+ 1 zabot oen carton indégrd
4 la bofle do jeu pour les
cartas

+ 1 rigle du jou

Etre le premier joueur & atteindre 1 000 Bornes |

PREPARATION DU JEU

# Disfribuez une carte Mémo & chacun des jousurs.
Ecartez du jeu les cartes Mémo restantes.

= Placez e sabot au centre de la table.

# Mélangez les cartes de jeu et distibuez-en 6, faces cachées, 4 chacun
des joueurs, y compris vous.

= Placez e reste des cartes, faces cachées, dans le sabot. Cette pile forme
la piche que vous pouvez placer dans la boite de jeu prévue & cet effet.

= Chagque joueur regarde ses propres cartes sans les montrer aux awtres
et les garde en main.

= L e joueur le plus jeune commence. Le jeu se déroule ensuite dans le sens
des aiguilles d"une montre.

GCOMMENT JOUER AU MILLE BORNES :
LA REGLE STANDARD, DE 2 A 4 JOUEURS

Lorsque cest votre tour, piochez ane carte.
Vous avez maintersant T cartos en main st 6 possibilitds :

1. 5ivous avez un Feu Vert, vous pouvez démarrer votre course. Pour cela,
posez votre carte Feu Vert devant vous.
Précision : la carie Feu Wert est irés importante car c'est la premiére carte
gue vous devez jouer avant de pouvoir démarrer fa course.

2. 5i vous avez une carte Borne ET que vous avez déja devant vous une carte
Feu Vert ou la botte Wehicule Prioritaire Electrique, vous pouvez poser
votre care Bome, et ainsi avancer dans la course |

3. 5i vous avez une carte Attague, vous pouvez la poser sur le jeu de I'un de
vos adversaires pour le retarder dans sa course, & condition que celui-ci
ait devant lui une carte Feu Vert sur le dessus de =a pile de Bataille (ou la
biotte Whicule Prioritaire Electrique). La Limite de Vitesse est la seuls
carte Attague que vous pouvez placer devant un adversaire qui n'a pas
Encore démarré,

Précision : vous pouvez atiaquer un adversaire méme si vous éfes vous-
méme déid affagué ou gue Yous Mavez pas encore emaneé

4. Sivous avez subi une attaque lors du tour vous
stopper cette attaque en posant par-dessus la carte Parade
COITES
Précision : vous n'aver pas besoin de poser un Feu Vert pour pouvoir
redémarrer. La carfe Parade sulfit pour poLrsiivre voire course.

B. 5ivous avez une Bothe, vous pouvez la poser devant vous. Elle sert
dimmunité contre une attaque bien précize.
Précision : le fait de poser une Botie vous domne le drodt de refouer
immédiatement. Piochez alors une aulre carfe & rgouez.

6. 5ivous ne pouvez jouer aucune carte sur votre Zone de Jeu ou sur celles
de vos adversaires, jetez une de vos cartes dans la défausse.
Il vous reste de nouveau B cartes en main. Votre tour de jeu est termingé
et ¢'est maintenant & votre voisin de gauche de jousr

Le jeu continue ainsi jusqu'a ce que I'un d'entre vous totalise EXACTEMENT
1 000 Bornes awec les cartes Bomes posées devant lui, ou bien dés qu'il n'y
a plus de carte Bornes dans le sabot.

Précision : si personne matteint 1 000 Bornes, le joueur qui gagne est celui
gui en est ke plus proche sans les dépasser

DE 4 A 8 JOUEURS, EN EQUIPES DE 2

Pour jouer, formez des équipes de 2 joueurs. Chague duo joue avec ses
propres cartes, mais évolue ensemble sur la méme Zone de Jeu. Les joueurs
de I'squipe jouent chacun un coup sur dews.

POUR LES PLUS JEUNES

En plus des 6 cartes de jew distribuées & chacun des jousurs en début de
partie, donnez  chacun une carte Feu Vert, qu'ilz pozent tout de suite dans
leurs Zones de Jeu respectives. Plus bescin d'attendre un Feu Vert pour
commencer la partie !

