
CODE DE LA BRIGADE 
D’INTERVENTION



+ +et

Renverser 

le Baron

Évitez d’avoir affaire à elle si vous cherchez à mettre la main 

sur des savoirs anciens ou autres artefacts volés. Patsy est 

connue dans le monde entier pour ses raids meurtriers sur des 

sites historiques et ses transactions de trésors inestimables 

sur le marché noir. Elle est aussi raffi née que dangereuse, et ses 

ennemis ont une fâcheuse tendance à disparaître, surement pour 

être découverts par des archéologues quelques siècles plus tard.

Les e
nquêteu

rs n
e peuvent pas Fouiller 

la scène ( ).
PATSY LA

PILLEUSE

En tan
t qu

’acti
on 

,

dépensez 
1

 pour 

appréhender 
la P

illeu
se, p

uis 

défa
ussez

 son
 platea

u.

Après 
avoi

r Démantelé les 

quatriè
mes r

epaire
s 

 et 
,

retir
ez le

 fou
rgon

 et s
on 

marqu
eur Te

mps. Place
z la 

Pilleu
se s

ur 
. 

ARGENT

STRATAGÈME

VIOLENCE
POUVOIR CHANTAGE

+ +

Les e
nquêteu

rs n
e peuvent pas fa

ire d
e 

Planque ( ).

et

Renverser 

le Baron

Aussi redoutable que discipliné, Caleb a été démobilisé pour 

cause de déshonneur. Cet affront l’a amené à faire la guerre à la 

civilisation dans sa globalité. Désabusé par son expérience sur des 

champs de bataille trop sanglants, ce chef à la poigne de fer impose 

le respect par son adhésion stricte au code militaire, et la peur par 

sa quête incessante de la victoire. Ses loyaux soldats ne remettent 

jamais en question ses ordres quand il s’agit de semer le désordre.

CALEB LE

COLONEL

En tan
t qu

’acti
on 

, 

dépensez 
1

 pour 

appréhender 
le Colon

el, p
uis 

défa
ussez

 son
 platea

u.

Après 
avoi

r Démantelé les 

quatriè
mes r

epaire
s 

 et 
,

retir
ez le

 fou
rgon

 et s
on 

marqu
eur Te

mps. Place
z le 

Colon
el su

r 
. 

+ +et

Renverser 

le Baron

Solennelle et charismatique, Qahira se sert de son image royale et 

de son autorité divine pour imposer le respect dans son royaume. 

Avec son sceptre d’or et son aura altière, elle règne sur ses sujets 

avec un sentiment de supériorité inébranlable, obligeant ses 

ennemis à se soumettre à son dictat. Le monde criminel n’est 

qu’un petit joyau de sa couronne, certes, mais le monde entier, 

c’est une toute autre histoire…

Les e
nquêteu

rs n
e peuvent pas Arrêter 

un Informateur ( ).QAHIRA
LA QUEEN

Après 
avoi

r Démantelé les 

quatriè
mes r

epaire
s 

 et 
,

retir
ez le

 fou
rgon

 et s
on 

marqu
eur Te

mps. Place
z la 

Queen sur . 

En tan
t qu

’acti
on , 

dépensez 
1

 pour 

appréhender 
la Q

ueen, puis 

défa
ussez

 son
 platea

u.

+ +et

Renverser 

le Baron

Avisée et sophistiquée, Dominique utilise son statut et sa fortune 

pour manipuler son petit théâtre du crime. Bien que l’on ne sache 

guère le pays lui ayant octroyé son titre aristocratique, son air 

de supériorité et son sens aigu des affaires sont indéniables. Son 

assurance et sa ruse font d’elle une force avec laquelle il faut 

compter sur la scène criminelle, au sein de laquelle elle se meut 

avec une grâce et une détermination inébranlables.

Les e
nquêteu

rs n
e peuvent pas Appeler 

des Renforts. 
DOMINIQUE LA 

DUCHESSE

En tan
t qu

’acti
on , 

dépensez 
1

 pour 

appréhender 
la D

uchesse
, 

puis dé
faussez

 son
 platea

u.

Après 
avoi

r Démantelé les 

quatriè
mes r

epaire
s 

 et 
,

retir
ez le

 fou
rgon

 et s
on 

marqu
eur Te

mps. Place
z la 

Duchesse
 sur 

. 

JAKE LE
JOKER

+ +et

Renverser 

le Baron

Flamboyant et imprévisible, ce maestro du chaos est animé 

d’une folie contagieuse. Jake est craint pour ses méthodes 

peu orthodoxes et sa nature chaotique, mais respecté pour sa 

ruse. Ce clown terrorise son public captif par un mélange de 

rire et d’intimidation.

Les en
quêteu

rs n
e pe

uvent pas
 Arrêter un 

Témoin (
).

En tan
t qu

’acti
on , 

dépensez 
1

 pour 

appréhender 
le Jo

ker, p
uis 

défa
ussez

 son
 platea

u.

Après 
avoi

r Démantelé les 

quatriè
mes r

epaire
s 

 et 
,

retir
ez le

 fou
rgon

 et s
on 

marqu
eur Te

mps. Place
z le 

Joker s
ur 

. 

+ +et

Renverser 

le Baron

Avec son attitude de démon et sa langue bien pendue, 

Richmond sait séduire et manipuler ses ennemis. 

