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CONTENU DU JEU:

25 cartes-défi numérotées (3 niveaux de difficulté), 1 carte "Aide", 1 plateau
de jeu et 15 jetons en bois (3 de chaque animal).

BUTDU JEU:
Déplacer les animaux sur le plateau afin qu’il reste seulement ceux indiqués.

DEROULEMENT DU JEU :
« Placer le plateau de jeu devant soi.
« Choisir une carte-défi selon la difficulté voulue :

¥ % =niveau 1 ¥ 3 1° = niveau 2 ¥ 3 ¥ = niveau 3

«Sur le plateau, placer les animaux comme indiqué sur le défi.
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«Pour résoudre le défi, déplacer les jetons-animaux, un apres lautre,
en respectant les regles de déplacements suivantes :

-Tous les animaux se déplacent d’une seule case de facon orthogonale.

-Les souris, chats, chiens et éléphants peuvent se déplacer sur une case
uniquement s'ils effraient I'animal situé sur cette case.

Ainsi:
-L'éléphant se déplace uniquement

sur une case ou se trouve un chien.

-Le chien se déplace uniquement
sur une case ou se trouve un chat.

-Le chat se déplace uniquement
sur une case ou se trouve une souris.

-La souris se déplace uniquement
sur une case ou se trouve un éléphant.
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Le jeton de l'animal effrayé (par exemple, la souris quand le chat se
déplace) est retiré du jeu : le jeton déplacé prend sa place (par exemple,
le jeton chat prend la place du jeton souris).

L'éléphant ne peut donc pas de déplacer sur une case ou se trouve un chat.

-Le hérisson repousse tous les autres animaux en se déplacant.
Le hérisson pousse un animal dans le méme sens que son propre déplace-
ment, uniquement sur une case vide. L'animal repoussé ne peut pas étre
repoussé dans une case occupée ou en dehors du plateau.

Comme les autres animaux, le hérisson prend la place du jeton-animal
repousseé.
Le hérisson ne pousse qu’un seul animal lors d'un déplacement.
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Etil se déplace uniquement s’il repousse un autre animal.



-Pour réussir le défi, ne doivent rester sur le plateau que les animaux indiqués
en haut de la carte, dans la quantité indiquée.

A chaque défi, une seule solution !

Les solutions se trouvent a la fin de ce livret.

Les fleches numérotées indiquent I'ordre des déplacements des jetons.

Le jeton entouré en noir indique la position finale du ou des jetons animaux.
Certains déplacements peuvent parfois se faire dans un ordre différent.
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CONTENTS OF THE GAME:
25 numbered challenge cards (with 3 levels of difficulty), 1 Quick Guide
Card, 1 game board and 15 wooden tokens (3 of each animal).

AIM OF THE GAME:

Move the animals around the board so that only the ones indicated are
left.

HOW TO PLAY:
-Place the game board in front of you.

+Choose a challenge card with the desired level of difficulty:

e =Levell  HEHE - =Level2 ¥ =Level3

+Position the animals on the board as indicated on the challenge card.
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+To complete the challenge, move the animal tokens around the board, one at
atime, all whilst respecting the following rules covering movement:

-All animals move by one square at a time, in either vertical or
horizontal movements.

-Mice, cats, dogs and elephants may only move to a square if they frighten
the animal on that square.

This means that:

-The elephant may only move to a
square with a dog onit.

-The dog may only move to a square
with a catoniit.

- The cat may only move to a square
with a mouse on it.

-The mouse may only move to a square
with an elephant oniit.
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The token of the frightened animal (for example, the mouse when the cat
makes a move) is taken out of the game and the token that has made a
move takes its place (for example, the cat token takes the place of the mouse
token). The elephant may not, therefore, move to a square with a cat on it.

- The hedgehog pushes all the other animals out of its way as it moves.
The hedgehog pushes an animal in the same direction as its own path of
travel; it may only push the animal onto an empty square. The displaced
animal cannot be pushed into a square occupied by another animal or off
the board.

