Le Vincenzo
(se prononce « Vinechenzo » ) 
Effectif : 3 équipes de 10 dont 3 gardiens, 5 voleurs, 2 faussaires 
But : Réussir à reproduire à l’identique le Vincenzo sans se faire attraper
Matériel :
· Une grande couverture

· Une grande grille avec des symboles, dessins, chiffres etc…  

· Trois petites grilles vierges

· Trois stylos ou feutres
· Balises 
Poste animateurs :
· Le cerveau
· Le complice 

· Deux policiers
Règles :
Dans un musée, un tableau d’une valeur inestimable vient d’être exposé. Une bande de voleurs de le dérobé mais ils s’aperçoivent très vite qu’un système de sécurité haute performance a été mis en place, il est donc impossible de le voler. Par contre, un contact du musée se trouve dans la salle des coffres et permet à quelques voleurs de pénétrer à l’intérieur afin de mémoriser les détails du tableau pour aider les faussaires à reproduire une imitation. Mais les gardiens veillent et si un voleur se fait attraper, il ira directement en prison. La concurrence est rude et les alliances au rendez vous, trois bandes de voleurs ont décidé de réaliser le même soir, le casse du siècle. 
Emplacement :

· Le cerveau avec le tableau (la grille sous la couverture) 

· Le complice qui régule les arrivées dans un sas devant la salle des coffres (pas plus de 3) 

· Les gardiens 

· La prison

· Les QG 
Détails : 

Le complice craignant de se faire attraper ne laissera que dix secondes au voleurs pour mémoriser à la fois l’emplacement des dessins, leur couleurs, etc.  Puis ils devront courir rapporter l’information à leurs faussaires. 

Les voleurs attrapés sont emmenés par les gardiens en prison où ils vont rester 2 mn avant de réussir à s’évader. 
2 voleurs par équipe maximum peuvent partir en même temps. Autant d’aller retour sont possibles. 
Fin : 

Le premier QG qui croit avoir finit sonne l’arrêt du jeu. Si une seule erreur subsiste c’est l’équipe qui a le moins d’erreur qui gagne. 

