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GRAND pRIX THE BEGINNING

The first entry into the history of car racing, the victory of horsepower without horses.
Go ahead gentlemen, the world awaits you! The racers speed along trackless roads and
deserted landscapes to win the most exalted of prizes, and the glory for being the most
daring of drivers. Henry, René, Morris, Jean le Chauffeur, and Mr. Bugatti are compet-
ing against the obstacles and each other, each according to his own style. The first and
greatest race in the annals of history can only be won by someone who, defying all odds,
manages to drive his automobile over the finish line. We can admit though, that besides
their skills, the racers have to possess a fair amount of luck as well.

A tactical game for children above six. For 2-5 players.
Duration of the game: approx. 20 minutes

THE AIM OF THE GAME: is to win the Grand Prix trophy!

PREPARATION FOR THE GAME: Every player has to choose a racer and take the 6
cards of the chosen racer. These cards should be hidden from prying eyes during the
game. Now, take the obstacle cards (pot-hole, glass shards, rock slide, mud, tacks) and
place them on the racing track. One square can hold only one obstacle and there has to be
at least one free square between two obstacles. Take into account the three fixed obsta-
cles already on the track too! (collapsed bridge, skidded-out car, and river). Keep one
square distance from these too! Place the obstacles on the area before the Finish Line,
not on the deceleration area. (This section is marked with a dark brown color on the track).

HOW TO PLAY THE GAME: place the racers on the checked start line beside the board.
The cards numbered from 1 to 6 are there to replace the dice. This time it is you and not
fortune who can decide how many squares you move forward! Don’t forget to count the
squares in your head before you choose the card, to avoid driving over obstacles! After
choosing the card, put it face down before you. The others should do the same.

Reveal the cards together and the player who has the lowest number can move his racer
first. The racer with the highest number moves last. If you have the same number, the
player who is furthest behind can move first. If this happens at the start, the youngest
player among the ones with the same number can move first.

The cars can only be moved according to the number on the chosen card. Every square
has to be used. For example: If you have chosen the card with the number 3 on it, you
have to move forward 3 squares, you can’t move 1 or 2 squares! The occupied squares
and obstacles have to be counted in the moves. If the car of another player stands on the
square you are about to move to, move it backward to the nearest free square. If your car
finishes its movement on a space with an obstacle (also fixed obstacles), it remains on the
space from which it started the movement (i.e. you miss your turn). Place the used cards
face down before you and use only the remaining ones. When the last card is used you can
pick up all the used ones and start from the beginning. It is worthwhile to remember what
cards your opponents used so that you can anticipate how many squares they can move
ahead in a turn, and how soon they can catch up to you or push you back on the track.

THE END OF THE GAME: The game is over when one or more cars pass the Finish Line
before the bridge. The player who manages to pass the finish line first is the winner. If more
than one car passes through the finish line at the same time, the one who got furthest on
the exit section is declared the winner. The game cannot end before all the players have
moved their racers in the final turn! Only this way can it be certain who is the winner. If
the card shows a higher number than the squares required to reach the finish line, the
car has to be placed on a free square after the finish line according to the number on the
card. Again, only one car can occupy a square and the new arrival pushes the car already
occupying the square backward.

CONTENTS: 1 Game Board, 5x6 Cards, 5 Racing Cars with Drivers, 5 Obstacles, 1 Cup



GRAND pRIX DAS ERSTE RENNEN

Hier kommt der erste Eintrag im Geschichtsbuch des Autorennens, der Sieg der
Pferdestérken ohne Pferde. Los geht’s meine Herren! Die auf alles gefassten Rennfahrer
rasen auf fast vergessenen StraBen und durch verlassenen Landstreifen, um den gréBten
Preis und den damit verbundenen Ruhm zu erlangen, der nur den tollkiihnsten Piloten
vorbehalten ist. Henry, René, Morris, Jean le Chauffeur und Mr. Bugatti kdmpfen mit
den Hindernissen und gegen Einander — jeder in seinem eigenen Stil. Es kann nur einen
Gewinner auf dem ersten und gréBten Rennen der Geschichte geben, den der trotz der
unzumutbaren Umstéande als Erster mit seinem Wunderauto Uber die Ziellinie rollt. Wir kén-
nen aber verraten, dass neben dem Engagement auch ein wenig Glick nétig sein kénnte...

Strategisches Spiel fiir Kinder ab 6 Jahren, fir 2 bis 5 Spieler.
Spieldauer: ungefahr 20 Minuten

ZIEL DES SPIELS: Den Goldpokal des GroBen Preises zu gewinnen.
SPIELVORBEREITUNG: Jeder Spieler wahlt einen Rennfahrer aus und nimmt die zu
ihm gehdrenden 6 Spielkarten zu sich. Diese Karten solltet ihr im Laufe des Spiels vor
den neugierigen Augen der Anderen verstecken. Nehmt nun die Hinderniskarten zu euch
(StraBenschaden, Glasscherben, Felssturz, Schlamm, Stiftndgel) und legt diese so auf
die Rennstrecke, dass auf einem Feld nur eine Karte liegt, und dass es zwischen den
Karten mindestens ein Feld Abstand gibt. Ihr sollt dabei die drei stdndigen Hindernisse
(untergestirzte Briicke, ausgeschleudertes Auto und Fluss) auf dem Spielfeld auch beach-
ten. Hier muss auch ein Feld Abstand gehalten werden! Legt keine Hindernisse auf die
Auslaufst)recke, nur auf die Strecke vor dem Ziel! (Diese Strecke wurde auf dem Brett braun
markiert.

SPIELVERLAUF: Stellt die Rennfahrer neben das Brett zur karierten Ziellinie. Die von 1
bis 6 nummerierten Karten ersetzen den Wiirfel, jetzt entscheidet nicht das Gliick sondern
Du, wie viele Schritte Du voranrickst. Vergiss nicht die Schritte im Kopf abzuzéhlen bevor
Du eine Karte wahlst, damit Du nicht auf einem Hindernis landest! Wenn Du eine Karte
ausgewahlt hast, leg sie mit der Zahl nach unten vor dich hin! Die Anderen sollen genauso
verfahren! Dreht nun die Karten auf einmal um, und wer die Karte mit der niedrigsten Zahl
gewahlt hatte, darf als erster ran. Der mit der groBten Zahl ist am letzten dran. Sollten meh-
rere Spieler dieselbe Zahl gewahlt haben, darf jener Spieler als erster ran, der ganz hinten
ist. Sollte sich diese Situation beim Start ereignen, darf der jingste Spieler beginnen. Das
Auto darf so viele Felder voran, wie das die Zahl der Karte angibt. Alle Schritte missen
ausgefihrt werden, z.B.: Wenn Du die 3 gewahlt hast, musst Du drei Schritte machen,
weniger geht nicht! Die bereits besetzten Platze und Hindernisse mussen mitberechnet
werden. Wenn jemand schon auf deinem Zielfeld steht, musst Du ihn auf das nachste freie
Feld nach Hinten legen. Wenn dein Zielfeld ein Hindernis ist, musst Du auf demselben Feld
bleiben, von wo Du gestartet bist. Legt die schon verwendeten, nummerierten Karten mit
der Zahl nach unten vor euch hin, und spielt mit den Ubrigen Karten weiter. Wenn auch die
letzte Karte aus eurer Hand ausgespielt wurde, dirft ihr wieder sémtliche Karten zu euch
nehmen, und das Spiel geht weiter. Es lohnt sich zu merken welche Karten die Anderen
schon ausgespielt haben, so kann man erraten wie viele Schritte sie noch machen und wie
sie euch einholen kdénnen.

SPIELENDE: Das Spiel ist zu Ende, wenn ein oder mehrere Autos die Ziellinie an der
Briicke durchqueren. Der Gewinner ist, wer als erster die Ziellinie durchquert, oder — sollten
mehrere Autos gleichzeitig ins Ziel fahren — auf der Auslaufstrecke am weitesten kommt.
Das Spiel endet erst wenn alle Spieler in der gegebenen Runde ihre Schritte gemacht
haben! So kann der Sieger eindeutig festgestellt werden. Sollte die Karte eine hdhere Zahl
zeigen, wie zum Erreichen des Ziels nétig wére, kommt das Auto auf das aktuelle, freie
Feld nach der Ziellinie. Hier gilt die gleiche Regel, dass auf einem Feld nur ein Auto stehen
darf, und dass das ankommende Auto den anwesenden Rennfahrer nach Hinten schiebt.

