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H— Svenska Regler = ATT SPELA MED 4 SPELARE

Nedan beskrivs hur man forbereder spelet samt spelar det med 4 spelare.
INLEDNING y ) o 8
Hur man spelar med 3 eller 5 spelare beskrivs lingre fram i reglerna.
Det dr karnival i Venedig. Bland festmassorna gémmer sig fyra

viirldsberémda agenter: Lord Fiddlebottom, Colonel Bubble, Agent X och

Madame Zsa Zsa. Alla fyra ir miistare i forklddnad och de #r hir pa ett Forberedelser
briidskande uppdrag; de maste etablera kontakt med den miktiga och 1. Varje spelare viiljer en firg (réd, bla, grén eller gul) och far sedan
mystiska personen som gar under namnet "Grand Old Man". Fér att lyckas foljande:
med detFa maste de ljlittu ritt sifFE{'k(?mbination till kassaskapet som inehaller . Skarmen i samma firg
Rt L kit DTS ST . 4 identitetskort i samma fiirg
Inkognito: Kortspelet &r ett spel for 3-5 spelare i dldern 10 ar uppét, déir i 4 erferkc.»rt 4 samma far "
det giller att ha bra slutledningsférmiga. ° 5 pla%sbn(':km i samma firg
. 1 anteckningsblock

SPELETS MAL IENTITETS-

Nir spelet borjar far varje spelare 1 hemlighet en av de fyra KORT
forkliddda agenternas (Lord Fiddlebottom, Colonel Bubble,
Agent X och Madame Zsa Zsa) identitet. Varje agent har
en partner som dr forkladd i karnivalsmassorna. Du miste
komma fram till vilken spelare som &r din partner innan du
kan knicka sifferkombinationen till kassaskipet och vinna
spelet.

. Notera pa ditt anteckningsblock namnet och firgema pa de andra
spelarna och gém anteckningsblocket bakom din skiirm. Kom ihdg att
vad du in skriver pa ditt anteckningshlock maste hillas hemligt fir
de andra spelarna.

3. Blanda de 4 svarta identitetskorten och ge varje spelare ett kort med
framsidan nedat. Detta kortet visar vilken av de fyra agenterna du 4r.
Detta ir din riktiga identitet. Du far inte visa detta kortet for de andra

N spelarna savida inte Ambassadéren tvingar dig (beskrivs senare i

Aven den vinliga Ambassadbren besoker Venedigs reglerna) och du fir inte heller titta pa de andra spelarnas svarta

karnival. Han deltar dock inte i spelet utan bistir bara agenterna med viktig identitetskort.

information.

4. Blanda de 4 svarta sifferkorten och ge varje spelare ett kort med
Forutom en identitet far varje spelare ocksa i hemlighet en framsidan nedat. Titta pa dill kort. Det visar vilken del av
av de fyra siffrorna (13, 24, 47 och 36). Varje siffra éir en sifferkombinationen som du har. Detta ir dina riktiga siffror. Du far
del av sifferkombinationen som kriivs foir att vinna spelet. SIFFERKORT inte visa detta koret for de andra spelarna och du fér inte titta pi de
Du vet vilken siffra du sjilv har men du méste lista ut de andra spelarnas sifferkort, sdvida inte Ambassadéren tillter dig
andra spelarnas siffror. (beskrivs senare i reglerna).

For att vinna spelet maste du 1) lista ut vilken av de andra

spelarna som &r din partner och 2) pussla ihop de fyra ANTECKNINGSBLOCKET
delarna av sifferkombinationen i ritt ordning. Nar du till

sist triiffar din partner ensam pa gatorna i Venedig ska ni

forsdka anvinda sifferkombinationen fér att 6ppna — \ -
kassaskdpet. Om ni lyckas har ni vunnit spelet. 1 2 3
AGENTERNA OCH DERAS PARTNERS -2
Vildigt viktigt: Lord Fiddlebottom och Colonel Bubble ~ PLATS- "Lord Fiddiebottorn
#r alltid partners och Agent X och Madame Zsa Zsa ir a":gﬂ:g:"{sa
alltid partmers. Detta skiljer sig aldrig fran spel till spel. Agent X
Om du t ex &r Lord Fiddlebottom vet du att din partner &r 36
Colonel Bubble. f;
SPELDELAR H A 4
. - ‘ (%) ’—
= Identitetskort: Dessa 20 kort bir portrétten av de fyra agenterna och ir

uppdelade i 5 firger. Fyra set éir i samma fiirg som spelarna anviinder
och det femte setet ér svart. Vid spelets borjan far varje spelare i
hemlighet ett av de svarta identitetskorten, vilket visar spelarens riktiga
identitet.

