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(ntroduction

Des animaux fantastiques n’attendent que votre aide pour
construire leur parc. Soyez malin et regroupez au mieux les
animaux que les visiteurs veulent voir.

Butldulieu]

Vous étes guide a Fantastic Park et vous tentez de I'organiser
avant l'arrivée de votre groupe de visiteurs. Choisissez bien
'emplacement des animaux ! La derniére tuile qui vous restera
en main définira le ou les groupes d’animaux que vos visiteurs
souhaitent le plus voir et qui vous feront gagner des points.

Miselen]place

+ Placez la boite de jeu de la maniére suivante :

+ Prenez chacun au hasard :
> 5 tuiles a 2 joueurs,

> 4 tuiles a 3,4 et 5 joueurs.

+ Gardez vos tuiles en main ou posez-les face cachée sur la
table.

Laissez les autres tuiles dans la boite que vous placez sur un
bord de la table.
Elles serviront pour les autres manches.

Placez la piste de score au bord de la table. Choisissez un guide
en bois et placez-le sur la case départ.

Le joueur le plus 4gé commence. Il prend le jeton ler joueur et
le place devant lui.

{Touridelieu]
On joue dans le sens horaire.

Le premier joueur choisit une de ses tuiles et la pose au centre
de la table.
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Le joueur suivant choisit a son tour une tuile et vient la
connecter a la premiére (voir “Regles de pose”).

Les tours suivants, les joueurs continuent de positionner leurs
tuiles a tour de role en respectant les régles de pose qui suivent
jusqu’a ce qu’ils n’aient plus qu’une seule tuile en main devant
eux.

Resgles de pose :

+ Toutes les tuiles venant aprés la premiére doivent étre
adjacentes a une autre tuile par au moins | coté ou superposer
2 tuiles.

+ Toutes les tuiles doivent étre posées a plat et étre alignées
correctement avec les tuiles adjacentes et/ou en dessous
d’elles. Il est interdit d’avoir une moitié de tuile dans le vide.

+ Une tuile ne peut jamais étre placée directement sur une
autre entierement. Elle doit toujours étre a cheval sur 2 tuiles
ou posée sur la table.

Lorsque tous les joueurs n'ont plus qu’une tuile en main, ils la
révelent. Chaque joueur en tant que guide part en excursion

avec son groupe de visiteurs dans Fantastic Park, cette
tuile représente leurs animaux préférés.

Décompte :

La derniere tuile va déterminer vos points.
Regardez le ou Ie&animaux que vous avez
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sur votre tuile et retrouvez-les dans le parc. Repérez le plus
grand groupe pour chaque animal que vous avez et comptez
| point par animal connecté orthogonalement (pas en diagonal).

Les points :
+ Si vous avez 2 animaux différents sur votre tuile, cherchez le
plus gros groupe pour chaque animal et comptez vos points.

+ Si vous avez 2 animaux identiques en couleur, cherchez le
plus gros groupe pour cet animal et comptez vos points puis
doublez le total.

+ Si vous avez un animal qu’aucun autre joueur n’a convoité,
doublez votre score pour cet animal uniquement.

Déplacez vos guides respectifs sur la case correspondant a
votre total de points.

Laissez le parc au centre de la table.

Gardez votre derniere tuile et complétez votre main en prenant
dans la réserve d’origine.

Le premier joueur donne son jeton au joueur placé a sa gauche.

Une nouvelle manche peut commencer, I'agrandissement du
parc se poursuit.

Fin[dulieu

La partie s’arréte lorsqu’il n’y a plus assez de tuiles pour jouer
la manche suivante.

2 joueurs - 8 manches - ne reste aucune tuile

3 joueurs - 6 manches - reste 9 tuiles

4 joueurs - 5 manches - reste 2 tuiles

5 joueurs - 4 manches - reste | tuile
Le joueur qui a cumulé le plus de points sur toutes les manches
gagne la partie.
Exemple : fin de la seconde manche a 4 joueurs
Lisa qui a le jeton [* joueur ajoute au parc au centre de la table
'une de ses 2 derniéres tuiles.

Vincent, Anthony et Charles placent chacun a leur tour l'une de leurs
2 derniéres tuiles dans le parc.

La derniére tuile de chaque joueur est ensuite révélée. Les joueurs
procédent au décompte.

I° Lisa a retourné une tuile bleue et verte. Dans le parc, le plus
grand groupe d’animaux bleus en contient 4 et le plus grand groupe
d’animaux verts en contient 6 (4+6 =10). Elle avance son pion de
10 cases sur la piste de score.

2°Vincent a retourné une tuile jaune double. Dans le parc, le plus
grand groupe d’animaux jaunes en contient 6. Comme il a une tuile
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double il multiplie par 2 son score total de 6 (6x2 =12). Il avance
donc son pion de |2 cases sur la piste de score.

3° Anthony a retourné une tuile verte et rose. Dans le parc, le plus
grand groupe d’animaux verts en contient 6 et le plus grand groupe
d’animaux roses en contient 4. Il devrait marquer 10 points, mais
comme il est le seul joueur a avoir du rose, il multiplie par 2 le total
d’animaux roses comptés (6+(4x2) =14). Il avance son pion de

14 cases sur la piste de score.

4° Charles a retourné une tuile jaune et bleue. Dans le parc, le plus
grand groupe d’animaux bleus en contient 4 et le plus grand groupe
d’animaux jaunes en contient 6 (4+6 =10). Il avance son guide de
10 cases sur la piste de score.

Sur cette manche c’est Anthony qui a marqué le plus de points, mais
qui sera le vainqueur en fin de partie ?

BrettpAGilbert:
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Conhtents:
o | set of game rules o | score track .
* 66 ftiles e 5 score counters

o | first plaver tfoken (blue, pink, green, vellow, orange)

(ntroduction

Imaginary animals are waiting for your help to build their park.
Be the dexterous one who will collect the most wanted animals
of the park.

ObjectlofithelGame

As guides working at the Fantastic Park, you want to organize
it in the best manner before your groups of visitors arrive.

