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Régle du jeu 6-99ans =) 1joueur

6 pieces en bois, 40 cartes défis.
(3 niveaux de difficulté croissants).

WITIT Facile WKLY Moyen % W W Difficile

Une course s'engage!
Saurez-vous trouver le classement d'arrivée en fonctions des indices donnés ?

Retrouver I'ordre d'arrivée des personnages.
Posez les 6 pieces en bois sur la table, avec les cartes défis a coté.

Tirez une carte défi et tentez de retrouver le classement des participants
a l'aide des indices donnés.

1/ Sélection des participants a la course: .
la carte défi indigue dans le cartouche du haut . -
guels sont les participants a la course. . ~ e
Prenez les piéces en bois correspondantes. v 2

2/ Suivez les indices:

e Entouré de orange: :1:
le personnage est le 1" a gauche. iji

® 2 ou 3 cote a cote:
les personnages sont dans l'ordre
dans lequel ils apparaissent.




e séparés par 1ou 2 : re
les personnages sont dans Q4 = ou
cet ordre, espacés d'un ou g’-

deux personnages.

* roue: oy
les deux personnages sont dans cet ordre, é

mais ne sont pas cote a cote.

¢ double fléche: N Y
les personnages sont cote a cote, ﬁ | | | &
~J l L

mais pas forcément dans cet ordre.

e Véhicule a 4 roues ou Véhicule a 2 roues: :1: ( )
le personnage est a gauche d'un véhicue Qé ‘ a‘ ou
a4 roues ou d'un véhicule a 2 roues. N

® orange, rose ou turquoise: z z z
Ie' personnage est a gauche E ou E ou E
d'un personnage sur fond orange,

roses ou turquoise.

Chaque défin'a qu'une seule solution.
Solutions en fin de livret.
Des défis de Cédric Martinez



I Rules of the game

Contents of the game: 6 wooden pieces, 40 challenge cards
(with 3 increasing levels of difficulty). W v¥v¥Easy WW Y Medium W R W Hard

The race is on!
Can you use the clues to work out the characters’ rankings at the finish line?

Aim of the game:
Determine the finishing positions of the characters.

How to play:
Place the 6 wooden pieces on the table, with the challenge cards next to them.
Draw a challenge card and try to figure out the participants’ rankings using the
clues provided.

1/ Selecting the race participants:

The challenge card indicates which characters
are taking part in the race in the top box.

Pick the matching wooden pieces.

2/ Follow the clues: é

e Surrounded by an orange border: &
This character is the 1t on the left. floo)

e 2 or 3 side by side: ~ & =
The characters areinthe order {4 i - E
or /
in which they appear. g Qo @




e Separated by 1or 2 .:
The characters are in this
order, separated by one
or two other characters.

* Wheel:
The two characters are in this order,
but they are not side by side.

& O M

* Double arrow: —

The characters are side by side, ﬁi ‘\/

but not necessarily in this order.

e A vehicle with 4 wheels or a vehicle with 2 wheels:
The character is to the left of a 4-wheeled vehicle or
a 2-wheeled vehicle.

* Orange, pink or turquoise squares: ﬁ i
The character is to the left
of someone on an orange, pink
or turquoise background.

S

There is only one solution for each challenge.
Solutions at the end of the booklet.

& e

- EN- A

Challenges by Cédric Martinez



m Spielregeln | €3 r?ﬁ?\

Inhalt: 6 Holzplattchen, 40 Aufgabenkarten
in 3 Schwierigkeitsstufen:

K177 Einfach WKLY Mittel KWK Schwer

Das Rennen ist eréffnet! Gelingt es dir, die Reihenfolge der Zieleinldufe anhand der
Hinweise herauszufinden?

Ziel des Spiels: Bring die Figuren fir den Zieleinlauf in die richtige Reihenfolge.

Spielablauf:
Die 6 Plattchen werden auf den Tisch und die Aufgabenkarten daneben gelegt.
Du ziehst eine Aufgabenkarte und versuchst, die Platzierung der Teilnehmer

mithilfe der Hinweise herauszufinden.

1/ Auswahl der Teilnehmer des Rennens:
Im oberen Feld der Aufgabenkarte siehst du,
wer an dem Rennen teilnimmt.

Nimm dir die entsprechenden Plattchen.

