Etre le premier joueur 4 atteindre 1000 Bornes !

* Placez le sabot au centre de ka table,

+ Mélangez toutes les cartes et distribuez-en 4, faces cachées, & chacun des
jousurs, y COMpIis vous.

+ Placez les cartes restantes, faces cachées, dans be sabot, Cette pile forme
la pioche.

» Chague joveur regarde ses propres caries sans les monfrer aux autres
et les garde en main,

» Le joueur le plus jeune commence. Le jeu se déroule ensuite dans le sens
des aiguilles d'une montre,

Le joueur le plus jeune commence, Le jeu se déroule dans le sens des
aiguilles d'une montre. Lorsque c’est voire tour, vous devez avoir 4
cartes en main, Ensuite premez une carte dans la pioche ou prenez
Ia derniére carte placée dans la défausse. Vous avez maintenant 5
cartes en main et 5 possibilités (voir explication des cartes au verso) @

1. 5i vous avez une carte Borne, vous pouvez la poser devant vous
et ainsi avancer dans la course !

2, 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 (et ce, méme si vous
&tes vous-méme attaqué),

Précision : vous pouver attaquer un autre jovewr, méme si avcun d’entre
Vous im'a encore posé de carte devant juf.

Le joueur attaqué peut répliquer immédiatement en posant la carte
Parade correspondante, méme si ce n'est pas a son tour de jouer,

Il jette allors les 2 cartes a la défausse, faces découvertes, en choisissant
celle gu'il souhaite mettre sur le dessus, Le joueur ne prend pas la main
pour autant. La partie reprend son cowrs, c'est donc au tour du joweur
situé & gauche de celui ayant posé la carte Attague de jouer.

3. Si vous avez subi une attaque lors du tour précédent el gue vous venez
de piocher |a carte Parade correspondante, vous pouvez la jouer pour
stopper cette attague, et jetez bes deux cartes a la défausse, faces
découvertes,

4, Sivous avez une Botte, vous pouvez la poser devant vous, Elle sert d'immunité
contre une Attague bien précise pendant toute Ba durée de la partie.
Prégision : une carle Botte rapporte 100 km ou 200 km supplémentaires
(voir explication des cartes au versa).

5, 5i vous ne pouvez jouer aucune carte, jetez une de vos cartes, face
découverte, dans la défausse.
Attention : i chague fois gue vous posez une carte dans la défausse,
w'oubliez pas que la carle défaussée powrra éfre piochée par fe
Joueur suivamnt !

Bvous reste de nouveau 4 cartes en main. Votre tour de jeu est terminé

et c’est maintenant & votre voisin de gauche de jouer,

Imiportant : & ia fin de votre tour, 51 Vous avez joué plusieurs cartes,
complétez bien voifre main en piochant le nombre de carfes nécessaires
pour en avolr houfours 4,

La partie s'arréte dés que Fun d'entre vous totalise 1000 Bornes
ou plus, en compiant les caries Bornes ET les cartes Boltes posées
devant k.

Précision : si personne n'atteint 1000 Bormes, fe foueur qui gagne est celui
qui en est le plus proche.

A 4 JOUEURS
A 4 joueurs, une partie se joue en seulement 700 km,

SIVOUS CONNAISSEZ DEJA LE MELLE BORNES, VOICI CE QUI CHANGE
7l Le joueur attaqué peut répliquer directement avec la parade correspondante, méme si ce n'est pas & son tour de jouer,

Mais il ne prend pas la main pour autant.

7424 nouvelles cartes viennent pimenter le jeu : voir Pexplication des cartes au verso,

= Super Parade = Accélérateur

i izVious pouvez dépasser 1 000 Bornes pour gagner,

* Rétroviseur




EXPLICATION DES CARTES

+ Ces caries vous permettent d'avancer, Le nombre indigué
iessus représente des kilkométres. Une fois déposée, la 1%
carte Borne représente les kilométres que vous avez déja o

o (P

—

= By a 5 cartes Attagues, et 6 cartes Parades

* Pour stopper ou ralentir un adversaire, posez votre carle attague sur son jeu,

Précision : un adversaire ne peut pas éfre alfagué simultanément avec 2

Aftagues. En revanche, il peut étre & la fois victime o'une Attague et o'un Radar |

» 5i un adversaire vous attague, vous pouvez répliquer immédiatement avec la
carte Parade correspondante — sans pour autant prendre la main, Sinon, vous
devez attendre de piocher et jouer la carte Parade pour vous Eibérer de I'Attague
et pouvoir & nouveau jouer une carte Borne,

ATTAQUES PARADES

Cette carte empéche lo Joueur de poser des carles - ek
Bornes supérieures & 50 km, jusqu'a ce gu'il recouvre
cetle Attague d'une carte Fin de Radar ou d'une carte
Super Parade.

