la suite de I'assassinat de son pére, Largo Winch se retrouve a vingt six ans a la téte
d’un empire de dix milliards de dollars, le groupe W. La Commission Adriatique, une

organisation secréte au pouvoir illimité, voit cette arrivée d’un mauvais ceil et décide
de remplacer le jeune Largo par un dirigeant plus compréhensif. Tous les coups-bas

sont autorisés : élimination physique, démembrement du groupe, prise de contréle,
machination judiciaire, enlévement des proches, etc.

Largo doit lutter sur tous les fronts, enquéter et déjouer tous les piéges.

Il peut compter sur Simon, son ami de toujours, sur Joy, sa séduisante garde
du corps, sur Sullivan son directeur général, sur Kerensky, |’ancien agent
du KGB spécialiste high-tech et sur Cardignac, I’'un des directeurs les
plus influents du Groupe W.



“"'te.r ;oueurs da:iwenf récupérer pm&mar bn; maximum de
“cartes Action et de cartes Enquete Fcrrmw q;nSf*lﬂven

s_a.;rl‘- :

supér'%ure gauche du p*d'la‘hu : § ’.i_" _ s

ture la plus spemaiculmm A la fin de cefte aventure, le - les & pions * Indfspnmble sous les imagn&ﬂehhucun .

joveur doit révéler qu&_l complot de la Cemmission
Adriatique il a réussi @ déjouer,
réussi la plus belle Enquéte ou la plus belle

Action au cours de ceffe aventure remporte alors la partie.

Celui qui o

Au début du jeu, chague joueur peut faire appel aux prin-
cipaux personnages de la série pour I'aider dans son
aventure. Puis les personnages eux-mémes sont activés et

chaque joueur va pouvoir les incarner individuellement,

CONTENU DU JEU

- 1 plateau de jeu retragant les aventures de Largo
Winch,

- 2 dés,

- 8 socles,

- 1 régle de jeu,

et 2 planches de pions comprenant :

- 6 pions silhouettes des principaux personnages,

- 2 pions Groupe W,

— 20 cartes Action,

— 20 cartes Enquéte,

~ 6 pions Complot de la Commission Adriatique,

— 12 pions Bonus / Malus et différents marqueurs.

PREPARATION

lors de la premiére partie, vous devez fixer les & sil-
houettes personnages qinsi que les 2 pions W sur leurs
socles. Séparez ensuite délicatement foutes les cartes et
tous les marqueurs des 2 planches de pions puis dispo-
sez le plateau de jeu au centre de la table.

Avant de débuter une partie il vous faut positionner :

— les 2 pions W sur la case inférieure droite du

plateau de jeu “Winch Building".

~ les 20 cartes Action (aprés les avoir
mélangées) et les 20 cartes Enguéte
(aprés les avoir mélangées), faces
cachées, sur les 2 emplocements
prévus & cet effet au centre

du plateau.

_des membres du Groupe W en bas du pl@mu@ jeu
(chagque pion “Indisponible” correspond & un person-

nage dont le nom est écrit en rouge au verso).

- le marqueur “Compte & rebours” en face de la case
4 située la plus & droite.

~ les 12 margueurs Bonus/Malus dans le cercle Bonus/
Malus.

- les & silhouettes personnages sur les cases correspon-
dantes des membres du Groupe W, en bas du plateau
de jeu.

DEBUT DU JEU
Le joueur le plus jeune débute lo partie, puis ce sera la

tour de son voisin de gauche, etc.

LE TOUR DE JEU

A son four, le joueur doit successivement effectuer les

actions suivantes :

A - Déplacer le ou les pions W sur le plateau de jeu.

B - Appliquer dans I'ordre qu'il souhaite les effets de la
case ou des cases sur lesquelles il s'est arrété. Gao-
gner éventuellement une ou plusieurs cartes Action/
Enquéte.

C - Activer éventuellement un personnage.

D - Poser éventuellement une ou plusieurs carfes Action/
Enquéte.

E — Déplacer éventuellement un personnage.



' '-:?ieplu::emamﬁ@ur la;ﬁfuteau de jeus &‘ﬁéﬁuaﬂﬁlﬂl—
df&tdas 2 pions W, qui appartiennent @ fous les joveurs,
A son tour de jouer, le joueur lance les deux dés et aftri-
bue soit un dé & chaque ﬁi:-:;m W, soit le total des 2 dés
@ un seul des pions W. Le mouvement est obligetoire.
les déplacements sur le plateau de jeu se font dans le
sens des aiguilles d'une montre.

