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Monza – 20ème anniversaire 

Une course colorée de voitures pour 2 à 4 joueurs de 5 à 99 ans. 

Auteur :         Jürgen P. K. Grunau            Rédaction :              Markus Singer
Illustration :  Tobias Dahmen                   Durée de la partie :  env. 15 min.

Les plus grands pilotes de course de tous les temps font vrombir leurs moteurs 
sur la ligne de départ. Qui gagnera le grand prix des couleurs de Monza ?  
Seul celui qui sera assez futé pour combiner les couleurs des dés aura  
la chance de remporter le trophée de la victoire tant convoité.

Contenu du jeu : 
4 voitures de course, 6 dés multicolores, 1 plateau de jeu double face, 33 plaquettes en carton  
(24 plaquettes Accélération en 6 couleurs, 4 plaquettes « Relancer les dés », 4 plaquettes Trophée, 
1 plaquette Premier joueur)

Décidez d’abord avec quelle face du plateau de jeu vous voulez jouer. Pour les premières fois, il est 
recommandé d’utiliser la piste ovale, plus courte. Les règles du jeu pour cette piste sont expliquées 
en premier dans la règle. Les règles du jeu pour l’autre piste plus longue sont expliquées plus loin 
dans la règle, dans la variante pour les pilotes pros.
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Astuce : ce sera plus facile si tu prends les dés dans les deux mains. 

Conseil : depuis la case de départ, tu n’as le droit d’aller que sur  
la case blanche ou sur la case violette.

Préparatifs : 
• Posez le plateau de jeu et les 6 dés multicolores au  

milieu de la table de manière à être bien accessibles à tous. 

• Chaque joueur choisit une voiture de course et la pose  
sur la grande ligne de départ blanche.  
S’il y a moins de quatre joueurs,  
les voitures en trop restent dans la boîte.   

• Pose autant de plaquettes Trophée qu’il y a  
de joueurs à côté du plateau de jeu. 

• Le plus jeune d’entre vous commence,  
il prend la plaquette Premier joueur. 

• Les autres plaquettes ne seront utilisées que  
dans la variante pour les pilotes pros.  
Vous pouvez les remettre dans la boîte.

Déroulement de la partie :
Jouez à tour de rôle dans le sens des aiguilles d’une montre. Le joueur avec la plaquette Premier 
joueur commence : il lance les six dés à la fois.

Compare la couleur des dés avec celle des cases du plateau de jeu qui se trouvent directement 
devant ta voiture. 

Est-ce que la couleur des dés correspond à la couleur des cases ? Est-ce qu’il y a même plusieurs 
couleurs qui correspondent à la couleur des cases qui se suivent ?

Réfléchis bien pour savoir dans quel ordre tu vas avancer sur les cases. Etape par étape, pose le dé 
approprié sur la case correspondante du plateau de jeu. Ensuite déplace ta voiture. 

 

Pour cela, tu dois respecter les règles suivantes :

• Tu dois avancer ta voiture seulement dans  
le sens de la marche.

• Si le bord de la case voisine à celle sur laquelle  
se trouve ta voiture (ou un dé) est décalé vers  
l’avant (par rapport à la case sur laquelle tu te trouves),  
tu peux alors y poser un dé de sa couleur et  
ensuite y déplacer ta voiture.

Recto

Verso

autorisé

autorisé interdit

interdit
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Astuce :  
avec un peu de chance, et en combinant bien les couleurs des dés, tu peux avancer 
jusqu’à 6 cases !

• Les cases grises avec un pneu sont des cases-obstacles. Tu n’as pas le droit de rouler dessus.
• Tu as le droit de passer sur des cases où se trouvent d’autres voitures. Pose simplement le dé derrière la 

voiture mais sur la même case. Si tu t’arrêtes sur une case où il y a déjà une autre voiture, celle-ci sera 
reculée sur la première case libre de la même voie. Attention : ne pas l’amener sur une case-obstacle ni sur 
une case déjà occupée par une voiture ! Dans ce cas, recule la voiture jusqu’à la première case libre dans la 
même voie.

Tu ne peux plus utiliser les couleurs des dés parce qu’elles ne correspondent pas à celle de la case se trouvant 
devant le dernier dé posé ? Avance ta voiture sur la case de ce dé et c’est au tour du joueur suivant. Il se peut 
aussi que tu ne puisses utiliser aucune couleur de dés. Dans ce cas, tu restes à ta place. Puis, c’est au tour du 
joueur suivant qui lance les 6 dés. 

C’est au tour de Benjamin, qui a la voiture rouge, 
de jouer. Ses dés sont tombés sur bleu, jaune, 
violet, violet, blanc et rouge (1). Il commence 
par poser le dé blanc devant sa voiture (2), puis 
il change de voie et pose un dé violet sur la case 
de Fred (3), puis le dé jaune (4) et le dé bleu (5), 
et enfin l’autre dé violet (6) sur la case de Karine 
(6). Il ne peut malheureusement pas se servir du 
dé rouge (7). 

Comme le tour de Benjamin s’est terminé sur la 
case de Karine (8), Karine recule sur la première 
case libre dans sa voie. La première case derrière 
elle est une case-obstacle (9) et la deuxième case 
derrière elle est déjà occupée par Sandra (10). 
La voiture verte de Karine recule donc jusqu’à la 
troisième case derrière elle, la case bleue(11).
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Conseil : 
Au lieu de vous souvenir du nombre de dés utilisés pour 
ce dernier tour, vous pouvez prendre dans la boîte une 
plaquette Accélération avec le chiffre correspondant.

