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(@ REGOLAMENTO

Nel palazzo di Pet Avenue é successo un disastro!
Qualcuno ha esagerato con il detersivo e ora tutto il palazzo é pieno di schiuma!

/] detective é gia sul posto: raccoglie indizi, osserva le finestre...
Riuscirai a scoprire chi ha fatto la lavatrice con troppa schiuma?

D I
ggsglggcolggrgttgg?animali nelle stanze giuste del palazzo COMPONENTI DEL GIOCO
seguendo gli indizi della CARTA SCHEMA. Se tutti gli indizi sono ) = o | e

o
rispettati e non ci sono contraddizioni, avrai scoperto chi era nella
stanza dove & esplosa la schiuma... e quindi chi & il colpevole!

PREPARAZIONE

@ Posiziona la plancia di gioco dentro la scatola di metallo (puoi scegliere il
lato a piacere). Il palazzo & composto da 9 stanze (3 colonne x 3 piani), k
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60 Carte indizio

ciascuna con un colore e un simbolo di riconoscimento di colonna.
@ Prendi i 9 animali calamita e tienili a portata di mano.

© Scegli una carta schema dal mazzo e posizionala in modo da poter 1 Plancia 9 Animali

vedere bene gli indizi (ti consigliamo di partire dalla carta 1). Palazzo Calamita
COME SI GIOCA 1L SIGNIFICATO DeI SIMBOLIL:
© LEGGT GLT INDIZI R H
Ogni carta contiene un indizio diverso per riga. 4 ] 1 ' pi del pal
Gli indizi possono essere di due tipi: Erm E kg "'anc qelpalazzo
INFORMAZIONE + INFORMAZIONE + ANIMALE:
Una o due informazioni per capire dove si colloca quell’animale. ICH I3 PN Colonna del palazzo
INFORMAZIONE + NUMERO:
Su ogni Animale Calamita & riportato un numero F— . La stanza ha La stanza ha un vaso
1 °r 2®' 3@'4., 5' 6 @}’ 7",@,8 . ' 9@- le tendine ' sul davanzale

i La stanza ha La stanza ha un

Somma i numeri sugli animali che si trovano in finestre con quella la luce accesa % acchiappasogni appeso

informazione: il totale deve essere uguale al numero indicato.

© POSIZIONA GLI ANIMALI

Parti dagli indizi pit semplici e immediati, che indicano chiaramente

la posizione di un animale (solitamente quelli con due informazioni).
Poi usa gli indizi indiretti, deducendo le posizioni mancanti passo passo.

© CONTROLLA LA SOLUZIONE
Se tutti gli animali sono posizionati e tutti gli indizi sono rispettati,
la stanza indicata nel fumetto in basso a sinistra della carta & la

scena del crimine: I'animale che si trova i & il colpevole!

FINE DELLA PARTITA

Quando risolvi lo schema, puoi passare al successivo per
affrontare una sfida piu difficile.

Esempio: Miss Lama s/ trova in una
stanza con un vaso sul davanzale,
nella colonna verde a sinistra de/
palazzo. Mr Avvoltoio abita da
qualche parte al secondo piano. Mrs
Civetta a/ terzo e cosi via...

La somma dei numeri sugli animali a/
secondo piano deve essere 17.

La somma dei numeri sugli animali in
stanze con le tende deve essere /4.

Una volta posizionati tutti gli animal;,
=1 // colpevole si trovera al secondo

Un tuo amico ha una copia di Pet Detective e volete sfidarvi a Frtys v . plano, nella stanza centrale!

chi é il detective pic bravo? Scoprite come fare sul nostro sito! ;



There’s been a disaster in the Pet Avenue building! Someone used too much detergent and now the whole building is covered in
foam! The detective is already on the scene: collecting clues, looking at the windows...

Can you find out who did the laundry with too much foam?

GOAL OF THE GAME

To place all the animals in the right rooms of the building by following
the clues on the SCHEME CARD. If all the clues are correct and there
are no contradictions, you will have discovered who was in the room
where the foam exploded... and therefore who is the culprit!