SPIELINHALT: 1 Spielbrett, 5x6 nummerierte Karten, 5 Rennwagen mit Chauffeur,
5 Hindernisse, 1 Pokal



GRAND pRIX LA PRIMERA CARRERA

El primer capitulo en la historia de las carreras automovilisticas. La victoria del petréleo
sobre la traccion animal. Adelante, concursantes, jel mundo os observal Los conductores
se precipitan por paisajes desérticos en busca del mayor de los premios y la gloria de
convertirse en el piloto mas valiente. Henry, René, Morris, Jean le Chauffeur y Mr. Bugatti
compiten entre ellos y contra los numerosos obstaculos, cada uno haciendo gala de su
propio estilo. Esta histérica primera carrera sélo podra ser ganada por aquel intrépido que,
desafiando toda probabilidad, consiga que su coche cruce primero la linea de meta. Para
conseguirlo, necesitara hacer gala de sus habilidades y contar con una pizca de suerte.

Juego tactico a partir de 6 afios. De 2 a 5 jugadores.
Duracién: aproximadamente 20 minutos.

OBJETIVO: ganar el trofeo del Grand Prix.

PREPARACION: cada jugador escoge a un piloto y toma las seis cartas que corresponden
al personaje elegido. Durante la partida, estas cartas no deben mostrarse al resto de los
jugadores. Colocad las losetas de obstaculo (bache, cristales rotos, desprendimiento de
rocas, barro, chinchetas) sobre la pista. Cada casilla puede contener un solo obstaculo y
debe haber, como minimo, una casilla vacia entre dos obstaculos. Tened en cuenta que
hay tres obstaculos fijos (puente derrumbado, patinazo de coche y rio) que deben respetar
las mismas reglas. Los obstaculos deben colocarse antes de la linea de meta, no en el carril
de frenado (sefialado con un color mas oscuro).

COMO JUGAR: situad los pilotos en la linea de salida. Las cartas numeradas del 1 al 6
reemplazan el dado. Seréis vosotros y no el azar quienes decidais cuantas casillas avanzar.
Es aconsejable contar mentalmente las casillas antes de elegir la carta para evitar caer en
los obstaculos. Cada jugador elige la carta que quiere jugar y la coloca frente a si bocabajo.
Todas las cartas se giran a la vez. El jugador que ha escogido el nUmero mas pequefo
mueve primero. Los demas moveran en orden creciente de los niUmeros jugados. Si varios
jugadores han elegido la misma carta, mueve primero el que estad mas retrasado en el
tablero. Si sucede al principio del juego, el jugador mas joven de entre los empatados
movera antes que los demas.

Los coches deben avanzar tantas casillas como indica la carta, ni mas ni menos (por
ejemplo: si has escogido el 3, debes avanzar 3 casillas, no 1 ni 2). Las casillas ya ocupadas
por un coche o por un obstaculo también cuentan. Si la casilla donde finaliza el movimiento
de un coche ya estd ocupada por el coche de otro jugador, el coche que ya estaba alli
previamente ha de moverse hacia atras hasta la casilla libre mas proxima. Si la casilla donde
finaliza el movimiento de un coche esta ocupada por un obstaculo, este coche regresa a la
casilla de la que parti6 (es decir, pierde el turno). Cada jugador deja las cartas ya utilizadas
bocabajo frente a él. Cuando no os queden cartas en la mano, cada jugador recupera sus
seis cartas. Merece la pena recordar las cartas que tus adversarios ya han jugado, asi
puedes anticipar qué carta jugaran y cuando van a alcanzarte o a hacerte retroceder.

FINAL: la carrera termina cuando uno o mas jugadores han atravesado la linea de llegada
delante del puente. El primero en cruzar la meta es el ganador. Pero, jatencién! Si varios
jugadores atraviesan la linea de llegada en el mismo turno, gana el que llegue mas lejos en
el carril de frenado. El juego no termina hasta que todos los jugadores hayan movido su
coche en el turno en el que alguno alcanza la meta. Si el nimero indicado por la carta es
superior al necesario para llegar a la meta, el coche continlia y se coloca en la casilla que
corresponda. Se siguen manteniendo las mismas reglas: solo un coche por casilla y si el
movimiento de un coche termina en una casilla ocupada, el ultimo coche en llegar hace
retroceder al que ya estaba alli.

CONTENIDO: 1 tablero, 5x6 cartas, 5 coches de carreras con los pilotos, 5 obstaculos,
1 copa.



GRAND PRIX

For ferste gang i motorsportens historie; sejren af hestekraefter uden heste. Vaersgod de
herrer, verden venter pa jer!

Racerbilerne racer langs umarkerede veje og forladte landskaber for at vinde den mest
eftertragtede praemie, og aren for at veere den mest vovede racerkerer. Henry, Rene,
Morris, Chaufferen Jean og Mr. Bugatti konkurrerer mod forhindringerne og hinanden, alle
med deres egen stil. Det forste og sterste racerleb i historien kan kun vindes af én person,
der trods alle odds, formar at kere sin racerbil over malstregen. Vi ma dog indremme, at ud
over deres evner skal de ogsa besidde en lille smule held.

Et taktisk spil for 2-5 bern over 6 ar.
Varighed: ca. 20 minutter.

MALET MED SPILLET: At vinde Grand Prix trofaeet.

FORBEREDELSER TIL SPILLET: Hver spiller skal vaelge en racerkerer og tage de 6 kort
som tilhgrer den valgte racerkorer. Disse kort ber holdes skjult fra nysgerrige blikke under
spillet. Tag sé& forhindringskortetene (hul-i-vejen, glasskar, stenskred, mudder, knappenal)
og placer dem pa racerbanen. Et felt kan kun have én forhindring, og der skal vaere mindst
ét frit felt mellem to forhindringer. Tag ogsa de tre forhindringer, som allerede er pa banen
i betragtning! (kollapset bro, bil i vejkanten og flod). Hold ogsa ét felts distance fra disse!
Forhindringerne skal placeres pa omradet for malstregen, ikke pa deaccellerationsomradet
(dette omrade er markeret med en merkbrun farve péa racerbanen).

SADAN SPILLES SPILLET: Placer racerkererne pa den stiplede startlinje ved siden af
breetspillet. | stedet for en terning er der kort med tal pa fra 1 til 6. Denne gang er det dig og
ikke lykken, der kan beslutte, hvor mange felter du bevaeger dig fremad! Glem ikke at teelle
felterne i dit hoved, fer du veelger et kort, for at undga at kere over forhindringerne! Efter du
har valgt et kort, placer det med billedsiden nedad foran dig. De andre skal gere det samme.
Vis kortene til hinanden pa samme tid og spilleren der har det laveste kortnummer kan flytte
sin racerkarer forst. Den racerkerer med det hgjeste tal flytter sidst. Hvis i har det samme
tal, sa flytter den racerkerer, der er leengst bagude forst. Hvis dette sker i starten, kan den
yngste spiller, blandt dem med det samme tal, flytte forst. Bilerne kan kun flyttes i forhold til
det tal som er vist pa kortene. Hvert felt skal bruges. For eksempel: Hvis du har valgt kortet
med tallet 3 pa, skal du flytte 3 felter frem; du kan ikke ngjes med kun at flytte 1 eller 2 felter
frem! Felter som er optaget og hvorpa der er forhindringer skal teelles med i din flytning af
din bil. Hvis en andens bil star pa et felt, som du er ved at flytte til, skal den anden bil ga
et felt tilbage til det naermeste frie felt. Hvis en bil ender sin flytning pa et felt hvor der er en
forhindring (ogsé en permanent forhindring), skal den blive pa det felt hvorfra den startede
sin flytning (spilleren gar altsa glip af deres tur). Placer de brugte kort med billedsiden nedad
foran dig og brug kun de resterende. Det er vaerd at huske, hvilke kort dine modstandere
bruger, s& du kan forudse, hvor mange felter, de kan flytte i et treek, og hvor hurtigt de kan
indhente dig eller skubbe dig ud af racerbanen. Nar det sidste kort er brugt, kan i samle alle
de brugte kort op og starte forfra med dem.

