GAME RULES

o Select a challenge, if necessary, place the corresponding track card in
the tin box.

9 Place all puzzle pieces on the game board. The cars must always be on the
track, and the trees must never be on the track. At the bottom of the challenge
is the race order (A}, which indicates to some degree the order in which the cars
will cross the finish line. Also, the shapes and colors of the puzzle pieces must
match what is shown in the challenge:

B) if a complete puzzle piece is shown,
it must be placed exactly in this spot.

C) if a colored car or a colored tree is shown,
it must be placed exactly there,
but the orientation of the puzzle piece
containing it is not given.

D) if an uncolored car or an uncolored tree is
shown, this object must be placed exactly
at this location, but you do not know the
color or orientation of the puzzle piece.

E) if the outline of a puzzle piece is given,

a puzzle piece with this given shape must
be there, but you do not know what object
this puzzle piece contains.
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9 There is only one solution, which you can find at the end of the booklet.

SPELREGELS

o Selecteer een opdracht. Plaats indien nodig een circuit-kaart op
het tinnen spelbord, 0 .

o Plaats de puzzelstukken zoals aangeduid op het spelbord. Racewagens moeten
steeds op het circuit staan. Bomen moeten altijd naast de racebaan staan.
Onderaan de uitdaging staat de racevolgorde (A), die aangeeft in welke
volgorde de auto's over de eindstreep zullen komen:

B) Wanneer een volledig puzzelstuk getoond
wordt in de opdracht, moet dit op exact
dezelfde plaats gelegd worden
op het spelbord.

C) Wanneer een gekleurde wagen of een
gekleurde boom wordt getoond, moet
deze precies op die plaats gelegd worden,
maar de oriéntatie van het puzzelstuk dat
de wagen of boom bevat is niet gegeven.

D) Wanneer een niet-gekleurde wagen of
boorT\ wordt getoond, moet deze precies ®rars
op die plaats gelegd worden. Je weet de
kleur van de wagen of boom en de
orientatie van het puzzelstuk nog niet.
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E) Wanneer de omtrek van een puzzelstuk
gegeven is, moet een puzzelstuk met dezelfde
vorm op deze plaats gelegd worden, maar je
weet niet welk voorwerp dit puzzelstuk bevat.

0 Eris slechts 1 oplossing die je op het einde van het opdrachtenboekje kan
terugvinden.

SPIELREGELN

o Wahle eine Herausforderung. Lege gegebenfalls die entsprechende
Streckenkarte auf das Spielfeld.

e Platziere alle Spielsteine auf dem Spielfeld. Die Autos missen sich immer auf
der Strecke befinden, die Baume dlirfen sich nie auf der Strecke befinden.
Unten auf dem Spielplan befindet sich die Rennreihenfolge (A}, die bis zu
einem gewissen Grad angibt, in welcher Reihenfolge die Autos die Ziellinie
uberqueren werden, Aullerdem miissen die Formen und Farben der Spielsteine
mit den Angaben in der Aufgabenstellung libereinstimmen:

B) Ist ein vollstandiger Spielstein angegeben,
muss er genau an dieser
Stelle platziert werden.

C) Ist ein farbiges Auto oder ein farbiger
Baum angegeben, muss dieser
Gegenstand genau an dieser Stelle
platziert werden. Die Ausrichtung des
Spielsteins ist nicht bekannt.

D) Ist ein farbloses Auto oder ein farbloser
Baum abgebildet, muss dieser
Gegenstand genau an dieser Stelle
platziert werden. Die Farbe oder
Ausrichtung des Spielsteins ist
nicht bekannt.

E) Ist der Umriss eines Spielsteins
angegeben, muss ein Spielstein mit dieser
Form vorhanden sein. Ob dieser Spielstein
ein Gegenstand enthalt, ist unbekannt.

e Es gibt eine Losung, welche am Ende des Aufgabenheftes abgebildet ist.



REGLES DU JEU

o Choisissez un défi. Si nécessaire placez la carte circuit correspondante dans la
boite metallique.

