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Variez vos plaisirs et vos envies
avec les autres jeux de la gamme

1000 Bornes Cars: la régle du Jeu
reste la méme que celle du 1000
Bornes classique mals vous dévorez

les kllométres en compagnle 1000 Bornes sur un plateau :
de Flash Mac Queen! avec son plateau de Jeu et ses petites voltures,
les plus Jeunes pourront s'Inltler au plakir du jeu
car lls pourront mleux se repérer.
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La longue roule du 1000 Bornes

Le jeu légendaire des Francais peut étre fer de son succés. If a fété en 2010
ses 56 ans et a 8té vendu a plus de dix milfions d'exemplaires !
C'est dans un sous-sol que tout a commencé... Fdmond Dujardin, éditeur
de matériel pour auto-écoles a Arcachon, a l'idée en 1947 d'inventer un
jeu s'inspirant de son coeur de métier : I 'Autoroute. Récompensé par une
médaille d'argent au Concours 1épine, ce jeu s'impose vite comme un
classique des jeux francais. Mais Edmond Dujardin ne s arréte pas Ia.

En 1954 il continue sur sa lancée et invente un jeu de cartes sans plateau
avec un but simple :
élre le 17 3 alteindre les 1000 kilométres.

Le 1000 Bornes est né ...

Toute I'équipe de Dujardin est fiere de vous présenter cette nouvelle version
du 1000 Bornes : avec plus de surprises, plus drole, plus rapide, elle va vous
permettre de vous amuser des heures durant.

Alors... Bonnes parties !




Si vous étes déja un joueur habituel de 70080 Bornes,

vous pouvez vous contenter de ne lire que les pages 3 3 6

Le jeu se déroule, comme dans le 1000 bornes classique, en piochant et en rejetant des cartes. Chagque
joueur 3 é cartes en main et pioche une carte a son tour de jew. Mais, au lieu de poser les cartes devant
vous, vous les rejetez dans le sabot au fur et 3 mesure.

Tout se passe sur la console de jeu : elle indique vos kilométres parcourus ainsi que ceux des
autres joueurs sur I'écran central, vos attaques ainsi que celles des autres joueurs (= feu rouge
allumé) et si vous pouvez avancer (= feu vert allumé).

Chague joueur, a son tour,

= Tire une carte,

= Rejette une des 7 cartes qu'il a proviseirement en main en la posant dans le sabot face visible®,
= Agit sur |a console en conséquence (s'il v a lieu).

©Jouer une carte Feu vert permet de démarrer : il faut alors appuyer sur le bouton bleu. Le feu vert
s'allumera automatiquement.

©Jouer une carte Kilométres permet d'avancer du nombre de kilomeétres correspondants ; il faut alors
appuyer sur le bouton bleu pour prendre |a main puis sur la borne correspondante.
£ U foveur appuie surfe bouton bley puis surle bouton bore 25 ce qui créditers automatiguement
25 3 5007 compte.

©Jouer une carte Attaque permet de stopper un autre joueur : il faut alors poser I3 carte attaque dans
ey |e sabot et appuyer sur le bouton rouge du joueur que Ion attaque. La console decidera
/] aléatoirement quelle sera I'attaque (Accident ou Crevé ou Panne d'Essence ou Feu Rouge). Le
feu rouge du joueur attaqué s'allumera automatiquernent et il ne pourra plus avancer sans une

e carte parade ou la botte correspondante.

© Jouer une carte Limite de Vitesse permet de ralentir un autre joueur : il faut alors poser la carte
Limite de Vitesse dans le sabot et appuyer sur le bouton Limite de Vitesse de ce joueur @
pour  I'allumer. La console ne 'autorisera alors a poser que des cartes 25 ou 50.