SLUTNINGEN AF SPILLET: Spillet er slut nar en eller flere biler karer over malstregen for
broen. Den spiller, der formar at kere over malstregen ferst er vinderen. Hvis mere end en
bil kerer over malstregen pa samme tid, s& er den, der kerer leengst efter malstregen den
som vinder. Spillet kan ikke slutte for alle spillere har flyttet deres racerbiler pa den made!
Kun p& den made kan det veere sikkert hvem vinderen er. Hvis et kort viser et hgjere tal end
de felter det kreever for at nd malstregen, skal bilen placeres pa et frit felt efter malstregen i
forhold til tallet pa kortet. Igen, kun én bil kan veere pa et felt og den nyankomne bil skubber
bilen der allerede er pa feltet tilbage.

INDHOLD: 1 spilleplade, 5x6 stk. kort, 5 racerbiler med chaufferer, 5 forhindringer, 1 kop



GRAND pRIX LA PREMIERE COURSE

Voici la premiére course du sport automobile, la gloire des chevaux nourris au pétrole.
Messieurs, préparez-vous au départ. Les pilotes vont devoir traverser des paysages
solitaires et faire preuve d’audace pour remporter la course. Henry, René, Morris, Jean le
Chauffeur et Signore Bugatti vont participer a I’épreuve, chacun dans un style bien a lui.
Le premier grand prix de I'histoire sera remporté par celui qui — malgré les adversités —
franchira en premier la ligne d’arrivée, au volant de sa merveilleuse voiture. En dehors des
talents de pilotage, il aura aussi besoin d’un peu de chance...

Jeu de tactique a partir de 6 ans, pour 2 a 5 joueurs.
Durée d’une partie: environ 20 minutes

LE BUT DU JEU: remporter le grand prix et la coupe en or.

PREPARATIONS: Chaque joueur choisit un pilote et prend les six cartes correspondant
au personnage choisi. Pendant toute la durée du jeu, ces cartes doivent rester cachées.
Placez les cartes ,,obstacles” (nid de poule, verre cassé, pierres, boue, punaises) sur la
piste, mais vous ne pouvez pas mettre deux obstacles sur une case et il doit y a voir au
moins une case entre les obstacles. Faites attention, il y a déja trois obstacles fixes (pont
endommageé, voiture en bord de route, riviere). La aussi, vous devez laisser une case libre.
Ne placez pas d’obstacle sur la section de freinage (apres 'arrivée, marquée d’une couleur
plus foncée).

COMMENT JOUER: Alignez les pilotes devant la ligne de départ, a cété du plateau.
Les cartes numérotées de 1 a 6 remplacent le dé, chaque joueur peut décider lui-méme
du nombre de cases qu’il veut avancer. Prépare bien ton coup pour éviter les obstacles.
Quand ta décision est définitive, prend la carte correspondante et place-la devant toi
avec la face cachée. Quand tout le monde a choisi une carte, vous les retournez en méme
temps. Celui qui a choisi le numéro le plus petit, fait avancer sa voiture en premier. Les
autres joueurs le suivent dans I'ordre des numéros choisis. Si plusieurs joueurs ont la
méme carte, celui qui est le plus en arriere peut commencer. Si c’était le cas au départ,
c’est le plus jeune qui commence. Les voitures peuvent avancer le nombre de cases indi-
qué par la carte, ni plus ni moins (par exemple: si tu as choisi le 3, tu dois avancer de trois
cases). Les cases déja occupées par une voiture ou par un obstacle comptent aussi. Si
la case choisie est déja occupée par une voiture, tu dois la reculer a la case libre la plus
proche. Si tu tombes sur une case ,obstacle” tu dois retourner a la case ou tu étais au
début de ce tour. Mettez de c6té les cartes déja utilisées. Quand vous n’avez plus de carte
en main, vous pouvez reprendre vos six cartes. |l vaut la peine de retenir les cartes que tes
adversaires ont déja utilisées, tu peux ainsi deviner de combien ils veulent avancer, quand
vont-ils te rattraper ou te faire reculer.

LA FIN DU JEU: La course se termine quand chaque joueur a franchi la ligne d’arrivée
se trouvant devant le pont. Le premier arrivé gagne la course, mais attention: si plusieurs
joueurs franchissent la ligne d’arrivée au méme tour, la coupe revient a celui qui va le
plus loin dans la section de freinage. Chaque joueur doit terminer son tour. Ce n’est qu’a
la derniére seconde que vous saurez qui a gagné. Si le nombre indiqué par la carte est
supérieur a ce qui est nécessaire pour franchir la ligne, tu dois avancer ta voiture sur la
correspondante de la section de freinage. Ici aussi, vous devez respecter la regle: une
voiture par case, et le dernier arrivé fait reculer le précédent.

CONTENU DU JEU: 1 plateau, 5x6 cartes, 5 voitures de course avec les pilotes, 1 coupe,
5 obstacles



GRAND pRIX LE ORIGINI I

La prima voce nella storia delle corse d’automobilismo, la vittoria dei cavalli-vapore senza
cavalli. Avanti Signori, il mondo vi attende! | piloti sfrecciano su strade fuori pista e paesaggi
abbandonati per vincere i trofei pit importanti, e la gloria di essere il piu coraggioso dei piloti.
Henry, René, Jean le Chauffeur e Mr. Bugatti competono contro gli ostacoli e tra di loro, ognuno
secondo il proprio stile. La prima e piu grande gara negli annali della storia puo solo essere vinta
da qualcuno che, sfidando ogni previsione, riesce a guidare la sua automobile oltre il traguardo.
Dobbiamo ammettere pero, che oltre la loro abilita, i piloti devono possedere anche una piccola
dose di fortuna.

Un gioco tattico per bambini dai 6 anni in su. Per 2-5 bambini.
Durata del gioco: approsimativamente 20 minuti

SCOPO DEL GIOCO: vincere il trofeo Grand Prix

PREPARAZIONE DEL GIOCO: Ogni giocatore deve scegliere un pilota e prendere 6 carte
del pilota scelto. Queste carte dovranno essere tenute nascoste da occhi predatori durante il
gioco. Adesso, prendete le carte ostacolo (buca, frammenti di vetro, frana, fango, puntina) e
posizionatele sulla pista da gara. Una casella pud contenere solo un ostacolo e ci deve essere
almeno una casella libera tra due ostacoli. Tenete in considerazione anche i tre ostacoli fissi
che sono gia sulla pista! (ponte crollato, auto fuori pista e fiume). Mantenete una casella di
distanza anche da questi! Posizionate gli ostacoli nell’area prima del Traguardo, non sull’area di
decelerazione. (Questa sezione & segnata con un colore marrone scuro sulla pista).

COME GIOCARE: posizionate i piloti sulla linea di partenza a scacchi sul lato del pannello.
Le carte numerate dal 1 al 6 sono per sostituire il dado. Questa volta siete voi e non la fortuna
che potete decidere di quante caselle avanzare! Non dimenticate di contare nella vostra mente
le caselle prima di scegliere la carta, in modo da evitare di guidare sugli ostacoli! Dopo aver
scelto la carta, mettetela a faccia sotto davanti a voi. Gli altri dovranno fare lo stesso. Mostrate le
carte tutti insieme e il giocatore che ha il numero piu basso pud muovere il suo pilota per primo.
Il pilota con il numero piu alto si muovera per ultimo. Se avete lo stesso numero, il giocatore che
€ piu indietro pud muoversi per primo. Se questo accade alla partenza, il giocatore piu giovane
tra quelli con lo stesso numero, pud muoversi per primo. Le automobili possono muoversi solo
in base al numero indicato sulla carta scelta. Ogni casella deve essere utilizzata. Ad esempio: se
avete scelto la carta con il numero 3 sopra, dovete avanzare di 3 caselle, non potete muovervi
di 1 0 2 caselle! Le caselle occupate e gli ostacoli devono essere contati tra le vostre mosse. Se
I'automobile di un altro giocatore ¢ sulla casella sulla quale state per muovervi, dovra muoversi
allindietro sulla casella libera piu vicina. Se un automobile termina il suo spostamento su uno
spazio con un ostacolo (anche ostacoli fisici), rimane sullo spazio dal quale ha cominciato a
muoversi. (Il giocatore salta il suo turno). Mettete le carte utilizzate a faccia sotto davanti a voi
e utilizzate solo quelle rimaste. Quando l'ultima carta sara utilizzata potrete riprendere tutte
quelle utilizzate e cominciare dall’inizio. Vale la pena ricordarsi quale carte sono state ultizzate
dai vostri avversari, in modo da poter prevedere di quante caselle si sposteranno in avanti in un
turno, e quando saranno in grado di raggiungervi o spingervi giu dalla pista.