Ne sous-estimez cependant pas sa personnalité de play-boy. Il 

est aussi dangereux que séduisant, utilisant son charme et son 

esprit pour infl uencer, voire contrôler, ses cibles, les escroquant 

par le chantage et autres subterfuges. Une attitude douce et des 

risques calculés sont les armes de ce joueur invétéré.

Les en
quêteu

rs n
e pe

uvent pas
 Mettre en détention 

(mais p
euvent pla

cer d
es ga

ngste
rs su

r leu
r pla

teau
).RICHMOND

LE RIBAUD
Après 

avoi
r Démantelé les 

quatriè
mes r

epaire
s 

 et 
,

retir
ez le

 fou
rgon

 et s
on 

marqu
eur Te

mps. Place
z le 

Ribau
d su

r 
. 

En tan
t qu

’acti
on , 

dépensez 
1

 pour 

appréhender 
le R

ibau
d, puis 

défa
ussez

 son
 platea

u.

Prologue 

Les criminels s’en donnent à cœur joie dans les rues 
d’Echo Ridge, s’attaquant allégrement à 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 menace 
les fondations mêmes d’Echo Ridge. Vous êtes prêt à parier votre insigne que 
c’est le Baron qui a ordonné l’assassinat de Muretti. Il est temps de faire appel 
à la 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.

Aperçu de Kingpins - Barons du Crime
Un Baron du Crime (appelé Baron) œuvre en coulisse pour empêcher 
les enquêteurs de résoudre l’affaire du meurtre. Pour le contrecarrer, 
les joueurs dirigent à tour de rôle le fourgon de la brigade d’intervention 
(appelé Fourgon) et démantèlent les repaires qui parsèment la ville. 
Chaque repaire cache un indice quant à la véritable nature du Baron. Dès 
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.

6 cartes 

Événement

4 cartes 

Capacité

1 carte 

Fourgon
1 Fourgon 1 marqueur 

Temps

10 jetons Événement

6 pions et plateaux Baron 6 pions Monument

16 jetons 

Repaire

4 cartes 
Affaire Non 

Résolue

7 cartes 

Stratagème2 enveloppes 

Stratagème

1 plateau 

Identité

Arrestation brûlante

Arrêter un gangste
r dans un 

quartie
r av

ec u
n rep

aire 
coû

te -
1  

(coû
t m

inimum : 0
).

Dès que le Baron est identifié comme étant 
, 

révélez cette carte et gagnez cette récompense :

NON RÉSOLUE

Le Baron

a les poches 

pleines

STRATAGÈME

STRATAGÈME

S
TRATAGÈM

ES
TR

AT
AG

ÈM
E

STRATAGÈME

STRATAGÈME

S
TRATAGÈM

ES
TR

AT
AG

ÈM
E

CAPACITÉCAPACITÉ
ÉVÉNEMENT
ÉVÉNEMENT

Affaire
Non 

Resolue

En tant qu’action gratuite après avoir Conduit, vous pouvez consulter un maximum de 3 jetons Repaire dans les quartiers 
traversés ou sur lequel vous êtes arrêté.

Découvrir un
Repaire

et

:

Derrière l’excitation et 

tous ces jeux se cache une 

loterie illégale. Vous devez vous y 

infiltrer et gagner pour la révéler au grand jour .

Tout ga
ngst

er s
ur, a

djacen
t ou

 en
 diago

nal 

de 
 coû

te +
1 

 à ap
préh

ender (
sauf pour 

Mettr
e en

 Déten
tion

, qui ne co
ûte r

ien
 de p

lus). 

FESTIVAL DES 

CRIMES

Nettoyez la fête foraine ! En tan
t qu

’act
ion sur 

, risquez 1-6  : la
ncez 

un ou les
 deu

x 

dés
 jusqu

’à 2
 fois

 pou
r ch

aqu
e 

 ris
quées.

 

Si le
 rés

ultat
 fi n

al d
es d

és c
orre

spo
nd au

x 

coo
rdo

nnées 
du 

, l’é
vén

ement es
t ré

solu
. 

+

Cador urbain

Lorsq
ue vo

us Conduisez, dépensez 
1  

pour vo
us dé

place
r in

stan
tanément d’

un 

monument à 
un autre.

NON RÉSOLUE

Dès que le Baron est identifié comme étant 
,

révélez cette carte et gagnez cette récompense :

Le Baron

a une armada

de malfrats

et

:

Livrez le « Leurosaurus ». À vot
re t

our, vo
us po

uvez
 dép

enser 
1

 

en tan
t qu

’act
ion supplé

mentair
e pe

ndan
t qu

e vo
us Conduisez

 

pou
r pr

endre
 le j

eton
 Os da

ns le
 qu

arti
er o

ù vou
s êt

es e
t le 

plac
er 

sur vo
tre 

plat
eau

. To
ut au

tre 
enquêteu

r da
ns vo

tre 
quarti

er, d
e 

la m
ême fa

çon
, pe

ut dé
pen

ser 
1

 pou
r vo

us pr
endre

 le j
eton

. 

En tan
t qu

’act
ion sur 

 alo
rs q

ue vo
us av

ez l
e je

ton
 Os, v

ous 

pou
vez

 dép
enser 

2
 pou

r ré
sou

dre
 l’év

énement.

