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Jeu HabermaaB n° 3589

Alarme!

A toute vitesse pour arréter
les cambrioleurs !

Un jeu d'adresse ou il faut agir rapidement,
pour 2 a 4 policiers et cambrioleurs de 6 a 99 ans.
Avec une variante pour joueurs plus jeunes.

Idée : Kai Haferkamp & Markus Nikisch
lllustration : Thies Schwarz
Durée de la partie:  env. 25 minutes

Dans les rues de la ville endormie, la siréne hurle a tue-téte
au passage de la voiture de police. Le policier doit attraper
les cambrioleurs en flagrant délit ... et le plus vite possible.
Qui dirigera avec adresse et doigté la voiture de police pour
I'emmener sur le bon lieu du cambriolage et empéchera ainsi
le plus grand nombre de vols ?

Contenu du jeu

1 grand plateau de jeu avec rues
1 grand plateau de jeu magnétique
1 voiture de police
1 siréne de police
1 petit plan de rues
12 plaquettes d'alarme
43 cartes de coffre-fort
3 dés
1 regle du jeu

N. B.:
Avant de commencer, retirer le dispositif de protection
des piles sur la face inférieure de la siréne d'alarme !
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récupérer le plus grand
nombre de cartes
de coffre-fort
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Idée

Vous étes en alternance le cambrioleur ou le policier. En langant
les dés, le cambrioleur essaye de trouver le plus rapidement possi-
ble le code d'ouverture des coffres-forts pendant que le policier le
poursuit en dirigeant sa voiture périlleusement vers |'éventuel lieu
du cambriolage. Celui des deux qui réussit sa tache récupere le
plus de cartes de coffre-fort.

Le but du jeu est de récupérer le plus grand nombre de cartes de
coffre-fort.

Comment déplacer la voiture de police

Jouez sur une table avec une surface lisse. Posez le plateau de jeu
magnétique directement devant vous sur le bord de la table et
posez le plateau de jeu avec les rues dessus de maniere a les faire
coincider. La voiture de police est mise sur la case de départ au
milieu du plateau de jeu. Si vous tenez maintenant le plateau de
jeu avec les rues a droite et a gauche ou dans les angles et si vous
I'inclinez dans tous les sens, la voiture se déplace comme si elle
était guidée par une main magique et circule toute seule dans les
rues. Essayez de la faire aller vers les 12 lieux de cambriolage qui
sont marqués par un cercle.

Conseil :

Avant de jouer pour la premiére fois, prenez le temps de vous
exercer a diriger la voiture sur le plan. Avec un peu d'entraine-
ment, vous pourrez bient6t la faire circuler plus vite.

Si tu fais une erreur de conduite et que la voiture sort de la route
ou se retourne, tu peux la dépanner en la remettant sur la route a
I'endroit de I'accident.



Préeparatifs

Mélangez les cartes de coffre-fort et empilez-les au milieu de la
table de maniére a ce que la porte du coffre-fort soit visible.
Préparez les autres accessoires du jeu.

Le cambrioleur

Le joueur qui pourra le mieux imiter une sirene de police est le
cambrioleur pendant le premier tour. Si vous n'arrivez pas a vous
mettre d'accord, c'est le joueur le plus jeune qui tient ce role.
Prends six cartes de coffre-fort et empile-les devant toi, la porte
du coffre-fort devant étre visible. Pour trouver le code des coffres-
forts, il faut les trois dés. Prépare-les.

Tu choisis alors secretement deux endroits de la ville ou tu veux
ouvrir des coffres-forts. Pour cela, il te faut les plaquettes d'alarme :

e Sur le recto des 12 plaquettes d'alarme, A
il y a une lampe rouge. o

e Au verso des 10 plaquettes d'alarme,
il'y a une lampe verte. -

e Sur les deux plaguettes restantes,
un voleur est représenté au verso.

Répartis les 12 plaquettes d'alarme, avec la lampe rouge visible,
sur les 12 repéres verts du petit plan de rues. Chacun de ces
endroits peut étre le lieu du vol, mais le cambriolage ne peut
effectivement avoir lieu qu'aux endroits ou se trouvent les
plaquettes représentant le voleur (verso de la plaquette).

DG 00

N. B.:
Tu dois étre le seul a savoir a quels endroits se trouvent les
deux plaguettes avec le voleur et tu devras t'en souvenir.

empiler les cartes
de coffre-fort, préparer
les accessoires du jeu

cambrioleur :

empiler six cartes de
coffre-fort, préparer
les dés, poser les
plaquettes d'alarme
sur le petit plan de rues

FRANCAIS

21

~\
X\

3 iy
Ri®e



policier :

préparer les grands
plateaux de jeux,

mettre la voiture de

police sur la case de départ,
préparer le petit plan de
rues et la sirene

le cambrioleur et le policier
Jouent en méme temps,
appuyer sur la sirene

cambrioleur :
prendre une carte
de coffre-fort,
lancer les dés

SIVONVYS

poser les dés
correspondants sur
les cases de la carte
de coffre-fort,
relancer le(s) dé(s)
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Le policier

Le joueur suivant dans le sens des aiguilles d'une montre a le role
du policier pendant ce tour.

Tu dois essayer de trouver les deux lieux du cambriolage le plus
rapidement possible. Pose les deux plateaux de jeu I'un sur I'autre,
comme décrit plus haut, et mets la voiture de police sur la case de
départ. Prends le petit plan de rues avec les plaquettes d'alarme et
pose-le a coté de la siréne prés de toi.

Ou sont les deux endroits ou le cambriolage pourrait avoir lieu ?

Déroulement de la partie

Le cambrioleur et le policier jouent en méme temps. Le policier
appuie sur la sirene et la chasse au cambrioleur commence ! La
siréne hurle pendant un certain temps.

Le cambrioleur

Prends vite la premiére des six cartes de coffre-fort et pose-la
devant toi.

