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Regles

Burgle Bros. est un jeu coopératif pour 1 a 4 joueurs. Les joueurs |

sont des membres de Burgle Bros., une equipe d’élite qui est
capable de cambriolages de haut vol. Votre mission consiste a
entrer et sortir sans vous faire prendre. |l faut eviter les
Gardiens et les differentes Alarmes. Si 'un d’entre vous est
pris, c'est terminé. Trouvez les Coffres, ouvrez-les et montez
sur le toit pour vous enfuir !

Mise en place : Opération Banque
(3 etages, 2 a 4 joueurs, 90 minutes)

Dans cette mission, vous allez attaquer une banque privee. Elle
possede des Coffres contenant des Butins inestimables.
Melangez seéparement les paquets d’Outils, de Butins et
d’Evénements et mettez-les de cété faces cachées.
Construisez maintenant le batiment (trois etages). Chaque
étage a 1 Coffre et 1 Escalier : trouvez et mettez de cote les

3 tuiles de Coffre et les 3 tuiles d’'Escalier. Mélangez les 42
tulles d’etages restantes et faites 3 paquets de 14 tuiles chacun,
un par etage. Mettez 1 tuile de Coffre et 1 tuile d’Escalier dans
chacun des paquets, melangez et distribuez chaque paquet
faces cachees en un carré de 4X4 pour représenter le sol de

la banque. Placez 8 murs, a chaque etage, entre les tuiles
comme Iindiqué dans le dessin “Operation Banque” sur la page
suivante.

Separez et melangez les 48 cartes de Patrouilles en trois paquets

de 16 en fonction des numeros des etages. Placez une pile pres
de chaque etage - ce sont les paquets de Patrouille. Mettez un
Gardien et un de rouge de Gardien a cote de chaque paquet de
Patrouille. Les Gardiens commencent avec les chiffres suivants
sur les dés : 2 au premier etage, 3 au deuxieme etage et 4 au
troisieme étage..

Pour gagner, ouvrez les 3 Coffres et enfuylez vous avec le butin
par les Escaliers du troisieme etage jusqu’au toit sans vous faire
prendre.

9INUBANQ SUO )

TESUETENEY Y

E'f_ﬂ_f_f_
== O d O O
S I S
w85 60 O O
s G = =
v v 0 v
= Ok 2
o @ =
O
@ﬂﬁﬂ
mag_m
® 5 @
o @
0

eﬁéauos.led a0l

¥ |

JNONVE NOILYYHIdO



Commencer la partie

Chaque joueur choisit au hasard une fiche de Personnage et
une des deux faces (la face marquee “Advanced” n'est pas
recommandée pour les debutants). Puis chaque joueur prend
le pion correspondant et 3 jetons Camouflage. Retournez la
premiere carte du paquet Patrouille du premier etage. Placez
le pion Garde sur la tuile indiquee par la grille de la carte de
Patrouille. Puils, vous et vos complices choisissez n'importe
quelle tuile du premier etage par laquelle vous entrez.
Retournez cette tuile et marquez-la avec un jeton Etage
Inferieur. Chaque joueur demarrera de cette entrée au debut
de son premier tour.

Avant de commencer a jouer, retournez la carte de Patroullle

sulvante et placez le de de Gardien (rouge) sur la tuile indiquée.

Le Garde se déplacera en direction de cette case; une fois que
le Gardien a atteint sa destination, tirez une nouvelle carte de
Patrouille pour determiner sa nouvelle destination.

Lors de votre premier tour de la partie, placez votre pion sur
I'entréee. Demarrer sur I'entree ne declenche aucun effet de

la tuille, comme le déclenchement d’'une Alarme.

Note : Le Gardien se deplace apres le tour de
chaque joueur!
Astuce : Amener des personnages au deuxieme
etage rapidement le ralenti !

A votre tour : (en continuant en sens horaire)

1. Vous pouvez faire jusqu’a 4 actions decrites ci-dessous,
dans n'importe quel ordre. Vous pouvez faire plusieurs fois
la méme action.

a. Retourner une tuile adjacente (Coup d’celil)

b. Se deplacer sur une tuile adjacente. Si la tuile

est face cachee, retournez-la.

