——Le million ou la prison —

Plongez dans une traque haletante
aux 4 coins de la planéte !

Incarnez Angela Farbank, faussaire de génie qui
parcourt le globe pour encaisser de faux cheques,
, agente inflexible du FBI,

ou
qui réve de metire Farbank derriére les barreaux. ettty de-

.....

.....



Apercu et
but du jeu

Au fil de manches successives, Angela Farbank et
s’opposent pour atteindre leur objectif personnel en premier et

remporter la partie.

En jouant , VOus parcourez

le monde et encaissez de faux cheques
pour une valeur totale de 1 000 000 $.
Vous disposez de votre propre
planisphére pour consigner secretement
vos déplacements. Si vous vous faites
capturer, vous pourrez compter sur vos
fausses identités pour vous enfuir.

votre objectif
est de griller les fausses identités
d’Angela en la localisant, puis de I'arréter
une bonne fois pour toutes avant qu’elle
n’exécute son plan. Pour cela, vous
pouvez compter sur les ressources
quasi illimitées du FBI : @ mesure
que des cheques seront encaissés,
votre hiérarchie vous donnera les
moyens de vos ambitions.

Quel que soit votre rdle, a chaque manche, 4 cartes Action
piochées au hasard déterminent les choix qui s’offrent a
vous et votre adversaire. Placez tour a tour vos jetons pour
planifier quand et comment agir, puis résolvez les actions
selon la valeur des jetons joués.

Jank of “Deeania

Pay to the 75
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(1 jeton Initiative &\ )‘@

(18 cartes Cheque =

Pour (Faussaire)

1 pion Personnage _jm

6 jetons Radar

4 jetons Barriére

0 10 cartes Amélioration

1 plateau personnel
(au dos de la hoite de jeu)




(L
Choisissez (ou déterminez aléatoirement) qui incarne
(Faussaire) et qui joue

@ Placez le plateau Planisphére entre vous, en positionnant la piste de sécurité
du coté &’/ Fih @.

Chacun prépare ensuite le matériel correspondant a son personnage.

Wngela

Prenez les 9 jetons Action a votre couleur, mélangez-les et placez-les face cachée devant
vous, sans les regarder (®. Prenez 2 de vos 6 tuiles Identité au hasard et placez-les face
visible ®. Ecartez les autres : elles ne seront pas utilisées durant la partie.

Pour votre premiére partie en tant que Faussaire, nous vous conseillons de jouer

avec les identités Journaliste et Pilote de ligne.

Posez votre pion Sécurité sur la case 2 de la piste correspondante 3.

Placez la boite de jeu devant vous, retournée, de fagon a voir la carte imprimée

au dos. Utilisez le couvercle comme paravent, afin de cacher vos déplacements

a votre adversaire. Enfin, prenez votre pion Personnage et gardez-le a proximité (3.

Prenez les 9 jetons Action a votre couleur, mélangez-les et placez-les face cachée devant
vous, sans les regarder (<). Posez les 4 jetons Barriére et les 6 jetons Radar devant vous,
sur leur face blanche, pour constituer une réserve ;). Mélangez les cartes Amélioration en
une pile face cachée et placez-la sur le coté du plateau Planispheére, a I'emplacement prévu
a cet effet (1. Révélez 2 cartes Amélioration a c6té de la pioche

Enfin, prenez votre pion Personnage et gardez-le a proximité.

Placez ensuite le plateau Action parallélement au plateau Planisphére 9.
Mélangez les cartes Action en une pile face cachée et placez-la a coté du plateau Action (®.

Mélangez les cartes Chéque et distribuez-en secrétement 3 a chacun, puis placez les cartes
restantes en une pile a coté du plateau Planisphere ().



Placez votre pion Personnage sur le plateau Planisphére,
dans une ville d’un continent de la méme couleur que I'un de vos 3 chéques
Montrez ce chéque a votre adversaire, puis placez-le sous la pile de cheques @.
Conservez les 2 autres cheques : c’est votre main de départ

Prenez 2 jetons Radar et placez-les sur 2 continents de votre choix,

face blanche visible

Placez votre pion Personnage sur votre plateau personnel, derriére le paravent,

dans une ville d’'un continent de la méme couleur que I'un de vos 3 chéques (.

