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~ jako hadfZena, coz miize castecné vysvétlovat jeji
~-pokrouceny charakter. Rika se také, Ze méla prsty
v nékterych pochybnych obchodech, které mistni

SPIKNUTI
V BENATKACH

ARNEVAL V BENATKACH. Je noc, plnd veseli, divoké radosti,

zpévu a smichu - a také postav v kostymech pobihgjicich
v Gzkych ulickach.

Uprostied svateéni atmostéry se pohybuji v davu &tyfi vyjimeéné postavy,
skute¢ni mistii klamu. DokdZi se zamaskovat k nepoznéni, a tak se kradou
noci za svou tajnou misi.

Jsou to &tyfi mistii pretvaiky (a jeden z nich jste vy!):

Lord Fiddlebottom pracoval v tajné sluzbé uz v dobdch, kdy
jesté viibec nebyla tajnou. Je to dlstojny muz oplyvajici bo-
hatstvim, ktery je vice neZ zadobte s celou evropskou aristo-
kratickou smetéankou. Do Bendatek se pfiplavil na své luxusni
jachté Mata Hari Il. Aviak dlouhé roky pochybného dvojiho
Zivota si zacaly vybirat svou dan, coz se projevuje, mimo jiné,

LORD ; :
FIDDLEBOTTOM | tikem v pravém oku.

Plukovnik Bubble byl dlouholetou pravou rukou

Lorda Fiddlebottoma. Do tajné sluzby ho naverbovali

hned po odchodu z armdady, kde dosahl velkého uznani

za zaloZeni Krélovské balonové brigddy. Lidé o ném
fikaji, Ze je jako z oceli a dokonce i tvdfi v tvar
nejvéfiimu nebezpedi si zachovéva svou neproniknutel-
nost. V. agentskych kruzich je zndmy svym bystrym Gsud-
kem a svérdznym zlozvykem - &asto si popotahuje za
laltéek levého ucha.

": Agent X je neobyéejné nendpadny, nesmirné mazany a nesku-

- teéné podly. Podrobnosti o jeho temné minulosti jsou zahaleny
’rcuems'rwm ale fika se, 7e v posledni dobé se pohybuje po
Bendtkach. Je to profenonol par excellence, jehoi préci
neovlivni emoce ani Zadné vnéjsi tlaky. Jeho vzhled je tak

~ newyrazny, Ze kdyz se postavi pfed bezbarvou sténu, jeho kontury

- téméf splynou s pozadim. Byl by z néj dokonaly agent, nebyt

‘ jeho nutkavého vrasténi obodi.

Madam Zsa Zsa, rdda prohlasuje, Ze v mladi byla
vyhldSenou tanecnici. Ve skutecnosti viak vystupovala

;'_&F_ecl_pici__qkﬁ'\ihé nechéchli Bez pov?imnuﬁ V jis’r)'/ch

A na zdvér zde mdme patou postavu hry, vietec¢ného
Ambasadora. Je neustéle pratelsky naladén a neneché

si ujit Zadny spoledensky vecirek. S oblibou si poznamendva
ndhodné vyslechnuté kousky rozhovort, které potom ukldda
do sejfu na velvyslanectvi (a kopii tohoto pfisné tajného sez-

namu z nevysvétlitelnych diivodd nosi neustdle s sebou
v kapse vesty).

POPIS HRY

INKOGNITO je hra pro 3 az 5 hréci.

Cilem kazdého agenta je ve spoluprdci se syym partnerem splnit uréenou
misi. Svou misi viak hrac¢i na zaéatku hry neznaji.

V klasické hfe 4 hraéa kaidy hré& pohybuje jednim ze &tyf tajnych
agentl. Agenti vytvareji tyto spojenecké dvojice: Lord Fiddlebottom
a Plukovnik Bubble jsou vidy proti Agentovi X a Madam Zsa Zsa.

KaZzdého agenta zosobriuje jedna ze &tyf figurek, lisicich se konstituct:
vysokd, nizkd, tlustd nebo jtihla. Pouze jedna z nich ale predstavuje
skuteénou postavu, za kterou dany hra¢ hraje. Ostatni tii figurky predsta-
vuji Spidny - spolupracovniky, ktefi se snazi zmdst protivniky.

Hréé, ktery je na tahu, zatfese Fantomem osudu a ten mu odhali tfi dostupné
akce. Akci miZe byt pohyb po zemi nebo po mofi. Hra¢ pohne svymi

figurkami, a snazi se je premistit na poli¢ka, kde uz stoji Ambasador nebo
figurky jinych hraca.