Fin de la partie
Dès que la première voiture passe la ligne d’arrivée, c’est-à-dire qu’elle est revenue sur la case de départ 
blanche, les autres joueurs continuent de jouer pour terminer la partie, de façon à ce que tout le monde ait joué 
le même nombre de tours. Au cours de ce dernier tour, comptez combien de dés vous avez utilisés pour faire 
avancer votre voiture.

Si, à la fin de la partie, ta voiture est la seule sur la case d’arrivée, tu gagnes la partie. S’il y a plusieurs voitures 
sur la case d’arrivée, le gagnant sera celui qui aura utilisé le moins possible de dés au cours de la dernière 
manche. En cas d’égalité, les joueurs gagnent ensemble.

Le ou les gagnants reçoivent une plaquette Trophée en récompense ; jusqu’à la prochaine course, vous êtes les 
champions en titre de Monza !

Variante pour les pilotes pros
Pour cette variante, il est recommandé de jouer avec la piste la plus longue (au verso du plateau du jeu). Vous 
jouez aussi dans le sens des aiguilles d’une montre. 
Les règles de base ci-dessus restent les mêmes. On y ajoute les règles complémentaires suivantes :

Préparatifs 
Au début du jeu, chaque joueur reçoit en plus : 
1 plaquette « Relancer les dés » et 1 plaquette Accélération  
de chaque couleur (= 6 différentes).

Déroulement de la partie
Plaquettes « Relancer les dés » et Accélération
Lorsque c’est ton tour, tu peux utiliser autant de plaquettes que tu veux.

Utilise cette plaquette après avoir lancé les dés,  
mais avant d’en avoir poser un sur le plateau de jeu.  
Tu as alors le droit de relancer une fois autant de dés que tu veux.  
Remets ensuite la plaquette dans la boîte.

Cette plaquette existe en 6 coloris différents, identiques à ceux des 
cases. Lorsque tu joues, tu peux l’utiliser comme un dé de la couleur 
correspondante et la poser sur le plateau de jeu. A la fin de ton tour, 
remets la plaquette utilisée dans la boîte.
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Conseil :  
Le nombre de plaquettes Accélération que tu as éventuellement utilisées  
importe peu. Il s’agit exclusivement de savoir si tu as pu utiliser tous les dés.

Coup de Turbo
A ton tour de jeu, si tu arrives à utiliser les 6 dés et à les placer sur le plateau de jeu, tu peux donner un coup 
de turbo à ta voiture.

Déplace d’abord ta voiture sur la case où tu as posé le dé ou la plaquette Accélération en dernier. Prends tous 
les dés et les plaquettes Accélération du plateau de jeu. Tu peux ensuite relancer 2 dés. Si la couleur des dés 
correspond à la couleur d’une ou même de deux cases se trouvant devant toi, tu peux utiliser le ou les dés et 
avancer ta voiture. Ensuite, c’est au tour du joueur suivant.

Important :  
C’est juste après le coup de turbo qu’il faut vérifier si tu es arrivé sur une case occupée.

Benjamin a lancé ses dés, qui sont tombés sur bleu, 
bleu, vert, violet, violet, et blanc (1). Pour passer, il a 
besoin du rouge (2). Comme il n’a plus de plaquette 
Accélération rouge, il décide d’utiliser la plaquette  
« Relancer les dés » (3) et relance le dé violet et le  
dé bleu (4). Ses dés tombent alors sur rouge  
et bleu (5), 

ce qui lui permet d’atteindre la case blanche 
(6). Comme Benjamin veut accélérer, il pose sa 
plaquette Accélération violette sur la case violette 
(7), et peut alors poser le sixième dé sur la case 
bleue (8). 

Comme il a utilisé les 6 dés, il a le droit de donner un 
coup de turbo avec 2 dés. Benjamin pose sa voiture 
sur la case bleue (9) et relance 2 dés. Les dés tombent 
sur jaune et violet. Le dé jaune lui permet d’avancer 
d’une case et de se poser sur la case jaune (10).
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Important : passe d’abord le coup de turbo, puis un joueur peut  
bénéficier de l’étape bonus !

Variante Etape bonus
Cette variante peut être jouée dans le jeu de base et dans la variante pour les pilotes pros.

Lorsque ton tour se termine, la voiture d’un autre joueur qui est de la couleur du dé ou de la plaquette 
Accélération que tu as utilisé(e) en dernier peut avancer d’une case. Cette voiture peut donc être déplacée sur 
une case libre directement avoisinante, même un changement de voie est permis.

Exemple : Benjamin a la voiture rouge. Ses dés sont tombés sur les couleurs rouge, rouge, jaune, jaune, jaune 
et verte. Il peut les utiliser dans l’ordre suivant : rouge, jaune, rouge, vert. Benjamin ne peut pas utiliser les deux 
dés jaunes. La dernière couleur utilisée est donc le vert, c’est-à-dire qu’il pose sa voiture sur une case verte. 
Karine qui possède la voiture verte peut alors bénéficier de l’étape bonus et ainsi avancer sa voiture d’une case.