Chaque carte a trois cases marquées chacune d'un chiffre
de 1 a 6. Pour ouvrir le coffre-fort, tu dois obtenir les chiffres
correspondants avec les dés et poser le dé correspondant sur
la case respective.

Lance les trois dés en méme temps. Si un ou plusieurs dés
conviennent, pose-le(s) sur la ou les cases correspondantes.
Ensuite, tu continues jusqu'a ce qu'il y ait un dé sur chacune
des trois cases.

Exemple :

La carte de coffre-fort indique le
code 135. Tu lances les dés et
obtiens les chiffres 2, 3 et 6.
Prends le dé avec le 3 et pose-le
sur la case correspondante de la
carte. Il te faut encore un 1 et
un 5. Tu continues de jouer en
lancant les deux dés restants.




Tu as ouvert le coffre-fort ?
Tu as alors deux possibilités :

1. Tu peux essayer d'ouvrir un autre coffre-fort
Retourne la carte du coffre-fort que tu viens d'ouvrir. Tire la
carte suivante de la pile de cartes de coffre-fort et essaye aussi
de trouver le bon code pour I'ouvrir.

Conseil :

Pendant que tu joues, essaye en méme temps d'observer la
voiture de police. Réfléchis bien avant de tenter d'ouvrir un

autre coffre-fort, car, si les deux lieux du vol sont découverts
avant que tu n'aies ouvert le coffre-fort, c'est le policier qui

récupere tes cartes de coffre-fort.

2. Tu peux arréter ton tour en disant : « Je m'enfuis ! »
Le tour est alors terminé. Le policier ne t'a pas attrapé.
Tu gardes les coffres-forts que tu as ouverts, le policier
récupére ceux de ta pile, qui ne sont encore pas ouverts.

Les roles du cambrioleur et du policier sont maintenant joués par
les deux joueurs suivants dans le sens des aiguilles d'une montre.
Un nouveau tour commence.

N. B.:

Si tu as tiré une autre carte de coffre-fort, tu dois ouvrir aussi ce
coffre-fort avant de pouvoir arréter ton tour !

Le policier

Déplace la voiture de police le plus vite possible pour I'emmener vers
I'un des douze lieux de cambriolage. Une fois la voiture arrivée sur le

lieu, appuie sur la sirene. Le cambrioleur doit alors s'arréter tout de
suite de jouer.

Le plan de rues avec les plaquettes d'alarme est une représentation

plus petite du grand plateau de jeu. Retourne la plaguette d'alarme

qui correspond au lieu sur lequel se trouve la voiture de police.

Que voit-on au verso de la plaquette ?

1. Une lampe verte

Dommage ! C'était une fausse alerte : il n'y a aucun cambriolage

ici. Annonce « C'est reparti | » et emmeéne la voiture le plus vite
possible vers le prochain lieu. La plaquette d'alarme reste posée
face visible et le cambrioleur continue a jouer.

Les trois cases sont-elles
occupées ?

tirer une nouvelle
carte de coffre-fort et
continuer son tour

ou

terminer son tour

et récupérer les
coffres-forts ouverts,
le policier récupere

les coffres-forts encore
fermés.

policier :

emmener la voiture vers
un lieu de cambriolage,
appuyer sur la siréne,

le cambrioleur s'arréte
de jouer, la plaquette
d'alarme est retournée :

lampe verte =
fausse alerte, aller
au prochain endroit

FRANCAIS
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cambrioleur =
premier lieu de
cambriolage
trouvé, aller au
prochain lieu

second lieu trouvé =
tour terming, le policier
récupére les 6 coffres-forts

un nouveau tour
commence

chacun deux
fois le policier =
fin de la partie,
le plus de cartes
de coffre-fort =
gagnant

2. Un cambrioleur
Super ! Tu as trouvé le premier cambriolage. Tu annonces
« C'est reparti ! » et pars a la recherche du second. La plaquette
d'alarme reste posée face visible et le cambrioleur continue a

jouer.

Lorsque tu as trouvé les deux lieux, ton intervention est terminée
et le cambrioleur est attrapé ! En récompense, tu récupéres les six
cartes de coffre-fort du joueur-cambrioleur. Il ne remporte rien pen-
dant ce tour.

Ensuite, les roles sont de nouveau échangés dans le sens des aiguil-
les d'une montre et un nouveau tour commence.

Fin de 13 partie

La partie se termine dés que tous les joueurs ont été deux

fois le policier. Chaque joueur compte les cartes de coffre-fort
qu'il a récupérées. Celui qui en a le plus gagne la partie. En cas
d'égalité, il y a plusieurs gagnants.

Conseils :
e Le jeu sera encore plus turbulent si le cambrioleur ne s'arréte
pas de jouer lorsque la siréne retentit.

e La tache du policier sera plus compliquée si, en cas de fausse
alerte, la plaguette d'alarme ne reste pas visible et est de nou-
veau retournée. Le policier doit alors se souvenir des endroits
qu'il a déja controlés..



Variante pour jouveurs plus jeunes

Les plus jeunes ou les joueurs qui sont encore peu expérimentés
pourront jouer avec cette variante plus calme :

Préparatifs

Mélangez les 12 plaquettes d'alarme, face lampe rouge visible, et
posez une plaquette sur chacun des 12 repéres du petit plan de
rues.

Préparez les plateaux de jeu, la voiture, les cartes de coffre-fort et
la siréne. Les dés ne sont pas utilisés dans cette variante.

Déroulement de la partie

Jouez a tour de role dans le sens des aiguilles d'une montre.

Le joueur le plus jeune est le policier en premier. Pose les plateaux
de jeux I'un sur I'autre comme décrit plus haut et mets la voiture
de police sur sa case de départ. Donne le signal de départ en
appuyant sur la sirene.

Déplace la voiture pour I'emmener a n'importe quel endroit sur le
plateau de jeu. Une fois la voiture arrivée, tu appuies sur la siréne
et retourne alors la plaquette d'alarme correspondante sur le petit
plan de rues.