SETUP

@ Place the game board inside the metal box (you can choose which side
you prefer). The palace consists of 9 rooms (3 columns x 3 floors), each
with a color and a column identification symbol.

@ Take the 9 animal magnets and keep them handy.

© Choose a layout card from the deck and place it so that you can see the
clues clearly (we recommend starting with card 1).

HOW TO PLAY
© READ THE CLUES

Each card contains a different clue per row. There are two types of clues:
INFORMATION + INFORMATION + ANIMAL:

One or two pieces of information to help you figure out where that
animal belongs.

INFORMATION + NUMBER:

Each Magnet Animal has a number on it

©:0°00 0 B9

Add up the numbers on the animals in the windows with that
information: the total must be equal to the number indicated.

® POSITION THE ANIMALS

Start with the simplest and most obvious clues, which clearly
indicate the position of an animal (usually those with two pieces
of information). Then use the indirect clues, deducing the missing
positions step by step.

© CHECK THE SOLUTION

If all the animals are positioned and all the clues are correct, the
room indicated in the comic strip at the bottom left of the card is
the crime scene: the animal found there is the culprit!

END OF THE GAME

When you solve the puzzle, you can move on to the next
one for a more difficult challenge.

Does one of your friends have a copy of Pet Detective and you
want to challenge each other to see who is the best detective?

Find out how on our website!

COMPONENTT DeL GIo__CO

e ..
60 Clue Cards

1 Board of the
Building

9 Magnet
Animals

I, SIGNIFICATO DeI SIMBOLI:
E;m E 3 Building floor
ICH 3 PN Building column
[t cortains

The room has
the light on i

The room has a vase
on the balcony

The room has a
dreamcatcher hanging

Example: Miss L/ama is in a room
with a vase on the windowsill, in the
green column on the left side of the
building. Mr. Vulture lives somewhere
on the second floor. Mrs. Owl lives on
the third floor, and so on...

The sum of the numbers on the
animals on the second floor must be
17. The sum of the numbers on the
animals in rooms with curtains must

be /4.

Once all the animals have been
placed, the culprit will be on the
second floor, in the middle room!



SPIELREGELN

Im Wohnhaus von Pet Avenue ist eine Katastrophe geschehen! Jemand hat mit dem Waschmittel Gbertrieben und nun ist der
ganze Wohnhaus mit Schaum dberschwemmt! Der Detektiv ist schon vor Ort: Er sammelt Hinweise, untersucht die Fenster ...
Wirst du herausfinden, wer zu viel Waschmittel in die Waschmaschine getan hat?

ZIEL DES SPIELS

In der Lage sein, alle Tiere in die richtigen Zimmer zu platzieren, indem man die
Hinweise der SCHEMA-KARTE befolgt. Wenn alle Hinweise befolgt werden
und es keine Widerspriiche gibt, wirst du entdecken, wem das Zimmer gehért,
in dem der Schaum explodiert ist, und infolgedessen, wer der Schuldige ist!

VORBEREITUNG

@ Lege das Spieltableau in die Metallschachtel (auf welcher Seite, kannst du
selbst wahlen). Das Wohnhaus besteht aus 9 Zimmern (3 Spalten auf 3
Stockwerken), jedes mit einer Farbe und einem Symbol zur Erkennung der Spalte.

@ Nimm 9 Magnettiere und halte sie griffbereit.

© Wishle eine Schema-Karte vom Kartenstapel und lege sie so, dass man

die Hinweise gut sehen kann (wir empfehlen dir, mit Karte 1 anzufangen).

WIE SPIELT MAN
© LESE DIE HINWEISE

Jede Karte enthalt einen verschiedenen Hinweis pro

Zeile. Es gibt zwei verschiedene Arten von Hinweisen:
INFORMATION + INFORMATION + TIER:

Eine oder zwei Informationen, um zu verstehen, wo dieses Tier ist.
INFORMATION + NUMMER:

Auf jedem Magnettier befindet sich eine Zahl

® 20086 D 900

Addiere die Zahlen auf den Tieren, die in den Fenstern mit dieser Information
sind: Das Ergebnis muss gleich sein wie die angegebene Zahl.

