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Und noch eine flme Figur mischt ich ins Spiel: der neugierige
Botichafter. Er bt seh freundlich, von engenehmer Unediekiiv-
1634 undl bebt s, aul jeder Porly igendwelche Gesprchilotzen
atnnchnoppen, die er dann jorgiam nofier und im Bohchath-
sole hirterdegl - direkl neben der uper geheimen Hego-Lite,
von der er merkigdcherveie immer eie Hiofim-Kopie in
seines Wettentmche mit sich henmirdgt,

DAS SPIEL IM UBERBLICK
INKOGNITO st ein Spiel fir 3 bis § Spieter.

Do Tiel jedes Agenten ist, zusammen mit einem Parner oder einer Part-
rierin sine Mison zu edilien. Zu Spielbeqginn wisen die Spieler noch nicht,
wolche Higion ile u edillen haben,

Baim Spiel zu viert Gbemimmi jeder Spieler die Rolle eines det vier
Geheimogenten. fwel Chamkiers bilden dobel jewell ein Teom:

Lord Fiddlebottom abaite! immer mit Colonel Bubble ruammen und
Agent X mit Hodame T Dia.

mwwmddnhﬂmmﬂﬁ!ﬂnﬁqmmﬂ die
I unlenchiedlicher Gestalt encheinen; lang, kurz. dick und dinn, Kur eine
dleser Spielfiguren enhpricht dem wohren Charakier. Die andesen deei
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drei Kugelfarben bestimmen drel mégliche Akdionen. die der Spieler aus-
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 Wanerwag fortbewegen dar, Sein Ziel it mit eigenen ipietfiguen ouf
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Diese reve Angabe von INKOGHITO bietet neben der Handardva-
rante fir 4 Spieler auch eine Verkon fir

- Yipleles bei der ein Spieler alleine, ohne Parner. splell.

- § ipieles bei der der funfte Spieler in die Rolle des Botichoften
schiiph. Sein Ziel st die Wahrheit iber die vier Geheimagenten
herauaufinden.

Intultion; Durchiiebenhelt und ichnetles Kombinieren sind notwendig. um
die Infrigen oufrudecken. die Minken w vollenden und 1o dai Splel 2u
gawlinnan: Niemand kann sich bei INKOGHITO in licherheit wiegen ...,
Biit du dieser Herowfordeuing gewachien?

SPIELINHALT

| Spielbrett

|4 Spleliguren in 4 Farben
| Botichafter-Figur

| sehwarz-weilies Phantom
4 Rebeplue

| Hofizblock

31 Katten (4 farbige fahe w je 8 Karten): jedor Sotr besteht aus
4 [dentitatikarten (Lowd F. Colonel B. Agent X. Madame 7}
4 Gestaltkarten (lang. kurz, dick. diinn)

1} Gehelmkarten, oufgeteilt in
£ |dentitétikarten (wie cben)
4 Gestaltkarten (wie oben}
4 Hinlonskarten (A, £, C. D)

Das Spielbreft;

Bt = “_u mﬁmm Venedig mil selnen Ineln und Kanélen.

Farblich hervorgehoben sind i dn Spiel wichtige fpieleider und Woge:

X 1'- Bam . ! 2
_ 0 Felder, auf denen ich die Figuen wahrend des Spieles fortbewegen,

" itartlelder der blagen Spleliguren.

Griine Punkie:

Harttelder der grinen Spielfiguren.
 Rote Punkte:

Sianfelder der ioten Spieffiguren.

Gelbe Punkte:
Stortfelder der gefben ‘pielhquren.

e Schwarzer Punkt mit Botichaftedigur:
$tartleld der Botschatters,

Orange Linlen:
Digie Linien tellen die Londwege dot,

Blawe Linien:
Diese geilrichelien Linfen stellen die Wanerwege dor,

Hummerierte Punkie:

Dan sind die Ziellelder, die die ipleler enelchen misen, um eine Hision
2u vollenden.



Farbige Spielfiguren:
Bl INKOGNITO hat jeder Geheim-
ogent eine von vier maghchen Ge-

statten. Dieve wesden durch vier ver-

ichiedene ipielliguren der gleichen
Foube (lang, kurz, dick. diinn) verkdpert.