Qu'y-a-t-il sur la plaquette ?

¢ Une lampe verte
Fausse alerte ! Il n'y a aucun cambriolage ici. Retourne la
plaquette d'alarme de nouveau et rappelez-vous bien de
cet endroit ol il n'y a pas eu de cambriolage. C'est ensuite
au tour du joueur suivant d'emmener la voiture vers un
autre lieu de cambriolage.

¢ Un cambrioleur
Super, tu as attrapé un cambrioleur ! En récompense, tu
récupéres une carte de coffre-fort | La plaquette d'alarme reste
visible. C'est ensuite au tour du joueur suivant d'emmener la
voiture sur un éventuel lieu de cambriolage. Lorsque le second
lieu est trouvé, on mélange de nouveau les 12 plaquettes
d'alarme et les répartit, faces cachées, sur le petit plan de rues.

Fin de la partie

Dés qu'un joueur a récupéré la troisieme carte de coffre-fort,
il gagne la partie !

FRANCAIS
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Les auteurs

Kai Haferkamp est né en 1967 a Oldenburg. Il vit a Osnabriick
depuis I'age de deux ans et y est actuellement avocat agréé.

Les jeux le fascinent depuis son enfance au cours de laquelle il a
beaucoup joué en famille, surtout au moment de Noél. Il concoit
des jeux lui-méme depuis plus d'une vingtaine d'années. Avec la
remise du prix « Jeu pour enfant de I'année 2005 », il a recu pour
la premiére fois la distinction la plus importante dans le domaine
des jeux.

Aprés avoir accompagné une patrouille de police toute une nuit au
cours de mes études de droit et m'étre rendu compte que c'est un
métier trés exténuant, j'aimerais dédier ce jeu a tous les policiers et
toutes les policieres qui assurent notre sécurité nuit aprés nuit,

Markus Nikisch est né en 1973 a Ludwigsburg , avant-dernier
d'une famille de six enfants. Entouré de cing sceurs, il y en avait
toujours une qui voulait bien jouer avec lui.

II'n'a jamais perdu le plaisir de jouer et, aprés des études en péda-
gogie sociale et religieuse, il prit la décision de partir en Baviére
pour travailler chez HABA en tant que rédacteur de jeux. Il y vit
avec sa femme Katja et son fils Joel et a jusqu'a présent inventé
plus de 50 jeux.

Je dédie ce jeu a mes cinq sceurs : Sabine, Andrea, Erika, Silvia et
Steffi.

Thies Schwarz apres avoir passé sa jeunesse en Schleswig-
Holstein, il a suivi des études de « Communication visuelle »
a Hanovre ou il vit encore actuellement. Il travaille en tant
qu'illustrateur freelance pour des maisons d'édition, des
agences et des sociétés de production de films.

Je dédie ce jeu a mes deux filles Malene et Lola.



HabermaaB-Spiel Nr. 4311

Polizei - Alarm!
Mit Vollgas zum Tatort ...

Ein rasantes Geschicklichkeitsspiel fir 2 - 4 Polizisten und Ganoven
von 6 - 99 Jahren. Mit einer Variante fur jingere Kinder.

Spielidee:  Kai Haferkamp & Markus Nikisch
lllustration: Thies Schwarz
Spieldauer: ca. 25 Minuten

Laut heult die Sirene auf, wéhrend das Polizeiauto durch die StraBen
der ndchtlichen Stadt rast: Denn es gilt die Ganoven so schnell wie
maoglich auf frischer Tat zu ertappen ...

Wer lenkt mit Geschick und Fingerspitzengefthl das Polizeiauto
zum richtigen Tatort und verhindert so die meisten Einbrliche?

Spielinhalt
1

groBer StraBenspielplan
1 groBer Magnetspielplan
1 Polizeiauto
1 Polizeisirene
1 kleiner StraBenplan
12 Alarmplattchen
48 Tresorkarten
3 Warfel
1

Spielanleitung

Wichtig:
Vor Spielbeginn bitte den Batterieschutz aus der Unterseite der
Polizeisirene ziehen!

DEUTSCH
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die meinsten
Tresorkarten sammeln

Spielidee

Ihr seid abwechselnd Ganove oder Polizist. Der Ganove versucht
in kirzester Zeit die Codes flr die Tresore zu erwtrfeln und sie zu
knacken, wahrend der Polizist ihm auf der Spur ist und sein Auto
in halsbrecherischer Weise zu den méglichen Tatorten lenkt. Wer
von beiden erfolgreicher ist, erhalt die meisten Tresorkarten.

Das Ziel des Spieles ist es, die meisten Tresorkarten zu sammeln.

So wird das Polizeiauto bewegt

Spielt am besten an einem Tisch mit einer glatten Oberfléache. Legt
den Magnetspielplan direkt vor euch an den Tischrand und legt
den StraBenspielplan deckungsgleich darauf. Das Polizeiauto
kommt auf den Startplatz in der Spielplanmitte. Wenn ihr jetzt
den StraBenspielplan rechts und links oder an den Ecken festhaltet
und hin- und herschiebt, bewegt sich das Auto wie von
Geisterhand gelenkt von selbst durch die StraBen. Versucht es zu
den 12 moglichen Tatorten hinzubewegen. Die Tatorte sind durch
einen Kreis gekennzeichnet.

Tipp:

Ubt das Fahren vor dem ersten Spiel erst einmal in Ruhe, damit ihr
ein Gefuihl dafir bekommt, wie man das Polizeiauto durch die
StraBen steuert. Mit etwas Ubung, kénnt ihr das Auto auch bald
schneller fahren lassen.

Wenn du einmal einen Fahrfehler machst und das Auto von der
StraBe abkommt oder umfallt, dann darfst du Pannenhilfe leisten
und das Auto wieder auf die StraBe an den Unfallort zurlickstel-
len.



