[image: image1.jpg]Une variante aux 1000 BORNES™ :
L’ALLONGE '

(seuvlement au jeu chacun pour soi en 700}

Le joueur gognant por 100 bormes peut exiger de
continuer jusqu'a 1.000. Il doit pour celo déclarer « Al
longe » au moment oi: il atteint EXACTEMENT 1700, On
consinue afors & jouer jusqu's ce que Pun des portenaires
asteigne 1.000 ou que personne n'ait plus de cories en
main.

Une fois Palionge demandée, fous se passe comme
si Uon avait convenu dés le débug de faire lo manche en
10086 Celui qui atteint 1.000 bornes marque les 400
points de manche, méme si ce n'est pes lui qui o de-
mandé Tallonge. Si la manche n'est pas gagnée par lui-
méme ou si elle se termine par épuisement des cartes, le
demandeur dallonge se trouve privé des 400 poinss de

manche qu'il aurait eus en s'arrétans & 700 bornes.

En sus des points mormauz, prime de 200 & celui’ qui
demande et réussis ollonge. Sl échoue, la prime de 200
ira & son ou & ses edversaires.

Seul, Ie gagnant por 100 peut déclarer allonge.
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Ce jeu nouveau est entibre
ment original, tant dans ses ré-
gles que par les figures des car-
tes.

Pour le comprendre et en
profiter pleinement, lisez cette
brochure avec attention, cartes
en main,

Créoteur ; Edmond Dujardin
Breveté S.CD.G.
Marque et modéle déposés

Il._llll‘ll BORNES

« Enfin, un jeu logique, des figures vraisembla-
bles, des cartes qui, avec raison, sont plus fortes
les unes que les autres, des images de la vie d’au-
jourd’hui. » Ces paroles sont celles de Tun de nos
plus fameux champions de bridge, aprés quion lui
eut présenté et expliqué « 1.000 Bornes ».

Clest bien cela. Une partie de 1.000 Bornes est
une tranche de vie — mieux : de vie d’automobi
liste. C'est un jeu, certes, mais une suite de
constances s‘enchainant avec vraisemblance, Le feu
vert ouvre la route : vite, alignons des kilome-
tres (pardon, des bornes !). Mais un feu rouge
succéde au vert; c'est la malice de l'un de nos
adversaires qui I'a allumé. Eh | bien, en attendant
le vert sauveur, attaquons a notre tour; jetons une
crevaison dans la roue de 'ennemi.

Enfin, un feu vert. Avangons, avancons. Etape
100, étape 200; nous progressons. Tiens, I‘antage-
niste nous accidente, C'est ce que nous souhaitions ;
parfaitement, nous l'attendions au tournant.. car
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que nous exposons vistorieusement,

L'adversaire pantois.. mais veus qui lisex ces
lignes, continuez donc la partie. Jouez, jouez aux
« 1.000 Bornes ». Ouhliez vos soucis, délaissez
pour un soir les savants caleuls du bridge et des
échecs, le charme désuet du mah-jong, la géomé.
trie des dames, la palpitante mais abstraite canasta.

Jousz « 1.000 Bornes » ! Si les caprices de la
route vous arrétent a 975, vous vous serez bien
amusé quand méme. Vous qui roulez veiture, jovez
« 1000 Bornes » en pensant que sa pourrait &tre
vrai, mais qu‘heureusement ca ne V'est pas. Vous
qui navez ni 15, ni méme 2-chevaux, jouer
« 1.000 Bornes » en souhaitant que demain ce soit
pour de bon.

Votre esprit a besoin de repos : jovez « 1.000
Bornes »; ses régles sont simples, ses cartes sont
des scénes de la route dont vous ordonnerez sans
effort la succession. Voulez-vous, au contraire,
exploiter pleinement vos facultés d’attention, mé-
moire, perspicacité, astuce : jouez « 1.000 Bornes » ;
cest un jeu intelligent pour gens intelligents —
un jeu pour vous.

Pour tirer le plus grand agrément du jeu, lisez
les pages suivantes. Relisez-les aprés quelques par-
ties, et assurez-vous que les régles sont bien appli-
quées.

Résumé de la régle du jeu

Vous avez & cartes en mia'n. A volre tovr,
en encore une au sabot (2l e du dessus). §
7 cartes, jouez-en une sJr le tapis, dans vo!
ou dans le jeu d'un adversaire, au bian ietez-la a
sabot (cété des défausses}, toujours faze visible.

