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CONTENUDU JEU:

50 cartes-défis (3 niveaux de difficulté), 1 carte "aide", 24 jetons en bois
(4 de chaque animal) et 1 plateau de jeu.

BUT DU JEU:
Positionner les animaux indiqués dans la forét en respectant les contraintes

d’associations possibles et impossibles.
Quantité
DEROULEMENT DU JEU : jetons
- Placer le plateau de jeu devant soi.
- Choisir une carte-défi.

Le niveau de difficulté progressif

est indiqué par

« Prendre les jetons-animaux
dans la quantité indiquée.




- Placer les jetons sur le plateau, comme indiqué sur la carte-défi.

Plateau

Jetons restants
a placer




- Trouver I'unique solution possible pour placer les animaux restants,
en respectant les contraintes suivantes :

NIVEAUX 1,2ET3
- 2 animaux identiques ne peuvent pas étre connectés, en ligne directe.
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A 'EXCEPTION de I'écureuil qui doit obligatoirement
étre connecté a un autre écureuil.

:

NIVEAUX 2
- Un faon doit obligatoirement étre connecté a une biche.

:

NIVEAUX 3
- Le renard ne doit pas étre connecté avec un liévre.
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EXEMPLE DE DEFI :

Défirésolu

A chaque défi, une seule solution !
Les solutions se trouvent a la fin de ce livret.

Un jeu de Cédric Martinez.
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CONTENTS OF THE GAME:
50 challenge cards (3 levels of difficulty), 1 Quick Guide Card, 24 wooden
tokens (4 of each animal) and 1 game board.

AIM OF THE GAME:
Position the animals indicated in the forest while respecting the rules on
possible and impossible combinations.

Number

HOW TO PLAY: of tokens

- Place the game board in front of you.
« Choose a challenge card.

Increasing levels of difficulty are
shown by

« Take the animal tokens in the
quantities indicated.




« Place the tokens on the board as shown on the challenge card.

Board
Challenge card

Remaining tokens
to be placed




« Find the only possible solution to place the remaining animals on the board, while
respecting the following rules:

LEVELS 1,2 AND 3
- 2 identical animals cannot be connected directly.

The ONLY EXCEPTION is the squirrel, which must be connected
to another squirrel.

idd

LEVEL 2
- A fawn must be connected to a doe.

:

LEVEL 3
- The fox must not be connected to a hare.
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CHALLENGE EXAMPLE:

Challenge solved

There is only one solution for each challenge!
Solutions can be found at the end
of this booklet.

A game by Cédric Martinez.
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INHALT:
50 Aufgabenkarten (3 Schwierigkeitsgrade), 1 ,Hilfe"-Karte, 24 Holzchips
(4 von jedem Tier) und 1 Spielbrett.

ZIEL DES SPIELS:
Wie passen die Tiere in den Wald? Bringe alle Tiere der Aufgabe trotz der
Beschrankungen auf dem Spielbrett unter.

Anzahl
SPIELABLAUF: der
- Leg das Spielbrett vor dich. Chips

- Wahle eine Aufgabenkarte aus.
Den Schwierigkeitsgrad erkennst
du an den griinen Punkten

« Nimm dir die Tierchips, die in der
obersten Zeile der Aufgabenkarte
abgebildet sind.




- Lege die fiir die Startsituation auf der Aufgabenkarte abgebildeten Chips auf die
Felder des Spielbretts.

Spielbrett
Aufgabenkarte

Verbleibende
Chips




- Finde die einzige Losung, wie du die verbleibenden Chips
in den Wald legen kannst. Folgende Beschrankungen gelten dabei:

SCHWIERIGKEITSGRADE 1,2 UND 3
- Zwischen 2 identischen Tiere darf keine direkte Linie verlaufen.
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AUSSER beim Eichhérnchen, das zwingend mit einem anderen Eichhdrnchen ver-
bunden sein muss.

id

:

SCHWIERIGKEITSGRAD 2
- Ein Rehkitz muss zwingend mit einem Reh verbunden sein.

:

SCHWIERIGKEITSGRAD 3
- Der Fuchs darf nicht mit einem Hasen verbunden sein.
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BEISPIEL:

Aufgabe gelost

Fiir jede Aufgabe gibt es nur eine Lsung!
Die Losungen findest du am Ende dieser
Anleitung.

Ein Spiel von Cédric Martinez.
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CONTENIDO DEL JUEGO:

50 tarjetas-reto (3 niveles de dificultad), 1 Carta "Ayuda", 24 fichas de madera
(4 de cada animal) y 1 tablero de juego.

OBJETIVO DEL JUEGO:
Colocar los animales que se indican en el bosque respetando las
condiciones impuestas a las asociaciones posibles e imposibles.

Cantidad
de fichas

DESARROLLO DEL JUEGO:

- Colocarse el tablero de juego delante.
- Elegir una tarjeta-reto.

El nivel de dificultad esta indicado por

« Coger la cantidad indicada de fichas
de animales.




- Colocar las fichas en el tablero, como se indica en la tarjeta-reto.