© Jouer une carte Fin de Limite de Vitesse permet d'accélérer de nouveau : il faut alors poser |z
carte Fin de Limite de Vitesse dans . le sabot et appuyer sur son propre bouton Limite de Vitesse
pour I'éteindre, wr

© Jouer une carte Parade permet de redémarrer aprés une attaque ; 3 son tour de jeu, il faut alors
poser |3 carte dans le sabot et éteindre e bouton rouge en appuyant dessus, Le feu vert s'allumera
alors automatiquement,

© Jouer une carte Botte permet d'étre invincible sur 'attaque correspondante : il faut alors poser |z
carte Botte 3 coité de soi pour qu'elle reste visible tout au long de |3 partie. En cas de coup-fourré, le
joueur a le droit de rejouer,

* B part 5l s'agit d'une carte botte, 3



Différences entre le Super 1000 Bornes

eleclronigue et le 1000 Bornes d’origine

@ e joueur n'a pas besoin de jouer Une carte Feu Vert pour redémarrer aprés une attague puis une carte

parade. Dés qu'il 3 13 bonne parade, il peut repartir,
© |l v 3 de nouvelles cartes (cf pages 5 et & pour 'explication des nouvelles cartes),
© Le joueur ne choisit pas I'attague qu'il fait subir 3 son adversaire : c'est la consale qui la choisit pour

Juri,

Schema de la console et indications des différentes
actions

Le bouton noir sert
3 annuler |3 derniére
action.
Le bouton rouge
est calui sur lequel
on appuie lorsquon
attaque son 7~

adversaire, ?i » %

2o

Le bouton @ ast celui sur

lequel on appuie lorsquion pose
|a carte Limite de Vitesse.

Le compteur
indique
I'avancement de
chacun, La fléche
noire indique
que les prochains
kilomatres seront
ajoutés a ce
joueur,

Les boutons kilométres (2n forme de
bornes) sont ceux sur lesquels on appuie
lorsquion pose une carte kilométre, Appuyer
d'abord sur le bouton bleu pour prendre |3
main puis sur 1a borne kilométres.

Le bouton bleu sert 3
2 choses:

1. |l sert & démarrer

quand on pose sa 192
carte Feu Vert

2. Il indique au
com pteur central
que ¢"est le tour du
joueur.

A noter : vous aver |3 possibilité de jouer sans le son.
Pour cela, retournez |a console et placer le bouton en position silencieux.



Description des nouvelles carfes

© LA CARTE DEPANNEUSE
Qura,,,,, - L3 carte Dépanneuse permet de redémarrer apres n'importe quelle attague » et
[ (Feu Rouge inclus).
,ﬂ_% | le joueur doit cependant |a reposer dans le sabof, contrairement
B =&~ | aux cartes Bottes,
| Attention, |3 carte dépanneuse ne remplace pas la carte Feu Vert @
gy | POUT deémarrer.

grnnraie i

© LA CARTE TURBO

@ ru,, L3 carte Turbo permet de jouer 2 fois,
N | Le joueur tire une carte dans la pioche, pose la carte Turbo dans le sabot, retire
| 2 nowvelles cartes et joue donc 2 fois 3 3 suite. Le joueur doit avoir 6 cartes en main
[ quand il a terminé.

%, Y

© LA CARTE ACCELERATION
= e, L8 carte Accélération permet de doubler |a carte-kilometre qui suit. Le joueur tire une
‘ R j carte dans |3 pioche, pose |3 carte Accélération dans le sabot puis une carte-kilometre,
= /| $eskilometres seront alors multipliés par 2. Le joueur doit repiocher une carte pour bien
; " avoir & cartes en main a la fin de son tour,
m\\\ ‘ Ex : Un foveur pose {3 carte Accélération puis {z carte 100, ff peut donc sfouter 200 km 2
Moy, | | 800 compleur ; il appuie sur fe bouton bleu pour prendre Iz main puis appuie 2 fois sur la
“bome 100

(NB » mous conseilions fortement dans ce ¢35 précis de pe pas appuyer T fois sur fz borne 200 mais bien
2 fois sur iz borme 100 ; en effet, comme diaque joveur 7'z le dinit de jouer gue 2 fois les cartes 200
lors d'une pariie, [z console empédiers dappuyer 3 fois sur 200 dans une méme partie). Bien repiocher

ensuite 1 carte pour avoir § carfes en main.

