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ENVIE DE BRAQUER LA BANQUE ? 
Félicitations, tu as choisi le bon jeu !*

Tu vas apprendre par toi-même tous les 
rouages du métier de cambrioleur ! Pour 
réussir ton coup, utilise le plan de la banque, 
un véhicule de fuite, le gaz poivré et autres 
ingrédients indispensables. 

Pendant la PHASE 1, tu étudies bien le plan 
de la banque. Ensuite, il y a la palpitante 
PHASE 2 durant laquelle les malfaiteurs 
planifi ent ensemble leur cambriolage. Après 
quoi, il est temps de mettre à exécution ton 
plan et seulement durant la PHASE 3, tu 
dévalises la banque ! Mais prends garde, les 
gardiens ont plus d’un tour dans leur sac pour 
neutraliser les cambrioleurs comme toi… et ils 
feront tout pour t’arrêter.

* Blague à part : le jeu ne t’apprend évidemment 
PAS à braquer pour de vrai une banque. De toute 
façon, tu n’es pas un vrai cambrioleur de banque, 
n’est-ce pas ?

BUT DU JEU
Les cambrioleurs gagnent le jeu s’ils 
réussissent à voler le nombre nécessaire de sacs 
d’argent avant la fi n de la troisième manche.
Pour gagner, la banque doit empêcher les 
cambrioleurs de banque d’agir.

CONTENU

PhS 2 : PlNFr
Pendant cette phase, les joueurs examinent les 
actions qu’ils vont mettre à exécution pendant la 
Phase 3, la phase d’action (voir ci-après). AUCUNE 
action n’est encore exécutée pendant cette phase de 
planifi cation.

Voici comment se déroule la phase de planifi cation :

1) Chaque joueur mélange sa pile de cartes et tire 
8 cartes. Place les 7 cartes restantes de côté : tu 
en auras seulement besoin pendant la prochaine 
manche. Les cambrioleurs de banque ont le droit 

CARTES ET ACTIONS
Chaque carte indique les actions à exécuter pendant 
la Phase 3. Certaines actions sont obligatoires, 
d’autres sont uniquement exécutées quand il 
est possible de le faire. Quand une carte indique 
plusieurs actions, ces actions peuvent être exécutées 
dans n’importe quel ordre. Il va de soi que des 
cambrioleurs ou des gardiens inconscients ne sont 
pas en état d’exécuter la moindre action !

CaT d BaQ
La banque a le droit de choisir un gardien pour 
exécuter toutes les actions ou de confi er les actions 
à différents gardiens. Si par exemple, la carte 
indique une action de déplacement et une action 
de neutralisation, il n’est pas obligatoire que les 
deux actions soient exécutées par un seul et même 
gardien.

Made by Koninklijke Jumbo B.V. 
Westzijde 184, 1506 EK Zaandam, The Netherlands. 
© 2018 Jumbodiset Group. All rights reserved.
jumbo.eu 

Jeu conçu par Prospero Hall. Jeu et règles du jeu :  
© 2018 Forrest-Pruzan Creative, LLC.

GaDe InOScEt
Un ou plusieurs gardiens peuvent reposer 
inconscients sur le sol à la suite de l’action d’un 
des cambrioleurs. Dès que c’est de nouveau à 
la banque de jouer, tu peux utiliser ton tour pour 
ranimer le(s) gardien(s). Pour cela, tu as besoin 
de jouer ta carte suivante, mais tu n’exécutes 
PAS d’action. Après avoir sacrifi é cette carte de 
banque, TOUS les gardiens inconscients peuvent 
se relever. La carte a maintenant été jouée et le 
tour de la banque est terminé (voir Figure 4-1). 
La banque peut choisir de laisser les gardiens 
inconscients sur le sol aussi longtemps qu’un 
gardien est encore debout. Les gardiens 
inconscients NE PEUVENT PAS exécuter 
d’actions tant qu’ils n’ont pas été ranimés !

CaT d CaBIoE
Les cambrioleurs peuvent uniquement jouer les 
cartes de leur propre couleur. Les cartes indiquent 
différentes actions :

Plateau de jeu, 1 avenue (4 pièces de puzzle)

3 cambrioleurs (jaune, rouge et vert), 3 gardiens (bleus) 1 véhicule de fuite

45 cartes cambrioleur (jaunes, rouges 
et vertes) 15 cartes de banque (bleues)

10 dalles pour les différentes salles

7 jetons sac d’argent, 
1 jeton alarme

Pn e DaL d DfÉReT SaL
Place la boîte au milieu de la table et pose le 
plateau de jeu à l’intérieur. Pose ensuite l’avenue 
autour de la boîte, comme illustré.

Le jeu se joue toujours avec 9 dalles 
correspondant aux salles. Prends d’abord 
les deux dalles sur lesquelles sont illustrées 
le nombre de joueurs. Utilise uniquement la 
dalle ayant le bon nombre de joueurs et mets 
l’autre dalle de côté.  À 2 ou 3 joueurs, le jeu 
se joue avec un sac d’argent supplémentaire. 
Et à 4 joueurs, le jeu se joue avec un gardien 
supplémentaire.

PRÉPARATIFS
CaT e JoEr
Les joueurs choisissent qui joue la banque. Le 
joueur qui joue la banque prend la pile de cartes 
bleues et les gardiens bleus. Vous jouez à 2-3 
joueurs ? Dans ce cas, la banque est surveillée par 
deux gardiens. Vous jouez à 4 joueurs ? La banque 
est surveillée par trois gardiens (voir Fig. 2-1).