2/ Hinweise:

e Orangefarbener Rand: :ﬁ;
Die Figur ist an letzter Position. QQ

® 2 oder 3 hintereinander: ve & 5
Die Figurensindinexakt K% = | oder . i X
dieser Reihenfolge. g L0 & =4




® Getrennt durch 1 oder 2 .: o oder H
Die Figuren sind in dieser & |5 3

Reihenfolge, aber mit
einer bzw. zwei Figuren dazwischen.

¢ Rad: Die beiden Figuren sind £ &
in dieser Reihenfolge, aber nicht A @ oy

direkt hintereinander.

e Doppelpfeil: Die Figuren sind direkt hintereinander, ‘ “/ ES
aber nicht unbedingt in dieser Reihenfolge. l ,\’ é
¢ Fahrzeug mit 4 Radern oder Fahrzeug mit 2 Radern: &
Die Figur ist links von einem Fahrzeug mit zwei QQ oder
oder vier Radern.
* Orange, rosa oder tiirkis:
Die Figur ist hinter einer £ oder & oder

Figur mit orange-, rosa- oder
tirkisfarbenem Hintergrund.

Fur jede Aufgabe gibt es nur eine L&sung.
Die Losungen findest du am Ende der Anleitung.

Aufgaben von Cédric Martinez



Spelregels 6-99jaar ®1speler

6 houten stukken, 40 uitdagingskaarten
(3 oplopende moeilijkheidsgraden).

W17 77 Makkelijk WY Gemiddeld Y e W Moeilijk

De race is begonnen!
Kun jij het klassement ontdekken door de aanwijzingen te volgen?

De volgorde van aankomst van de dieren vinden.

Leg de 6 houten stukken op tafel, met de uitdagingskaarten ernaast.
Trek een uitdagingskaart en probeer de rangorde van de deelnemers te vinden
met behulp van de gegeven aanwijzingen.

1/ Selecteer de deelnemers aan de race:

In het bovenste gedeelte van de uitdagingskaart
staan de deelnemers die aan de race meedoen.
Pak de bijbehorende houten stukken.

2/ Volg de aanwijzingen:

e Oranje rand: :l:
Het dier is de eerste links. Q’.é

e 2 of 3 naast elkaar: |, &
De dieren staan in de volgorde waarin &

ze voorkomen.




e Met 10f 2 ertussen:
De dieren staan in deze volgorde, met een of twee dieren ertussen.

STl

* Wiel:
De twee dieren staan in deze volgorde,
maar niet naast elkaar.

¢ Twee pijlen: N
De dieren bevinden zich naast elkaar, ﬁ ( \H’*“ ﬁ?
maar niet per se in deze volgorde. ~ | &=
* Voertuig op 4 wielen of voertuig op 2 wielen: I I
Het dier bevindt zich links van een voertuig :ﬁa &
op 4 wielen of een voertuig op 2 wielen. QQ Gun of & Il
* Oranje, roze of turquoise:

Het dier bevindt zich links van een dier op een oranje,
roze of turquoise achtergrond.

L Y

Elke uitdaging heeft maar één oplossing.
Oplossingen achter in het boekje.

Uitdagingen van Cédric Martinez



Reglas del juego 6-99aﬁos 1jugador
Al

6 piezas de madera, 40 tarjetas-reto
(3 niveles de dificultad crecientes).

W17 Y7 Facil KK 7 Intermedio W R W Avanzado

iQue empiece la carrera! {Serds capaz de adivinar la clasificacién de la carrera
con ayuda de las pistas?

adivinar el orden de llegada de los personajes.

Coloca las 6 piezas de madera sobre la mesa 'y, a un lado, las tarjetas-reto.
Coge una tarjeta-reto e intenta adivinar la clasificacién de los participantes

con ayuda de las pistas.
BBB2

1/ Selecciona los participantes de la carrera:

en el recuadro superior de la tarjeta-reto se indican
cudles son los participantes de la carrera. R
Coge las piezas de madera correspondientes. B
2/ Sigue las pistas: i E A

e Con un borde naranja: ai
el personaje es el 1.” empezando por la izquierda. ,Qf,§2

e 2 0 3 sequidos:
los personajes aparecen
en el mismo orden
que en la clasificacién.




* Separados por10 2 : & o g
los personajes aparecen en &
ese orden en la clasificacion, —
separados por uno o dos personajes.

* Rueda:
los dos personajes aparecen en este orden
en la clasificacién, pero no sequidos.