9 Placez les huit pieces du jeu sur la carte circuit. Les voitures doivent toujours
etre sur la piste alors que les arbres ne doivent JAMAIS étre sur la piste. En
dessous du défi se trouve |'ordre d'arrivée (A) qui indique, parfois partiellement,
dans quel ordre les voitures franchiront la ligne d'arrivée. De plus la forme et
|la couleur des pigces posées sur le plateau doivent correspondre aux indices
donnés par le défi :

B) Si une piece est complétement donnée,
elle doit étre mise exactement a
cet emplacement.

C) Si une voiture colorée ou un arbre coloré
est donné, cet objet doit étre mis a cet
emplacement précis, mais |'orientation de
la piece qui le contient n'est pas donnée.

D) Si une voiture incolore ou un arbre incolore
est donné, un objet de ce type doit étre
mis a cet emplacement précis, mais sa
couleur ainsi que la forme et |'orientation
de la piece qui le contient ne sont
pas données.

E) Si le contour d'une piéce est donné, une piéce
avec cette forme doit étre placée ici, mais vous
ne savez pas quel objet cette piéce contient.
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0 Chaque défi n'a qu'une solution, que vous trouverez en fin de livret.

REGLAS DE JUEGO

o Elige un desafio, si es necesario, coloca la tarjeta de pista correspondiente en la
caja-de-hojalata. ¥ c

9 Coloca todas las piezas del rompecabezas en el tablero de juego. Los coches
deben estar siempre en |a pista, y los arboles nunca deben estar en la pista.
En la parte inferior del desafio esta el orden de la carrera (A), que indica en
cierta medida el orden en que los coches cruzaran la linea de meta. Ademas, las
formas y los colores de las piezas del rompecabezas deben coincidir con lo que
se muestra en el desafio:

B) 5i se muestra una pieza de rompecabezas
completa, debe colocarse exactamente
en ese lugar.

C) Si se muestra un coche de color o un arbol
de color, debe colocarse exactamente en
ese |ugar, pero no se conoce la orientacion
de |a pieza del rompecabezas
que lo contiene.

D) Si se muestra un coche o un arbol sin color,
este objeto debe colocarse exactamente
en ese |ugar, pero no se conoce el color ni
la orientacion de |a piezadel rompecabezas
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E) Si se indica el contarno de una pieza de
rompecabezas, debe haber una pieza de
rompecabezas con esa forma, pero no se sabe
qué objeto contiene esta pieza de rompecabezas.

0 Solo hay una solucién, que puedes encontrar al final de la hoja de desaffos.

REGRAS DO JOGO

o Seleciona o desafio e, se necessario, coloca o cartao com a pista

correspondente na caixa de latdo.

9 Coloca todas as pecas do puzzle do tabuleiro de joga. Os carros tém de estar

sempre na pista, e as arvores nunca devem estar na pista. No fundo da imagem
do desafio esta a ordem da corrida (A), que indica parte da ordem pela qual os
carros irdo cruzar a meta. Além disso, as formas e cores das pecas do puzzle
tém de corresponder ao que é mostrade no desafio:

B) se for mostrada uma peca completa do
puzzle, esta tem de ser colocada
exatamente no ponto indicado;

C) se for mostrade um carro colorido ou uma
arvore colorida, estes tém de ser colocados
exatamente naguele ponto, mas a
orientacao da peca do puzzle que os
contém nao é indicada;

D) se for mostrado um carro ou uma arvore
sem cor, este objeto tem de ser colocado
exatamente naquela posicao, mas nao sabe ~e=
acor nem a orientacao da pega do puzzle; ®z2

e b i 1

E) se for apresentado o contorno de um puzzle,
a pega do puzzle com o formato indicado tem
de ser colocada naguele ponto, mas nao sabes
qual o objeto que esta peca contém.

e Existe apenas uma solugdo, a qual se encontra no final do folheto.