As with the other animals, the hedgehog takes the place of the animal token

it has pushed out of its way.
The hedgehog may only push one animal out of the way when it moves.
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In addition, it is only allowed to move if it is pushing another animal
out of the way.



-To successfully complete the challenge, only the animals indicated at the
top of the card should be left on the board, in the quantities indicated.
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There is only one solution for each challenge!

Solutions can be found at the end of this booklet.

The numbered arrows indicate the order that the tokens should be
moved in. The token circled in black indicates the final position of the animal
token(s). Some moves may sometimes be made in a different order.
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INHALT:
25 nummerierte Aufgabenkarten (3 Schwierigkeitsgrade), 1 ,Hilfe"-Karte,
1 Spielbrett und 15 Holz-Chips (3 pro Tier).

ZIEL DES SPIELS:
Verschieb die Tiere auf dem Spielbrett so, dass nur noch die
angegebenen Tiere Ubrig bleiben.

SPIELABLAUF:

+Leg das Spielbrett wird vor dich auf den Tisch.

+Wahle eine Aufgabenkarte mit dem gewdlnschten Schwierigkeitsgrad
aus:

¥ = Leicht ¥ = Mittel 3 ¥ ¥ = Anspruchsvoll

- Leg die Tiere gemaR der Aufgabenkarte auf das Spielbrett.
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» Um die Aufgabe zu I6sen, musst du die Tier-Chips unter Beachtung der fol-
genden Regeln einzeln nacheinander verschieben:

- Alle Tiere bewegen sich horizontal oder vertikal um ein Feld.

-Mause, Katzen, Hunde und Elefanten lassen sich nur dann auf ein Feld ver-
schieben, wenn sie das Tier auf diesem Feld erschrecken.

Also:

-kannst du den Elefanten nur auf ein Feld
verschieben, auf dem ein Hund liegt.

-kannst du den Hund nur auf ein Feld
verschieben, auf dem eine Katze liegt.

- kannst du die Katze nur auf ein Feld
verschieben, auf dem eine Maus liegt.

- kannst du die Maus nur auf ein Feld
verschieben, auf dem ein Elefant liegt.
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Der Chip des erschreckten Tieres (z. B. die Maus, wenn die Katze verschoben
wird) wird aus dem Spiel entfernt. Das verschobene Tier nimmt seinen Platz
ein (z. B. die Katze (ibernimmt das Feld der Maus).

Der Elefant kann also nicht auf ein Feld verschoben werden, auf dem eine
Katze liegt.

- Der Igel vertreibt alle anderen Tiere. Er vertreibt ein Tier um ein Feld in
die Richtung, in die er sich selbst bewegt. Dies ist aber nur méglich, wenn
dieses nachste Feld nicht besetzt ist und nicht auBBerhalb des Spielbretts liegt.
Wie bei den anderen Tieren nimmt der Igel das Feld des vertriebenen Tieres
ein.

Der Igel vertreibt nur ein einziges anderes Tier.

Du kannst den Igel nur verschieben, wenn er ein anderes Tier vertreibt.



-Um die Aufgabe zu erfiillen, dirfen nur die oben auf der Karte angegebe-
nen Tiere in der angegebenen Anzahl auf dem Spielfeld tibrig bleiben.
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Fiir jede Aufgabe gibt es nur eine L6sung!

Die Losungen finden sich am Ende dieser Anleitung.

Die nummerierten Pfeile geben die Reihenfolge an, in der die Chips verschoben
werden.

Der schwarz umrandete Chip zeigt die Endposition des Tieres oder der Tiere.
Manchmal sind auch andere Reihenfolgen méglich.
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CONTENIDO DEL JUEGO:
25 tarjetas-reto numeradas (3 niveles de dificultad), 1 Carta "Ayuda", 1 tablero de
juego'y 15 fichas de madera (3 por cada animal).