Der Botichafter:

=2 Er welll Immer Irgendetwa dber jedetmann und telll diewe
: Informaticnen auch geme mit jenen, die thn 10 elnem ge-
heimen Treffen bitten. In der Vatante fir 5 ipleler Giehe
: felte |0) dbemimmt er eine cliivene Rolle
und wird von einem ipieler gespielt

Das schwarz-welbe Phontom:

£ 20ig! die méglichen Zige fir die Spieler an, Jede
Kugelfarbe steht dabel fiir eine andere Akilon,
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Notizblatt:
Weshrane det Spicles dellen die Spieler viele Fragen, onisif |
um 1o Infarmationen dber die onderen Charaklere i .I
1 erholten. Die Antwodien kBnnen auf dem Hoti-  —

: [

blatt natiert werden. um den Dberblick nicht zu ——
verfieran, —_— |
— |

Identitdti- und Gestaltkarten:
Diese Korten (4 fardsig mordkiere S8tte 2 je B Koren) werden von den Spielem bendligh,
um ouf Frogen der Milipieler himichflich e waheen Identistt und Geitalt zu ontworen.

Geheimkarten:
Diste werden nuddllig und verdeckt an die Spleler vertelll und bedfimmen
ihre wahre Identitat, Gestalt und Mision, Jeder Spicler halt diewe Karten

geheim und bewahit e am beslen hinter seinem Reliepall au.




ZUSAMMENBAU DER FIGUREN

Yor dem enten Spiel miven die ipielfiquren, der Botichafter und daa
schwarr-weilie Phantom wie folgt rmammengebauf werden,

I. DIE FARBIGEN SPIELFIGUREN
Vordere und hintere Korperhdifle der jewells farblich und grélenmalig

paenden Spielfiquren zuommendiicken, Figur ouf Sockel tecken (Abb, 1)

Dann Hut und Maike anbrdngen,

1. DIE BOTSCHAFTER-FIGUR
Vardere und hintere Kémperhalite ruommendriicken (Abb, 1),

3. DAS SCHWARZ-WEISSE PHANTOM

Tell A und Tedl B rmommendilicken und auf Tell C stecken. Die 1O farbi-
qen Kugeln in doi’ Loch von Tell A fallen lawen und dann die Maike ouf
Teil A driicken (Abb. ),

SPIELYORBEREITUNG

Die nachfolgenden Spieliegeln gelien fir ein Spiel 2u vier. nnsphlmm
wd&uiplﬁoqnhﬂdmipidmﬂbmumﬂﬁﬂmﬂiﬂuiﬂh %

Stellt das schwarz-weile Phantom in dor Logunengebie in dlrubntn
linken Ecke dei Ipielbrettes und die hh:hﬂﬁﬂﬂqwmfdmm
Slorifeld des Bohchalten. Dat it die Botichalt,

Farbe: 4 Spieffiquren, 8 karen und | Retiepos. Die B Karen fellen sich auf
in vier Ideatitahkarten, o eine i die venchiedenen Rollen. die 2u ipbelen
tind, Die andesen vier Kaorlen iind Gestaltkarten, je aine fir eine der vier
Geitalten, die die Spleler entiprechend ihren Spielfiguren annehmen
kGnnen: long. kurz. dick und diinn,

Setrt die ipielfiguren ouf die vier Statfelder ewer Fabe.

Jeder iplelor ehilt ein Notizblah und notied ded die Namen und Farben
der Mitipleler am linken Rand neben den oberen drei Bldcken, Der viede
Block it fir den Spleler selbyt und dient dozu. Notizen von den Informa-
Honen 2u machen. die er an seine Hipieler weitergibl.

Faltet den Reliepay 1o, daw er var euch b Sichtichim steht, hinter dem
ihr ever Notizblofl outfillen kaant. In eurem Rebiepan findet ihr sine Liste
von geheimen Misionen. Wahrend dei Spieler werdet ihr heroudinden,
welche Hinion ibr zu edillen hobt:
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SPIELABLAUF

Det Hoipieter wird beshmmt. Danoch wird im Uhzelgeninn gespielt,
Biit du am Zug. fikrt du die folgenden ichitte der Reshe noch ou:

I. Ziehen
1. Andere Figuren treffen und Fragen dellen

I. ZIEHENW

Waenn du on der Reihe bat, nimmil du das schwarz-weilie Phantom,
schilttedit et keaftig und stelkit es dann wieder tobll ouf den Tach,

Y farbige Kugeln encheinon unterhalb der weilen Haske, die fi
folgende Altlonen tehen:

Du dosfit eine deiner jpielfiguien guf dem Londweg
(eimnge Linien) | Feid wellertehen,

Dz ot gine deiner Spislfiguren auf dem Wasenveq
{bloye gedrichelte Linien) | Feld weiterziehen.