Be careful when selecting a spot for the animals! The last tile in
your hand will indicate which animal or group of animals you
want to view most, and therefore will give you most points.

+ Place the box in the following way:

+ Each player Draws :
» 5 tiles for 2 players

> 4 tiles for 3 to 5 players

+ Keep your tiles in your hands or place them facedown on
the table. Leave the remaining tiles aside in the box for use in

The eldest player starts by taking the First Player Token and
placing places it in front of her/him.

RoundofithelGame]

The game is played clockwise.

If you are First Player, you choose one of your tiles and place it
at the center of the table.

The next player will choose a tile as well and connect it to

the first one. In the following rounds, players will take turns to
connect their tiles following the placement rules below until
only one tile remains in front of them.

the next rounds. Set the score track on at the edge of the table.

-

Placement Rules:

+ All tiles being placed after the first one must have at least
one side adjacent to another tile or overlap 2 tiles.

+ All tiles must be placed flat and aligned correctly with
adjacent tiles or tiles underneath. It is not possible to have half
a tile in the air.

+ One tile cannot cover another entirely. It should always
overlap 2 tiles or rest on the table.

When all players have only one remaining tile, they uncover it.
As a player and a guide, you take your group of visitors on

a tour of Fantastic Park. That last tile shows their favourite
animals.

Count:

That last tile will indicate your points.
You will have to find in the park the animal(s) shown on your
tile.

Spot the largest group of each animal on your tile
and count | point per animal orthogonally connected (not
diagonally).

_—

Points:

+ If your tile shows 2 distinct animals, look
for the largest group of each animal and
count your points.

T




+ If it shows 2 identical animals, look for the largest group of
that animal, count yours points and double them.

+ If it also shows an animal no other player has coveted,
double your score for this animal only.

All plavers:

Set your counter on the square showing your point count.
Leave the park at the center of the table.

Keep your last tile and complete your hand from the tiles in the
stockpile.

As a former first player you give your token to the player on
your left.

A new round can start and the park keeps extending.

End[offgzame

The game is over when there are not enough tiles for the next
round.

2 players - 8 rounds - no tiles remain
3 players - 6 rounds - 9 tiles remain
4 players - 5 rounds - 2 tiles remain
5 players - 4 rounds - | tile remains

The player who gets the most points after all the rounds wins
the game.

Example: end of the 2nd round with 4 plavers

Lisa, as a First player, adds one of her last 2 tiles to the park.

Vincent, Anthony and Charles in turns place one of their last 2 tiles
in the park.

Each player’s last tile is then revealed. And players proceed to
counting their points.

I° Lisa has turned over a blue and green tile. In the park, the largest
blue animals group has 4 of those, and the largest green animals
group has 6 (4+6=10). She can therefore move her score counter
forward 10 squares on the score track.

2°Vincent has turned over a double yellow tile. In the park, the
largest group of yellow animals counts 6 of those.As his tile is a
double one, he can double his 6 total score (6x2=12). He then moves
his counter forward |2 squares.

3° Anthony has turned over a green and pink tile. In the park,
the largest green animals group has 5 of those, and the largest
pink animals group has 4. He should score 10 points, but as the
only player with pink, he can double his score on pink animals

&

(6+(4x2)=14). He then moves forward 14 squares on the score
track.

4° Charles has turned over a yellow and blue tile. In the park, the
largest blue animals group counts 4 of those, and the largest yellow
animals group 6 (4+6=10). He moves forward |0 squares on the
score track.

Anthony scored the most points on this round, but who will win the
game in the end?

Brefti) Gilbert
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® 66 fichas e 5 marcador
e 1 marcador de primer jugador (azul, rosa, verde,
¢ | marcador de puntuacion o Reglas

Introduccion

El Zoo de Animales Fantasticos esta en pleno proceso de
construccion. Sé el guia que coloque los animales favoritos de
los visitantes y ganaras de la partida.

Como guias del Zoo de Animales Fantasticos vuestro objetivo
es organizarlos de manera que los visitantes puedan ver el
maximo numero de sus animales favoritos.

Asi que cuando decidais donde colocais cada animal tened
en cuenta que la Ultima ficha de vuestra mano indicara qué
animales son los preferidos por el publico y seran los que os

den puntos para ganar la partida.

Preparacion

+ Colocad la caja tal como muestra la ilustracion :

+ Cada jugador coge:
» 5 fichas en partidas de 2 jugadores

> 4 fichas en partidas de 3 a 5 jugadores

+ Cada jugador guarda sus fichas en su mano o las deja
bocabajo en la mesa sin dejar que las vean los demas.

El resto de fichas se dejan en la caja para utilizarse en las rondas
siguientes.

Se coloca el marcador de puntuacién en la mesa con las fichas
de cada jugador en el punto de inicio.

El jugador de mayor edad coge el marcador de primer jugador y
lo coloca delante de él.

cComoseliuega?

Entonces los jugadores pasan a ser guias del
parque que llevan a un grupo de visitantes a
recorrer el Zoo de Animales Fantasticos.
La ficha que se hayan quedado en la mano
indicara cuales son los animales favoritos
de su grupo.

El turno pasa en el sentido de las agujas del reloj.

El primer jugador escoge una de sus fichas y la coloca en el
centro de la mesa.

Después, el siguiente jugador escoge una de las suyas y la
conecta con la que se acaba de jugar.

Se van jugando fichas por turno conectandolas con las ya
jugadas segin marcan las reglas de colocacion de fichas hasta
que s6lo queda una ficha delante de cada jugador.

Reglas de colocacion:

+ Todas las fichas jugadas después de la primera deben
colocarse adyacentes como minimo a otra ficha o sobre dos
fichas.

+ Todas las fichas deben colocarse planas y alineadas
correctamente con las fichas adyacentes o con aquellas a
las que cubren. No se permite colocar fichas de manera que
tengan la mitad en el aire sin ninguna otra ficha debajo.

+ Una ficha no puede cubrir a otra por completo. Si se juega
una ficha encima de las ya colocadas siempre debe tapar la
mitad de otras dos jugadas previamente.