Tablero
Tarjeta-reto

Fichas por colocar



« Encontrar la Unica solucién posible para colocar el resto de los animales
respetando las condiciones siguientes:

NIVELES1,2Y3
- No se pueden conectar 2 animales idénticos en linea directa.

EXCEPTO si se trata de la ardilla, que tiene que estar obligatoriamente
conectada con otra ardilla.

by

NIVEL 2
- Un cervatillo debe estar obligatoriamente conectado a una cierva.
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- El zorro no puede estar conectado con una liebre.

?



EJEMPLO DE RETO:

Solucion del reto

iPara cada reto solo existe una solucién!
Las soluciones se encuentran al final
de este folleto.

Un juego de Cédric Martinez.
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CONTENUTO DEL GIOCO:
50 carte sfida (3 livelli di difficolta), 1 Carta “Aiuto”, 24 gettoni di legno
(4 di ciascun animale) e 1 tabellone di gioco.

()
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SCOPO DEL GIOCO:
posizionare gli animali indicati nella foresta rispettando i limiti di associa-
zioni possibili e impossibili.

Quantita
di gettoni

SVOLGIMENTO DEL GIOCO:

- posizionare il tabellone di gioco davanti a sé
- scegliere una carta sfida; il livello di
difficolta crescente e indicato da

- prendere la quantita indicata di gettoni
animale




- posizionare i gettoni sul tabellone, come indicato sulla carta sfida

Tabellone
Carta sfida

Gettoni rimanenti
da posizionare




- trovare l'unica soluzione possibile per posizionare gli animali rimanenti rispet-
tando i seguenti limiti:

LIVELLI1,2E3
- 2 animali identici non possono essere connessi, in linea diretta.

ECCEZIONE: lo scoiattolo deve essere obbligatoriamente connesso a un altro
scoiattolo.

Led

LIVELLO 2
- Un cerbiatto deve essere obbligatoriamente connesso a una cerva.

:

LIVELLO 3
- La volpe non deve essere connessa a una lepre.
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ESEMPIO DI SFIDA:

Sfida risolta

Ogni sfida ha solo una soluzione!
Le soluzioni sono in fondo a questo libretto.

Un gioco di Cédric Martinez.
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INHOUD VAN HET SPEL:
50 uitdagingskaarten (3 moeilijkheidsgraden), 1 Hulpkaart, 24 houten
fiches (4 van elk dier) en 1 speelbord.

DOEL VAN HET SPEL:
De afgebeelde dieren in het bos plaatsen, waarbij je rekening moet houden
met combinaties die wel en niet mogelijk zijn.

Aantal
fiches

SPELVERLOOP:
- Leg het bord voor je neer.

« Kies een uitdagingskaart.

De oplopende moeilijkheidsgraad wordt
aangeduid door

« Pak de dierenfiches in de aangegeven
hoeveelheid.




- Plaats de fiches op het bord zoals aangegeven op de uitdagingskaart.

Speelbord
Uitdagingskaart

Fiches die nog
neergelegd moeten
worden




- Ga op zoek naar de enige mogelijke oplossing om de resterende dieren te plaat-
sen volgens de onderstaande regels:

NIVEAU 1,2EN3
- 2 dezelfde dieren mogen niet regelrecht met elkaar worden verbonden.
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BEHALVE de eekhoorn, die met een andere eekhoorn verbonden moet worden.

:

NIVEAU 2
- Een hertenkalf moet verbonden zijn met een hinde.

:

NIVEAU 3
- De vos mag niet in verbinding staan met een haas.

E



VOORBEELD VAN EEN
UITDAGING:

Uitdaging opgelost

Voor elke uitdaging is maar één oplossing!
De oplossingen staan achter in dit boekje.

Een spel van Cédric Martinez.
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CONTEUDO DA EMBALAGEM:

!‘iﬁi\ 1JOGADOR

50 cartas-desafio (3 niveis de dificuldade), 1 Carta Ajuda, 24 fichas de madeira
(4 de cada animal) e 1 tabuleiro de jogo.

OBJETIVO DO JOGO:
Posicionar os animais indicados na floresta segundo as exigéncias de
associacao possivel e impossivel.

COMO JOGAR: g:::stidade
- Colocar o tabuleiro de jogo em frente
dojogador.

« Escolher uma carta-desafio.
O nivel de dificuldade é indicado por

- Pegar na quantidade indicada
de fichas com animais.




« Colocar as fichas no tabuleiro como se indica na carta-desafio.

Tabuleiro
Carta-desafio

Fichas restantes que
devem ser colocadas
no tabuleiro.




- Descobrir a Unica solucdo possivel para colocar os animais restantes de acordo
com as seguintes exigéncias:

NIVEIS1,2E3
- Ndo se podem ligar 2 animais idénticos, em linha direta.
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COM EXCECAO do esquilo que deve ser ligado obrigatoriamente a outro esquilo.

:

NIVEL 2
- Um gamo deve estar imperativamente ligado a uma corca.

