RED NOTIGE

- Eine Million oder hinter Gittern -

Taucht ein in eine spannende

Verfolgungsiagd rund um die Welt!
Schliipft in die Rolle von Angela Farbank,

einer genialen Filscherin, die die Welt bereist,
um gefélschte schecks einzuldsen,

oder in die von 3
en FBI-Agentin, die davon traumt,

einer unerbittlich
Farbank hinter Gitter zu bringen...



{
_ Ppersicht
und Spielziel

Runde fir Runde, treten Angela Farbank und
gegeneinander an - und versuchen als Erste ihr personliches Ziel zu
erreichen, um das Spiel zu gewinnen.

Als Y035, bereist du die Welt und
l6st gefdlschte Schecks im Gesamtwert
von 1.000.000 $ ein.
l’\’ Auf deiner eigenen Weltkarte verfolgst du
heimlich jede deiner Bewegungen. Wirst

du gefasst, helfen dir deine falschen
Identitdten bei der Flucht.

Token ab.

e T T TR

ist es dein Ziel, Angelas
falsche ldentitdten zu entlarven indem
du sie aufspiirst und ein fiir alle Mal
festnimmst, bevor sie ihren Plan
durchzieht. Dabei kannst du auf die
nahezu unbegrenzten Ressourcen des
FBI zéhlen: Mit jedem eingeldsten Scheck
statten dich deine Vorgesetzten mit
neuen Mitteln aus.

Jede Runde werden 4 Aktionskarten zuféllig aufgedeckt.
Sie bestimmen, welche Moglichkeiten dir und deiner
Gegenspielerin offenstehen. Legt abwechselnd eure
Aktionstoken aus, plant wann und wie ihr handelt, und
handelt dann die Aktionen nach dem Wert der gespielten
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1 persidnliches Spielertableau
(Riickseite der Spielschachtel)




~ Spielaufbau

e

Entscheidet (oder lost aus), wer in die Rolle von
(Filscherin) und wer in die von schliipft.

@ Legt den Spielplan zwischen euch, die Sicherheitsleiste zeigt zu 0.
AnschlieBend bereitet ihr jeweils das Spielmaterial fiir euren Charakter vor.

Lot

ﬁ: Nimm die 9 Aktionstoken deiner Farbe, mische sie und lege sie verdeckt vor dich, ohne sie
- anzuschauen ®. Nimm zuféllig 2 deiner 6 Identititsplattchen und lege sie offen aus ().

- Die anderen kannst du beiseite legen, sie werden im Spiel nicht mehr gebraucht.

.- schliipft in diesem Spiel nur in zwei ihrer Rollen.

. Fir deine erste Partie als Falscherin empfehlen wir die Identitaten Journalistin und Pilotin.

- Stelle deinen Sicherheitsmarker auf das Feld 2 der entsprechenden Sicherheitsleiste (3.

Drehe die Spielschachtel um und stelle sie vor dir auf, sodass die auf der Riickseite

- aufgedruckte Weltkarte fiir dich sichtbar ist. Der Deckel dient als Sichtschutz, um deine

Bewegungen vor deiner Gegnerin zu verbergen. Nimm schlieBlich deinen Meeple und halte

ihn griffbereit 3.

.. Nimm die 9 Aktionstoken deiner Farbe, mische sie und lege sie verdeckt vor dich, ohne
sie anzuschauen (©). Lege die 4 Barrieretoken und die 6 Radartoken mit der weien Seite
nach oben vor dir ab, um einen Vorrat zu bilden (3. Mische die Upgrade-Karten, lege sie
verdeckt als Stapel auf die dafiir vorgesehene Stelle neben dem Spielplan ). Decke 2
Upgrade-Karten neben dem Nachziehstapel auf

Nimm schlieBlich deinen Meeple und halte ihn griffbereit.

Legt das Aktionstableau parallel zum Spielplan aus. (9.
Mischt die Aktionskarten und legt sie verdeckt als Stapel neben den Aktionstableau (®.

Mischt die Schecks und teilt jeder von euch verdeckt 3 Karten aus. Die restlichen kommen
als Stapel neben den Spielplan @.



Stelle deinen Meeple in einer Stadt eines Kontinents auf dem Spielplan auf, dessen
Farbe mit einem deiner 3 Schecks iibereinstimmt

Zeige diesen Scheck deiner Gegnerin, lege ihn dann unter den Scheckstapel (.
Die verbleibenden 2 Schecks sind deine Starthand

Lege 2 Radartoken mit der weiBen Seite nach oben auf 2 Kontinente deiner Wahl
Das Netz ist gespannt...

