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L’HOPITAL

91120

Le départ est dans une heure, 
c’est le temps des derniers 

préparatifs. Avec un seul objectif 
en tête : être NUMÉRO 1 !

Circuit du Japon : 

2 mois plus tôt �Commencez par lancer la machine 911 . Vous vous réveillez à 
l’hôpital. Cliquez sur les voitures qui défilent devant vos yeux 
pour vous remémorer peu à peu ce qui vous a amené ici.  
Vous allez devoir revivre les deux courses précédentes. 

Prenez la carte 20 .

42

Je suis partie 

faire un tour 

du circuit. 

Rejoignez-moi  

au virage,  

à gauche des 

grandes tribunes. 
Liz

423

AH ! VOUS VOICI ENFIN. 
RENTRONS À L’ATELIER, IL EST 
TEMPS DE RÉGLER LA VOITURE.

J

40 L’atelier. Mais où est 
donc Liz, votre mécano ?

198

AH ! AH ! AH ! TOUJOURS  
LE MOT POUR RIRE !  
(MAIS QUEL IDIOT !)

COLE, VOUS PARTEZ BON 
DERNIER SUR LA GRILLE. 

ÊTES-VOUS INQUIET ?

PAS DU TOUT !  
JE COMPTE BIEN METTRE 

MES ADVERSAIRES  
DANS LE ROUGE !

97

Mara Jones, une journaliste  
en quête de scoops.

1

Pour l’instant, le numéro 1,  
c’est lui : Cole Legend, 
pilote de l’écurie Rouge  

et favori du championnat !

COURSE AU JAPON

 �Prenez la carte 40  (Atelier) ainsi que la carte 97  (Journaliste). Comme le suggère le texte, piochez également la carte 1  
(comme le précise la mention NUMÉRO 1 sur la carte  20  ). Combinez la carte 1  avec la carte 97  pour vous souvenir de 
l’interview que Cole Legend a accordée à la journaliste. Pendant l’interview, profitez de la vue élargie ( 98  ) pour repérer la 
météo ainsi que la note de Liz ( 42  ), tombée au pied de l’atelier. Liz vous donne rendez-vous au virage situé à gauche des 
grandes tribunes. Sur le plan du circuit ( J  ), cela correspond au virage numéroté . Prenez la carte 3  pour rencontrer 
Liz et régler votre voiture.

198

AH ! AH ! AH ! TOUJOURS  
LE MOT POUR RIRE !  
(MAIS QUEL IDIOT !)

COLE, VOUS PARTEZ BON 
DERNIER SUR LA GRILLE. 

ÊTES-VOUS INQUIET ?

PAS DU TOUT !  
JE COMPTE BIEN METTRE 

MES ADVERSAIRES  
DANS LE ROUGE !

198

AH ! AH ! AH ! TOUJOURS  
LE MOT POUR RIRE !  
(MAIS QUEL IDIOT !)

COLE, VOUS PARTEZ BON 
DERNIER SUR LA GRILLE. 

ÊTES-VOUS INQUIET ?

PAS DU TOUT !  
JE COMPTE BIEN METTRE 

MES ADVERSAIRES  
DANS LE ROUGE !

26

Vos gants ignifugés.

26

Vos gants ignifugés.

91120

Le départ est dans une heure, 
c’est le temps des derniers 

préparatifs. Avec un seul objectif 
en tête : être NUMÉRO 1 !

Circuit du Japon : 

2 mois plus tôt

 �Vous devez tout d’abord choisir des pneus. Votre montre ( 26  ) indique qu’il est presque 14h, et la carte 20  indique que le 
départ est dans une heure. En consultant la météo, vous voyez qu’à 15h, le temps sera couvert. Vous devez donc choisir les 
pneus correspondant à cette météo.

 Difficulté :      
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 �Pour le compteur, vous devez choisir celui dont la courbe 
correspond aux virages du circuit. Le circuit du Japon 
comporte 5 virages, ce qui correspond au compteur blanc. 
Il ne vous reste alors qu’à rejoindre le départ. 