LA FINE DEL GIOCO: Il gioco termina quando uno o piu automobili passano il traguardo
prima del ponte. Il giocatore che riesce a passare il traguardo per primo ¢ il vincitore. Se piu
di una automobile passa il traguardo contemporaneamente, quella che arriva piu lontano sulla
sezione d’uscita viene dichiarato vincitore. Il gioco non puo terminare prima che tutti i giocatori
hanno mosso i loro piloti in quel turno! Solo in questo modo puo essere certo chi & il vincitore.
Se la carta indica un numero piu alto delle caselle necessarie per raggiungere il traguardo,
'Tautomobile deve essere posizionata su una casella libera dopo il traguardo a secondo del
numero indicato sulla carta. Di nuovo, solo una automobile pud occupare una casella e il nuovo
arrivato spinge indietro I'automobile che gia occupa la casella.

CONTENUTO: 1 Pannello di Gioco, 5x6 carte numerate, 5 auto da corsa con piloti,
5 ostacoli, 1 Coppa



GRAND PRIX

Treed binnen in de geschiedenis en de wereld van de autosport, de triomf van de paardenkracht
zonder paarden. Mijn heren, de wereld ligt voor jullie open! De vastberaden coureurs scheuren
over onbegaanbare wegen en doorkruisen verlaten landschappen voor de grootste triomf. Henry,
René, Morris, Jean, de Chauffeur en Mr. Bugatti bestrijden de hindernissen en elkaar — ieder op
zijn eigen manier! Tijdens de eerste en grootste race uit de geschiedenis kan slechts diegene
winnen, die ondanks de barre omstandigheden met zijn wonderauto, als eerste de eindstreep
haalt. Maar eerlijk is eerlijk, naast talent zal een beetje geluk je verder helpen.

Strategisch spel voor kinderen vanaf 6 jaar ® Voor 2-5 spelers. Duur van het spel: ca. 20 minuten
DOEL VAN HET SPEL: Winnen van de gouden Grand Prix-beker.

VOORBEREIDING: Elke speler kiest een coureur en neemt de 6 spelkaarten voor zich die
bij de coureur behoren. Deze kaarten moet je tijdens het spel verborgen houden voor de nieu-
wsgierige ogen van andere spelers. Neem vervolgens de hinderniskaarten (schade aan het
wegdek, glasscherven, vallende rotsen, modder, punaises) en plaats die op het circuit, zodanig
dat op een veld slechts één hindernis ligt, en tussen de hindernissen tenminste één veld vrij blijft.
Houd maar rekening met de drie vaste hindernissen op het spelbord (ingestorte brug, uit de bocht
gegleden auto en de rivier). Van deze drie moet er ook één veld worden vrijgehouden. Plaats
geen hindernis op de uitrijstrook (op het bord is deze baan donkerbruin gemarkeerd), alleen op
de baan voor de eindstreep.

HET SPEL: Plaats de coureurs op de geblokte startlijn naast het speelveld. De kaarten met
nummers 1-6 vervangen de dobbelsteen. Jij bepaalt zelf hoeveel stappen je mag zetten, niet
het geluk!

Tip: tel voorafgaand aan het kiezen van de kaart je mogelijke stappen, om te voorkomen dat je
ongemerkt op een hindernis stuit.

Als je de kaart hebt gekozen, leg je die met het cijfer naar beneden voor jezelf neer. De anderen
moeten hetzelfde doen. Draai de kaarten tegelijk om en de speler die de kaart met het laagste
ciffer heeft, mag als eerste met zijn wagen vooruitgaan. Degene die de kaart met het hoogste
cijffer heeft is als laatste aan de beurt. Als meerdere spelers hetzelfde cijfers hebben, gaat
degene die achteraan rijdt, als eerste naar voren. Als deze situatie zich bij het begin van het spel
voordoet, gaat de jongste van de spelers, die kaarten met hetzelfde cijfers hebben neergelegd,
als eerste naar voren.

De auto mag zoveel vakjes naar voren gaan als het cijfer op de kaart aangeeft. Alle stappen
moeten worden gezet, dus als je hebt gekozen voor de kaart met het cijfer drie, dan moet je drie
velden vooruitgaan. De reeds bezette velden en de hindernisvelden moeten worden meegeteld.
Als de auto van een andere speler op het veld staat waar jij zou aankomen, moet die terug-
geplaatst worden naar het dichts bij zijnde vrije veld. Als het veld waar je zou aankomen, een
hindernisveld is, moet je op het veld blijven waarvan je bent vertrokken.

Leg de reeds gebruikte kaarten voor je, met het cijfer naar beneden, en speel met de overige
kaarten verder. Als de laatste kaart in je hand is uitgespeeld, mag je alle kaarten weer oppakken
en doorspelen.

Tip: onthoud welke kaarten de andere spelers in de ronden hebben uitgespeeld, omdat je zo kunt
raden hoeveel stappen ze nog moeten zetten en wanneer ze jou zullen inhalen of verdringen.

EIND VAN HET SPEL: Het spel eindigt wanneer één of meer auto’s over de eindstreep
voor de brug rijden. De winnaar is degene die als eerste de eindstreep haalt. Als er meer auto’s
tegelijkertijd de eindstreep halen, dan wint degene die het verste kwam op de uitrijpaan. Het spel
eindigt wanneer elke speler zijn stappen in de gegeven ronde heeft gezet. Zo weet je precies wie
het spel heeft gewonnen. Als de gekozen kaart meer aangeeft dan het aantal velden dat voor het
halen van de eindstreep nodig is, komt de auto op de eerste vrije plaats achter de eindstreep.
Hier geldt dezelfde regel dat er slechts één auto op een veld mag staan en de aankomende auto
de reeds daar staande coureur naar achter schuift.

INHOUD VAN HET SPE:
1 spelbord, 5 x 6 kaarten, 5 racewagens met chauffeurs, 5 hindernissen, 1 beke



GRAND pRlX AZ ELSO VERSENY

ime az autéversenyzés torténetének elsé bejegyzése, a 16 nélkiili 16eré diadala. Rajta
uraim, neki a vilagnak! Uttalan utakon, elhagyott tajakon szaguldanak a mindenre elszant
versenyz6k, hogy elnyerjék a legrangosabb dijat és egyben a legvakmerébb pilétanak
jaré dicséséget. Henry, René, Morris, Jean le Chauffeur és Mr. Bugatti kiizdenek meg az
akadalyokkal és egymassal — ki-ki a sajat stilusaban. Csak az nyerhet a térténelem elsé és
legnagyobb versenyén, aki dacolva a mostoha korlilményekkel, autdcsodajaval elséként
gordil be a célba. Azt azért elaruljuk, hogy a ratermettség mellett még egy kis szerencsére
is szllkség lesz...

Taktikai jaték 6 éven feluli gyerekeknek. 2-5 jatékos részére. A jaték idétartama: kb. 20 perc
A JATEK CELJA: megnyerni a Grand Prix aranyserlegét.

A JATEK ELOKESZULETE: Minden jatékos valasszon egy versenyzét és vegye
magahoz a versenyz6hoz jaro 6 db jatekkartyat. Ezeket a jaték folyaman tartsatok
elrejtve a kivancsi tekintetek el6l. Most vegyétek el az akaddly kartyakat (Uthiba,
Uvegcserép, kéomlas, sar, rajzszdg) és helyezzétek el ezeket a versenypalyan ugy, hogy
egy mezdére csak egy akadaly keriljon, és az akadalyok kozt legyen legaldbb 1 szabad
mez6. Itt vegyétek figyelembe a tablan mar szereplé harom fix akadalyt is (leszakadt hid,
kisodrédott autd és folyo). Ezektdl is tartsatok az 1 mezd tavolsagot! A cél el6tti részre
helyezzetek csak akadalyt, a lassito palyara nem kell! (A tablan sététebb barnaval jeldltik
ezt a szakaszt.)