On nous a signalé que des 

trafi quants échangeaient 

des fossiles authentiques 

contre des faux. Nous 

allons les piéger avec des leurres !

Plac
ez 

le 
jet

on
 Os s

ur l
e Q

G.

FAUX FOSSILES

Cela 
coû

te +
1  au

x enquêteu
rs (

pas
 au

 

fourgo
n) po

ur se
 dép

lace
r su

r un qu
arti

er 

ave
c un rep

aire
.

+

Chasseur de gros titres

Effec
tuez n

’im
porte quelle actio

n 

dans un quartie
r av

ec u
n monument 

coû
te -1  (co

ût m
inimum : 0

).

NON RÉSOLUE

Dès que le Baron est identifié comme étant 
,

révélez cette carte et gagnez cette récompense :

Le Baron

a des dossiers

sur le maire

Toc-toc-toc ! Lors
que v

ous a
ttei

gnez o
u tra

vers
ez 

un quartie
r av

ec u
n jet

on Manoir,
 pren

ez c
e je

ton
. 

Une fo
is l

es 5
 jet

ons ra
massé

s, l
ors

qu’un en
quête

ur 

term
ine so

n tou
r su

r 
, l’é

vénem
ent es

t ré
solu

.

Cela coû
te +

1  aux en
quête

urs (
pas a

u 

fou
rgo

n) pour se
 déplacer

 su
r u

n quartie
r 

avec u
n jet

on Manoir.

Quelques citoyens opulents 

s’attaquent aux crédules avec 

leurs combines pour s’enrichir 

rapidement. Rendons visite à chacun 

d’entre eux et faisons tomber le cerveau de la bande !

La
nce

z le
s d

és 
pou

r p
lac

er 
5 j

eto
ns 

Man
oir

 su
r d

es 

qu
art

ier
s d

isti
nct

s, r
ela

nce
z s

’ils
 dé

sig
nen

t le
 QG

 ou
 un

 

qu
art

ier
 

. 

PYRAMIDE DE

PONZI

:

:

Criminologue

Lorsq
ue vo

us ga
gnez u

ne ré
com

pen
se + , 

vou
s po

uvez 
égal

ement dé
pen

ser 
2  pou

r 

gagn
er 1

 car
te S

uspec
t su

pplé
mentair

e 

(une se
ule fo

is p
ar r

écom
pen

se).

NON RÉSOLUE

Dès que le Baron est identifié comme étant 
,

révélez cette carte et gagnez cette récompense :

Le Baron

a soif 

de pouvoir

Saisissez les caisses. En tan
t qu

’act
ion sur un 

jeto
n Caiss

e, d
épe

nsez
 1  pou

r le
 rév

éler
 et 

le p
lace

r su
r vo

tre 
plat

eau
 : 

 est
 un succès

, 

et 
 est

 un éch
ec. 

Dévo
ilez

 le s
eco

nd 
 pou

r 

réso
udre

 l’év
énement.

Les
 enquê

teur
s n’ava

ncen
t pa

s de
 nivea

u 

d’in
sign

e lo
rsqu

’ils 
Démantèlent des Repaires.

Des caisses de contrebande 

sortent du hangar à avions 

et sont revendues dans les 

quartiers environnants.

Méla
ngez

 les
 4 jet

on
s C

ais
se 

et 
pla

cez
-les

 fa
ce 

cac
hée 

da
ns le

s 4
 qu

art
ier

s a
dja

cen
ts 

au
  

.

TRAFIC DE

CAISSES

:

:
et

:

Récupérons l’Obélisque. Éliminez 

tous
 les

 gan
gste

rs d
ans un

 ray
on 

de 2
 qua

rtie
rs o

rthogo
naux

 aut
our

 

de 
 pou

r ré
sou

dre
 l’én

éve
ment.

Lor
squ

’un enquê
teur

 reç
oit u

ne ré
com

pen
se + /+ , 

son
 marq

ueu
r Te

mps d
oit é

gale
ment av

ancer 
de 1

 . 

Des criminels 

assiègent l’Obélisque.

Reprenons-le !

Ajou
tez

 un ga
ngst

er 
du

 sa
c s

ur c
haq

ue 

qu
art

ier
 ad

jac
en

t à
  (s

i p
oss

ibl
e).

UN PILIER 

DU POUVOIR

+ et

:

Lever de rideau ! Conduisez
 jusqu

’au
 

, en
 

com
ptan

t le
 nombre

 de 
dép

lace
ments. P

uis, 

en tan
t qu

’act
ion, dé

pensez
 3  et l

ancez
 les

 

dés
 : s

i le 
rés

ultat
 est

 inférieur au
 nombre

 de 

quarti
ers

 parc
ourus, l’

événement es
t ré

solu
.

Une riche maquerelle 

se fait de l’argent en 

exploitant un bar 

clandestin dans son 

théâtre. Arrivons-y avant la première 

partie et fermons le rideau pour de bon.

TORD-BOYAUX

Lors
qu’un str

atag
èm

e d
u Baron

 est
 rés

olu
, 

le m
arqueur T

em
ps d

e l’
enquête

ur q
ui 

con
trô

le l
e fo

urgo
n av

ance d
e 1

 
.

+

Déplacez le fourgon jusqu’à 

5 quartiers adjacents 

orthogonalement, en 

dépensant 1  par quartier.