—

. I bérjan av varje spel ska du skriva de évriga spelarnas namn i
rutorna 1, 2 och 3. Det kvittar i vilken ordning du skriver
namnen.

=~

. Varje spelare [ir 1 hemlighet en av de fyra identiterna (Lord
Fiddlebottom, Colonel Bubble, Madame Zsa Zsa eller Agent X).
Nir du avsldjar en spelares riktiga identitet skriver du det pd
denna rad, under spelarens namn.

= Sifferkort: Dessa 20 kort ir uppdelade i 5 fiirger och visar de 4
siffrorna i sifferkombinationen. Vid spelets birjan far varje spelare i
hemlighet ett av de svarta sifferkorten, vilket visar spelarens del av
sifferkombinationen.

(=]

. Varje agent har en av de fyra siffrorna till sifferkombinationen. Nir
du kommer fram till en agents siffra ska du skriva den siffran hr,
under bokstaven som motsvarar agenten. Lord Fiddlebottom #r den
forsta rutan, Colonel Bubble dr den andra rutan, Madame Zsa Zsa ir

* Platsbrickor: Dessa 25 brickor skildrar berémda platser i Venedig och
ir uppdelade i 5 olika firger. Fyra set ir i samma firg som spelarna
anvinder och det femte setet dr svart (som bestimmer hur

Al Ambassaddren flyttar sig). den tredje rutan och Agent X ér den fjirde rutan, Den ordningen som
* Anteckningsblock: Varje spelare ska anvinda sig av ett siffroma visas upp hér ér den korrekta ordningen till att ppna

; anteckningsblock fir att notera sina framsteg under spelets géng (se kassaskdpet och vinna spelet.

X illustrationen "Anteckningsblocket"). Varje spelare méste ha en penna 4. Varje gang du méter en annan spelare ska du i dessa kolumner
att skriva med (medféljer inte). notera vilka kort (listade till véinster) som den andre spelaren

4 ° Skiirm: Varje spelare far en av dessa skirmar for att kunna délja sitt visar dig (’Ct}' V'ulka kort du visar honom. Mark“:“ EO” som du

" anteckningsblock fran de andra spelarna. Hall anteckningsblocket viil e "j(:d Gl A "och kst ota dn Yisat r_md f“ O Olmrvers:
dolt under spelets ging! (se illustration) Du bér anviinda olika kolumner for varje mite.
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.l 5. Skriv dina riktiga siffror i rutan under din initial (t ex F for Lord
Fiddlebottom) i det Gvre viinstra héret i ditt anteckningsblock. Detta
visar var dina siffror passar in i sifferkombinationen..

Exempel: Brian har fatt det svarta identiteiskortet "Colonel Bubble" och
det svarta sifferkortet "13". Han skriver "13" under bokstaven "B" i det
Gvre véinstra hornet i sitt anteckningsblock. Eftersom Brian dr Colonel
Bubble vet han att hans partner dr den spelaren som fitt "Lord
Fiddlebottom". Fir att vinna maste Brian lista ut vilken av de andra
spelarna det cr samt pussta ihop siffrorna till en korvekt sifferkombination.

j ~ 6. Blanda de 5 svarta platsbrickorna och ligg dem intill spelomradet i en
~ hig, med fiamsidan neddt. Dessa brickor & Ambassadérens platser.

Bérja spela
- Varje omgéng dr indelad i fyra steg. Varje steg ska goras klart av alla
. spelarna innan niista steg inleds. Nr alla spelarna gjort klart det sista
b steget borjar en ny omgéng. Vid spelets bérjan ska ni utse vem av spelama
g som ska bérja.
“ Steg 1: Vilj en plats

' Spelaren som utségs till att borja, viljer en plats frén sina ospelade

- platsbrickor och ldgger brickan med framsidan uppét framfr sig. Nér han
gl valt en plats ska spelaren till viinster om honom géra samma sak, och s

. vidare. Nir alla fyra spelarna har spelat ut vars en plats ska den éversta

. brickan i Ambassadérens hég viindas upp. Detta iir var Ambassadiren
% befinner sig i denna omgangen. Exempel: Brian vill beséka "Rialta" si
' han viljer sin platsbricka "Rialto” och lagger den med framsidan uppat

L framfir sig.