OBJETIVO DEL JUEGO:
Mover los animales sobre el tablero para que solo queden los que aparecen
indicados.

DESARROLLO DEL JUEGO:
« Colocar el tablero de juego delante.

- Elegir una tarjeta-reto en funcion del nivel de dificultad deseado:

¥* =nivel 1 ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ =nivel 3

« Colocar los animales sobre el tablero, tal y como se indica en el reto.
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« Para resolver el reto, mover las fichas-animales, de una en una, respetando
las siguientes reglas de desplazamiento:

- Todos los animales deben avanzar casilla por casilla, en sentido perpen-
dicular.

- Los ratones, gatos, perros y elefantes solo pueden moverse a una casilla si
asustan al animal que hay en esa casilla.

A saber:

- El elefante solo puede desplazarse
a una casilla en la que haya un perro.

- El perro solo puede desplazarse a una é g
casilla en la que haya un gato.
s St A A

-El gato solo puede desplazarse
a una casilla en la que haya un ratén.

- El ratén solo puede desplazarse a una
casilla en la que haya un elefante.
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La ficha del animal asustado (por ejemplo, el ratén cuando el gato avanza) se
aparta del juego: la ficha que se ha movido ocupa su lugar (por ejemplo, la
ficha gato ocupa el lugar de la ficha ratén,).

Por lo tanto, el elefante no puede moverse a una casilla en la que haya un
gato.

- El erizo, al moverse, empuja al resto de animales. El erizo empuja a un ani-
mal en el mismo sentido que él, pero solo hacia una casilla vacia. El animal
en cuestion no puede ser empujado a una casilla que ya estd ocupada, ni
tampoco fuera del tablero.

Aligual que los demas animales, el erizo ocupa el lugar de la ficha-animal que
ha empujado.

El erizo solo puede empujar a un animal al desplazarse.
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Y él solo puede desplazarse si empuja a otro animal.



-Pararesolver el reto, solo deben quedar en el tablero los animales que
figuran en la parte superior de la tarjeta, en la cantidad indicada.

iPara cada reto solo existe una solucion!

Las soluciones se encuentran al final de este folleto.

Las flechas numeradas indican el orden en que se mueven las fichas. La ficha
rodeada de negro indica la posicién final de la(s) ficha(s)-animal(es).

En ocasiones, algunos desplazamientos pueden hacerse en un orden diferente.
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CONTENUTO DEL GIOCO:
25 carte sfida numerate (3 livelli di difficolta), 1 Carta “Aiuto”, 1 tabellone di
gioco e 15 gettoni di legno (3 di ciascun animale).

SCOPO DEL GIOCO:

spostare gli animali sul tabellone fino a quando rimangono solo quelli
indicati.

SVOLGIMENTO DEL GIOCO:

- posizionare il tabellone di gioco davanti a sé.

- scegliere una carta sfida in base alla difficolta desiderata:

e =livellol  HEHE - =livello2 ¥ 3 3k =livello 3

« sul tabellone, posizionare gli animali come indicato dalla sfida.
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« per cimentarsi nella sfida, spostare i gettoni animale, uno dopo l'altro, rispet-
tando le seguenti regole di spostamento:

- tutti gli animali possono essere spostati di una sola casella, ortogonal-
mente;

- topi, gatti, cani ed elefanti possono essere spostati su una casella solo se
spaventano I'animale che vi si trova.

Quindi:
- & possibile spostare I'elefante solo su

una casella in cui c’e un cane.

- & possibile spostare il cane solo su una
casella in cui c’'e un gatto.

-& possibile spostare il gatto solo su
una casella in cui c’e un topo.

- & possibile spostare il topo solo su una
casella in cui c’'e un elefante.
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Il gettone dell'animale spaventato (ad esempio, il topo se viene spostato il gatto)
e tolto dal gioco: il gettone spostato va ad occuparne il posto (ad esempio,
il gettone gatto occupal il posto del gettone topo).