Du dariit eine deiner Spielfiguten auf dem Lond- oder Waserwveq
_) | Feld weilerahen. -

nudmﬂmmmqurmmmmmmwm
P Wanerweg | Feld weiteriehen.
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Anmerkung: £ if nicht verpflichtend alle died Aklionen auzufihren.

Bist du mit dem Ziehen fedig. dosit du mit dem Treffen anderer Figuren
und Fragen itellen tortfahren (iehe Seite 7).

EIGENE SPIELFIGUREN ZIEHEN

Die orangefarbenen. blauen und weilen Kugeln kinnen beliebig
auf eigene ipleliiguen oulgetett werden, Zum Beliplel: eine Splefiigur
3 Felder weiterziehen oder drel Spieffiquren jeweil | Feld weiterziehen
eder eine iplelfigur 1 Felder und eine ondere | Feld weltermiehen.

Erlaubt [st,

~ die eigene Spielfigur auf ein Feld wu tiehen, das von einer Splelfigur
eines Hitipielen besetzt i,

— die elgene jpietfigur ouf dai Feld ru ziehen. ouf dem der Bohichafter
deht.

- ananderen ipseliiguren vorbe! tu tiehen, chne ouf dem entprechenden
Feld #eben zu bleiben.

Hicht edaubt isl,

- die eigene Spielfiqur auf ein Feld u zehen, doi von einer cigenen
Ipielfigur besetzt i,
~ withrend eines Zuger mehr ali eine Spielfigur denelben Forbe zu treffen.

BEISPIEL FUR ZIEHEN




AHDERE SPIELFIGUREN ZIEHEH

Teigh das schwarr-weille Phantom eine schwarze Kugel. dorfit du den
Bahchatter | Feld ouf dem Land- ader Watkerweq welteriehen, Endel
der Zug ouf einem Feld, dos von deiner eigenen Spéelfigur besetr i,
darfit du ihm Frogen sellen, E it nickt edoubd, den Botichatter ouf ein
Feld zu ziehen, das von einer Spielfigur eines Mitiplelen beset id.

Telgl day schwarr-weile Phantom elne lila Kogel, darfit du eine
Spletfigut einet Miipielen | Feld ouf dem Lond- oder Wanemweg
weiteziehen, Ziehit du die Figur aul ein Feld. dor von elnet eigenen
Splelfigur besetrt i, emoglicht dir day, Infomationen von diesem
Spleler zu erhalten. Ei bt nicht erdaubt, die Spielfiqur des Hitipielen
ouf ein Feld zu tiehen, dos von einem anderen Mitipieler oder
dem Botichatter besetzt ist.

ANDERE FIGUREN TREFFEN UND FRAGEN STELLEN
Um Infotmationen zu erhalien sclibert du venuchen, Felder tu enelchen,
die bereih von anderen Agenten ader vom Bohchafter besetzt sind.

Ei gibl twel Haglichkeiten, andere Figuren 1w freflen:

a. Du dehit eine eigens Splalfigur ouf ein Feld, auf dem die SpleMigur
eings Hitplelen oder des Botchaften steht.

b, Du ziehdt eine Spielfigur eined Milipselen oder den Babichalter auf ein
Feld, auf dem eine eigene jpieffigur deht. Do it maglich. wenn dm
schworz-weille Phanlom eing whwone eder lila Kugel zeigl,

Wer eine andere Figur infil. der dise beliagen, Danoch wird dlese
auf ein anderes Feld gedellt (iehe Verbannung).

Anitatt Fragen zu sellen, kannst du eine eigene pielfigur um

ein rwétdiches Feld welterziehen, egal ob :u Land oder auf dem
Waner. He darf dabel aber nicht wieder aul einem Fald landen, dar
won einer anderen Figur beetzt it Doy kann vor allem gegen Ende
des Spiels nitrdich seln, wenn weitere Infoimationen nicht mehe van
Inferesse tind.

ANDEREN AGENTEN FRAGEN STELLEN

Wer die Spietfigur @ines Hitplelen tilh, dar Enblick in ¥ ieiner Karfen
vedlangen, B gib! folgende Wahlmaglichkeiten:

|, Du darit nach der ldentitdt des Hitpielen fragen. Donn mus
dheser dir (e die andosen pioler verdockt) 1 ieinor Identifaikarien
und | seinet Gestaltkarten zelgen.