Les autres joueurs sont les cambrioleurs de 
banque. Chaque joueur prend un cambrioleur et 
sa pile de cartes de la couleur correspondante. 
Vous jouez à 2 joueurs ? Dans ce cas, le joueur 
qui est le cambrioleur joue le rôle de personnages 
cambrioleurs et prend les piles de cartes 
correspondantes. 

Les cambrioleurs forment un gang de voleurs 
qui mettent leurs compétences en commun pour 
cambrioler la banque !

Règles du jeu

PhS 3 : DÉVaIe l BaQ  
Le plan est mis à exécution ! Les cartes sont 
jouées et les cambrioleurs s’emparent du butin 
(ou pas ! )

PhS 1 : ÉTuI
Au début de chaque manche, la banque prend 
les 9 dalles des salles et les pose sur la table, 
face cachée. Après les avoir bien mélangées, 
la banque pose les dalles en allant d’en haut à 
gauche vers le bas à droite sur le plateau, face 
visible.  

Quatre dalles des salles ont un mur épais. Les 
gardiens et les cambrioleurs de banque ne 
peuvent pas passer à travers les murs – on 
s’excuse, mais on ne fournit pas la dynamite.

Une ou plusieurs salles sont complètement 
protégées par des murs ? La banque a alors le 
droit de tourner une dalle de manière à créer une 
ouverture. Il est possible que plusieurs dalles 
doivent être tournées pour pouvoir ouvrir toutes 
les salles.

SuT d l PhS 1 : ÉTuI
Maintenant que tu as bien étudié le plan de la 
banque, les jetons peuvent être posés sur le plateau.

La banque a tourné la dalle située en 
haut à droite pour ouvrir un accès.

CaBIoE InOScE
Ton cambrioleur a été neutralisé et il repose inconscient 
sur le sol ? Quand c’est ton tour de jouer, tu DOIS 
ranimer ton cambrioleur de banque. Tu auras besoin 
pour cela de jouer ta carte suivante, mais tu n’exécutes 
AUCUNE action ni aucune autre action supplémentaire. 
Une fois que tu as sacrifi é cette carte, ton cambrioleur 
peut se relever. La carte a été jouée et ton tour est 
terminé. 

AcIn SuPÉMeTIs d CaBIoE d BaQ
En plus des actions indiquées sur la carte, les 
cambrioleurs ont la possibilité d’exécuter une action 
supplémentaire. Tout simplement parce que les 
cambrioleurs n’ont pas pour habitude de respecter la 
loi ! Cette action supplémentaire peut être exécutée 
avant ou après que la carte d’action est jouée.

2 ou 3 joueurs (n’utilise pas cette dalle 
si vous jouez à 4 joueurs)

4 joueurs (n’utilise pas cette dalle si 
vous jouez à 2 ou 3 joueurs)

NOUS ALLONS MAINTENANT PLANIFIER UN 
CAMBRIOLAGE !
La banque a trois niveaux, ce qui explique 
pourquoi le jeu se compose de trois manches. 
Chaque manche se compose de trois phases :

PhS 1 : ÉTuI 
le plan de la banque. De manière à savoir où se 
trouve le butin !

PhS 2 : PlNFr 
à tour de rôle, en utilisant leurs cartes les 
joueurs planifi ent les actions nécessaires pour la 
prochaine phase du jeu.

de regarder leurs cartes respectives. Mais fais 
attention à ce que tu dis, la banque a des oreilles ! 

2) La banque choisit une de ses 8 cartes et la pose 
sur la table, face visible. Regarde bien de quelle 
carte il s’agit car elle sera bientôt la première action 
de la banque.

3) Le jeu se poursuit dans le sens des aiguilles d’une 
montre. Le cambrioleur à gauche de la banque 
choisit à son tour une de ses 8 cartes et la pose 
sur la table, toujours face visible. C’est ensuite au 
prochain cambrioleur de jouer et ainsi de suite.

4) La banque place ensuite une autre carte, suivi par 
les cambrioleurs de banque. Le jeu continue ainsi 
jusqu’à ce qu’une pile de 5 cartes se trouve devant 
chaque joueur. Attention : place chaque nouvelle 
carte sur la précédente de manière à ce qu’elle 
ne soit plus visible. Place les autres cartes de 
côté pour la prochaine manche.

 
ASTUCE : reste bien attentif pendant toute la durée 
de cette phase, de manière à savoir ce que chacun a 
l’intention de faire pendant la phase d’action ! 

NOTE :  si vous jouez à 2 joueurs, le cambrioleur 
dispose donc de deux piles de cartes, qu’il pose 
séparément.

PhS 3 : DÉVaIe l BaQ !
Tous les joueurs retournent entièrement leur pile de 
cartes de manière à ce que les illustrations soient 
toutes orientées vers le bas. Attention de ne pas 
changer l’ordre des cartes !
La banque retourne maintenant sa carte du dessus 
(elle correspond à la première carte de la phase 
de planifi cation) et met à exécution les actions 
indiquées sur la carte. Le jeu continue dans le sens 

des aiguilles d’une montre : c’est donc ensuite au tour 
du cambrioleur à gauche de la banque de jouer et 
ainsi de suite jusqu’à ce que toutes les cartes aient été 
jouées. En plus des actions indiquées sur la carte, les 
cambrioleurs de banque peuvent mettre à exécution 
une action supplémentaire. Pour en savoir plus, 
rendez-vous à la rubrique CARTES ET ACTIONS.

f d l MaC
La manche se termine quand toutes les cartes ont été 
jouées. Prépare-toi maintenant pour la prochaine 
manche :

1) Retire tous les sacs d’argent, les dalles des salles et 
les jetons restants du plateau.

2) Les cambrioleurs de banque qui transportent encore 
des sacs d’argent, perdent leurs jetons.