Exemple : un joveur obtient 4 et 3 en lancant les 2 dés.
Il choisit quel pion W avance de 4 cases, I'avire avan-
cera de 3 cases. Ou bien, s'il préfére, il avance le pion
W de son choix de 7 cases,

Une fois son mouvement terminé, le joueur doit appli-
quer les effets de chacune des cases sur lesquelles il s'est
arrété. Ainsi, s'il a déplacé les 2 pions W, il devra appli-
quer les effets de 2 cases. Par contre, s'il n'a déplacé
qu’un pion, le joueur n'aura qu'une action a effectuer.
Le joueur choisit I'ordre dans lequel il va effectuer ces
actions en révélant & haute voix quelle case il traite en
premier.

Si les 2 pions fterminent leur déplacement sur une méme
case, le joueur devra appliquer deux fois les effeis de

ceite case,

LES CASES DU PLATEAU DE JEU
Le plateau de jeu est constitué de 32 cases réparties
comme suif :

~ 8 cases ACTION

- 8 cases ENQUETE

— & cases PERSONNAGE

- 4 cases QG (les 4 cases d’angle)

- 3 cases NEW YORK TRIBUNE

— 2 cases ECHANGE

- 1 case COMMISSION ADRIATIQUE.

[ e ™
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LES CASESACTION

Lorsqu’un joveur s'arréte sur une

case Action, il peut tenter de récu-

pérer umtmt&‘.ﬁﬁﬁqﬂ._?ﬂﬁr cela,

il doit jefer les 2 dés et obtenir un

total de 8 ou plus pour réussir,

Si le jet est réussi, il prend secrétement la carte Action du

dessus de la pile.

Si le jet est raté, rien ne se passe.

Il existe 3 moyens d'influer sur le score des 2 dés :

— si le joveur ou ses adversaires ont joué pour ou contre
lui un ou plusieurs pions Bonus/Malus Action (de cou-
leur verte] avant que les dés n'aient éfé jetés.

~ si le joueur contréle un personnage actif qui lui donne
des bonus en Action.

—si le joueur o déja posé des carfes tofalisant plus de

10 points Action, il bénéficie d'un bonus de + 1.

LES CASES

ENGUETE

Lorsqu’un joueur s'arréte sur une

case Enquéte, il peut tenter de

récupérer une carte Enguéte.

Pour cela, il doit jeter les 2 dés et

obtenir un total de 8 ou plus pour réussir.

Si le jet est réussi, il prend secrétement la carte Enquéte

du dessus de la pile.

Si le jet est raté, rien ne se passe.

Il existe 3 moyens d'influer sur le score des 2 dés :

~ si le joueur ou ses adversaires ont joué pour ou confre
lui un ou plusieurs pions Bonus/Malus Enquéte [de
couleur bleue] avant que les dés n'aient été jetés

— si le joueur contréle un personnage actif qui lui donne
des bonus en Enquéte

~ si le joueur a déja posé des cartes totalisant

plus de 10 points Enquéte, il bénéficie

d'un bonus de + 1.



PERSONNAGE
Lorsqu’un |oumr§fiarr§’|'e‘Wr une
‘case Personnage, il doit choisir
‘entre ['une de ces 3 actions :

LARGD WinNEH

= prendre un pion Benus/Malus

(si ce personnage n'est pas Indisponible)

- rendre ce personnage Indisponible

— rendre Actif un personnage Indisponible (quel que soit
ce personnage).

Les pions Bonus/Malus : il existe 2 types de pions Bonus/

Malus : les pions Bonus/Malus Action et les pions Bonus/

Malus Enquéte.

Les cases personnage Lorgo Winch, Joy Arden et Simon

Ovronnaz permettent d’obtenir un pion Bonus/Malus

Action. les cases personnage John Sullivan, Georgi

Kerensky et Michel Cardignac permettent d'obtenir un

pion Bonus/ Malus Enquéte.

Un joueur peut conserver des pions Bonus/Malus autant

de temps qu'il le souhaite, et en cumuler autant qu'il le

veut, Lorsqu’il n'y a plus de pions Bonus/Malus dispo-

nibles, ces pions ne sont plus attribués.