. Tips! Meningen med att vilja en plats &r fa trdffa antingen Ambassadéren
- eller nigon annan agent (beskrivs nedan) mellan fyra dgon. Delar av strategin
b r dirfor att se vilka platser de andra spelarna bessker (eller forsika lista ut
- vilka platser du tror de besiker) och viilja din egen plats direfier. T senare
| omgangar, nir flera platser spelats ut kan du ldttare lista ut var de andra
spelarna (cller Ambassaddren) kan tinkas gd, baserat pa vilka platser de redan
besokt.,

£ Steg 2: Undersdka

¢ Nir alla spelare avsléjat sina valda platser kan en eller tva undersskningar
s k} intriffa. Om du ensam har mitt Ambassadéren eller ndgon annan agent

; kan hemlig information erhallas. Detta kan endast ske om:

"« Tvé agenter mots ensamma (utan Ambassadéren) pa samma plats, eller
.~ * En agent och Ambassadéren méts ensamma pa samma plats.
. Med andra ord, om samma plats (t ex "Rialto") dyker upp pé exaks tva
. brickor, fir spelarna péd den platsen utbyta hemlig information med
varandra. Denna informationen kan hjilpa dem att avslja de andra

spelarnas sanna identitet och vilka delar av sifferkombinationen de har.
- Om exakt tva spelare avslgjar samma platsbricka miste de utbyta

'~ information. Om exakt en spelare avslsjar samma platsbricka som
Ambassadoren far han férhira Ambassadéren.
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Tvd agenter mots

Om exakt tva spelare avslijar samma platsbricka maste de utbyta
information. Varje spelare viljer tva kort i sin firg. (Dessa kort kan vara
identitetskort, sifferkort eller en kombination av de tvd.) Ett av dessa
korten maste vara riktigt (dvs motsvara ett av spelarens svarta kort) och
det andra kortet maste vara falskt.

Spelarna skickar sedan dver sina tva utvalda kort till varandra, sa att de
andra tva spelarna inte kan se dem. Spelarna tittar pa korten och lamnar
sedan tillbaka dem till varandra igen.

Exempel: Brian och Rob har bada avslijat platshrickan "Rialto". Ingen av
de andra spelarna (eller Ambassadédren) avslojar samma bricka s déirfér
kommer de Brian och Rob att "métas ensamma”. De ska nu utbvia
information. Brian véiljer, fran korten i hans fire, "Madame Zsa Zsa" och
siffran "13". (Identitetskortet dr riktigt men sifferkortet dr falskt.) Han
skickar dessa tva kort till Rob. Samtidigt skickar Rob éver tva kort 6l
Brian; "Agent X" och "Lord Fiddiebottom" (varav ett éir Rob's riktiga
identitet).

Under spelets gang kommer du troligen att méta samma agent mer dn en
gang, Nir detia intraffar far du inte visa honom exakt samma tvé kort som
du redan har visat honom en ging. Minst ett av korten méiste vara utbytt.

Forhéra Ambassadoren: en agent méter Ambassadoren

Om endast en spelare avsljar en platsbricka som motsvarar
Ambassaddrens plats, méter den agenten Ambassadéren ensam och far
forhéra honom om de Gvriga agenterna. Den spelaren kan kréva att nigon
annan agent visar honom ett av agentens svarta kort. Detta innebdir att
spelaren omedelbart far information som garanterat dr riktig. Om samma
spelare dr malet for Ambassadorens forhor flera ganger, far spelaren inte
visa samma svarta kort for samma spelare tva ganger.

Exempel: David avsidiar platsbrickan "San Marco" och Ambassadérens
platsbricka dr ocksa "San Marco". Ingen av de andra spelarna avsléjar
denna platsbrickan sa David méter ensam Ambassadiven och far forhira
honom. Genom att anvéiinda Ambassaddrens makt kréiver David att Rob ska
visa honom ett svart kort. Rob skickar dver det svarta identitetskortet
"Lord Fiddlebottom" till David, vél dolt for de andra spelarna. David tittar
pa kortet och vet nu att Rob ér Lovd Fiddlebottom. Han ldmnar tillbaka
kortet till Rob.

Om tva agenter méts pa en plats och tva andra agenter méts pd en annan
plats, far det paret som firstespelaren ingar i, utbyta information férst
(eller sa far de beritta att de ska 6ppna kassaskapet forst).