Cuando todos los jugadores han jugado hasta quedarse con una
Unica ficha en la mano, todos la muestran.

o]




Recuento de puntos:

Al final del turno, cada jugador muestra la ficha que se ha
quedado en la mano y busca los animales entre las fichas
jugadas. Cada jugador contara un punto por cada animal que se
encuentre en el grupo mas grande de ese tipo de animal que
haya en la mesa. Los grupos estan formados por los animales del
mismo tipo conectados entre si en vertical u horizontal (no en

diagonal).
+ Si la ficha de un jugador muestra dos animales diferentes, el

jugador suma los dos grupos de animales mas numerosos de
cada uno.

+ Si la ficha muestra dos animales idénticos, el jugador puntla
el grupo mas numeroso de ese animal multiplicado por dos.

+ Si ademas la ficha muestra un animal que no ha puntuado o
va a puntuar ningln otro jugador en esa ronda, se doblan los
puntos obtenidos por ese animal en concreto.

Una vez hecho el recuento todos los jugadores mueven su ficha
en el marcador segun los puntos obtenidos y cogen de la caja
las fichas necesarias para tener las mismas que al principio del
turno incluyendo la que han conservado. Entonces el marcador
de primer jugador pasa al jugador de la izquierda y se empieza
una nueva ronda en la que se continuara expandiendo el parque

con nuevas fichas.

El juego acaba cuando no quedan suficientes fichas en la caja
para jugar un nuevo turno.
2 jugadores — 8 rondas — no quedan fichas en la bolsa.
3 jugadores — 6 rondas — quedan 9 fichas en la bolsa.
4 jugadores — 5 rondas — quedan 2 fichas en la bolsa.
5 jugadores — 4 rondas — queda | ficha en la bolsa.

El jugador que haya conseguido mas puntos acabadas las rondas,
gana la partida.

Ejemplo - final de 2° furno con 4 jugadores.

Lisa, como primera jugadora, afiade una de sus dos ultimas fichas al
z00 del centro de la mesa.

Vicente, Antonio y Carlos por turno, anaden después también una de
sus dos ultimas fichas.

Entonces, cada jugador muestra la ficha que se ha quedado y se
cuentan puntos.

I. Lisa ha tiene una ficha azul y verde. En el zoo el grupo de
animales azules mds grande es de 4 y el grupo de animales verdes
tiene 6 por lo que gana [0 puntos (6+4=10) y mueve su contador
10 espacios.

X
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grupo mds grande de animales amarillos tiene 6. Como su ficha es
doble, multiplica por dos ese nimero y consigue |2 puntos (6x2=12).
Para indicarlo, desplaza |2 espacios su peon sobre el marcador.

3.Antonio ha mostrado una ficha verde y rosa. En el parque el grupo
mds grande de animales verdes era de 6 y el de animales rosas es
de 4. El deberia puntuar 10 puntos pero como es el tinico jugador
que puntia animales rosas, dobla la puntuacién que le dan y obtiene
14 (6+(4x2)=14).A continuacion, mueve su ficha |4 espacios en el
marcador.

4. Carlos tiene una ficha amarilla y azul. En el parque el grupo mads
grande de animales azules es de 4 y el de amarillos es de 6, asi que
consigue |0 puntos (4+6) y mueve su pedn el mismo niimero de
espacios.

Antonio es quien ha conseguido mds puntos en esta ronda, pero
{quién ganara el juego al final?

BrettNGilber
NS BEnedicielammar
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o | Spielregel
e 66 Plattchen

o | Startspielerstein (blau, rosa, griin, ge

4

Helft den Fantastischen Tieren, ihren Tierpark zu bauen. Seid
clever und bringt die Tiere zusammen, die die Besucher am
liebsten sehen wollen.

Als Ranger im Fantastic Park versucht ihr, alles fiir eure
Besuchergruppe vorzubereiten. Sucht einen guten Platz fiir
eure Tiere aus! Das letzte Plattchen, das ihr in der Hand haltet,
entscheidet daruber, welche Tiere eure Besucher am liebsten
sehen wollen — und welche euch Punkte bringen.

Vorbereitung

+ Platziert die Spielschachtel wie auf dem Bild zu sehen :

ity
R

+ Jeder Spieler zieht :
» 5 Plattchen bei 2 Spielern,

> 4 Plattchen bei 3, 4 oder 5 Spielern.

+ Haltet eure Plattchen auf der Hand oder legt sie verdeckt
auf den Tisch

Lasst die ubrigen Plattchen zum Nachziehen in der Schachtel.
Ihr braucht sie in den folgenden Durchgangen.

Legt die Punkteleiste an den Tischrand. Sucht euch jeder eine

Ranger-Figur aus und stellt sie auf das Startfeld der Punkteleiste.

Der alteste Spieler beginnt. Er nimmt den Startspielerstein und
legt ihn vor sich.

Spielrunde

Gespielt wird im Uhrzeigersinn.

Der erste Spieler wahlt eines seiner Plattchen und legt es in die
Mitte des Tischs.

- Der nachste Spieler wahlt nun eines seiner Plattchen und legt es
an das erste an.
In den folgenden Ziigen setzen die Spieler weiter ihre Plattchen
gemaB folgender Anlegeregel, bis sie nur noch ein Plattchen vor
sich haben.

Anlegeresgel:

+ Alle Plattchen, die nach dem ersten gelegt werden, miissen
an mindestens einer Seite an ein anderes Plattchen angrenzen
(Bild) oder zwei Plattchen tberdecken.

+ Alle Plattchen miussen flach ausgelegt werden und sich
nach den angrenzenden oder darunter liegenden Plattchen
ausrichten. Es ist verboten, einen Teil oder eine Halfte des
Plattchens ins Leere ragen zu lassen.

+ Ein Plattchen darf niemals ein anderes komplett tiberdecken.
Es muss entweder zwei Plattchen gleichermaBen tiberdecken
oder auf dem Tisch liegen.