& O

Doble flecha: N
los personajes aparecen seguidos 5 [ ]
en la clasificacién, pero no T
necesariamente en este orden.

Vehiculo de 4 ruedas o vehiculo &3* ( ) ( 3 )
de 2 ruedas: foio) fan © &
en la clasificacion, el personaje e h g

se encuentra a la izquierda de un vehiculo
de 4 ruedas o de 2 ruedas.

* Naranja, rosa o turquesa: 3 3
en la clasificacién, el personaje o ; o
se encuentra a la izquierda de

un personaje con el fondo naranja,
rosa o turquesa.

&

Para cada reto solo existe una solucién posible.
Las soluciones se encuentran al final del folleto.

Retos disefados por Cédric Martinez
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Regolamento del gioco 6-99 anni

1giocatore

6 pedine di legno, 40 carte sfida
(3 livelli di difficolta crescenti).

K77 Facile WY Medio Y W W Difficile

Ai blocchi di partenza, la corsa inizia!
Riuscirete a scoprire la classifica di arrivo in funzione degli indizi?

ritrovare I'ordine d'arrivo dei personaggi.

posizionare le 6 pedine di legno sul tavolo con le carte sfida a fianco.
Pescare una carta sfida e tentare di ritrovare la classifica dei partecipanti con

|'aiuto degli indizi dati.
BBBRo

1/ Selezione dei partecipanti alla corsa: 2=
e
la carta sfida indica nella sezione in alto quali .
sono i partecipanti alla corsa. Prendere le pedine =
di legno corrispondenti. o ([}
2/ Sequire gli indizi: ES
* bordo arancione: &:
il personaggio & il 1° a sinistra. Q’jﬁ

e 2 0 3 I'uno a fianco all'altro: =
ipersonaggisono nell'ordine K4 ’EQ o d&_
in cui appaiono. L0

14
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e

l E o 5 l g
ma non sono |'uno a fianco
per forza in questo ordine.

e separatidalo 2
i personaggi sono in questo ordine separati da uno o due personaggi.
* ruota:
. . . . | e |
i due personaggi sono in questo ordine @ @ ﬁ
all'altro.
¢ doppia freccia: N =
i due personaggi sono I'uno ﬁ | ] &
a fianco all'altro, ma non R~
¢ veicolo a 4 ruote o veicolo a 2 ruote: :]&. ‘ ‘ ‘ ‘
2 o
il personaggio & a sinistra di un veicolo Q0 \a/ & L 'l )
a4 ruote o diun veicolo a 2 ruote.
® arancione, rosa o turchese:
il personaggio & a sinistra di un personaggio su sfondo arancione, rosa o turchese.

-n am

Ogni sfida ha una sola soluzione.
Soluzioni in fondo al libretto.
Sfide di Cédric Martinez



Regras do jogo 6-99 anos ﬁ%}ﬂoqadof
"

6 Pecas de madeira, 40 cartas desafio
(3 niveis crescentes de dificuldade).

WYY Facii WYY Médio W W Dificil

Uma corrida em jogo! Consequird encontrar a ordem de chegada dos personagens
a partir das pistas reveladas?

Descobrir a ordem de chegada dos personagens.

Colocar as 6 pecas de madeira em cima da mesa, com as cartas desafio ao lado.
Tirar uma carta desafio e tentar descobrir a classificacdo dos participantes por
meio das pistas fornecidas.

1/ Selegdo dos participantes na corrida:

A carta desafio indica na sec¢do superior quais
sdo os participantes na corrida.

Pegue nas pecas de madeira correspondentes.

2/ Siga as pistas:

e Contorno cor-de-laranja: &:
O personagem é 0 1° a esquerda. .Qb

® 2 ou 3 ao lado uns dos outros: —

Os personagens seguem-se na ﬁ o
ordem em que aparecem. &-




e Separadas por 1ou 2 .:

Os personagens seguem-

se nessa ordem, separados

pela distancia de um ou dois personagens.

* Roda: S
Os dois personagens seguem-se nessa ordem, A @ @

mas ndo lado a lado. =)

¢ Dupla seta:
Os personagens estdo lado a lado,
mas ndo obrigatoriamente nessa ordem.

¢ Veiculo de 4 rodas ou Veiculo de 2 rodas:
O personagem esta a esquerda de um veiculo
com 4 rodas ou de um veiculo com 2 rodas.

e Cor-de-laranja, cor-de-rosa ou turquesa:
O personagem estd a esquerda de um personagem cujo fundo é cor-de-laranja,
cor-de-rosa ou turquesa.