3) Pour jouer une nouvelle manche, répète les étapes 
des Phases 1, 2 et 3. Au total, tu joues trois 
manches.

FIN DU JEU
Une fois que les cambrioleurs de banque ont dérobé 
un nombre suffi sant de sacs d’argent (5 sacs minimum 
si vous jouez à quatre joueurs ou 4 sacs minimum 
si vous jouez à 2-3 joueurs), le jeu est terminé et les 
cambrioleurs de banque ont gagné.
Si les cambrioleurs ont volé un nombre insuffi sant de 
sacs d’argent après les trois manches, La banque a 
réussi à déjouer leur tentative de cambriolage et elle 
gagne le jeu. 

SE DÉPLACER. Déplace ton cambrioleur d’une 
dalle vers une autre. Attention : tu ne peux 
pas te déplacer en diagonale ou passer à 
travers les murs. Si tu tiens un ou plusieurs 
sacs d’argent dans les mains, tu les 
emportes avec toi.  

RAMASSER. Si ton cambrioleur se trouve 
dans la même salle qu’un sac de banque 
déverrouillé, il a le droit de le ramasser. 
Pour pouvoir transporter le sac d’argent, 
pose ton cambrioleur au-dessus du sac. 
Le cambrioleur de banque NE PEUT PAS 
ramasser le sac d’argent s’il est verrouillé ou 
s’il y a un gardien dans la salle.
S’il y a un gardien dans la salle mais que 
ce gardien est inconscient, le cambrioleur 
PEUT ramasser le sac d’argent sans 
inquiétude. Il est également possible de 
transporter plusieurs sacs d’argent à la fois.

DÉVERROUILLER. Si le cambrioleur de banque 
se trouve dans la même salle qu’un sac 
d’argent verrouillé, il peut le déverrouiller 
en le retournant. La même règle vaut pour 
l’alarme. Même si plusieurs sacs d’argent 
se trouvent dans la salle, le cambrioleur 
de banque a uniquement le droit de 
déverrouiller un seul sac (ou l’alarme). Cette 
action est uniquement possible si AUCUN 
gardien ne se trouve dans la salle ou si 
le gardien qui se trouve dans la salle est 
inconscient !

GAZ POIVRÉ. Si ton cambrioleur se trouve dans 
la même salle qu’un gardien, tu peux utiliser le 
gaz poivré. Le gardien perdra connaissance. 
Couche le gardien sur le sol car il est 
inconscient. S’il y a davantage de gardiens 
dans la salle, tu peux uniquement utiliser ton 
gaz poivré contre un seul gardien pendant ton 
tour.

RAMPER, SE FAUFILER. Ton cambrioleur peut aller 
dans N’IMPORTE QUELLE salle à travers les 
conduits d’aération de la banque. Comme 
dans une action de déplacement normal, 
le cambrioleur est obligé de se déplacer. Si 
tu tiens dans la main un ou plusieurs sacs 
d’argent, tu peux les emmener avec toi.  

GAZ POIVRÉ OU RAMASSER. Ton cambrioleur 
doit choisir ce qu’il a à faire : soit utiliser le 
gaz poivré, soit ramasser un sac d’argent 
déverrouillé.

DÉVERROUILLER OU RAMASSER. Le gardien doit 
choisir ce qu’il a à faire : soit déverrouiller un 
sac d’argent ou l’alarme, soit ramasser un sac 
d’argent déverrouillé. 

VACANCES
Prends des vacances, tu les as (honnêtement ?) 
méritées !

Illustration tournée vers le haut

Pile de 5 cartes avec l’illustration 
tournée vers le haut

Pile avec l’illustration tournée vers le bas. 
Garde les cartes dans le même ordre. 

DÉPLACE LE VÉHICULE - Pendant un 
tour, tu peux déplacer le véhicule 
de fuite d’une case de rue vers la 
gauche ou vers la droite. Il s’agit d’un 
déplacement important car c’est dans 
ce véhicule que les cambrioleurs 
devront jeter les sacs d’argent.

JETER UN SAC D’ARGENT DANS LE VÉHICULE - Ton 
cambrioleur peut uniquement jeter le sac d’argent 
dans le véhicule s’il tient ce sac dans sa main ET 
s’il est debout dans la salle à côté du véhicule 
de fuite. Si c’est le cas, le butin est considéré 
comme dérobé ! À chaque tour, le cambrioleur 
peut uniquement jeter un seul sac d’argent dans 
le véhicule. Attention : si un gardien se trouve 
dans la salle, tu n’as PAS LE DROIT de jeter un 
sac d’argent dans le véhicule … sauf si le gardien 
est inconscient ! Tu ne peux pas non plus jeter 
le sac d’argent à travers un mur. Si tu réussis à 
mettre l’argent dans le véhicule, tu poses le jeton 
sac d’argent au bord de l’avenue, sur la case 
prévue à cet effet.

PASSER UN SAC D’ARGENT - Si ton cambrioleur 
transporte un sac d’argent, il a le droit de le 
passer à un autre cambrioleur si ils se trouvent 
dans la même salle. Tu peux passer un seul 
sac d’argent à chaque tour. Tu prends le jeton 
sac d’argent et tu le places en dessous de 
l’autre cambrioleur. Attention : si un gardien 
se trouve dans la salle, tu n’as PAS LE DROIT 
de transmettre le sac d’argent à un autre 
cambrioleur… sauf si le gardien est inconscient !