Lorsque vous aurez exposs devart vous un
vert ou la carte Pricritaire, vous pourrez, au to!
suivant, exposer une éaps, puis uns autre. Quar

elles formeront 1.000 km. (aquipe) ou 700 (ind -
viduel), veus surez gsgné la manchs. Voyer ta-
bleau de marque 4 la fin de la brochure

Mais si un adversaire recouv-e votre fey ver
d'ure attague, vous ne nourrez pas exnoser d'étape
nouvelle tant que vous n'aursz pas recouvert it
taque de la parade correspordante puis, encors au
tour suivant, d'un nouvesu feu vert

D’autre part, si un adversaire place unz Limits
de vitesse dans votre jeu exposé, vous ne pouvez
pas exposer d'étape ncuvelle supérieure & 50 tant
que vous n‘aurez pas recouvert la Limite de vitesse
d'une Fin de limite.

Dés quun joueur expase une « hotte », ses adver-
saires ne peuvent plus 'ui nlacer d'attaque carres-
pondante. Exemple : botte Increvable interdit atta-
que Crevaison.

Au jeu par équipes, un seul partenaire expose
pour |'équipe, mais chacun des associds, a son tour
de jouer, peut ajouter Lre carte au jeu exposé.
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Feu vert. — C'est la carte d'ouverture (dite aussi
« départ ») qu’il faut placer devant soi avant de
pouvoir exposer des étapes.

Feu rouge. — Carte a'arrét qui interdit d’exposer
des étapes, tant nuon ne l'a pas recouverte d'un
feu vert.

Attaques. — Accident, Panne d’essence, Crevai-
son.

Lle joueur victime d'une attaque ne peut plus
exposer de nouvelles étapes tant qu'il n'aura pas
recouvert l'attaque de la parade correspondante,
puis d'un feu vert.

Parades. —- Réparaticns, Ezsence, Roue de se-
cours. Elles répondent aux attagues correspondan-
tes.

Pendant le jeu, les différentes cartes ci-dessus se
placent les unes sur les autres, face visible, en une
seule pile dite « pile de bataille », L'ordre dans le-
guel elles se superposenl varie forcément selon les
circenstances du jeu.

Limite de vitesse. — Lorsqu'un joueur place une
limite de vitesse dans le jeu d'un adversaire, celui-ci
ne peut plus exposer de ncuvelles étapes supérieu-
res a 50 tant qu'il n‘aura pas recouvert la Limite de
vitesse d'une Fin de limite.

Fin de limite de vitesse. — Eile anrule la Limite
de vitesse, Ces deux figures, toujours alternées, se
placent l'une sur I‘autre et forment une pile spéciale
dite « pile de vitesse ». La carte du dessous de la
ple sera forcément ure Limite de vitesse, qui se

trouvera recouverte d'une Fin de limite, puis d'une
nouvelle Limite, et ainsi de suite,

Etapes. — FEllas font avancer le joueur qui !
expose du nombre correspondant de bornes; 25,
50, 75, 100 ou 200.

Bottes. — Chacune, une fois exposée, rend son
possesseur {ou I'équine) invulnérable aux attaques
correspondantes. Voici les quatre bottes
_ Pri re. — Dispense d'obéir au feu rouge et
5 la limite de vitesse, permet d'avancer sans feu
vert.

As du volant. — Empéche |'accident.
Réservoir. — Empéche la panne d'essence.
Increvable. — Empéche la crevaison.

Sitdt exposée, une botte intecdit les attaques cor-
respondantes. De plus, elfls annule l'attaque en
cours, si celle-ci lui corraspond. Exemple: vous &tes
en Panne d'essence et vous abattez |a botte Essence ;
vous dever rejeter au sabot {cdté défausses) !
carte Panne d'essence qui se trouvait sur vatre pile
de bataille.

Les 106 cartes utiles du jeu comprennent

T4 feux verts et 5 feux rouges;

6 de chaque : réparations, essence, rove de
secours, fin de limite de vitesse;

10 de chaque étape : 25, 50 et 75;

12 étapes-100 et 4 étapes-200;

3 crevaisons, 3 cannes d'essence et 3 accidents ;
4 limites de vitesse et 4 bottes.

