambassaderen var
en normal spiller. Et kort skal vaere sandt og et skal vare falskt. (Det
betyder at Ambassadaren ser fire kort, hvoraf to er sande)

5. For at vinde spillet skal en spiller ganske enkelt medes med en spiller
eller Ambassaderen alene og bekendtgare at han &bner boksen. Hvis du
er Ambassaderen, mé du medes med to agenter og stadig prove din
kombination. Ambassaderen har ingen partner si hvis han vinder, er han
den eneste vinder.

FLERE SPIL

1 3- og S-spiller versionerne (og selv i 4-spiller versionen, hvis I har lyst)
kan I spille flere spil for at se hvem der vinder, set over flere spil. De
vindende partnere af et spil opnér | point hver (uanset hvem der
offentliggjorde kombinationen). Spil sa flere spil efter hinanden med en ny
blanding af de sorte kort og et nyt opklarings ark for hvert spil. Den forste
spiller til at opna 3 point er den overordnede vinder.

CREDITS
Design: Leo Colovini og Alex Randolph
Udvikling: Kevin Wilson
Redigering: Darrell Hardy, Christian T. Petersen og Greg Benage
Grafisk Design: Brian Schomburg og Scott Nicely
Kort Tustration: Camille Kuo
Forside Mustration: Studio Tapiro-Venezia
Oversmttelse: Anders M. Petersen

Inkognito: The Card Game cr et varemaerke fra Fantasy Flight Publishing, Inc. Copyright &
2003 Fantasy Flight Publishing, Inc, udgivet under licens fra Venice Connection. Alle rettigheder
er reserverede. Ingen del af dette produkt mé reproduceres uden udirykkelig tilladelse fra
udgiveren. For flere opdateringer, organisering og regel diskussion, besog

www. fantasyflightgames.com eller wivw.midgaardgames.com,