Montrez ce cheque a votre adversaire pour qu’elle en prenne connaissance, puis placez-le
sous la pile de cheques @. ne connait que votre continent

de départ, pas votre position exacte. Conservez les 2 autres chéques : ¢’est votre main

de départ (. Vous avez toujours linitiative en début de partie : placez le jeton Initiative
sur la face représentant votre personnage, de votre c6té du plateau Action ©.

°
.
"o
L
‘e
oad
- o
* g
...
by -
.

La partie peut commencer.



Une partie se joue en une succession de manches,
jusqu’a ce que I'une de vous atteigne son objectif :

Pour la faussaire Pour I’agente fédérale
Vous devez encaisser pour Vous devez capturer Angela 3 fois :

1 000 000 $ ou plus de chéques. les 2 premiéres pour lui faire
» voir page 11 perdre ses fausses identités,
la 3¢ pour remporter la partie.
» voir page 13

. éronlement

Toutes les 3 manches, vous procédez a une remise a zéro
des cartes Action et des jetons Action.



T progranmation

Piochez les 4 premiéres cartes Action et placez-les face visible sur le plateau Action,
en partant du c6té du jeton Initiative.

Piochez aléatoirement 3 de vos jetons Action parmi ceux encore disponibles,
sans les révéler a votre adversaire.

A tour de role, en commencant par le personnage ayant l'initiative, placez un jeton face
cachée a coté d’une carte Action, sur un des deux emplacements prévus a cet effet.
Chaque emplacement ne peut accueillir qu’un seul jeton. Vous ne pouvez pas poser deux
de vos jetons de part et d’autre d’'une méme carte.

Quand vous avez toutes deux placé vos 3 jetons, passez a la phase suivante.

doit poser son dernier jeton.
3 emplacements sont vides mais elle ne peut se placer que sur 2 d’entre eux.
Elle n’a pas le droit de se mettre en face de son propre jeton.




| 2. Resolution des actions |

Résolvez les cartes Action dans 'ordre, en commencant par celle située du c6té du jeton
Initiative. A chaque fois, révélez les jetons situés de part et d’autre de la carte (ne révélez
pas encore les jetons des cartes suivantes).

Selon les configurations, il peut y avoir 0, 1 ou 2 jetons de part et d’autre d’une carte.

) 0 jeton placé : ignorez la carte et passez directement a la suivante.

O 1 jeton placé :la propriétaire du jeton effectue les 2 actions de cette carte.
Elle commence par I'action située du cdté de son jeton puis réalise la deuxiéme.

retourne son premier jeton.
C’est un 1, mais elle est seule en face de la
premiére carte Action. Elle commence donc par
effectuer I'action Chéque @) qui est située a coté
de son jeton. Elle pourra ensuite faire I'action de
son choix gréce au joker @.

(O 2 jetons placés : comparez la valeur des 2 jetons. La propriétaire du jeton indiquant
la plus forte valeur effectue immédiatement les 2 actions de la carte, en commengant par
celle située du méme coté que son jeton. Une fois qu’elle a accompli les 2 actions,

c’est au tour de son adversaire qui ne réalise qu’une seule action : celle qui se trouve

en face de son jeton.

a un jeton de valeur supérieure.
Elle joue la premiére et réalise les 2 actions,
en partant de son jeton. Elle commence
par une action Banque, puis effectue

1 Déplacement. pourra ensuite
faire 1 Déplacement a son tour.




O =0 Sivous et votre adversaire avez placé un jeton de méme valeur, il y a égalité.
Chacune effectue alors uniquement I'action située du coté de son jeton.
Dans ce cas, c’est toujours le personnage ayant l'initiative qui effectue son action en premier.