Spielvorbereitung

Mischt die Tresorkarten und stapelt sie mit der Tresortlr nach
oben in der Tischmitte. Haltet das restliche Spielmaterial bereit.

Der Ganove

Der Spieler, der am besten eine Polizeisirene nachmachen kann,
ist in der ersten Runde der Ganove. Wenn ihr euch nicht einigen
konnt, Gbernimmt der jlingste Spieler diese Rolle.

Nimm sechs Tresorkarten und staple sie mit der Tresortlr nach
oben vor dir. Um den Code der Tresore zu knacken brauchst

du die drei Wirfel. Lege sie bereit.

Nun bestimmst du geheim, an welchen zwei Orten in der Stadt du
Tresore knacken mdchtest. Dazu brauchst du die Alarmplattchen:

o Auf der Vorderseite der 12 Alarmplattchen °
ist jeweils ein rotes Lampchen zu sehen.

o Auf der Riickseite von 10 Alarmplatichen £
ist ein grines Lédmpchen abgebildet. sy

e Zwei Alarmplattchen zeigen auf
der Riickseite einen Einbrecher.

Verteile die 12 Alarmpléttchen mit den roten Lédmpchen nach
oben auf die 12 grlinen Markierungen des kleinen StraBenplans.
Jeder dieser Orte kdnnte der Tatort sein, tatsachlich findet der
Einbruch aber nur an den Orten statt, an denen die Plattchen mit
dem Ganoven (auf der Rickseite) liegen.

Wichtig:
Achte darauf, dass nur du allein weiB3t, an welchen beiden Orten
die beiden Plattchen mit den Einbrechern liegen, und merke sie dir.

Tresorkarten stapeln,
Spielmaterial bereithalten

Ganove:

Sechs Tresorkarten stapeln,
Wiirfel bereit,
Alarmplattchen auf
Ubersichtsplan legen

DEUTSCH
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Polizist:

groBe Spielpléne bereit,
Polizeiauto auf Startplatz,
kleiner StraBenplan und
Sirene bereit

Ganove und Polizei
spielen gleichzeitig,
Sirene driicken

Ganove:
Tresorkarte nehmen,
wirfeln

passende Wiirfel auf Felder
der Tresorkarte legen,
erneut wiirfeln

Der Polizist

Der im Uhrzeigersinn folgende Spieler Gbernimmt in dieser Runde
die Rolle des Polizisten.

Du musst versuchen, so schnell wie moglich die beiden Tatorte zu
finden. Lege die Spielplane wie beschrieben aufeinander und stelle
das Polizeiauto auf seinen Startplatz. Nimm den kleinen StraBenplan
mit den Alarmplattchen zu dir und lege ihn vorsichtig neben die
Sirene in deine Nahe. An welchen beiden Orten kénnte der Einbruch
wohl stattfinden?

Spielablauf

Ganove und Polizist spielen gleichzeitig. Der Polizist driickt auf die
Sirene und die Ganovenjagd beginnt! Die Sirene heult eine zeitlang
auf.

Der Ganove

Nimm dir schnell die erste der sechs Tresorkarten und lege sie vor
dich. Jede Tresorkarte zeigt drei Felder mit je einer Zahl zwischen

1 und 6. Um den Tresor zu 6ffnen, musst du die einzelnen Zahlen
erw(rfeln und die Wurfel auf die entsprechenden Felder legen.
Wiirfle mit allen drei Wiirfeln gleichzeitig. Passt einer oder mehrere
Wiirfel legst du sie auf die entsprechenden Felder.

AnschlieBend wrfelst du jeweils mit den verbleibenden Wiirfeln
weiter, so lange, bis auf allen drei Zahlenfeldern ein Wiirfel liegt.

Beispiel:

Die Tresorkarte zeigt den Code 135.
Du wiirfelst die Zahlen 2, 3 und 6.
Nimm den Wiirfel mit der Zahl 3
und lege ihn auf das entsprechende
Feld der Tresorkarte. Jetzt benétigst
du noch eine 1 und eine 5 und
wdirfelst mit den Gbrigen beiden
Wiirfeln weiter.




Tresor geknackt? Jetzt hast du zwei Moglichkeiten:

1. Du kannst versuchen, einen weiteren Tresor zu 6ffnen.
Drehe den geknackten Tresor um. Nimm den ndchsten Tresor
vom Stapel und versuche auch ihn mit der richtigen Zahlen-
kombination zu 6ffnen.

Tipp:

Versuche gleichzeitig, auch das Polizeiauto im Auge zu behalten.
Uberleg dir gut, ob du es wagst, noch einen weiteren Tresor zu
knacken; denn wenn beide Tatorte entdeckt werden, bevor du

den Tresor gedffnet hast, bekommt die Polizei deine Tresorkarten.

2. Du kannst deinen Spielzug beenden und rufst:
#Ich bin weg!”

Damit ist die Runde beendet. Die Polizei hat dich nicht erwischt.

Die geknackten Tresore darfst du behalten, die noch nicht
geoffneten Tresore deines Stapels bekommt der Polizist.

Jetzt wechseln die Rollen von Ganove und Polizist zu denen im
Uhrzeigersinn folgenden zwei Spielern, und eine neue Runde
beginnt.

Wichtig:

Wenn du eine Tresorkarte nachgezogen hast, musst du diesen
Tresor auch 6ffnen - erst dann darfst du deinen Spielzug freiwillig
beenden!

Der Polizist

Bewege das Polizeiauto so schnell wie méglich zu einem der zwolf
Tatorte. Dort angekommen, driickst du auf die Sirene. Der Ganove
muss jetzt das Wirfeln sofort unterbrechen.

Der StraBenplan mit den Alarmplattchen zeigt eine verkleinerte
Darstellung des groBen Spielplanes. Drehe das Alarmplattchen um,
das dem Ort entspricht, auf dem das Polizeiauto gerade steht.

Wias ist auf der Riickseite zu sehen?