A JATEK MENETE: A versenyzOket allitsatok fel a kockas rajtvonalhoz, a tabla mellé. Az
1-t8l 6-ig beszamozott kartyak a dobdkockat helyettesitik, most nem a szerencse, hanem
Te dontesz abban, hogy hanyat 1épsz. Ne felejtsd el fejben leszamolni a Iépéseket, mielbtt
kivalasztanad a kartyat, nehogy akadalyra Iépj! Ha kivalasztottad a kartyat, leforditva tedd
magad elé! A tdbbiek ugyanigy tegyenek! Majd egyszerre forditsatok fel a kartyakat, és aki
a legkisebb szamot mutato kartyat tette, az 1ép el6szor. Akié a legmagasabb, az utoljara.
Ha egyszerre tObben tettétek ugyanazt a szamot, az 1ép elséként, aki a leghatrébb all.
Ha indulasnal adédik ez a helyzet, akkor a legfiatalabb jatékos Iépjen elészor azok koziil,
akik egyforma kartyat tettek. Az autékkal csak a valasztott kartyan lévé szam szerint lehet
|épni. Az Gsszes lépést fel kell hasznalni, pl.: ha a harmas kartyat valasztottad, harom
mez6t kell haladnod, nem lehet kevesebbet 1€pni! A foglalt helyeket és az akadalymezdket
a lépésekbe bele kell szamolni. Ha valakinek az autdja azon a mezdén all, ahova érkeznél,
vissza kell 6t 1éptetned a legkdzelebbi szabad helyre. Ha az a mez8, ahova érkeznél, pont
akadaly, akkor ugyanazon a helyen kell maradnod, ahonnan elindultél volna. A hasznalt
kartyakat leforditva tegyétek félre magatok mellé, és a kdvetkez6kben a maradékkal
gazdalkodjatok. Amikor az utolsé kartya is elfogyott a kezetekbdl, az egészet fel lehet
venni Ujra és kezdeni eldlrél. Erdemes észben tartani, hogy a tobbiek melyik kartyajukat
hasznaltak fel egy-egy korben, igy sejthetd, hogy mennyit lépnek és mikor érnek utol vagy
szoritanak le.

A JATEK VEGE: A jaték akkor ér véget, ha egy vagy tébb auté is athalad a hid el6tti
célvonalon. Aki els6ként |épi at a célvonalat, az a gydztes, vagy ha tébb autd Iépte at
egyszerre, akkor az, aki a legmesszebbre jutott a kivezetd szakaszon. A jatéknak addig
nincs vége, amig az 6sszes jatékos le nem lépi abban a kdrben a Iépéseit! Igy derll ki
biztosan, hogy ki a gy6ztes. Ha a kivalasztott kartya tébbet mutat, mint amennyi 1épés a
cél eléréséhez sziikséges, akkor az autd a célvonal utani aktualis szabad helyre kerdl. Itt
ugyanigy az a szabaly érvényes, hogy egy mezén csak egy auto allhat és a helyet foglalo
hatrébb tolja a mar ott allé versenyzét.

A JATEK TARTALMA: 1 jatéktabla, 5x6 kartya, 5 versenyautd soférrel, 5 akadaly,
1 serleg



GRAND pRIX PIERWSZY WYSCIG

Tak moégt wygladacé pierwszy z wyscigdbw samochodowych. Do przodu Panowie, $wiat
czeka! Wyscigowki pedzg przez bezdroza, a celem jest zwyciestwo i chwata. Henryk,
René, Morris, Jean le Chauffeur i Mr. Bugatti pokonujg przeszkody i rywalizujg ze soba.
Zwyciezca tego najwspanialszego z wyscigow moze by¢ tylko ten kto, wbrew wszelkim
przeciwnosciom losu, zdota jako pierwszy przekroczy¢ linie mety. Niezbedne do tego beda
wybitne umiejetnosci, odwaga i... odrobina szczescia.

Gra taktyczna dla 2-5 dzieci powyzej 6 roku zycia. Dtugos¢ rozgrywki: ok. 20 minut
CEL GRY: wygra¢ puchar Grand Prix

PRZYGOTOWANIA: kazdy z graczy musi wybra¢ wiasng wyscigéwke oraz pobraé
przypisane jej karty z liczbami. Nie mozna ich pokazywac¢ innym graczom! Nastepnie
gracze powinni pobra¢ karty przeszkod (wyboje, kawatki szkta, obsuwisko kamieni, btoto,
pinezki) i wspdlnie ustali¢, gdzie umiesci¢ je na trasie wyscigu. Jedno pole moze zostaé
zajete tylko przez jedng przeszkode, a przeszkody musza by¢ rozdzielone co najmniej
jednym polem. Na trasie znajdujg sie tez trzy state przeszkody (zawalony most, wrak
samochodu, rzeka), do ktérych réwniez stosuje sie zasada minimalnej odlegtosci. Umies¢
przeszkody na catej trasie poza strefg hamowania, oznaczong kolorem ciemnobrazowym.

ZASADY GRY: umies¢ wyscigowki na obszarze linii startowej oznaczonym kratkg obok
planszy do gry. W tej grze karty od 1 do 6 zastepujg kostke. Za kazdym razem to Ty, a nie
szczescie, decydujesz, ile pol pokona w danej turze twoj pojazd. Pamietaj, by doktadnie
policzy¢ kwadraty przed wyborem karty z liczbg tak, aby unikng¢ wjechanie na przeszkode!
Po wyborze jednej z szesciu kart z liczbami wszyscy gracze uktadajg jg przed soba. Gracz,
ktéry wybrat karte o najnizszej wartosci rusza jako pierwszy, a gracz ktéry wskazat karte
0 najwyzsza, jako ostatni. Jesli kilku uczestnikéw rozgrywki wybierze na starcie tg samg
liczbe, jako pierwszy ruszy najmtodszy z zawodnikow. Jesli zdarzy sie to juz w trakcie
rozgrywki, jako pierwszy do wyscigu ruszy gracz, ktéry stoi na najbardziej oddalonym polu.
Wybrana karta doktadnie okresla, ile pdl przemierzy wyscigowka. Przyktadowo, liczba
3 oznacza, ze samochdd przesuniety zostanie o trzy pola do przodu, a nie o 1 lub 2.
Pola juz zajete przez innych graczy lub przeszkody sg w ten dystans wliczane. Jesli inny
gracz stoi juz na polu, na ktérym konczy ruch twodj pojazd, bedzie musiat przesung¢ go
do tytu na pierwsze dostepne wolne pole. Jesli wyscigowka konczy ruch na polu zajetym
przez przeszkode (takze znajdujacq sie na stale na planszy) to musi wréci¢ na miejsce,
z ktérego rozpoczeta ruch (a wiec gracz traci swojg kolejke w tej rundzie). Wykorzystane
karty ruchu nalezy kfas¢ przed sobg tak, by wartosci liczb nie byty widoczne dla innych
graczy. Po wykorzystaniu wszystkich 6 kart ponownie uzywa¢ mozna catego kompletu!
Planujac nastepne ruchy warto pamietac, jakie liczby wykorzystali juz rywale, co pomoze
przewidzie¢ jak wiele pdl moga pokona¢ w trakcie jednej rundy, jak szybko mogg Cie
dogoni¢ lub zepchng¢ z drogi!

ZAKONCZENIE GRY: gra konczy sie, gdy jeden lub wiecej samochodéw w obrebie
danej tury przekroczy linie koncowa. Gracz, ktéry zdota dokona¢ tego jako pierwszy
zwycieza. Jesli ten wyczyn uda sie wiekszej ilosci graczy w trakcie tej samej tury zwycieza
ten, ktéry dotrze najdalej. Gra nie konczy sie do momentu wykonania w danej turze ruchow
przez wszystkich graczy! Tylko w ten spos6b mozna dowiedzie¢ sie, kto wygrat Puchar!
Jesli wybrana karta pokazuje liczbe wyzszg niz liczba pdl do linii mety, pojazd musi
pokonac wskazang ilos¢ pdl i przemiescic¢ sie na pierwsze wolne pole za meta. Tylko jeden
pojazd moze sta¢ na danym polu wiec nawet ostatni z graczy moze zepchna¢ rywala do
tytu i zwyciezy¢!