La case d'un personnage Indisponible ne permet pas

d’obtenir de pion Bonus/Malus.

Comment jouer un pion Bonus/Malus 2

Vous pouvez jouer un pion Bonus/Malus lorsque vous ou

un autre joueur tentez de récupérer une carte Action ou

une carte Enguéte. Un pion joué sur la face Bonus donne

un bonus de +2 ou jet de dé. Un pion joué sur la face

Malus donne un malus de =2 au jet de dé.

Aftention : les pions Bonus/Malus doivent étre joués avant

que les dés n'aient été jetés.

Plusieurs pions Bonus/Malus peuvent &tre joués par un

ou plusieurs joueurs sur une méme fentative,

Aprés avoir été joués, les pions Bonus/Malus

sont dépensés et repositionnés sur la case
Bonus/Malus du plateau de jeu, ils sont de
nouveau disponibles pour fous les
joueurs.

Rendre un personnage Indisponible :
en s'arrélant sur une case

personnage, un joueur peut

. décider de ie rendre Entﬁspombi& ilafmr:--

personnage soit Actif (voir }:egig p{m"ﬁiﬁtf TR e
Lorsqu'un personnage est Indisponible : R,
- sa silhouette est alors couchée et le pion lndu@amb
est placé sur la case personnage.
— cette case ne donne plus droit aux pions Bonus/Malus.
~ le personnage ne donne plus de bonus lors des fenta-
tives de récupération de cartes Aventure.
— le personnage ne peut plus éfre posé sur une case QG.
Rendre Actif un personnage Indispenible : le joueur an-
nonce qu'il rend de nouveau Actif un personnage Indis-
ponible [ce peut éire n'importe quel personnage en jev,
pas forcément celui de la case personnage o il se situe).
Sa silhouette est alors redressée et le pion Indisponible

est retiré de la case personnage.

LES CASES QG

Un joueur qui s'arréfe sur une
case QG permet au joueur de
poser 1 carte Action ou Enquéte.
les cases QG de couleur bleve
(Winch Building et Bunker Sécu-

rité) permettent de poser 1 carte Enquéte.

les cases QG de couleur verte (Winchair One et Big
Board) permettent de poser 1 carte Action.

LES CASES NEW
YORK TRIBUNE

LE GROUPE | Ces cases n'ont d'effet que lors-
@ qu'un personnage o été posé par
INNOCENTE. I'un des joveurs sur un des QG

ou si un personnage est actuelle-
ment victime d’'une campagne de presse. Dans le cas
contraire, ces cases n'ont aucun effet.

Cases “SCANDALE AU GROUPE W" et "ENQUETE DE
L'IRS” : lorsqu’un joueur s’arréte sur I'une de ces cases et
qu'un personnage est présent dans un QG, il peut 5'il le
désire lancer une campagne de presse conire ce person-
nage. Le pion personnage est alors transtéré de la case
QG jusque sur la case NEW YORK TRIBUNE o0 il reste-
ra bloqué et inactif jusqu'a ce qu'un joueur ne le délivre
en tombant sur la case “LE GROUPE W INNOCENTE”.



i est déja Q;:-:_u_ri:iéé'-,'il I_E_héré":i‘jn
sonnage qui y était bloqué preﬂiaﬁlemani Le pion per-
sonnage redevient actif et est remis au joueur qui le

contrélait, Il pourra de nouveau le pOSser sur une case
QG a la fin de son prochain tour de jeu s°il le désire.

LES CASES
ECHANGE

Ces échanges sont obligatoires,
un joueur qui s'arréte sur une telle

case est obligé de pratiquer ces

échanges.

“Echangez une carte avec le joueur de votre choix” il ne
peut s'agir que de cartes non posées. Vous devez pos-
séder au moins une carte non posée et désigner 1 autre
joueur possédant lui aussi au moins 1 carte non posée.
Toutes les discussions et fractations sont autorisées
concernont la qualité et la couleur des cartes échangées.
Néanmoins, si le joueur désigné est obligé d'échanger
une carte avec vous, rien ne |'oblige (et ne vous oblige]
au final d’échanger la corte que vous souhaitez. A vous
d'étre persuasif... ou rancunier |

“Tous les joueurs échangent 1 carte avec leur voisin de
gauche” : il ne peut s'agir que de cartes non posées.
L'échange est simultané, chaque joueur posant a sa
gauche la carte qu'il céde et s’emparant & sa droite de
la carte qu'il récupére.