Non e quindi possibile spostare I'elefante su una casella dove c’e un gatto.

- Quando viene spostato, il riccio spinge tutti gli altri animali. Il riccio spinge
un animale nello stesso senso nel quale viene spostato, solo su una casella
vuota. Lanimale spinto non puo essere spinto in una casella occupata né fuori
dal tabellone.

Come gli altri animali, il riccio occupa il posto del gettone animale
spinto.

Il riccio spinge un solo animale per spostamento.

A

z

e S WL~ S

Inoltre, viene spostato solo se spinge un altro animale.



-Per vincere la sfida, sul tabellone devono rimanere solo gli animali indicati
in alto sulla carta, nella quantita indicata.

Ogni sfida ha solo una soluzione!

Le soluzioni sono in fondo a questo libretto.

Le frecce numerate indicano l'ordine di spostamento dei gettoni.

Il gettone con il bordino nero indica la posizione finale del o dei
gettoni animale. Alcuni spostamenti, a volte, possono essere effettuatiin un ordine
diverso.
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INHOUD VAN HET SPEL:
25 genummerde uitdagingskaarten (3 moeilijkheidsgraden), 1 Hulpkaart,
1 Hulpkaart, 1 speelbord en 15 houten fiches (3 van elk dier).

DOEL VAN HET SPEL:
De dieren op het bord dusdanig verplaatsen dat alleen de
aangegeven dieren overblijven.

SPELVERLOOP:

« Leg het bord voor je neer.

- Kies een uitdagingskaart volgens de gewenste moeilijkheidsgraad:

¥ =niveaul ¥ =niveau2 ¥ ¥ ¥ =niveau3

« Plaats de dieren op het bord zoals aangegeven op de uitdagingskaart.
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» Om de uitdaging op te lossen moet je de dierenfiches een voor een en vol-
gens de onderstaande regels verplaatsen:

- Alle dieren mogen één vakje worden verplaatst, horizontaal of verticaal.

- Muizen, katten, honden en olifanten mogen alleen één vakje worden
verplaatst als ze het dier op dat vakje bang maken.

Dus:

- De olifant mag alleen naar een vakje
waar een hond staat.

- De hond mag alleen naar een vakje
waar een kat staat.

- De kat mag alleen naar een vakje
waar een muis staat.

- De muis mag alleen naar een vakje
waar een olifant staat.
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De fiche van het geschrokken dier (bijv. de muis als de kat zich verplaatst) moet
uit het spel worden gehaald; de verplaatste fiche komt dan op dit vakje te
liggen (bijv. de kat komt op de plaats van de muis).

De olifant mag dus niet naar een vakje waar een kat staat.

- De egel mag alle andere dieren verschuiven als hij zich verplaatst. Hij mag
een ander dier naar een leeg vakje schuiven, op voorwaarde dat de egel en
het andere dier in dezelfde richting bewegen. Het andere dier mag niet naar
een bezet vakje of van het bord verschoven worden.

Net als de andere dieren komt de egel op het vakje van het zojuist
verschoven dier te staan.
De egel mag maar één dier tegelijk verschuiven.
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En hij mag zich ook alleen verplaatsen als hij een ander dier verschuift.



-Om een uitdaging op te lossen moeten alleen de dieren die bovenaan
de kaart staan op het bord overblijven. Let hierbij ook op het aangegeven
aantal van elk dier.

Voor elke uitdaging is maar één oplossing!

De oplossingen staan achter in dit boekje.

De genummerde pijlen geven de volgorde van de verplaatsingen van de fiches aan.
De fiche met het zwarte randje geeft de uiteindelijke positie van de
dierenfiche(s) aan. Sommige verplaatsingen kunnen in een andere volgorde
worden gedaan.
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CONTEUDO DA EMBALAGEM:
25 cartas desafio enumeradas por nivel de dificuldade (3 niveis), 1 Carta
Ajuda, 1 tabuleiro de jogo e 15 fichas de madeira (3 com 0 mesmo animal).

