





MISE BN PLACE
- Assembler le pont

Mélanger séparément les tuiles et empiler

- les embiiches, face cachée, a droite du pont. Révéler
les 5 premiéres sur une ligne.

il

bl

- A 3 ou 4 joueurs, révélez autant d’embiiches que de joueurs

! - N’ouvrez pas le magasin (jetons bonus) avant d’avoir

B bien compris la mécanique du jeu ﬁ
-
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- les bonus, face cachée, a gauche du pont. Révéler les
5 premiers sur une ligne. C’est le magasin

agencez-le de maniére a ce que les bonus dorés soient les
plus proches de la pioche (bonus permanents), puis les
bonus bleus (bonus temporaires), les métallisés (bonus
instantanés), et enfin les gris (malus).

- Le plus jeune joueur choisit sa voiture préférée, et sa
place sur 1l’une des 5 cases situées derriére la ligne de
départ. Il récupére la somme d’argent inscrite dessus.
I1 place également devant lui le tableau de bord associé
a sa voiture, ainsi qu’un tremplin. Par ordre d’&ge, les
autres joueurs font de méme, en finissant par le joueur
le plus expérimenteé.

A spkanh m gar n

Etre en téte de la course n’est pas vraiment un avantage, car

c’est étre la cible des adversaires qui vont certainement

vous tirer dessus, vous tamponner, et par la méme occasion
vous faire perdre beaucoup d’argent !

- Tous les joueurs réglent leur tableau de bord

> Placer 1’aiguille sur le O (c’est la vitesse du véhicule)
> Faire pivoter le plateau inférieur de maniére a ce que
tous les voyants soient au vert (ce sont les points de
carrosserie)

LE JEJ EST EN PLACE
LA PARTIE PEUT COMMENCER ¢

DEROVLEMENT DT LA PARTIE

Au début de chaque tour, on détermine 1l’ordre de jeu
selon la position des voitures. La voiture la plus avan-
cée sur le pont avancera en premier, et ainsi de suite
jusqu’a la derniére. En cas d’égalité, c’est la plus
rapide (au compteur) qui est considérée « en téte », puis
celle qui est la plus & gauche sur la route en cas de
nouvelle égalité.

Un tour de jeu se déroule en 2 étapes

1. Pose des embiiches

2. Déplacement des voitures

A
LES EMBUCHES
A chaque tour de jeu, 5 nouvelles embiiches sont révélées.
La pose des embliches se déroule dans le sens inverse de
1’ordre du tour c’est le joueur en derniére position
qui prend celle de son choix parmi les b5 proposées, et
la place ou il veut sur le pont, au-deld de la ligne de
départ, selon les régles de pose des embliches (cf. enca-
dré). Puis, 1’avant-dernier fait de méme, et ainsi de
suite jusqu’au joueur en lre position.
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r - Une embiiche doit étre posée sur une case vierge
’ - Interdiction de mettre 2 embiiches de méme type
& sur 2 cases adjacentes I
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5’1l y a plus d’emblches que de joueurs, on recommence
par le dernier jusqu’a ce qu’il n’y ait plus d’embiches
disponibles.

DEPLACEMENT DES VOITURES

Quand les 5 emblches ont été posées, 1l’ordre du tour
reprend son cours normal : chacun son tour, chaque joueur
va lancer ses dés, déplacer sa voiture, puis passer la
main au joueur suivant.

1. Lancer de dés

Le joueur actif effectue son lancer de dés, qu’il peut
ajuster selon les régles de lancer (cf. encadré). Quand
un résultat le satisfait, ou au terme des 2 relances, le
joueur applique les effets des dés.

Chaque joueur lance les 5 dés
- Tout dé lancé peut étre mis de cdté
- Tout dé non gardé est relancé
- 2 relances maximum
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Le picto rappelle la
capacité spéciale de la
voiture cf Page 11

L’aiguille indique la
vitesse du véhicule

La molette inférieure indique
1’état de la carrosserie. Chaque
point de carrosserie perdu
= $ 100 perdus.

Nombre de volants
gratuits en fonction de
la vitesse du véhicule.

Dans un premier temps, il régle son tableau de bord

- Ajuster sa carrosserie (perte et restauration des points)

Une face Réparation sert a remettre en état votre

%‘ véhicule d’un point de carrosserie.
-
L

Une face Casse signifie la perte d’un point de
carrosserie et de $ 100, qui sont & déposer sous
votre véhicule.