DÉCLENCHER L’ALARME - Si ton cambrioleur se 
trouve dans la salle avec l’alarme, il la déclenche
pendant son tour ! La banque envoie 
immédiatement tous les gardiens vers cette salle 
pour découvrir la cause du déclenchement de 
l’alarme (à l’exception des gardiens inconscients). 
Si l’alarme est verrouillée, le cambrioleur NE la 
déclenche PAS. Il peut déverrouiller l’alarme s’il 
possède une carte d’action de déverrouillage 
d’alarme. Il ne peut pas non plus déclencher 
l’alarme si un gardien se trouve dans la salle… 
sauf si le gardien est inconscient. L’alarme peut 
sonner une seule fois par tour. Une fois que 
l’alarme a été déclenchée, pose-la au bord de 
l’avenue, sur la case prévue à cet effet. Au tour 
suivant, tu peux de nouveau replacer l’alarme sur 
sa dalle.

SaL 
FmÉe

SaL 
OuEt

SE DÉPLACER VERS LA SALLE SUIVANTE

RAMASSER 1 SAC D’ARGENT

DÉVERROUILLER QUELQUE CHOSE

UTILISER LE GAZ POIVRÉ

RAMPER N’IMPORTE QUELLE SALLE

UTILISER LE GAZ POIVRÉ OU RAMASSER UN 
SAC D’ARGENT

DÉVERROUILLER QUELQUE CHOSE OU 
RAMASSER UN SAC D’ARGENT

SE DÉPLACER VERS LA SALLE SUIVANTE

VERROUILLER QUELQUE CHOSE

NEUTRALISER UN CAMBRIOLEUR

NEUTRALISER UN CAMBRIOLEUR OU 
VERROUILLER QUELQUE CHOSE

RAMASSER UN SAC D’ARGENT

PASSER UN SAC D’ARGENT

JETER UN SAC D’ARGENT DANS LE VÉHICULE 

DÉVERROUILLER UN SAC D’ARGENT OU UNE 
ALARME

DÉCLENCHER L’ALARME

DÉPLACER LE VÉHICULE 

JETER 1 SAC D’ARGENT DANS LE VÉHICULE 

PASSER 1 SAC D’ARGENT

DÉCLENCHER L’ALARME

GaDe o CaBIoEr 
InOScEt
Tu peux jouer une carte pendant ton tour, mais 
tu n’as PAS LE DROIT d’exécuter les actions 
(y compris les actions supplémentaires). Une 
fois que tu as sacrifi é une carte, le gardien ou le 
cambrioleur peut se relever. La carte a été jouée 
et ton tour est terminé.

(tu peux exécuter une seule action par tour)

DÉMARRAGE RAPIDE

CaT d CaBIoE CaT d BaQ

AcIn SuPÉMeTIs d 
CaBIoE

Ss D’ArE e AlR
Un cambrioleur n’a PAS le droit d’entreprendre 
les actions suivantes si un gardien se 
trouve dans la salle… sauf si le gardien est 
inconscient !

Si un cambrioleur transporte un ou plusieurs 
sacs d’argent, il les laisse tomber quand il est 
neutralisé. Les sacs d’argent restent à l’endroit 
où ils sont tombés jusqu’à ce qu’ils soient 
ramassés.

4 joueurs : les cambrioleurs doivent dérober 
5 sacs d’argent pour gagner. S’ils échouent, 

c’est la banque qui gagne.

2-3 joueurs : les cambrioleurs doivent dérober 4 
sacs d’argent pour gagner. S’ils échouent, c’est 

la banque qui gagne.

4 joueurs

2-3 joueurs

Avec 4 joueurs : la banque a gagné !

Avec 4 joueurs : les cambrioleurs ont gagné !

Place les jetons de sacs d’argent dans les 
salles illustrées du même symbole, avec 
le sac d’argent tourné vers le haut (côté 
déverrouillé)

Place un gardien dans chaque salle où est 
illustré un badge de gardien.

Place le jeton alarme, avec le côté 
déverrouillé tourné vers le haut, dans la salle 
illustrée du même symbole.

Place TOUS les cambrioleurs de banques 
dans la salle illustrée d’un masque.

Place le véhicule sur l’avenue aussi loin 
que possible des cambrioleurs de banque. 
Les cambrioleurs sont dans un angle du 
bâtiment de la banque ? Dans ce cas, place 
le véhicule de l’autre côté de la banque, à 
un coin de rue opposé et les cambrioleurs 
choisissent la rue (à gauche ou à droite du 
coin de rue). Les cambrioleurs commencent 
au centre de la banque ? Place le véhicule 
dans un coin de rue de ton choix et les 
cambrioleurs choisissent la rue (à gauche ou 
à droite du coin de rue).

1.5VERSION

h t r  Bk
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PROJET SIGNATURE

SE DÉPLACER. Déplace un gardien d’une dalle 
vers une autre. Attention : tu n’as pas le 
droit d’avancer en diagonale ou de passer 
à travers les murs. Tu es obligé d’exécuter 
TOUTES les actions de déplacement. 
Tu peux en revanche choisir de déplacer 
deux gardiens sur une dalle chacun ou un 
gardien sur deux dalles  du moment où il ne 
retourne pas sur sa dalle de départ.

NEUTRALISER. Un gardien peut neutraliser 
un cambrioleur si celui-ci se trouve 
dans la même salle. Cette action rend 
le cambrioleur inconscient et il est donc 
maintenant couché sur la dalle. Si plusieurs 
cambrioleurs se trouvent dans une salle, le 
gardien choisit celui qu’il veut neutraliser. Si 
le cambrioleur transporte un ou plusieurs 
sacs d’argent, il les lâche lorsqu’il est 
neutralisé. Les sacs d’argent restent à cet 
endroit jusqu’à ce qu’ils soient ramassés 
(voir les CARTES DE CAMBRIOLEUR).