Un joueur qui n'a pas de carte ne peut pas en céder
mais récupérera fout de méme la carte de son voisin de
droite. Il y a fort & parier que son voisin de gauche ne

soit pas frés safisfait de cette opération...

LA CASE
COMMISSBION
ADRIATIQUE

Tirez au hasard un pion Commis-

COIMPLOT DE LA
COMMISSION ADRIATIQUE

sion Adriatique et vous découvri-

rez au verso le complot que la

Au G@um de la pqﬂie un joueur ne pgi# hﬁ’ar qu un seul
;ilomﬂemﬂ‘i’téﬁcn Adriatique; Ce pion est frés lmporhunt
puisqu‘un joueur ne peut gagner la parfie s'il n‘a pas
découvert le complot qui'le menace (lire le paragraphe

Comment remporter la partie).

Placez ce pion a la droite des cartes Aventures que vous
avez déja posées.

"= Le jeu comprend 20 car-
l tes Action et 20 cartes
» Enguéte,

Les joueurs vont d'abord devoir gagner ces cartes (en
s'arrétant puis en réussissant leurs lancers de dés sur les
cases Action et Enquéte du plateau de jeu) puis réussir &
les poser pour consfituer la plus belle aventure possible.
Lorsque toutes les cartes d’'un méme type ont été distri-
buées, les joueurs ne peuvent plus en acquérir (seules les
cases Echange peuvent alors vous permettre de récupé-
rer une carte détenue par un auire joveur].

Il existe & cartes personnages dissimulées au sein des
cartes Action [loy et Largo) et des cartes Enquéte (les 4 au-

tres personnages).

PERSONNAGE
Lorsqu‘un joueur tire une

cEoRG ¢ carte personnage, il doit
KERENSKY = !
S5 Activer ce personnage.

Cela signifie que le personnage va maintenant

pouvoir agir directement & ses cofés.

Révélez la carte personnage et posezla
sur ['emplacement prévu a cet effet sur le
plateau de jeu. Prenez la silhouette du
personnage et placezla devant vous.
Vous bénéficiez maintenant

des bonus de ce person-
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sir ]’acqmsﬁmﬂ de nowel!es‘?af@@hrg s&,@il@n et Enque're

Utilisez le bonus A lorsque musgﬁ‘m ﬁﬁ“gggner =
carfe Action ét le borius E lorsque vous tentez de gagner
une carte Enquéte.

Aftention :
Activer jusqu’a 2 personnages. A 4, 5 et 6 joueurs, cho-

a 2 et 3 joueurs, chacun des joveurs peut

cun des joveurs ne peut activer qu'un seul personnage.
Si vous tirez une nouvelle carte personnage alors que
vous en possédez déja 1 [ou 2 si vous jovez @ 2 ou 3
joueurs), vous devez vous séparer de l'un des person-
nages au choix. La silhouette de celui<i est alors posée
sur sa case personnage du plateau de jeu, un joveur qui
n'a pas atfeint son quota de personnage pourra alors

|'aetiver s'il tombe sur cefte case.

JOUER UN PERSONNAGE ACTIVE
Tant que vous conservez la silhouette d'un personnage
devant vous, celuii ne vous apporte que ses bonus pour
gagner des cartes. Il est par contre vulnérable si un
joueur décide le rendre Indisponible.

A la fin de votre tour de jeu, vous avez la possibilité de
placer voire personnage sur l'un des QG du plateau de
jeu. Vous ne bénéficiez plus des bonus de ce personno-
ge pour gagner de nouvelles cartes, il ne peut plus éire
rendu Indisponible, mais peut étre victime d’une cam-
pagne de presse [voir Cases New York Tribune).

Un personnage placé sur un QG vous permet le four sui-
vant de poser une carte Action ou une carte Enguéte (sui-
vant la couleur du QG) pendant votre tour de jeu.