@ PLATZIERE DIE TIERE

Beginne mit den einfacheren und sofortigen Hinweisen, die deutlich
die Platzierung eines Tieres wiedergeben (normalerweise die mit
zwei Informationen). Benutze dann die indirekten Hinweise, um die
fehlenden Tiere Schritt fur Schritt zu finden.

© UBERPRUFE DIE LOSUNG
Wenn alle Tiere platziert sind und alle Hinweise eingehalten wurden,
dann ist das angegebene Zimmer im Cartoon unten links auf der

Karte der Tatort: Das Tier, das sich dort befindet, ist der Schuldige!

ENDE DES SPIELS

Wenn du das Schema gelést hast, kannst du zum nachsten ubergehen
und eine schwierigere Herausforderung in Angriff nehmen

Dein Kumpel hat eine /(op/e von Pet Detective und ibr moc/n‘et
euch gegenseitig herausfordern, um zu sehen, wer der beste

Detektiv ist? Entdecke wie auf unserer Seite!

SPIELINHALT

1 Wohnhaus
Tableau

IL SIGNIF ICATO DeI SIMBOLIL:

i tﬂ.‘.’t Stockwerk des
Eﬂﬂ. E L[ Wohnhauses

Il N PN Spalte des Wohnhauses

ry

Das Zimmer hat eine
Vase auf der Fensterbank

Das Zimmer
hat Vorhénge

Das Zimmer hat einen
Traumfénger

Das Zimmer hat ;
das Licht an %
Beispiel: Fréulein Lama befindet sich
in einem Zimmer mit einer Vase auf
der Fensterbank, in der grinen Spalte
des Wohnhauses. Herr Geier wohnt
irgendwo im zweiten Stock. Frau Eule
im dritten Stock und so werter ...

Die Summe der Zahlen auf den Tieren
im zweiten Stock muss 17 sein.

Die Summe der Tiere in den Zimmern
mit den Vorhdngen muss 14 sein.
Wenn dann alle Tiere platziert sind,
wird sich der Schuldige im zweiten
Stock, im Mittelzimmer befinden!



@ REGLEMENT

Une catastrophe s'est produite dans I'immeuble de Pet Avenue ! Quelquun a utilisé trop de lessive et maintenant tout /'immeuble
est rempli de mousse ! Le détective est déja sur place : il recueille des indices, observe les fenétres...

Parviendrez-vous a découvrir qui a fait la lessive avec trop de mousse ?

BUT DU JEU

Réussir a placer tous les animaux dans les bonnes pieces du palais en
suivant les indices de la CARTE SCHEMA. Si tous les indices sont
respectés et qu'il n'y a pas de contradictions, vous aurez découvert qui se
trouvait dans la piéce ol la mousse a explosé... et donc qui est le coupable !

PREPARATION

@ Placez le plateau de jeu dans la boite métallique (vous pouvez choisir le cété
que vous préférez). Le palais se compose de 9 piéces (3 colonnes x 3 étages),
chacune avec une couleur et un symbole permettant d'identifier la colonne.

@ Prenez les 9 animaux aimantés et gardez-les a portée de main.

© Choisissez une carte schéma dans le paquet et placez-la de maniére a bien
voir les indices (nous vous conseillons de commencer par la carte 1).

COMMENT JOUER
© LIRE LES INDICES

Chaque carte contient un indice différent par ligne. Il existe deux types d'indices :
INFORMATION + INFORMATION + ANIMAL :

Une ou deux informations pour comprendre ou se trouve cet animal.
INFORMATION + CHIFFRE :

Chaque animal aimant porte un chiffre

0200060 8 900

Additionnez les chiffres des animaux qui se trouvent dans les fenétres
avec cette information : le total doit &tre égal au chiffre indiqué.

@ PLACEZ | ES ANIMAUY

Parti dagli indizi pit semplici e immediati, che indicano chiaramente
Commencez par les indices les plus simples et les plus immédiats, qui
indiquent clairement la position d'un animal (généralement ceux qui
comportent deux informations). Utilisez ensuite les indices indirects,
en déduisant les positions manquantes étape par étape.