1. Ein griines Limpchen
Schade! Das war ein Fehlalarm - hier gab es keinen Einbruch.
Rufe , Weiter!” und fahre so schnell wie méglich zum nachsten
Tatort. Das Alarmplattchen bleibt offen liegen und der Ganove
darf weiterwrfeln.

Alle drei Felder belegt?

neue Tresorkarte ziehen
und Spielzug fortsetzen

oder

Spielzug beenden und
gedffnete Tresore nehmen,
Polizei bekommt nicht
gedffnete Tresore

Polizist:

Auto zu einem Ort
bewegen, Sirene drticken,
Ganove unterbricht wiirfeln,
Alarmplattchen umdrehen

griines Lampchen =
Fehlalarm, zum
nachsten Ort fahren
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Einbrecher =
erster Tatort entdeckt,
zum néchsten Ort fahren

zweiter Tatort entdeckt =
Spielzug beendet,
Polizist bekommt alle

6 Tresore

neue Runde beginnt

Jjeder zweimal Polizist =
Spielende

die meisten Tresorkarten =
Gewinner

2. Ein Einbrecher
Super! Du hast den ersten der beiden Tatorte gefunden.
Rufe , Weiter!” und mache dich schnell auf die Suche nach
dem zweiten Tatort. Das Alarmplattchen bleibt offen liegen
und der Ganove darf weiterwirfeln.

Wenn du beide Tatorte aufgedeckt hast, hast du deinen Einsatz
erfolgreich abgeschlossen und die Einbrecher gefangen! Zur Be-
lohnung erhaltst du alle sechs Tresorkarten des Ganoven-Spielers.
Er geht in dieser Runde leer aus.

AnschlieBend wechseln die Rollen wieder im Uhrzeigersinn und
eine neue Runde beginnt.

Spielende

Das Spiel endet, sobald alle Spieler zweimal Polizist waren.
Jetzt zéhlt jeder Spieler seine gewonnenen Tresorkarten.
Der Spieler mit den meisten Tresorkarten gewinnt.

Bei Gleichstand gibt es mehrere Gewinner.

Tipps:
e Das Spiel wird turbulenter, wenn der Ganove das Wirfeln
beim Aufheulen der Sirene nicht unterbrechen muss.

o Die Polizei hat es schwerer, wenn bei einem Fehlalarm das
Alarmplattchen nicht offen liegen bleibt, sondern wieder
verdeckt wird. Jetzt muss der Polizist sich merken, an
welchen Orten er schon kontrolliert hat.
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Variante fur jungere Kinder

Kinder oder Spieler, die noch ungeibt sind,
konnen zuerst diese ruhigere Variante spielen:

Spielvorbereitung

Mischt die 12 Alarmplattchen mit den roten Lampchen nach oben
und legt ein Plattchen auf jede der 12 Markierungen des kleinen
StraBenplans.

Haltet die Spielplane, das Auto, die Tresorkarten und die Sirene
bereit. Die Wirfel werden in dieser Variante nicht benétigt.

Spielablauf

Ihr spielt reihum im Uhrzeigersinn.

Der jlingste Spieler ist der erste Polizist. Lege die Spielplane wie
beschrieben aufeinander und stelle das Polizeiauto auf seinen
Startplatz. Gib das Startzeichen, indem du die Sirene betatigst.
Bewege das Auto zu einem beliebigen Ort auf dem Spielplan. Bist
du angekommen driickst du auf die Sirene und drehst anschlie-
Bend das entsprechende Alarmplattchen auf dem kleinen
StraBenplan um.

Was ist darauf zu sehen?

¢ Ein griines Lampchen
Fehlalarm! Hier gab es keinen Einbruch. Drehe das Alarm-
plattchen wieder um und merkt euch gut, dass hier nicht
eingebrochen wurde. Jetzt ist der nachste Spieler an der
Reihe und fahrt zum nachsten Tatort.

¢ Ein Einbrecher
Super, du hast einen Einbrecher erwischt! Als Belohnung
bekommst du eine Tresorkarte! Das Alarmplattchen bleibt
offen liegen. AnschlieBend ist der nachste Spieler an der
Reihe und fahrt zum nachsten Tatort. Wird der zweite
Tatort entdeckt, werden alle 12 Alarmpléttchen wieder
gemischt und verdeckt auf dem kleinen StraBenplan verteilt.

Spielende

Sobald ein Spieler die dritte Tresorkarte bekommt,
hat er das Spiel gewonnen!
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Die Autoren

Kai Haferkamp wurde 1967 in Oldenburg geboren. Er lebt
seit seinem zweiten Lebensjahr in Osnabriick, wo er heute als
Rechtsanwalt zugelassen ist.

Spiele faszinieren ihn schon seit seiner Kindheit, in der vor allem
zu Weihnachten viel gemeinsam in der Familie gespielt wurde.
Eigene Spiele entwickelt er seit Uber 20 Jahren.

Mit dem Kinderspiel des Jahres konnte er hier 2005 erstmalig die
wichtigste Auszeichnung im Spielebereich in Empfang nehmen.

Nachdem ich in meiner juristischen Ausbildung eine Nacht mit der

Polizei auf Streifenfahrt gehen durfte und erlebt habe, wie anstren-
gend dies ist, méchte ich das Spiel allen Polizistinnen und Polizisten
widmen, dlie fir uns alle jede Nacht fiir Sicherheit sorgen.

Markus Nikisch wurde 1973 in Ludwigsburg als finftes

von sechs Kindern geboren. Unter seinen finf Schwestern

liess sich immer eine finden, die mit ihm spielte.

Den SpaB am Spielen hat er nie verloren und so entschloss er
sich nach seinem Religions- und Sozialpadagogikstudium nach
Bayern zu ziehen, um bei HABA als Spieleredakteur zu arbeiten.
Dort lebt er mit seiner Frau Katja und seinem Sohn Joel und
hat bisher mehr als 50 Spiele erfunden.

Ich widme dieses Spiel meinen fiinf Schwestern Sabine, Andrea,
Erika, Silvia und Steffi.