ZAWARTOSC: 1 plansza, 5x6 szt. kart, 5 samochodéw wyscigowych z kierowcami,
5 przeszkod, 1 puchar



GRAND PRIX ¢

Prvni zaznam v historii automobilového zavodéni! Vitézstvi koriskeé sily bez kofil! Tak jdéte
na to panove, svét na Vas Ceka! Zavodnici uhani po neoznacenych cestach a opusténou
krajinou, aby vyhrdli ty nejbajecnéjsi ceny a slavu nejodvazne]smo jezdce. Henry, René,
Morris, Jean le Chauffeur a pan Bugatti uhaneLl po cestach, prekonavajl prekazky i sami
sebe, a vsichni chtéji byt prvni. Kazdy ma svuj styl. Prvni a nejvétsi zavod, ktery bude
zapsan v kronikach automobilového zavodéni, mize vyhrat pouze ten, kdo prekona
vSechny prekazky a dokaze ve svém automobill prejet pres cilovou ¢aru. Musime uznat,
ze kromé skvélého Fidi¢ského umu, budou zavodnici potrebovat také hezkou davku Stésti,

Takticka hra pro déti od 6 let. Pro 2-5 hracu. Trvani hry: pfiblizné 20 min.
CiL HRY: Vyhrat pohar Grand Prix

PRIPRAVA HRY: Kazdy hrac¢ si musi vybrat zavodnika a vzit si 6 jeho karet. Pozor na
slidivé oci ostatnich zavodnikd! Karty by béhem hry nemél nikdo vidét. Ted si vezméte
prekazkove karty (vymoly, sklenéné strepy, skalni sesuvy, blato, prlplnacky) a rozmistéte
Je_na zavodni drahu. Jedno pollcko drahy udrzi pouze jednu prekazku a mezi dvéma
prekazkami musi zUstat alespon jedno pole voIné. Myslete také na tFi pevne prekazky
na draze (spadly most, auto po smyku, feka) a ponechte mezi nimi a vami pokladanou
prekazkou také jedno pole volné. Prekazky polozte do prostoru pred cilem nikoliv do
zpomalovaciho prostoru (za cernobilym pruhem). (Tato sekce je vyznacCena na draze
tmavsi hnédou barvou.)

JAK SI ZAHRAT: Umistéte zavodniky vedle desky k Cernobilé startovni ¢afe. Karty,
které jsou Cislovany od 1 do 6, _nahrazuiji hraci kostku. Tentokrat jste to Vy a ne étéstl’, kdo
rozhodne, o kolik policek dopredu se posunete! Nez si vyberete kartu, nezapomente si
spocitat pollcka abyste se vyhnuli pfekazkam béhem jizdy. Az budete mit kartu vybranou,
polozte ji licem dolt pfed Vas, ostatni by méli udélat totéz. Vsichni hraci potom otoci
zvolené karty najednou a hraC s nejnizsim Cislem posune svého zavodnika jako prvni.
Zavodnik s nejvy$sim Cislem hraje jako posledni. Pokud maji dva zavodnici stejné Cislo,
hrac, ktery je nejdale vzadu, hraje jako prvni. Pokud se toto stane pfi startu, hraje jako
prvni nejmladsi hrac se stejnym cislem. Auta se po drdze mohou pohybovat pouze o pocet
policek, ktery jste si vybrali na kart€. Musite se vzdy posunout o pfesny pocet poli, ktery
padl na karte. TakZe pokud vyloZite kartu s Cislem 3, nemUzete svého zavodnika posunout
pouze o jedno ¢i dvé policka. Do poctu policek se pocitaji i prekazky a obsazena pole.
Pokud se na poli, na které byste si mél stoupnout, nachazi jiny zavodnik, odsunte ho
dozadu na nejblizsi volné pole. Pokud ma auto dokonc¢it svij tah na misté, kde je pfekazka
(take pevné prekazky) zlUstane na misté, tedy jedno kole nehraje. PouZité karty pokladejte
licem doltl pfed sebe, a hrajete dale pouze s témi, co vam zbyly v ruce. Poté co pouZijete
posledni kartu, vezmete si zpet vSechny vase karty do ruky. Stoji za to si pamatovat, jaké
karty vykladaji Vasi soupefi. MiZete potom lépe predvidat, o kolik policek se béhem tahu
mohou posunout a jak brzy Vas mohou dohnat Ci Vas vystrcit a vratit zpét.

KONEC HRY: Hra konci, kdyZ jedno (i vice aut prejedou cilovou ¢aru pred mostem. Hrac,
kterému se to podafi jako prvnimu, se stava vitézem. Pokud vice neZ jedno auto prekrodi
cilovou rovinu ve stejny Cas, za vitéze je prohlasen ten, kdo se dostal nejdale v dojezdové
Casti. Hra konci, az kdyz maji vSichni hraci v zavéreCném kole posunuté své zavodniky.
Toto je jediny zpUsob jak spravne urcit vitéze. Pokud hrac vyloZi kartu s Cislem vySS|m nez
je pocet pollcek do cilové Cary, pokracuje v lede na brzdné draze. Nezapomente, Zze na
jednom poli¢ku muze stat pouze jedno auto. Prijezd nového auta na stejné pole, posouva
auto, které tam jiz stoji, zpét.

OBSAH BALENi: 1 hraci deska, 5x6 ks hracich karet, 5 zavodnich aut s jezdci,
5 prekazek, 1 pohar



GRAND PRIX

Prvy zaznam v historii automobilovych pretekov! Vitazstvo konskej sily bez korov! Tak
podme na to pani, svet na Vas Caka! Pretekari uhanaju po neoznacenych cestach a
opustenou krajinou, aby vyhrali tie najfantastickejSie ceny a slavu najodvaznejsieho jazdca.
Henry, René, Morris, Jean le Chauffeur a pan Bugatti uhanaju po cestach, prekonavaju
prekazky aj sami seba a vSetci chcu byt prvi. Kazdy ma svoj Styl. Prvy a najvacsi zavod,
ktory bude zapisany v kronikach automobilovych pretekov, méze vyhrat iba ten, kto
prekona vsetky prekazky a dokaze vo svojom automobile prejst’ cez cielovu Ciaru. Musime
uznat, ze okrem skvelého vodi¢ského umu budu pretekari potrebovat' tiez peknu davku
Stastia.

Takticka hra pre deti od 6 rokov. Pre 2-5 hracov. Trvanie hry: priblizne 20 min.
CIEL HRY: Vyhrat pohar Grand Prix

PRIPRAVA HRY: Kazdy hra¢ si vyberie pretekara a vezme si 6 jeho kariet. Pozor na
sliedivé o€i ostatnych pretekarov! Karty by po€as hry nemal nikto vidiet. Teraz si vezmite
prekazkové karty (vymoly, sklenené &repy, skalné zosuvy, blato, klinceky) a rozmiestnite
ich na zavodnu drahu. Jedno policko drahy udrzi iba jednu prekazku a medzi dvoma
prekazkami musi zostat aspon jedno pole volné. Myslite tiez na tri pevné prekazky na
drahe (spadnuty most, auto po Smyku, rieka) a nechajte medzi nimi a vami umiestnenou
prekazkou tiez jedno pole volné. Prekazky polozte do priestoru pred cielom, avsak nie do
spomalovacieho priestoru (za Ciernobielym pruhom). (Tato sekcia je vyznacena na drahe
tmavohnedou farbou.)

AKO SI ZAHRAT: Umiestnite pretekarov vedla dosky k &iernobielej Startovacej &iare.
Karty, ktoré su ocislované od 1 do 6, nahradzaju hraciu kocku. Tentoraz ste to Vy a
nie Stastie, kto rozhodne, o kolko poli¢ok dopredu sa posuniete! Nez si vyberiete kartu,
nezabudnite si spocitat policka, aby ste sa vyhli prekazkam pocas jazdy. Ked budete mat
kartu vybratu, polozte ju licom dole pred Vas, ostatni by mali urobit’ to isté. VSetci hraci
prvy. Pretekar s najvys$sim Cislom hra ako posledny. Ak maju dvaja pretekari rovnaké €islo,
hrag, ktory je posledny v pretekoch, hra ako prvy. Pokial sa toto stane pri Starte, hra ako
prvy najmladsi hrac¢ s rovnakym c&islom. Auta sa po drahe mdézu pohybovat iba o pocet
policok, ktory ste si vybrali na karte. Musite sa vzdy posunut o presny pocet poli, ktory
padol na karte. Takze ak vylozite kartu s Cislom 3, nemdzete svojho pretekara posunut’ iba
o jedno Ci dve policka. Do poctu policok sa pocitaju aj prekazky a obsadena polia. Ak sa
na poli, na ktoré by ste mali stupit nachadza iny pretekar, odsurite ho dozadu na najblizSie
volné pole. Ak ma auto dokon it svoj tah na mieste, kde je prekazka (aj pevné prekazky),
zostane na mieste, teda jedno kole nehra. Pouzité karty ukladajte licom dole pred seba
a hrate dalej iba s tymi, ktoré Vam ostali v ruke. Ked pouzijete poslednud kartu, vezmite
si spat vSetky Vase karty do ruky. Stoji za to si pamatat, akeé karty vykladaju Vasi superi.
Mézete potom lepSie predvidat, o kolko poli¢ok sa poCas tahu mézu posunut a ako skoro
Vas mbzu dohnat, ¢i Vas vystréit a vratit dozadu.

