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Prologue

Les criminels s’en donnent & coeur joie dans les rues
d’Echo Ridge, s'attaquant allégrement & ses innocents
citoyens. Mais ces petits gangs ne font que se disputer
les miettes laissées par le Baron du Crime.

Ce despote domine les bas-fonds de la, ville. Il tire toutes les ficelles et men:

les fondations mémes d’Echo Ridge. Vous étes prét a parier votre insigne que
c’est le Baron qui a ordonné l'assassinat de Muretti. Il est temps de faire appel
ala Brigade d'Intervention, une unité d’élite formée pour démanteler son
réseau de repaires. Avec votre aide, nous pourrons démasquer ces bandits,
découvrir qui est le véritable Baron du Crime et le faire tomber.

Apercu de Kingpins - Barons du Crime
Un Baron du Crime (appelé Baron) ceuvre en coulisse pour empécher

les enquéteurs de résoudre 'affaire du meurtre. Pour le contrecarrer,

les joueurs dirigent a tour de rdle le fourgon de la, brigade d’'intervention
(appelé Fourgon) et démantelent les repaires qui parsement la ville.
Chaque repaire cache un indice quant a1a véritable nature du Baron. Dés
que deux de ces traits (sur quatre possibles) ont été identifiés, le Baron est
révélé. Les joueurs doivent alors démanteler les repaires restants pour
chacun de ces traits afin de faire tomber le Baron.
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Mise en place de ’extension

o Mélangez les 16 jetons Repaire, face cachée, et placez-les sur les 16 cartes
Quartier indiquées sur I'illustration ci-dessous.

© Placez les 6 monuments dans la ville :

@ Prenez le Hangar et 'Obélisque, ainsi que 2 autres
pions Monument au hasard. Placez-les aléatoirement
sur les 4 quartiers immeédiatement en diagonale du QG: Hangar Obélisque
®.20.00@:0-0.

@ Placez aléatoirement les 2 pions Monument restants sur les 2 quartiers
centraux tout en haut et tout en bas de laville: f)-@ et @ -@.

9 Placez le plateau Identité & proximité de la ville. Mélangez les 7 cartes
Stratagéme et placez-les, face cachée, & coté du plateau Identité. Placez
les enveloppes Baron En Liberté et Baron En Fuite ! non loin.

O Placez les 6 plateaux Baron et leurs jetons associés & proximité.
6 Placez le Fourgon sur le QG.
0 Placez le marqueur Temps du fourgon au bas de la pile de marqueurs Temps.

© Donnez la carte Fourgon au joueur dont le marqueur Temps est
directement au-dessus de celui du fourgon.

(8] Mélangez les cartes Affaire Non Résolue et distribuez-en une a chaque
joueur, face cachée. Les joueurs peuvent consulter secrétement leur carte.
Rangez les cartes inutilisées dans la boite, sans les révéler.

(o) Mélangez les 4 cartes Capacité avec celles du jeu de base avant de les
distribuer aux joueurs.

@ Mélangez les 6 cartes Bvénement avec celles du jeu de base avant d’en

piocher une, puis placez les jetons Evénement supplémentaires avec les
autres.
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Nouvel objectif

En plus de résoudre 'affaire de meurtre, les joueurs doivent
maintenant faire tomber le Baron du Crime avant que le marqueur
Temps du fourgon ne franchisse la derniére case de la piste Temps. Les
joueurs perdent si cela se produit ou s’ils n'ont pas fait tomber le Baron
avant de tous avoir rédigé leur rapport.

Le Fourgon
Les enquéteurs sont assistés par un véhicule spécial qui
dispose de son propre marqueur Temps. Celui-ci indique

son tour de jeu et les heures qu’il a passées a effectuer des
actions. Lorsque cest le tour du fourgon, le joueur qui posséde

la carte Fourgon joue le tour du fourgon. Le role du fourgon
est de parcourirla ville et de démanteler les repaires.

5l Conduire le Fourgon
L84} e fourgon se déplace orthogonalement & travers les
quartiers, comme une voiture denquéteur, en avancant
d’'une heure () par quartier son marqueur Temps.
Il peut se déplacer d’au maximum 5 quartiers lors de son
tour (jusqua 5 O). Le fourgon n’est pas un «enquéteur» et
n’est donc pas affecté par toute pénalité de déplacement
Ny causée par un événement actif.
Démanteler les repaires
Lorsque le fourgon termine son déplacement, s'ily
aun repaire sur son quartier, vous le démantelez
immédiatement et gratuitement : vous retournez
et révélez le symbole du repaire, puis le placez sur
Templacement vide le plus bas du plateau Identité
correspondant & son symbole. Exemple : Le fourgon
révéle un symbole Argent, placez-le sur I'emplacement
vide le plus bas de la colonne Argent du plateau Identité.
Ensuite, le joueur qui contrdle le fourgon peut choisir de dépenser 1 ()
supplémentaire du fourgon pour démanteler un autre repaire adjacent au
quartier ou se trouve le fourgon. Pour chaque repaire démantelé, le joueur avec
la carte Fourgon avance de 1 Niveau @’Insigne (/&).