REGOLE DEL GIOCO KANONEZITOY MAIXNIAIOY: SPILLEREGLER

@ scleziona una sfida e, se occorre, posiziona la tessera corrispondente nella @ Erhécte pa npoxinon kauedav ypeialerar, TonoBetate v avtiatoiyn kapta diadpojiic oTo €@ V=ig en udfordring, og, hvis det er et banekort, la2g det tilhorende banekort
scatola di metallo. TaiyKIvo KouTl, . " ned i asken,

e Sistema i pezzi rimanenti sul tabellone. Le macchine devono essere sempre sulla 9 TonoBermote 6ha Ta koppdTa Tou nach ato tapmis. Ta GUTQK"“'"I'FU TpENEl va eival navia 9 Lag alle brikkerne pa spillepladen. Bilerne skal altid placeres pa banen, og
pista, mente gli alberi non devono mai essere sulla pista. In fondo alla sfida c'g oty mioTa evw Ta SEvTpa Ox1. £10 KATw PEPOE e mipokhnong Ppioketal n oeipd nou Ba treeerne ma aldrig vaere pa banen. Under udfordringen ses racerbilernes
I'ordine di gara (A), che indica I'ordine con cui le auto taglieranno il traguardo. aywviotoov (A), n omoia unodeikvie oe kanolo BaBuo T Ceipd PE Ty omoia Ta auTokivnTa raekkefelge (A), som til en vis grad viser den raekkefelge,racerbilerne vil passere
Incltre, le forme e i colori dej pezzi del puzzle devono corrispondere a quanto Ba nep@oouy TN YAy ToU TEpHaTIooU. Enlang, Ta oxiaTa Kal Ta XpWHaTA TWY KOPHATIWY mallinjen i. Desuden skal brikkernes form og farve passe pa det, der bliver
mostrato nella sfida: tou nalX npénel va Taptalouv pE TO TIPATUTIO OTNV EMAEYHEVN KAPTA MPOKANONG:

vist i udfordringen:

B) se viene mostrato un pezzo di puzzle
completo, deve essere posizionato
esattamente in questo punto.

B) edv epgavileral ohokAnpo To KoppdT Tou malh,
TOTE MPEMEL auTo va TomoBetnBel akpifiuig oto
UMOSEIKVUOHEVD ONpEio.

B) Hvis der er vist en komplet brik, skal den
la=gges nejagtigt som vist.

C) Hvis der er vist en racerbil eller et trae med
en farve, skal de lagges nejagtigt som vist,
men brikken behever ikke vende pa en
bestemt made.

D) Hvis der er vist en racerbil eller et trae uden

C) se vengono mostrati un'auto colorata o
un albero colorato, devano essere
posizionati esattamente [i, ma
l'orientamento del pezzo di puzzle che
li contiene non & definito.

C) eav epgpavileral Eva YpwpaTioTo autokivito n
S£vTpo, To QVTIKEIMEVD auTd Ba pénEel va
tonoBetnBei akpiPug oto umodeikvudpevo onpeio,
Ywplc va Eivan yvwoTog o TpooavatoMopds Tou.

D) se vengono mostrati un'auto non colorata
o un albero non colorato, questi oggetti

D) edv epgaviletal éva oy {wypapiopevo autokivnto
f 6évtpo, To avTikelpevo autd Ba npénelva
TonoBenBel akpif)c oTo umodelkvuopEevo onpeio,

farve, skal de lzegges nejagtigt som vist,
men du ved ikke, hvilken farve brikken har,
eller hvordan den skal vende.

deve essere posizionati esattamente in XWpic va £ival yVWaTa Ta oTOER XpWaToch Prar=:srszs:s E) Hvis der er vist omridset af en brik, skal der
quella posizione, ma non puoci sapere il npogavatoMopoU Tov. e e lzegges en brik med denne form som vist,
colore o |'orientamento del pezzo. E) edv epgaviletal povo To Epiypappa evas Kopuatiot men du ved ikke, hvad der er pa brikken.

E) se viene data la sagoma di un pezzo, deve ﬂﬂO\,TdTgoi\-'culpu unGpye! éva koppat nadl pe auté
esserci un pezzo di puzzle con questa forma, ™ 6F50HE}-’0 oxrpa mou Ba npérer va ypnoiponoinBel,
ma non puoi sapere quale oggetto contenga Xwpic va eival ywwoto Fruwc TO VTIKE[EVD TIOU
questo pezzo. TIEPIEXEI QUTO TO KOLHATI.

e Der er kun én lesning, som du kan se sidst i haeftet.

