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REGLES DU JEU

66 cartes, réparties comme suit :

protégent - )
des (x1) (x12 J(x1). N (x1), ¥
Attaques ;i ]
qui sont L
réparées o
par les -
—
Parades
X3 )27
Cartes
Bornes
_l—.'
Cartes #
Spéciales g, )
\

o 1 sahot pour les cartes ¢ 1 régle du jeu

© BUTPUJEV

Etre le premier joueur a atteindre 1000 Bornes !

PREPARAT ioN DV JEU

* Placez le sabot au centre de la table.

¢ Mélangez toutes les cartes et distribuez-en 4, faces cachées, a chacun des
joueurs, y compris vous.

e Placez les cartes restantes, faces cachées, dans le sabot. Cette pile forme
la pioche.

e 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 ensuite dans le sens
des aiguilles d’une montre.

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 (voir explication des
cartes au verso) :

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

2. Si vous avez une carte Attaque, vous pouvez la 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 lui.

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 alors les 2 cartes a la défausse, face découverte, en choisissant
celle 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
stopper cette attaque, et jetez les deux cartes a la défausse, face
découverte.

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.
Attention : a chaque fois que vous posez une carte dans la défausse,
n’oubliez pas que la carte défaussée pourra étre piochée par le
Jjoueur suivant !

Il vous reste de nouveau 4 cartes en main. Votre tour de jeu est terminé
et ¢’est maintenant a votre voisin de gauche de jouer.

Important : a |a fin de votre tour, si vous avez joué plusieurs cartes,
complétez bien votre main en piochant le nombre de cartes nécessaire
pour en avoir toujours 4.

La partie s’arréte dés que PPun d’entre vous totalise 1000 Bornes
ou plus, en comptant les cartes Bornes ET les cartes Bottes posées
devant lui.

¢ Si deux joueurs atteignent le méme nombre de bornes, le premier parmi
TOUS les joueurs a le remarquer crie « Hold Up ! » et vole une carte Borne
dans la Zone de Jeu de I'un des deux joueurs ex aequo. Il place alors
cette carte dans sa Zone de Jeu & lui. Puis le sens de jeu reprend comme
il était avant I'action.
Attention : si vous criez « Hold Up ! » au mauvais moment, vous devrez
mettre une carte de votre Zone de Jeu a la défausse !
Précision : le joueur qui crie « Hold up ! » peut étre I'un des joueurs
€X aequo concerneés.

A 4 JOUEURS

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

ﬂ : Le joueur n’a plus besoin de Feu Vert pour démarrer, ni pour redémarrer aprés une attaque.

@: Le joueur attaqué peut répliquer directement avec la parade correspondante, méme si ce n’est pas a son tour de jouer.

Mais il ne prend pas la main pour autant.

8 : Le joueur doit dire a haute voix le nombre de bornes qu’il pose et le son des cartes Attaques, sinon, la carte ne compte pas.

@ : 7 nouvelles cartes viennent pimenter le jeu : (voir I'explication des cartes au verso)

6 :Vous pouvez dépasser 1 000 Bornes pour gagner.

* Super Parade * Accélérateur  Rétroviseur

* Demi-tour

* Hélicoptere * Police * Poubelle




e Ces cartes vous permettent d’avancer. Le nombre indiqué | &
dessus représente des kilométres. Une fois la carte Borne (
posée sur votre Zone de Jeu, ce sont les kilométres que
VOUS avez parcourus.

* Pour pouvoir poser une carte Borne, il ne faut pas que vous
soyez victime d’une attaque. |

Important : a chaque fois que vous posez une carte Borne, N‘L ‘
dites toujours a haute voix le nombre de kilometres de /

la carte. Sinon, vos adversaires peuvent crier « BORNES KILLER ! »
et envoyer ainsi votre carte Borne dans la défausse.

LES CARTES ATTAQUES ET PARADES

e |ly a5 cartes Attaques, et 6 cartes Parades.

e Pour stopper un adversaire, posez votre carte attaque sur sa zone de jeu.
Lorsque vous la posez, criez le son associé, sinon I'attaque ne compte pas.
Exemple : « BAM !».

Précision : un adversaire ne peut pas étre attaqué simultanément avec 2
attaques. En revanche, il peut étre a la fois victime d’une attaque et d’un radar !

* Si un adversaire vous attaque, 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 libérer de I'attaque
et pouvoir a nouveau jouer une carte Borne.

|

PARADES

e

ATTAQUES

RADAR : 709

Cette carte empéche le joueur de poser des cartes
Bornes supérieures a 50 km, jusqu’a ce qu’il recouvre
cette attaque d’une carte Fin de Radar ou d’une carte
Super Parade.