Démantelez gratuitement 

1  d’un quartier adjacent.

1  : Vous pouvez aussi 

démanteler 1   d’un 

quartier adjacent. 
Vous  par  démantelé.

Conduire 

le Fourgon

Démanteler

un Repaire

LE FOURGON

Donnez ensuite cette carte 
au joueur suivant dans le sens horaire.

Lors du tour du fourgon :

1. BARON

EN LIBERTÉ

2. BARON

EN FUITE !

1. BARON

EN LIBERTÉ

2. BARON

EN FUITE !

Verso Verso

VersoVerso

22



1  Mélangez les 16 jetons Repaire, face cachée, et placez-les sur les 16 cartes 
Quartier indiquées sur l’illustration ci-dessous.

2  Placez les 6 monuments dans la ville :
2A  Prenez le Hangar et l’Obélisque, ainsi que 2 autres 

pions Monument au hasard. Placez-les aléatoirement 
sur les 4 quartiers immédiatement en diagonale du QG : 

     - , - , -  et - .

2B  Placez aléatoirement les 2 pions Monument restants sur les 2 quartiers 
centraux tout en haut et tout en bas de la ville : -  et - .

3  Placez le plateau Identité à proximité de la ville. Mélangez les 7 cartes 

Stratagème et placez-les, face cachée, à côté du plateau Identité. Placez 
les enveloppes Baron En Liberté et Baron En Fuite ! non loin. 

4  Placez les 6 plateaux Baron et leurs jetons associés à proximité.

5  Placez le Fourgon sur le QG.

6  Placez le marqueur Temps du fourgon au bas de la pile de marqueurs Temps.

7  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 à chaque 
joueur, face cachée. Les joueurs peuvent consulter secrètement leur carte. 
Rangez les cartes inutilisées dans la boîte, sans les révéler.

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

10 Mélangez les 6 cartes Événement avec celles du jeu de base avant d’en 
piocher une, puis placez les jetons Événement supplémentaires avec les 
autres.

Mise en place de l’extension

1. BARON
EN LIBERTÉ

2. BARON
EN FUITE !

1. BARON
EN LIBERTÉ

2. BARON
EN FUITE !

plateau Identité

EnveloppesPioche 
Stratagème

marqueur 
Temps

Carte 
Fourgon

Cartes Affaire 
Non Résolue

Jetons et 
plateaux 

Baron

QG

ARGENT

STRATAGÈME

VIOLENCEPOUVOIR CHANTAGE

Déplac
ez le

 four
gon jusq

u’à 

5 qua
rtier

s adj
acen

ts 

orthogon
alem

ent, en
 

dépe
nsant 1

 par 
quar

tier.

Démantelez gratuitement 

1  d’un quartie
r adj

acen
t.

1  : Vous pou
vez a

ussi 

démanteler 1   d’u
n 

quartie
r adj

acen
t. 

Vous  par  démantelé.

Conduire
 

le Fo
urgo

n

Démanteler

un Repair
e

LE FOURGON

Donnez en
suite ce

tte c
arte

 

au joueur suivan
t dan

s le s
ens horair

e.

Lors du tour du fourgon : Affaire
Non 

Resolue

En tant qu’actio
n grat

uite 

aprè
s avo

ir Conduit, 

vous pou
vez c

onsulter 

un maximum de 3
 jetons 

Repaire da
ns les

 quartie
rs 

trave
rsés 

ou sur leq
uel 

vous ête
s arr

êté.

Décou
vrir u

n

Repaire

STRATAGÈME

STRATAGÈME

S
TRATA

GÈM
ES

TR
AT

A
GÈ

M
E

STRATAGÈME

STRATAGÈME

S
TRATA

GÈM
ES

TR
AT

A
GÈ

M
E

Repaires

Monuments

Hangar Obélisque

+ +et

Renverser 

le Baron

Évitez d’avoir affaire à elle si vous cherchez à mettre la main 
sur des savoirs anciens ou autres artefacts volés. Patsy est 

connue dans le monde entier pour ses raids meurtriers sur des 
sites historiques et ses transactions de trésors inestimables 

sur le marché noir. Elle est aussi raffi née que dangereuse, et ses 
ennemis ont une fâcheuse tendance à disparaître, surement pour 
être découverts par des archéologues quelques siècles plus tard.

Les enquêteurs ne peuvent pas Fouiller 
la scène ( ).

PATSY LA
PILLEUSE

En tant qu’action ,

dépensez 1  pour 

appréhender la Pilleuse, puis 

défaussez son plateau.

Après avoir Démantelé les 
quatrièmes repaires  et ,

retirez le fourgon et son 

marqueur Temps. Placez la 

Pilleuse sur . 

3

7

6

8

2

Fourgon
5

1

4

33



Le Fourgon

Les enquêteurs 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 à effectuer des 
actions. Lorsque c’est le tour du fourgon, le joueur qui possède 
la carte Fourgon joue le tour du fourgon. Le rôle du fourgon 
est de parcourir la ville et de démanteler les repaires.

Nouvel objectif

En plus de résoudre l’affaire de meurtre, les joueurs doivent 
maintenant faire tomber le Baron du Crime avant que le marqueur 
Temps du fourgon ne franchisse la dernière 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.