© LA CARTE DEMI-TOUR
Do, L& carte Demi-Tour permet d'annuler les kilometres de ['adversaire a tout moment,
| Ecemple : U joveur e est 3 800 fam et pose une carfe 200, persuzadé gu'il 2 gagne...
| Mais unr sutre joueur pose [z carte Demi-Tour (méme si ce mest pas son four) et annule
| fes 200 k. (Le bouton noir sert & annuler 3 demiere action). Le foueur reste alors
| positionné 3 800 kny. Celui qul 3 posé une carte Demi-Tour ploche ume carte pour avoir
M waeg | 6 carfes e main et fe four continue normalement avec fe joveur 3 gaudhe du joueur
ffaqud,
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© LA CARTE ATTAQUE

La carte Attaque permet d'attaquer un autre joueur.
| Un joueur tire une carte dans |3 pioche, pose une carte Attaque dans le sabot et
appuie sur le bouton rouge du joueur qu'il veut attaguer. la console va alors choisir

Fo ¥

Cas particulier : (as ou le joueur A a posé une carte Accélération
puis une carte-kilometres et que le joueur B annule
ses kilometres avec la carte Demi-Tour.

Sile joueur A 3 déj3 appuyé 2 fois sur la borne de sa console et que les kilometres ont été ajoutés,
I'annulation ne portera que sur |3 18% des 2 distances,

Ex 1 e foueur A pose ume carte Accélération puis {3 carte 75 ef appuie 2 fois sur fe bovton 75 de 3
console avant que fe joveur B n'ait posé une carte Demi-Tour » Fannuiation ne porfers que sur 75
Ex 2 ; le joveur 4 pose une carte Accélération puls {5 carte 75 Le joueur 8 pose une @rte Demi-Tour

avant gue fe foueur A m'ait eu le femps d'appuyer sur fz console : Panaulztion porters sur 150 Alors
sopez attentifs...




Aprés avoir joué une carte Feu Vert, le gagnant est celui qui a posé exacternent 1000 bornes
avec ses cartes-kilomeétres et qui aura su parer les attaques des autres joueurs, voire jouer
des Bottes pour faire des “Coup-Fourrés”, :

Nombre de joueurs

Le Super 1000 Bornes Electronique se joue a 2, 3 ou 4 joueurs.

Demarrons...

Posez a coté de la console les 2 cartes memo qui permettront de vous remérmorer les
nouvelles cartes et les correspondances entre attaques, parades et bottes tout au long de la
partie. Battez les cartes, distribuez-en 6, une 3 une, face cachée, a chaque joueur. Placez le
reste des cartes, faces cachées, dans une des 2 parties du sabot : c'est le c6té de la pioche.
Chaque joueur regarde ses cartes mais ne les montre pas aux autres joueurs. Chaque joueur
choisit un des 4 emplacements sur la console qui sera sa zone de jeu.

Déroulement du jeu

Le plus jeune joueur prend une carte dans la pioche et, sans la montrer, I'ajoute aux 6 cartes
qu’il a déja en main.

Suivant les cartes dont il dispose, il doit choisir parmi 4 possibilités :

© 5'il joue une carte Feu Vert, il peut appuyer sur le bouton bleu de sa zone de jeu et ainsi
allurner son bouton Feu Vert pour démarrer la partie.

© 5'il joue une carte Limite de Vitesse, il peut appuyer sur le bouton Limite de vitesse
d’un des autres joueurs, méme s'ils n“ont pas encore démarré. Celui-d ne pourra alors
poser que des cartes 25 et 50.

© S'il joue une carte Botte, il doit poser la carte Botte 4 c6té de lui pour &tre visible tout le
long de la partie.

© 5'il n'a aucune des cartes décrites ci-dessus, il doit rejeter I'une de ses cartes dans la
partie vide du sabot.



Puis c‘est au joueur 3 la gauche du plus jeune joueur. Il a 2 possibilités de plus :

© Si le joueur précédent a dérarré et que son feu vert est allumé, il peut le retarder avec une
carte Attaque. Dans ce cas, il appuie sur le bouton rouge du joueur quiil attaque.