Sobald alle Spieler nur noch ein Plattchen auf der Hand haben,
decken sie es auf. Jeder Spieler bricht dann als Ranger mit seiner
Besuchergruppe in den Fantastic Park auf: Das aufgedeckte
Plattchen zeigt die Tiere, die deine Gruppe sehen will.

Auszahlung:

™ |

Das letzte Plattchen entscheidet liber eure Punkte.

Findet im Park das Tier oder die Tiere auf eurem -~
Plattchen. T,
Sucht die groBte Gruppe jedes eurer Tiere
und zahlt | Punkt fiir jedes Tier, das seitlich

anliegt (nicht diagonal).



Die Punkte:

4+ Wenn ihr zwei verschiedene Tiere auf eurem Plattchen habt,
sucht die groBBte Gruppe fir jedes Tier und zahlt die Punkte

+ Wenn ihr zwei gleiche Tiere habt, sucht die groBte Gruppe
dieses Tieres, zahlt die Punkte und verdoppelt sie.

+ Wenn ihr ein Tier habt, das kein anderer Spieler ausgelegt
hat, verdoppelt ihr eure Punkte fiir dieses Tier.

Setzt eure Ranger auf der Punkteleiste auf das Feld, das euren
aktuellen Punktestand anzeigt.

Lasst den Tierpark in der Tischmitte stehen.

Behaltet euer letztes Plattchen und fullt euren Vorrat aus der
Reserve auf.

Der Startspieler gibt seinen Startspielerstein an den Spieler zu
seiner Linken weiter.

Ein neuer Durchgang beginnt, der Tierpark wird groBer.

Die Partie endet, wenn es nicht mehr genug Plattchen fiir einen
weiteren Durchgang gibt.

2 Spieler — 8 Runden — kein Plattchen iibrig
3 Spieler — 6 Runden — 9 Plattchen Ubrig
4 Spieler — 5 Runden — 2 Plattchen ubrig
5 Spieler — 4 Runden — | Plattchen iibrig

Der Spieler, der aus allen Runden zusammen die meisten Punkte
sammelt, gewinnt.

Beispiel: Ende der zweiten Runde mit 4 Spielern

Lisa, die den Startspielerstein hat, legt an den Tierpark in der Mitte
eines ihrer verbliebenen zwei Pldttchen an.

Vincent, Anthony und Charles legen jeder in ihrem Zug eines ihrer
verbliebenen beiden Pldttchen an den Tierpark an.

Das letzte Pldttchen jedes Spielers wird aufgedeckt. Die Spieler
machen sich an die Auszdhlung.

[° Lisa hat ein Pldttchen mit blau und griin aufgedeckt. Die groBte
blaue Gruppe im Tierpark besteht aus vier Tieren, die groBte griine
Gruppe aus sechs Tieren. (4+6=10). Sie riickt ihren Spielstein auf der
Punkteleiste zehn Felder vor.

2°Vincent hat ein Pldttchen mit doppelt gelb aufgedeckt. Die grofte
gelbe Gruppe im Tierpark besteht aus sechs Tieren.Weil er ein

|

doppeltes Pldttchen hat, multipliziert er seine sechs Punkte mit
2 (6x2=12). So riickt er |2 Punkte auf der Punkteleiste vor.

3° Anthony hat ein Pldttchen mit griin und rosa aufgedeckt. Die
grofte griine Gruppe hat sechs Tiere und die gréBte rosa Gruppe
hat vier Tiere. Eigentlich kann er sich |0 Punkte gutschreiben, aber
weil er als einziger Spieler rosa gesammelt hat, kann er die Punkte
der rosa Tiere verdoppeln (6+(4x2)=14). Er zieht seine Figur auf der
Punkteleiste |4 Felder vorwarts.

4° Charles hat ein gelbes und blaues Pldttchen aufgedeckt. Die
groBte blaue Gruppe besteht aus vier Tieren, die groBte gelbe
Gruppe aus sechs Tieren. Also darf sein Ranger zehn Felder auf der
Punkteleiste vorwdrts gehen.

In dieser Runde hat Anthony die meisten Punkte erzielt — aber wer
wird am Ende der Partie Sieger sein?

Bretth)Gilbert

N BéncdictelAmman

© 2017 Blue Orange. Fantastic Park eund Blue Orange sind Warenzeichen von Blue Orange.
Das Spiel wird veroffentlicht und vertrieben in Lizenz durch Blue Orange, 97 rue Jean
Lamour, 54700 Pont-a-Mousson, France. In China hergestellt. In Frankreich gestaltet.
www.blueorangegames.eu

~N

-

i

ﬁ\

§
E




e § o

- 30
-

., min

(Contenutod

1 regolamento
66 tessere
1 gettone *“primo giocatore™

e 5 sagome *“gui
(blu, rosa, verde,

Introduzione

Animali fantastici attendono soltanto il tuo aiuto per costruire
il loro parco. Dovrai giocare d’astuzia e raggruppare nel miglior
modo gli animali che i visitatori vogliono vedere.

Scopoldelfgioco

Tu sei una guida del Fantastic Park e cercherai di organizzarlo
al meglio prima dell’arrivo del tuo gruppo di visitatori. Dovrai
scegliere bene il posizionamento degli animali! Lultima tessera
che ti restera in mano indichera il gruppo o i gruppi di animali
che i tuoi visitatori desiderano sicuramente vedere e che ti
faranno guadagnare dei punti.

Preparazione

+ Prepara la scatola nel modo seguente:

+ Ogni giocatore pesca:
> 5 tessere per 2 giocatori

> 4 tessere da 3 a 5 giocatori.

+ Tieni le tue tessere in mano o mettile davanti a te sul tavolo
coperte.

Lascia le tessere rimanenti nella scatola per i prossimi turni.

Piazza il segnapunti al lato del tavolo. Ogni giocatore sceglie una
guida e la mette sulla casella iniziale del segnapunti.

Il giocatore piu vecchio inizia mettendo davanti a sé il gettone
“primo giocatore”.

Svolgimento

Il gioco si svolge in senso orario.

Se sei il primo giocatore, scegli una delle tue tessere e mettila al
centro del tavolo.