Démanteler les repaires

Lorsque le fourgon termine son déplacement, s’il y 
a un repaire sur son quartier, vous le démantelez 
immédiatement et gratuitement : vous retournez 
et révélez le symbole du repaire, puis le placez sur 
l’emplacement vide le plus bas du plateau Identité 
correspondant à son symbole. Exemple : Le fourgon 
révèle un symbole Argent, placez-le sur l’emplacement 
vide le plus bas de la colonne Argent du plateau Identité. 
Ensuite, le joueur qui contrôle le fourgon peut choisir de dépenser 1  

supplémentaire du fourgon pour démanteler un autre repaire adjacent au 
quartier où se trouve le fourgon. Pour chaque repaire démantelé, le joueur avec 
la carte Fourgon avance de 1 Niveau d’Insigne ( ).

 Action bonus : Découvrir un Repaire

Cette action bonus peut être effectuée en tant que seconde 
action gratuite pendant votre tour (elle est indiquée au dos de 
votre carte Affaire Non Résolue pour ne pas l’oublier). Lorsque 
vous Conduisez votre voiture à travers un quartier contenant 
un repaire, ou qu’elle 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 à noter cette information.

Conduire le Fourgon

Le fourgon se déplace orthogonalement à travers les 
quartiers, comme une voiture d’enquêteur, en avançant 
d’une heure ( ) par quartier son marqueur Temps. 
Il peut se déplacer d’au maximum 5 quartiers lors de son 
tour (jusqu’à 5 ). Le fourgon n’est pas un « enquêteur » et 
n’est donc pas affecté par toute pénalité de déplacement 
causée par un événement actif.

QG

Déplac
ez le

 four
gon jusq

u’à 

5 qua
rtier

s adj
acen

ts 

orthogon
alem

ent, en
 

dépe
nsant 1

 par 
quar

tier.
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Identité du Baron

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

Chaque paire de traits identifie l’un des Barons 
possibles. Exemple : Patsy la Pilleuse possède 
les traits Violence ( ) et Argent ( ). 

Lorsque 3 repaires d’un même trait sont 
placés sur le plateau Identité, ce trait est 
« verrouillé », ce qui signifie que le Baron possède 
nécessairement ce trait. Quand un deuxième 
trait a 3 repaires, le Baron est identifié (voir ci-
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, 1  mettez en jeu le plateau et 
le pion de ce Baron, en rangeant les autres plateaux et 
pions dans la boîte. 2  Rangez dans la boîte le plateau 
Identité, ainsi que tous les autres repaires démantelés. 
3  Cependant, si un quatrième Repaire d’un trait a été 

démantelé avant que le Baron ne soit identifié, placez-le sur 
l’emplacement correspondant au « quatrième symbole » sur 
le plateau du Baron pour représenter le dernier repaire.

Affaires Non Résolues
Au début de la partie, chaque joueur reçoit 
aléatoirement une carte Affaire Non Résolue. Il s’agit 
d’un dossier que vous avez sur votre bureau et dans 
lequel vous êtes persuadé que l’insaisissable Baron est 
impliqué. Vous pouvez consulter votre carte Affaire 
Non Résolue et noter secrètement lequel des quatre 
traits vous souhaitez voir chez le Baron. Lorsque vous 
contrôlez le fourgon, vous cherchez à démanteler les 
repaires qui présentent ce trait.

Si le trait sur votre carte est verrouillé, révélez votre carte 
Affaire Non Résolue et obtenez sa récompense en avançant 
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 pour la Découverte des Repaires.

Dès que le Baron est identifié comme étant , 

révélez cette carte et gagnez cette récompense :

NON RÉSOLUE

Le Baron
a les poches 

pleines

Argent Violence Chantage Pouvoir

ARGENT

STRATAGÈME

VIOLENCEPOUVOIR CHANTAGE

+ +et

Renverser 

le Baron

Évitez d’avoir affaire à elle si vous cherchez à mettre la main 
sur des savoirs anciens ou autres artefacts volés. Patsy est 

connue dans le monde entier pour ses raids meurtriers sur des 
sites historiques et ses transactions de trésors inestimables 

sur le marché noir. Elle est aussi raffi née que dangereuse, et ses 
ennemis ont une fâcheuse tendance à disparaître, surement pour 
être découverts par des archéologues quelques siècles plus tard.

Les enquêteurs ne peuvent pas Fouiller 
la scène ( ).

PATSY LA
PILLEUSE

En tant qu’action ,

dépensez 1  pour 

appréhender la Pilleuse, puis 

défaussez son plateau.

Après avoir Démantelé les 
quatrièmes repaires  et ,

retirez le fourgon et son 

marqueur Temps. Placez la 

Pilleuse sur . 

+ +et

Renverser 

le Baron

Évitez d’avoir affaire à elle si vous cherchez à mettre la main 
sur des savoirs anciens ou autres artefacts volés. Patsy est 

connue dans le monde entier pour ses raids meurtriers sur des 
sites historiques et ses transactions de trésors inestimables 

sur le marché noir. Elle est aussi raffi née que dangereuse, et ses 
ennemis ont une fâcheuse tendance à disparaître, surement pour 
être découverts par des archéologues quelques siècles plus tard.

Les enquêteurs ne peuvent pas Fouiller 
la scène ( ).

PATSY LA
PILLEUSE

En tant qu’action ,

dépensez 1  pour 

appréhender la Pilleuse, puis 

défaussez son plateau.