Thies Schwarz reiste nach einer Jugend in Schleswig-Holstein
zum Zwecke des Studierens (Visuelle Kommunikation) nach
Hannover.

Dort lebt und arbeitet er noch immer als freier lllustrator flir
Verlage, Agenturen und Filmproduktionen.

Ich widme dieses Spiel meinen beiden Téchtern Malene und Lola.



Jeu HabermaaB n° 3589

Alarme!

A toute vitesse pour arréter
les cambrioleurs !

Un jeu d'adresse ou il faut agir rapidement,
pour 2 a 4 policiers et cambrioleurs de 6 a 99 ans.
Avec une variante pour joueurs plus jeunes.

Idée : Kai Haferkamp & Markus Nikisch
lllustration : Thies Schwarz
Durée de la partie:  env. 25 minutes

Dans les rues de la ville endormie, la siréne hurle a tue-téte
au passage de la voiture de police. Le policier doit attraper
les cambrioleurs en flagrant délit ... et le plus vite possible.
Qui dirigera avec adresse et doigté la voiture de police pour
I'emmener sur le bon lieu du cambriolage et empéchera ainsi
le plus grand nombre de vols ?

Contenu du jeu

1 grand plateau de jeu avec rues
1 grand plateau de jeu magnétique
1 voiture de police
1 siréne de police
1 petit plan de rues
12 plaquettes d'alarme
43 cartes de coffre-fort
3 dés
1 regle du jeu

N. B.:
Avant de commencer, retirer le dispositif de protection
des piles sur la face inférieure de la siréne d'alarme !

FRANCAIS



récupérer le plus grand
nombre de cartes
de coffre-fort
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Idée

Vous étes en alternance le cambrioleur ou le policier. En langant
les dés, le cambrioleur essaye de trouver le plus rapidement possi-
ble le code d'ouverture des coffres-forts pendant que le policier le
poursuit en dirigeant sa voiture périlleusement vers |'éventuel lieu
du cambriolage. Celui des deux qui réussit sa tache récupere le
plus de cartes de coffre-fort.

Le but du jeu est de récupérer le plus grand nombre de cartes de
coffre-fort.

Comment déplacer la voiture de police

Jouez sur une table avec une surface lisse. Posez le plateau de jeu
magnétique directement devant vous sur le bord de la table et
posez le plateau de jeu avec les rues dessus de maniere a les faire
coincider. La voiture de police est mise sur la case de départ au
milieu du plateau de jeu. Si vous tenez maintenant le plateau de
jeu avec les rues a droite et a gauche ou dans les angles et si vous
I'inclinez dans tous les sens, la voiture se déplace comme si elle
était guidée par une main magique et circule toute seule dans les
rues. Essayez de la faire aller vers les 12 lieux de cambriolage qui
sont marqués par un cercle.

Conseil :

Avant de jouer pour la premiére fois, prenez le temps de vous
exercer a diriger la voiture sur le plan. Avec un peu d'entraine-
ment, vous pourrez bient6t la faire circuler plus vite.

Si tu fais une erreur de conduite et que la voiture sort de la route
ou se retourne, tu peux la dépanner en la remettant sur la route a
I'endroit de I'accident.



Préeparatifs

Mélangez les cartes de coffre-fort et empilez-les au milieu de la
table de maniére a ce que la porte du coffre-fort soit visible.
Préparez les autres accessoires du jeu.

Le cambrioleur

Le joueur qui pourra le mieux imiter une sirene de police est le
cambrioleur pendant le premier tour. Si vous n'arrivez pas a vous
mettre d'accord, c'est le joueur le plus jeune qui tient ce role.
Prends six cartes de coffre-fort et empile-les devant toi, la porte
du coffre-fort devant étre visible. Pour trouver le code des coffres-
forts, il faut les trois dés. Prépare-les.

Tu choisis alors secretement deux endroits de la ville ou tu veux
ouvrir des coffres-forts. Pour cela, il te faut les plaquettes d'alarme :

e Sur le recto des 12 plaquettes d'alarme, A
il y a une lampe rouge. o

e Au verso des 10 plaquettes d'alarme,
il'y a une lampe verte. -

e Sur les deux plaguettes restantes,
un voleur est représenté au verso.

Répartis les 12 plaquettes d'alarme, avec la lampe rouge visible,
sur les 12 repéres verts du petit plan de rues. Chacun de ces
endroits peut étre le lieu du vol, mais le cambriolage ne peut
effectivement avoir lieu qu'aux endroits ou se trouvent les
plaquettes représentant le voleur (verso de la plaquette).

DG 00

N. B.:
Tu dois étre le seul a savoir a quels endroits se trouvent les
deux plaguettes avec le voleur et tu devras t'en souvenir.

empiler les cartes
de coffre-fort, préparer
les accessoires du jeu

cambrioleur :

empiler six cartes de
coffre-fort, préparer
les dés, poser les
plaquettes d'alarme
sur le petit plan de rues

FRANCAIS

21

~\
X\

3 iy
Ri®e



policier :

préparer les grands
plateaux de jeux,

mettre la voiture de

police sur la case de départ,
préparer le petit plan de
rues et la sirene

le cambrioleur et le policier
Jouent en méme temps,
appuyer sur la sirene

cambrioleur :
prendre une carte
de coffre-fort,
lancer les dés

SIVONVYS

poser les dés
correspondants sur
les cases de la carte
de coffre-fort,
relancer le(s) dé(s)

22

Le policier

Le joueur suivant dans le sens des aiguilles d'une montre a le role
du policier pendant ce tour.

Tu dois essayer de trouver les deux lieux du cambriolage le plus
rapidement possible. Pose les deux plateaux de jeu I'un sur I'autre,
comme décrit plus haut, et mets la voiture de police sur la case de
départ. Prends le petit plan de rues avec les plaquettes d'alarme et
pose-le a coté de la siréne prés de toi.