Il giocatore successivo sceglie una tessera e la unisce alla prima.

o
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Nelle mani successive, i giocatori a turno mettono in campo le
proprie tessere seguendo le regole di piazzamento indicate in
seguito fino a quando avranno solo una tessera davanti a sé.

Regole di Piazzamento :

+ Tutte le tessere giocate dopo la prima devono essere
collegate almeno per un lato a un’altra tessera o devono
sovrapporsi a altre due tessere.

+ Tutte le tessere devono essere giocate piatte e allineate
correttamente con le tessere adiacenti o di fianco o sopra di
esse. Non & possibile avere meta tessera “nel vuoto”.

+ Una tessera non puo coprirne un’altra completamente.
Deve sempre essere sovrapposta a due tessere diverse, o
giocata direttamente sul tavolo.

Quando tutti i giocatori hanno solo una tessera rimanente,
la rivelano.

| giocatori sono guide che portano il proprio gruppo di visitatori
nel Fantastic Park; 'ultima tessera indica i loro animali preferiti.

Conteggio dei Punti:

L'ultima tessera rivelata indica i tuoi punti. Dovrai trovare nel
parco gli animali mostrati dalla tua tessera.Trova il gruppo
piu grande di ogni animale sulla tua tessera e conta
1 punto per ogni animale di quel tipo connesso
ortogonalmente (non in diagonale).




Punti:

+ Se la tua tessera mostra due animali diversi, cerca il gruppo
piu grande di ognuno dei due animali e conta i tuoi punti.

+ Se mostra due animali identici, cerca il gruppo piu grande di
quell’animale, conta i tuoi punti e raddoppiali.

+ Se mostra un animale che nessun altro giocatore ha sulla sua
tessera, raddoppia i tuoi punti solo per quell’animale

Tutti i giocatori:
Spostate le vostre guide sulle caselle relative al vostro punteggio.
Lasciate il parco al centro del tavolo.

Tenete la vostra ultima tessera e pescate tessere nella riserva
per completare la vostra mano.

Il primo giocatore passa il gettone al giocatore alla sua sinistra.

Inizia un nuovo turno, e il parco si ingrandisce.

La partita finisce quando non ci sono abbastanza tessere per
iniziare il turno successivo.

2 giocatori - 8 turni — nessuna tessera rimanente
3 giocatori - 6 turni - 9 tessere rimanenti
4 giocatori - 5 turni - 2 tessere rimanenti
5 giocatori - 4 turni - | tessera rimanente

Il giocatore con il punteggio totale piu alto alla fine di tutti i
turni vince la partita.

Esempio : fine del secondo furno con 4 giocafori

Lisa, la prima giocatrice, gioca una delle sue due ultime tessere del
parco al centro del tavolo.

Vincent,Anthony e Charles a turno giocano una delle loro due ultime
tessere.

L'ultima tessera di tutti i giocatori viene rivelata.Tutti i giocatori
contano i punti.

1° Lisa ha rivelato una tessera blu e verde. Nel parco, il gruppo piu
grande di animali blu é di 4 animali, e quello verde € di 6 (4+6=10).
Muove quindi la propria guida avanti di |0 caselle sul segnapunti.

2°Vincent ha rivelato una tessera con doppio giallo. Nel parco, il
gruppo pit grande di animali gialli ne ha é.Visto che la sua tessera e
doppia, raddoppia il suo totale di 6 (6x2=12) e muove la sua guida
avanti di |2 caselle.

3° Anthony ha rivelato una tessera verde e rosa. Nel parco, il gruppo
piti grande di animali verdi ne ha 5, e quello rosa 4. Dovrebbe fare
10 punti, ma visto che é l'unico giocatore con il rosa, raddoppia il suo
punteggio rosa (6+(4x2)=14), muovendo la guida in avanti di

14 caselle.

4° Charles ha rivelato una tessera gialla e blu. Nel parco, il gruppo
pit grande di animali blu é di 4, e quello giallo di 6 (4+6=10),
e muove la sua guida avanti di 10 caselle

Anthony ha guadagnato piti punti in questo turno, ma chi vincera alla
fine della partita?

Brett})Gilbert:

DV Benédictelamman
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(Contetido)]

e Regras de jogo
* 66 pegas
¢ | marcador de primeiro jogador

e | contador
e 5 marcadores de
(azul, rosa, verde, a

Animais imagindrios estao a tua espera para construirem o seu
parque. Sé o mais perspicaz e junta os animais mais procurados
pelos visitantes do parque.

Objetivoldo}iogo,

Es um guia a trabalhar no Fantastic Park e vais tentar organizar
o parque da melhor forma antes que chegue o teu grupo de
visitantes. Tem cuidado ao escolher um lugar para os animais! A
dltima pega na tua mao indicara que animal ou grupo de animais
queres que os teus visitantes vejam mais e, com isto, te deem

mais pontos.

Preparacao

+ Coloca a caixa da seguinte forma:

+ Cada jogador retira a sorte:
» 5 pecas em partidas com 2 jogadores

> 4 pecas em partidas de 3 a 5 jogadores

+ Mantém as pegas nas tuas maos ou coloca-as na mesa
viradas para baixo.

Deixa as restantes pecas de lado, na reserva, para usar nas
rondas seguintes.

Coloca o contador de pontuagao no limite da mesa. Cada
jogador escolhe um marcador de pontuagao e coloca-o no
ponto inicial do contador de pontuagao.

O jogador mais velho comega por retirar o marcador de
primeiro jogador e coloca-o a sua frente.

#

4
Miurnolde)iogo)

O jogo é jogado no sentido dos ponteiros do relogio.

Se fores o primeiro jogador, escolhe uma das tuas pegas e
coloca-a no centro da mesa.

O jogador seguinte escolhera igualmente uma pega e coloca-a
junto da primeira peca.

Nos turnos seguintes os jogadores continuam a colocar as
pecas a vez seguindo as regras até que sO reste uma pega a sua
frente.