Après avoir Démantelé les 
quatrièmes repaires  et ,

retirez le fourgon et son 

marqueur Temps. Placez la 

Pilleuse sur . 

+ +et

Renverser 

le Baron

Évitez d’avoir affaire à elle si vous cherchez à mettre la main 
sur des savoirs anciens ou autres artefacts volés. Patsy est 

connue dans le monde entier pour ses raids meurtriers sur des 
sites historiques et ses transactions de trésors inestimables 

sur le marché noir. Elle est aussi raffi née que dangereuse, et ses 
ennemis ont une fâcheuse tendance à disparaître, surement pour 
être découverts par des archéologues quelques siècles plus tard.

Les enquêteurs ne peuvent pas Fouiller 
la scène ( ).

PATSY LA
PILLEUSE

En tant qu’action ,

dépensez 1  pour 

appréhender la Pilleuse, puis 

défaussez son plateau.

Après avoir Démantelé les 
quatrièmes repaires  et ,

retirez le fourgon et son 

marqueur Temps. Placez la 

Pilleuse sur . 

+ +et

Renverser 

le Baron

Évitez d’avoir affaire à elle si vous cherchez à mettre la main 
sur des savoirs anciens ou autres artefacts volés. Patsy est 

connue dans le monde entier pour ses raids meurtriers sur des 
sites historiques et ses transactions de trésors inestimables 

sur le marché noir. Elle est aussi raffi née que dangereuse, et ses 
ennemis ont une fâcheuse tendance à disparaître, surement pour 
être découverts par des archéologues quelques siècles plus tard.

Les enquêteurs ne peuvent pas Fouiller 
la scène ( ).

PATSY LA
PILLEUSE

En tant qu’action ,

dépensez 1  pour 

appréhender la Pilleuse, puis 

défaussez son plateau.

Après avoir Démantelé les 
quatrièmes repaires  et ,

retirez le fourgon et son 

marqueur Temps. Placez la 

Pilleuse sur . 
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Stratagème

Chaque fois que le marqueur Temps du fourgon atteint un 
symbole Événement, l’un des stratagèmes du Baron est 
résolu à la fin du tour du fourgon. Pour ce faire, piochez 
la première carte de la pioche Stratagème et glissez-la 
dans l’une des enveloppes Stratagèmes de sorte que l’un 
des mots « STRATAGÈME » soit visible à travers la fente de 
l’enveloppe :

 

Le Baron est en train d’attaquer l’un des 6 monuments 
ou le QG de la police, indiqué par le symbole dans la 
fenêtre carrée. Tous les joueurs dont les voitures se 
trouvent à moins de 2 quartiers orthogonalement de ce 
lieu doivent immédiatement avancer leurs marqueurs 
Temps du total de   indiqué dans les fenêtres 
circulaires (ce qui peut déclencher un seul nouvel 
événement. Si deux marqueurs peuvent déclencher 
un événement, un événement est déclenché par le 
marqueur le plus en retard et/ou le plus haut sur la pile). 
Remarquez que l’enveloppe « En liberté » comporte une 
fenêtre et que l’enveloppe « En fuite ! » en comporte deux, 
qui s’ajoutent l’une à l’autre. 

Exemple : Tous les enquêteurs se trouvant dans un rayon de 2 
quartiers du QG de la police doivent avancer de +2   leur marqueur. 
Défaussez la carte Stratagème après l’avoir résolue.

Remarque : Une fois que les deux repaires « quatrième symbole » 
ont été démantelés, les cartes Stratagème et leurs enveloppes 
ne sont plus utilisées et peuvent être retirées de la partie.

Effet du Baron

L’effet du Baron est un effet négatif qui 
empêche les joueurs d’effectuer une 
action spécifique lorsque le Baron a été identifié et qu’il est « En fuite ». 

Exemple : Pour Patsy, l’effet est « Les enquêteurs ne peuvent 
pas Fouiller la scène ». Une fois le Baron tombé, l’effet négatif est 
supprimé (voir p. 7).

Utilisez « 1. Baron En 
Liberté » si le Baron n’a 
pas été identifié.

Utilisez « 2. Baron 
En Fuite ! » si 
le Baron a été 
identifié.1. BARON

EN LIBERTÉ
2. BARON
EN FUITE !

1. BARON
EN LIBERTÉ

2. BARON
EN FUITE !

1. BARON

EN LIBERTÉ
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EN FUITE !

1. BARON
EN LIBERTÉ

2. BARON
EN FUITE !

+ +et

Renverser 

le Baron

Évitez d’avoir affaire à elle si vous cherchez à mettre la main 
sur des savoirs anciens ou autres artefacts volés. Patsy est 

connue dans le monde entier pour ses raids meurtriers sur des 
sites historiques et ses transactions de trésors inestimables 

sur le marché noir. Elle est aussi raffi née que dangereuse, et ses 
ennemis ont une fâcheuse tendance à disparaître, surement pour 
être découverts par des archéologues quelques siècles plus tard.

Les enquêteurs ne peuvent pas Fouiller 
la scène ( ).

PATSY LA
PILLEUSE

En tant qu’action ,

dépensez 1  pour 

appréhender la Pilleuse, puis 

défaussez son plateau.