9 Esiste solo una scluzione, che puoi trovare al fondo del libretto, 9 Ynapxet pévo ia Aoan, v onoia propeite va Bpeite o1o téhog tou eyxelpiSiou mpokhroewy



SPELREGLER

o Valj en utmaning och placera vid behov det motsvarande banekortet
i tennladan.

0 Placera alla pusselbitarna pa spelplanen. Bilarna ska alltid vara pa banan
och traden far aldrig vara pa banan. | den nedre delen av utmaningen star
raceordningen (A) som till viss del anger i vilken ordning bilarna kommer att
passera mallinjen. Pusselbitarnas farger och former maste dven matcha den som
visas i utmaningen:

B) Om en hel pusselbit visas maste den
placeras pa exakt denna plats.

C) Om en fargad bil eller ett fargat trad visas
ska det placeras exakt dar, men
pusselbitens riktning anges inte.

D) Om en ofdrgad bil eller ett ofargat trad
visas ska objektet placeras exakt pa
denna plats, men du vet inte vilken farg
eller riktning pusselbiten har.

E) Om pusselbitens konturer anges maste
det finnas en pusselbit med denna form
dar, men du vet inte vilket objekt
pusselbiten har.

e Det finns bara en |6sning som du hittar i slutet av spelhaftet.

SPILLEREGLER

o Velg en utfordring, hvis nedvendig, plasser det korresponderende banekortet
i boksen. .

9 Plasser alle brikkene pa brettet. Bilene ma alltid vaere pa banen, og treerne ma
aldri veere pa banen. Pa bunnen av utfordringen er lepsrekkefelgen (A), som til
en viss grad angir rekkefelgen som bilene vil krysse malstreken i. Fasongene og
fargene pa brikkene ma ogsa stemme overens
med det du ser i utfordringen:

B) hvis en komplett brikke vises, ma den
plasseres noyaktig pa det stedet.

C) hvis en farget bil eller et farget tre vises,
ma det plasseres neyaktig der, men
retningen til brikken med den er
ikke oppgitt.

D) hvis en ufarget bil eller et ufarget tre
vises, ma gjenstanden plasseres neyaktig
pa dette stedet, men du vet ikke fargen
eller retningen til brikken.

E) hvis omrisset til en brikke er gitt, ma en
brikke med denne fasongen vare der,
men du vet ikke hvilken gjenstand denne
brikken inneholder.
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0 Hver oppgave har bare én lesning, som du finner bakerst | heftet.
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PELISAANNOT

o Valitse haaste ja laita tarvittaessa vastaava ratakortti metallilaatikkoon.

e Aseta kaikki palat pelilaudalle. Autojen tulee olla aina radalla, mutta puut eivat
saa koskaan olla radalla. Haasteen alalaidassa on autojen jérjestys (A), joka
antaa viitteita jarjestyksesta, jossa autot ylittavat maaliviivan. Palojen muodon ja
varien tulee vastata haastetta:

B) Jos haasteessa on kuvattu kokonainen pala,
tulee se asettaa kyseiselle paikalle.

C) Jos haasteessa on kuvattu varillinen auto tai
puu, tulee ne asettaa kyseiselle paikalle,
mutta sinun tulee p&atelld palan suunta.

D) Jos haasteessa on kuvattu auto tai puu,
jonka varia ei ole kerrottu, tulee ne asettaa
haasteessa kuvatulle paikalle, mutta sinun
tulee paatella vari ja palan suunta.

E) Jos haasteessa on esitetty palan &ariviivat,
tulee samanmuotoinen pala asettaa
kyseiselle paikalle, mutta sinun tulee paatell3,
onko palassa auto tai puu seka sen sijainti.
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0 Haasteeseen on vain yksi oikea ratkaisu, joka on esitetty
haastevihkosen lopussa.
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