3 98

Vous êtes 5e sur la grille et prêt  
à démarrer au feu vert !

3090

Vous réussissez à passer en tête. 
Si vous voulez conserver votre 

avance, il va falloir compter 
les cartes restantes à votre 
couleur (sans les retourner).

 �Prenez la carte dont le dos représente une voiture sur la grille de départ. Sur cette carte ( 30  ) le feu est prêt à passer au vert. 
Notez que dans le feu vert est inséré un engrenage. La carte est donc une machine. Lancez la machine 30 . Vous devez alors 
passer en tête de la course en respectant les vitesses indiquées sur la carte J  et en dépassant votre adversaire. 

Prenez la carte 90 .

# 12# 12

3090

Vous réussissez à passer en tête. 
Si vous voulez conserver votre 

avance, il va falloir compter 
les cartes restantes à votre 
couleur (sans les retourner). 13 / 6013 / 60

66

16 / 6016 / 60

16

13 / 6013 / 60

66

55 / 6055 / 60

60
1225

Vous revissez avec votre pièce 
et évitez la catastrophe, mais 

vous perdez du temps, et 
Legend vous coiffe au poteau...

9012

La ligne d’arrivée n’est plus loin, mais votre voiture 
est soudain secouée de terribles vibrations.  

Les vis de votre volant sont en train de lâcher !

13

Votre pièce de 10 cents  10 cents  
porte-bonheur côté face.

 ��Il faut alors compter les cartes à votre couleur (jaune) restant en main. Il y en a 12 donc prenez la carte 12 . En vue de l’arrivée, 
votre volant se détache. Revissez-le sommairement avec votre pièce porte-bonheur ( 13  ).

Prenez la carte 25 .

COURSE AUX USA

7219 4091

Grâce à vos lunettes, vous 
distinguez les traces de 

pneus laissées par les autres 
pilotes lors de leurs réglages.

19

Vos lunettes.

26 4672

Alors que vous vous  
apprêtez à préparer la 

voiture pour la course, une 
tempête de sable se lève  
sur le circuit, impossible 

voir quoi que ce soit.  
Il faut po

les réglages.

Grâce à vos gants vous ouvrez 
le capot et coupez le moteur. 
Encore un incident étrange ! 
Mais il n’y a plus de temps  

pour enquêter...

2546
Circuit des USA :  

1 mois plus tôt

VITE, LE MOTEUR SURCHAUFFE ! 
C’EST BRÛLANT, JE NE PEUX 

PAS OUVRIR LE CAPOT !

26

Vos gants ignifugés.

 �Retour à l’hôpital. Vous vous projetez alors sur la course suivante aux USA. Prenez la carte 46 . Pour ouvrir le capot brûlant, 
utilisez vos gants ignifugés ( 26  ). Prenez la carte 72 . Vous constatez alors qu’une tempête de sable s’est levée sur le circuit. 
Utilisez vos lunettes ( 19  ) face à la tempête ( 72  ). 

Prenez la carte 91 .
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7219 4091

Grâce à vos lunettes, vous 
distinguez les traces de 

pneus laissées par les autres 
pilotes lors de leurs réglages.

9174

Le grand prix débute en pleine 
tempête. Voilà déjà le premier 
virage. À droite ou à gauche ?

 �Vous devez à nouveau régler votre voiture. Pour les pneus, remarquez les traces présentes sur la carte 91 . Elles correspondent 
aux pneus de type « Brouillard ». Pour le compteur, procédez comme pour le premier circuit et prenez le rouge. Enfin pour 
les pédales et les suspensions, Liz vous en demande des différentes de celles choisies sur la première course. La course 
commence alors.

Prenez la carte 74 .

81886731

Legend a suivi ! Il est 
dans vos rétroviseurs !

67 31

Legend a suivi ! Il est 
dans vos rétroviseurs !

3181

Vous voici roues  
dans roues.