Action bonus : Découvrir un Repaire
Cette action bonus peut étre effectuée en tant que seconde
action gratuite pendant votre tour (elle est indiquée au dos de i
votre carte Affaire Non Résolue pour ne pas I'oublier). Lorsque Consulter
vous Conduisezvotre voiture a travers un quartier contenant
un repaire, ou quelle y termine son déplacement, vous pouvez
consulter le verso de ce Repaire (3 fois maximum par tour).
Cette information n'est pas partagée avec les autres joueurs. Si
la prise de notes est autorisée, veillez & noter cette information.




Identité du Baron

Le plateau Identité recense les repaires démantelés, qui, lorsqu’ils
sont révélés, sont de quatre types différents :

l Argent l Violence E Chantage Pouvoir
Chaque paire de traits identifie 'un des Barons =
possibles. Exemple : Patsy la Pilleuse posséde ‘\ )‘
les traits Violence (&) et Argent (§). R .
Pl Lorsque 3 repaires d’'un méme trait sont
\! placés sur le plateau Identité, ce trait est
4 «verrouillé», ce qui signifie que le Baron possede
sB~ nécessairement ce trait. Quand un deuxiéme
ks trait a 3 repaires, le Baron est identifié (voir ci-
» a dessous). Exemple : Le plateau Identité cumule

3 Argents et 3 Violences, Patsy la Pilleuse est
donc la Baronne du Crime pour cette partie.

Baron En Fuite!

Une fois le Baron identifié, o mettez en jeu le plateau et

le pion de ce Baron, en rangeant les autres plateaux et
pions dans la boite. 9 Rangez dans la boite le plateau
Identité, ainsi que tous les autres repaires démantelés.

6 Cependant, si un quatriéme Repaire d’'un trait a été
démantelé avant que le Baron ne soit identifié, placez-le sur
Templacement correspondant au «quatriéme symbole» sur
le plateau du Baron pour représenter le dernier repaire.

(] >
Affaires Non Résolues
Au début de la partie, chaque joueur reg¢oit
aléatoirement une carte Affaire Non Résolue. Il s’agit
d’un dossier que vous avez sur votre bureau et dans
lequel vous étes persuadé que I'insaisissable Baron est
: impliqué. Vous pouvez consulter votre carte Affaire
¥ oo ) .
& ez gaalies Non Résolue et noter secrétement lequel des quatre
ke traits vous souhaitez voir chez le Baron. Lorsque vous
controlez le fourgon, vous cherchez & démanteler les
repaires qui présentent ce trait.

Sile trait survotre carte est verrouillé, révélez votre carte
Affaire Non Résolue et obtenez sa, récompense en avangant
de 2 Niveaux d’Insigne. Une fois que les deux traits sont
verrouillés, conservez votre carte Affaire Non Résolue, car
son verso est une aide de jeu pourla Découverte des Repaires.




Stratagéme

Chagque fois que le marqueur Temps du fourgon atteint un

symbole Evénement, I'un des stratagémes du Baron est STRATAGEMF
résolu ala fin du tour du fourgon. Pour ce faire, piochez

la, premiére carte de la pioche Stratageme et glissez-la, &
dansl'unedes envelqppes Stratagémes de sorte que 'un 1. BARON.
des mots «STRATAGEME» soit visible & travers la fente de EN LIBERTE
Tenveloppe :

Utilisez « 1. Baron En Utilisez « 2. Baron
Liberté » sile Baron n'a En Fuite!» si
VAN D 6t identife, A\
R AT identifie.

le Baron a été

Le Baron est en train dattaquer'un des 6 monuments
ou le QG dela police, indiqué parle symbole dansla
fenétre carrée. Touslesjoueurs dont les voitures se
trouvent & moins de & quartiers orthogonalement de ce
lieu doivent immeédiatement avancer leurs marqueurs
Temps du total de ® indiqué dansles fenétres
circulaires (ce qui peut déclencherun seul nouvel
événement. Si deux marqueurs peuvent déclencher

un événement, un événement est déclenché parle
marqueurle plus en retard et/ou le plus haut surla pile).
Remarquez que I'enveloppe «En liberté» comporte une
fenétre et que I'enveloppe «En fuite!» en comporte deux,
qui s'gjoutent I'une al'autre.