VERROUILLER. En retournant un sac d’argent 
ou l’alarme, un gardien a la possibilité de 
tout « verrouiller ». Le gardien doit se trouver 
dans la même salle pour pouvoir verrouiller 
un sac d’argent ou l’alarme.

NEUTRALISER OU VERROUILLER. Le gardien 
doit choisir ce qu’il a à faire : neutraliser 
le cambrioleur de banque ou verrouiller 
quelque chose.

EEEEESSSSSCCCCCAAAAAAPPPPPPEEEEE RRRRROOOOOUUUUUTTTTTEEEEE

GGGGGOOOO!!!!

GGGGGGOOOOOOO,,, 
GGGGGGOOOOO,,, 

GGG

ENVIE DE BRAQUER LA BANQUE ?
Félicitations, tuu as choisi le bon jeu !*

Tu vas apprenddre par toi-même tous les 
rouages du méétier de cambrioleur ! Pour 
réussir ton couup, utilise le plan de la banque, 
un véhicule dee fuite, le gaz poivré et autres 
ingrédients inddispensables.

Pendant la PHHASE 1, tu étudies bien le plan
de la banque. Ensuite, il y a la palpitante 
PHASE 2 duraant laquelle les malfaiteurs 
planifi ent enseemble leur cambriolage. Après
quoi, il est temmps de mettre à exécution ton 
plan et seulemment durant la PHASE 3, tu
dévalises la baanque ! Mais prends garde, les 
gardiens ont pplus d’un tour dans leur sac pour 
neutraliser les cambrioleurs comme toi… et ils 
feront tout pouur t’arrêter.

* Blague à part : le jeu ne t’apprend évidemment 
PAS à braquer ppour de vrai une banque. De toute 
façon, tu n’es ppas un vrai cambrioleur de banque, 
n’est-ce pas ?

BUT DU JEU
Les cambrioleurs gagnent le jeu s’ils 
réussissent à voler le nombre nécessaire de sacs 
d’argent avant la fi n de la troisième manche.
Pour gagner, la banque doit empêcher les 
cambrioleurs de banque d’agir.

CONTENU

PhS 2 : PlNFr
Pendant cette phase, les joueurs examinent les
actions qu’ils vont mettre à exécution pendant la
Phase 3, la phase d’action (voir ci-après). AUCUNE 
action n’est encore exécutée pendant cette phase de 
planifi cation.planification

Voici comment se déroule la phase de planifi cation :

1) Chaque joueur mélange sa pile de cartes et tire 
8 cartes. Place les 7 cartes restantes de côté : tu
en auras seulement besoin pendant la prochaine
manche. Les cambrioleurs de banque ont le droit 

CARTES ET ACTIONS
actions à exécuter pendant Chaque carte indique les a
ons sont obligatoires, la Phase 3. Certaines actio
exécutées quand il d’autres sont uniquement 

uand une carte indique est possible de le faire. Qu
ons peuvent être exécutéesplusieurs actions, ces actio
. Il va de soi que des dans n’importe quel ordre.
ens inconscients ne sont cambrioleurs ou des gardi

moindre action !pas en état d’exécuter la m

CaT d BaQ
oisir un gardien pourLa banque a le droit de ch
s ou de confi er les actions exécuter toutes les actions
ar exemple, la carteà différents gardiens. Si pa
lacement et une actionindique une action de dép

pas obligatoire que les de neutralisation, il n’est p
tées par un seul et même deux actions soient exécu

gardien.
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GaDe InOScEt
Un ou plusieurs gardiens peuvent reposer 

uninconscients sur le sol à la suite de l’action d’u
à des cambrioleurs. Dès que c’est de nouveau à
our la banque de jouer, tu peux utiliser ton tour po
n ranimer le(s) gardien(s). Pour cela, tu as besoin

de jouer ta carte suivante, mais tu n’exécutes
de PAS d’action. Après avoir sacrifi é cette carte d
vent banque, TOUS les gardiens inconscients peuv
e se relever. La carte a maintenant été jouée et l
. tour de la banque est terminé (voir Figure 4-1)

sLa banque peut choisir de laisser les gardiens
inconscients sur le sol aussi longtemps qu’un
gardien est encore debout. Les gardiens
inconscients NE PEUVENT PAS exécuter 
d’actions tant qu’ils n’ont pas été ranimés !

CaT d CaBIoE
esLes cambrioleurs peuvent uniquement jouer le
uent cartes de leur propre couleur. Les cartes indiq

différentes actions :

Plateau de jeu, 1 avenue (4 pièces de puzzle)

ioleurs (jaune, rouge et vert), 3 gardiens (bleus) 1 véhicule de fuite3 cambri

45 cartes cambrioleur (jaunes, rouges 
et vertes) 15 cartes de banque (bleues)

10 dalles pour les différentes salles

7 jetons sac d’argent, 
1 jeton alarme

Pn e DaL d DfÉReT SaL
Place la boîte au milieu de la table et pose le 
plateau de jeu à l’intérieur. Pose ensuite l’avenue 
autour de la boîte, comme illustré.

Le jeu se joue toujours avec 9 dalles 
correspondant aux salles. Prends d’abord 
les deux dalles sur lesquelles sont illustrées 
le nombre de joueurs. Utilise uniquement la 
dalle ayant le bon nombre de joueurs et mets 
l’autre dalle de côté.  À 2 ou 3 joueurs, le jeu 
se joue avec un sac d’argent supplémentaire.
Et à 4 joueurs, le jeu se joue avec un gardien 
supplémentaire.

PRÉPARATIFS
CaT e JoEr
Les joueurs choisissent qui joue la banque. Le
joueur qui joue la banque prend la pile de cartes 
bleues et les gardiens bleus. Vous jouez à 2-3 
joueurs ? Dans ce cas, la banque est surveillée par
deux gardiens. Vous jouez à 4 joueurs ? La banque 
est surveillée par trois gardiens (voir Fig. 2-1).