 �Legend s’accroche et est dans votre rétroviseur. Ne prenez pas la carte 18  telle qu’elle apparait sur son capot, mais bien 
la carte 81  (puisque vous la voyez en miroir). Les deux voitures sont désormais dangereusement proches. Notez le numéro 
formé par les roues qui se touchent.

Prenez la carte 88 .

489

Bonne vitesse, mauvais timing.  
Vous partez en tête-à-queue.  

Redressez vite !

JU

8 / 608 / 60

4
74

+25+25

+85+85

+15+15

Vous voilà à 
fond au bout 
de la longue 
ligne droite. 

Le virage se 
rapproche 

à toute 
vitesse, et 
la visibilité 
est encore 

très réduite !

Les yeux 
rivés sur 
le levier 

de vitesse, 
vous devez 
rétrograder 

au jugé. 
Maintenant !

74

+25+25

+85+85

+15+15

Vous voilà à 
fond au bout 
de la longue 
ligne droite. 

Le virage se 
rapproche 

à toute 
vitesse, et 
la visibilité 
est encore 

très réduite !

Les yeux 
rivés sur 
le levier 

de vitesse, 
vous devez 
rétrograder 

au jugé. 
Maintenant !

 ��Pour vous orienter dans la tempête, consultez 
la carte du circuit ( U  ). La course se déroule 
dans le sens des aiguilles d’une montre, donc 
virez à droite. Prenez la carte 4  et notez son 
dos rouge. Vous devez choisir une vitesse.  
Là encore, consultez la carte du circuit et notez 
que le bout de la grande ligne droite se négocie 
en vitesse 2. Vous devez donc choisir le +85  
bleu et l’associer au numéro de la carte 4 . 

4 + 85 = 89.

Prenez la carte 89 .

6731

Legend a suivi ! Il est 
dans vos rétroviseurs !

8968

Quelle perte de temps ! 
Legend en a profité pour 

passer devant. Vite, il faut 
revenir juste derrière lui pour 

profiter de son aspiration.

489

Bonne vitesse, mauvais timing.  
Vous partez en tête-à-queue.  

Redressez vite !

6867

Il faut doubler 
Legend et vous 
rabattre devant 

lui, puis faire 
de même avec 
Vert. Ensuite, 
foncez tout 
droit vers 

l’arrivée. Allez, 
c’est faisable !

 �Sur la carte 89 , vous constatez que vous avez fait un  
tête-à-queue. Pour redresser la voiture, inversez la 
carte 89 , ce qui vous donne la carte 68 . Vous voilà 
derrière Legend et vous devez prendre son aspiration. 
C’est la carte 68 , donc pour revenir derrière lui, prenez 
la carte 67 . Vous êtes maintenant prêt à prendre la tête 
de la course. Suivez les indications de la carte 67  pour 
dessiner un chiffre sur la piste. 

Prenez la carte 31 .
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21-40

Voilà le secret de ses 
remontées fulgurantes :  

ce carburant n’est absolument 
pas conforme. Filons !

-40 20 9757

Maintenant que ce tricheur est 
calmé, nous avons une chance.

97

Mara Jones, une journaliste  
en quête de scoops.

 �Vous devez maintenant crocheter la porte 
en deux temps, en déplaçant délicatement 
les deux aiguilles jusqu’à la zone où elles 
cliquètent. La porte s’ouvre, prenez la carte 
-40. Montrez l’essence non conforme ( -40 ) à 
la journaliste ( 97  ) et prenez la carte 57  pour 
en voir les effets. 

Prenez la carte 6 .

8 12 4666

LEGEND A FORCÉMENT QUELQUE 
CHOSE À VOIR LÀ-DEDANS ! 

C’EST À LUI QUE PROFITENT VOS 
MÉSAVENTURES. MAIS IL EST 

TEMPS DE LUI RENDRE LA MONNAIE 
DE SA PIÈCE ! ALLONS FAIRE UN 

TOUR AUX STANDS...

9012

La ligne d’arrivée n’est plus loin, mais votre voiture 
est soudain secouée de terribles vibrations.  

Les vis de votre volant sont en train de lâcher !