KONIEC HRY: Hra konci, ked jedno alebo viac aut prejdu cielfovu &iaru pred mostom.
Hrac¢, ktorému sa to podari ako prvému, sa stava vitazom. Ked viac ako jedno auto
prekro€i cielovu rovinu v rovnaky €as, za vitaza je vyhlaseny ten, kto sa dostal najdalej
v dojazdovej Casti. Hra kon€i, az ked maju vSetci hraci v zavere¢nom kole posunutych
svojich pretekarov. Toto je jediny spdsob, ako spravne urCit vitaza. Ak hrac vylozi kartu s
Gislom vysSim, ako je pocet poli¢ok do cielovej Ciary, pokracuje v jazde na brzdnej drahe.
Nezabudnite, Ze na jednom policku méze stat iba jedno auto. Prichod nového auta na
rovnaké pole posuva auto, ktoré tam uz stoji, dozadu.

OBSAH BALENIA: 1 hracia doska, 5x6 ks hracich kariet, 5 pretekarskych aut s vodi¢mi,
5 prekazok, 1 pohar



GRAND PRIX

Prvo poglavje v zgodovini avtomobilskih dirk: zmaga konjske moci, a brez konjev! Gospodije,
pripravite se na zaCetek dirke! Tekmovalci drvijo po Ze skoraj pozabljenih in neoznacenih
cestah v tekmi za najprestiznejSo nagrado in sloves najdrznejSega voznika. Henry, René,
Morris, Jean le Chauffeur in gospod Bugatti vsak v svojem slogu premagujejo ovire in drug
drugega. V tej prvi in hkrati najvec;ji dirki v zgodovini lahko zmaga le nekdo, ki mu bo vsem
oviram navkljub uspelo zapeljati ¢ez ciljno ¢rto. A spretna voznja ne bo dovolj za zmago —
tekmovalce mora spremljati tudi nemalo srece.

Takti¢na igra za dva do pet igralcev od Sestega leta starosti naprej. Trajanje igre: priblizno
20 minut.

CILJ IGRE: osvojiti veliki pokal!

PRIPRAVA NA IGRO: Vsak igralec naj izbere figuro dirkaca in vzame Sest kartic s
podobo izbranega dirkaca. Te kartice naj med igro dobro skriva pred radovednimi ocmi
soigralcev. Nato igralci na dirkalno progo razporedijo kartice z ovirami (luknja na cesti,
stekleni drobci, skalni podor, blato, zebljicki). Eno polje ima lahko samo eno oviro, med
dvema ovirama pa mora biti vsaj eno prosto polje. UpoStevati je treba tudi tri stalne ovire,
ki so Ze na progi (podrt most, avto, ki je zdrsnil s proge, in reka). Med karticami z ovirami in
temi stalnimi ovirami mora biti vedno eno prazno polje. Polozite ovire na prostor pred ciljno
¢rto, ne na obmocdje zaviranja, ki je oznaceno s temno rjavo barvo.

POTEK IGRE: Postavite dirkace na startno ¢rto ob igralni plos¢i. Kartice s Stevilkami od 1
do 6 nadomes¢ajo kocko. Pri tej igri ste vi tisti, ki odloCate, za koliko polj se boste pomaknili
naprej. Preden izberete kartico, v mislih prestejte polja, da ne boste zapeljali ravno na oviro!
Ko izberete kartico, jo s prednjo stranjo navzdol polozite predse. To naj storijo tudi vsi ostali.
Vsi hkrati razkrijte kartice, igralec z najniZjo Stevilko pa lahko prvi premakne svojega dirkaca.
Dirka¢ z najviSjo Stevilko na Kkartici se premakne zadniji. Ce imata dva igralca isto Stevilko,
se prvi premakne tisti, ki je v najveCjem zaostanku. Ce se to zgodi ze na zaCetku, se prvi
premakne najmlajsi igralec.

Avtomobilcke premikate le v skladu s Stevilko na izbrani kartici. Premakniti se je treba za
celotno $tevilko na kartici: Ce ste torej izbrali kartico s tevilko tri, se morate pomakniti tri
polja naprej, ne samo enega ali dva. Pri premikanju je treba upostevatl tudi zasedena polja in
ovire. Ce avtomobiléek drugega igralca stoji na polju, na katerega se nameravate premakniti
vi, ga premaknite nazaj na najblizje prosto polje. Ce bi vas avtomobilCek pristal na polju z
oviro (to velja tudi za stalne ovire), ostanete na mestu, na katerem ste pri€eli s potezo (torej
izpustite en igralni krog). Uporabljene kartice poloZite predse s prednjo stranjo navzdol in
uporabljajte le preostale kartice. Ko porabite $e zadnjo kartico, lahko vzamete ze porabljene
in zaCnete znova. Velja si zapomniti, katere kartice so ze uporabili vasi nasprotniki, saj lahko
tako predvidevate, koliko polj naprej se lahko pomaknejo, ko pridejo na vrsto, in kako hitro
vas lahko dohitijo ali vas potisnejo nazaj po progi.

KONEC IGRE: Igra se kon¢a, ko eden ali ve¢ avtomobil¢kov precka ciljno ¢&rto
pred mostom. Zmaga igralec, ki prvi uspe preckati cilino ¢rto. Ce jo hkrati precka vec
avtomobil¢kov, zmaga tisti, ki je v izhodnem predelu pri$el najdlje. Igra se ne konca, dokler
vsi igralci ne pripeljejo svojih dirkacev v zadnji ovinek. Le tako je lahko zmagovalec jasno
znan! Ce kartica pokaze visje Stevilo, kot je polj do ciljne Crte, avtomobilcek postavite na
prosto polje za ciljno ¢rto v skladu s Stevilko na kartici. Ne pozabite: na polju lahko stoji le en
avtomobilCek, nov avtomobiléek pa prvotnega potisne eno polje nazaj.

VSEBINA: 1 igralna ploS¢a, 5 x 6 ostevilcenih kartic, 5 dirkalnih avtomobilov z vozniki,
1 pokal, 5 ovir



GRAND PRIX

lMepBas aBTOMOOUNbHAsi FOHKA B WUCTOPMM YernoBeyecTBa, nobena nowaguHowm cunbl 6e3
yyacTtus ckakyHoB! Bnepepn rocnoga, mup xaet Bac! [OHOYHble aBTOMOGUIM CO CBUCTOM Mpo-
HOCSITCA MO 6E340POXKbI0 U MYCTbIHHLIM NaHAlwadTam, CTPEMSCH BbIUrpaTh BbICLLYIO U3 Harpag,
a Takke 3BaHMe caMoro oTBaXHoro roHwmka! MeHpu, Perne, Moppuc, Oxxan né lWadgé n Muctep
ByratTn copeBHytoTCA Mexay cobow, npeogonesas BCe nperpagbl HAa CBOEM MyTU. Y Kaxaoro
rOHLWIMKa CBOM COOCTBEHHbIM CTUNb BoXxaeHusi. [MobGeautenem nepBoit Benvyanmllen roHKkU B
MNCTOpPUM YenoBeyecTBa OyaeT Npu3HAH TOT FOHLLMK, KOTOPbIA CMOXET nepeceyb (OUHULLHYIO
4YepTy, HEe CMOTPS Ha Bce npenaTcTBus. CTOUT NpU3HaTh, YTO MOMUMO BENMKOMEMHBLIX HAaBbLIKOB
BOXAEHWS, FOHLLMKM Takke OOIMKHbI 0bnagatb XoTs 6bl YyTOYKON yaauu.

TakTuuyeckas urpa ans 2-5 UrpokoB oOT 6 neT. * AnnTenbHOCTb Urpbl: NpubnmanTensHo 20 MUHYT
LEJIb UIPbl: Buimrpats Ky6ok pan Mpu!