Ou sont les deux endroits ou le cambriolage pourrait avoir lieu ?

Déroulement de la partie

Le cambrioleur et le policier jouent en méme temps. Le policier
appuie sur la sirene et la chasse au cambrioleur commence ! La
siréne hurle pendant un certain temps.

Le cambrioleur

Prends vite la premiére des six cartes de coffre-fort et pose-la
devant toi.

Chaque carte a trois cases marquées chacune d'un chiffre
de 1 a 6. Pour ouvrir le coffre-fort, tu dois obtenir les chiffres
correspondants avec les dés et poser le dé correspondant sur
la case respective.

Lance les trois dés en méme temps. Si un ou plusieurs dés
conviennent, pose-le(s) sur la ou les cases correspondantes.
Ensuite, tu continues jusqu'a ce qu'il y ait un dé sur chacune
des trois cases.

Exemple :

La carte de coffre-fort indique le
code 135. Tu lances les dés et
obtiens les chiffres 2, 3 et 6.
Prends le dé avec le 3 et pose-le
sur la case correspondante de la
carte. Il te faut encore un 1 et
un 5. Tu continues de jouer en
lancant les deux dés restants.




Tu as ouvert le coffre-fort ?
Tu as alors deux possibilités :

1. Tu peux essayer d'ouvrir un autre coffre-fort
Retourne la carte du coffre-fort que tu viens d'ouvrir. Tire la
carte suivante de la pile de cartes de coffre-fort et essaye aussi
de trouver le bon code pour I'ouvrir.

Conseil :

Pendant que tu joues, essaye en méme temps d'observer la
voiture de police. Réfléchis bien avant de tenter d'ouvrir un

autre coffre-fort, car, si les deux lieux du vol sont découverts
avant que tu n'aies ouvert le coffre-fort, c'est le policier qui

récupere tes cartes de coffre-fort.

2. Tu peux arréter ton tour en disant : « Je m'enfuis ! »
Le tour est alors terminé. Le policier ne t'a pas attrapé.
Tu gardes les coffres-forts que tu as ouverts, le policier
récupére ceux de ta pile, qui ne sont encore pas ouverts.

Les roles du cambrioleur et du policier sont maintenant joués par
les deux joueurs suivants dans le sens des aiguilles d'une montre.
Un nouveau tour commence.

N. B.:

Si tu as tiré une autre carte de coffre-fort, tu dois ouvrir aussi ce
coffre-fort avant de pouvoir arréter ton tour !

Le policier

Déplace la voiture de police le plus vite possible pour I'emmener vers
I'un des douze lieux de cambriolage. Une fois la voiture arrivée sur le

lieu, appuie sur la sirene. Le cambrioleur doit alors s'arréter tout de
suite de jouer.

Le plan de rues avec les plaquettes d'alarme est une représentation

plus petite du grand plateau de jeu. Retourne la plaguette d'alarme

qui correspond au lieu sur lequel se trouve la voiture de police.

Que voit-on au verso de la plaquette ?

1. Une lampe verte

Dommage ! C'était une fausse alerte : il n'y a aucun cambriolage

ici. Annonce « C'est reparti | » et emmeéne la voiture le plus vite
possible vers le prochain lieu. La plaquette d'alarme reste posée
face visible et le cambrioleur continue a jouer.

Les trois cases sont-elles
occupées ?

tirer une nouvelle
carte de coffre-fort et
continuer son tour

ou

terminer son tour

et récupérer les
coffres-forts ouverts,
le policier récupere

les coffres-forts encore
fermés.

policier :

emmener la voiture vers
un lieu de cambriolage,
appuyer sur la siréne,

le cambrioleur s'arréte
de jouer, la plaquette
d'alarme est retournée :

lampe verte =
fausse alerte, aller
au prochain endroit

FRANCAIS

23



SIVONVYS

24

cambrioleur =
premier lieu de
cambriolage
trouvé, aller au
prochain lieu

second lieu trouvé =
tour terming, le policier
récupére les 6 coffres-forts

un nouveau tour
commence

chacun deux
fois le policier =
fin de la partie,
le plus de cartes
de coffre-fort =
gagnant

2. Un cambrioleur
Super ! Tu as trouvé le premier cambriolage. Tu annonces
« C'est reparti ! » et pars a la recherche du second. La plaquette
d'alarme reste posée face visible et le cambrioleur continue a

jouer.

Lorsque tu as trouvé les deux lieux, ton intervention est terminée
et le cambrioleur est attrapé ! En récompense, tu récupéres les six
cartes de coffre-fort du joueur-cambrioleur. Il ne remporte rien pen-
dant ce tour.

Ensuite, les roles sont de nouveau échangés dans le sens des aiguil-
les d'une montre et un nouveau tour commence.

Fin de 13 partie

La partie se termine dés que tous les joueurs ont été deux

fois le policier. Chaque joueur compte les cartes de coffre-fort
qu'il a récupérées. Celui qui en a le plus gagne la partie. En cas
d'égalité, il y a plusieurs gagnants.

Conseils :
e Le jeu sera encore plus turbulent si le cambrioleur ne s'arréte
pas de jouer lorsque la siréne retentit.

e La tache du policier sera plus compliquée si, en cas de fausse
alerte, la plaguette d'alarme ne reste pas visible et est de nou-
veau retournée. Le policier doit alors se souvenir des endroits
qu'il a déja controlés..



Variante pour jouveurs plus jeunes

Les plus jeunes ou les joueurs qui sont encore peu expérimentés
pourront jouer avec cette variante plus calme :

Préparatifs

Mélangez les 12 plaquettes d'alarme, face lampe rouge visible, et
posez une plaquette sur chacun des 12 repéres du petit plan de
rues.

Préparez les plateaux de jeu, la voiture, les cartes de coffre-fort et
la siréne. Les dés ne sont pas utilisés dans cette variante.

Déroulement de la partie

Jouez a tour de role dans le sens des aiguilles d'une montre.

