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LES CARTES BORNES LES BOTTES

.. des kllomzetres)c.i Une fois la clortT(_lBorrje PR ® Jouez une carte Botte pour empécher vos adversaires de vous attaquer
~ Le joueur le plus jeune commence et le jeu se déroule dans le sens sur votre Zone de Jeu, ce sont les kilométres que p avec une attaque spécifique durant toute la durée du jeu.
des aiguilles d’une montre. VAR (eRAers [preIRE(e Ik 0 e S'il y a une carte Attaque sur votre pile de Bataille et que vous jouez
o , - Important : au cours d’une parfie, vous ne pouvez o £ E)) la carte Botte correspondante, la Botte annule immédiatement |'effet
- Lorsque c'est votre tour, piochez une carte. o poser que 2 cartes « 200 » sur votre Zone de Jeu. 4 de I'attaque.
0 Vous avez maintenant 7 cartes en main et 5 possibilités : CEO g ® Lorsque vous jouez une carte Botte, vous pouvez rejouer immédiatement.
. bBinoed
H 1. Si vous avez une carte Borne, vous pouvez poser votre carte et .
ainsi avancer dans la course ! © o
< INCREVABLE -
N
o~ 2. Si vous avez une carte Attaque, vous pouvez la poser sur le jeu LES CARTES ATTAQUES ET PARADES Une fois que vous avez posé cefte Botte, vos @
o de I'un de vos adversaires pour le ralentir ou le retarder dans sa adversaires ne peuvent plus vous aftaquer avec SYP
course. e Si vous souhaitez ralentir un adversaire, vous pouvez jouer une carte R GG Crevcizon P 9 >
N Précision : vous pouvez attaquer un adversaire méme si vous éfes Limite de Vitesse sur sa pile de Vitesse. La carte Limite de Vitesse peut ’ -
- vous-méme déjd attaqué. se cumuler avec chacune des 4 autres attaques. i)
o S Atfention : un joueur ne peut pas éire attaqué simultanément avec ® Pour stopper un adversaire qui roule, vous pouvez |'attaquer. Pour
— REGI.E DU JEU 2 attaques & |'exception de la Limite de Vitesse qui peut étre jouée cela, posez votre carte Attaque (autre que la carte Limite de Vitesse) & E
en plus d’'une autre carte Attaque. sur sa pile de Bataille ! ,
N CONTENU DU JEU ) ) o e Si un adversaire joue une carte Attaque sur votre pile de Bataille, vous CITERNE D'ESSENCE
™~ 112 - - 3. Si vous avez subi une attaque lors du tour précédent, vous pouvez devez jouer la carte Parade correspondante, avant de pouvoir & nou- Une fois que vous avez posé cette Botte, vos @
o LTI, BRI Gl EUFS stopper cectite attaque en posant par-dessus la carte Parade veau jouer une carte Borne et avancer. adversaires ne peuvent plus vous attaquer avec
a2 i caldil el Ll pel el Précision : un joueur ne peut pas étre attaqué simultanément avec 2 une carte Panne d'Essence.