Stelle deinen Meeple verdeckt hinter dem Sichtschutz auf deinem persénlichen
Spielertableau auf, in einer Stadt, deren Kontinent dieselbe Farbe hat wie einer deiner 3
Schecks @®.
Zeige diesen Scheck deiner Gegnerin und lege ihn dann unter den Scheckstapel .

kennt deinen Startkontinent, aber nicht deine genaue Position. Die
verbleibenden 2 Schecks sind deine Starthand .
Angela hat zu Beginn des Spiels immer die Initiative. Lege den Initiativioken mit deiner
Charakterseite nach oben auf deine Seite des Aktionstableaus ©-

Die Jagd kann beginnen! O
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Die Partie lauft iiber mehrere Runden,
bis eine von euch ihr Ziel erreicht:

Fiir die Félscherin Fiir die FBI-Agentin T
Lése Schecks im Gesamtwert Fasse Angela 3-mal. Die ersten

von mindestens 1.000.000 $ ein - beiden Male deckst du ihre falschen
‘ und verschwinde mit deiner Beute. Identitdten auf - beim dritten Mal
: » siehe seite 11 hast du die Jagd gewonnen.

b siehe Seite 13

Jede Runde besteht aus drei Phasen:

P

| 3. Vorbereitung der nachsten Runde |

Alle drei Runden werden die Aktionskarten und Aktionstoken
@ zuriickgesetzt, d.h. zusammengefiigt und neu gemischt.




T

Zieht die 4 obersten Aktionskarten und legt sie offen auf das Aktionstableau, beginnend auf
der Seite des Initiativtokens.

Nimm 3 deiner noch verfiigbaren Aktionstoken, verdeckt, ohne sie deiner Gegenspielerin
Zu zeigen.

Legt abwechselnd, beginnend mit der Initiativ-Spielerin, je einen Token verdeckt neben
eine Aktionskarte. Auf jedem Platz kann nur 1 Token liegen. Du darfst nicht beide Seiten
derselben Karte mit deinen eigenen Token belegen.

Wenn beide Spielerinnen ihre 3 Token gelegt haben, geht es weiter zur nachsten Phase.

muss ihren letzten Token legen.
3 Platze sind noch frei, aber nur 2 kommen in Frage: du darfst dich nicht
deinem-eigenen Token gegentiberstellen.




2. Aktionsphase

Handelt die Aktionskarten der Reihe nach ab, beginnend auf der Seite des Initiativtokens.
Deckt dabei jeweils nur die Aktionstoken der aktuellen Karte auf - die der ndchsten Karten
bleiben noch verdeckt.

Je nach Konfiguration kénnen sich 0, 1 oder 2 Token neben einer Karte befinden.

) 0 Token: diese Karte wird iibersprungen. Weiter zur nichsten.

(O 1 Token: Die Besitzerin fihrt beide Aktionen der Karte aus. Zuerst die Aktion auf ihrer
Seite, dann die gegeniiberliegende.

deckt ihren ersten Token auf, eine 1.
Da kein gegnerischer Token neben der Karte liegt,
fiihrt sie beide Aktionen aus: zuerst die Scheck-
Aktion auf ihrer Seite €, dann dank des Jokers auf
der gegeniiberliegenden Seite @ eine Aktion ihrer
Wahl.

(0 2 Token: Vergleicht die Werte der 2 Aktionstoken. Wer den hoheren Wert hat, fiihrt
sofort beide Aktionen aus, beginnend auf der eigenen Seite. Sobald beide Aktionen
ausgefiihrt sind, darf die Gegenspielerin noch eine einzige Aktion ausfithren: die auf der
Seite ihres Aktionstokens.

hat einen Token mit héherem Wert.
Sie ist als Erste an der Reihe und fiihrt beide
Aktionen aus, beginnend mit ihrem Token.
Sie beginnt mit einer Bank-Aktion und fiihrt
anschlieBend eine Bewegung aus.

kann dann in ihrem Zug eine
Bewegung ausfiihren.




(O =0 Gleichstand: Haben beide denselben Wert, fiihrt jede Spielerin nur die Aktion auf
ihrer eigenen Seite aus.
Die Initiativ-Spielerin ist immer zuerst dran.

hesitzt einen speziellen POW|. - Token,

t. Wird er aufgedeckt, hebt er den e
der Gegenspielerin auf: d_u fithrs
us, wie bei einem

Jede Spielerin
ohne Zahlenwer poLa

egeniiberliegenden 10ke _
?ia?m beide Aktionen der Karte alleine.a

einzigen gelegten Token.

hren POW|.-Token neiderseits derselben Karte,

Sidldn belde. elt wird nach den.normalen Gleichstandsregeln.

gilt Gleichstand, abgehand

Auf den Karten gibt es 4 Aktionen: Scheck, Bank, Sicherheit und
Bewegung. Sie werden auf den folgenden Seiten erklart.