FEU ROUGE : 5157 J

Cette carte empéche le 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. \
FEU ROUGE

PANNE D’ESSENCE : 1% 317

Cette carte empéche le joueur de poser de nouvelles
cartes Bornes, jusqu’a ce qu’il la recouvre de la carte
Essence ou d’une carte Super Parade.

o
PANNE D’ESSENCE

CREVAISON : %511

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

CREVAISON

ACCIDENT : 34:3 4

Cette carte empéche le joueur de poser de nouvelles
cartes Bornes, jusqu’a ce qu’il la recouvre de la carte
Réparations ou d’une carte Super Parade.

ACCIDENT

SUPER PARADE

Cette carte permet de répondre a n’importe quelle attaque. Attention, si
vous subissez I'attaque Radar et une autre attaque, vous ne pouvez pas
parer les deux. C’est a vous de décider a quelle attaque vous souhaitez
remédier.

LES CARTES SPECIALES

ACCELERATEUR : x2 o

Jouez cette carte en méme temps qu’une carte Borne pour doubler le
nombre de kilométres que vous posez. {

Précision : vous pouvez cumuler 2 cartes Accélérateur et donc multiplier Z
les kilometres par 4. |

o
—————

DEMI-TOUR

Lorsqu’un adversaire joue une carte Borne, vous pouvez jouerimmédiatement
(méme si ce n’était pas a votre tour) la carte Demi-tour pour annuler les
kilométres de la carte Borne qui vient d’étre jouée. La carte Borne est alors
jetée a la défausse, puis le jeu reprend son cours.

Exemple : un joueur en est a 800 km et pose une carte 200, persuadé qu’il a gagné...
Mais un autre joueur pose aussitét la carte Demi-Tour (méme si ce n’était pas son tour)
et annule les 200 km !

(D)

Lorsqu’un adversaire vous attaque, vous pouvez répondre immédiatement
en jouant une carte Rétroviseur et en faisant ainsi se retourner I'attaque
contre son attaquant !

Cas particuliers : si un joueur utilise un Rétroviseur pour se protéger de

votre attaque, et que vous avez vous aussi un Rétroviseur en main, vous étes autoris€ a
le jouer. C’est alors le joueur qui était attaqué en premier qui regoit I'attaque.

Si la carte Rétroviseur vous renvoie une attaque mais que vous étes déja immobilisé par
une autre attaque, jetez la carte Rétroviseur et la seconde carte Attaque a la défausse.

HELICOPTERE

Jouez cette carte contre I'un de vos adversaire. Vous échangez de place avec
lui et prenez sa zone de jeu, mais gardez vos propres cartes en main !

Astuce : prenez la place du joueur le plus proche des 1 000 bornes !

POLICE

Jouez cette carte contre I'un de vos adversaires. Vous pouvez prendre une
carte de votre choix parmi celles qu’il a en main et lui en donner une en
échange.

Exemple : prenez-lui une Botte et donnez-lui votre moins bonne carte !

POUBELLE

Lorsque vous jouez cette carte, toutes les cartes bornes 200 km posées dans
les zones de jeu de tous les joueurs vont a la défausse, y compris les votres !

Précision : les cartes Demi-Tour, Hélicoptére, Police et Poubelle, ne peuvent étre jouées
qu’une seule fois, il ne faut donc pas les remettre a la défausse.

Les cartes Bottes sont une immunité, pendant toute la durée du jeu, contre les
attaques qui leur sont associées ; ces attaques sont représentées sur les cartes Bottes.

Vous pouvez jouer une carte Botte de 3 facons possibles : (U)

1. Par anticipation : vous la posez dans votre Zone de Jeu pour
empécher vos adversaires de vous attaquer avec 'attaque associée.
Une fois poseée, cette carte vous rapporte un bonus de 100 km
et vous autorise a rejouer. Pour signaler que cette carte vaut 100 km,
placez-la a la verticale dans votre zone de jeu.

2. En « Coup-Fourré » : vous |a jouez immeédiatement en réponse @"J
a une attaque, et ce méme si ce n’était pas a votre tour de jouer *
et vous remettez la carte Attaque dans la défausse. Une fois ¥
poseée, cette carte vous rapporte un bonus de 200 km et vous
autorise a rejouer. Pour signaler que cette carte vaut 200 km, placez-la a
I’horizontale dans votre zone de jeu.

Exemple : un adversaire vous attaque avec une crevaison et vous avez justement parmilvos
4 cartes la Botte Increvable. Vous I'abattez immédiatement en annoncant « COUP-FOURRE ! ».

3. Comme une Parade : si vous piochez la carte Botte qui correspond a I’Attaque
que vous subissez actuellement, vous pouvez la poser dans votre zone de
jeu pour annuler immédiatement P’attaque. Une fois posée, cette carte vous
rapporte un bonus de 100 km et vous autorise a rejouer.

INCREVABLE

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

VEHICULE PRIORITAIRE

La carte Véhicule Prioritaire est la carte la plus puissante du jeu ! Une
fois que vous avez posé cette Botte, vos adversaires ne peuvent plus
vous attaquer avec une carte Feu Rouge, ni avec une carte Radar.
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