£ *Te B 4. Si vous avez une Botte, vous pouvez la poser devant vous. Elle attaques sur sa pile de Bataille. En revanche, il peut étre & la fois victime e *
& 4 24 y "9 e T @arE WTe 6 Bae e Beaiee au 61 long &b g UC/? Aﬂoqlue sur sa pile de Bataille et d’une Limite de Vitesse sur sa pile
e e s e la partie. e Vitesse | > =
ATTAGUES s x4 ‘p." x3 V ] 3 T x3 Ff T Précision : le fait de poser une Botte vous donne le droit de AS DU VOLANT Y
quisont dparées \ by | E\é { & g{ ﬁ rejouer immédiatement. Piochez alors une autre carte et rejouez. ATTAQUES PARADES Une foi ¢ cefte Boft \,*“
par les 4 ne fois que vous avez posé cette Botte, vos Py
— f — ‘i — ‘i — ‘i — ‘f 5. Si vous ne fpouvez jouer aucune carte, jetez une de vos cartes ® o g, e adversaires ne peuvent plus vous attaquer avec Ao
x'\A‘yl ] | cald el - | eals e ‘&‘ | dans la défausse. LIMITE DE VITESSE (5 y / une carte Accident. v
LES PARADES ® o0 = @ . - ‘ -
- @i‘ 4 = 4 4 Il vous reste de nouveau 6 cartes en main. Votre tour de jeu est Set{‘;’_ cortedsle plccj:e sur la E”e 5}- — <8
— <l — terminé et c’est maintenant & votre voisin de gauche de jouer. Lo Tt @ skt ; s
o P95~ o P50~ o P75~ Lz P~ et P70 | l'empéche de poser des cartes VEHICULE PRIORITAIRE -
| ¥ ¢ K | ? Le jeu confinue ainsi jusqu'a ce que 'un d'entre vous fofalise Borne{sz e siies o 50 L, e a5 T La carte Véhicule Prioritaire est la carte la plus KX
S;‘A JM > 4 Ly g EXACTEMENT 1 000 Bornes avec les cartes Bornes posées devant i il recouvre cette — vissante du ieu | Une fois que vous avez %sé o
- = = - - lui, ou bien dés qu'il ny a plus de carte Bornes dans la pioche. aftaque d'une carte Fin de Limite LIMITE DE FIN DE LIMITE P B | d los q | P €
] « 1 sabot pour les de Vitesse. Vet DEVITESEE cette Botte, vos adversaires ne peuvent plus vous A
@® cartes. Précision : si personne n’atteint 1 000 Bornes, le joueur qui gagne attaquer avec une carte Feu Rouge ni avec une
Y ; o 1 régle du jeu est celui qui en est le plus proche, sans les dépasser. - carte Limite de Vitesse. £ =
- = y o g
% CREVAISON ' \ } 4 , $
O BUT DU JEU Cette carte se place sur la pile v | I |
. g o de Bataille d'un adversaire qui @
— Etre le premier joueur & atteindre 1 000 Bornes ! roule. IIIEIIe I'empéche de poser de ;a\oj Cette carte spéciale est unique et te permet de @
<+ rd t B . >3 . b ’ I d
DE 4 A 8 JOUEURS, EN EQUIPES DE 2 nouvelles cartes Bornes, jusqu'a 4 doubler le noml?re de kilométres posé | Jouela en /
PREPARATION DU JEU ce qu'il recouvre cette attaque 5 s méme temps qu’une carte Borne.
o _ Pour jouer, formez des équipes de 2 joueurs. Chaque duo joue avec d'une carte Roue de Secours. CREVAISON  ROUE DE SECOURS a5
o ses propres cartes, mais évolue ensemble sur la méme Zone de Jeu. R—
e Distribuez une carte Mémo & chacun des joueurs. Les joueurs de |'équipe jouent chacun un coup sur deux. i,
— Ecartez du jeu les cartes Mémo restantes. s v - LE COUP-FOURRE
Z' o Ml | tes de ieu et distribusz-en 6. f he PANNE D’ESSENCE E 4
A ehcngezdes el el |21 G AL st o, et Eeldiiza, Cette carte se place sur la pile S Il consiste & exposer une Botte aussitét qu’un adversaire place dans votre
— €l Clneldln €IS [[PEls), §7 CeImpirs ek, de Bataille d’un adversaire qui % o\% jeu I'attaque correspondante, et ce, méme si ce n’est pas a votre tour de
© e Placez le reste des cartes, faces cachées, au centre de la table. roule. Elle I'empéche de poser - |ouer.
- Cette pile forme la pioche. de nouvelles cartes Bornes, A 4 Exemple : un adversaire place une Crevaison sur votre pile de Bataille,
N jusqu’a ce qu'il recouvre cette = - a et vous avez justement parmi vos é cartes la botte Increvable ; vous
o e Chaque joueur regarde ses propres carfes sans les montrer aux attaque d'une carte Essence. PANNE D’ESSENCE ESSENCE I'abattez immédiatement en annongant «Coup-Fourré 1»
s autres et les garde en main.
Le Coup-Fourré vous donne 3 avantages :
o e Le joueur le plus jeune commence. Le jeu se déroule ensuite dans le -
: sens des aiguilles d'une montre. FEU ROUGE @ m/ 1.{0Lflfer (rinérln:\ si ce n'est pas votre tdour pbour annuler immédiatement
. ‘effet de |’Attaque que vous venez de subir.