© Si le joueur précédent I'a attaqué avec une carte Limite de Vitesse et a donc allumé son
bouton Limite de Yitesse @, il peut I'enlever en jouant la carte Limite de Vitesse. Dans ce
cas, il appuie sur son propre bouton Limite de vitesse pour |'éteindre.

Lorsqu’un joueur a démarré et que son feu vert est allumné, il peut avancer sur la route en
rejetant des cartes-kilometres. Il avance d’autant de kilométres que le chiffre indiqué sur la
carte.

A RETENIR :
1) Surtout toujours bien penser a piocher avant de jouer.
2) Aprés avoir joué, chaque joueur doit toujours avoir 6 cartes en main.

IAY A1~ oE LA PARTIE JAY

Le jeu continue jusqu’a ce qu'un joueur atteigne exacternent 1000 bornes (= 1000 kilomeétres)
ou que les joueurs dédarent, chacun 3 leur tour, ne plus pouvoir poser de carte.

Lorsqu'il n'y a plus de carte dans la pioche du sabot, les cartes rejetées sont alors mélangées
puis replacées, faces cachées, pour redevenir une pioche.

Le gagnant

Version dassique : Le gagnant est celui qui est arrivé le premier 4 1000 km ou celui qui a le plus
de kilometres sur son compteur dans le cas o personne n'a atteint 1000 bornes et qu'aucun des
joueurs ne peut plus poser de cartes,

Version avec points : Le gagnant est celui qui totalise le plus de points
{voir VARIANTE AVEC POINTS page 12). \



Explicalion de chague carte
du 1000 Bornes

CARTES-EILOMETRES

Chaque carte-kilometre représente une distance : 25, b0, 7b, 100 ou 200 km.

Une fois posées, ces cartes permettent d’atteindre 1000 barnes en s’additionnant
les unes aux autres. Pour poser des kilometres, il faut avoir posé préalablement
une carte Feu Vert pour démarrer la course, ne pas étre attaqué ou bien posséder
la Botte Prioritaire. N'importe quelle carte-kilométre peut étre jouée tant que vous
n’étes pas attaqué par une carte Limite de Vitesse.

A noter :

o 1) Attention, vous ne pouvez pas poser plus de 2 fois une carte 200. La
consale vous empéchera de toutes facons d’en jouer plus. Si vous jouez une carte
Acceélération avant une carte 200, vous allez donc avancer de 400 km d‘un seul
Coup mais vous ne pourrez plus jouer de carte 200 de la partie.

© 2) Si vous étes attaqué par un autre joueur avec une carte Limite de Vitesse, vous
ne pourrez pas poser de cartes-kilometres 75, 100 et 200 avant d‘avoir trouvé la
parade Fin de Limite de Yitesse.

@ 3) Pour atteindre 1000 bornes, il faut poser exactement 1a somme de 1000.
Quand vous atteignez 950 bornes, les kilometres 75, 100 et 200 deviennent donc
inutiles.

CARTES ATTAQUES ET PARADES

ATTAQUES

Limite de Vitesse : Pour attaquer votre adversaire avec une carte Limite de Vitesse,
vous devez placer votre carte Limite de Vitesse dans le sabot et appuyer sur le
bouton 50 du joueur dans sa zone de jeu. Le joueur attaqué ne peut pas
poser des cartes-kilomeétres 75, 100 ou 200 sans avoir posé la carte Fin
J de Limite de Vitesse. Vous pouvez attaquer un joueur avec la carte Limite
de Vitesse méme s'il est déja sous I'effet d’'une autre attaque ou s'il n'a

pas démarré.
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Far
%, . ‘/Attaque : Pour attaquer votre adversaire avec une carte attaque, vous
mgpueter | (Jevez placer votre carte attaque dans le sabot et appuyer sur le bouton
/rouge du joueur. Le joueur attaqué ne peut pas repartir sans avoir posé
2*</une carte parade correspondante. Yous pouvez attaquer un joueur avec la
carte attaque méme s'il est déja sous I'effet d'une carte Limite de Vitesse.