Le joueur le plus jeune est le policier en premier. Pose les plateaux
de jeux I'un sur I'autre comme décrit plus haut et mets la voiture
de police sur sa case de départ. Donne le signal de départ en
appuyant sur la sirene.

Déplace la voiture pour I'emmener a n'importe quel endroit sur le
plateau de jeu. Une fois la voiture arrivée, tu appuies sur la siréne
et retourne alors la plaquette d'alarme correspondante sur le petit
plan de rues.

Qu'y-a-t-il sur la plaquette ?

¢ Une lampe verte
Fausse alerte ! Il n'y a aucun cambriolage ici. Retourne la
plaquette d'alarme de nouveau et rappelez-vous bien de
cet endroit ol il n'y a pas eu de cambriolage. C'est ensuite
au tour du joueur suivant d'emmener la voiture vers un
autre lieu de cambriolage.

¢ Un cambrioleur
Super, tu as attrapé un cambrioleur ! En récompense, tu
récupéres une carte de coffre-fort | La plaquette d'alarme reste
visible. C'est ensuite au tour du joueur suivant d'emmener la
voiture sur un éventuel lieu de cambriolage. Lorsque le second
lieu est trouvé, on mélange de nouveau les 12 plaquettes
d'alarme et les répartit, faces cachées, sur le petit plan de rues.

Fin de la partie

Dés qu'un joueur a récupéré la troisieme carte de coffre-fort,
il gagne la partie !

FRANCAIS
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Les auteurs

Kai Haferkamp est né en 1967 a Oldenburg. Il vit a Osnabriick
depuis I'age de deux ans et y est actuellement avocat agréé.

Les jeux le fascinent depuis son enfance au cours de laquelle il a
beaucoup joué en famille, surtout au moment de Noél. Il concoit
des jeux lui-méme depuis plus d'une vingtaine d'années. Avec la
remise du prix « Jeu pour enfant de I'année 2005 », il a recu pour
la premiére fois la distinction la plus importante dans le domaine
des jeux.

Aprés avoir accompagné une patrouille de police toute une nuit au
cours de mes études de droit et m'étre rendu compte que c'est un
métier trés exténuant, j'aimerais dédier ce jeu a tous les policiers et
toutes les policieres qui assurent notre sécurité nuit aprés nuit,

Markus Nikisch est né en 1973 a Ludwigsburg , avant-dernier
d'une famille de six enfants. Entouré de cing sceurs, il y en avait
toujours une qui voulait bien jouer avec lui.

II'n'a jamais perdu le plaisir de jouer et, aprés des études en péda-
gogie sociale et religieuse, il prit la décision de partir en Baviére
pour travailler chez HABA en tant que rédacteur de jeux. Il y vit
avec sa femme Katja et son fils Joel et a jusqu'a présent inventé
plus de 50 jeux.

Je dédie ce jeu a mes cinq sceurs : Sabine, Andrea, Erika, Silvia et
Steffi.

Thies Schwarz apres avoir passé sa jeunesse en Schleswig-
Holstein, il a suivi des études de « Communication visuelle »
a Hanovre ou il vit encore actuellement. Il travaille en tant
qu'illustrateur freelance pour des maisons d'édition, des
agences et des sociétés de production de films.

Je dédie ce jeu a mes deux filles Malene et Lola.



Erfinder fiir Kinder

Inventive Playthings for Inquisitive Minds
Créateur pour enfants joueurs - Uitvinders voor kinderen
Inventa juguetes para mentes curiosas - Inventori per bambini

.. Baby & Kleinkind
- Infant Toys
. Jouets premier age

Baby & kleuter
Bebé y nifio pequeno

P

Bebé & bambino piccolo

Geschenke
Gifts
Cadeaux
Geschenken

&

Regalos

Regali

Kinderschmuck
o Children’s jewelry
Bijoux d’enfants
Kindersieraden

L1 Joyeria infantil
‘ \ Bigiotteria per bambini
¢

Kinderzimmer
Children’s room
Chambre d’enfant
Kinderkamers
Decoracion habitacion

Camera dei bambini

™ Kinder begreifen spielend die Welt.
HABA begleitet sie dabei mit Spielen und
Spielzeug, das ihre Neugier weckt, mit
fantasievollen Mdbeln, Accessoires zum
Wohlfiihlen, Schmuck, Geschenken und
vielem mehr. Denn kleine Entdecker
brauchen groBe Ideen.

= Children learn about the world
through play. HABA makes it easy for
them with games and toys which arouse
curiosity, with imaginative furniture,
delightful accessories, jewelry, gifts and
much more. HABA encourages big ideas
for our diminutive explorers.

I B Les enfants apprennent a comprendre
le monde en jouant. HABA les accompagne
sur ce chemin en leur offrant des jeux et des
jouets qui éveillent leur curiosité, des meubles
pleins d'imagination, des accessoires pour se
sentir a |'aise, des bijoux, des cadeaux et bien
plus encore. Car les petits explorateurs ont
besoin de grandes idées !

&= Kinderen begrijpen de wereld spelen-
derwijs. HABA begeleidt hen hierbij met
spellen en speelgoed dat nieuwsgierig maakt,
fantasievolle meubels, knusse accessoires,
sieraden, geschenken en nog veel meer. Want
kleine ontdekkers hebben grote ideeén nodig.

] Los nifios comprenden el mundo
jugando. HABA les acompaiia con juegos
y juguetes, que despiertan su interés, con
muebles llenos de fantasia, accesorios para
encontrarse bien, joyas, regalos y muchas
cosas mas, pues, los pequefios aventureros
necesitan grandes ideas.

BB 1 bambini scoprono il mondo giocando.
La HABA li aiuta con giochi e giocattoli che
destano la loro curiosita, con mobili fantasiosi,
accessori che danno un senso di benessere,
bigiotteria, regali e altro ancora. Poiché i piccoli
scopritori hanno bisogno di grandi idee.
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