OBJETIVO DO JOGO:

Deslocar os animais no tabuleiro até ficarem somente os animais indica-
dos na carta do desafio.

COMO JOGAR:

« Colocar o tabuleiro de jogo em frente do jogador.

« Escolher uma carta desafio em funcédo da dificuldade desejada:

¥ ¢ =nivel 1 3 ¥ =nivel 2 3 ¥ ¥ = nivel 3

- Colocar os animais no tabuleiro como se mostra no desafio da carta

escolhida.
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« Para superar o desafio é preciso deslocar as fichas com animais, uma ap6s
outra, de acordo com as regras abaixo:

- Os animais s6 podem avancar de uma quadricula em sentido perpendicu-
lar.

-Orato, 0 gato, o cao e o elefante s6 podem deslocar-se respetivamente para
uma quadricula onde se encontre o animal que cada um deve assustar.

Assim:

- O elefante s6 pode deslocar-se para
uma quadricula onde se encontre um céo.

- 0 cao s6 pode deslocar-se para uma
quadricula onde se encontre um gato.

- O gato sé pode deslocar-se
para uma quadricula onde se encontre
um rato.

- O rato sé pode deslocar-se para uma
quadricula onde se encontre um elefante.
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A ficha com o animal assustado (por exemplo, o rato se for o gato a deslocar-se)
deve ser retirada do jogo para a ficha em jogo poder ocupar o seu lugar (por
exemplo, a ficha do gato rouba o lugar da ficha com o rato).

Portanto, o elefante nao pode ir para uma quadricula onde se encontre um
gato.

- O ourico repele todos os animais presentes no tabuleiro quando chega
a sua vez de deslocar-se. O ourico repele outro animal, no mesmo sentido em
que avanga, somente para uma quadricula vazia. O animal repelido ndo pode
ser atirado para uma quadricula ocupada nem para fora do tabuleiro.

Como os outros animais, o ourico vai ocupar o lugar da ficha do animal repe-
lido.

O ourico s6 pode repelir um Unico animal cada vez que se desloca.

E ele s6 pode avangar se repelir outro animal.



-0 desafio é superado quando no tabuleiro ficam apenas os animais indica-
dos no cimo da carta desafio e na quantidade indicada.

Para cada desafio, apenas uma solucao!

As solugdes encontram-se no final deste folheto.

As setas com niimeros indicam a ordem em que se deve avangar as fichas.

A ficha rodeada de um circulo negro indica a posicao final da ou das fichas com
animais. Por vezes é possivel avancgar as fichas noutro sentido.
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SPILLETS INDHOLD:
25 nummererede udfordringskort (3 sveerhedsgrader), 1 Hjeelpekort,
1 Hjeelpekort, 1 spilleplade og 15 traebrikker (3 med hvert dyr).

SPILLETS FORMAL:
At flytte dyrene pa pladen, sa der kun er de angivne tilbage.

SADAN FOREGAR SPILLET:
- Leeg spillepladen foran dig.
- Veelg et udfordringskort afhaengigt af den gnskede svaerhedsgrad:

0 =niveaul I =niveau2 ¥ ¥ I =niveau3

+ Anbring dyrene pa spillepladen som angivet pa udfordringskortet.
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« Du lgser udfordringen ved at flytte dyrebrikkerne efter hinanden i henhold
til folgende regler for, hvordan de skal flyttes:

- Alle dyrene flyttes ét felt ad gangen, op, ned eller til siden, men ikke
diagonalt.

- Musene, kattene, hundene og elefanterne flyttes kun, hvis de kan
skreemme dyret, som star pa feltet veek.

Derfor:
- Elefanten kan kun flyttes til et felt,

hvor der star en hund.

