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JEU DE 1000 BORNES
A. Régles générales
Le jeu de 1000 bornes sur micro-ordinateur se joue 4 deux
Joueurs, f'un des deux étant Ja machine. Le but est de réa-
Tiser ke premier 5000 points en achevant des manches suc-
cessives od if faut atteindre exactement 700 kilométres.
Chacun posséde unc mam de six cartes, tire 4 son tour de
Jjouer unccarte et joue d car
tes afin d’accentuer sa progression ou de ralentir celle de
son adversaire.
ux “pres” chez chlquc Joueur permettent de controler

Ie jeu - 1a pile d™Attaque™ indiquant 4 tout moment st uft
Joueur peut progresser ou non, et la pile de “Limite” indi-

uant si un jouelr est hmité ou non dans sa progression.
1.: sabot du 1000 bornes est constitué au départ de 106
cartes répartics en quatre catégories : Etapes, Attagues,
Parades et Bottes.
A1 Les Cartes Etapes
La catégoric de cartes “Etapes” comprend :
— 4 cartes “200 kilométres™
— 12 cartes “100 kifométres™
— 10 caries *75 kitométres”
— 10 cartes “50 k
— 10 cartes *25 kﬂométres"
Ces caries du
nombre de kilométres indiqués, lusqu! atteindre exacte-
ment 700 kilométres.

Les cartes Etapes e peuvent €I Jovées que st

— le joueur un “Feu vert” sur sz pile d'sttague,

ou bien

— sisa pile dattague est vide ou recouverte d'une “Parade”™

et que fe joucur a exposé ke “Véhicule prioritaire”.

A noter que, vu leur pmsance un joueur ne peul expaser

que 2 étapes “2 " au cours d'unc

De plus, ke fait dc gngn:r une manche fen ane:grmnl 700)

sans avoir jouer d'étape “200 kilométres™ donne un bonus

de 300 points.

A.2 Les Cartes Attagues

La catégoric de cartes “Attagues” comprend :

— 3 cartes “Panne d'essence”

— 3 cartes “Crevaison™

— 3 cartes “Acoident”

— 4 cartes “Limuation dc vitesse”

— 5 cartes “Feu rouge”.

Le fait de jouer une carte “Atiaque” dans fa jeu de lxdver

saire stoppesa progression {dans les cas "Panne d'essence”,
“Accident” ou “Feu rouge'} ou Ja ralentit {m

“Lumunon de vitesse").

La “Limitation de vitesse” se joue sur la pile de vitesse

ldvcrse, alors que les autres attaques se jouent sur la pile

Cattaguc.

Dans le css de 1a “Limitation de vitesse”, I'adversaire ne

pcuunuer que des étapes “50 kﬂométres ou “25 kilomé-

tres” (sl n'est pas stoppé sur sa pile d'attague).

Les Attaques Palm: essence”, “Crevaison”,

et “Feu rouge™ ne peuvent eu-e Joudes que 8i:

® 'adversaire a sur s pile dattaque :

 soit un “Feu ver!”

— soit une “Parade” fou une pile vide} mais avec lc “Véhi-

cule prioritatre” expmé

— el Fadversaire n'a pas exposé Ja *Botte” wnupondmte

& P'attaque. L'attaque “Limitation de vitesse™ ne peut étre

Jouée qu: L'

.

ile de limite vide ou une

"Fln de limite”



—et il n'a pas exposé ke “Véhcule priomaire”.

Hest 4 noter que ke fait qu'un adversaire est déja attagué

sur sa pile d’stiaque n'empéche pas de Je miter, ct vice

versa.

A.3 Les Cartes Parades

La catégorie de cartes “Paredes” comprend ©

~ & cartes “Essence” : parade & “Panne dessence”

— & cartes “Roue de secours™: parade 2 ‘Trc'valson"

— 6 cartes "Repmuons pmdc & “Accide

4 “Limitark r-dewzme

- M cartes “Feu vert” plmde & Fcu rouge”

On ne peut jouer Ies "Essence”, “Roue de secours™,

“Rtpanuons"cr Fcu vert"guesisa propm pile d'attague

est g ¢, afinde lunnur
h ‘ i oy

ilsera encore nécessaire de jouer un "Feu vert” avant de

rogressi

"ne peut se jouer que si s& propre

pile de limite est recouverte d’une “Lisnitation de vitesse

afin de lannuler. Ici, Pannulation est immédiate, et — si

Ia pile d'sttaque ke permet — la progression peut repren-
au tour suivant.

A4 Les Cartes Bottes

Lz catégorie de cartes “Boites” comprend :

— I carte *Citerne” : contre fes “Panne d'essence”

— 1 carte “Increvable” : contre fes “Crevaisons™

— I carte “As du volant”: contre les “Accidents”

— 1 carte “Véhicuke prioritaire™ : contre fes “Feu rouge™

et fes “Limitations de vitesse”.

Le fait de jouer une “Botte” immunise ke joueur contre les

altagues correspondantes pour {a durée de la manche. De

plus, Ie joueur est autorisé & rejouer immédistement aprés

avoir complété sa main 4 sept cartes.