Kdyz hra¢ presune figurky tak, ze se jeho figurka ocitne na jednom policku
s figurkou jiného hrace, ma prévo ,kldst otdzky™ a prohlédnout si nékteré
karty druhého hra¢e. Pomoci dedukce a logického uvazovéni mize od-

hadovat identitu a Gmysly ostatnich hraé a nékteré moznosti
eliminovat.

Prvnim cilem kazdého agenta je zjistit, kdo je jeho partnerem. Tento
partner mé druhou polovinu ,.kédu®, ktery naznaduje jejich tajnou misi.

Kdyz agent odhali (nebo si mysli, Ze odhalil) skute&nou identitu ostatnich
hréci, musi si se svym spojencem vyménit karty s tajnou misi. Tak poznaji
svou spolec¢nou misi, a jak ji mohou splnit. Pokud libovolny agent z tymu
misi spInf, vyhravaji spole¢né jako tym.

Ve hie je jesté jedna postava, kterd mé dileZitou dlohu, a to je Ambasador.
Ambasador vém mize poskytnout pfesnéjsi informace o ostatnich posta-
véch. Protoze je velmi dobfe informovén a miize byt velmi ndpomocny,

kromé vds ho budou chtit potkat i vasi rivalové; snaite se ho proto udriet
mimo jejich dosah. '

Tato novéd verze hry INKOGNITO obsahuje dvé riizné varianty:

— Hru se 3 hr&¢i, kde jeden hréé hraje sam, bez spojence.

je odhalit skuteénou totoznost zbyvajicich ¢ty postav.

Ke zdolani néstrah a splnéni své mise hrdéi potiebuji intuici, mazanost

a postieh. Ve hie INKOGNITO nikdo neni v bezpedi... Jste piipraveni
Celit této vyzve?

OBSAH HRY

| pravidla hry

[ hraci deska

|6 figurek ve 4 barvach

| figurka Ambasadora (éernd)
| Fantom osudu
4 pasy

| poznamkovy blok

3) karet (4 barevné sady po 8 kartach). Kazda sada obsahuje:
4 karty totoinosti (lord F, plukovnik B, agent X, madam 2)
4 karty konstituce (vysokd, nizkd, tlustd, Stihla postava)

12 tajnych karet, které tvofi:

4 karty totoinosti (jak je uvedeno vyie)
4 karty stavby téla (jak je uvedeno vyie)
4 karty misi (A, B, C, D)

HRACi DESKA

Hraci deska pFed§’fovuje mapu Benatek s ostrovy a kandly. Na mapé jsou
zvyraznény nékteré dilefité body:

Oraniové kro_uik)"
B&7nd policka, po nichz se pohybuji figurky.
Modré krouzky

Startovaci poli¢ka pro figurky modrého hréce.

Zelené krouzky
Startovaci poli¢ka pro figurky zeleného hrace.

Cervené krouiky
Startovaci poli¢ka pro figurky Cerveného hrace.

Hru s 5 hrédi, kde péty hrd¢ hraje za Ambasadora. Jeho hlavnim cilem

Zluté krouiky
Startovaci policka pro figurky Zlutého hréce.

Policko ambasady
Startovaci poli¢cko Ambasadora.

Pferufované modré éary
Tyto ¢ary predstavuji trasy pohybu po vodé.

Krouiky s Eislem

Tato specidlni policka predstavuji konecnou destinaci, kam museji hrdci dorazit,
aby splnili svou misi.

o Oranzové ¢&ary
Tyto &ary predstavuji trasy pohybu po zemi.
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FIGURKY PozNANKOVY BLOK < (BT SESTAVENI FIGUREK PRIPRAVA HRY