La teinte rouge domine dans le dessin des diver-
ses attaques. le bleu et le vert dominent dans le
dessin des parades. Les bottes sont barrdes d'un
large trait vert.
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A quatre partenaires (deux équipes de 2)

but du jeu est de réunir devant soi des cartes
tapes farmant exactement un total de 1.000 kilo-
matres (1.060 beormes). Ces 1.000 bornes peuvent
é-e constituées car une cembinaison quelcengue
c'etapes de 25, 50, 75, 1C0 ou 200, sous tne seule
erve : pes plus de deux étapes de 200.
i niest pes nécessaire dexposer des étapes de
“isoue importarice - 10 tapes de 100, par exem-
e, formeralent valablement le total gagnant de
1.500 bornes.

On peut aussi jouer & & (deux équipes de 3

A 2 ou & 3 (jeu individuel), réduire le parcours
2 700 Bornes au lieu de 1.000 et &ter du jeu une
attaque de chague feu rouge, accident, nanne
escence, crevaison, limite de vitesse,

o

)

lorsquien ioue individuetlement, chacun expose
com ey devent lui. Au feu par deux équipes de
=2y doux éavipes de 3, un seul partenaire exgose
rour sor equice. Ma's ton ou tes associés peuvent,
i r une carte au jeu exocsé

5 leur teor de s
{tomme 3 'a w2

La donne. sonsable de bien méler
s rartes. Faire ccuper nar le voisin de droite et
cerper 4 cartes & chacun, une @ une, en cemmen-
\ rar sen <e'sn de cauche, comme au bridge.
e feis |la dorne effectuée, ‘e paquet de cartes
restort sers placé, fece desscus, dans la partie
anr-fe dy cabeot.

te joveur placé a fa gauche du donneur joue le
premier. Au coup suivart, cest Ui qui donnera.

Le jeu. — Lo premier 5 ‘coer prend au sabot la
carte du dessus. Samc & aisser voir aux autres
jcueurs, il la met dans son jeu &t se trouve donc
momentenérment er poicossen de 7 cartes, || doit
alors en choisir une et !a recer, face visible, dans
con jeu exposé sur le tap’s devant lui, ou dans le
jev expesé de I'vn de ce versaires, ou bien la
eter dans la partie nen erhzncrée du sabot, Ayant
ainsi joué, il se retrouvete avec & cartes en main.
le suivant joue alors dare ‘es mémes conditions et
ainsi de suite.

Ouverture. — Avai rrerdre e départ, cest-
sdite de commercer & &1 er des étapes, il faut
exposer un feu vert. Ce's ‘ait, en pourra, au tour
suivant, exposer une premiere étape et continuer
ainsi, jusqu'a ce qu'un 2 sire recouvre le feu
vert d'une carte dattaque

Il fsudra alors, & ccn 'cur de jouer, placer sur
I'sttaque la parade cerresperdante puis, encore au
tour suivant, poser sur cette perade un nouveau feu
vert. Aprés quei, on pourra de ncuveau exposer
une étape, et ainsi de suite,

La botte Prioritaire dispense cu feu vert.

Disposition des cartes exposées. — le joueur qui
expose place devant lui, teut 3 gauche, les bottes,
<il en a et lorsquiil juge ten de les exposer. Puis
le feu vert, qui constituera ia carte de dessous de
la « pile de batsille ». F.is ‘e EFtapes. Puis la





[image: image6.jpg]Db

Limite de vitesse gui, pendant le jeu, lui sera sans
doute placée par un adversaire ; il la recouvrira dés
quiil le pourra, par une Fin de limite de vitesse.
(Voir plus foin tableau montrant cette disposition.)

PILYE
VITESS:
mais

Remplacement des bottes. — Dés qu'on expose
une botte, cn doit la remplacer dans sa main par
une carte prise au paquet du sabot, de facon & en
avoir toujours 6. Celui qui a la chance de tirer une
botte au sabot et aui décide de |'exposer aussitdt,
tire immédiatement une seconde carte pour la rem-

placer.

ées.
ques - parades,
iere jovee.

le kilométrage

te alternées,

la dern

les. On peut les superposer a demi (< en esca-

Mais on n‘a pas toujours intérét a exposer immé-
diatement une botte. On peut [a garder en vue de .
tenter le « coup fourré » décrit plus loin.

TADE

@
0
3
2.
8
2

feux rouges - atta

Attaque. -— Une attaque ne peut étre placée que
sur un feu vert, 3 moins que l‘adversaire visé nait
exposé la botte pricritaire qui le dispense de feu
vert. Dans ce cas, une attaque peut &tre jouée sur
une parade. Jamais deux attaques |'une sur l‘autre.