Cette carte se place sur la pile | et
O de Bataille d'un adversaire qui i@ 2. Piochez une carte pour compléter votre main - car vous venez d'exposer
O - D subitement une carte, sans avoir préalablement pioché de carte.
COMMENT DISPOSER LES CARTES DEVANT SOI ? roule. Elle fempéche de poser - demen e o e
O de nouvelles cartes Bornes, 3. Rejouer immédiatement, c’est-a-dire piocher de nouveau une carte et
Lors de votre partie de Mille Bornes, disposez vos cartes dans vos « Zones de Jeu » respectives, de la facon suivante : lusqua e qu il recounte ?e”e = = A fouer comme ¢ c'était votre tour. Apres C|e|0,, a votre volsin de gauche
attaque d’une carte Feu Vert. FEU ROUGE FEU VERT e jouer. Si des joueurs se trouvent placés entre celui qui vous a
© Pile de Vitesse E 2 - attaqué et vous-méme, ils perdent donc leur tour.
- C'est dans cet emplacement que whEs { Les cartes B.oh‘e”s 2 8 disposent [Pk Remarque : la Botte exposée vous immunise contre les attaques corres-
= vos adversaires posent leurs cartes 2 1 % en pile, mais céte-G-céte, de maniére pondantes pour le reste de la partie.
(0] Limite de Vitesse. Pile de Pile de - - 4 q f:edque tollljs |esﬂ [Utrs PU'Sﬁ‘?nt éCC’DENT | s oi Important : pour signaler que vous avez joué la carte Botte en
. F . . . - VoIr de quelles ailraques vous eres ette carte se place sur la pile J 2 A= & [P R
f:’ .{;).;Jez vos th”efi Fl.r; de (L:;mne c:e Vitesse Bataille Piles de Bornes protégésq q Sl Seie d’urF: L] F:qui Coup-Fourré, placez-la a I'horizontale dans votre Zone de Jeu.
N itesse & cet endroit, par-dessus la = - = - - - : d'un ¢
bos) carte Limite de Vitesse. ir = :y - ;;E === V]ﬁ %ﬁﬁm VZ[][] Disposez votre carte Botte a aou|e. Elle II| empéche de poser
[ B A I'horizontale si vous I'avez jouée en e nouvelles cartes Bornes, : ' 5 &
Important : veillez & tenir vos cartes de ‘ X VE[] ey réalisant un Coun-Fourré Icf aae Usau’a ce au'il recouvre cette Conserver ces regles de jeu pour toute référence ultérieure.
T Al % i S 4 Ly p pag jusqu'a ce q uvre «
(%] |_m|te e |te§5e gt in de |m|_te e 4 { a ¥ = LY suivante). attaque d'une carte Réparations. . Un jeu de société édité et développé par Dujardin.
%) Vitesse bien séparées de votre pile de - - = J’A = Piles de B culils e Dujardin est une filiale du Groupe Jumbo
Bataille. = lles de bornes . '
O] PI d Bat ” . Edité par Dujardin S.A.S.
o lle de batailie Rangez les cartes Bornes par famille ZA du Pét au Pin, Entrepét A4, 33610 Cestas, France
o Vos adversaires posent les cartes Attaques et vous les cartes  pour faciliter la lecture des kilometres SAV : sav@jumboplay.com
. Parades. ALEIIE. © 2024 Dujardin. A Jumbo Group company. ©SEGA
o N.B. Si vous jouez selon la régle « En Equipes », placez-vous de maniére & pouvoir tous les deux atteindre votre « Zone de Jeu » commune. DUJARD'N jumboplay.com 1130300291
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COMMENT JOUER AU MILLE BORNES :
LA REGLE STANDARD, DE 2 A 4 JOUEURS

e Ces cartes vous permettent d’avancer. Le nombre oy
indiqué dessus représente des Bornes (c’est-a-dire 25
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Les cartes Bottes sont une immunité contre les attaques qui leur sont
associées, pendant toute la durée du jeu.