. ] A |
Chacune de vous dispose d’un uletol:l S‘Fzgltarléﬁ’:l’éw-
i ndi :
ui n’a pas de valeur faciale. Quand Il
@@@% (i‘l annul‘; |’éventuel jeton adverse pose en tac%,evlt;u:ane
permettant de réaliser seule Ie§ deux actions ;
comme dans le cas oil un seul jeton est place. ;
es les deux votre jeton Pow.

i t votre adversaire jouez tout_  deux volr
\ sd:av;:r: :t d’autre de la méme carte, il y a égalite. Résolvez alors
L\ ) )

|a situation selon les régles normales d’égalite.

Les actions présentes sur les cartes sont au nombre de 4 :
Chéque, Banque, Sécurité et Déplacement. Elles sont expliquées
sur les pages suivantes.

Il existe également des jokers vous

Actions

permettant d’effectuer n'importe L | A

laquelle de ces 4 Actions. —E ‘/////’//
Toutes les actions sont facultatives. Si vous devez faire une action
mais que vous ne pouvez ou ne souhaitez pas la faire, ignorez-la.

Une fois que vous avez totalement résolu une carte Action, passez a la suivante.

Pour chaque icone indiquée sur la carte, piochez une carte

Chéque de la pile correspondante et ajoutez-la secrétement a
votre main. Vous ne pouvez jamais avoir plus de 5 chéques
en main. Si vous devez en piocher un alors que votre main est .1}
pleine, n’en piochez pas. LR Tj'f /L




Vous pouvez recouvrer un (et un seul) chéque de votre main. Pour cela, vous devez
vous trouver dans une ville de la méme couleur que celle du chéque que vous recouvrez.
Révélez-le face visible sur la table.

Z

Valeur des chéques et effets

i ffets suivants
Quel que soit votre personnage, lese t
s’appliquent au moment oll vOuS recouvrez un cheque.
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Si le chéque que-Vous avez recouvre vaut 100 000 $ :
vous pouvez immédiatement faire 1 déplacement en suivan
les régles habituelles (voir plus loin):

Si le cheque que Vous avez recouvré vaut 200 000 $
Jessah gagne une amélioration.

2

Chaque fois qu’un personnage (quel qu’il soit) recouvre un chéque de 200 000 $,
gagne une des 2 cartes Amélioration disponibles sur le coté du plateau Planisphére.
C’est toujours le personnage ayant recouvré le cheque qui choisit ’Amélioration.

en profite immédiatement. Lamélioration non choisie est définitivement écartée
du jeu. Elle ne pourra plus étre obtenue durant la partie.

garde devant elle les améliorations permanentes (E) et défausse les améliorations
a effet immédiat (£J une fois utilisées. Révélez ensuite 2 nouvelles
cartes Amélioration. Si la pioche est vide, vous n’en révélez aucune : désormais, chaque fois
qu’un cheque de 200 000 $ est encaissé par I'un ou I'autre des personnages, gagne
1 action Sécurité puis 1 action Déplacement (voir plus loin), comme indiqué sur le plateau.
Comme vient de recouvrer un chéque
a200.000.3, gagne une amélioration,
choisie par.son.adversaire. décide
de donner “Radars précis” a
L’autre amélioration est définitivement défausseée.
Comme.il s’agissait des 2 derniéres améliorations
disponibles, la prochaine fois qu’un chéque de
200.000 $ sera recouvrg, gagnera
1 Sécurité et 1 Déplacement.



Quand vous encaissez un cheque, vous devez indiquer dans quelle ville
vous vous situez. En agissant ainsi, vous dévoilez donc votre position.
A tout moment de la partie, si le total de vos chéques encaissés atteint

ou dépasse 1 000 000 $, vous I’emportez immédiatement. . 8
Jesuisa &
Caleutta ! 3§
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L3R se trouve a Calcutta et posséde un chéque recouvrable en Asie. Grace a
I’'action Banque, elle encaisse ce chéque, le révele et dévoile sa position a

L’action varie selon que vous incarnez LFI6 ou

Pour chaque icone Sécurité présente sur la carte (1 ou 2), vous pouvez placer
une barriére OU un radar sur le plateau Planisphére.