- Ajuster sa vitesse en ne gardant que le nombre de dés
« Compteur » que 1l’on désire. Les autres dés seront
utilisés dans la phase 2.

" Une face Compteur est utilisée pour déplacer
% 1’aiguille du tableau de bord, permettant d’accé-
-

d lérer ou de ralentir de 10 miles par heure (mph)

2. Déplacement des voitures

Qu’il avance tout droit ou qu’il change de ligne, le joueur
avance sa voiture du nombre exact de cases qu’indique son
tableau de bord.



Au cours de son mouvement, et en fonction de son jet de
dés, plusieurs actions s’offrent & lui.

- Changer de ligne s’il a assez de volants disponibles.
2 volants sont nécessaires a un véhicule pour

changer d’une ligne. Avec assez de volants, on
peut se décaler plusieurs fois.

A 40Mph, la voiture jaune bénéficie d’un volant gratuit
(indiqué par 1l’aiguille du compteur). Avec 3 volants obtenus

aux dés, elle peut changer 2 fois de ligne

- Tirer sur un autre véhicule, sur une barriére ou sur
des policiers.

W7, Les shoots s’effectuent en ligne droite, devant
6" sol, leur portée est illimitée. Les tirs peuvent
étre répartis.

Tout véhicule touché perd 1 point de carrosserie et
laisse tomber $ 100 sur place.

Un tir peut détruire une barriere. Un tir oblige des
policiers a se déplacer sur une case latérale adjacente
libre choisie par le tireur.

MAGASIN

pFRIE 3500 3400 3200 3200 3100

— Acheter une tuile bonus, et bénéficier immédiatement de
ses effets ou la garder en réserve.

L’achat d’un bonus provoque le tirage d’un nouveau bonus
qui prend la valeur de $ 500. Tous les suivants sont
décalés d’un cran (ce qui baisse donc leur prix initial
selon le baréme ci-dessous), quelle que soit leur cou-
leur. Les achats sont limités a 1 par tour et par joueur.

Si aucun bonus n’a été acheté aprés un tour de jeu com-
plet, défausser le premier a $ 100 (comme s’il avait été
acheté) afin de renouveler le magasin.

- Ramasser de 1l’argent pour diverses raisons (tirs,
collisions, effets de la route..), les véhicules vont
perdre de 1l’argent qui va se retrouver sur la route. En
se rendant sur une case garnie de billets, tout véhicule
peut le ramasser.

A TR L K

Vous ne pourrez jamais ramasser l’argent que vous avez fait
tomber sous vos propres roues au début de votre tour !

Le joueur dont la voiture est en 2e position procéde de
méme, et ainsi de suite jusqu’d ce que le dernier ait
joué.

Le premier tour de jeu est terminé !

Les voitures sont lancées, on ne remet pas les compteurs
a 0. L’ordre des joueurs va trés certainement changer
au fil de la course en fonction de leur position, mais
la mécanique du jeu reste la méme jusqu’d la fin de la
partie.
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INEMENTS DE JEU
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Embliches s’entassant sur leur route, adversaires
agressifs cet environnement hostile va pousser les
pilotes & réagir promptement. Voici les diverses situa-
tions embarrassantes dont-ils vont devoir se dépétrer.

FAILLITE

Des circonstances peuvent amener un joueur a ne plus
avoir d’argent. S5’il a besoin de se sortir d’un mauvais
pas (par exemple utiliser une grue pour é&tre sorti de
la riviére), ou d’un achat quelconque, il contracte des
dettes, d’ou la présence d’argent « négatif » a la banque.

La consolation d’un joueur désargenté est qu’il ne peut
pas perdre 1l’argent qu’il n’a pas dans le coffre. Aussi,
si une face « Casse », un élément de route ou un tir
adverse devait lui nuire, il ne perdrait que des points
de carrosserie.

En revanche, il est bien connu que les truands ont du
mal & rembourser leur dd ! Si, au cours de la partie, un
joueur endetté regagne de l’argent, cela ne lul permet
pas d’effacer sa dette pour autant. I1 conserve les bil-
lets « négatifs », qui seront décomptés de son butin au
moment de déterminer le vainqueur.

COLLISION
Un véhicule qui veut aller sur une case déja occu-

pée par un autre véhicule provoque une collision.
Celle-ci se décompose comme suit

- La voiture a utilisé un point de mouvement pour tampon-
ner l’autre véhicule mais reste sur place.