MOArOTOBKA K UIPE: Kaxabin nrpok BolibmpaeTt cebe roHwuka n 6epet 6 kapT B COOT-
BETCTBMM C BblOpPaHHbIM FOHLLMKOM. B TeueHne urpbl 3Tv KapTbl cnedyeT npstaTb Kak MOXHO
TwaTenbHee OT NOOOMbITHLIX rNa3. Tenepb, BO3bMUTE KOMOAY KapT C MpensaTcTBusMU (AmMa,
CTEeKNSAHHbIE OCKOMKW, 0bBan, rpssb, WWMbl) 1 pa3mMecTuTe MX Ha rOHOYHOM Tpeke. Ha opHown
KrneTke TOHOYHOro Tpeka MOXeT HaxoAMTbCH NWLb OfHA KapTa C NpPensaTCTBUEM, a Mexay
npensaTCTBUAMMN JOSMKHa ObITb Kak MUHMMYM odHa cBobopgHas kneTka. Kpome Toro, obpatute
BHMMaHVe, YTO Ha FOHOYHOM TPEKe yXe MMEKTCS TpU MOCTOSHHBIX nperpagbl! (06pyLUeHHBbI
MOCT, 3aHECeHHbIN Ha Jopore aBTomMobunb 1 peka). Cobniogante mexay aTUMWU nperpagamu u
KapTamy ¢ NpensaTCTBUSAMM ANCTaHLUMIO MMHUMYM B OAHY kneTky! Pa3melyavite npenarcTeus B
30He nepea OMHULLHON YepTON, @ He B 30HE TOPMOXeEHUS. (DTa CeKLMs OTMeYeHa TEMHO-KOpUY-
HEBbIM LIBETOM Ha Tpeke).

XO4 MrPbl: NMomecTnTe roHoYHble aBTOMOOMMM y NMHMKM cTapTa (knetyatas noroca) 3a
npegenamu urposoro nons. Kaptoyku ¢ uncnamm ot 1 go 6 MCNonb3yoTcst BMECTO UrparnbHOro
Kybuka. Ha aTOT pas He cyacTnMBEbIN Cryvan, a TOSbKO Bbl CaMu ONpeaernsieTe, Ha CKOMbKO Ke-
TOK Bnepes nepeaBuHyTb CBOM aBToMOOUIb! He 3abbiBaiiTe MbICNIEHHO NPOCYUTHIBATL LWarn Ao
TOro, kak 6epeTe HyXXHY0 KapTy, YTOObI HE HAaTKHYTLCS HA NpensATcTeMe! BbibpaBs kapTy, NOMOXu-
Te ee nepef cobon. OcTanbHble UIPOKN OOMKHbLI NPOAenaTh Takue e AencTeus. BekpbiBanTe
CBOW KapTbl BCe BMeCTe, Takum 06pa3oM, Urpok C HaMMEHbLUMM YUCIIOM Ha KapTe HaunHaet
X0AWUTb NepBbIM. [OHLMK C caMbIM BOSbLUMM YACIIOM XOAWUT NOCNEAHUM.

- Ecnn y HecKkonbKnx rpokoB OKas3bIBaTCHA KapThl C OQNHAKOBLIM YMCIIOM, TO UFPOK, Yel FOHLLMK
oTcTaeT bornblue BCeX, XOAUT NEPBbLIM.

- Ecnu Takasa cutyauus BO3HUKAET Ha CaMOM CTapTe, TO CaMblii MIAaALWNIA UTPOK CPEAN UTPOKOB
C OMHAaKOBbLIM YMCIIOM XO[O0B Ha KapTe GyAeT XoaWTb NepBbIM.

"OHOYHbIE @aBTOMOOWM MOTYT NepeMeLLaTbCsl TOMbKO B COOTBETCTBUM C YACMOM, YKa3aHHOM Ha
OTKPbITOW KapTe. [Mpy nepeaBMXeHUM NO TOHOYHOMY TPEKY CHUTaETCS Kaxaas KneTtka.
Hanpumep: Ecnu Bbl Bblibpanu kapTy C YMCMOM TpuW, TO Bbl AOMMKHbI NEpeaBUHYTb CBOW aBTO-
Mobunb Ha Tpu knetku Bneped! KneTku, 3aHATble APYrUMU FOHOYHLIMU aBTOMOGUNSAMWU UMK
KakuMu-nnbo NpensiTCTBUSMU Takke YYUTbIBAOTCA Npu noacyeTe waroB. Ecnu Ha kneTke, Kyaa
nobpancs Ball rOHOYHbIN aBTOMOGUIb, HAaXOAUTCS aBTOMOOUIb APYroro Urpoka, Bbl AOIKHbI
OTOABUHYTb aBTOMOOUIb CoNepHMKa Hasaz Ha brivbkaniyto cBoboaHyto kneTky. Ecnu cnyynTesa
Tak, YTO BbiNaBLUEE KONMMYECTBO LLAroB NepemeLLaeT Ball aBTOMOOWb Ha KNeTKy C kapTon-rnpe-
NATCTBMEM (B TOM YMCIE C MOCTOSIHHLIM NPENATCTBUEM), HEOOXOAMMO OCTaBUTb aBTOMOOUIb Ha
TOW KIneTke, C KOTOPOW HauYMHanu nocrneaHuin oTcHeT LWaroB (Takum o6pa3om, Bbl kak Bbl npony-
ckaeTe xof). Vicnonb3oBaHHbIe KapThl knaguTe nepes cobon NMLOM BHU3 M UCMONb3YNTE TOMbKO
ocTaBLmecs:. [ocne Toro kak ucnonb3yeTe BCe KapTbl, 6epuTe UX CHOBa U HaYMHaWTe BCE CHa-
Yyana. HactoaTenbHO pekoMeHayeTCs 3anoMnHaTh Kakue KapTbl C YMcrnamm 6binm NCnonb3oBaHbl
BalLUMMK COMepHUKamu, YTobbl MOXHO ObINo NpeadyrafaTh, HA CKOMbKO KMETOK OHW NepeaBuHYT
CBOW FOHOYHbIE aBTOMOOUNY 1 Kak BbICTPO AOTOHAT Uy OBroHAT Ball aBTOMOOUIb.



KOHEL, UIPbl: /rpa 3akaHunBaeTcs, Koraa OOvH UMM HECKOMbKO FOHOYHbIX aBTOMObunen
nepecekarT OMHULLHYIO YepTy, PacrnonoXeHHy nepes MocToM. MIrpok, yen aBTomobunb nepe-
cekaeT (OUHULLHYIO YepTy NepBbIM, cyMTaeTcs nobeauTtenem. Ecnv ofHOBPEMEHHO HECKOIbKO
aBTOMOOMNEN nepecekalnT (MUHULLHYIO 4YepTy, TOT WUrpoK, Yell aBToMOOMNb NpoaBUraeTcs
nanblie 3a uHuweM, npusHaetcs nobegutenem! Mrpa He MOXET 3aKOHUMTLCS, MOKa Bce
FOHOYHbIE aBTOMOOUNM He BOWAYT B (oMHanbHbI noBopoT! Tonbko cobnogas 3To mpaBurio
MOXHO C TOYHOCTbIO onpefenuTb nobeautens. Ecnu uncno Ha kapTouke Gomblue Yem 4ucro
KINEeTOK A0 (OMHULLHONM YepTbl, TO aBTOMOOWIb NepemeLlaeTcs Ha cBoOOAHbIE KNETKM 3a YepTom
B COOTBETCTBUM C YMCIOM XofoB. Elle pa3 nogyepKkHEM, YTO TOSbKO OAUH aBTOMODOWb MOXeT
OCTaHaBNMBaTbCS Ha KINEeTKe FOHOYHOrO Tpeka 1 Apyrov aBToMobunb, JobpaBLIMACa OO TOM xe
KINeTKU, OTOABUraeT NPexHEero nuaepa Hasag.

B COCTAB UIPbl BXOOMUT: 1 urposoe none, 5x6 kapToyek, 5 roHOYHbIX MaLLWH C BOAUTE-
namu, 1 ky6ok, 5 npenaTcTBui.



Warning! Contains small parts.
Choking hazard.

Achtung! Enthalt kleine Teile.
Erstickungsgefahr.

jAdvertencia! Contiene piezas pequefas.
Peligro de asfixia.

Attention! Contient de petites piéces étre ingérées.
Danger d’étouffement.

Advarsel! Indeholder sma dele.
Risiko for kveaelning.

Attenzione! Contiene piccole parti.
Pericolo di soffocamento.

Figyelem! A jaték 3 év alatti gyermekeknek nem ajanlott,
mert lenyelhetd, beszippanthaté apré részeket tartalmaz!

Ostrzezenie! Produkt zawiera mate czeSci.
Ryzyko zadtawienia.

Atentie! Contine piese mici.
Sufocare pericol.

Upozornéni! Obsahuje malé casti.
Choking Hazard.
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