Minderfen eine der ¥ Korten mun der Wahrhelt enliprechen.

L Du dodid den Mihpielet noch der Gesalt fragen. Dann mind
dieser dir (fir die anderen Spisler verdeckt) 1 Gastaltkarfen und
| Identitahkarte zeigen.

Hindestens eine der 1 Karten mus der Wahrheit entiprechen.

Zur Erinnerung: Du darft waheend delner Akflon auch mehrere Spiel
figuren venchiedenes Hitipielor freffen, von demelben Spieler jedoch
héchibens elne Figur,

BEISPIEL FUR ZIEHEN




DEM BOTICHAFTER FRAGEN STELLEN

Wer dien Botichalter i, konn von einem beliebigen
Hitipdeler Einbick in 1 Identitéti- oder } Gestaltkarien
wirtlangen, Eine davon mun der Wahrheit entiprechen.

AUFZEICHHUNGEN HACHEN

Jede gewonnene Informaofion vermeskt du ouf dem Nofithiatt im ent-
iprechenden Block det befragten Mikpialen jewelh in einer geiondeden
Toie. Anhand dieser Aufzeichrungen wint du im Laule ded Spieles die
waohren deattdten der andeten Chomallere heroufinden,

Aullerdem it e raham aufiuchreiben, welche der elgenen Kaden du
welcham Milipleler gezeigh hait (mit elnem anderen Symbal und im vier-
ten Spielerblock dey Notizblatted). 5o verhindent du. dou du die gleiche
Kanenkombination demselben Hibpisler zwel Mal zeigr und fir disen
Fehler beatrodf wint.

BEISPIEL

dardit du thm nur zwed Karten, alio um eine Karte weniger reigen, wobel
mumindest | Karle der Wohrheit enfiprechen mus.

Pastert dir denelbe Fehler ein dittes Mal, darfst du diewem Mitepéelet zur
Strede nur elne Kore zeigen, die demnoch der Wahrhei enhprechen mus,

Hestreltet ein Spieler, dan er dir betelt das sweite (oder dilte) Hal die

gleichen Korten gezeigt hot, 1o muwt du anhand deiner Aufreichrungen
doy Gegentell beweien (nicht schummelnt). Kannit du don nicht, musk du
dich mil den gezeigten Karten zufdeden geben.

Auch dos Zeigen der glelchen ler-Kombination anldulich des Treffens
mit dem Botichafter brw, einer ler-Kombination, die berelh Tell einer
gezeigten Jer-Kombination war, it eine unzulénige Wiederholung.

Passert dit das lertimbicherwehe doch, must du diesem Spieler wr Strofe
eine der Wahtheit entiprechende Kode reigen.

BEISPIEL

VERBANWUNG
Wer die ipielfigur einel Hipielar geiraffen hat, weibonnt diese nach der
Befroqung ouf ein beliebiges unnsmmenertes und unbeietzier Feld.

Wer den Bohchafter getroffen hat, verbannt thn aul ein beliebiges unbe-
tetriei farbiges Feld oder in die Bohchaft.

MISSION YOLLENDEN

Um day Splel 1w gewinnen, mul der Partner identffized und die Mialon
edi#l und vollande! werden,

PARTHERSUCHE

“Bei INKOGHITO it &1 owar wichhig, seine Tdermmt vor den Mitiplelem zu
verbergen, dber noch wichliger — und fir den Gewinn unedulich - }nll.
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‘an-delne

: m'ﬁﬂaﬂh ﬁjﬁﬁﬁlhnq der Hislon fir dein Team zu verein-
fachen Mﬁrﬂh&w 2u enchweten, Eine Michung aus ofl diesen

- Alfignen mfrﬂgj'njiden Ergebaiien det schwarz-weillen Phantomi

Im Vedaut ded Spieles wint du ahnen kbnnen, wer die anderen Mitipleler
sind und mit der Zedt herawfinden. wer von thnen dedn Parner if, Venuche
donn, ihm deine wohne Identitat w offenboren. Dazu gibt e grindifitzlich
wel Wege:

Entweder zeigst du ibm die manbche Angewohnheit det Chataklen, den
du spieht (2. B. mit dem rechien Auge zwinkem. wenn du Lord Fiddie-
bottom bid),

Oder du zeigst thm, sofem du dir seiner Identitdl absolut sicher bid, bel det
nichiten ich ergebenden Gelegenhell amtelle einer oder mehrerer
farhiger Karten eine brw. mehiere grave Geheimkaren,

‘Wenn du sicher wellt, wer dein Partner bt ist es wichtig, ikm deine Migion-
karte 1u zeigon, dadwch die gemeiname Mision zu enthiillen wnd
vollenden. Venuche méglichit bald eine ipialfiqur deines Partnedn
treffen. domit du 1eine Hallte der Bolichalt u sehen bekommit, Bann
kennat du delne wahre Migion. Aber pas oul. dans du nicht fodich Begit,
wer dein richfiger Pariner ist!