- Les 2 voitures ont perdu chacune 1 point de carrosserie
et laissent tomber $ 100 sur place lors du choc (fig. 3).

1. La voiture jaune a une 2. Elle franchit la premiére

vitesse de 20 mph (2 cases) a case, mais la seconde est

son tableau de bord occupée

- La voiture percutée est déplacée d’une case (dans le
sens de la poussée), créant ainsi un espace vide entre
les deux (fig. 4).

4. La voiture blanche est
projeté d’1 case vers 1l’avant.
La jaune a utilisé ses 2 pts.

3. Avec son 2nd point de
mouvement, la voiture jaune

tamponne la blanche.

Dans un cas de percussion latérale, 1la voiture
utilise en plus 2 volants, comme si elle voulait tourner,
mais reste sur place (fig. 5 et 6).

5. Pour éviter le conteneur, 6. ..en tamponnant la voiture
la voiture jaune utilise 1 blanche, qui est projetée sur
pt de mouvement + 2 volants.. le coté !



Evitez de percuter un véhicule & 1’arrét ou a contre-sens.
Les dégdts pour les 2 véhicules (carrosserie et $) équivalent
au cumul des 2 vitesses, lesquelles sont ensuite réduites a 0
mph. Le véhicule le plus lent des deux est repoussé d’une case. E
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Tout véhicule percuté se retrouvera dans une situation
plus ou moins génante, en fonction de ce qu’il y a sur la
case sur laquelle il est poussé

- Si la case est vide, il s’y rend sans conséquence sup-—
plémentaire.

- 8i, par chance, il y a de 1l’argent, il le ramasse.

- 5’11 y a un obstacle tel que barriéres, clous, ou limi-
tation de vitesse, il en subit les conséquences. S’il y
a un policier, il le déplace latéralement.

- 5’11l y a un véhicule, il le repousse d’une case. Si
cette derniére est également occupée, le véhicule qui
s’y trouve est également repoussé. Tout véhicule pris en
« sandwich » perd 2 points de carrosserie, et $ 200 sur
place (attention : s’il ne lui reste qu’un point de car-
rosserie, il ne perd que $ 100).

- Conteneur ou pile de pont : cf. encadré page 7.

- Dans la riviére. (Cf. régle suivante : véhicule & 1’arrét)

- -~ N -
VEHICULE A LYARR®T OU A CONTRESENS
Dans certaines situations, un véhicule peut se retrouver
a 1’arrét ou a contre-sens. Rien n’est perdu !

- Quand la carrosserie d’un véhicule est réduite a O
(pendant ou hors de son tour), ce dernier part en téte-
a-queue. Placer la voiture dans le sens inverse de la
course. Sa vitesse est aussitdot mise & O mph (son mou-
vement est terminé si cet événement arrive pendant son
tour). A son prochain tour, il devra effectuer un demi-
tour pour repartir. Ce demi-tour nécessite 3 volants mais
aucun point de mouvement. Tant qu’il n’a pas été réparé,
le véhicule ne peut plus perdre de points de carrosserie,
donc de billets.

- Le véhicule est stoppé net (vitesse = 0) suite & une
collision avec un élément inamovible. Le véhicule n’est
pas mis en téte-a-queue, méme s’il perd ainsi son dernier
point de carrosserie.

- Le véhicule est poussé dans la riviére. Sa vitesse
tombe aussitdét & O mph. Le joueur doit débourser $ 500
pour se payer les services d’une grue qui le remet en
piste & la fin du tour, & 1’endroit ou il est sorti, ou
sur une case adjacente de son choix si cette derniére est
occupée.

- Le pilote désire réparer son véhicule. Il utilise
autant de faces Compteur que nécessaire pour mettre son
véhicule a 0.

- Le pilote veut faire demi-tour avec 3 volants, il
peut effectuer un arrét au frein & main au terme de son
mouvement. Il met alors aussitdt sa voiture dans le sens
contraire de la marche, et sa vitesse & O mph. Un tir peut
étre utilisé aprés cette manwuvre si le joueur souhaite
régler quelques comptes avec ses poursuivants.

UTILISATION DJ TREMPLIN

(TOURURS EXPERIMENTES)

Bloqué, ou promis & une place de 2°d couteau, vous pourrez
utiliser un subterfuge non négligeable : le tremplin.