FEU ROUGE :

Cetie carte empéche Be joueur de poser de nouvelles
cartes Bornes, jusqu'a ce qu'il la recouvre de la carte Feu
vert ou d'une carte Super Parade,

Cette carte empéche be joucur de poser de nouvelles
cartes Bornes, jusqu'd ce qu'll la recouvre de la carle
Essence ou d'une carte Super Parade.

CREVAISON :

Cette carte empéche be joueur de poser de nouvelles
cartes Bornes, jusqu'a ce qu'll la recouvre de la carte
Roue de Secours ou d'une carte Super Parade.

AGCIDENT :

Cette carte empéche Be joueur de poser de nouvelles
cartes Bornes, jusgu'a ce qu'll la recouvre de la carte
Réparations ou d'une carte Super Parade,

SUPER PARADE
Cette carte permet de répondre & n'importe quelle Attague.
Attention : 5i vous subissez UAttague Radar et une autre B, VOLS ne

pouvez pas parer les deux. C'est 4 vous de décider & queile Altaque vous
Souhaitez remédier,

LES CARTES SPECIALES
ACCELERATEUR : x2 D
Jouez cette carte en méme temps qu'une carte Borne pour doubler le %
nombe de kilomeétres que vous posez. m .

DEMI-TOUR

Lorsqu'un adversaire joue une carte Borme, Vous pouvez jouer immédiatement
(mime s ce n'élait pas & volre lour) la carte Demi=tour pour annuler les
kilométres de la carte Borne qui vient d'étre jouée. La carte Borne est alors | |
Jjetée &l défausse, puis le jeu reprend son cours.
Exemple : un joueur en est & 800 km ef puse wne cardde 200, perspadé qu'il a gagne...
Mais un aulre joweur pose aussitdt la carfe Demi-Towr fméme si ce n'élaif pas son fowr)
et annule les 200 km |

RETROVISEUR

Lorsquiun adversaire vous attague, vous pouvez régondre immédiatement
en jouant une carte Rétroviseur et en faisant ainsi se retourner [attague
contre son attaguant |

Gas particullers @ si un joueur vlilise un Rétroviseur pour se protéger de
wolre Attague, ef gue vous avez vous aussi un Rétroviseur en maln, vous 8les autorisé &
le jower Cest alovs le fouewr qui étalt attagué en premier ul regolt PAttaque.

5 Ia carfe Rftroviseur vous reavole une Attague mais gue vous éles deéia immobilfsé par
une aulre attague, felez la carle Rétroviseur ef la seconde carte Altaque 4 la ddfansse.

£

Attemtion : ia carfe Demi-Tour ne pewt étre fovée qu'une sewle fois, il ne faut
done pas fa remelire 2 Iz défavsse.

Les caries Bottes sont une immunité, pendant toule ba durée du jeu, contre kes Atagues
quil leur sont assoclées | ces allaques sont représentées sur les cartes Botles,
\ous pouvez jouer une carte Botte de 3 fagons possibles : )

1. Par anticipation : vous la posez dans voltre jeu pour empécher vos
et vous autorise & rejouer, Pour signaller que cette carte vaut 100 km,
placez-a A la verticale sur votre jew.
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Une fois posée, cette carte vous rapporte un bonus de 100 km

# une Altague, et ce méme si ce n'élail pas & volre lour de jouer,
nmnnn.:n!:Em_.n:uEn_snB:;EcEnEEuumE_n

posée, cette carte vous rapporte un bonus de 200 km et vous autorise & rejouer
Pour signaler que cette carle vaut 200 km, placez<a & Fhorizontale sur votre jeu,

Exemiple ! Uit acversaine vous alfague avec URe crevason ef vous auvez justement paim vos
4 cartes la Botte Increvable. Vous I'abattez immédiatement en annongart « COUP-FOURRE | ».

3. Comme une Parade : si vous piochez |a carte Botte qui cormespond & Attaque
que vous subissez actuellement, vous pouvez la poser dans votre zone de
jeu pour annuler immédiatement I'attague. Une fois posée, cette carte vous

rapporte un bonus de 100 km et vous autorise a rejouer,
Eg

INCREVABLE
Une fois que vous avez posé cette Botie, vos adversaires ne peuvent
plus vous attaquer avec une carte Crevaison.

CITERNE D’ESSENCE
Une fois que vous avez posé cette Botte, vos adversaires ne peuvent
plus vous attaquer avec une carte Panne d'Essence.

AS DU VOLANT
Une fois que vous avez posé cetle Botte, vos adversaires ne peuvent
plus vous attagquer avec une carle Accident.

VEHIGULE PRIORITAIRE

La carte Véhicule Prioritaire est la carte la plus puissante du jeu ! Une
fois que vous avez pose cette Botle, vos adversaires ne peuvent plus
vous attaguer avec une carte Few Rouge, ni avec une carte Radar

-m LE MILLE BORNES,
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