2z
© VERIFIEZ LA SOLUTION
Si tous les animaux sont positionnés et que tous les indices sont
respectés, la piece indiquée dans la bulle en bas & gauche de la
carte est la scéne du crime : I'animal qui s'y trouve est le coupable !

FIN DE LA PARTIE :
Lorsque vous avez résolu le schéma, vous pouvez passer

au suivant pour relever un défi plus difficile.

Un de vos amis posséde un exemplaire de Pet Detective et vous
voulez vous affronter pour savoir qui est le meilleur détective ?

Découvrez comment faire sur notre site !

COMPOSANTS DU JEU
o

T A4
L

an!

E % JL
60 Cartes indices

N

1 Plateau du
Palais

9 Animaux
aimants

SIGNIFICATION DES SYMBOLES :
Eﬂﬂ. E ﬂ‘ Etage du palais

IEH I Y Colonne du palais

E"\ﬁ La piéce a La piéce a un vase sur

des rideaux le rebord de la fenétre
La pigce est La pigce a un capteur
éclairée i de réves suspendu

Exemple : Mlle Lama se trouve dans
une piéce avec un vase sur le rebord
\ de la fenétre, dans la colonne verte &
gauche du palais. M. Vautour habite
quelque part au deuxiéme étage. Mme
\ Chouette au troisiéme, et ainsi de
surte...

\ La somme des chiffres correspondant
( aux animaux au deuxiéme étage dort
étre égale & 17. La somme des chiffres
\ correspondant aux animaux dans les
chambres avec des rideaux doit étre
égale & /4.
Une fois tous les animaux placés, le
coupable se trouvera au deuxiéme
étage, dans la chambre centrale !



@ recLAS

Ha ocurrido un desastre en el edificio de Pet Avenue! Alguien ha echado demasiado detergente
y ahora todo el edificio estd lleno de espuma. E/ detective ya estd en el lugar: recoge pistas, observa las ventanas...

cPodréds descubrir quién ha puesto demasiada espuma en la lavadora?

OBJETIVO DEL JUEGO

Colocar a todos los animales en las habitaciones correctas del palacio
siguiendo las pistas de la CARTA ESQUEMA. Si se respetan todas las
pistas y no hay contradicciones, habrds descubierto quién estaba en la

habitacién donde exploté la espuma... iy, por lo tanto, quién es el culpable!

PREPARACION

@ Coloca el tablero de juego dentro de la caja metalica (puedes elegir el lado

que prefieras). El palacio consta de 9 habitaciones (3 columnas x 3 plantas),
cada una con un color y un simbolo de identificacién de columna.

® Coge los 9 animales imantados y tenlos a mano.

© Elige una carta de esquema del mazo y colécala de manera que puedas ver
bien las pistas (te recomendamos empezar por la carta 1).

cOMO SE JUEGA
O LEE LAS PISTAS

Cada carta contiene una pista diferente por fila.
Las pistas pueden ser de dos tipos:
INFORMACION + INFORMACION + ANIMAL:

Una o dos informaciones para entender dénde se encuentra ese animal.

INFORMACION + NUMERO:

En cada animal iman hay un ndimero:

0050009900

Suma los nimeros de los animales que se encuentran en las ventanas
con esa informacién: el total debe ser igual al nimero indicado.

© COLOCA LOS ANIMALES

Empieza por las pistas mas sencillas e inmediatas, que indican
claramente la posicién de un animal (normalmente las que tienen
dos datos). A continuacién, utiliza las pistas indirectas, deduciendo
paso a paso las posiciones que faltan.

© COMPRUEBA LA SOLUCION

Si todos los animales estan colocados y se respetan todas las pistas, la
habitacién indicada en el cémic de la parte inferior izquierda de la carta
es la escena del crimen: jel animal que se encuentra alli es el culpable!

FINE DELLA PARTITA .

Cuando resuelvas el esquema, puedes pasar al siguiente
para afrontar un reto mas dificil.

cUno de tus amigos tiene una copia de Pet Detective y queréis
retaros a ver quién es el mejor detective?