: la dern

isee o rover]|

feux verts -

Parade. — Sur toute attaque, il faut, & son tour
de jouer, poser la parade correspondante puis, au
tour suivant, un fsu vert qui rouvre la voie (& moins
qu'on nexpose la botte « Prioritaire » qui dispense
du feu vert). Cela fait, on pourra, au tour encore
suivant, exposer une étape si on en posséde.

face visible. Les bottes jamais superpos

Une seule visible
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uperposées.

Feu rouge. — |l se place sur le feu vert d'un
adversaire et lui interdit d'exposer aucune nouvelle
étape jusqu’a ce qu'il soit recouvert d'un nouveau
feu vert, ou qu'il se trouve annulé par la botte prio-
ritaire.

fomment i faul disposer les carles devanl Soi

Pile de vitesse

Toujours

Pile de bataille
toujours superposées. Une seule carte visible

Etapes

stteint.

tier »)





[image: image7.jpg]Limite de vitesse. — On la place devant un ad-
versaire, 4 n'importe quel moment, méme avant
qu'il soit au feu vert, et elle lui interdit d'exposer
toute nouvelle étape supéricure & 50, jusqu'd ce
quiil ait recouvert la Limite de vitesse d'une Fin de
limite.

Correspondance des cartes

ACCIDENT. — Parade : Réparations - Botte
As du Volant.

PANNE D’ESSENCE. — Parade: Essence - Botte .
Réserv

CREVAISON. — Paradle : Roue de secours - Botte :
Increvable.

FEU ROUGE. — Riposte : Feu vert - Botte
Prioritaire.

LIMITE DE VITESSE.
Botte : Prioritaire.

Comme on le voit, la botte Prioritaire est la plus
importante. Elle permet d'cuvrir sans feu vert et
rend incpérants les feux rcuges et les Limites de
tesse des sdvarsaires. Ells donre deux chances de
réussir e « coup fourré ».

- Riposte : Fin deo limite -

Le coun fourré. — 11 consiste & exposer une botte
au moment o0 un adversaire place dans votre jeu
l‘attaque correspenuante, Exemple : |adversaire

vous place une crevaison, vous abattez immédiste-
ment 1a carte Increvable que vous teriez en réserve
parmi les 6 cartes de votre main, et vous annoncez
« coup fourré 1 ».

Le coup fourrd wous autorise &

sitagur

Rejeter au sabot, coté e delannie

Ge vous annulez;

2* Frendre au sabot une carte complétant votre
main;

3 Rejover immédiatement, -dire prendre
une carte au sabot et jouer comme si c’était votre
tour. Si des partenaires se trouvent placés entre
celui qui vous 8 attaqué et vous-mame, ils perdent
donc leur tour;

4« Prime de 300 points & votre actif.

La partie. -— La partie sc joue en 5.000 points
Flusicurs manches sont nécessaires. Une manche se
termire lorsquune équipe totalize 1.000 Bornes
exposées ou, dans le jeu chacun pour soi, lorsquun
{oveur en totalise 700 (ou 1.000, sil y a allonge).

Si personne n'a réuni le nombre voulu de bor-
nes, la manche se termine lorsque le sabot est
épuisé et que chacun a joué toutes les cartes qui
lui restaient en main.

Une prime est accordée a I'équipe ou au joueur
qui achéve son total de 1.000 ou 700 bornes aprés
épuisement du sabot; c’est le coup du Couronne-
ment. Voir plus loin les points et fa marque.

Pour comprendre rapidement le jeu, il est con-
seillé e simuler un commencement de partie au
moyen des cartes sulvantes, sans utiliser les cartes
qu’on doit normalement prendre au sabot. On sup-
pose deux équipes de 2 : Jean-Janine et Paul-
Paulette,
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premie:

Gouche, cartes & prendre |
foce dessous
Droite: cartes défaussees
! e e

Jeu de PAUL. — Etape 25, Etape 100, Feu vert,
Feu vert, Roue de secours, Essence.

Jeu de JANINE. — Etape 25, Etape 50, Etape 75,
Etape 100, Essence, Botte « As du volant ».

Jeu de PAULETTE. — Etape 200, Réparations,
Feu rouge, Essence, Fin de limite de vitesse, Botte
« Increvable ».

Jeu de JEAN. — Ftape 25, Etape 50, Accident,
Roue de secours, Limite de vitesse, Crevaison.