Les autres joueurs sont les cambrioleurs de 
banque. Chaque joueur prend un cambrioleur et 
sa pile de cartes de la couleur correspondante.
Vous jouez à 2 joueurs ? Dans ce cas, le joueur 
qui est le cambrioleur joue le rôle de personnages 
cambrioleurs et prend les piles de cartes 
correspondantes. 

Les cambrioleurs forment un gang de voleurs 
qui mettent leurs compétences en commun pour 
cambrioler la banque !

Règles du jeu

PhS 3 : DÉVaIe l BaQ  
Le plan est mis à exécution ! Les cartes sont
jouées et les cambrioleurs s’emparent du butin 
(ou pas ! )

PhS 1 : ÉTuI
Au début de chaque manche, la banque prend 
les 9 dalles des salles et les pose sur la table, 
face cachée. Après les avoir bien mélangées, 
la banque pose les dalles en allant d’en haut à 
gauche vers le bas à droite sur le plateau, face 
visible.  

Quatre dalles des salles ont un mur épais. Les 
gardiens et les cambrioleurs de banque ne
peuvent pas passer à travers les murs – on 
s’excuse, mais on ne fournit pas la dynamite.

Une ou plusieurs salles sont complètement
protégées par des murs ? La banque a alors le
droit de tourner une dalle de manière à créer une 
ouverture. Il est possible que plusieurs dalles 
doivent être tournées pour pouvoir ouvrir toutes 
les salles.

SuT d l PhS 1 : ÉTuI
Maintenant que tu as bien étudié le plan de la
banque, les jetons peuvent être posés sur le plateau.

La banque a tourné la dalle située en 
haut à droite pour ouvrir un accès.

CaBIoE InOScE
Ton cambrioleur aa été neutralisé et il repose inconscient 
sur le sol ? Quandd c’est ton tour de jouer, tu DOIS 
ranimer ton cambrioleur de banque. Tu auras besoin 
pour cela de jouerr ta carte suivante, mais tu n’exécutes 
AUCUNE action nni aucune autre action supplémentaire. 
Une fois que tu ass sacrifi é cette carte, ton cambrioleur
peut se relever. Laa carte a été jouée et ton tour est 
terminé. 

AcIn SuPÉMeTIs d CaBIoE d BaQ
En plus des actionns indiquées sur la carte, les 
cambrioleurs ont lla possibilité d’exécuter une action
supplémentaire. ToTout simplement parce que les 
cambrioleurs n’onnt pas pour habitude de respecter la 
loi ! Cette action ssupplémentaire peut être exécutée
avant ou après quue la carte d’action est jouée.

2 ou 3 joueurs (n’utilise pas cette dalle 
si vous jouez à 4 joueurs)

4 joueurs (n’utilise pas cette dalle si 
vous jouez à 2 ou 3 joueurs)

NOUS ALLONS MAINTENANT PLANIFIER UN 
CAMBRIOLAGE !
La banque a trois niveaux, ce qui explique
pourquoi le jeu se compose de trois manches. 
Chaque manche se compose de trois phases :

PhS 1 : ÉTuI
le plan de la banque. De manière à savoir où se 
trouve le butin !

PhS 2 : PlNFr 
à tour de rôle, en utilisant leurs cartes les
joueurs planifi ent les actions nécessaires pour la 
prochaine phase du jeu.

rde regarder leu is rs cartes respectives. Mais fai
eilles !que tu dis, la banque a des oreattention à ce q
pose isit une de ses 8 cartes et la p2) La banque cho
elle ce visible. Regarde bien de quesur la table, fac
action ar elle sera bientôt la première carte il s’agit ca

de la banque.
d’unesuit dans le sens des aiguilles d3) Le jeu se pours
ue mbrioleur à gauche de la banqumontre. Le cam
ose our une de ses 8 cartes et la pochoisit à son to
te auujours face visible. C’est ensuitsur la table, tou
te.rioleur de jouer et ainsi de suitprochain cambr

vi parce ensuite une autre carte, suivue plac4) La banqu
ainsirs de banque. Le jeu continue brioleurles camb

une pile de 5 cartes se trouve devantune pile de 5 cartes se trouve dqce qu’uj qjusqu’à c
joueur. chaque j Attention : place chaque nouvelle 

écédente de manière à ce qu’elle ur la précarte su
sible.plus visne soit p  Place les autres cartes de
ochaine manche.ur la procôté pou

ASTUCE : bien attentif pendant toute la durée reste b
de manière à savoir ce que chacun a hase, dde cette ph
e pendant la phase d’action ! de fairel’intention d

NOTE : ouez àvous josi v 2 joueurs, le cambrioleur 
deux piles de cartes, qu’il pose onc de dispose do

nt.séparémen

PhS 3 : e l BaQ !ÉVaIeDÉ
retournent entièrement leur pile de Tous les joueurs rTo s les jo
e à ce que les illustrations soient cartes de manière
vers le bas. toutes orientées v Attention de ne pas 
es cartes !changer l’ordre d
ne maintenant sa carte du dessus La banque retourn
à la première carte de la phase (elle correspond à
et met à exécution les actions de planifi cation) e
carte. Le jeu continue dans le sens indiquées sur la c

des aiguilles d’une montre : c’est donc ensuite au tour
du cambrioleur à gauche de la banque de jouer et 
ainsi de suite jusqu’à ce que toutes les cartes aient été 
jouées. En plus des actions indiquées sur la carte, les 
cambrioleurs de banque peuvent mettre à exécution 
une action supplémentaire. Pour en savoir plus, 
rendez-vous à la rubrique CARTES ET ACTIONS.

f d l MaC
La manche se termine quand toutes les cartes ont été 
jouées. Prépare-toi maintenant pour la prochaine 
manche :

1) Retire tous les sacs d’argent, les dalles des salles et 
les jetons restants du plateau.