;Descubre como hacerlo en nuestra pagina web!

COMPONENTES DEL JU;_GO

of =@

1 Tablero del
edificio

9 Animales
imantados

SIGNIFICADO Dt LOS SIMBOLOS:
Eﬂﬂ:. EI‘ ﬂ Planta del edificio
IEH I Y Columna del edificio

F . La habitacién

ﬁ La habitacién tiene un jarrén
tiene cortinas

en el alféizar de la ventana

La habitacién tiene
la luz encendida i

La habitacién tiene un
atrapasuefos colgado

en una habitacion con un jarron en e/
alféizar de la ventana, en la columna

_q @ ( verde a la izquierda del palacio. Fl serior
— Buitre vive en algun lugar de/ segundo

\ piso. La serora Lechuza en el tercero, y

[T ]
M \ as/ sucesivamente...
70

( La suma de los ndmeros de los animales
del segundo piso debe ser 17. La suma
@ \ de los numeros de los animales de las
habitaciones con cortinas debe ser /4.
o aa®

Unea vez colocados todos los animales,
s€/ culpable se encontrars en e/
sequndo piso, en la habitacion central!

\ Ejemplo: La seriorita Lama se encuentra



W budynku przy Pet Avenue wydarzyla sie katastrofa! Ktos przesadzit z proszkiem do prania i teraz caly patac jest pefen piany!
Detektyw juz jest na miejscu: zbiera wskazowki, obserwuje okna... Czy uda Ci sie odkry<c, kto zrobit pranie z nadmiarem piany?

CEL GRY

Twoim zadaniem jest umiescié wszystkie zwierzeta w odpowiednich pokojach
patacu, kierujac sig wskazéwkami z KARTY WSKAZOWEK. Jesli wszystkie wskazéwki
beda przestrzegane i nie pojawiq sie sprzecznosci, odkryjesz, kto znajdowat sie w
pokoju, w ktérym wybuchta piana... a tym samym poznasz winowajce!

PRZYGOTOWANIE

© Umiesé plansze w metalowym pudetku (mozesz wybra¢ dowolna strone).
W budynku znajduje si¢ 9 pokoi (3 kolumny x 3 pietra), kazdy pokdj ma
swaj kolor i symbol kolumny.

® Wez 9 magnetycznych zwierzat.

© Wybierz karte wskazéwek z talii i umieséé ja tak, aby dobrze widzie¢
wskazéwki (zalecamy zaczynaé od karty nr 1).

PRZEBIEG GRY
0 CZYTAT WSKAZOWKI

Kazda karta zawiera rézne wskazéwki dla kazdego rzedu.

Wskazéwki moga byé dwéch typéw:

INFORMACIJA + INFORMACJA + ZWIERZE:

Jedna lub dwie informacje pomagaja okresli¢, gdzie nalezy umiesci¢ dane zwierze.
INFORMACIJA + LICZBA:

Na kazdym magnetycznym zwierzeciu znajdujg sie numery

020006007900

Zsumuj numery zwierzat znajdujacych sie w oknach oznaczonych dang
informacja - suma musi by¢ réwna liczbie podanej na karcie.

® UMIESC ZWIERZETA

Zacznij od najprostszych i najbardziej oczywistych wskazéwek,

ELEMENTY GRY
—

1 Plansza -
budynek

9 Zwierzat
magnetycznych

ZNACZENIE SYMBOLI:

Em: E g‘ Pigtro budynku.

K3 Y Kolumna budynku.

F—' ' Pokéj ma
zastonki

Pokéj ma ;
zapalone swiatto T

ﬁ Pokéj ma wazon na
parapecie

Pokéj ma zawieszony
tapacz snéw

ktére jasno pokazuja, gdzie umiesci¢ dane zwierze (zazwyczaj
te z dwoma informacjami). Nastepnie korzystaj ze wskazéwek
posrednich, stopniowo odgadujac brakujace pozycje.