- Hunden kan kun flyttes til et felt,
hvor der star en kat.

- Katten kan kun flyttes til et felt,
hvor der star en mus.

- Musen kan kun flyttes til et felt,
hvor der star en elefant.
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Brikken med det skreemte dyr (f.eks. musen, ndr katten flytter sig) fiernes fra
spillet, og den flyttede brik overtager pladsen (f.eks. tager kattebrikken muse-
brikkens plads).

Elefanten kan saledes ikke flyttes til et felt, hvor der star en kat.
- Pindsvinet slar alle de andre dyr, nar det flytter sig. Pindsvinet
skubber et dyr i samme retning som sig selv og kun til et tomt felt. Det skub-

bede dyr kan ikke skubbes hen pa et optaget felt eller udenfor pladen.

Ligesom de andre dyr, tager pindsvinet det skubbede dyrs plads.
Pindsvinet skubber kun ét enkelt dyr, nar det flytter sig.
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Og det flytter sig kun, nar det kan skubbe et andet dyr.



-Udfordringen er lgst, nar kun dyrene, som er angivet gverst pa kortet,
er tilstede i det angivne antal.

Kun 1 lgsning for hver udfordring!

Lesningerne findes i slutningen dette haefte.

De nummererede pile angiver i hvilken raekkefalge brikkerne skal flyttes.
Brikken i den sorte cirkel angiver slutpositionen for dyrebrikken(-erne).
Nogle gange kan man dog flytte brikkerne i en anden raekkefolge.
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SPELINNEHALL:
25 numrerade utmaningskort (3 svarighetsgrader), 1 Hjalpkort, 1 spelplan och
15 spelbrickor i trd (3 av varje djur).

SPELETS MAL:
Forflytta djuren pa spelplanen sa att till slut bara de indikerade djuren ar kvar.

SPELETS GANG:
« Placera spelplanen framfér dig.
« Valj ett utmaningskort i valfri svarighetsgrad:
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« Placera djuren pa spelplanen sa som visat pa utmaningskortet.
« For att16sa utmaningen ska du forflytta djurbrickorna, enii taget, under det att
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du respekterar foljande forflyttningsregler:

- Alla djur forflyttas en ruta i taget, uppat/nedat eller at sidan, men inte dia-
gonalt.

- Mé&ss, katter, hundar och elefanter kan flyttas till en ruta endast om de
skrdmmer det djur som befinner sig pa rutan.

Sa har:

- Elefanten kan endast flyttas till en ruta
dér det finns en hund.

- Hunden kan endast flyttas till en ruta
dar det finns en katt.

- Katten kan endast flyttas till en
ruta dar det finns en mus.

- Musen kan endast flyttas till en ruta dar
det finns en elefant.
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Spelbrickan med det skramda djuret (till exempel musen ndr katten férflyttar
sig) tas bort fran spelplanen och den forflyttade spelbrickan tar den tidigare
brickans plats (till exempel, spelbrickan med katten tar platsen dédr musen var).
Elefanten kan alltsa inte forflytta sig till en ruta dér det finns en katt.

- Igelkotten flyttar undan alla de andra djuren nér den forflyttar sig. Igelkot-
ten flyttar undan ett djur i samma riktning som den gar sjalv, men endast till
en tom ruta. Djuret som flyttas undan kan inte flyttas till en upptagen ruta
eller flyttas ut fran spelplanen.

Precis som for de andra djuren tar igelkotten det undanflyttade djurets plats.

Igelkotten flyttar undan endast ett djur ndr den forflyttar sig.
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Och den forflyttar sig endast om den flyttar undan ett annat djur.




-For att klara utmaningen far bara de djur som anges hégst upp pa utma-
ningskortet finnas kvar pa spelplanen, i ratt antal.
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Varje utmaning har endast en I6sning!