Et amusez-vous & former un | ‘-""'_"""
chemin avec les cartes enles
ammmmamm
autres ! Chaque carte Attaque
vient vous barrer la route.

Selon la régle originelle du Mille Bomes, en plus de la parade, vous dever
pozer une carte Feu Vert pour pouvoir redémarmer aprés une attagque.

COMMENT DISPOSER LES CARTES DEVANT SOI ?

Lors de votre partie de Mille Bornes, disposez vos nartandansm-:unmda.hunmﬂpmﬂms,dnhfaqm suivante :

Plle de Vitesse
C'est danz cet emplacement que vos
adversaires posent leurs cartes Limite de
Vitesze,

Jouez vos cartes Fin de Limite de Vitesee
4 cet endroit, par-dessus la carte Limite
de Vitesse,

Important : velllez & tenir vos cares de
Limite de Vitesee et Fin de Limite deVitesze
bbien séparées de woire pile de Bataille.

Plle de Batallle

Botts Coup-Fouwrn

-él

Plaade HI]I'I'BB

Bottes
Les cartes Bottes ne se disposent pas
en pile, mais cite-a-cite, de manigre
& ce que tous les joueurs puissent voir
de quelles attaques vous étes protégés.
Dizpozez votre carte Botte 4 I'horizontale

si vous I'avez jouée en réalisant un Coup-
Fouré (cf page suivante).

Plles de Bormes
Rangez le= cartes Bornes par famille pour
faciliter la lecture des kilométres atteints.

Vioz adversaires pozent les cartes Attaques et vous les cartes Parades.
H.E. Si vous jousz selon la rigle «: En Equipes «, placez-vous do manibre & pouvoir bous les denx atteindre volre « Zone do Jeu s communs.




# (2s cartes wous permettent d'avancer Le nombre
indiqué dessus représente des Bomes (c'est-a-dire
des kilométreg). Une fois la carte Borne posée sur
votre Zone de Jeu, ce sont les kilométres que vous
AVEZ parcourus.

impartant : ar cours d'ime partie vous ne pouvez
poser que 2 cartes « 200 » sur vofre Zone de Jew,
Affention : pour pouveir poser une carte Borne, il
faut que vous ayez ar début de la partie une carfe
Few Vert ou fa Bofte Véhicue Prioritaire Electrigue.

e

LES CARTES ATTAQUES ET PARADES

+ 3ivous souhaitez ralentir un adversaire, vous pouvez jouer une carte Limite de
Vitezse sur sa pile de Vitesse. La carte Limite de Vitesse peut s2 cumuler avec
chacune des 4 autres attaques.

+ Pour stopper un adversaire qui roule, vous pouvez I'attaquer. Pour cela, posez
votre carte Attaque (awtre que la carte Limite de Vitesse) sur 2a pile de Bataille !

* 5i un adversaire joue une carte Attaque sur votre pile de Bataille, vous devez
jouer la carte Parade comespondante, avant de pouvoir & nouveau jouer une
carte Borne et avancer.

Prégizion : un joueur ne peut pas tre aftaqué simuftanément aver 2 afaques sur

53 pile de Bataie. En revanche, # peut éfre 4 fa fois wictime d'une Aftague sur 53

pite de Bataille & d'une Limite de Wiesse sur 5a pile de Wikesse !

ATTAQUES

Simare

LIMITE DE VITESSE

Cette carte se place sur la pile
de Vitesse d'un adversaire. Elle
I'empéche de poser des cartes
Bornes supérieurss 4 50 km,
jusqu'a ce quiil recouvre cette

de :;“m carteFindeLimite o eose
FEU ROUGE

Cette carte se place sur la pile
de Bataille d'un adversaire qui
roule. Elle I'empéche de poser
de nouwvelles cartes Bornes,
jusqu'a ce quiil recouvre cette
attague d'une carte Feu Vert. FEU ROUGE —

PANNE D’ELECTRICITE
Cette carte se place sur la pile
de Bataille d'un adversaire qui
rml-a. Elle 'empéche de poser

nouvelles cartes Bomnes,
jmm'n ce qu'il recouvre cette
attaque d'une carte Borne de
recharge.