Lorsque vous étes sur une tuile Salle Informatique

(Computer Room) :

c. Ajouter un jeton Piratage sur cette tuile

Lorsque vous étes sur une tuile Coffre (Safe) ;

d. Ajouter un dé sur cette tuile Coffre (Coute 2 actions).

e. Tenter de decoder un Coffre en lancant les dés presents

sur cette tuile.

2. S1 vous utllisez 2 actions ou moins vous piochez une carte
Evenement.
3. Deéplacez le Garde de votre étage.

Coup d’ceil :
Cette action vous permet de retourner une tuile adjacente
sans y entrer. Vous ne pouvez pas jeter un Coup d’'ceil en
diagonale et a travers les murs. Sur une tuile d’Escalier,
vous pouvez jeter un Coup d’cell a Ia tuile correspondante
au prochain etage supeérieur.

Note : Vous devez verbalement dire si vous jetez un
Coup d'ceil ou si vous bougez AVANT de
retournez une tulile.

Déplacement :

Les Joueurs et les Gardiens se deplacent de pieces en
pleces a chaque etage sauf en diagonale et a travers les
murs. Se deplacer sur une tuile coute 1 action. Lorsque
vous tentez de vous deplacez sur une tuile, retournez-la

et suivez son texte, si possible. Par exemple, la tuile Laser
necessite 2 actions pour y entrer sans déclencher une
Alarme; si vous depensez 1 seule action, 'Alarme se
déclenche. Si vous ne pouvez, ou ne voulez pas, remplir
les conditions de cette tuile, une des deux choses suivantes

va se passer .
| Si cette tuile a une icone Stop, vous ne pouvez

pas y entrer. Votre pion reste sur la tuile d'ou
Il vient. Cecl ne compte pas comme une
nouvelle entree sur la tuile d'origine.

Si cette tuile a une icone d’Alarme, une Alarme
- % sedeclenche sur cette tuile (voir "Alarmes”)
B & ci-dessous.

=

o =

_es Escaliers et les Conduits coultent 1 action pour s’y deplacer.
_es Escaliers menent a I'étage suivant ou au toit (a partir du
dernier etage). Vous pouvez vous deplacer entre les etages,
mais vous ne pouvez vous enfuir par le toit tant que vous
n'‘avez pas vides (decodées) tous les Coffres.

Lorsque vous vous deplacez dans une piece ou se trouve un
Gardien, vous perdez immediatement un jeton Camouflage.

Note : Lorsqu'un effet de jeu dit "ne compte pas comme une
entrée” ceci signifie que le texte de la tuile entree ne
s’applique pas (Alarmes/Blocages). Mais les joueurs
perdent toujours un jefon Camouflage s’ils entrent
dans une tuile ou se trouve un Gardien.

Astuce : C'est moins risque de jeter un Coup d’ceil mais

cest plus lent. Quelquefois, Il vaut mieux prendre
un risque et courir!




Déplacements des Gardiens : | Rappelez vous que le Gardien prend toujours le plus court
chemin vers sa destination. S'll y a plusieurs chemins courts, le

Gardien choisit le chemin qui suit la route la plus proche du sens
horaire (en partant de la gauche du point de vue du Gardien).
Quand le Gardien se deplace dans la piece ou vous étes, vous
perdez un jeton de Camouflage.

Astuce : Parfois se deplacer ou se trouve le Gardien est
le meilleur choix si vous savez que vous serez
de foute facon attrape. Rappelez vous qu’'une
alarme ne se declenche pas sur la tuile ou se
trouve le Gardien.

Seul le Gardien a votre etage se deplace - parce que dans les
fllms, le temps passe seulement lorsque la caméra est sur

vous ! Le nombre sur le de du Gardien indique sa vitesse (le
nombre de tuiles). Quand vous devez deplacer un Gardien,
ajoutez le nombre d’Alarmes declenchees a cet etage au

nombre sur le de du Gardien (ne tournez pas le de), et deplacez
le Gardien autant de fois par le plus court chemin vers sa
destination (le dé).