Barriére : posez une barriere sur une route entre deux villes, face blanche
visible, sur le plateau Planisphére. Elle empéche d’emprunter
cette route. Il ne peut y avoir qu’une seule barriére par route, et vous n’en
possédez que 4. Vous pouvez toujours utiliser une action Sécurité pour
déplacer d’une route a l'autre une Barriére déja présente sur le plateau.




1
_\ '_ Radar : placez un radar sur I'un des 6 emplacements prévus du plateau
Planisphere, face blanche visible. Chaque radar vous permet de surveiller
i~ les déplacements d’/X03d5 sur le continent correspondant.
’ [l ne peut y avoir qu’un seul radar par emplacement.
@),

7

obtient 2 actions de Sécurité.
Pensant quXidb se trouve en Amérique
du Nord, elle décide de mettre le continent
sous surveillance avec un radar
Puis elle-met-une barriére entre Los Angeles
et Pékin (3 pour lui fermer cette route.

v

Chaque icone Sécurité fait progresser votre marqueur de Sécurité d’un point sur la piste du
plateau Planisphére. Vous pouvez dépenser 2 points de Sécurité a n’importe quel moment
de la partie pour retirer du plateau Planisphére un jeton Barriére ou Radar positionné sur
-~ sa face blanche (jamais sur sa face noire). Le jeton est alors remis dans la réserve.

™ Ulaanbaatar

Wanhinn-

. a un déplacement a effectuer. Avant de bouger, elle-dépense 2 points de sécurité
... pour supprimer la barriére qui se trouve entre Helsinki et Oulan Bator.

-~ Vous ne pouvez jamais accumuler plus de 4 points : si vous en obtenez plus, les points
excédentaires sont perdus. Toutefois, vous avez le droit de dépenser 2 points juste avant
d’en gagner de nouveaux, afin de ne pas dépasser la limite.



Chaque icone de Déplacement (1 ou 2) représentée sur la carte Action vous permet

de vous déplacer d’une ville a une autre. Les mouvements s’effectuent via les routes
indiquées sur les plateaux. Notons que Pékin est reliée a Los Angeles. Pour des raisons
tactiques, vous pouvez choisir de renoncer a tout ou partie de vos déplacements.

Des regles spécifiques s’appliquent selon votre role.

A chaque fois que vous entrez dans une nouvelle ville, vous I'inspectez
pour savoir si /16 sy trouve. Elle doit alors vous indiquer si c’est le cas.

Note : si vous souhaitez inspecter la ville ol vous vous trouvez avant de la quitter,
vous devez dépenser un déplacement pour cela.

Poursuivez vos actions normalement (par exemple s’il vous reste des déplacements).

Vous la capturez immédiatement ! Cela met fin a votre action en cours.

S'il reste au moins 1 identité a LY¥315, elle doit en perdre une de son choix pour s’enfuir.
Elle applique immédiatement son effet (voir p. 16) puis la retourne face cachée.

Cette fausse identité ayant été démasquée par le FBI, elle ne pourra plus s’en servir.

Y Port g
Donglas Ry
P

est a Port Douglas et peut faire 2 déplacements. Elle fait le premier sur place
pour inspecter la ville. Comme ne s’y trouve pas, elle continue vers Auckland et
débusque la Faussaire. Celle-ci décide d’utiliser I'identité «Pilote de ligne» pour s’enfuir
immédiatement de 3 cases.

3B commence la partie avec 2 fausses identités que vous devez lui faire perdre
avant de pouvoir I'arréter définitivement.

Pour I'emporter, vous devez done capturer trois fois durant la partie.



Quand vous vous déplacez, vous consignez vos mouvements grace a votre pion sur votre
plateau personnel, a I'abri du regard de . Vous étes contrainte par les mesures de
sécurité dont dispose

Barriéres
Vous ne pouvez jamais emprunter une route bloquée par une barriére.