© ZNATDZ WINOWATCE

Gdy wszystkie zwierzeta sq juz ustawione i wszystkie wskazéwki
sie zgadzaja, pokdj wskazany w dymku w lewym dolnym rogu karty
to miejsce przestepstwa - zwierze, ktére sie w nim znajduje, jest
winowajcq!

ZAKONCZENIE GRY

Po rozwiktaniu zagadki z jednej karty mozesz przej$¢ do
nastepnej, aby zmierzy¢ sie z trudniejszym wyzwaniem.
Twdj znajomy ma swaqure Pet Detective i chcecie sprawdzic,

kto jest lepszym detektywem? Dowiedzcie sie, jak to zrobic na
naszef stronie internetowey!

Przykftad: Miss Lama znajduje sie w
pokoju z wazonem na parapecie, w
zielonej kolumnie po lewej stronie
budynku. Mr Sep mieszka gdzies na
drugim pietrze. Mrs Sowa na trzecim
pietrze i tak daley...

Suma numerdw zwierzat na drugim
pietrze musi wynosic 17.

Suma numerdow zwierzat w pokojach
z zastonkami musi wynosic 4.

Gdy wszystkie zwierzeta zostang
ustawione, winowajca bedzie
znajdowat sie na drugim pietrze, w
srodkowym pokoju!



D7) REGULAMENTO

No palscio da Pet Avenue aconteceu um desastre! Alguém exagerou no detergente e
agora todo o paldcio esta cheio de espuma! O detetive j& estd no local: observa as janelas, recolhe indlicios...

Conseguirds descobrir quem pds a maquina a lavar com detergente a mais?

OBJETIVO DO JOGO

Coloca todos os imanes de animais nas salas corretas do palacio,
seguindo os indicios da CARTA-ESQUEMA. Se todos os indicios
forem respeitados e ndo houver contradigdes, descobrirds quem estava
na sala onde foi encontrada a espuma... e, portanto, quem é o culpado!

EPARACAO

PREPAR;

@ Coloca o tabuleiro dentro da caixa metalica (podes escolher o lado que
preferires). O paldcio é composto por 9 salas (3 colunas x 3 pisos), cada
uma com uma cor e um simbolo de identificagdo de coluna.

@ Pega nos 9 imanes de animais e mantém-nos & mao.

© Escolhe uma carta-esquema do baralho e posiciona-a de forma a veres
bem os indicios (sugerimos que comeces pela carta 1).

COMO S JOGA
O LE OS INDICIOS

Cada carta apresenta um indicio diferente por linha.
Os indicios podem ser de dois tipos:

INFORMAGAO + INFORMAGAO + ANIMAL:

Uma ou duas informagdes ajudam-te a perceber onde se encontra esse animal.

INFORMACAO + NUMERO:
Cada iman de animal tem um ndmero

0050009900

Soma os numeros dos animais colocados nas janelas com essa
informagao: o total deve ser igual ao nimero indicado.

® POSICIONA OS ANIMAIS

Comega pelos indicios mais simples e diretos, que indicam
claramente a posigdo de um animal (normalmente os que tém duas
informagdes). Depois, utiliza os indicios indiretos para deduzir,
passo a passo, as posi¢des em falta.

© VERIFICA A SOLVGAO COM 0 cODIGO QR

Quando todos os animais estiverem colocados e todos os indicios
tiverem sido respeitados, a sala indicada no baldo de fala, no
canto inferior esquerdo da carta, serd a cena do crime: o animal
que |3 estiver é o culpado!

FIM DA PARTIDA

Quando terminares um esquema, podes avangar para o
seguinte e enfrentar um desafio mais dificil.

Um amigo também tem o Pet Detective e querem competir para ver
qguem é o melhor detetive? Descubram como fazé-lo no nosso site!

COMPONENTES DO JOGO

of =@

9 Imanes
de animais

1 Tabuleiro do
palécio

SIGNIFICAPO DOS SIMBOLOS

'Eﬂﬂ-:. EI‘ m], Piso do palécio

I N Y Coluna do palacio

r

A sala tem um vaso
no peitoril da janela

. A salatem
cortinas

A sala tem um apanha-
sonhos pendurado

A salatema :
luz acesa %
Exemplo: A Srta. Lhama encontra-se
numa sala com um vaso no peitoril da
Jjanela, na coluna verde, & esquerda do
Fﬂ @ paldcio. O Sr. Abutre mora algures no
- segundo piso. A Sra. Coruja estd no

\ terceiro, e assim sucessivamente...