Comme les joueurs, le Gardien ne peut pas se deplacer a travers
les murs; cependant le Gardien ignore toutes les regles speciales

des tuiles ou Il entre, méme si elles sont faces visibles (il a un Prenez le chemin le plus court. En cas d’égalité,
badge de securite qu’ill lul permet de contourner tout cela). | prenez le chemin qui est le plus en sens horaire.
Lorsqu’un Gardien atteint sa destination, retournez la prochaine 7 = |
carte de Patrouille et placez le dé du Gardien sur cette nouvelle "

destination. Si le gardien n’a pas utilise tout son deplacement, 5| g™

Il continue vers sa nouvelle destination.
Pioche la prochaine

| e Gardien arrive a destination. carte de Patrouille et
continue son déplacement.
51 |
® ®

Etage suivant :

- L'emplacement d'un Gardien n’est pas revele tant qu'un joueur

' n'arrive pas a un nouvel etage. Lorsque vous arrivez a l'etage,

 retournez la carte du dessus du paquet de Patrouille. Placez le

~ pion Gardien sur la tuile indiquée. Retournez la carte suivante
pour determiner sa destination et placez son de de deplacement
sur cette destination.

Acceéleration :

Quand un Gardien a besoin d’'une nouvelle destination mais que
le paquet de cartes Patrouilles est epuise, remélangez sa pile
de defausse pour former un nouveau paquet et augmentez la
valeur de son deé de un (maximum 6).
- Vous pouvez regarder la pile de defausse d’'un Gardien mais pas
les cartes faces cachées. Utilisez cette information pour en
déduire ou il est susceptible d’aller plus tard.



Alarmes : |
Quand une Alarme se declenche, placez un jeton Alarme et le

de de deplacement du Gardien sur la tuile ou I'Alarme s’est
declenchee. Quand le Gardien entre sur la tuile ou se trouve
I’Alarme, elle est coupee et le jeton est retire. Retirer un jeton
Alarme n’affecte pas la vitesse de deplacement actuelle du
Gardien; elle est determinée au début de son deplacement.

S1 une deuxieme Alarme est déclenchee avant que la premiere
ne solit coupee, le Gardien va vers la plus proche (les joueurs
choisissent en cas d’'egalite), puis continue vers la plus proche
suivante. Une fois toutes les Alarmes coupées a un etage (plus

de Jetons Alarmes), piochez une nouvelle carte de Patrouille.
Note : Si vous entrez sur une tuile avec un Gardien

(en perdant un jeton de Camouflage) 'alarme
ne se déclenche pas.
Astuce : N'ayez pas frop peur des alarmes -
simplement deguerpissez rapidement !

Piratage :
Utilisez une action pour mettre un pion Piratage de la réserve
sur une tuile Computer Room ou vous vous trouvez. Un pion
Piratage vous permet d’'eviter le declenchement d'une Alarme.
Lorsqu’une Alarme se declenche a n‘importe quel étage,
defaussez un pion Piratage de la tulle Computer Room

correspondant a I'Alarme.
Note : Une Computer Room ne peut contenir que 6 pions

Piratage maximum.
Astuce : Poser des pions sur les Computer Room est utile
pour se preparer pour les etages plus difficiles.

Décodage :

Lorsque vous étes sur une tuile Coffre, vous pouvez depenser
2 actions pour ajouter de facon permanente un de sur la tuile
ou depenser 1 action pour lancer tous les des presents sur elle.
Cecl ne consomme pas de de; Ils restent sur la tuile (les tuiles
Coffres débutent sans dé sur elles). Pour decoder un Coffre,
vous devez trouver la combinaison en revélant les 6 tuiles dans
la colonne et la rangee ou se trouve le Coffre. La combinaison

est composee des chiffres inscrits dans le coin inferieur droit de

chaque tuile. Apres chaque lancer, posez un jeton Décodage
sur toutes les tuiles dont les chiffres correspondent a ceux
obtenus sur les des. S'il y a des chiffres identiques, posez un
Jeton sur chacun d’eux méme s'll le chiffre n‘apparait que sur
un seul dé. Vous n'avez pas besoin de reveler toute la
combinaison pour commencer a lancer les des, mais une tuile
ne recevra pas de jeton tant qu’elle n"aura pas été revelee
avant que le chiffre ne soit obtenu avec les des.

Une fois que toutes les tuiles, dans la colonne et la rangee du
Coffre ont un jeton Piratage, le Coffre est ouvert.