Radars

Si vous entrez\dans une ville d’un continent surveillé par un radar, vous le déclenchez et

le désactivez. A la fin de votre déplacement, vous devez indiquer a Jessah tous les radars
que vous avez déclenchés, et dans quel ordre. Ils retournent ensuite dans la réserve, a
I'exception de ceux positionnés sur leur face noire.

Vous n’avez pas a préciser quelles villes vous avez traversées, ni a quel moment de votre
déplacement vous avez déclenché les radars.

Si vous traversez plusieurs villes d’un continent surveillé par un Radar positionné sur sa face
blanche, vous ne le déclenchez qu’une seule fois, puisque le fait de le déclencher le désactive.

estau Cap et peut faire

2 déplacements, sachant que ['Afrique
et FAmérique du Sud sont-sous la
surveillance d’un radar.

passe d’abord par Santiago puis
se rend a Caracas. A la fin de son tour,
elle indique avoir fait sonner (1-fois)

le radar situé en Amérique du Sud,

puis elle le remet dans la réserve.

shington

Attention ! Vous ne déclenchez pas de radar si...

... VOus quittez place un ... vous n’utilisez pas vos
un continent : c’est radar sur un continent deplacements et restez
uniguement quand vous ol vous étes déja : c’est immobile. Vous n’étes pas
entrez dans une des seulement si vous entrez tenue d’indiquer a Si
villes du continent. a nouveau dans une ville vous avez ou non utilisé vos

de ce continent. déplacements.

Note : vous pouvez utiliser un déplacement pour rester sur place
afin de déclencher volontairement un radar et le désactiver.



3. Preparation de la prochaine manche

Retournez le jeton Initiative sur l'autre face et placez-le du c6té du personnage
correspondant. Il a désormais l'initiative.

Défaussez face visible les 4 cartes Action utilisées. lacez a I'écart tous les jetons Action
joués lors de cette manche, face visible. Vous pouvez les consulter a tout moment pour
connaitre les jetons encore a disposition de votre adversaire.

Commencez ensuite une nouvelle manche.

Toutes les trois manches, lorsque vous avez épuisé vos 9 jetons et les 12 cartes Action,
ces éléments sont réinitialisés. Mélangez tous vos jetons face cachée sans les regarder, et
reformez la pioche en mélangeant les 12 cartes Action.

[ ]
La partie se termine immédiat tll‘lnde g
a partie se termine immédiatemen )
dés que I'une de vous I’emporte la pal‘tle

en atteignant son objectif :

La faussaire
a encaissé des cheques capture Angela une troisieme

pour au moins 1 000 000 $. fois apres lui avoir fait
» voir page 11 perdre toutes ses Identités.
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Description des tuiles Identité ’ Angela

Sauf mention contraire, chaque fois que vous vous déplacez en utilisant
I'effet d’'une de vos identités, vous devez respecter les régles habituelles
s’appliquant aux barrieres et aux radars. Pour rappel, vous avez le droit
de dépenser vos points de Sécurité a n’'importe quel moment de la partie,
méme quand vous &tes en train d’appliquer les effets d’une tuile Identité.

Avocate Journaliste

Faites jusqu’a 2 déplacements.
Vous pouvez passer a travers

les barriéres et vous ne
déclenchez pas (ni ne désactivez)
les radars, quelle que soit

leur couleur. Vous n’étes

pas tenue de dire & Jessah si
Vous avez passé une barriére.

Défaussez 1 barriere
et 1 radar positionnés
sur leur face blanche,
puis faites jusqu’a

2 déplacements.

Agent secret
Médecin

Faites jusqu’a 2
déplacements puis
placez votre jeton
Sécurité sur 4.

Piochez 2 cheques
puis faites jusqu’a
2 déplacements.

Femme d’affaires

Détruisez une des améliorations
permanentes que Jessah possede
devant elle. Les effets de cette
amélioration sont immédiatement
annulés. Faites ensuite jusqu’a 2
déplacements.

Note : si Angela détruit une amélioration

Unités permanentes, elle choisit le radar
et la barriére a retirer du plateau.

Faites jusqu’a
3 déplacements.



