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GAME RULES 
Place the monsters on the gome board os indicoted. The number on each monster 
indicotes the number of ils eyes and horns. This mokes checking your solution 
ofterwords eosy. 

Moke the monsters eot each other by stocking them: 
• The bottom al the hungry monster must lit exactly over the monster il wonts to 
eat {a}. 
• A movement olways ends with one monster eoting another. You con move a 
monster over empty spoces on the go me board, but you con never end o move 
on one (b). With every mave you make the re must be one monster less. 
• You con only move the monsters horizontally and vertically ta land on top of the 
lirst ovoiloble monster in li ne. This means the monsters can't move d iagonally and 
they can' t they jump over other monsters (c). 
• Once a monster has been eaten, it is port of the new, bigger monster. You must 
not split up a tall monster stock into smaller stocks. 
• The height of a monster stock or distance ta another is not important. Any 
monster con eat any other monster, as long as the attocker lits exoctly over ils 
prey, and the monster eaten is the lirst one in li ne. 

You have found the solution when only one big, tall monster is left o live. You con 
fi nd the right solution at the end of the challenge booklet: 
• The numbers in the solution don't indicate the number of steps, but refer ta the 
number of eyes and horns thot the monster you want ta move ho s. JI this mons ter 
is on top of others, you need ta move the complete stock. 
• The orrow indicates the direction you need to mave this monster. A monster's 
movement always ends on top of the lirst monster in line. 
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~~ RÈGLES DU JEU 
Placez les monstres sur le plateau de jeu comme indiqué sur le défi choisi. 
Choque monstre possède un chiffre indiquant son nombre d'yeux et de cornes. 
Ce chiffre sera utile pour faciliter le contrôle de la solution en fin de partie. 

Pour l'emporter, vous devrez empiler les monstres: 
• lo partie inférieure du monstre affamé doit parfaitement s'adopter à lo 
partie supérieure du monstre qu'il entend dévorer (o}. 
• Un déplacement doit toujours s'achever par le« gloutonnement» d'un 
monstre par un autre 1 Vous pouvez tout à fait déplacer l'un de vos monstres 
sur des espaces vides du plateau de jeu, mais celui-ci devra obligatoireme~t 
achever son déplacement sur une case occupée par un outre monstre (b}. A 
choque mouvement exécuté, il doit y avoir un monstre en moins. 
• ,Vous ne pouvez déplacer vos monstres qu'horizontalement ou verticalement 
afin de les empiler sur le premier monstre disponible rencontré dons cette 
d irection. Cette règle implique que vous ne pouvez pas déplacer vos monstres 
en diagonale et qu'ils ne peuvent« sauter • d 'autres monstres (c}. 
• Lorsqu'un monstre aura été mangé, il fera dés lors partie du nouveau 
monstre, plus gros 1 Attention, un gros monstre ne doit plus jamais être scindé 
par la suite en de plus petits. 
• La hauteur d'un empilement de monstre ou la d istance par rapport à un 
autre, n'ont pas d'importance. Tout monstre peut manger un autre monstre, 
quel qu'il soit, à condition que l'attaquant s'emboîte parfaitement sur sa proie, 
et que le monstre mangé soit le premier sur lo ligne. 

Une partie s'achève lorsqu'il ne reste qu'un seul très gros monstre sur le 
plateau de jeu. Vous trouverez les solutions à la fin du livret: 
Lo flèche indique lo d irection 9ans laquelle vous devrez déplacer le monstre 
concerné. Le mouvement d'un monstre se terminera toujours par l'empilement 
du monstre déplacé sur le premier monstre disponible rencontré dans la 
direction empruntée. 
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