:

NIVEL 3
- A raposa nao deve estar ligada a uma lebre.

?



EXEMPLO DE DESAFIO:

Desafio superado

Para cada desafio, apenas uma solucao!
As solugdes encontram-se no final deste folheto.

Um jogo de Cédric Martinez.
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SPILLETS INDHOLD:
50 udfordringskort (3 sveerhedsgrader), 1 Hjeelpekort, 24 traebrikker (4 med
hvert dyr) og 1 spilleplade.

SPILLETS FORMAL:
At placere de angivne dyr i skoven og respektere, hvilke dyr der kan

forbindes, og hvilke der ikke kan.

Antal

SADAN FOREGAR SPILLET: .
brikker

- Laeg spillepladen foran dig.
« Veelg et udfordringskort.
Sveerhedsgraden er angivet med

- Tag det angivne antal dyrebrikker.




- Laeg brikkerne pa pladen som angivet pa udfordringskortet.

Plade
Udfordringskort

Brikker som endnu
ikke er placeret




« Find frem til den eneste mulige lgsning for placering af dyrene, og husk at respek-
tere folgende regler:

NIVEAU 1,2 0G 3
- 2 identiske dyr ma ikke vaeret forbundet i lige linje.
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ENESTE UNDTAGELSE er egernet, som skal veere forbundet med et andet egern.

:

NIVEAU 2
- En hjortekalv skal veere forbundet med en hunhjort.

:

NIVEAU 3
- Raeven ma ikke veere forbundet med en hare.

E



EKSEMPEL PA EN UDFORDRING:

Lost udfordring

Kun 1 Igsning for hver udfordring!
Lesningerne findes i slutningen dette haefte.

Et spil af Cédric Martinez.
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SPELINNEHALL:
50 utmaningskort (3 svarighetsgrader), 1 Hjalpkort, 24 spelbrickor i tra
(4 av varje djur) och 1 spelplan.

SPELETS MAL:
Placera djuren som visas i skogen samtidigt som du foljer de angivna
begrénsningarna.

Antal

SPELETS GANG:
brickor

« Placera spelplanen framfor dig.
« Vdlj ett utmaningskort.
Den 6kande svarighetsgraden visas med

- Ta det antal djurbrickor som anges.




- Placera brickorna pa spelplanen enligt vad som anges pa utmaningskortet.

Spelplan

Utmaningskort

Antal brickor som
aterstar att placera



- Hitta den enda majliga 16sningen for att placera aterstaende djur samtidigt som
du foljer de foljande begrénsningarna:

NIVA1,20CH3
- 2 likadana djur far inte kopplas ihop med en direkt linje.

- En rav far inte kopplas ihop med en hare.
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EXEMPEL PA UTMANING:

Lost utmaning

Varje utmaning har endast en 16sning!
Losningarna star langst bak i detta hafte.

Ett spel av Cédric Martinez.
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50 KapToueK ¢ 3afaHnAMM (3 YpOBHA CI0XKHOCTH), 1 MamATKa,
24 nepeBsHHble GULIKK (MO 4 Ha KaXK[oe KMBOTHOE) U 1 nrpoBoe norne.

pa3mMecTUTb KMBOTHBIX B nlecy, cobniofas NpaBuia, Mo KOTOPbIM OHM
06beMHAITCA APYT C APYTOM.

KonuuectBo

“ nuwek
« Monoxwute nepen coboin nrpoBoe none. ¢

- BoiGepuTe KapTOUKy C 3apaHuem.
YpoBeHb CNOXKHOCTM 0603HAuUEH B
BUIE KPY>KKOB

» Bosbmute d)I/ILIJKI/I C XXUBOTHbIMWN
B YyKa3aHHOM Konmn4yecTtse.




+ [omectute ¢MLUKM Ha UTpOoBOe MoJie TakK, KaK YKa3aHO Ha KapTo4Ke C 3afjaHneM.

Mone
KapTtouka c 3agaHunem

eToHbl, KOTOopble HY>XHO
pa3mecTnuTb Ha none



« Hangute ofiviH BO3MOXHbI CNOCO6 A5 pa3MeLLeHNA OCTaBLIMXCA XUBOTHbIX Ha
none. lNpu 3ToM yunTtbiBanTe Cnegytowne npasuna:

- 2 OANHAKOBbIX »KUBOTHbIX He moryT 6bITb coeHeHbl I'IpFlMOI7I NUHWERN.
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3A UCKIMIOYEHWEM 6enku, KoTopas Bceraa o6beArHAETCA B Napy € ApYroi 6enkoin.

i

- OneHeHOK JomKeH Bcerga 6bITb B nape c naHbto.

:

- Jlnca He MOXeT 6bITb B Nape ¢ 3aiUem.

?



FoToBOE 3apaHne

Y Ka)Kao0ro 3afjaHnA eCTb TOJIbKO OQHO
pelueHne!
PelweHnsa npueeaeHbl B KOHLEe 6poLutopbl.

Asmop uzpei: Cedpuk MapmuHes.
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