Steg 3: Uppdatera ditt anteckningsblock

Efter varje méte ska du notera i ditt anteckningsblock vilka kort du fatt se.
Anviind en separat kolumn for varje méte och for att undvika att visa samma
tva kort mer iin en gang till samma spelare, kan du géra en liten notering om
vilka kort du visat i kolumnen. Det dr enklast att markera de korten du fitt se
med ett X och de korten du visat fér andra med ett O. (Se exemplet.) Kom
ihag: Det du skriver i ditt anteckningsblock maste hillas hemligt fran de
andra spelarna.

Steg 4: En ny omgang inleds

Niir alla platsbrickor spelats ut, alla undersékningar har skett och alla spelarna har
skrivit i sina anteckningsblock, &r omgangen éver. De avslijade platsbrickoma ska
ligga lovar pé bordet med framsidan uppiét savida inte alla fem platser har
bestkts. Om sa #r fallet ska varje spelare ta upp sina platsbrickor och
Ambassadérens brickor ska blandas och liggas i en ny hog.

Spelaren till viinster om forstespelaren blir nu den nya férstespelaren och
nista omgang inleds, med start pa steg 1.

SPELETS SLUT OCH VINNARE
Fér att vinna spelet méste du forst pussla ihop de fyra bitarna till
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sifferkombinationen i rétt ordning och sedan mita din partner och forsoka
Oppna kassasképet.

Sifferkombinationen

Allt eftersom du upptiicker de andra spelamas siffror ska du notera dem i ditt
anteckningsblock i den ordning som visas i det Gvre viinstra homet (i rutorna
under initialerna "F, B, Z, X"). Nir du vil kommit fram till vilka siffror som alla
de andra agenterna har, har du fatt fram den korrekta sifferkombinationen. Om
du till exempel har fatt fram att Lord Fiddlebottom (den férsta rutan) har siffran
"36" miste du skriva "36" i rutan som motsvarar Lord Fiddlebottom i ditt
anteckningsblock (under "F"). Detta visar att den forsta siffran i
sifferkombinationen 4r "36",

Oppna kassaskapet

Spelet dr inte slut, trots att att du kommit fram till den ritta
sifferkombinationen! Du méste fortfarande arrangera ett méte med din
partner en sista géng (i Underskningssteget) och sedan istillet for att
utbyta information tillkénnage "Du ir min partner och vi ska éppna
kassasképet" (eller ndgot i den stilen). Sedan ska du omedelbart visa ditt
anteckningsblock och férsika 6ppna kassasképet och vinna spelet genom
att visa upp sifferkombinationen. Observera att din partner inte kan sitta
sig emot detta avslgjande och inte heller kan du dela med dig av din
information till din partner innan detta utrop. Om du lyckats hitta ritt
partner och ritt sifferkombination har du och din partner vunnit. Om inte
sd vinner det andra laget.

Exempel: Brian dr Colonel Bubble och har kommit fram till en
sifferkombination. Han mdter nu sin partner; Lord Fiddlebottom pa platsen
"Rialto" och ddr visar han sitt anteckningsblock samtidigt som han sdger
"Rob, du dr min partner och jag ska Sppna kassaskipet. Den réifta
sifferkombinationen ér 36-13-24-47. Rob var Lord Fiddlebottom och hade 36,
Jag var Colonel Bubble och hade 13, Mario var Madame Zsa Zsa och hade
24 och David var Agent X och hade 47!" Sifferkombinationen dir korrekt sé
Brian och Rob har vunnit. Om sifferkombinationen déiremot vavit felakiig
skulle Mario och David ha vunnit.

SPELEXEMPEL

Brian dr Colonel Bubble aoch
hans siffra dir 13. Brian dr
Jorstespelare sa han bérjar

EXEMPEL: BRIANS ANTECKNINGSBLOCK

] ¢
2 DAvID Ro8

med att spela ut platsbrickan 1 2 il
" " : . X LORD F ZSA ZSA
'Rialto". Rob som scrrer till oy ames (57 7
vénster spelar ockséa ui g .. 4 i
"Rialto" (och forsélker mita o ) | ‘
Brian héir). Mario spelar T — Li{ lé

sedan "San Marco" och sedan

spelar dven David "San
Marco". Sedan viinder Brian pé den 6versta brickan i Ambassadirens hig
vilket visar sig vara "San Marco". Det ligger nu tre stycken "San Marco"-
brickor pd bordet sd inget kommer att ske dir. Men Brian och Rob triffas
ensamma i "Rialto" och méste nu utbyta information. Brian visar Rob
"Colonel Bubble" (riktigt) och "24" (falskt). Rob noterar detta i sitt
anteckningsblock men det betvder inte sa mycket for honom. Rob visar
Brian "Lord Fiddlebottom" och "13". Detta ér véldigt intressant! Eftersom
Brian sjélv har siffran 13 mdste Rob vara Lord Fiddlebottom och sdledes
Brians partner.