Après avoir Démantelé les 
quatrièmes repaires  et ,

retirez le fourgon et son 

marqueur Temps. Placez la 

Pilleuse sur . 
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 Faire tomber le Baron

Une fois le Baron identifié, le nouvel objectif est de trouver 
le quatrième repaire de chacun des deux traits du Baron. Si 
un quatrième repaire a déjà été trouvé avant l’identification 
du Baron, il est immédiatement placé sur son emplacement 
correspondant (c’est déjà ça de pris !). 

Si un repaire ne correspondant pas au Baron est 
découvert au cours de cette phase, il est écarté de la 
partie, mais vous avancez tout de même de 1 Niveau 
d’Insigne. Une fois que les quatrièmes repaires de chaque 
trait du Baron ont été démantelés, 1  retirez de la partie 
le fourgon, son marqueur Temps et sa carte, 2  placez le 
Baron dans le quartier où se trouve le monument indiqué 
sur son plateau, 3  et retirez de la partie toutes les cartes 
Stratagème restantes ainsi que les deux enveloppes 
Stratagème. 

Si vous êtes dans le même quartier que le Baron, 
à votre tour, vous pouvez, en tant qu’action, 
dépenser 1  pour l’appréhender. Retirez de 
la partie le Baron et son plateau, puis gagnez 
1 carte Suspect et 1 carte Force (comme 
indiqué sur le plateau Baron).

Le Baron en mode coopératif

Les règles sont les mêmes, à l’exception des affaires non résolues : 
chaque joueur reçoit 1 carte Affaire Non Résolue au début de la 
partie, mais ils peuvent discuter librement de ce qu’il y a sur leur 
carte. Cependant, lorsqu’une pénalité Excès d’Événements 
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 à 2 joueurs

Distribuez 1 carte Affaire Non Résolue à chaque joueur, puis 
placez 1 carte Affaire Non Résolue, face cachée, à côté du 
plateau Baron sans la révéler. Rangez la carte inutilisée dans 
la boîte sans la consulter. Les joueurs gagnent la récompense 
si le symbole de leur trait est verrouillé. Toutefois, si le Baron 
a un symbole correspondant à celui de la carte Affaire Non 
Résolue face cachée (révélez-la lorsque le Baron est identifié), 
défaussez une carte Suspect de la pioche en guise de pénalité.
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2. BARON
EN FUITE !

1. BARON

EN LIBERTÉ
2. BARON
EN FUITE !
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+ +et

Renverser 

le Baron

Évitez d’avoir affaire à elle si vous cherchez à mettre la main 
sur des savoirs anciens ou autres artefacts volés. Patsy est 

connue dans le monde entier pour ses raids meurtriers sur des 
sites historiques et ses transactions de trésors inestimables 

sur le marché noir. Elle est aussi raffi née que dangereuse, et ses 
ennemis ont une fâcheuse tendance à disparaître, surement pour 
être découverts par des archéologues quelques siècles plus tard.

Les enquêteurs ne peuvent pas Fouiller 
la scène ( ).

PATSY LA
PILLEUSE

En tant qu’action ,

dépensez 1  pour 

appréhender la Pilleuse, puis 

défaussez son plateau.

Après avoir Démantelé les 
quatrièmes repaires  et ,

retirez le fourgon et son 

marqueur Temps. Placez la 

Pilleuse sur . 

+ +et

Renverser 

le Baron

Évitez d’avoir affaire à elle si vous cherchez à mettre la main 
sur des savoirs anciens ou autres artefacts volés. Patsy est 

connue dans le monde entier pour ses raids meurtriers sur des 
sites historiques et ses transactions de trésors inestimables 

sur le marché noir. Elle est aussi raffi née que dangereuse, et ses 
ennemis ont une fâcheuse tendance à disparaître, surement pour 
être découverts par des archéologues quelques siècles plus tard.

Les enquêteurs ne peuvent pas Fouiller 
la scène ( ).

PATSY LA
PILLEUSE

En tant qu’action ,

dépensez 1  pour 

appréhender la Pilleuse, puis 

défaussez son plateau.

Après avoir Démantelé les 
quatrièmes repaires  et ,

retirez le fourgon et son 

marqueur Temps. Placez la 

Pilleuse sur . 
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+ +et

Renverser 

le Baron

Évitez d’avoir affaire à elle si vous cherchez à mettre la main 
sur des savoirs anciens ou autres artefacts volés. Patsy est 

connue dans le monde entier pour ses raids meurtriers sur des 
sites historiques et ses transactions de trésors inestimables 

sur le marché noir. Elle est aussi raffi née que dangereuse, et ses 
ennemis ont une fâcheuse tendance à disparaître, surement pour 
être découverts par des archéologues quelques siècles plus tard.

Les enquêteurs ne peuvent pas Fouiller 
la scène ( ).

PATSY LA
PILLEUSE

En tant qu’action ,

dépensez 1  pour 

appréhender la Pilleuse, puis 

défaussez son plateau.

Après avoir Démantelé les 
quatrièmes repaires  et ,

retirez le fourgon et son 

marqueur Temps. Placez la 

Pilleuse sur . 
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Galerie des Malfrats

JAKE LE JOKER

CALEB LE COLONEL

RICHMOND LE RIBAUD

QAHIRA LA QUEEN

PATSY LA PILLEUSE

DOMINIQUE LA DUCHESSE

Violence et 
Chantage

Violence et 
Pouvoir

Chantage et 
Argent

Pouvoir et 
Chantage

Violence et 
Argent

Pouvoir et 
Argent

JAKE LE
JOKER

+ +et

Renverser 

le Baron

Flamboyant et imprévisible, ce maestro du chaos est animé 
d’une folie contagieuse. Jake est craint pour ses méthodes 

peu orthodoxes et sa nature chaotique, mais respecté pour sa 
ruse. Ce clown terrorise son public captif par un mélange de 

rire et d’intimidation.