Exemple : Tous les enquéteurs se trouvant dans un rayon de 2
quartiers du QG de la police doivent avancer de +2(© leur marqueur.
Défaussez la carte Stratagéme aprés I’avoir résolue.

Remarque : Une fois que les deux repaires «quatriéme symbole»
ont été démantelés, les cartes Stratagéme et leurs enveloppes
ne sont plus utilisées et peuvent étre retirées de lapartie.

| Effet du Baron

Jeffet du Baron est un effet négatif qui A Les enquéteurs ne peuvent pas Fouiller
S - la scéne (FED.
empéche les joueurs d’effectuer une
action spécifique lorsque le Baron a été identifié et qu’il est «En fuite».
Exemple : Pour Patsy, I'effet est «Les enquéteurs ne peuvent
pas Fouiller la scéne». Une fois le Baron tombé, I'effet négatif est
supprimé (voir p. 7).




b '] Faire tomber le Baron

Une fois le Baron identifié, le nouvel objectif est de trouver

le quatriéme repaire de chacun des deux traits du Baron. Si &
un quatriéme repaire a déja été trouvé avant 'identification
du Baron, il est immédiatement placé sur son emplacement
correspondant (C’est déja ¢ca. de pris!).

Siun repaire ne correspondant pas au Baron est
découvert au cours de cette phase, il est écarté de la
partie, mais vous avancez tout de méme de 1 Niveau
d'Insigne. Une fois que les quatriémes repaires de chaque
trait du Baron ont été€ démantelés, o retirez dela partie
le fourgon, son marqueur Temps et sa carte, 9 placezle
Baron dans le quartier ou se trouve le monument indiqué
sur son plateau, Q et retirez dela partie toutes les cartes
Stratageme restantes ainsi que les deux enveloppes
Stratageme. ®

Sivous étes dans le méme quartier que le Baron, lk . s

& votre tour, vous pouvez, en tant qu’action, o

dépenser 1(V) pour l'appréhender. Retirez de

la partie le Baron et son plateau, puis gagnez

1 carte Suspectet 1 carte Force (comme

indiqué surle plateau Baron).

Le Baron en mode coopératif

Lesregles sont les mémes, al'exception des affaires non résolues :
chaque joueur recoit 1 carte Affaire Non Résolue au début de la,
partie, maisils peuvent discuterlibrement de ce qu'il y a. surleur
carte. Cependant, lorsqu'une pénalité Excés d’Evénements

est appliquée, en plus de déplacer le marqueur Dépassement du
Temps, les joueurs doivent défausser une des cartes Affaires
Non Résolues (ils choisissent laquelle). Pour chaque carte Affaire
Non Résolue valide qui n'est pas défaussée lorsque ce trait est
verrouillé, TOUS les joueurs gagnent la récompense.

Le Baron en mode standard a 2 joueurs

Distribuez 1 carte Affaire Non Résolue & chaque joueur, puis
placez 1 carte Affaire Non Résolue, face cachée, & coté du
plateau Baron sans la révéler. Rangez la carte inutilisée dans
la boite sans la consulter. Les joueurs gagnent la récompense
sile symbole de leur trait est verrouillé. Toutefois, sile Baron
aun symbole correspondant & celui de la carte Affaire Non
Résolue face cachée (révélez-lalorsque le Baron est identifi€),
défaussez une carte Suspect de la pioche en guise de pénalité.




Galerie des Malfrats

JAKE = JOKIR

k2

Violence et
Chantage

Les enquéteurs e peuvent pas Arréter un
Témoin (B

CALEB = COLONEL

A

Violence et
Pouvoir

Les enquéteurs ne peuvent pas faire de
Planque ([5Y).

RICHMIOND .= RIBAUD

A

Chantage et
Argent

A Les enquéteurs ne peuvent pas Mettre en détention
(mais peuvent placer des gangsters sur leur plateat).

QAHIRA 11 QUEEN

o

Pouvoir et
Chantage

Les enquéteurs ne peuvent pas Arréter
un Informateur (L:1).

A

HB

Violence et
) Argent
Les enquéteurs ne peuvent pas Fouiller
la scéne (BED.

DOMINIQUE 12 DUGCHESSE

A

Pouvoir et
Argent

Les enquéteurs ne peuvent pas Appeler
des Renforts.
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