Nagra rundor senare har Brian kommit fram till fler andra intressanta
saker. David dr Agent X och dérfor dr Mario Madame Zsa Zsa. Han har
ocksc kommit fram till att Marios siffra dr 24 (Brian skrev 24 under
bokstaven Z i det dvre vinstra héimet i sitt anteckningsblock). Det enda
Brian behdver géra nu dr att komma pa vem som har en av de tvi
resterande siffrorna eftersom han da omedelbart skulle veta vem som hade

den andra-och detta kan litt ske néista géng han méter antingen David
eller Rob.

Svenska Regler

SPELA SPELET MED 3 SPELARE

Spelet for 3 spelare spelas likadant som for 4 spelare med féljande
undantag:

L. I forberedelserna ska en fjarde "luftspelare” ges en plats vid bordet och
ska endast fa "sina" 5 firgade platsbrickor och 2 svarta kort. Ett av hans
svarta kort ska placeras pa ena sidan av hans platsbrickor och det andra
svarta kortet ska placeras pd den andra sidan av hans platsbrickor. (Det
ar viktigt att de tva korten hélls separerade fréin varandra.)

2. Under spelets gang ska luftspelarens platsbrickor, i luftspelaren tur,
slumpmassigt dras pd samma sitt som Ambassadérens platsbrickor,

3. T understkningssteget far den spelaren som mdéter luftspelaren pa en
plats, i hemlighet titta pd ett av luftspelarens tvé svarta kort, Inget
hinder om Ambassadéren ensam mdter luftspelaren,

4. Du har ingen partner och for att avsluta spelet behaver du bara triffa
ndgon annan agent eller Ambassadéren ensam. Du far sedan prova din
sifferkombination.

SPELA SPELET MED 5 SPELARE

Spelet for 5 spelare ir ocksi likt spelet for 4 spelare. Undantagen ir:

1. Den femte spelaren dr Ambassadéren. Han ska ocksé, pa sitt siitt,
forsdka pussla ihop ritt sifferkombination och vinna spelet.

2. Farberedelserna ér likadana men Ambassadéren behaver tva
anteckningsblock eflersom han letar information frin alla 4 agenterna,

3. Under spelets géng ska Ambassaddren viilja en platsbricka fran sin hand
och spela ut den med framsidan nedat, forst i varje ny omging. De
andra spelarna spelar i vanlig ordning ut sina platsbrickor med
framsidan uppdt, en at gngen. Nir alla ir klara viinder Ambassadoren
upp sin bricka.

4. Om Ambassaddren méter en annan agent pa en plats fir den agenten,
precis som vanligt, kriiva att en annan agent visar honom ett av
agentens tva svarta kort, men han maste diven visa Ambassadéren detta
kort.

Om Ambassaddren moter tva andra agenter pa en plats kan infe de tva
andra agenterna utbyta information. Istillet méste béde agenterna visa
tva kort i sina respektive firger for Ambassadéren, precis som om
Ambassaddren varit en normal spelare. Ett av dessa korten méaste vara
riktigt och det andra falskt. (Saledes far Ambassadéren se fyra kort
varav tva ir riktiga.)

5. For att avsluta spelet maste en spelare méta en annan agent eller
Ambassaddren ensam och sedan tillkinnage att han vill Gppna
kassaskdpet. Om du dr Ambassadéren far du méta upp till rvé andra
agenter pa en plats och iindé prova din sifferkombination.
Ambassadéren har ingen partner si om han vinner, gér han det ensam.

SPELA ETT FLERTAL GANGER

I bade 3-spelar och 5-spelarvarianterna (och @ven i 4-spelarvarianten, om
man sa 6nskar) kan man spela spelet ett flertal gdnger for att se vem som
vinner under ett langre lopp. De vinnande parterna i varje spel far 1 podng
var (oavsett vem av dem som avslgjade sifferkombinationen). Spela sedan
ett flertal gnger med nya svarta kort och nya anteckningsblock varje gang.
Den forste spelaren som fér 3 poiing ir totalsegrare.
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