Ve hie INKOGNITO miZe mit kazdy B&hem hry hré¢i kladou mnoho otdzek

3 oy tajny agent jednu ze &tyf t&lesnych a shromazduji tak informace o ostatnich Pfed prvni hrou poskladeijte figurky a Fantoma osudu. Tato pravidla plati pro standardni hru 4 hr&éa !
0 ! : konstituci. Ty reprezentuji Ctyfi rizné postavach, které si mohou zapisovat.  we. 4 A i - %
i U ; = P Zmény v piipravé hry pro 3 nebo 5 hr4¢i najdete na strané [O.
e : figurky stejné barvy. S ' I. BAREVNE FIGURKY _
N z == ' Vezméte pfedni a zadni polovinu figurky stejné barvy i konstituce Fantoma osudu postavte do laguny v levém hornim rohu hraci plochy. : .
= —— a pfitlagte je k sobé tak, aby staly na stojanku (viz obr. ). Potom A SRR .
: 3 2 5 mbasadora postavte na éemy krouzek se symbolem Ambasadora.
FIGURKA AMBASADORA KARTY TOTOZNOSTI A KARTY \ pfipevnéte masku a klobouk. T T e e o T
Tato specidlni postava o kazdém néco vi a o své informace se KONSTITUCE s ; 3 = © :
podéli s kazdym, kdo ho pozddd o ,.soukromou schiizku”, Pomoci téchto karet (4 barevné sady po 8 kartach) hré¢i odpovidaji na otdzky 2. FIGURKA AMBASADORA KOZI?IYAhFJC SYSENE jedr)uhkclzmplefnll sadu soucdsti hry v barve, kterou si
Ve hte 5 hréci (viz strana 10) sehrdva aktivnéji roli, ostatnich hracl o totoznosti a konstituci svého agenta. Jednodue piitlacte obé& polovicky figurky k sobé (viz obr. 2). O i ok TR
plicemz za néj hraje jeden z hr&&d. 5a e e -, - Ctyfi barevné karty jsou kary totoznosti — jedna pro kazdou z réiznych

@ i e~ 3. FANTOM OSUDU postay ve hie.

Piitla¢te k sobé& &dsti A a B (viz obr. 3) a zasuiite je do &asti C. Deset Zbyvajici &tyfi karty jsou karty konstituce odpovidajici prislusnym figurkam -

FANTOM OSUDU barevnych kulicek vloite do otvoru v ¢asti A a ndsledné nasadte masku. vysoké, nizké, tlusté a $Hhlé.

Tato specidlni postava pfindsi do hry nGdhodny prvek.
Naznaduje, jaké tahy mohou hréci vuzit. Kazdd ba-
revnd kulicka pfedstavuje jiny typ pohybu, jaky mize
hrad¢ v daném kole vykonat.

Hraci rozmisti své Ctyii figurky na policka své barvy.

Na papir z pozndmkového bloku si pod sebe zapiite jména a barvy
ostatnich hra&t (do prvnich tii fadké v levém sloupci). Do &tvrtého tadku
si budete zapisovat informace, které vy odkryvate ostatnim hracam.

Hraci az v pribéhu hry odhali, jakou misi maji splnit.

o e T

x5 : 12 Sedych tajnych karet rozdélte do tfi skupin (identita, konstituce a mise).
s o jako zéstény, za nimif mohou hrdi ’rojne prechovovo’r své karty Jeden hré¢ vezme &tyfi karty totoznosti, zamichd je a kazdému hrééi
- izapisky s informacemi, kieré nashromazdi b&hem hry. Jsou na nich C?,";%‘.:E‘ (veetn& sebe) poda jednu tvéfi dold.
e ‘rovnéi Eveden mise, k’rere musi hroci splnit, pokud cht&ji vyhrat. s | — —
R S .\y _ AT 3 : g £ W e —— Druhy hré& rozdé kazdému karty konstituci a tretf hra& karty misf. Kozdy

hra¢ si prohlédne své karty, které odhaluji nasledujici lnformoce Sl

— Karta totoinosti ukazuje, kterého ze &yt agentil bude pEeds’rovoVot ot
— Karta konstituce ukazuje skute¢nou stavbu téla jeho agenta (ostatni
figurky vlastni barvy budou predstavovat sprlznene Spidny predshrcjlcr , _
ie jsou agentem). - A e e '_..Z'_' A B

TAJNE KARTY

Tyto karty se nGhodné rozdaiji hraétm. Uréuji jejich pravou totoznost, konstituci
a misi. Tajné karty si hraci schovavaji za pasem, aby je ostatni hracéi nevidéli.

- Karta mise, kterd spolu s kartou mise zatim nezndmého por«*nero SR
naznaduje, jak dosahnout cile a vyhrat. e :

Vsechny tajné karty drite skryté, aby je ani nelmysiné nezahlédli jini hrééi;'
Vsechny tyto informace musi z@stat utajeny; odhalite je, a7 kdyz pofkofe
jiné postavy. ” :



PRUBEH HRY

Ndahodné urcete hrace, ktery bude zacinat. KdyZ odehraje svij tah, hra
pokracuje ve sméru hodinovych rucicek.

Béhem svého tahu kazdy hrac vykond nésledujici akce v uvedeném poradi:
- |. Pohyb

— 2. Setkani s jinymi postavami a kladeni otézek.