Les enquêteurs ne peuvent pas Arrêter un 
Témoin ( ).

En tant qu’action , 

dépensez 1  pour 

appréhender le Joker, puis 

défaussez son plateau.

Après avoir Démantelé les 
quatrièmes repaires  et ,

retirez le fourgon et son 

marqueur Temps. Placez le 

Joker sur . 

+ +

Les enquêteurs ne peuvent pas faire de 

Planque ( ).

et

Renverser 

le Baron

Aussi redoutable que discipliné, Caleb a été démobilisé pour 
cause de déshonneur. Cet affront l’a amené à faire la guerre à la 

civilisation dans sa globalité. Désabusé par son expérience sur des 
champs de bataille trop sanglants, ce chef à la poigne de fer impose 
le respect par son adhésion stricte au code militaire, et la peur par 
sa quête incessante de la victoire. Ses loyaux soldats ne remettent 
jamais en question ses ordres quand il s’agit de semer le désordre.

CALEB LE
COLONEL

En tant qu’action , 

dépensez 1  pour 

appréhender le Colonel, puis 

défaussez son plateau.

Après avoir Démantelé les 
quatrièmes repaires  et ,

retirez le fourgon et son 

marqueur Temps. Placez le 

Colonel sur . 

+ +et

Renverser 

le Baron

Avec son attitude de démon et sa langue bien pendue, 
Richmond sait séduire et manipuler ses ennemis. 

Ne sous-estimez cependant pas sa personnalité de play-boy. Il 
est aussi dangereux que séduisant, utilisant son charme et son 
esprit pour infl uencer, voire contrôler, ses cibles, les escroquant 

par le chantage et autres subterfuges. Une attitude douce et des 
risques calculés sont les armes de ce joueur invétéré.

Les enquêteurs ne peuvent pas Mettre en détention 

(mais peuvent placer des gangsters sur leur plateau).

RICHMOND
LE RIBAUD

Après avoir Démantelé les 
quatrièmes repaires  et ,

retirez le fourgon et son 

marqueur Temps. Placez le 

Ribaud sur . 

En tant qu’action , 

dépensez 1  pour 

appréhender le Ribaud, puis 

défaussez son plateau.

+ +et

Renverser 

le Baron

Solennelle et charismatique, Qahira se sert de son image royale et 
de son autorité divine pour imposer le respect dans son royaume. 
Avec son sceptre d’or et son aura altière, elle règne sur ses sujets 

avec un sentiment de supériorité inébranlable, obligeant ses 
ennemis à se soumettre à son dictat. Le monde criminel n’est 
qu’un petit joyau de sa couronne, certes, mais le monde entier, 

c’est une toute autre histoire…

Les enquêteurs ne peuvent pas Arrêter 
un Informateur ( ).

QAHIRA
LA QUEEN

Après avoir Démantelé les 
quatrièmes repaires  et ,

retirez le fourgon et son 

marqueur Temps. Placez la 

Queen sur . 

En tant qu’action , 

dépensez 1  pour 

appréhender la Queen, puis 

défaussez son plateau.

+ +et

Renverser 

le Baron

Évitez d’avoir affaire à elle si vous cherchez à mettre la main 
sur des savoirs anciens ou autres artefacts volés. Patsy est 

connue dans le monde entier pour ses raids meurtriers sur des 
sites historiques et ses transactions de trésors inestimables 

sur le marché noir. Elle est aussi raffi née que dangereuse, et ses 
ennemis ont une fâcheuse tendance à disparaître, surement pour 
être découverts par des archéologues quelques siècles plus tard.

Les enquêteurs ne peuvent pas Fouiller 
la scène ( ).

PATSY LA
PILLEUSE

En tant qu’action ,

dépensez 1  pour 

appréhender la Pilleuse, puis 

défaussez son plateau.

Après avoir Démantelé les 
quatrièmes repaires  et ,

retirez le fourgon et son 

marqueur Temps. Placez la 

Pilleuse sur . 

+ +et

Renverser 

le Baron

Avisée et sophistiquée, Dominique utilise son statut et sa fortune 
pour manipuler son petit théâtre du crime. Bien que l’on ne sache 

guère le pays lui ayant octroyé son titre aristocratique, son air 
de supériorité et son sens aigu des affaires sont indéniables. Son 

assurance et sa ruse font d’elle une force avec laquelle il faut 
compter sur la scène criminelle, au sein de laquelle elle se meut 

avec une grâce et une détermination inébranlables.

Les enquêteurs ne peuvent pas Appeler 
des Renforts. 

DOMINIQUE LA 
DUCHESSE

En tant qu’action , 

dépensez 1  pour 

appréhender la Duchesse, 

puis défaussez son plateau.

Après avoir Démantelé les 
quatrièmes repaires  et ,

retirez le fourgon et son 

marqueur Temps. Placez la 

Duchesse sur . 
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