2) Les cambrioleurs de banque qui transportent encore 
des sacs d’argent, perdent leurs jetons.

3) Pour jouer une nouvelle manche, répète les étapes 
des Phases 1, 2 et 3. Au total, tu joues trois 
manches.

FIN DU JEU
Une fois que les cambrioleurs de banque ont dérobé 
un nombre suffi sant de sacs d’argent (5 sacs minimum 
si vous jouez à quatre joueurs ou 4 sacs minimum 
si vous jouez à 2-3 joueurs), le jeu est terminé et les 
cambrioleurs de banque ont gagné.
Si les cambrioleurs ont volé un nombre insuffi sant de 
sacs d’argent après les trois manches, La banque a 
réussi à déjouer leur tentative de cambriolage et elle 
gagne le jeu.

SE DÉPLACER d’une . Déplace ton cambrioleur 
peux dalle vers une autre. Attention : tu ne p

ser à pas te déplacer en diagonale ou pass
sieurstravers les murs. Si tu tiens un ou plus

sacs d’argent dans les mains, tu les 
emportes avec toi.  

RAMASSER e. Si ton cambrioleur se trouv
que dans la même salle qu’un sac de banq

er. déverrouillé, il a le droit de le ramasse
ent,Pour pouvoir transporter le sac d’arge
ac. pose ton cambrioleur au-dessus du sa
PASLe cambrioleur de banque NE PEUT P
uillé ou ramasser le sac d’argent s’il est verrou

s’il y a un gardien dans la salle.
que S’il y a un gardien dans la salle mais q
oleur ce gardien est inconscient, le cambrio

PEUT ramasser le sac d’argent sans
de inquiétude. Il est également possible d
la fois.transporter plusieurs sacs d’argent à l

DÉVERROUILLER anque . Si le cambrioleur de ba
acse trouve dans la même salle qu’un sa
ller d’argent verrouillé, il peut le déverroui
pour en le retournant. La même règle vaut
gentl’alarme. Même si plusieurs sacs d’arg

eur se trouvent dans la salle, le cambriole
de banque a uniquement le droit de

 Cette déverrouiller un seul sac (ou l’alarme).
CUNaction est uniquement possible si AUC
si gardien ne se trouve dans la salle ou s
estle gardien qui se trouve dans la salle eest en qui se trouve dans la salle e

inconsccient !

GAZ POIVVRÉ. Si ton cambrioleur se trouve dans
la mêmme salle qu’un gardien, tu peux utiliser le 
gaz poiivré. Le gardien perdra connaissance.
Couchee le gardien sur le sol car il est 
inconsccient. S’il y a davantage de gardiens 
dans laa salle, tu peux uniquement utiliser ton 
gaz poiivré contre un seul gardien pendant ton
tour.

RAMPERR, SE FAUFILER. Ton cambrioleur peut aller 
dans N’IMPORTE QUELLE salle à travers les 
conduitts d’aération de la banque. Comme 
dans unne action de déplacement normal, 
le cambbrioleur est obligé de se déplacer. Si 
tu tienss dans la main un ou plusieurs sacs 
d’argennt, tu peux les emmener avec toi.  

GAZ POIVVRÉ OU RAMASSER. Ton cambrioleur 
doit chooisir ce qu’il a à faire : soit utiliser le
gaz poiivré, soit ramasser un sac d’argent 
déverroouillé.

DÉVERROOUILLER OU RAMASSER. Le gardien doit 
choisir ce qu’il a à faire : soit déverrouiller un 
sac d’aargent ou l’alarme, soit ramasser un sac 
d’argennt déverrouillé. 

VACANCES
Prends des vacances, tu les as (honnêtement ?) 
méritées !

tion tournée vers le hautIllustrat

5 cartes avec l’illustration le de 5Pi
ournée vers le hautto

Pile avec l’illustration tournée vers le bas.
Garde les cartes dans le même ordre. 

DÉPLACEE LE VÉHICULE - Pendant un 
tour, tu peux déplacer le véhicule 
de fuitee d’une case de rue vers la 
gauchee ou vers la droite. Il s’agit d’un 
déplaceement important car c’est dans 
ce véhicule que les cambrioleurs 
devrontt jeter les sacs d’argent.

JETER UN SAC D’ARGENT DANS LE VÉHICULE - Ton
cambrioleur peut uniquement jeter le sac d’argent
dans le véhicule s’il tient ce sac dans sa main ET 
s’il est debout dans la salle à côté du véhicule 
de fuite. Si c’est le cas, le butin est considéré
comme dérobé ! À chaque tour, le cambrioleur 
peut uniquement jeter un seul sac d’argent dans 
le véhicule. Attention : si un gardien se trouve 
dans la salle, tu n’as PAS LE DROIT de jeter un 
sac d’argent dans le véhicule … sauf si le gardien 
est inconscient ! Tu ne peux pas non plus jeter
le sac d’argent à travers un mur. Si tu réussis à 
mettre l’argent dans le véhicule, tu poses le jeton 
sac d’argent au bord de l’avenue, sur la case 
prévue à cet effet.