PAUL prend une carte au sabot et [‘ajoute aux
six cartes qu'il a en main. Il expose devant lui un
feu vert. La voie est ainsi ouverte pour son équipe
qui va pouvoir exposer des étapes.,

JANINE prend une carte au sabat, etc. Elle expose
devant elle sa botte « As du volant » et reprend
une carte au sabot. Faute de feu vert, elle ne peut

ouvrir, Elle défausse donc au sabot sa carte la
meins intéressante, |‘étape-25

PAULETTE place son étape-200 & cdté du feu
vert déja exposé par son partenaire PAUL.

JEAN ne peut pas ouvrir, faute ds feu vert, |l
place sa Limite de vitesse devant PAUL

PAUL n'aysnt pas le dio't pour le moment d'ex-
poser de nouvelles étapes de pius de 50, ef n'en
ayant qu'une de 25 et unc de 100, expose celle de
25.

JANINE tire un feu vert et I'expose. Nota : C'est
la seule carte du sabot dont il faut tenir compte
dans cet essai du jeu.

PAULETTE place son feu rouge sur lo feu vert de
JANINE,

JEAN pose son attague « accident » sur le feu
vert de PAUL.

PAUL ne peut parer pour le mament, n'syant pas
la carte « réparations ». Il défausse scn étape-100

JANINE qui se trouve au feu reugs ne peut pas
exposer d'étape. Elle défausse son ctape-50.

PAULETTE place sa parade « Réparations » sur
I'accident de PAUL,

JEAN défausse une étape-25. 11 re peut pas uti-
liser maintenant scn attague « crevaison » puisque
Iéquipe adverse n'est pas en marche. (Rappelens
ici qu'une attaque ne peut étre placée qu’a un ad-
versaire en marche, c'est-3-dire qui a fa voie ouverte
par un feu vert ou par la botte « Prioritaire »).





[image: image9.jpg]PAUL place son feu vert sur la parade « Répaca-
tions » exposée devant Iui. Voie ouverte pour sofs
équipe, qui demeure toutefois en limite de vitesse

JANINE qui est au feu rouge défausse une
stape-75.

PAULETTE [oue sa fin de limite de vitesse sur la
limite de vitesse qui freinait son équipe

JEAN place sa crevaison sur le feu vert de PAUL.

A ce moment, c'est JANINE qui deovrait jouer,
mais PAULETTE s'écrie : « Coup fourré! », expose
<a botte « Increvable », reprend la crevaison que
JEAN venait de placer @ PAUL et la jelte au sabot.
Cette méme PAULETTE prend tout d'abord au sabot
une carte qui remplacera sa botte, puis une autre
carte et joue immédiatement : elle défausse un feu
vert.

JEAN défausse un étape-50.

PAUL défausse sa roue de secours. Elle lui est
tout & fait inutile, puisque son équipe est mainte-
nant « increvable ».

Et le jeu conlinue, jusqu’a ce qu'une équipe tota-
lise « 1.000 bornes », & moins gue le sabot ne se
trouve épuisé avant. Dans ce cas, chacun a son tour
olace une carte, soit sur le tapis, soit en la jetant
au sabot, jusqu‘a ce cue personne n'en ait plus en
main.

Rappelons que dans l'exemple ci-dessus, il na
pas été tenu compte de la carte que chacun prend
au sabot & son tour de jouer, sauf une fois (un feu
vert 3 JANINE).

CONSEILS ET PRECISIONS

Il est bon de tenir en réserve une parade de cha-
que sorte. Mais si vous possédez une botte, inutile
de conserver fa parade essortie. Cependant, il est
plus urgent d‘avancer, cest-d-dire d'exposer des
étapes, que de défausser au sabot des cartes inu-
tifes. Défaussez au moment ob il vous est impossi-
ble de placer une carte sur le tapis.

Avancez le plus rapidement possible, mais ne
manquez pas une occasion de freiner I'adversaire en
lui plagant une Limite de vitesse ou, mieux encore,
de le stopper en lui plagant une Attaque ou un
Feu rouge. Méfiez-vous pourtant du coup-fourré.

Pas trep de cruauté : une attagque ne peut étre
placée que lorsque l'adversaire visé est en marche,
c'est-a-dire lorsquil se trouve & un feu vert. Sl
a exposé Ia bolte « Prioritaire », votre attaque peut
étre placée sur la derniere parade de |'ennemi, mais
jamais attaque sur attacue.

le « coup-fourré » est amusant et spectaculaire
et vous apporte des points, Mais la botte tenue en
réserve est une carte inactive; de plus, au jeu
d'équipe, votre partenaire garde peut-étre inutile-
ment en main la parade correspondante. Tout dé-
pend de la situation : observez la marque.