Aehtung: Die Anforderung. dai immer mindesteni eine gezeigte Karfe
der Wahrhed entiprechen mui, it durch dai Zeigen ainer Minionkarte
noch nicht edilt; wenigstens eine weitere Katle muss noch wahr wein,

DIE GEGMER YERWIRREN

Wakrend du delnen Pariner suchi, solifest du gleichzeltig venuchen,
deine Gegner tu verwiren. Du kannt beliplelwebe doy Gebabe und
die Gewohnheiten der vier Charaklere verwenden, um anderen pielem
echte oder fokiche Bohichoften 1u dbemitieln. Nur beim Kodenzaigen
i Ehrlichkedt Plichl: Hinderten eine Kote mun immer der Wahrhadt ent-
iprechen. Ansonsten-dar man Merwiturg sfiffen, so vial man will und kann,
Du bt ein Gehelmagent, da it fait alles edaubt!

Du konnif efnen Gegner auch cutickien, indem du lhm delne geheime
Misionskarte Teigit 1o dan e falchlicheneiie annimmt, du teit sein
Paitner) Und sicher werden apch im gnodenlosen Agentenkrieq noch
wial qnmlhm lnlhlﬂlﬂ einfallen!

Eudem kanmt du ﬂaiua- Gegnes behindem. indem du ihte Spiekfiguren
gehit. weni.doi ichworz-welle Phantom eine lila Kugel zeigh, oder die
Vﬂbﬂnmmqnqll qmaindlﬂ —ie kanny du die femden Figuren ndher

bieten zahlreiche itrategien. um deine Zisle zu eneichen und deine

Felnde aunzubremien.

DIE MISSION ERFOLLEN
.H:uhi du die Hilonskarte deinet Parinen geiehen hast, kénnt hr die

- gemeinsame gehelme Mision edillen. Suche in der Lite der Histionen in

delnem Reliepan die Zalle, die iowohl deinen Code ol quch den dei-
mhmm enfhalt. Nun weill du. war 2 fun i, m'n:uqﬂﬂmiﬂ"

ANMERKUNGEN ZUR ERFOLLUNG DER HISSIOMEH
[ darit eine Misdon nur edillen, wahiend du am Zug bid,

Beinhaliet die Hislan im Reiiepai den Namen eines besfimmien Charak-
ter, 1o must diese Figur mit der richligen Gestall herangezogen werden,
Dy frifft sowehl dann 2, wenn der genannte Chardider getogen wai-
den soll (z B .Ziehe Lord Fiddlebattom ouf dai Feld £5.7), oh auch
wenn der genannte Chomkter Ziel elner Mislon it (z, B. Ziehe gine
befiebige Spielfiger 2u Agent X.7).

Stehit in der Hision .eine beliebige ipiefigur” (2. §. Jishe eine beliebige
Spieffigur zum Bohchofter ™), darfit du eine belebige der ocht Splatiguren
delnes Agententeams heranziehen, um die Miskon zu-vollenden.

BEISPIEL

SPIELENDE e
Das Team. day wuent ieine gemelniame Huhﬂndﬂﬂtmdm% :
i It et Fall, ﬂnndmderbﬂden?mhernm!m;ltmﬂch&
iprechende Bedingung au dem RBehepan edflii -

Der fleq wird verkindet duch den Auprich! ,Mislon erfili® uﬁu quﬁ e
demonitratives Hindeschiitteln der beiden Parner. g

ferdings mun dann bewiesen warden, dau ﬂﬁlaﬁdﬂhﬂﬂ.mdh-l
richtigen Partner und die richlige Mision handelr. Wenn nichl. m :
die beiden andeten jpieher

gegnaesiiche Team qmdunf
it der Spisler nicht dein wirklicher Partner
ebenfalli Pech gehabt und dein Wirklicher