2546
Circuit des USA :  

1 mois plus tôt

VITE, LE MOTEUR SURCHAUFFE ! 
C’EST BRÛLANT, JE NE PEUX 

PAS OUVRIR LE CAPOT !

888

NOUS DEVONS ABSOLUMENT 
ENQUÊTER SUR LES DEUX 
SABOTAGES. IL EST TEMPS 

D’EXHUMER VOS SOUVENIRS 
POUR ÉVITER LE PIRE !

 �Vous comprenez enfin ce qui vous a amené 
à l’hôpital. Mais un message de Liz vous 
annonce que vous sortez et vous rendez en 
Italie sur le dernier circuit. Liz veut enquêter 
sur les sabotages. Vous devez donc retrouver 
ces deux cartes dans la défausse. Ce sont 
votre volant au Japon ( 12  ) ainsi que la 
surchauffe aux USA ( 46  ). Associez ces deux 
cartes à la carte 8  (dont le puzzle présente 
2 trous) et prenez la carte 66 . 

Il vous faut maintenant enquêter du côté des 
garages. Sur le plan du circuit ( H  ), repérez le 
modificateur rouge dans la zone des garages. 
Associez ce chiffre à la carte 66  pour prendre 
la carte 96 .

6696 Les autres stands sont déserts à cette heure 
de la nuit. Mais où est donc garé Legend ?

8 12 4666

LEGEND A FORCÉMENT QUELQUE 
CHOSE À VOIR LÀ-DEDANS ! 

C’EST À LUI QUE PROFITENT VOS 
MÉSAVENTURES. MAIS IL EST 

TEMPS DE LUI RENDRE LA MONNAIE 
DE SA PIÈCE ! ALLONS FAIRE UN 

TOUR AUX STANDS...

UH

UHENQUÊTE EN ITALIE

9621

ATTENDEZ,  
ESSAYEZ AVEC ÇA.

Verrouillé,  
bien évidemment.

3 / 603 / 60

7

6696 Les autres stands sont déserts à cette heure 
de la nuit. Mais où est donc garé Legend ?

3 / 603 / 60

7

6696 Les autres stands sont déserts à cette heure 
de la nuit. Mais où est donc garé Legend ?

 �Une fois sur place, vous devez déterminer dans quel garage se gare Legend. 
Pour cela utilisez les traces de pneus. Les traces de Legend sont présentes sur 
tous les dos de cartes représentant une voiture rouge. Elles correspondent 
à la première porte. 

Prenez la carte 21 .

576

Alors que vous rejoignez Liz,  
vous croisez Legend, furieux,  

qui sort de votre stand :  
« On va jouer ça à pilepile ou faceface.  
Face, on règle ça sur le parking.  

Pile, sur le circuit. »

6 1316

Pile ! Furieux, Legend quitte votre 
stand en empochant la pièce, 
et vous constatez qu’il a passé 
ses nerfs sur votre matériel.

13

Votre pièce de 10 cents  10 cents  
porte-bonheur côté face.

 �Sur la carte 6 , c’est un Legend furieux que vous retrouvez. 
Celui-ci vous propose de jouer à pile ou face et il est temps de 
faire confiance à votre pièce porte-bonheur. Vous cherchez à 
obtenir la valeur PILE et votre pièce présente la valeur FACE. 
Mais comme l’indique le texte, c’est une pièce de 10 cents. Vous 
devez donc ajouter 10 à Legend (  6  ) et prendre la carte 16 . 
(6+10). 



5 / 6

LA COURSE FINALE

14 Démontez entièrement cette boîte  
de vitesse, et je vous montre mon idée.

140140

14 Démontez entièrement cette boîte  
de vitesse, et je vous montre mon idée.

130130

14 Démontez entièrement cette boîte  
de vitesse, et je vous montre mon idée.

150150

14 Démontez entièrement cette boîte  
de vitesse, et je vous montre mon idée.

5050

1450

MERCI ! VOICI VOTRE NOUVELLE BOÎTE 
AVEC UNE SÉQUENCE DE DÉMARRAGE 

ÉCLAIR ! D’ABORD, PASSER DIRECTEMENT 
DE R À 3, PUIS RAPIDEMENT DE 4 À 5. 