Surveillez le jeu exposé des adversaires, Dés
quiils exposent une botte, vous pouvez défausser





[image: image10.jpg]‘es attaques correspondantes, devenues inopéran-
tes. Comptez souvent les bornes exposées, vous
conduirer mieux votre jeu.

Lorsaue vous approchez du total veulu, 1.000 ou
700 bornes, sttention : il faut arriver juste. Si vous
en &tes a 925, ce n'est pas une étape-100 qui vous
permettra de gagner.

Si vous avez la chance de détenir une étape-200,
cssayez bien vite de I'exposer. Mais il est interdit
d'exposer plus de deux étapes-200 dans un jeu.
Loreque vous en avez exposé deux, inutile donc
d'en conserver une troiziéme en main.

Si vous n‘avez en main que de petites étapes 25
ot 50, ne cherchez pas a tout prix & les exposer, &
moins que la fin de la manche ne soit proche. Au
commencement, ou au cours de la manche, 1l est
|'us intéressant de chercher & géner les adversaires.

La marque. — le chiffre de chaque carte-étape
représente les noints & marquer.
Six cartes en main. — Vous devez prendre une

carte au sahot AVANT d'abattre. Vous serez donc
pour un instant en possession de 7 cartes, parmi
lesquelles vous choisirez celle que vous voudrez
placer dans le jeu d'un adversaire ou dans votre
aropre jeu exposé, ou encore jeter au sabot.
C’est seulement 3 I'occasion d’un coup-fourré gue,
pendant quelques secondes, vous n'aurez plus que
5 cartes en main. Forcément, puisque, au moment
méme oU un adversaire vous place I'attaque, vous
devez exposer la botte PRISE DANS VOTRE MAIN,
en annangant « Coup-fourré 1 ». Cela fait, vous pre-
rez deux cartes d'un coup au sabot et en abattez

une immédiatement. Vous vous retrouvez donc avec
6 cartes en main, bien qu‘ayant joué deux fois en
suivant, ainsi que le coup-fourré vous le permettait.

On perd parfois son tour. — Le coup-fourré doit
sannoncer sitdt 1'attaque posée, et celui qui fait le
coup-fourré rejoue aussitdt. Ensuite, c'est son voisin
de qauche qui joue, c'est-a-dire qu'on reprend 'or-
dre normal. Sfl y & un ou plusieurs joueurs entre
l'attaquant et celui qui fait le coup-fourré, ce ou
ces joveurs perdent donc leur tour. Exemples

Au cours d’une partie 3 trois personnes qui jouent
dans l'ordre 1, 2, 3, le joveur numéro 1 place une
attaque au joueur numéro 3, qui annonce « Coup-
fourré | ». Le joueur numéro 2 perd un tour, puis:
que 3 joue immédiatement aprés 1.

Partie 3 deux équipes de dsux : Nord-Sud contre
Ouest-Est. — Sud place une attague & léquipe
Ouest-Est.  C'est Quest qui devrait normalement
jousr aprés Sud, mais Est annonce « Coup-fourré | »
et c’est lUi qui [oue. Ensuite, ce sera Sud, puis Ouest
et Nord : ordre normal. Deux joueurs (Quest et
Nord) auront donc perdu un tour.

Coup-fourré. — Répétons-ie, vous ne faites coup-
fourré que si vous avez la botte en main et I'expo-
sez au moment méme oU un adversaire vous place
|'attaque. Si vous attendez le tour suivant pour sor-
tir votre botte ou bien si vous tirez celle-ci du sabot
aprés I'attague, if n'y a pas coup-fourré.

1l n'y a pas coup-fourré non plus lorsque vous
avez une botte exposée dans votre [eu et qu'un ad-
versaire vous place une attaque correspondant &





[image: image11.jpg]zette botte. Clest une erreur; Vadverssire distrait
deit reprendre s3 carte-at'ague et la jeter au sabot.