Losningarna star langst bak i detta hafte.
De numrerade pilarna anger spelbrickornas forflyttningsordning.
Spelbrickan med svart kontur anger slutpositionen fér djurbrickan eller djurbric-

korna. Vissa forflyttningar kan ibland géras i en annan ordning.



JIOTUYECKAA UTPA 5-99 JIET 1 UrPOK

25 KapTouek C 3agaHuAMM (3 ypoBHA cnoxHocTu), 1 MNMamaTtka, 1 nrposas
focka 1 15 pepeBAHHbIX puLLek (Mo 3 Ha KaXKAoro >KUBOTHOTO).

MepemelyaTb 3Bepert MO UrPOBOMY MO0 TaK, YTOObl B MTOre Ha Hem
OCTan1Cb TOMbBKO T€, UTO YKa3aHbl Ha KapTouKe.

- MonoxwuTe nepep coboin nrposoe none.
« Bo3bMuTE KapTOUKY C 3ajaHMeM B COOTBETCTBUM C BblIGPaHHbIM YPOBHEM
CNOXHOCTN:

P 3 =ypoBeHb1 ¥ H - =yposeHb2 ¥ ¥ ¥ =yposeHb 3

» PacnonoxmuTe >KMBOTHbIX Ha NrpOBOM MoJe TakK, Kak yKa3aHO B 3afjaHNN.

:".'J' ‘ Q@ @ m‘— KoHeuHas uenb Mone
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+ YTOObI BBINOMHNTL 3afaHKe, nepemMellanTe GULLIKM C XUBOTHBIMY OLHY 3a
[pyroii B COOTBETCTBUN CO ClieAyoLWy MU NPaBuiamMu:

- Bce 3Bepm MOryT nepemeLlaTbCsl TONIbKO Ha OfHY KIeTKy Mo npsMbiM
yrnom (BepTrKanbHO UM FOPU3OHTasNbHO).

- Mbiwu, KOWKK, CO6aKM N CIOHBI MOTYT NepeMeLlaTbCs TONbKO Ha KIETKY
C >KMBOTHbIM, KOTOPOE NX GonTCA.

Takum o6pazom:
- CnoHa MOXXHO NepemelLaTh TONIbKO Ha z, a m
KNeTKy ¢ cobako.

- Co6aKy MOXHO NepemeLLaTh TONbKO Ha é g
KNeTKY C KOLUKOW.

s et A A

- Kome MOXHO nepemMeliaTtb TOJIbKO
Ha KNETKY C MbilLbIO. N
M\**&‘é Kt

- Mbiwb MOXHO nepemellatb TONbKO
Ha KNeTKy CO CJIOHOM.



JIOTUYECKAA UTPA 5-99 JIET 1 UrPOK

DuwKa C MCMyraHHbIM >KUBOTHBIM (Hanpumep, Mbillb, K020d HA ee KiemkKy
nepemewjaemcs Kowka) BblObIBaeT W3 Urpbl, a Ha €e MecTo BCTaeT
nepemeLlleHHasa GuLLKa (Hanpumep, huliKa ¢ KOWKoU 3aHUMaem mMecmo uliKu
C MblWbIO).

CoOTBETCTBEHHO, CJIOHA HeNb3A NepPeMecTUTb Ha KIETKY C KOLLKOW.

- EXMK npy nepemelLieHUM BbITECHAET C KNETOK BCEX OCTaNlbHbIX 3Bepei.
EXUK BbITeCHSIET XMBOTHOE B TOM HamnpaBJfieHNI, B KOTOPOM MepemMeLlaeTcs
Cam, NPV 3TOM XKMBOTHOE MOXET BCTATb TOJIbKO Ha MYCTYto KNeTKy. *KNBOTHOE,
KOTOPOTo EXMK BbITECHUN C KNETKM, HE MOXET ObITb NePEMELLEHO Ha 3aHATYIO
KNeTKy Ui 3a npegesbl UrpoBOro Mnorsi.