Es gibt auch eine Joker-Aktion,
mit der du eine beliebige dieser

4 Aktionen ausfiihren darfst.

Alle Aktionen sind freiwillig. Wenn du eine Aktion durchfiihren darfst,
es aber nicht kannst oder nicht méchtest, {iberspringe sie einfach.
Sobald eine Aktionskarte vollstdndig abgehandelt ist, kommt die nachste dran.

=) Seheck
-

Fiir jedes abgebildete Symbol auf der Karte nimmst du einen w of % @

Scheck vom entsprechenden Stapel und nimmst ihn verdeckt
auf die Hand. Du kannst nie mehr als 5 Schecks auf der Hand
haben. Musst du einen Scheck nehmen, aber deine Hand ist "-"= 7
bereits voll, nimmst du einfach keine weiteren. P




Du kannst einen (und nur einen) Scheck von deiner Hand einlésen. Dazu musst du dich in
einer Stadt befinden, die dieselbe Farbe hat wie der einzulésende Scheck.
Lege ihn offen auf den Tisch.

s

Wert der Schecks und ihre Effekte

Unabhingig von deinem Charakter gelten folgende Effekte,
sobald du einen Scheck einldst:

------ ‘ = Lost du einen Scheck.im Wert von 100000 $ ein, <
darfst du sofort. 1 Bewegung nach den normalen Regeln durehfiihren.

(siehe Punkt Bewegung).

Lost du einen Scheck im Wert von 200000 $ .ein, erhalt
Jessah eine Upgrade-Karte. Das FBl zieht die-Schlinge enger.

EEEDN
o

. Immer wenn ein Charakter, egal welcher, einen 200.000 $ Scheck einldst, erhalt
eine der 2 ausliegenden Upgrade-Karten. Der Charakter, der den Scheck eingeldst hat,
darf die Karte auswéhlen.
nutzt den Effekt sofort. Die nicht gewéahlte Upgrade-Karte scheidet dauerhaft aus
dem Spiel aus.
Permanente Upgrade-Karten bleiben vor liegen und Karten mit Soforteffekten
werden nach einmaligem Einsatz abgeworfen. Deckt anschlieBend 2 neue Upgrade-Karten auf.
Ist der Stapel leer, deckt ihr keine neuen auf: Ab jetzt erhélt bei jedem
200.000 $ Scheck stattdessen 1 Sicherheitsaktion und 1 Bewegungsaktion, wie auf dem
Spielplan angegeben.
Da gerade einen 200.000 $ Scheck
eingeldst hat, erhélt eine Upgrade-Karte,
ausgewahlt von ihrer Gegnerin.
wéhit die Karte aus und gibt
«Next-Gen-Radar». Die andere Upgrade-Karte
Scheidet dauerhaft aus-dem Spiel aus. Da es
die letzten 2 verfiigbaren Upgrade-Karten waren,
erhalt beim néchsten eingeldsten
200.000 $ Scheck stattdessen 1 Sicherheitsaktion
und 1 Bewegungsaktion.




Wenn du einen Scheck einldst, musst du angeben, in welcher Stadt du dich befindest.
Damit wird deine Position kurz sichtbar.

Zu jedem Zeitpunkt der Partie gilt: Erreicht oder iiberschreitet der Gesamtwert deiner
eingeldsten Schecks 1.000.000 $, gewinnst du sofort.

befindet sich in Kalkutta und besitzt einen.Scheck, der.in Asien.eingeldst werden
kann. Mit der Bankaktion Iést sie diesen Scheck ein, legt ihn offen aus und verrat damit
ihre Position an

©)

Diese Aktion unterscheidet sich je nachdem, ob du oder spielst.

Fiir jedes Sicherheitssymbol auf der Karte (1 oder 2) kannst du eine Barriere ODER einen
Radar auf dem Spielplan platzieren.

Barriere: Lege einen Barrieretoken mit der weiBen Seite nach oben auf
eine Strafe zwischen zwei Stidten. Es verhindert, dass diese
StraBe benutzt. Pro StraBe darf nur eine Barriere liegen. Insgesamt hast
du 4 Stiick davon.