Regras de Colocacao:

+ Todas as pegas colocadas depois da primeira deverao ter
pelo menos um lado adjacente a outra pega ou sobreposta a
duas pecas.

+ Todas as pegas deverao ser colocadas de forma plana e
alinhadas corretamente com as pecas adjacentes ou com as
pecas que estiao por baixo. Nao é permitido colocar parte
duma pega suspensa no ar.

+ Uma peca nao pode cobrir inteiramente outra pega. Devera
ser colocada em cima de duas pegas ou ficar na mesa.

Quando todos os jogadores tiverem apenas uma pega ha mao,
essa é revelada.

Como jogador e guia, tu levaras o teu grupo de
visitantes numa visita guiada pelo Fantastic

Park. A dltima peca mostra os seus animais
favoritos




Contagem:

A Ultima peca determinara os teus pontos.

Teras que encontrar no parque o animal ou animais
representados na tua pega.

Deteta o maior grupo de cada animal que tenhas representado
e conta | ponto por cada animal ligado ortogonalmente (e nao
na diagonal).

Pontos:
+ Se atua peca mostrar 2 animais distintos, procura o maior
grupo de cada animal e conta os teus pontos.

+ Se mostrar 2 animais idénticos, procura o maior grupo
desse animal, conta os pontos e duplica-os.

+ Se mostrar um animal que mais nenhum jogador tenha,
duplica a tua pontuagao apenas para esse animal.

Deixa o teu marcador no quadrado correspondente a tua
pontuagao.

Deixa o parque no centro da mesa.

Mantém a tua Ultima pega e completa a tua mao com pegas da
reserva.

Como foste o primeiro jogador, teras que passar o marcador de
primeiro jogador ao jogador a tua esquerda.

Comega uma nova ronda para que o parque continue a
expandir-se.

Fim)
O jogo termina quando ja nao houver pecas suficientes para a
proxima ronda

2 jogadores - 8 rondas — nao resta qualquer peca

3 jogadores - 6 rondas — restam 9 pegas

4 jogadores - 5 rondas — restam 2 pegas

5 jogadores - 4 rondas — resta uma peca

Ganha o jogo aquele que tiver mais pontos no final de todas as
rondas.

Exemplo: fim da segunda ronda com 4 jogadores

Lisa, enquanto primeiro jogador, acrescenta uma das suas duas
ultimas pegas ao parque, no centro da mesa.

O Vicente, o Anténio e o Carlos colocam a vez uma das suas duas
ultimas pegas no parque.

Cada jogador revela entdo a sua Ultima peca. Posteriormente, os
jogadores contam os seus pontos.

I° A Lisa virou uma pega azul e verde. No parque, o maior grupo de

.

animais azuis tem 4 animais e o maior grupo de animais verdes tem
6 (4+6=10). Ela pode, por isso, mover o seu marcador para a frente
10 quadrados no contador de pontuagdo.

2° O Vicente virou uma pega com dois amarelos. No parque, o maior
grupo de animais amarelos tem 6. Como a sua peca é a dobrar, ele
pode multiplicar o seu resultado de 6 por 2 (6x2=12).A seguir, ele
move o seu marcador |2 quadrados no contador de pontuagao.

3° O Anténio virou uma pega verde e rosa. No parque, o maior grupo
de animais verdes tem 6 e o maior grupo de animais rosa tem 4. Ele
deveria contabilizar 10 pontos contudo, como ele foi o tnico jogador
com a cor rosa, vai poder dobrar a sua pontuagdo respeitante aos
animais dessa cor (6+(4x2)=14). Com isto, ele move o seu marcador
14 quadrados no contador de pontuacdo.

4° O Carlos virou uma pega amarela e azul. No parque, o maior
grupo de animais azuis tem 4 e o maior grupo de animais amarelos
tem 6 (4+6=10). Ele move entdo o seu marcador |0 quadrados no
contador de pontuagdo.

O Anténio teve mais pontos nesta ronda, mas quem ira ganhar o jogo
no final?

D VBEnedictelammar,
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'Spelmateriaall

o | spelregel
® 66 tegels
e | eerste speler penhning

¢ 5 houten gidse
(blauw, roze, gro

N

[nleiding

Fantastische dieren hebben je hulp nodig om hun park te
bouwen.Wees slim en breng de dieren die de bezoekers willen
zien zo goed mogelijk samen.

Doellvanihetispell

Je bent gids in Fantastic Park en je tracht de rondleiding van je
volgende groep bezoekers zo goed mogelijk te organiseren. Kies
de locatie van de dieren heel zorgvuldig! De laatste tegel die in
je hand overblijft, zal bepalen welke dieren of groepen dieren

je bezoekers het liefst willen zien en je daardoor ook punten
opleveren.

+ Plaats de doos als volgt:

+ Elke speler neemt willekeurig:
> 5 tegels in geval van 2 spelers,

> 4 tegels in geval van 3,4 of 5 spelers.

+ Hou je tegels in de hand of leg ze op de tafel met de
zichtbare zijde onderaan.

Laat de andere tegels in de doos aan de rand van de tafel. Ze
zullen in de volgende spelrondes van pas komen.

Plaats het scorebord op de rand van de tafel. Kies elk een gids
en plaats hem op de startpositie.

De oudste speler begint. Hij neemt de eerste speler penning die
hij voor zich plaatst.

Spelronde

Het spel verloopt kloksgewijs.

De eerste speler kiest één van zijn tegels en legt hem in het
midden van de tafel.

o~
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De volgende speler kiest op zijn beurt een tegel en sluit die dan
aan bij de eerste.

Gedurende de volgende rondes blijven de spelers hun tegels
om beurten plaatsen, met respect van de onderstaande
plaatsingsregels uiteraard, en dit totdat ze nog slechts één tegel
overhouden.

Plaatsingsregels:

+ Al de tegels die na de eerste tegel gelegd worden moeten
hetzij met tenminste één zijde tegen een andere tegel, hetzij
bovenop twee 2 tegels gelegd worden.