\ A soma dos ndmeros dos animais no

( segundo piso deve ser 17. A soma dos
\ ndmeros dos animais em salas com
cortinas deve ser /4.

Depois de colocares todos os
animais, o culpado estars no
segundo piso, na sala central!



@ PRAVIDLA

V budové Pet Avenue dos/o ke katastrofé! Nékdo pouZil prilis mnoho praciho prostredku a nynije celd budova pokrytd pénou!

Detektiv je jiZ na misté Sinu: sbird stopy, prohliZi okna...
DokéaZete zjistit, kdo pral prédio s prilis velkym mnoZstvim pény?

ciL HRY

Umistit vSechna zvifata do spravnych mistnosti budovy podle stop na
SCHEMATICKE KARTE. Pokud jsou viechny stopy spravné a nejsou
v nich 2&ddné rozpory, zjistite, kdo byl v mistnosti, kde doslo k explozi
pény... a tedy kdo je pachatelem!

ZACKTEK

© Umistéte herni desku do kovové krabicky (mazete si vybrat, kterou stranu
preferujete). Paléc se skldda z 9 mistnosti (3 sloupce x 3 patra), z nichz

kazdd ma barvu a symbol pro identifikaci sloupce.
@ Vezméte 9 magnetd se zvifaty a méjte je po ruce.

© Vyberte si kartu rozlozeni z bali¢cku a umistéte ji tak, abyste méli pfehled

o ndpovédach (doporucujeme zaéit s kartou 1).

JAK HRAT
0 PRECTETE 51 NAPOVEDY

Kazda karta obsahuje v kazdém fadku jinou ndpovédu.
Existuji dva typy ndpovéd: )
INFORMACE + INFORMACE + ZVIRE:

SOUGASTI HRY

P anll

60 Karet
s ndpovédami

1 Sprévni rada 9 Magnet.
budovy zviratek
VYZNAM SYMBOLD

i 1 Podlaha budovy

e

Jedna nebo dvé& informace, které vdm pomohou zjistit, kam dané zvife patfi.

INFORMACE + CISLO:
Kazdé magnetické zvifatko ma na sobé ¢&islo

0050060900

Seététe &isla na zvifatech v oknech s touto informaci: soué¢et musi
byt roven uvedenému é&islu.

© UMISTETE ZVIRATA

naznaduji polohu zvifete (obvykle ta, kterd obsahuji dvé informace).
Poté pouzijte nepfima voditka a postupné odvod'te chybéjici polohy.

© ZKONTROLUI T RESENT
Pokud jsou v3echna zvifata na spravném misté a viechny stopy

jsou spravné, mistnost oznadené v komiksu v dolni &asti karty je
mistem &inu: zvite, které se tam nachazi, je pachatelem!

KONEC HRY

Kdyz vyFesite hadanku, mazete pfejit k dalsi, kterd bude

Més nékdo z vasich pratel kopii hry Pet Detective a chcete se
navzdjem vyzvat, abyste zjistilj, kdo je nejlepsi detektiv? Zjistéte

_Jak na to na nasich webovych strankach!

ICH I N Stavebni sloup

F" . V pokoji jsou V pokoji je na

z4vésy balkéné vaza
V mistnosti %V pokoji visi
sviti svétlo 1 lapa¢ sna

PFiklad: Slecna Lama je v mistnosti s
vézou na parapetu, v zeleném sloupci
na strané budovy u. Pan Sup Zijje
nékde ve druhém patre. Pani Sova Zje
ve tretim patre a tak ddle...

Soucet &isel na zvitatech ve druhém
patre musi byt 17. Soucet cisel na
zvitatech v pokojich se zavésy musi’
byt 14,

Jakmile budou vsechna zvirata
umisténa, pachatel bude ve druhém
patre, ve stredni mistnosti!
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