S6 existe uma solucdo para cada desafio.
Solugdes no final do folheto.
Desafios de Cédric Martinez



Spelregler 6-99 ar 1spelare
Al

6 trabrickor, 40 utmaningskort
(3 nivaer i 6kande svarighetsgrad).

WivTeLatt WRIY Medel W Svar

Ett lopp ska ga av stapeln!
Kan du hitta tivlingsdeltagarnas placering med hjélp av ledtrddarna?

Att ta reda pa i vilken ordning de tdvliande kommer i mal.

Placera de 6 trabrickorna pa bordet, med utmaningskorten bredvid.
Dra ett utmaningskort och férsék att hitta tavlingsdeltagarnas placering med

hjalp av ledtradarna.

1/ Loppets tavlingsdeltagare:

H6gst upp pa utmaningskortet anges vilka
deltagarna ar i loppet.

Ta de motsvarande trabrickorna.

2/ Folj ledtradarna:

e Morkt orange markering: 513
Deltagaren ar den 1a till vénster. .Q‘é

e 2 eller 3 bredvid varandra: = :13 z
Tavlingsdeltagarna &r i den ordning = | eller > -
som visas. & L0 P




® Avskilda av 1 eller 2
Tavlingsdeltagarna &r i den ordningen, avskilda av en eller tva deltagare.

ShE-ANNE

® Hjul: ¥
De tva tavlingsdeltagarna &r i den g @
&)
e Tva pilar: L~
T4vlingsdeltagarna &r bredvid varandra, ﬁ [ [ ]
men inte nédvandigtvis i den ordningen. R

ordningen, men inte bredvid varandra.

* Fordon med 4 eller 2 hjul: &s N Y
Tavlingsdeltagaren ar till vanster - ‘ ‘ eller ‘ x ‘
om ett 4-hjuligt eller 2-hjuligt fordon. | L \ﬁ/ - Sad

* Orange, rosa eller turkos farg:

Tavlingsdeltagaren &r till védnster om en deltagare med orange,

rosa eller turkos bakgrund.

Varje utmaning har endast en 16sning.
Losningar langst bak i haftet.

Utmaningar av Cédric Martinez



Spilleregler 6-99 &r

(25

L, =) 1 spiller

6 brikker i trae, 40 udfordringskort (3 stigende svaerhedsgrader).

W77 TY Nem K W 77 Mellemsveer

Lgbet er igang!

KRN Svaer

Progv at finde ud af hvem, der ndr i mal hvornar, ud fra de tegn du far.

At finde ud af i hvilken raekkefglge, figurerne nar i mal.

Lag de 6 traebrikker pd bordet med udfordringskortene ved siden af.
Treek et udfordringskort, og prev af finde ud af, hvornar deltagerne nar i mal

ud fra de tegn, du far.

1/ Valg af deltagere til Igbet:

@verst pa udfordringskortet kan du se, hvem

der deltager i lgbet. Tag de tilsvarende traebrikker.

ESEEAF 3

2/ Folg tegnene:

® Orange kant:
Figuren er den fgrste til venstre.

e 2 eller 3 side om side:

E

Figurerne er i den raekkefglge, de Igber i.

'&-

&

20

eller d‘?* [ 6"5




* Adskilt af 1 eller 2 .:
Figurerne er i denne raekkefglge, adskilt af 1eller 2 figurer.

e
ller
® Hjul:
De 2 figurer er i denne rakkefglge, i @ E
men ikke ved siden af hinanden. |

¢ Dobbelt pil:

Figurerne er ved siden af hinanden, & ‘N 5;
men ikke ngdvendigvis i denne raekkefolge. ,\’

* Kgretgj med 4 hjul eller kgretgj med 2 hjul:
Figuren er til venstre for et kgretgj med 4 hjul ; eller &
eller et kgretgj med 2 hjul.

* Orange, lysergd eller turkis:
Figuren er til venstre for en figur pa orange, lysergd eller turkis baggrund.

Der er kun én lgsning til hver udfordring.
Lgsningerne findes bagest i haeftet.

Udfordringer af Cédric Martinez



MpaBuna nrpbi 6—99 net @ 1 Mrpok

6 lepeBAHHbIX 31eMeHTOB, 40 KapTouek C 3ajaHnAMU (3 ypoBHSA
CJIOXKHOCTHN).