[. POHYB

Kdy? jste na tahu, dikladné zatfeste Fantomem osudu a postavte ho na
stil. Pod maskou se ukdzi fii barevné kulicky, které naznaduji 3 dostupné
moznosti pohybu.

MiZete presunout | svou figurku po pozemni frase (oranZové &ary).

C MéZzete ptesunout | svou figurku o | poli¢ko po vodni trase
(modré prerufované &ary).

MlZete presunout | svou figurku o | poli¢ko po zemi nebo po
vodé.

MlZete piesunout | figurku soupefe o | policko po zemi nebo po
vodé.

MiZete presunoutfigurku Ambasadora o'l poli¢ko po zemi nebo
po vodé.

Pozndmka: Nemusite vyuZit viechny tfi dostupné pohyby.

Po dokonéeni pohybu pokracujte akei Setkdni s jinymi postavami a kladeni
otézek (viz str. 7).

TAHY VLASTNiMI FIGURKAMI

Oranzové, modré a bilé kulicky vdm umoziiuji pohybovat libovolnymi
vlastnimi figurkami.

Napfiklad, vsechny 3 kulicky mizete pouZit na jednu figurku a pohnout ji
trikrat; nebo mizZete ucinit jeden pohyb tfemi rliznymi figurkami; nebo
dvakrat posunout jednu figurku a dalii pouze jednou.

Pii pfesouvani figurek jsou dovoleny tyto pohyby:

— Své figurky mlzete pfesunout na polic¢ko obsazené figurkami jiného
hréce.

— Jednu z vaSich figurek miZete presunout na poli¢ko obsazené
Ambasadorem.

— Své figurky mlzete pfesouvat pfes policko obsazené figurkami jiného
hrace, aniz byste museli zastavit.

Pro pohyby figurek plati tato omezen:

— V&5 tah nesmi skondit tak, Ze dvé vase figurky budou stat na stejném
policku.

— V&5 tah nesmi skondit tak, Ze vice neZ jedna vase figurka bude stat na
poli¢ku, kde stoji vice neZ jedna figurka souperte. Na jednom policku
se mizete ocitnout s figurkami vice hracét, kazdy hréé tam viak mize
mit pouze jednu svou figurku.

PRIKLAD POHYBU

Lukés je zeleny. Zattese Fanftomem osudu a ten mu odhali oranZovou,
modrou a bilou kuli¢ku.

Oranzovou kulicku pouZzije na to, aby se jednou ze svych figurek
priblizil k ambasadé (1).

Modrou kuli¢ku pouZije pro pohyb jiné své figurky pfes kandl na
policko &. 4 Q).

Nakonec pouizije bilou kuli¢ku pro pohyb po zemi a presune
svou figurku na modré policko, takie bude moct klast otazky
modrému hrégi (3).

POHYBY OSTATNICH POSTAV

. Cerné kulicka umoifiuje hybat Ambasadorem o jedno policko

po vodé nebo po zemi. Ambasadora miizete pfesunout na
poli¢ko se svou figurkou, abyste mu mohli klast otazky; nemizete
ho viak pfesunout na poli¢ko obsazené figurkou jiného hrace.

. Fialové kuli¢ka umoziuje pohnout figurkou nékterého soupefe

o jedno poli¢ko po vodé nebo po zemi. Soupefovu figurku
miZete pfesunout na poli¢ko s nékterou vaii figurkou (abyste od
tohoto hréée ziskali informace), nemizete ji viak pfesunout na
poli¢ko, kde stoji Ambasador nebo figurka dalsiho hréce.

SETKANI § JINYMI POSTAVAMI A KLADENi OTAZEK

Pokud chcete zjisfovat dilezité informace, musite se dostat na policka,
kde stoji jini agenti nebo Ambasador.

Jinou postavu mizete potkat dvéma zpisoby:
a. Presunutim nékteré vasi figurky na poli¢ko obsazené jinou figurkou.

b. Presunutim nékteré soupefovy figurky na policko obsazené vasi figurkou.
Jinymi figurkami miizete hybat, pokud vém Fantom osudu odkryje
¢ernou nebo fialovou kulicku.

KdyZ potkate jinou figurku, mizete ji poloZit otdzky, a potom tuto figurku
presunout na jiné policko podle vaseho vybéru (viz &ast Odsunuti figurky).

Namisto poloieni otazky miizete svou figurku posunout
jeité o jedno polié¢ko (bud po zemi, nebo po vodé).