Lorsque vous avez décodé un Coffre (vous avez mis des jetons
sur les 6 chiffres de la combinaison), voici ce qui se passe :

1. Plochez une carte Outil du paquet de cartes Oultils.

2. Plochez une carte Butin du paquet de cartes Butins.

3. Une Alarme silencieuse se declenche provoquant une
augmentation d’'un point de déplacement permanent
pour les Gardiens a cet étage et aux etages inférieurs.
(pivotez le de de un). Par exemple, decoder le Coffre
du deuxieme etage ajoute 1 au de de deplacement des
Gardiens du premier et du deuxieme étage.
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Lorsque vous trouvez un Outil, placez-le a cote de la fiche de
votre personnage jusqu’'a ce que vous l'utilisiez. Les Outils
peuvent étre donnés ou pris a un autre joueur qui se trouve sur
la méme tulle (avec leur permission) en tant qu’action gratuite.
Les Outils ne coutent pas d’action pour étre utilises, mais vous
ne pouvez les utiliser qu’'a votre tour.



Butin :

Lorsque vous trouvez un Butin, prenez la carte et placez-la a
coté de votre fiche de Personnage. Votre équipe doit s’enfulr
avec tous les Butins. Si n‘importe quel Butin est laisse derriere
vous, vous perdez ! Chaque Butin comporte une pénalitée
lorsqu’on le detient. Les Butins peuvent étre donnés ou pris a un
autre Jjoueur (avec sa permission) en tant qu’action gratuite.

Fin de la partie :

S1 vous n'avez plus de jeton Camouflage et que vous entrez
dans une tuile avec un Gardien ou si un Gardien entre sur votre
tuile, vous étes capture ! Une fois capture, vous donnez les noms
de vos complices et toute I'equipe perd !

Une fois que vous avez décode tous les Coffres, que vous avez
les Butins, vous pouvez prendre les Escaliers du dernier etage
et monter sur le toit. Une fois sur le toit, la partie est terminée.
Lorsque tous les joueurs sont sur le toit vous remportez la partie.
Votre mission est accomplie et vous filez en douce avec votre
helicoptere.

Prendre les Escaliers jusqu’au toit colte une action, comme un
simple deplacement par d'autres Escaliers. Au tour ou vous
vous echappez, aucun Gardien ne se deplace puisque vous
n'étes plus a un éetage.

Astuce importante ! -ll est essentiel d’apprendre a manipuler les
Gardiens pour remporter la partie. SI un Gardien va rencontrer
un autre joueur a la fin de votre tour, n'oubliez pas de verifier
SI vous pouvez faire quelque chose pour l'aider :

- Vous deplacer a un autre etage, ainsi le Gardien de cet

etage ne se deplacera pas a la fin de votre tour.
- Declencher une Alarme a cet étage pour le rediriger.
- Vous limiter & 2 actions pour piocher un Evénement et
esperer le meilleur !

Disposition avancee des murs :

Une fols que vous serez habitués au jeu, vous pouvez
personnaliser la disposition des murs. Prenez 8 Murs par étage.
Placez-les entre les tuiles (pas sur les cotes), assurez vous
gu'aucun endroit ne sois bloque et inaccessible. De longues
Impasses et des goulots d'étranglements rendent les etages
plus difficiles.

Essayez le generateur de disposition ici :
http://gabob.com/burgle

Moins de joueurs :

Pour des parties a 1, 2 ou 3 joueurs, jouez comme d’habitude
- 3 Jetons Camouflage et un Personnage chacun. Mais quand
vous melangez un paquet de cartes Patrouille, y compris lors
de la mise en place, retirez le nombre de cartes suivant face
cachees :
3 Joueurs : retirez 3 cartes
2 Joueurs : retirez 6 cartes
1 Joueur : retirez 9 cartes
Vous ne pouvez pas regarder ces cartes. Lorsque qu'un
paquet de cartes Patrouille est vide, remettez les cartes
ecartees et retirez a nouveau le nombre requis une fois
le paquet remelange.
Note : Quelques Evénements et Personnages nécessitent
un travail d’equipe et ne fonctionnent pas dans les
parties en solo.

Partie d’introduction :
Opération Bureau
(2 a 4 joueurs, 2 etages, 45 minutes)

C’est une bonne mission d’entrainement pour I'equipe - voler
des plans d’'une entreprise de haute technologie. Construisez

un batiment de deux etages avec les regles habituelles mais

en ne prenant que les tuiles avec les chiffres dans un rond blanc.