Kak v gpyrvie 3Bepu, EXXMK BCTaeT Ha MeCTO CABUHYTOW GULLKN.
EXXMK MOXeT BbITECHUTb TONbKO OHO »KMBOTHOE 3a XOf.
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[lpn 3TOM OH nepemewjaeTca TONbKO B TOM caiy4vyae, ecnin BbiTeCHAET
CKNeTKN gpyroe XnBoTHoe.



» Bbl ycnewHo cnpaBwincb € 3agaHnem, e Ha Ballem none ocCTtanncb
TOJIbKO T€ 3BEpPW, KOTOPbI€ YKa3aHbl Ha KapTO4ke CBEPXY, B TAaKOM K& CaMOM
Konmn4yecTse.

Y Ka)XKgoro 3ajlaHnA ecTb TONIbKO OAHO pel.ueHme!

PelweHvia npuBegeHbl B KOHLE 6poLLopbI.

poHymMeposaHHble cMpesiKu yKasbi8arom nopsook nepemewjeHus guwiex.
DQUWIKA C YepHbIM KPYXKKOM YKA3bl8dem HA KOHEYHYI0 NO3ULUI0 hUWKU Unu utuex
C XKUBOMHbIMU. Hekomopeie X00bl Mo2ym Gbimb 8bINOJIHEHbI 8 Opy20M NOPAOKe.



FR Les fleches numérotées indiquent I'ordre des déplacements des jetons.
Le jeton entouré en noir indique la position finale du ou des jetons animaux.
Certains déplacements peuvent parfois se faire dans un ordre différent.

GB The numbered arrows indicate the order that the tokens should be moved in.
The tokens circled in black indicate the final positions of the animal tokens.
Some moves may sometimes be made in a different order.

D Die nummerierten Pfeile geben die Reihenfolge an, in der die Spielmarken verschoben
werden.

Die schwarz umrandete Spielmarke weist die Endposition des oder der Tiere aus.
Mitunter sind auch andere Reihenfolgen maoglich.

E Las flechas numeradas indican el orden en que se mueven las fichas.
La ficha rodeada de negro indica la posicién final de la(s) ficha(s)-animales.
En ocasiones, algunos desplazamientos pueden hacerse en un orden diferente.

I Le frecce numerate indicano I'ordine di spostamento dei gettoni.
Il gettone con il bordino nero indica la posizione finale del o dei gettoni animale.
Alcuni spostamenti, a volte, possono essere effettuati in un ordine diverso.

NL De genummerde pijlen geven de volgorde van de verplaatsingen van de fiches aan.
De fiche met het zwarte randje geeft de uiteindelijke positie van de dierenfiche(s) aan.
Sommige verplaatsingen kunnen in een andere volgorde worden gedaan.

P As setas com nimeros indicam a ordem em que se deve avancar as fichas.
A ficha rodeada de um circulo negro indica a posicao final da ou das fichas com animais.
Por vezes é possivel avancar as fichas noutro sentido.

DK De nummererede pile angiver i hvilken raekkefolge brikkerne skal flyttes.
Brikken i den sorte cirkel angiver slutpositionen for dyrebrikken(-erne).
Nogle gange kan man dog flytte brikkerne i en anden raekkefolge.

S De numrerade pilarna anger spelbrickornas forflyttningsordning.
Spelbrickan med svart kontur anger slutpositionen for djurbrickan eller djurbrickorna.
Vissa forflyttningar kan ibland goras i en annan ordning.

RUS lMNpoHymepoBaHHble CTpesikM yKa3blBatloT NOPAAOK NepemMelleHnsa Gpuiek.
DuLwKa C YePHbIM KPYXXKOM YKa3blBaeT Ha KOHEUYHYIO MO3MLMI0 GULIKK Un GuLLEeK C
KMBOTHbBIMU.
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DJECO

3, rue des Grands Augustins - 75006 Paris - France
www.djeco.com
Made in China - Designed in France
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