- Chaque joueur commence la partie avec un tremplin qu’il
pourra utiliser quand il le souhaite. Un tremplin non-
utilisé pourra étre revendu a la fin de la course contre
$300.

- Le tremplin doit étre joué au début du tour, avant le
lancer des dés.

- I1 doit é&tre posé sur une case sans embliche (les
billets ne sont pas des embiiches, et seront posés dessus
le cas échéant). Il reste en place jusqu’a la fin du jeu,
et est utilisable par tous.

- I1 doit étre abordé de front. De cdté ou par derrieére,
il est considéré comme une triple barriére.

- La voiture qui 1’emprunte effectue son trajet en 1l’air,
de maniére rectiligne, et atterrit sur la derniére case
correspondant & son mouvement (1’avant-derniére, si le
saut est raté : voir ci-aprés).

- Lancer un dé, pour évaluer les conséquences de 1l’atter-
rissage.

- 81 la case ou atterrit la voiture est occupée par une
embliche, cette derniére affecte la voiture normalement. En
revanche, si cette case est occupée par une voiture ou un
conteneur, la voiture qui a pris le tremplin effectue un
rebond, et choisit une des 3 cases situées devant lui, sans
autre véhicule ni conteneur, pour atterrir avec les effets
suivants

- Le véhicule cascadeur « séme » 1 point de carrosserie et
$ 100 & chaque nouvel impact, & 1’endroit ou il rebondit,
sans nouveau jet de dé.

- Chaque rebond sur un autre véhicule abime ce dernier et lui
fait perdre $ 100 (mais il compense en récupérant le billet
de $ 100 tombé de la voiture qui le percute), et un point
de carrosserie.

- Si plusieurs véhicules / conteneurs occupent les 3 cases
devant, le véhicule du cascadeur rebondit prioritairement
sur 1’un des concurrents de son choix, jusqu’a la premiére
case sans véhicule ni conteneur disponible.

- Un rebond sur un véhicule entraine une chute dans la
riviére, méme par—-dessus une pile basse, si c’est la seule
option disponible.

FIN DE COJRSE ET CONDITION DE VICTOIRE

- Les premiers a sortir des limites du pont remportent
immédiatement une prime conséquente, mais pas forcément
la partie !

- Une fois qu’un joueur passe la limite du pont, on finit
le tour en cours. Les positions seront figées & 1l’issue
de celui-ci et les primes distribuées en fonction des
places.

- Le joueur totalisant la plus grosse somme d’argent
(ou la voiture en meilleure position, en cas d’égalité),
gagne la confiance du parrain et la partie !

- Méme s’il a amassé le plus d’argent, le dernier est
indigne du Boss. Il est muté en Alaska, a Fairbanks.
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 VARIANTE

Frontiére fermée ! (mode expert)

Les troupes du parrain envoyées de 1’autre cdété blanchir
de 1l’argent sale sont contraintes de rebrousser chemin.
Qui réussira a en sauver le plus possible pour rester
dans les petits papiers du Boss 7 La course est termi-
née quand tous les joueurs ont quitté le pont, sauf un.
Le vainqueur est celui qui a sauvé le plus d’argent. Le
dernier en course est arrété par la police.

Régles spéciales

- Au-dela des conteneurs, la zone est verrouillée par la
Police montée. Tout véhicule ayant 1’idée saugrenue de
passer par-dessus & 1’aide d’un tremplin (ou qui s’est
fait piéger par un collégue) est arrété. La partie est
finie pour lui. Les policiers présents (3 et 4 joueurs)
au départ de la partie sont protégés par une barrieére
indestructible (en cas de choc, elle a le méme effet
qu’un conteneur) .

- Ne révéler qu’une embiliche par joueur en début de tour.

- Interdiction de poser quoi que ce soit (tremplin et
embliches) dans la zone de retournement (celle ou le demi-
tour est imposé).

MISE EN PLACE POUJR 5 JOUEUJRS
- b conteneurs sont placés en bout de la zone 3
(écarter 5 tuiles conteneur) .

- Demi-tour imposé dans la zone 3. Interdiction de faire
demi-tour avant, ni sur une case a cheval entre les zones
2 et 3.

MISE EN PLACE POUJR 4 JOURURS

- 4 conteneurs sont placés en bout de zone 4 et la
tuile avec un seul policier au milieu protégé par une
barriére (écarter 4 tuiles « conteneur » et la tuile «
barriére simple »).