(28 tulles + 2 Coffres + 2 Escaliers). Posez les murs comme
Indique sur le dessin. Mettez le déplacement du Gardien du 1er
étage a 2 déplacements et celui du 2eme étage a 3.
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Partie expert :
Fort Knox
(2 a 4 joueurs, 2 etages, 90 minutes)
Il s’agit d’'une disposition tres differente - deux etages de 5X5.

Pour commencer retirez 2 tuiles de Coffres et 2 tuiles
d’'Escaliers et mélangez les tuiles restantes. Divisez-les en deux

piles egales puis ajoutez un Coffre et un Escalier dans chaque

pile. Melangez chaque pile et disposez-les chacune faces
cachees en un carre de 5X5. Chaque etage doit avoir un
espace vide qui doit étre le méme pour les deux étages. Les
Jjoueurs choisissent ou se trouve I'espace vide. Prenez 12 murs
par etage et placez-les entre les tuiles (voir le chapitre
Disposition Avancée des Murs). L'espace vide est comme un
mur exterieur et est infranchissable.

Pour preparer les paquets de cartes de Patrouille, separez
les cartes en deux piles (celles avec un cercle blanc pour le
premier etage et celles avec un cercle noir pour le second)

et mélangez chaque pile. En revelant les cartes de Patroullle,
si la carte a un triangle rouge, cela indique la tuile de depart
du Gardien (au lieu de |la case colorée). Mettez la vitesse du
Gardien du 1er etage a 3 et celle du Gardien du 2eme etage
a 4. Pour gagner vous devez decoder les 3 Coffres (chaque
Coffre a une combinaison de 7 ou 8 chiffres) et vous enfuir
par le toit a partir du deuxieme etage avec les Butins. Tout
pion de Decodage qui est sur une tuile appartenant aux deux
Coffres est valable pour les deux.

Blanc pour le premier etage,
Noir pour le second etage

Etage Etage

3 ©

La grille agrandie est
en blanc. S’il y a un
triangle, c'est la
destination du Gardien.

Mini extension : Perte de Visuel
Dans le feu de 'action, I'équipe peut perdre la trace de
'emplacement d’'un Gardien. Ceci peut amener de mauvaises
surprises. Pour Jjouer avec les cartes de Perte de Visuel,
melangez-en une dans chaque paquet de cartes de Patrouille.
Lorsqu’une carte de Perte de Visuel est piochée, le Gardien
perd le reste de son deplacement et est retiré du plateau. Au
tour du joueur suivant, lorsque le Gardien doit se deplacer,
plochez la prochaine carte de Patrouille et placez le Gardien.
Plochez une seconde carte pour sa destination.

Tulles des Pieces

ATRIUM : Vous pouvez jeter un cell au-dessus ou
en-dessous de cette tuile. Les Gardiens peuvent, a partir de
cette tuile voir au-dessus et en-dessous et vous faire perdre
un jeton de Camouflage de cette facon.

CAMERA : Les Gardiens sur une tuile de Caméra voient
toutes les tuiles révélees avec des Cameéras a tous les étages.
Vous ne perdez pas de pion de Camouflage mais ils
declenchent une Alarme sur votre tuile (en appelant par radio).
Notez que les Gardiens peuvent voir par les Cameéras lorsqu’ils
se déplacent pendant leur tour.

COMPUTER ROOM : 1 y a 3 Computer Room

correspondant aux tuiles Fingerprint, Laser et Motion. Les
Joueurs peuvent depenser une action pour poser un pion sur
elles. Chaque fois qu'un joueur rencontre une tuile avec le
méme nom que la tuile Computer Room (Fingerprint, Laser ou
Motion), Il peut depenser un de ces pions pour empécher
I’Alarme de se déclencher. |l est important de déeposer des
plons pour éviter des ennuis futurs.

DEADBOLT : sil n'y a pas de joueur (ou de Gardien) sur
cette tuile, cela colte 3 actions pour y entrer. Si vous ne pouvez
pas payer vous restez sur la tuile dont vous venez.

FINGERPRINT : Fingerprint est 'Alarme la plus delicate. Si
vous ne depensez pas de pion de la Fingerprint Computer Room
I’Alarme se declenche.

FOYER : Les Gardiens peuvent voir dans cette tuile a partir
des tuiles adjacentes sauf s’ll y a des murs. Vous perdez un
Jeton de Camouflage si un Gardien est sur une tuile adjacente.
Vous perdez un autre jeton de Camouflage si les Gardiens
entrent sur cette tuile comme habituellement.