Allonge. — Si quelqu'un demande l'allonge et
e 'a réussit pas, les 200 points de prime prévus
rent @ son cu a chacun de ses adversaires, méme
capaots. A trois, rar exemple, 'un des joueurs ayant
demandé mais raté l'alionge, chacun des deux
autres marguera 200, méme =i 'un deux cu tous
£ deux sont capots,

Bottes. — On peut exposer ses bottes sans atten-
dre d'avoir ouvert, clesta-dire avant méme d'aveir
expcsé un premier feu vert.

Lorsue le départ est difficile faute de feu vert,
vaut mieux exposer ces bottes, ¢i Ion en posséde.
cute botte expaseée étant immédiatement rempla-
cés dans la main ey joueur par une carte prise au
sabot, on peut espérer tirer enfin le feu vert qui
faizait défaut. 1l arrive ainsi qu'vn jcueur désespé-
rant de sortir un feu vert du sabot expose coup sur
coun plusieurs bettes, ce cui lui nermet de prendre
ax,taln( de cartes au satot, donc de rejouer sutant
g Tols.

Attague et botte. — lorsqu‘un adversaire veus
clace une attaque, vous faites le coup-fourré st vous
zvez en main la botte correspondante. Si vous
~'avez sas cette botte, veus recouvrez l'attaque de
'a rarade correspondante dés que vous le pouvez.
Darns ce cas, il vous faut ensuite placer un feu vert
sUr cette parade (3 moins que vous n'exposiez la
bctte prioritaire, qui dispense du feu vert).

I se peut qu'au mement de |'attaque, vous ne
cessédiez ni la botte ni la parade voulues, et qu'un

‘nstant aprés vous tiriez du sakbot ia botle néces-
saire. Dans ce cas, vous pouvez exposer immedia-
tement la bolte et rejeter au sabot la carte-attaque,
suisque vous annulez l'attaque en exposant la botte
correspondante. Vous rejouez aussitét comme on
doit le faire chaque fois qu'on expose une botte.
le coup n'est pas le coup-fourré; ne comporte
zucune prime, mais vous permet d'exposer tout de
iuite une étape, si vecus en possédez une.

4u contraire, lorsque vous avez posé la parade
i+ i'attaque, il n'est guére utile d'exposer la botte
rrespendante, puisque cela ne comptera pas non
s comme coun-fourré et puisque de toute fagon
ous ne pouvez pas repartir sans feu vert (duquel,
inéronste, on est dispensé lorsquon expose la
Scite pricritaire ).

Fins de manche. -— Lorsque les cartes du sabot
“e trouvent épuisées sans que personne ait pu réu-
~ir les 700 ou 1.000 bornes convenues, les joueurs
continuent 3 abattre une carte & la fois, soit dans
eur jeu, soit dans le jeu adverse, soit au sabot,
12aU’3 ce que personne n'en ait plus en main. Le
cusur aui a censervé des bottes en main a donc
core la possibilité de les exposer.

Par contre, dés cu'un joueur ou une éauipe a
2agné ta manche en atteignant les 700 ou 1.000 bor-
, le coup s'arréte et personne ne peut plus jouer
sucune carte. Tant pis pour ceux qui ont encore des
bottes en main,

Le capot. — Le coup peut e terminer « nul »,
c'est-a-dire par épuisement des cartes sans que per-

% gagné le manche. Le coup peut s‘arréter

cnne 2





[image: image12.jpg]au contraire parce que quelqu'un a gagné la man-
che. On peut avoir ou ne pas avoir exposé de bot-
tes. On peut avoir une pile de bataille et une pile
de vitesse plus ou moins importantes ou ne pas en
avoir du tout. Tout cela ne change rien a la régle
du capot : est capot le joueur ou I'équipe qui n'a
FU exposer aucune étape.

Au jeu « chacun pour soi », celul ou ceux qui ne
sont pas capots marquent autant de fois 500 quils
ont d'adversaires capots. A trois, par exemple, s'il
y @ deux capots, le non-capot marquera 1.000 (c’est-
a-dire deux fois 500).

Erreurs. — Si l'on s'anercoit pendant le jeu qu'un
joueur a 7 cartes en main, il ne prendra pas au
sabot lorsque son tour viendra, mais il abattra une
carte comme d'habitude.

Si, au contraire, on constate qu’un joueur n‘a que
S cartes, il en prendra deux au lieu d'une lorsque
reviendra son tour et en abattra normalement une.

Les jetons. — Pour se rappeler les coups-fourrés
et étre certain de les inscrire & la fin de la man-
che, an peut donner un jeton & tout joueur qui réus-
sit un coup-fourré,

Certains modéles de coffrets « 1.000 Bornes »
comportent 4 jetons & cet effet. Ne pas s‘occuper
de leurs couleurs, qui n'ont aucune correspondance
avec telle ou telle botte.