VOUS VOULEZ LA TESTER ?

 �Legend étant parti, il vous faut maintenant vous préparer pour l’ultime course. Pour commencer, démontez la boite de 
vitesse ( 14  ). Chaque vis est à démonter dans l’ordre et la forme de chacune indique une opération à effectuer. D’abord 
celle qui maintient la partie verte (fois 10 rouge 14x10=140). Ensuite la partie noire (140-10 = 130). Puis la partie blanche 
(130+20=150) et enfin la dernière vis (150/3 = 50). 

Prenez la carte 50 .

505041

C’est la course décisive !

1450

MERCI ! VOICI VOTRE NOUVELLE BOÎTE 
AVEC UNE SÉQUENCE DE DÉMARRAGE 

ÉCLAIR ! D’ABORD, PASSER DIRECTEMENT 
DE R À 3, PUIS RAPIDEMENT DE 4 À 5. 

VOUS VOULEZ LA TESTER ?

1450

MERCI ! VOICI VOTRE NOUVELLE BOÎTE 
AVEC UNE SÉQUENCE DE DÉMARRAGE 

ÉCLAIR ! D’ABORD, PASSER DIRECTEMENT 
DE R À 3, PUIS RAPIDEMENT DE 4 À 5. 

VOUS VOULEZ LA TESTER ?

 ��Sur cette carte, suivez les indications de Liz pour le démarrage éclair. 
Vous dessinez le chiffre 41. Prenez la carte 41 . Vous êtes prêts pour 
les ultimes réglages et la course.

6 1316

Pile ! Furieux, Legend quitte votre 
stand en empochant la pièce, 
et vous constatez qu’il a passé 
ses nerfs sur votre matériel.

6 1316

Pile ! Furieux, Legend quitte votre 
stand en empochant la pièce, 
et vous constatez qu’il a passé 
ses nerfs sur votre matériel.

60

Roulez avec chaque carrosserie 
pendant 30 secondes.  

Voyons laquelle va le plus loin.

 �Pour choisir des pneus, vous devez observer la carte 16  pour trouver 
les seuls pneus encore en bon état (prenez les pneus cerclés de rouge).  
Pour le compteur, procédez comme pour les précédentes courses 
Prenez le compteur noir. Pour les pédales et les suspensions, vous 
devez encore une fois choisir des éléments différents des deux 
premières courses. Enfin pour la carrosserie, vous devez vous référer 
à la carte 60 . La voiture qui parcourt la plus grande distance entre 0 
et 100 est celle qui dispose de la meilleure carrosserie. Prenez donc la 
voiture avec un aileron.
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Victoire !
Vous venez de remporter le Grand Prix et de décrocher le titre  

de champion, l’objectif de tout pilote, et un rêve devenu réalité !  
Alors que vous savourez votre victoire chèrement acquise sous  

les acclamations et les applaudissements, vous entendez Legend,  
qui affirme qu’une pièce de monnaie s’est glissée dans l’embrayage  
de sa voiture, altérant ses performances sur la piste. Cependant,  

ses plaintes sont noyées sous le vacarme de la foule en liesse et personne  
ne semble le remarquer. Les projecteurs sont braqués sur vous seul,  

véritable champion du jour !

 �Reste maintenant à disputer la course finale, qui se déroule comme la première, mais dans laquelle se produiront des 
événements. Vous devrez tour à tour éviter des flaques d’huile, vous arrêter au stand pour changer vos pneus en prévision 
de la pluie, rouler dans les flaques d’eau pour refroidir vos pneus, repasser au stand pour prendre de l’essence, prendre 
l’aspiration de vos adversaires et enfin empêcher la remontée folle de Legend. Une fois toutes ces tâches achevées il ne 
vous reste qu’à passer la ligne pour remporter la victoire et le championnat !