V takovém piipadé se viak nemiizete presunout na policko, kde stoji
jind figurka.
Tato moznost je velmi vyhodnd zejména ke konci hry, kdyZ uz nebudete -

potiebovat ziskdvat dalii informace.

KLADENi OTAZEK JINYM AGENTUM

Pokud se na konci vaseho tahu ocitnete na jednom policku s figurkou
nékterého soupefe, mate prdvo vidét fii z jeho karet.

Vyberte si jednu ze dvou moznosti:

[. MuizZete se zeptat na totoznost soupefovy postavy. Musi vém ukdzat
dvé ze svych karet totoZnosti a jednu kartu konstituce (tak, aby je
ostatni hra&i nevidéli).

Aspori jedna z téchto fii karet musi odpovidat pravdé.

). MizZete se zeptat na konstituci. Soupef vam musi ukdzat dvé ze
svych karet konstituce a jednu kartu totoZnosti (tak, aby je ostatni
hr&&i nevidéli).

Aspori jedna z téchto fii karet musi odpovidat pravdé.

Méjte na paméti: V rdmci jednoho valeho tahu mizete potkat figurky

2 %0

vice hrdéi, avsak nikoli vice nez jednu figurku stejného hrace.

PRIKLAD POHYBU

Michal je Cerveny. Zatfese Fantomem osudu a ten mu odhali ¢emou,
fialovou a oranZovou kulic¢ku.

. Oranzovou kuli¢ku pouzije pro pohyb jedné své figurky po zemi (I).

Fialovou kuli¢cku pouzije k pfesunuti Zluté figurky na stejné policko
(), takZe bude moct klést otazky Zlutému hraéi.

Nakonec pouzije Eemou kuli¢ku pro pfesun Ambasadora (3).




KLADENi OTAZEK AMBASADOROVI

Pokud se po ukoncéeni pohybu ocitnete na jednom policku
s Ambasadorem, mizete si vyzddat bud’ dvé karty totoZnosti,
nebo dvé karty konstituce od kteréhokoliv hraée, kterého si
vyberete.

Jedna z karet, které vam da hraé nahlédnout, musi byt pravdiva.

ZAPISOVANiI INFORMACI

Informace, které ziskate od svych soupetd, si zapiste, abyste se k nim mohli
pozdéji vrdtit.

Kdyz vém néektery hrac ukaze své karty, poznadte si je do fadku pfislusného
hréce.

Po nékolika sériich otdzek vam diky pozndmkéam zacéne byt jasnéjsi sku-
teénd identita a konstituce ostatnich hr&éa.

Kromé toho vém doporuéujeme zapisovat si karty, které jste ukazali ostatnim
hraciim, aby se vam nestalo, 7e ukdiete dvakrdt stejné karty - za fo by vas
stihla pokuta. Pro zapis pouzijte ¢tvrty fadek a vlastni symboly.

PRIKLAD

Michal je Lord Fiddlebottom. Presune jednu svou figurku na poli¢ko,
kde stoji nékterd Lukd&Sova figurka, a zeptd se ho na konstituci.

Lukds ukaze Michalovi karty ., Nizky™ a ,Vysoky™ a kartu totoZnosti
..Plukovnik Bubble”. Michal si zapfe, které karty mu Lukd&s ukdzal, a Lukds
si tyto karty zapf§e rovnéz.

V dalim kole jedna z Michalovych postav potkd Ambasadora. VyuZitim
schopnosti Ambasadora, se Michal zeptd Luk&Se na jeho totoznost.

Luk&s mu ukdze karty ,,Lord Fiddlebotftom™ a ,,Agent X". Lordem Fiddle-
bottomem je viak Michal! Protoie jedna z téchto dvou karet musi byt
pravdivd, Michalovi je nyni jasné, Ze Lukds je Agent X.

Soucasné Michal vi, Ze Luk&stv Agent X musi byt ,,Nizky™ nebo ,Vysoky",

protoZe aspof jedna z téchto dvou karet, které mu Lukds ukazal pfi
i predchdzejicim setkani, musi byt pravdiva. Michal si tyto vydedukované
: znalosti miZze poznamenat a déle pokracovat v honbé za informacemi.

¢

Pokud jste omylem nékterému hrdéi podruhé ukdzali stejné fii karty a on
na to upozornil, musite mu ukdzat jen dvé karty, pficemz aspoi jedna
z nich musi byt pravdiva.

Pokud omylem ukdzete stejnému hraéi poftfeti stejnou trojici karet, jako
trest mu musite odhalit jednu pravdivou kartu.