. YERSION FUR 3 SPIELER

. ﬁﬂfmﬁr Pmﬂamﬁ#ﬁﬁﬂdm heraurgegeben, nach der te

3 mmmdﬁmmchmﬁﬂhcwmm!dimdnumm
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ﬂmmullmﬂm:ﬂummmm Tiotzdem macht cuch

die Venion fi ) Spieler teulllichen Spab. Ein Partner eines Agenten wirde

o vethaftet. lst e1 dein Parnor, 1 kannit du deine Mision nicht edillen und

s mugt doher ow Venedig fliehen; bevor es zu ipat ! Andemfalli musit du

e e - deine Hiuon vollenden, bevor auch dir die Polizel ouf die Schiiche bommi!

~ DIEREGELN

S T i s Dhiplallqumn.[mﬁnmddurhlmpmdmﬂum“rdmumm

., piel genommen,

© ZuAnbang werden die Karten wie gewshnt out viet Spieler vestell. Ein
g o 'H:Kmmvﬂ:djaﬂxhbaﬁﬂ&qwﬂqlpidﬂﬂmﬂwzmd

et 1_-~f Hiﬂh%hfﬂdﬂ:hmdnummdnrhﬁdm_ﬂmﬂﬂa

Bt o - 4ein Partne i oder daitsie aufich allein gestelt ind.
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 Identitdten und Gedalten jedes Spielen ouf seinem Notizblatt fe, Das iplel

~dor und nennf die wohren Idenfititen und Gestalien der vier Ipieler. Liegt
-mﬂhmﬁwﬁmhﬁlmﬂfﬂhﬂd’mﬁﬂim :

VERSION FUR 5 SPIELER

Dev Bohchofier it besorg! iber die grolie Anzohl von Splonen. die sich der-
el in Venedig oufhalien, Planen die efwa eine dble Tal? Er beichiielt

sie 2y entlarven, itve wake Idenits! herouszufinden und tie dey Polised zu
melden, bevor iie ihve schandliche Absicht in die Taf umredzen ... Und dar
geling! fo wohl nue wenn mon vangibt, (e Visrbindefer ru sein!

Eine wesentliche Innovation disier nepen Augobe von INKOGHNITO i
die jpietvariante 1ir § fpleler

DIE REGELN
Das Spiel ist sehr Ghalich der Variante fiir 4 Spieler mit dem Untenchied,
dau det finfte ipleler die Rolle des Bohichalten Gbemimmd,

DER SPIELIVG

Der Spieler det Bobchaften verwendet nicht doi schwarz-weille Phaniom.
it er am Zug. zieht er den Bohchofter edn- oder rweimal, eqal ob ouf dem
Lond ader Watler,

Tifit der Bobichalfer aul eine andere Spiefiqut. dorl-er Enblick in 2 Ident-
fah- oder I Gedaltkarien verdangen, Minderen: eine der belden Karen

mini der Wahhelt entiprechen. Danach verbannt der Botichafter die Figur
out ein beliebiges tnnummetieres und unbesettier Feld aul dem ipielbref,

[st ein anderer Spieler an der Peihe und relgt dar schwomn-weile Phantom
eine schwarze Kugel, hat diese den iiblichen Efekt: Dar Botchatier darf
auf dem Land- oder Wanerweg um | Feld weltergezogen werden,

Verwendet ein Hipleler die Botchofter-Figur doru. einem ondeten Agenten
Frogen zu tellen. so muw dieser Spleder sundchi eine Karten dem Spielet
der die Rolle des Botchabien innehat, zeigen. Dieser iieht sich die Kaden an
und gibt sie domn an den Fragestelier welles. Auf diese Weiie ehall der Bot-
ichaftet Infermationen 2u den anderen Spkeled auch donn, wenan wine Figut
1 diesem Fweck genlitet wird, er selbst aber nicht am Zog it -

SPIELENDE

Dan Ziel des Botichaften i, die wahren Identitéten und Govtalion der
anderen vier ipleler hemumrﬂr-den, hm ein andetet eom seine
?“Ihlhn vollendet.

It ¢ sich iicher, alle nﬂmndl_qnn Infarmationen geammelt zuhaben,
erklart er-dies laut mil den Worlen: Jlch wedll, wer ihr teid ...” und hall die L

mmmuﬂmdmbnmmmm.ummuw
verklindel. Daraufhin legh der Spieler des Botchaften sein Notizblatt affen ..
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