+ Alle tegels moeten plat gelegd worden en correct
aangesloten worden op de aangrenzende tegels en / of op de
onderliggende tegels. Het is verboden een tegel neer te leggen
zodat de helft op niets komt te liggen.

+ Een tegel mag nooit volledig op een andere geplaatst
worden. Hij moet altijd 2 tegels overlappen of op de tafel
gelegd worden.

Zodra alle spelers nog slechts een tegel in de hand hebben,
tonen ze die. Elke speler gaat dan als gids op stap binnen
Fantastic park met zijn groep bezoekers, en deze tegel stelt hun
favoriete dieren voor.

Optelling:

De laatste tegel zal uw punten bepalen. Kijk
naar het dier of de dieren die op uw tegel
afgebeeld staan en vind ze in het park terug.

Zoek naar de grootste groep voor elk




dier dat op je tegel staat, en tel | punt per dier dat orthogonaal
aangesloten / in contact is (niet diagonaal).

De punten:

+ Als je 2 verschillende dieren op je tegel hebt, zoek dan naar
de grootste groep voor elk van de dieren en tel je punten op.

+ Als je twee identieke dieren hebt, zoek dan naar de grootste
groep van deze dieren, tel je punten op en verdubbel daarna
het totaal.

+ Als je een dier hebt dat geen enkele andere speler heeft
begeerd, verdubbel dan je score, maar dan wel enkel voor dit
dier.

Elke speler plaatst zijn gids op het vak dat overeenstemt met
zijn totaal aantal punten.

Laat het park in het midden van de tafel.

Behoud je laatste tegel en vervolledig je hand door tegels uit de
reserve te nemen.

De eerste speler geeft zijn penning aan de speler die links van
hem zit.

Een nieuwe spelronde kan beginnen, de uitbreiding van het park
wordt verdergezet.

Eindelvan]het{seel

Het spel eindigt als er niet genoeg tegels meer zijn om de
volgende ronde te spelen.

2 spelers - 8 spelrondes — geen enkele tegel meer
3 spelers - 6 spelrondes — er blijven 9 tegels over
4 spelers - 5 spelrondes - er blijven 2 tegels over
5 spelers - 4 spelrondes - er blijft | tegel over

De speler die het hoogste aantal punten heeft bijeengesprokkeld
wint het spel.

Voorbeeld: einde van de fweede ronde met 4 spelers

Lisa die de eerste speler penning bezit, voegt een van haar laatste
twee tegels toe aan het park dat zich in het midden van de tafel
bevindt.

Vincent, Anthony en Charles plaatsen elk op hun beurt een van hun
laatste 2 tegels in het park.

De laatste tegel van elke speler wordt daarna aan de anderen
getoond. De spelers beginnen hun punten op te tellen.

1° Lisa heeft een blauwe en groene tegel omgedraaid. Binnen het
park bestaat de grootste groep blauwe dieren uit 4 exemplaren
en de grootste groep groene dieren omvat er 6 (4 + 6 = 10). Ze
verplaatst haar pion (gids) met |0 vakjes op het scorebord.

(&
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2°Vincent heeft een dubbele gele tegel omgedraaid. Binnen het park
bestaat de grootste groep gele dieren uit 6 exemplaren Gezien hij
een dubbele tegel heeft, vermenigvuldigt hij zijn totale score van 6
met 2 (6x2 = |2). Hij verplaatst dus zijn pion met |2 vakjes op het
scorebord.

3° Anthony heeft een groene en roze tegel omgedraaid. Binnen het
park bestaat de grootste groep groene dieren uit 6 exemplaren en
de grootste groep roze dieren omvat er 4. Hij zou dus 10 punten
moeten scoren, maar aangezien hij de enige speler is met roze
dieren, vermenigvuldigt hij het totaal van de opgetelde roze dieren
met 2 (6+ (4x2) = 14). Hij verplaatst zijn pion met |4 vakjes op het
scorebord.

4° Charles heeft een gele en blauwe tegel omgedraaid. Binnen het
park bestaat de grootste groep blauwe dieren uit 4 exemplaren en
de grootste groep gele dieren omvat er 6 (4 + 6 = 10). ).

Hij verplaatst zijn pion met |0 vakjes op het scorebord.

In deze spelronde heeft Anthony het hoogste aantal punten gescoord,
maar wie zal aan het einde van het spel de winnaar zijn?

BrettGilbert

AN Bencdictelammar,
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KoMnoHeHThI

* | npaBuAa urpsl

* 66 NPAMOYrOAbHbIX TAMAOB  * 5 AepeBAHHbIX

* | )XeTOH NepBOro Urpoka PO30EBan;ISCRERE,

HeBeposiTHble KMBOTHbIE HY)KAQIOTCS B Ballei MOMOLUM —
ckopee noctpoiTe napk! MNepexuTpute CBOMX COMEPHUKOB U
cobepuTe B rpynmnbl }KMBOTHbIX, MOMYASIPHbIX Y MOCETUTEAEN.

L[eAblnps!

Balua 3apaya — npuBecTM Napk B MOPSIAOK MEPEA MPUE3AOM
nocetuteAen. C yMoM pacrioAaraiTe xmBoTHbIx! Ha nocaeaHem
TalAe y Bac B pyke U306paxkeHO XMBOTHOE (MAMU KMBOTHbIE),
KOTOPOE MOAb3YETCSI HAMOOABLLMM CIPOCOM Y MOCETUTEAEN U
NPUHECET BaM nobeaHble oYKku!

[[loAToToBKalK{1rpe)

+ PacnoAoxuTe KOpobKy, Kak MOKa3aHO Ha PUCYHKe:

+ Kaxablit Urpok 6epért:
» 5 TalAOB NpU Urpe € 2 yHaCTHUKaMMU,

> 4 TainAa npu urpe c 3,4 nan 5 yyactHukamm.

+ Urpoku AM60 KAaAyT CBOM TaiAbl AULLEBOW CTOPOHOW BHU3
Ha CTOA nepea coboit, AM6O AepxaT UX B pyke, He MOKa3sblBas
CornepHMKaM.