A la fin de votre tour de jeu, vous pouvez laisser votre
personnage sur ce QG ou le déplacer sur un autre QG
ou le récupérer pour le poser devant vous et bénéficier

le tour suivant de ses bonus,

POSER UNE CARTE ACTION
OuU UNE CARTE ENGUETE
Pour avoir le droit de poser une carte, il faut
soit s‘arréter sur une case QG, soit avoir
posé un personnage Aclivé sur une
des cartes QG.

les cases QG de couleur

N

e a:.---"- i : 4
et Eun or

oV P

"1 carfe Enquet& N ey
Les cases GchE‘;mﬂﬁﬂf ﬁérha [Wmfh;ﬁm@m ﬁ Big
Board) p@rmmm de poser | carte Action.

Pour débuter votre aventure, vous pouvez poser la carte de
votre choix. La couleur de celleci n'a pas d'imperfance.

La “couleur” d'une carte est la couleur de lo bande ver
ticale située & sa gauche. Chaque carte posséde une
couleur et indigque sur la bande verticale de droite les 2

couleurs possibles de la carte qui sera posée & sa suite.

E.
N
ol
E
77
E

Exemple : ce joueur ne peut poser qu'une carte vertclai
ou vert-foncé aprés cefte carte Enquéte. Il ne peut pa
poser de carte bleve.

Vous pouvez donc vous retrouver blogué si vous ne pos
sédez pas de carte de la bonne couleur pour poursuivre
votre aventure. Un conseil, pensez alors aux case

Echange du plateau de jeu !

Aftention

devant vous pour compléter votre aventure que su

vous pouvez poser volre carle aussi bier

I'aventure d’un joueur adverse. Il existe en effet de
cartes Action qui font perdre des points et qu'il peut étr

judicieux de jouer chez vos adversaires !

Une fois posée, une carte ne peut plus étre échangée
Elle ne peut pas non plus éire récupérée par le joueur qu
I'a jouée ou I'un de ses adversaires. Les points Action ¢

Enquéte sont donc marqués de maniére définitive.

Dés qu'un joueur cumule plus de 10 points Action dar
son Aventure, il bénéficie d'un bonus de +1 pour gagne
de nouvelles cartes Action.

Dés qu'un joueur cumule plus de 10 points Enquéte dar
son Aventure, il bénéficie d'un bonus de +1 pour gagne

de nouvelles cartes Enquéte.



N\ LE SOMPTERA. REBOURS 1\
Leijeu s'arréle exaciement 4 tours aprés mk}&emlere
'Egﬂfi'e ait éte Iirée.’p_qr.-l‘i_jrt-.des ioueurs,—ﬁdi;ﬁ_ez le ‘mar-
‘queur Compte & rebours sur le plateau de jeu dés que
la derniére carte est tirée.

La partie s'arréte 4 fours plus tard, & la fin du tour du
joueur qui avait tiré la derniére carte.

On peut alors compter les points d'aventure de chacun.

QuUl GAGNE ?

Ne peuvent prétendre & la victoire que les joueurs qui
ont réussi & déjouer un complot de la Commission
Adriatique [qui possédent un pion Commission
Adriatique), les autres mémes s'ils ont vécu une superbe
aventure ont perdu.

Chacun des joueurs fait le cumul des points Action de
toutes ses cartes posées devant lui et le cumul des points
Enguéte. Il ne prend alors en compte que le total le plus
élevé (soit celui des points Action, soit celui des points
Enquéte).

le joueur qui a le total le plus élevé et qui a déjoué un
complot remporte la partie.

En cas d'égalité entre plusieurs joueurs, on additionne
les points éventuels de leurs cartes non posées. En cas

de nouvelle égalité, il y a plusieurs gagnants.

Exemple : ce joveur a réussi & constituer une aventure
composée de 5 cartes qui totalisent 12 points d’Action
et & points d’Enguéte. Seul le meilleur toial est pris en

compte, ce joveur marque donc 12 points de victoire.




LE TOUR

A son tour, le joueur doit successivement effectuer les actions

DE JEU

suivantes :

A~ Déplacer le ou les pions W sur le plateau de jeu

B- Appliquer dans l'ordre qu'il souhaite les effets de la
case ou des cases sur lesquelles il s'est arréié.
Gagner éventuellement une ou plusieurs cartes
Action/Enguéte.

C~ Activer éventuellement un personnage

D- Poser éventuellement une ou plusieurs cartes Action/
Enquéte

E- Déplacer éventuellement un personnage.
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