PASSER UN SAC D’ARGENT - Si ton cambrioleur 
transporte un sac d’argent, il a le droit de le
passer à un autre cambrioleur si ils se trouvent 
dans la même salle. Tu peux passer un seul 
sac d’argent à chaque tour. Tu prends le jeton 
sac d’argent et tu le places en dessous de
l’autre cambrioleur. Attention : si un gardien 
se trouve dans la salle, tu n’as PAS LE DROIT 
de transmettre le sac d’argent à un autre 
cambrioleur… sauf si le gardien est inconscient !

DÉCLENCHER L’ALARME - Si ton cambrioleur se
trouve dans la salle avec l’alarme, il la déclenche
pendant son tour ! La banque envoie
immédiatement tous les gardiens vers cette salle 
pour découvrir la cause du déclenchement de 
l’alarme (à l’exception des gardiens inconscients).
Si l’alarme est verrouillée, le cambrioleur NE la
déclenche PAS. Il peut déverrouiller l’alarme s’il 
possède une carte d’action de déverrouillage 
d’alarme. Il ne peut pas non plus déclencher 
l’alarme si un gardien se trouve dans la salle… 
sauf si le gardien est inconscient. L’alarme peut
sonner une seule fois par tour. Une fois que 
l’alarme a été déclenchée, pose-la au bord de 
l’avenue, sur la case prévue à cet effet. Au tour
suivant, tu peux de nouveau replacer l’alarme sur
sa dalle.

SaL 
FmÉe

SaL 
OuEt

SE DÉPLACER VERS LA SALLE SUIVANTE

RAMASSER 1 SAC D’ARGENT

DÉVERROUILLER QUELQUE CHOSE

UTILISER LE GAZ POIVRÉ

RAMPER N’IMPORTE QUELLE SALLE

UTILISER LE GAZ POIVRÉ OU RAMASSER UN 
SAC D’ARGENT

DÉVERROUILLER QUELQUE CHOSE OU 
RAMASSER UN SAC D’ARGENT

RAMASSER UN SAC D’ARGENT

PASSER UN SAC D’ARGENT

JETER UN SAC D’ARGENT DANS LE VÉHICULE 

DÉVERROUILLER UN SAC D’ARGENT OU UNE 
ALARME

DÉCLENCHER L’ALARME
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DÉMARRAGE RAPIDE

CaT d CaBIoE Ca

A
Ca

Ss D’ArE e AlR
Un cambrioleur n’a PAS le droit d’entreprendre 
les actions suivantes si un gardien se 
trouve dans la salle… sauf si le gardien est 
inconscient !

Si un cambrioleur transporte un ou plusieurs 
sacs d’argent, il les laisse tomber quand il est 
neutralisé. Les sacs d’argent restent à l’endroit 
où ils sont tombés jusqu’à ce qu’ils soient 
ramassés.

4 joueurs : les cambrioleurs doivent dérober 
5 sacs d’argent pour gagner. S’ils échouent, 

q q g gc’est la banque qui gagne.

2-3 joueurs : les cambrioleurs doivent dérober 4 
sacs d’argent pour gagner. S’ils échouent, c’est 

la banque qui gagne.

4 joueurs

2-3 joueurs

Avec 4 joueurs : la banque a gagné !

Avec 4 joueurs : les cambrioleurs ont gagné !

Place les jetons de sacs d’argent dans les 
salles illustrées du même symbole, avec 
le sac d’argent tourné vers le haut (côté 
déverrouillé)

Place un gardien dans chaque salle où est
illustré un badge de gardien.

Place le jeton alarme, avec le côté 
déverrouillé tourné vers le haut, dans la salle
illustrée du même symbole.

Place TOUS les cambrioleurs de banques 
dans la salle illustrée d’un masque.

Place le véhicule sur l’avenue aussi loin 
que possible des cambrioleurs de banque. 
Les cambrioleurs sont dans un angle du 
bâtiment de la banque ? Dans ce cas, place q p
le véhicule de l’autre côté de la banque, à 
un coin de rue opposé et les cambrioleurs
choisissent la rue (à gauche ou à droite duchoisissent la rue (à gauche ou à droite du
coin de rue). Les cambrioleurs commencent 
au centre de la banque ? Place le véhicule 
dans un coin de rue de ton choix et les
cambrioleurs choisissent la rue (à gauche ou 
à droite du coin de rue).

OBJECTIF LA

PROJET

SE DÉPLACER. lace un gardien d’une dalle Dép
Attention : tu n’as pas le vers une autre. A
en diagonale ou de passerdroit d’avancer e
rs. Tu es obligé d’exécuterà travers les mur
ons de déplacement.TOUTES les actio
nche choisir de déplacer Tu peux en revan
ur une dalle chacun ou un deux gardiens su
x dalles  du moment où il ne gardien sur deux

sa dalle de départ.retourne pas sur

NEUTRALISER. gardien peut neutraliserUn g
si celui-ci se trouve un cambrioleur s
alle. Cette action renddans la même sa
conscient et il est donc le cambrioleur inc

ché sur la dalle. Si plusieursmaintenant couc
trouvent dans une salle, le cambrioleurs se t
elui qu’il veut neutraliser. Si gardien choisit ce
ansporte un ou plusieurs le cambrioleur tra
les lâche lorsqu’il est sacs d’argent, il l
acs d’argent restent à cet neutralisé. Les sa
e qu’ils soient ramassés endroit jusqu’à c

S DE CAMBRIOLEUR).(voir les CARTES

VERROUILLER. retournant un sac d’argentEn r
ardien a la possibilité deou l’alarme, un g
». Le gardien doit se trouver tout « verrouiller 

alle pour pouvoir verrouillerdans la même sa
ou l’alarme.un sac d’argent o

ERROUILLER.NEUTRALISER OU VE  Le gardien
u’il a à faire : neutraliserdoit choisir ce qu
e banque ou verrouiller le cambrioleur de

quelque chose.
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