Mit einer Sicherheitsaktion kannst du eine bereits liegende Barriere auf
eine andere StraBe verschieben. Q




3 " Radar: Lege einen Radartoken mit der weiBen Seite nach oben auf einen der
X @ ~ 6 vorgesehenen Plitze des Spielplans. Jeder Radar iiberwacht [¥7ib’s
i Bewegungen auf dem entsprechenden Kontinent.

Pro Platz darf nur ein Radar liegen.

erhélt 2 Sicherheitstoken. Sie
vermutet [XoggdRy in Nordamerika und legt
dort ein Radar aus
Dann blockiert sie die Strecke zwischen Los
Angeles und Tokio mit einer Barriere ), ein
Fluchtweg weniger fiir die Falscherin.

.
Jedes Sicherheitssymbol riickt deinen Sicherheitsmarker um ein Feld auf der Leiste des
. Spielplans vor. Du kannst zu jedem beliebigen Zeitpunkt der Partie 2 Sicherheitspunkte
' ausgeben, um eine Barriere oder einen Radar mit der weiBen Seite nach oben vom

-~ Spielplan zu entfernen. Der Token kommt zuriick in den Vorrat. Token auf der schwarzen
Seite kdnnen nicht entfernt werden.

3

: 4 Ulaanbaatar

will sich bewegen. Bevor sie aufbricht, gibt sie 2 Sicherhéitspunkte aus und
- entfernt die Barriere zwischen Helsinki und Ulaanbaatar.

Du kannst nie mehr als 4 Sicherheitspunkte ansammeln: (iberschiissige Punkte verfallen.
Du darfst jedoch 2 Punkte ausgeben, unmittelbar bevor du neue erhéltst, um das
Maximum nicht zu iiberschreiten.



Jedes Bewegungssymbol (1 oder 2) auf der Aktionskarte erlaubt es dir, von einer Stadt in
eine benachbarte zu ziehen. Alle Verbindungen sind auf den Spielplanen (Weltkarte und
Falschertableau) eingezeichnet. Tokio und Los Angeles sind dabei direkt verbunden. Aus
taktischen Griinden kannst du auf einzelne oder alle Bewegungen verzichten.

Je nach Charakter gelten besondere Regeln.

Jedes Mal wenn du eine neue Stadt betrittst, durchsuchst du sie nach Y35, Sie muss
dir ehrlich antworten, ob sie dort ist.

Hinweis: Mdchtest du die Stadt durchsuchen, in der du dich bereits befindest, bevor du
sie verlasst, musst du dafiir eine Bewegung einsetzen.

Setze deine Aktionen normal fort (zum Beispiel wenn du noch Bewegungen (ibrig hast).

Du féngst sie sofort! Die laufende Aktion endet damit. Hat noch mindestens ein
Identitatsplattchen, muss sie eines davon opfern, um zu entkommen. Sie wendet den
Effekt sofort an (siehe Seite 16) und dreht das Pldttchen dann verdeckt um.

Dieses Identitatsplatichen wurde vom FBI entlarvt. kann es nicht mehr einsetzen.

ist'in Port Douglas und kann 2 Bewegungen durchfiihren. Sie setzt die erste ein,
um Port Douglas zu durchsuchen. Da nicht dort ist, zieht sie weiter nach Auckland
und entlarvt die Félscherin. entscheidet ihre Identitét als Pilotin einzusetzen und
flieht sofort 3 Felder weiter.

startet mit 2 Identitatsplattchen, die du vor der endgiiltigen Verhaftung
entlarven musst.

Um zu gewinnen, musst du 030} drei Mal im Laufe des Spiels fangen.



'

Alle deine Bewegungen markierst du heimlich mit deinem Meeple auf deinem personlichen
.- Spielertableau ein, hinter dem Sichtschutz, fern von ‘s Blick: Beachte dabei die

.~ SicherheitsmaBnahmen, die gingesetzt hat.

K- Barrieren
: Du kannst niemals eine StraBe benutzen, die durch eine Barriere blockiert ist.

Radare
¥s-  Betrittst du eine Stadt auf einem - durch ein Radar liberwachten - Kontinent, I6st du ihn
" aus und deaktivierst ihn. Am Ende deiner Bewegung(en) musst du alle ausgeldsten

Radare und deren Reihenfolge nennen. Sie kommen zuriick in den Vorrat; auBer schwarze
Radare, sie sind permanent und bleiben liegen.

Du musst nicht angeben, welche Stadte du besucht hast oder zu welchem Zeitpunkt du die
Radare ausgeldst hast.