*i}ﬁ MNerkuin **{? CpefHuit *** CNoXHblIi

lToHKa Hauanacb!
CymeeTe 1 Bbl COCTaBUTb GUHANbHYI0 KnaccupurKaLumio npy noMoLLy NogCcKkasok?

onpenenntb NoOpAaoK ﬂpl/l6bITI/Iﬂ I'IepCOHa)KeIZ.
PasmecTunTe Ha cTone 6 AePeEBAHHbBIX 2JIEMEHTOB, PAAOM NONTOXNTE KapTOUKN C

3ajaHnAamun. BbiTaHUTE O[JHY KapTOU4KY C 3aiaHMeM 1 C NOMOLLbIO NOACKAa30K COCTaBbTe
KﬂaCCI/Id)VIKaLlI/IIO Y4aCTHUKOB.

1/ BbI6GOp YHaCTHUKOB FOHKM:
B BEPXHEM pAfly Ha KapTOUKe C 3a/laHVeM yKa3aHbl y4aCcTHUKM
rOHKW. Bo3bMuTe COOTBETCTBYOLME AEPEBAHHDIE SIEMEHTDI.

2/ Wcnonb3yinTe noackasKu:

* OpaH»KeBas OKaHTOBKa:

-
. (ﬁ—p
nepcoHax 1-i cnesa. QQ

«2unn 3 gpyr 3a gpyrom:

nepcoHaxu pacnonaratotca Loy &
B yKa3aHHOW NocnefoBaTeNbHOCTH. &




« paspenenbl 1 unm 2
NepCoHaXV pacnonaraioTca B
yKa3aHHOW Noc/efoBaTeNbHOCTN
C OAHVM M ABYMA MEPCOHAXKaMUN MEXAY HAMMU.

Ay 4

« ABOIiHasA CTpenkKa: v
NepcoHau pacrnonaratTca pyr 3a ApYrom, ﬁ |
HO He 06A3aTeNbHO B YKa3aHHOW NOCne0BaTeNbHOCTH. R
e N
AN J
« OpaHXeBblii, PO30BbIN UV 6MPIO30BbINi:
nepCcoHa) HaXoUTCA ClieBa OT NepPCOHaXKa Ha OPaHXeBOM, PO30BOM MV 61PIO30BOM poHe.

£ [0

CyLLecTBYyeT TONbKO OAVH CMOCO6 BbIMOMHEHUA KaXXAOr0 3afjaHus.
PelueHna — B KoHLie 6poLLiopbl.

* Koneco:
nepcoHaXu pacnonaraTcsa B yKa3aHHOVI
nocnenoBaTeNbHOCTU, HO He ipyT 3a APYrOM.

* TPAHCMOPTHOE CPeACTBO € 4 Nnn 2 Konecamu: 2 " h
NepCcoHa)x HaXOAUTCA C/ieBa OT TPAHCMOPTHOMO tﬁ* ‘ o
cpefcTBa c 4 nnm 2 Konecamu. QQ N )

mwnn mnn

ABTop urpbi: Cegpuk MapTuHes

23




V- wr (| | | A & |8

- wes (2 )
V- wrrrr o (& 3 |

- wvrr bl B & (& A&
- wrerr & | S|
No- wrrr (B A, S|
NT- werrre o || (| B &

wo- wrvrr o || & | S
M- vy (& & M| £ (&

eo- ke & |G| M L A




| o8 e =8 odf

g (] 2 [9] g

= [ (] (] (<) () () (] [
A @ @ & M @[22
T IR B IR
% 5% < BB E e
X X X X X X X x ox X




V- kkn F | e A,
a- wxi (£ B ) S |4
NB- kkyr (& B, 2 (L £
V- wkte o || |5 | A
N5 wktr (& E S !ﬁg =
N26- wkyr B, | S, ﬁ. g@ -
K- Akt || | 2 @

N°2s-*tﬁ£!ﬁ'§§$§=£‘

o wkts | | ) ] A
N- kkk F K, S



N°31-

N°32-

N°33-

N°34-

N°35-

N°36-

N°37 -

N°38 -

N°39-

N°40-

e & kL 5
rrk (| | | 5| &,
x5 & A E

oo 4] 6] 2] & (£
rex B, ] 5] 2 (& &
el AN AT Ar N
x| & S
x| & 5 il & A