Pokud obvinite hrace, 7e danou kombinaci karet vém uZ jednou (nebo
dvakrat) ukézal, a on s tim nesouhlasi, je na vés dokdzat vase tvrzeni
pomoci vasich zaznaml. (Nepodvadéijte!)

Pokud to neumite dokdzat, musite se spokojit s pfedlozenymi kartami.

Kromé toho, kdyz ukazujete svoje karty hraci, jehoz figurka klade otazky
Ambasadorovi, nesmite mu ukazat dvojici karet, které jste mu uz ukdzali
pfedtim, a to dokonce ani tehdy, kdyz byly souc¢asti kombinace fii ukazo-
vanych karet.

Pokud toto pravidlo porusite, jako trest musite tomuto hraci ukédzat pouze
jednu, a to pravdivou kartu.

PRIKLAD

Pii pfedchozim setkdni ukazal Lukés Michalovi karty ,, Nizky", |, Vysoky™
a ,,Plukovnik Bubble". Nyni Michal potkal Ambasadora a (opét)

se Luk&se ptd na jeho konstituci.

Lukds opét ukazuje karty ,,Nizky™ a ,Vysoky™. Michal upozorni na fo, Ze tyto
dvé karty mu uz Lukds ukazal jako soucdst trojkombinace, proto mu nyni
Luké&s musi odhalit pravdivou kartu konstituce.

ODSUNUTI

Kdyz potkdte figurku jiného hrace a polozite mu otdzku, musite potom
tuto figurku odsunout na jakékoliv volné neocislované policko.

Kdyz potkdte Ambasadora, musite ho nésledné odsunout na policko am-
basady, pokud je volné; v opacném piipadé na jakékoliv volné barevné
poli¢ko.

SPLNENi MISE

Pokud chcete vyhrat, musite nejdfive identifikovat svého partnera, potom
zjistit, jakd je vase mise, a splnit ji.

HLEDAN| PARTNERA

Ve hfe INKOGNITO je velmi diileZité utqjit svou identitu pfed ostatnimi
hréci. Pro dosazeni vitézstvi je vsok nutné zjistit, kdo je vasim por’rnerem
a odhalit mu svou totoznost.

V pribéhu hry, kdyZ sesbirdte odpovédi na své otazky a vyvodite z nich
zavéry, vdm zacne byt jasnéjsi, kdo jsou ostatni hraci. Nakonec zjistite, ktery
z nich je v&s partner.

Existuji dva zakladni zplsoby, jak partnerovi odhalit svou pravou totoznost.
Zaprvé, mizete mu ukazat neobvykly rys postavy, kterou hrajete (napf. tik
v pravém oku, pokud jste Lord Fiddlebottom). Zadruhé, pokud jste si jeho
totoznosti absolutné jist, pfi nejblizi prileZitosti mu namisto barevnych karet
ukazte jednu nebo vice Sedych karet.

Pokud mate jistotu, kdo je vés partner, je mimofddné dilezité, abyste

mu ukdzali svou kartu mise. Budete tak moct odhalit vasi spolecnou misi

a pokusit se ji spinit. SnaZte se co nejdfive potkat nékterou jeho figurku,
abyste se sezndmili s jeho polovinou kombinace a dozvédéli se svou misi.
Budte viak opatmi, abyste se nespletli v tom, kdo je vd&s skuteény partner!

Pozndmka: Karta mise se nezapocitdva do pozadavku na pravdivou kartu.
Pokud ukazujete kartu mise, aspoii jedna dalsi karta musi byt rovnéz
pravdiva.

PODVADENI SOUPERU

Dokud zjisfujete, kdo je vas partner, miizete se zarover snazit své soupefe
vodit za nos.

Napriklad mizZete vyuZit neobvyklé rysy ¢tyi postav agentl a posilat tak
ostatnim hraéim skuteéné nebo falesné poselstvi. Jediné pravidlo, které
musite dodrZovat, je poctivost pfi ukazovani karet - aspoi jedna karta
musi byt vidy pravdiva. Kromé tohoto pravidla miZete své soupete pod-
vadeét do sytosti - slovy i skutky. Konec koncd, jste tajny agent - téméf
viechno je dovoleno!

MlZete rovnéZ zmdst soupete tim, 7e mu ukdzete svou kartu tajné mise,
aby mylné uvéfil, ze jste jeho partner. Ale nemyslete si, v tomto nelitost-
ném souboji agenti se nepochybné objevi i Spinavesi triky!