P
ALERTE POLLUTION : e 1 Alngume
INTERDIT DE CIRCULER 1 '_ |
SAUF COVOITURAGE -

Cette carte se place sur la pile e |
de Bataille d'un adversaire qui WS,
roule. Elle I'empéche de poser de
nouvelles cartes Bornes, jusqu'a
ce quil recouvre cette attaque
d'ume carte Roue de Secours.

P Vi ey |
Hel Mgy par gy ]

POLLUTION e —

& |, aCcieeet

ACCIDENT a7

Cette carte se place sur la pile [ T
de Bataille d'un adversaire qui
rnl.l-a. Elle 'empéche de poser

nowvelles cartes Bornes, : ;
jmm'n ce quil recouvre cette i) .
attaque d'une carte Réparations. e T

ACCIDENT

W AT |
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Les caries Bottes sont wne imnumiké contre les attaques qui lour sont
assockios, pondant touls la durdo du jew

= Jouez une carte Botte pour empécher vos adversaires de vous attaquer avec
une attaque spécifique durant toute la durée du jeu.

= 5l y a une carte Attaque sur votre pile de Bataille et que vous jouez la carte
Botte correspondante, la Botte annule immédiatement I'effet de I'attaque.

= Lorsque vous jousz une carte Botte, vous pouvez rejouer immédiatement.

COVOITURAGE
Une fois que vous avez cette Botte, vos
adversaires ne peuvent plus vous attagquer avec

une carte Alerte pollution : interdit de circuler
sauf covoiturage.

SUPER AUTONOMIE

Une fois que vous avez posé cette Botte, vos
adversaires ne peuvent plus vous attagquer avec
une carte Panne d'électricité,

AS DU VOLANT

Une fois que vous avez posé cette Botte, vos
adversaires ne peuvent plus vous attaquer avec
une carte Accident.

VEHICULE PRIORITAIRE ELECTRIQUE

La carte Véhicule Prioritaire Electrique est la
carte la ssante du !'Une fois
Vous mﬂpﬁaﬂﬂb Buotte, Eﬂ aﬂwmaiﬂﬁqnlg
peuvent plus vous attaguer avec une carte Feu
Rouge ni avec une carte Limite de Vitesse.

Il consiste 4 expozer une Botte aussitét qu'un adversaire place dans votre jeu
I'attaque comrespondante, et o2, méme si o2 n'est pas & votre tour de jouer
Exemple : un adversaire place une Alerte polition @ inferdit de circuler sauf
covoifurage sur voire pite de Bataille, et vous avez justement parmivos 6 cartes la
bitte Covodturage ; vous abattez immédiaiement en annongant «Coup-Fourre fs

Lo Coup-Fourrd vous donne 3 avankages :
1. Jouer méme 2i ce n'est pas votre tour pour annuler immédiatement I'effet de

I'Attaque que vous venez de subir.

2. Prendre dans le sabot une carte pour compléter votre main - car vous venez
d'exposer subitement une carte, sans avoir préalablement pioché de carte au
sabot.

3. Rejousr immédiatement, ¢'est-i-dire prendre encore une carte dans le sabot et
jouer comme si c'était votre tour, Aprés cela, & votre woisin de gauche de jousr.
5i des jouveurs se trouvent placés entre celui qui vous a attaqué et vous-méme,
ils perdent donc leur tour

Romargue : la Bofte exposée vous immunise contre les aftaques correspondantes

pour ke reste de la partie

Imporfant : pour signaler que vous averz joud la carfe Botie en Coup-Foure,

placez-la & Mhorizontalke dans volre Zone de Jeu.

et decouvrez toute la gamme Mille Bornes
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