Un nouvesu jeu de cartes vient de paraitre

CRYDPTO

90 chiffres - une régle du jeu trés facile - et poustant un jeu passionnant !

EXEMPLES DE MARQUE
3 4 joueurs ( deux équipes)
Coup terminé par épuisement du sabot, persanne
n'ayant atteint 1.000 bornes

Equipe Nord-Sud

350 bornes 350
1 coup-fourré 300
2 bottes 200
TOTAL  ceviviiinaann... 850
825

100

FOTAL, o runsrunss mmasimessonrs 925

Coup terminé parce Gu'une équipe a atteint
1.000 kernes avant épuisement du sabot

Manche 400
1.000 bornes 1.000
2 coups-fourrés Ll 6o
2! Bottes s s aross ohs S 200
TOTRL,  wowms s Gininis 2.200

950

1 botte 100





[image: image13.jpg]Coup terminé parce cu'unz équipe a attein:
1.000 borres aprés épuisemant du sabot

Equipe Nord-Sud

Manche 400
1.000 bornes 1.000
Couronnement 300
Pas d'étape-200 300
3 bottes 300

TOTAL  swwmn sumen s & 2.30¢

Equipe Ouest-Est

275 BOFIES o s wrusmvsmvns wimsin 275
1 coup-fourré [ S— B 300
1 BOtE: s mevass s B 100

TOTAL s s o & 675

UN COUP FORMIDABLE !

A 4 en deux équives, voici fe maximum raalisa-
ble sur un seul coup

Manche ....... 400
Bornes ......... 1.000
Couronnement 300
Pas d’étape-200 300
4 coups-fourrés 1.200
Les 4 bottes 700
Capot 500

TOTAL 4.400

5. le maximum possbie sur un seul coup
¢ ainsi

Manche e 400
Bornes (aprés alionge) 1.000
Couronnement 300
Pas d'étape-200 300
4 coups-fourrés 1.200
Les 4 bottes 700
Allonge — 200
Capot (2 capots X 500) ...... 1.000

TOTAL ..o 5.100

4 deux, fe plus gros point qu'un joueur puisse
obten’r sur un seul cous est 4.600, C'est-a-dire le
tofal ci-dessus mains 599 (puisque, & deux, il ne
p2ut v oavoir qu'un seul capot).

Crague jeu « 1.000 Bornes » contient un hon sps.
cial (porte-clés).

Qustre de ces bons dannsnt droit & un ravissant
breloque. Vous e jouerez en 5.000 !





[image: image14.jpg]Seule maison frangaise uniquement spécia-
lisée dans les livres, jeux et matériel didac-
tiqgue pour l'enseignement du code de la
rovte ¢

EDMOND DUJARDIN

Usine ot bureaux 3 ARCACHON (France)
Créateur-Editeur de
L'AUTOROUTE et CARREFOURS
Seuls vrais jeux du code de la route.

L’AUTOSTOP RANDONNEE

Jeu des signaux Histcire de la locomotion
STOCK-CARS 1.000 BORNES

Le jeu a bagarre. La canasta de la route.

Nouveautés 1960 :
CRYPTO PIN-PON
Les chiffres inconnus  Les joyeux prioritaires

INVENTEUR-CONSTRUCTEUR DU

TABLOCODE MAGNETIQUE

pour enseignement du code de la route

Demander catalogue ———

LA MARQUE

A chaque individuel ou 3 chaque équipe
ayant ou non gagné, autant de points que
de hornes exposées (chiffres des cartes)...

Chaque botte exposée ..............

Les quatre bottes exposées par une seule
main (ou équipe), au lieu de 4 X 100 ..

Chaque coup-fourré ..................

Points de manche pour lindividvel qui
totalise 700 bornes, ou pour I'équips qui en
totalise 1000 ........................

Manche gagnée aprés épuisement du sabot
(coup du « Couronnement ») ............

Manche gagnée sans aucune étape-200..

AlONGE  .viieniiii i

Capot. Si un individuel ou une équipe n‘a
pu exposer aucune borne, 3 chaque adver-
saire ov & l'équipe adverse ............

X
100

700
300

400

300
300
200

500

les capots marquent seulement leurs hottes et

leurs coups-fourrés.
lap

se joue en 5.000.
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