- Demi-tour imposé dans la zone 4. Interdiction de faire

demi-tour avant, ni sur une case a cheval entre les zones
3 et 4.

MISE EN PLACE POUJR 3 JOURURS

- 3 caisses et 3 policiers sont placés au bout de la zone
5. Ces derniers sont protégés par une barriére (écarter 3
tuiles « conteneur » et une tuile « barriére double »).

- Demi-tour imposé dans la zone 5. Interdiction de faire
demi-tour avant, ni sur une case a cheval entre les zones
4 et 5.

®|0|@

Pendant un tour complet

peut rouler sur des

pont abimées sans en
conséquences

Pendant un tour complet

annule le ou les tir
adversaire

(y compris les poli

Le joueur peut rouler s
sans en subir les conséq
clous restent en f

Le joueur n’a pas beso

le coiit d’utilisation

s’il est victime d’une p
la riviere.

Aucun adversaire ne

pousser de quelque

ce soit. Les dégats
s’appliquent norma

e joueur peut mettre
tir un coup de mortier a
et le repousser d’une
le sens du tir. Toute
provoquée ainsi est tra
vitesse pre au véhic

Le joueur s’est arrang
policiers pour ne plus
tirs. Faites comme si
n’était pas 1a (la
derriére peut étre t

En fin de
revendre
pour

Pendant son tour, qua
tire, il peut utilise
pompe, et infliger 2

cases situées directemer

Jusqu’a la fin de la p
joueur tire, il le fait
devant et derrie

Une fois par tour, le
utiliser une <« balle
et infliger gratuiteme
n’importe quel véhicule

Jusqu’a la fin de 1
joueur peut transform
dé en tir (sauf une

Tout en roulant, 1le
réparer son véhicule p
point de carros

Le joueur place une mi
a la fin de son tour. C
reste en place jusq
adversaire roule dess
points de carrosserie

Tout joueur passant s

glisse dessus jusqu

suivante. Ses volants
jusqu’a la fin de




Tout joueur glisse sur cette
la suivante, perd 1 point de ¢
$ 100. Ses volants sont perd
fin de son tour. Les $ 100 g
cette case sont dissous et i

Pendant son tour, 1le
peut bénéficier de 2
supplémentaire

Pendant son tour, le j
utiliser un cocktail M
infliger gratuitement
a la case située dir
derriére lui

Pendant son tour, 1le
peut bénéficier d’1
supplémentaire et ré
voiture d’1 point de ca

Pendant son tour, le

peut bénéficier d’1

supplémentaire et ré
voiture d’1 point de ca

Pendant son tour, le j
bénéficier d’un volan
compteur supplément

Pendant son tour, le j
réparer son véhicule gx
de 2 points de carrc

Le joueur peut doubler
d’un dé, aprés le dern

Pendant son tour, 1
peut bénéficier de
supplémentaire

Le joueur peut déplacex

barriéres sur une case

I1 est possible ainsi ¢

les barriéres présente
case.

Le joueur peut déplac
2 conteneurs sur
adjacente. I1 ne peut
pas toucher un autre

(régle de pose

Le joueur bénéficie imm
de $ 500.

P

Aprés un 3e lancer dé
joueur peut bénéficierd
supplémentaires. Cet avant
tous les dés qu’il souhait

qu’il avait préalablemen

Le joueur peut changer
1’un de ses dé
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RAPPEL
CHRONOLOGI®E D'UN TOUR DE JRU

e Tirage de 5 embiiches.

e Pose des embliches en commencant par le joueur en
derniére position.

e Jet de dés du joueur en téte de la course,
2 relances autorisées, puis
- Réglage de la voiture
- Utilisation éventuelle des faces

AL

e Avancée de la voiture, au cours de laquelle
différentes actions sont possibles

| €3

- Utilisation éventuelle des faces CED et 19

- Ramassage de 1l’argent sur les cases empruntées

- Déduction des points de carrosserie en
fonction des embiiches subies

- Achat éventuel au magasin d’un seul jeton «bonus »

- Utilisation d’un ou plusieurs jetons bonus

- Remise de la récompense éventuelle si le
joueur a franchi la limite du pont

e Revente des dés non utilisés.

e Tours des autres joueurs, du 2e jusqu’au joueur en
dernieére position.

e Tirs des policiers présents sur le pont.

e Retour sur la piste des joueurs envoyés dans la riviere.

-
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