Dalsi zpidsob, jak branit soupetim v postupu, je vyuzit fialovou kuli¢ku

a pravidlo odsunu a pohybovat jejich figurkami — miZete je pfisouvat
blize k vasim figurkdm nebo je vzdalovat od Ambasadora. Vidy se snaite
pohybovat zpisobem, ktery vés tym pfiblizi ke spInéni mise a naopak,
vasim soupetim postup zkomplikuje. V kombinaci s ndhodnymi vysledky
Fantoma osudu dostanete Sirokou paletu strategif, které vés povedou

k cili a vase protivniky zpomali.

DESIFROVANi MISE

Po zhlédnuti karty mise vaseho partnera mizete defifrovat vasi spole¢nou
tajnou misi. Podivejte se na seznam misi uvedenych ve vaiem pase

a whledejte fadek, v némz je ve spravném poradi vase i partnerovo
kbdové oznadeni. Nyni u? vite, co mate délat, pokud chcete vyhrat!

POZNAMKY KE SPLNENi MISE
Misi miZete splnit pouze béhem vaseho tahu.

KdyZ je u mise uvedené jméno konkrétni postavy, mysli se tim kromé po-
stavy i spravnd konstituce. To plati bez ohledu na to, zda je vasim cilem
uréitou postavu presunout (napfiklad ,,Pfesufite Lorda Fiddlebottoma na
poli¢ko €. 5™) nebo pfistihnout (napfiklad ., Pfistihnéte Agenta X™).

Pokud je vasim cilem piistihnout uréitou postavu (napfiklad ,, Pfistihnéte
Ambasadora”), mizete pro spln&ni mise vyuZit libovolnou z osmi figurek
agentl ve vasem tymu.

PRIKLAD

Jste Lordem Fiddlebottomem a drZite karfu mise s oznacenim ,,B™
Vés partner, Plukovnik Bubble, ma kartu ,,D™. Pfezkoumanim pasu zjistite
vasi spole¢nou misi:

Plukovniku Bubblovi: V&di, Ze jste nula nula jedna. Ve 23.00 vas
ve staré zbrojnici vyzvedne balén. (Pfesufite Plukovnika Bubbla
na poli¢ko &. [.)"

Aby byla mise spInéna, musi se skute&nd figurka Plukovnika Bubbla (se
spravnou konstituct) dostat na policko oznagené &. I.

Mizete rovnéZ vydedukovat, Ze Madam Zsa Zsa a Agent X maji misi A-C
nebo misi C-A. To znamend, Ze se musite ze viech sil snaZit zabrdnit
jakékoliv figurce vasich soupefi pfiblizit se k plukovniku Bubblovi.

VIiTEZSTVi VE HRE

Vyhréva tym, jemuz se prvnimu podaii splnit jejich misi. To se stane, kdyz =~ -
se nékterému z partnerd béhem svého tahu podaii splnit podminku uve- :
denou v pase.

Své vitézstvi oznamte zvoldnim ,,Mise splnéna!™ a mohutnym potiesenim
ruky s partnerem.

V tomto bodu viak nastane ovérovdni, zda jste spravné urcili identitu svého -
partnera a cil mise. Pokud jste se spletli, vyhrdva tym vasich protivnika!

Co se viak stane v piipadé, Ze si (napiiklad jako Lord Fiddlebottom) -
chcete potiast rukou s nékterym hré¢em, a on fo odmitne? Pokud je =~ =
dany hra€ vasim skutenym parinerem (Plukovnik Bubble), potom mate =
smilu — vyhravd druhy tym agenti. Pokud dany hrd¢ neni vés skutecny




YERZE PRO 3 HRACE

Policie vydala tiskovou zpravu, v niz se uvadi, Ze se jim podafilo zadriet
§pidna a nyni ho vyslychaji na utajeném misté. Zatim by viak bylo
pfedcasné informovat o jeho totoZnosti.

Na tuto Sokujici novinku Ambasador reaguje slovy: ,Nenechdm kdmen na
kameni, dokud nezjistim zdroj aniku..."

Hra INKOGNITO je uréena pro 4 hréée, ale zdbavné je i verze pro fii
hrac¢e. Jeden z agentl byl zaté¢en. Pokud to byl v&s partner, nemizete
splnit svou misi, takze se musite vypatfit z mésta dfive, nez bude piilis
pozdé! Pokud to nebyl v&s partner, musite urychlené splnit vasi misi, dfive
neZ se policie dostane na stopu i vam...

PRAVIDLA
Figurky, karty a pas jedné barvy odstrarite ze hry.