Durchquerst du mehrere Stadte desselben (iberwachten Kontinents, l6st du das Radar nur
einmal aus, da das erste Ausldsen es bereits deaktiviert.

ist am Kap und kann 2
Bewegungen durchfiihren, wobei

Afrika und Siidamerika unter
Radartiberwachung stehen.

zight zuerst nach Santiago,
dann.nach Caracas. Am Ende ihres
Zuges. teilt sie mit, dass sie das Radar in
Stidamerika ausgelgst hat (einmal), und
legt es zurtick in den Vorrat.

Achtung! Du ldst kein Radar aus, wenn...

... tlu einen Kontinent ein Radar auf ... du deine Bewegungen nicht
verlasst: es zahlt nur einem Kontinent plaziert, nutzt und stehen bleibst: Du
das Betreten einer Stadt auf dem du dich bereits musst nicht mitteilen,
auf einem anderen bhefindest: Es gilt erst, ob du dich bewegt hast oder
Kontinent. wenn du erneut eine Stadt nicht.
auf diesem Kontinent

betrittst.

Hinweis: Du kannst eine Bewegung einsetzen, um an Ort und Stelle zu
bleiben und so absichtlich ein Radar auszuldsen und es zu deaktivieren.



Dreht den Initiativtoken auf die andere Seite und legt ihn auf die Seite des Charakters, der
nun die Initiative ibernimmt.

Werft die 4 gespielten Aktionskarten offen ab. Legt alle gespielten Aktionstoken
offen beiseite - ihr kdnnt sie jederzeit ansehen, um zu wissen, welche Token eurer
Gegenspielerin noch zur Verfiigung stehen.

Startet anschlieBend eine neue Runde. Die Jagd geht weiter...

Alle drei Runden, wenn alle 9 Aktionstoken und die 12 Aktionskarten aufgebraucht sind,
wird alles zuriickgesetzt. Mischt eure Token verdeckt, ohne sie anzusehen, und bildet den
Aktionskartenstapel neu.

Das Spiel endet sofort, sobald eine
von euch ihr Ziel erreicht:

Die Falscherin
hat Schecks im Wert von hat Angela ein drittes Mal gefangen,

mindestens 1.000.000 $ nachdem sie alle ihre Identitaten
eingeldst - und ist mit ihrer verloren hat. Sie konnte Angela
Beute iiber alle Berge... endlich hinter Gitter bringen!

b siehe Seite 11

In dieser Anleitung wird die weibliche Form verwendet — immerhin haben wir es hier mit einer Falscherin und
einer Agentin zu tun. Alle anderen Spielenden sind natiirlich ebenso herzlich willkommen!

Autoren: Gautier de Cottreau & Baptiste Laurent / Illustration: Amélie Guinet /
Deutsche Ausgabe: AllGo-@ames, Sébastien Albert-Gondrand & Claudia Schrapel
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seiner Tochter Barbara fiir die Schmollereien nach Nieder- ihm arbeitet, und Amélie fir diese groBartige kiinstlerische

lagen, Laetitia dafiir, dass sie ihn gewinnen ldsst, Mathieu Leistung. Ein herzliches Dankeschén an alle Freunde vom
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Beschreibung der Identititsplittchen vonAngela

Sofern nicht anders angegeben, gelten bei Bewegungen durch Effekte auf
den Identitatsplattchen die normalen Barriere- und Radarregeln.

Zur Erinnerung: Deine Sicherheitspunkte kannst du jederzeit einsetzen,
auch mitten in einem ldentitatseffekt.

Anwiltin

Entferne vom Spielplan

1 Barrieretoken und 1
Radartoken, die auf ihrer
weifen Seite liegen.
Fiihre anschlieBend bis
zu 2 Bewegungen durch.

Fiihre bis zu 2 Bewegungen aus.
Du kannst Barrieren einfach
durchqueren. Radare werden
dadurch weder ausgeldst noch
deaktiviert, unabhangig von
ihrer Farbe. Du musst Jessah
nicht sagen, ob du eine Barriere
passiert hast.

Geheimagentin

Fiihre biszu 2
Bewegungen aus, und
setze dann deinen
Sicherheitsmarker
auf 4.

Arztin

Zieh 2 Schecks und fiihre
anschlieBend bis zu 2
Bewegungen aus.

Geschéftsfrau

Zerstore eine permanente Upgrade- : Pilotin

Karte, die Jessah vor sich liegen hat. Fiihre bis.zu 3
Deren Effekt wird sofort aufgehoben. Bewegungen aus:

Fiihre anschlieBend bis zu 2 Nichts und
Bewegungen aus. niemand halt
Hinweis: Zerstorst du als Angela die Angela auf!

Upgrade-Karte Permanente Einheiten,
wahlst du selbst, welcher Radar und
welche Barriere vom Spielplan entfernt
wird.



