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würfelst du nicht, sondern stellst deine
Spielfigur zurück auf das StraBenschild.
Erst wenn du erneut am Zug bist, darfst
du wieder würfeln und kannst weiter-
fahren.

World Grand Prix-Chips
Wer als Erster auf oder über die Ziellinie fâhrt, erhâlt einen
World Crand Prix-Chip, den er vor sich ablegt. Hiermit en-
det das erste Rennen!
Stellt alle eure Cars-Spielfiguren wieder an den Start und
auf geht's in die nàchste Runde!
Tipp: Legt die StraJjenschilder vor der niichsten Runde in
einer anderen Reihenfolge aus. Das sorgtfür Abwechslung!

Das Spiel endet, sobald ein Spieler seinen zweiten World
Crand Prix-Chip erhâlt. Dieser Spieler hat das komplette
Rennen gewonnen!
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Une course endiablée pour 2 à 4 joueurs à partir de 5 ans

Auteur: Reiner Knizia

Design : Paul Windle Design, UK

Contenu:
40 tuiles Panneau

1 tuile Départ / Arrivée
5 jetons World Crand Prix
4 pions Voiture
4 socles
1dé

Flash McOueen et les bolides adverses s'affrontent sur
plusieurs courses pour devenir le champion mondial de

grand prix automobile. Avec un peu de chance au dé, ni les

crevaisons, ni les travaux ne vous empêcheront de gagner.

Préparation
Avant la toute première partie, détacher soigneusement
les panneaux, la tuile départ / Arrivée, les jetons World
Grand Prix, ainsi que les pions des planches prédécoupées.
Construire ensemble le parcours : former une sorte de
cercle avec les 40 panneaux.



Leur ordre n'a aucune importance, mais veiller à ce que
deux panneaux identiques ne se suivent pas. Ajouter la
tuile Départ / Arrivée entre deux panneaux au choix.
lnsérer les 4 voitures dans leur socle. Chaque joueur choisit
une voiture et la place sur la Iigne de départ.
Carder le dé et les jetons World Crand Prix à portée de

matn.

Le but du jeu consiste à remporter 2 jetons Wor d Crand
Prix après plusieurs courses (= tours de jeu).

Partez !

Le plus jeune joueur commence. La partie se poL,'su r Cans

le sens des aiguilles d'une montre.
O_uand vient son tour, le joueur lance le dé et ceÊ :ce sa

voiture du nombre de panneaux correspondarts ;:r; e

sens des aiguilles d'une montre. Un même pannea- re L;t

être occupé par plusieurs voitures.

Le panneau sur lequel s'arrête une voiture déclenche les
effets suivants :

Limitation de vitesse : Même sur un cir-
cuit de coLlrse, il y a de temps en temps
des limitations de vitesse ! 5i le résultat du
dé est inférieur ou égal au chiffre indiqué
sur le panneau, le joueur peut relancer im-
médiatement le dé. Mais s'il est supérieur,
son tour est terminé.

Baril d'essence : Le réservoir est bien
plein. Le joueur peut continuer et relance
immédiatement le dé.

Martin : Oh, non ! La voiture a roulé sur
un clou et le pneu est à plat. Martin doit
la dépanner. Le tour du joueur est terminé.

Travaux : Des travaux obligent la voitu-
re à prendre une déviation. Elle recule de
2 cases devant des petits travaux et de
4 devant des grands travaux.

Guido: Un léger accident oblige le joueur
à réparer sa voiture chez Cuido ! ll place
sa voiture à côté du panneau. Au piochain
tour, il ne lancera pas le dé mais replacera
sa voiture sur le panneau. ll ne pourra re-
lancer le dé et repartir qu'au tour suivant.
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Jetons World Grand Prix
Le premier qui atteint ou franchit la ligne d'arrivée rem-
porte un jeton World Crand Prix qu'il place devant lui. La

première course est ainsi terminée.
Toutes les voitures sont replacées sur la ligne de départ et
le deuxième tour commence.
Conseil : Avqnt le deuxième tour, modifier I'ordre des pan-
neaux pour varier les plaisirs !

La partie prend fin dès qu'un joueur a remporté 2 jetons
World Crand Prix. ll gagne la course I
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Una gara mozzafiato per 2-4 giocatori dai 5 anni in su

Autore: Reiner Knizia
Design: PaulWindle Design, UK

Contenuto:
40 carte con segnali stradali

I tessera Partenza / Arrivo
5 tessere World Crand Prix
4 personaggi Cars
4 piedistalli
1 dado

Saetta McQueen ed i suoi temibili rivali gareggiano in nu-
merose corse per stabilire chi sarà il campione del World
Crand Prix a livello mondiale. Basta un po'di fortuna ai
dadi ed i nostri eroi non si fermeranno neanche con gom-
me a terra oppure davanti ai lavori in corso!

Preparativi
5e giocate per la prima volta staccate con cura i materia-
li dalle tavole prefustellate: i segnali stradali, la tessera
Partenza / Arrivo, le tessere World Crand Prix e tutti i

personaggi Cars.
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