Si, au moment od il joue sa “Botte" {sauf cas du “Coup-

fourré” décrit plus foin), I'sttaque correspondante est pré-

sente sur fa pile d'sttague du joueur, elle y reste et o] fau-

drm Facquitter (“Parade” + éventuel “Feu vert’). Le “Véhs-

cule pnomur: car de
un “Feu rouge” sur 5a pile d'attaque ctou uue “Limitation
dc vitesse™ sur sa pile de vitesse sont retirés.

uue il dispense de )ouer un “Feu vert” sur une parade
pour reprendre sa progression.
A.5 Bottes et *Coup-fourré”
I existe deux possibilités pour pouer une Botte :
— & son tour normal de jeu dans les régles énoncées ci-
dessus, donnant au joueur vn bonus de 100 points en fin
de manche
—dés que I‘ndvcrsme joue uue attaque. Le fait de jouer
alors 1a “Bott wnn;uld-n comm un “Coup-fourré™;
en & , sont glors

les suivants :
© P'aitaque est rejetde immédistement, quelle qu'elle soit ;
= un bonus supplémentaire de 300 points sera délivré en
fin de manche {en phs des 100 points de “Botte’).
A.6 Régles supplémentaires concernant le jeu
— Afin de pouvoir commencer la progression d'une man-
che, i est rmpératif -
®soit de jouer un “Feu vert” sur sa pﬂe d'sttague,
© soit d'exposer Je “Véhicule prioril
— A son tour d¢ jouer, un)oueurakdm:tdcsedefam-
ser, cestd-dire de rejeter la carte, en ne iz jouant ni dans
son jeu, ni dans celui de son adversaire

'n fin de manche, kes kilométres de chaquc joueur sont
Lmnslomzs en points pour ke calcul des scores, 1 point =
1 ki
—L fmr ds he

decelleci b )

au

—Une mlncbe peut se terminer sur épuisement du sabot
sans qu'suctn joueur n'sit atteint 700 kilométres, le bonus
de 400 points n'est alors pas attribué.

— Lorsqu'un joucur termine la manche avec 0 kidométre,



il y a “Capot” et son adversaire recoit un bonus de S00
points (méme si ce dernicr n'a pas atteint les 700 kifome-
tres).

— Si au cours d'une manche un joueur expose les guatre
“Boites”, il regoit, en plus des points de “Botee™, 300 pornts.

B Procédure nplntaire sur micro-ordinateur

jetr dans Ja machi RUN
“"), une présentation du jeu est effectude, qui permet dans
un premier temps de se familiariser avec la présentation
des cartes. Par la smte Fétape de présentation pourra étre

parmifes it ! hes.

of @—

—- validation de son choix par la barre d'espa

Le premier choix qu'il doit faire est Fune des lrms actions
suivantes : “Tirer une carte” “CoupAfourré”, “Abandon”.

— “Tirer une carte”: uric nouvelle carte est i tirée, venant
compléter & sept cartes sa main. Le deuxiéme chotx fui est
alors proposé.

— “Coupfourré™: le joueur souhate fare un “Cou
fourré™. Le choix de carte lui cst proposé. Aprés Favoir Joué
Je deuxiéme choix lui est pro,

— “Abandon™_s1 est passibe & tout moment d'abandon-
ner: une confirmation cst alors demandée. En cas de

de passer au jeu dit, suivant
les wnstructions dolmés 4 Pécran.
Ensuite, la lenom du joueur

1a parte est terminée, sinon il est ramené

téres max:muml. puis 'écran de jeu est affiché.

I est composé de Ja fagon suivante :

— la premidre ligne est réservée au dialogue avec le joueur
humam ;

— enrdessous, un espace est réservé afin de monirer la
“main” du joueur humain,

— lc reste de F'écran est partagé vericalement en deux ©
& gauche, le terrain de jeu du joveur humarn.

© & droite, ke terrain de jeu de Ja machine.

Chacun de ces terrains comprenan! des espaces suffisants
pour afficher

— fes Bottes exposbes, avec, sous ke dessin de Ia carte, Tindi-
cation éventvelle “CF” dans le cas d'un “Coup-fourré™;
— le nombre de krloméires parcourus par fe joueur ;
—la derniére carte joube sur la pile dattaque ;

— Ia dernidre carte joube sur la pile de limite ;

— enfin, au nuheu cf e bas de {écran figure 1a derniére
carte défaussée par un des deux joueurs, ef 1ndication du
nombre de cartes restantes dans le sabot.

Quand ke tour du joueur humain arrive, celui<i doit chor
sur parmi des choix quis'offrent 4 I, soit d'actions & effec-
tuer, soit de carte 4 choisir. Dans fes deux cas, la procé-
dure est la méme :

au premuer choix.
Le deuxséme choix se réduit & deux actions possibles -
“Jouer™ 'Défausser”.

-—"Jouer": le joueur décide de jouer une carte dans son
Jeu ou dans celui de son adversasre Le choix de carte Jui
esi alors proposé ef son action esi exécutée. Son tour est
alors termuné, sauf s'il a joué une “Botte”, auquel cas il
revicnt au deuxséme choix.

— "Défausser” : le joueur décide de rejeter une carte. Le
choix de carie lui est alors proposé, et la carte choisic est
rejetée. Son tour est slors termmé.

Lechoix de carte permet de sélectionner une. carte & jouer
ou & défausser. Toute action tliégale sera alors

En finde mam:hc un tableau récapuule Ies pornts et bonus

ponts d
chcs lorsqu'unloueurnmmt alors 5000, lllméhpu
tie. Si les deux joueurs ont dépassé 5000 points, celui qui
a ke score ke plus élevé B gagné
Une sutre partie est glors proposée.