Une fois le bouton rouge appuyé, la console va décider aléatoirement quelle sera
I'attaque : Feu Rouge ? Panne d’Essence ? Crevaison ? Accident ?

de nouvelles cartes-kilometres tant qu‘il n“aura pas joué une carte
Feu Vert ou une carte Dépanneuse.

? 'E'o Feu Rouge (Stop) : Cette attaque empéche le joueur de poser

P.— m—— N )
- % o Panne d’Essence : Cette attaque empéche le joueur de poser
%3 == de nouvelles cartes-kilometres tant qu‘il n’aura pas joué une carte
—,| _ﬁﬂ Essence ou une carte Dépanneuse.

‘wan | ey © (revé (ou Crevaison) : Cette attaque empéche le joueur de
% ‘y poser de nouvelles cartes-kilometres tant qu’il n"aura pas joué une

e i memT, COrte Roue de Secours ou une carte Dépanneuse.

i@ Acddent : Cette attaque empéche le joueur de poser de
$ r‘h ¥ nouvelles carteskilometres tant qu’il naura pas joué une carte

oy . Réparations ou une carte Dépanneuse.

A noter : Si vous subissez a la fois I'attaque Limite de Vitesse et une autre attaque,
vous pouvez les parer dans I'ordre que vous voulez (ou pouvez !).
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CARTES BOTTES k
=

Lorsqu’un joueur a posé une carte Botte, il devient invincible sur certaines
attaques.

Une carte Botte peut éire jouée a deux moments :

o Soit a votre tour (méme si ¢’ est votre toute 1% carte). Il faut alors poser la carte
Botte a coté de la console pour quelle soit visible tout le long de la partie.

o Soit en réplique a une attaque, méme si ce n'est pas votre tour de jouer.
C'est le *# Coup-fourré”,

Dés que vous posez une carte Botte, les autres joueurs n“ont plus le droit de vous
attaquer avec l'attaque correspondante et ce, jusqu’a la fin de la partie. De plus,
cela vous donne le droit de rejouer immédiatement.

o Botte Véhicule Prioritaire : quand elle est posée, vous ne pouvez plus étre
attaqué ni par une carte Feu Rouge ni par une carte Limite de Vitesse. Si
vous la détenez avant d’avoir pioché un Feu Yert, elle remplace le Feu VYert.

o Botte Citerne d’Essence : quand elle est posée, vous ne pouvez plus éire
lattaqueé avec une carte Panne d’Essence.

o Botte Increvable : quand elle est posée, vous ne pouvez plus étre attaqué
avec une carte Creveé.

o Botte As du Volant : quand elle est posée, vous ne pouver plus étre
lattaqué avec une carte Accident.

A noter : si la console indique aléatoirement une attaque alors que vous avez déja
posé la carte Botte correspondante, vous n’aver plus qu’a éteindre le feu rouge en
appuyant sur le bouton rouge pour repartir sereinement... Le feu vert s’allumera
automatiquement.
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LE COUP-FOURRE

Il consiste a montrer une botte dés qu’un adversaire vous retarde avec I'attaque
correspondante, méme si ce n‘est pas votre tour.

Le Coup-fourré vous donne 4 avantages, il vous permet de :
1- Annuler I'attaque de I'adversaire : vous posez volre carte Botte a coté de la
console et appuyez sur votre bouton rouge allumé pour I'éteindre. Votre feu
repassera automatiquement au vert.

2 - Piocher 1 carte pour avoir 6 cartes en main

3 - Rejouer immeédiatement : piocher de nouveau 1 carte et jouer comme si ¢'était
volre tour. Si des joueurs se trouvent placés entre celui qui vous a attaqué et
vous-méme, ils perdent leur tour.

4 - De marquer 300 points {en plus des 100 points de Botte) dans le mode avec
points. {cf. ci-dessous).

Lorsque vous réalisez un coup-fourré, c’est le joueur placé a votre gauche qui joue
apres vous.

Exemple : un adversaire vous attaque et la console indique qu'il s'agit de Fattague
“Accident”. Or vous avez justement dans votre jeu la carte “As du velant” If faut
criter immédiatement “ Coup-Fourré!” en posant la carte Botte a cité de soi. (e
coup-fourré veus donne le droit de refouver, @

VARIANTE AVEC POINTS @

Le but dans cette variante du jeu est d’atteindre 5000 points au cumul de
plusieurs parties.