Na zadatku rozdejte karty stejné jako ve standardni hfe 4 hrdct, ale jednu
sadu karet pfitom odlozte na stranu. Hra probihd obvyklym zplsobem, dokud
néktery hra¢ nepoznd svého partnera nebo nezjisti, ze je osamoceny.

Pokud mdte partnera, pokracujete jako ve standardni hie s touto vyjimkou:

—  Pokud vase mise odkazuje na chybé&jiciho agenta, na jeho misto
v instrukcich si dosadte jméno akfivniho agenta.

PRIKLAD

Mise pro tym Agenta X a Madam Zsa Zsa je presunout nékterou z jejich
figurek na poli¢ko s Plukovnikem Bubblem (mise C-A).

Plukovnik Bubble viak neni ve hte, takie jejich cilem bude misto n&j
zastihnout Lorda Fiddlebottoma.

Pokud hrajete bez partnera, potom bude vasi Glohou co nejrych-
leji opustit Bendatky. DosGhnete toho tak, 7e se dostanete na
policko, které je ve vasem pase oznacené bé7zici postavickou.

: - lord Fiddlebottom se musi dostat na policko &. 5.
""""""" ~ - Plukovnik Bubble se musi dostat na poliéko el
= Madam Zsa Zsa se musi dostat na policko €. 4.
; :ﬁ;qe',ri_fx se musi dostat na policko &. 6.

VERZE PRO 5 HRACU

Ambasador je znepokojen velkym poétem $pidni v Bendtkach a chtél by
védét, jaké maji pldny. Chystaji snad néjaké nezdkonné operace?

Rozhodné musi odhalit jejich identitu a nahldsit to na policii dfive, nez
uskutedni své nekalé cile... A piitom pfedstirat, Ze jim pomdhd!

V tomto novém vydani hry INKOGNITO je hlavni inovaci prévé verze pro
5 hra&a.

PRAVIDLA

Hra funguje podobné jako se 4 hrééi ale s vyznamnou obménou -
Ambasadora zde hraje paty hraé.

PRUBEH HRY

Ambasador nevyuzivd Fantoma osudu. Ve svém tahu hrd¢é pohybuje
Ambasadorem jednou nebo dvakrat, po vodé nebo po zemi.

KdyZ se Ambasador pfesune na poli¢ko s figurkou jiného hrace, mize ho
pozadat o odhaleni dvou karet totoznosti nebo dvou karet konstituce.
Jedna ze dvou ukazovanych karet musi byt pravdiva. Potom jeho figurku
odsune na libovolné neodislované a neobsazené policko.

Behem tahu ostatnich hraéi zistava G¢inek cerné kulicky zachovany,
ostatni hraci tedy mohou figurku Ambasadora posunout o | policko
po zemi nebo po vodé.

KdyZ néktery hra¢ vyuzije figurku Ambasadora k ziskani informaci od
dalitho hréée, musi dotdzany hraé ukdzat karty nejdrive Ambasadorovi.
Ambasador se na né podivd a odevzda je hradi, ktery polozil otazku.
Ambasador tak shromaZduje informace o ostatnich hrddich pokazdé,
kdyz nékdo pouiije jeho postavu, nejen béhem viastniho tahu.

VIiTEZSTVi VE HRE

Cilem ambasadora je identifikovat totoznost a konstituci viech ¢tyi agenti
dfive, nez néktery tym dokonc¢i svou misi.

Kdyz si je jisty, Ze znd viechny potiebné detaily, prohldsi: ,,Odhalil jsem
vas!™ a zapfie si totoZnost a konstituci kazdého hrace. Hra viak v tomto
okamZiku nekondi, ale pokracuje normdiné ddle, dokud néktery agent
nezahlasi ,,Mise spinéna!™ Tehdy Ambasador ukéze své zaznamy. Pokud
spravné identifikoval totoZnost a konstituci vsech &tyf hrdéa, vyhrava hru;
v opacéném piipadé se vitézny tym urci standardnim zplsobem.

Pokud ve hie péti hrdéi vyZzaduje vase mise presunout Ambasadora na
uréité poli¢ko, namisto Ambasadora bude vasi Glohou pfesunout nékte-
rého vaseho agenta. Ke spInéni mise mlzete pouzit libovolnou figurku
z vaseho tymu, kterd ma spravnou konstituci. -

ZvI&stni podékovani patii Robertu Grassovi a Leonardu Rinovi za jejich
podporu a cenné ndvrhy pri pripravé tohoto nového vydani.
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