= PREPARATION DU JEU
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b 1 * Mélangez toutes les cartes et distribuez-en 4, faces

Larche

cachées, a chacun des joueurs y compris vous.

* Placez les cartes restantes au centre de la table,
faces cachées. Cette pile forme la pioche.

* Chaque joueur regarde ses propres cartes sans les
montrer aux autres et les garde en main.

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

e

COMMENT JOUER AU MILLE BORNES

Lorsque c’est votre tour, vous devez avoir
4 cartes en main. Ensuite, prenez une carte,
soit dans la pioche, soit dans la défausse.
Vous avez maintenant 5 cartes en main et
5 possibilités :
1. Si vous avez une carte Borne, vous pouvez la
poser devant vous et ainsi avancer dans la course !

e 3 2. Si vous avez une carte Attaque, vous pouvez la
* 33 cartes réparties comme suit : poser sur le jeu de I'un de vos adversaires pour le
retarder dans sa course (et ce, méme si vous étes
vous-méme attaqué). _

Précision : vous pouvez attaquer un autre joueur,
méme si aucun d’entre vous n’a encore posé de
carte devant Jui.

Le joueur attaqué peut répliquer immédiatement

en posant la carte Parade ou la carte Botte
correspondante, méme si ce n’est pas a son tour
de jouer. Il jette alors la carte Attaque et la carte
Parade a la défausse mais conserve la Botte sur

sa zone de jeu pour le reste de la partie. Les cartes
rejetées a la défausse sont posées face découverte,
a coté de la pioche. Le joueur choisit la carte qu’il
souhaite mettre sur le dessus.

3. Si vous avez subi une attaque lors du tour
précédent et que vous venez de piocher la carte
Parade correspondante, vous pouvez la jouer pour
contrer cette attaque, et jeter les deux cartes a la
défausse, faces visibles.

4. Si vous avez une Botte, vous pouvez la poser
devant vous. Elle sert d’immunité contre une
Attaque bien précise.

5. Si vous ne pouvez jouer aucune carte sur votre
Zone de Jeu ou sur celles de vos adversaires, jetez

une de vos cartes dans la défausse.

« 1 régle du jeu

Attention : a chaque fois que vous posez une
carte dans la défausse, n’oubliez pas que la carte

Etre le premier & atteindre 400 kilométres ! gﬁ,ﬁ;’:f ?e e
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Il vous reste de nouveau 4 cartes en main. Votre
tour de jeu est terminé et c’est maintenant a votre
voisin de gauche de jouer.

La partie s’arréte dés que I'un d’entre vous
totalise 400 kilométres ou plus, en comptant
les cartes Bornes ET les cartes Bottes posées
devant lui.

LES CARTES BORNES

Chaque carte représente 25, 50, 75, 100 ou 200 km.
Une fois posées, ces cartes permettent d’atteindre
400 kilométres en s’additionnant les unes aux autres.
Attention, vous ne pouvez plus poser de carte Borne
si vous étes victime d’une attaque.

LES CARTES ATTAQUES ET PARADES

e Pour empécher un adversaire de poser de
nouvelles cartes Bornes, vous pouvez Iattaquer.
Pour cela, jouez une carte Attaque sur sa zone de jeu.

 Pour contrer une attaque sur votre zone de jeu,
vous devez jouer la carte parade correspondante,
avant de pouvoir a nouveau jouer une carte Borne
et avancer.

Précision : un joueur ne peut pas étre attaque
simultanément par 2 attaques sur sa zone de jeu.

GRANDE S(EUR A FAIM
Lattaque Grande Sceur a faim empéche
le joueur de poser de nouvelles cartes
Bornes jusqu’a ce qu'il joue la parade
Une glace Xpop du Menu Junior.

PETIT FREREASOIF
Lattaque Petit Frére a soif empéche
le joueur de poser de nouvelles cartes
Bornes jusqu’a ce qu'il joue la parade
Un Oasis Tropical du Menu Junior.

~—ayec une carte Maman a envie d’un café.

MAMAHAEIWE
L’attaque Maman a envie

empéche le joueur de poser de nouvelles
cartes Bornes jusqu’a ce qu'il joue la
parade Un Café Gourmand a 'Arche
Cafétéria.

PAPAASOIF »
Lattaque Papa a soif empéche le
joueur de poser de nouvelles cartes
Bornes jusqu’a ce qu'il joue la parade
Un Oasis Tropical & I’Arche Cafétéria.

Vous pouvez poser une carte Botte a 2 moments du
jeu:

« Lorsque c’est votre tour, jouez une carte Botte
pour empécher vos adversaires de vous attaquer
avec I'attaque correspondante durant tout le reste
de la partie. La Botte apporte alors un bonus de 100
kilometres.

o Si I'un de vos adversaires vous attaque, jouez la
carte Botte correspondante. La Botte vous protége
de cette attaque durant tout le reste de la partie.
Vous pouvez rejouer immédiatement. La Botte
apporte alors un bonus de 200 kilomeétres.

LE MENU JUNIOR - Grande Sceur
Une fois que vous avez posé cette Botte, vos
adversaires ne peuvent plus vous attaquer
avec une carte Grande Sceur a faim.

Une fois que vous avez pbsé cette Botte, vos
adversaires ne peuvent plus vous attaquer
avec une carte Petit Frére a soif.

Une fois que vous avez posé cette Botte, vos
adversaires ne peuvent plus vous attaquer

UARCHE CAFETERIA-Papa
Une fois que vous avez posé cette Botte, vos
adversaires ne peuvent plus vous attaquer
avec une carte Papa a soif.
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