-
—
£

Voici comment compter les points :

o Chacun marque autant de points que de kilomeétres posés. (Par exemple si vous
n'‘avez pas gagné fa manche le 1 marque 1000 points car if a atteint 1000 km et
Vous qui en étiez a 475, vous marquez 475 poinis).

o Chaque carte Botte posée rapporte 100 points (attenfion, s'il reste des Bottes
dans votre jeu, cela ne vous rapporte rien).
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© Chaque Coup-Fourré rapporte 300 points en plus de la Botte (Soit 400 points en
fout) Vous pouvez poser votre carte Botte a I'horizontale pour vous en souvenir.

© Le vainqueur marque 400 points par manche gagnée.

© Si le vainqueur a gagné sans carte-kilomeétre 200, il obtient un bonus de 200
points.

@ Siun joueur n"a pu poser aucune carte-kilometre, tous les autres joueurs marquent
500 points en bonus.

A noter sur la console :
Au bout de 15 minutes d’inactivité, la console s’éteint automatiquement pour éviter
d’user vos piles trop rapidement.




ETAPES BOTTES SUPER PARADES ATTAQUES
PARADE
dl\n-“'

>

A A OB ETLATION #) DENE - TOUR

N

CARTES

[E T %

A noter : Des cartes “mémo” sont disponibles pour se rappeler de chaque attaque, parade et botte
correspondante ainsi que des nouvelles cartes, Le chiffre situé 3 gauche de chaque carte indique Ia quantité
de cette carte dans le jeu,
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Ce jeu fonctionne avec 3 piles de type AA de 1.5V non fournies. Les piles doivent étre
mises en place par un adulte.

Suivre les instructions ci-dessous :

- Mutiliser que les piles conseillées,

- Insérer les piles ou accumulateurs cormectement, en respectant les signes « + »eta - »

- Me pas mélanger des piles neuves et des piles usagées ou des piles standard {salines) et des piles alcalines.

- Retirer et jeter les piles ou accumulateurs usagés conformément aux instructions du fabricant,

- Me pas essayer de recharger des piles quine sont pas rechargeables.

- Enlewver les piles en cas de non-utilisation prolongée,

- Me pas mettre les bornes d'alimentation d'une pile ou dun accumulateur en court-circuit,

- Sile produit cause des interférences électriques ou semble &tre altéré, |"éloigner des autres appareils Electriques. Le
remettre en marche si nécessaire (1"éteindre et le rallumer ou enlever les piles et les remplacer).

- ACCUMULATEURS : le rechargement des accumulateurs doeit &tre effectué par un adulte uniquement,

- Me jamais mélanger des accumulateurs (rechargeables) awec tout autre type de piles. Me pas mélanger des
accumulateurs neufs et usagés, Retirer les accumulateurs avant de les recharger. Seuls des piles ou accumulateurs de
méme type ou de type équivalent 3 celui recommandé doivent &tre utilisés,

- Me jarmais laisser les piles 3 la portée des enfants. En cas d'ingestion, prévenir un médecin immédiatement.

Recyclage et traitement des piles usagées:

Ces produits ont été concus et fabriqués avec des matériaux et des composants de qualité pouvant étre recyclés et
réutilisés, Les produits électriques et électroniques contiennent des substances pouwant &tre nuisibles & I'environnement
si elles ne sg_nrt pas jetées comectement,

Cesymbole &a indique qu'il ne faut pas jeter 'appareil &lectrique et &lectronique avec les autres résidus domestiques,
terc de déposer votre ¢ Super 1000 Bornes Electronique » usaqé dans le centre de ramassage de résidus. Dans 'Union
Européenne, il existe des systemes de ramassage spécifiques pour les appareils électriques et &lectroniques, Respectons
I'ervironnement, Ne jetez pas les piles avec les autres résidus. Pour saveir ol jeter les piles usées, consultez votre
distributeur ou la mairie de votre quartier ou de votre ville,
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