OcTaBlunecs TalAbl OTAOXUTE B CTOPOHY — OHM MOHaA06aTCA
BaM B CACAYIOLLMX PayHAAX.

C Kpalo CTOAa MOAOXKMUTE CHETYMK OYKOB. KaxkAbl Urpok
BbIGMPaeT PULLKY UTPOKa U MOMELLAET €€ Ha HaYaAbHYIO
OTMETKY Ha CYETYMKE OYKOB.

Mrpy HauMHaeT camblit cTapLumii yyacTHUK. OH 6epéT eToH
MepBOro MrpoKa U KAAAET ero nepea coboi.

Xoa nepeaaércs Mo HYaCOBOM CTPEAKE.

[epBbii Urpok BbIGMpaeT OAMH U3 CBOMX TaMAOB U KAAAET €ro B
LIEHTP CTOAA.

BTopo#t urpok npucoeAMHSAET OAMH U3 CBOMX TAaMAOB K yXe

vy

BbIAOXXE€HHOMY. Aa/\ee UIFPOKN NO OHEPEAU BbIKAAALIBAIOT
TalAbl B COOTBETCTBUM C NpaBUAAMU pa3MELLLEHNSA, NMOKa y BCEX
UIrPOKOB B PYKE€ HE OCTAaHETCA TOAbKO OAUH TaMA.

MpaBuAa pasmeLLeHUA TAaNAOB:

+ Bce BbIAOXKEHHbIE TalAbl AOAKHbBI AMOO MPUCOEAUHATLCS
XOTs 6bl OAHOM CTOPOHOM K APYroMy TaMAy, AMOO AeXaTb
MOMPEK 2 APYrX TaMAOB.

+ Bce Taiabl BbIKAQAbIBAIOTCA MAALLMA U AOAXKHbBI A€XXaTb
POBHO OTHOCUTEAbHO MNMpUAEralomnx K HUM TalAOB WMAU TAMAOB
NnoA HUMU. [MoAoBMHaA TaliAa HE MOXET CBMCATb HaA CTOAOM.

+ BblAOXKEHHDINM CBEpXY TallA HE MOXET MOAHOCTBIO 3aKpbIBaTh
Apyrov TaA. OH MOXEeT AeXKaTb TOAbKO MOMEPEK 2 TaMAOB.

Kak TOAbKO Y BCEX UFPOKOB B PyKE OCTaE&TCS TOABKO OAUH

TalA, OHWU MOKa3bIBAIOT €ro OCTAAbHbIM. Ternepb KaXKAbIA UrPOK
NMPOBOAMT 3KCKYPCUIO AASl MOCETUTEAEN Napka. Ha mnocaeaHem
TallAe Urpoka M306pakeHbl XMBOTHbIE, HaMboAee MOoMyAspHbIE Y
MOCETUTEAEN.

WU

MoACUYET OUKOB:

KoAnyecTBO 04KOB, KOTOPOE MOAYHYMT UIPOK, 3aBUCUT OT
MOCAEAHErO TaliAa y HEro B pyKe.

HaiauTe B mapke MBOTHbIX, M306PaXKEHHBIX Ha MOCAEAHEM
TalAe y BacC B pyKe.

HaiauTe camyio 60AbLUYiO Fpynmy KaXXAOTro U3 3TUX
)KMBOTHbIX: Bbl MOAyYaeTe Mo | ouky 3a Kaxxpoe
)XMBOTHOE B 3TOM rpynne, NpUCOEAMHEHHOE
MOA MPSIMBbIM YTAOM (He MO AMaroHaAwu).




Oukn:

+ Ecau Ha BalleM MocAeAHEM TaiAe M306paxeHo 2 pasHbiX
)KMBOTHbIX, HAMAUTE CaMyto GOAbLLYIO TPyrMy KaXKAOFO U3 3TUX
)KMBOTHBIX U MOACHUTANTE OYKM.

+ Ecau Ha Bawem nocaeaHeM TarAe M3obpaxkeHo 2
OAMHAKOBbIX KMBOTHBIX, HAMAMTE caMyto 6OAbLLYIO
TPYMMy 3TOro }XMBOTHOTO, MOACHUTANTE OYKU U YMHOXbTE
MOAYYMBLUYIOCS CyMMY Ha 2.

Ecau Ha Bawwem MOCAEAHEM TarAe M306Pa)KeHO XXUBOTHOE,
KOTOPOro HET Ha NOCAEAHEM TalAE HU Y OAHOro us ealumx
COMNEpPHNKOB, YMHOXbTE Ha 2 TOABKO KOAMYECTBO O4YKOB,

NOAy4Y€HHOE 3a CcaMyio 60AbLLI)’IO rpynny 3Toro XMBOTHOIO.

KoHeu payHaa:

[lepemecTuTe cBOIO PULLKY UTPOKA HA CTOABKO AEAEHUM Ha
CYETYMKE OYKOB, CKOABKO OYKOB Bbl MOAYUUAW.

OcTaBbTe BbIAOXKEHHbIE B LEeHTPpEe CTOAa TaMAbl, KaK €CTb.

OcraBbTe cBOW NocAepHUM TarA cebe u poobepute B pyKy
HY>KHO€ KOAMYECTBO TalMAOB M3 3amnaca.

[MepBbiit UrPOK OTAQET KETOH MEPBOro Urpoka CBOEMY COCEAY
cAesa.

HaunHaeTcs HoBbIM payHA. MIrpOKM MPOAOAXKAIOT CTPOUTL Mapk.

Urpa 3aBepLuaeTtcs, Kak TOAbKO B 3amMace OCTa&TCS MeHbLue
TaMAOB, YEM HY>KHO AASl OYEPEAHOrO PayHAR.

2 y4yacTHUKa— 8 payHAOB — B KOHLIE Urpbl HE OCTAETCA HU
OAHOro TaMAa

3 y4acTHUKa— 6 payHAOB — B KOHLLE Urpbl OCTaéTcs 9 TalAoB
4 yyacTHMKa— 5 payHAOB — B KOHLIE UIPbl OCTA&TCA 2 TalAOB
5 yyacTHUKOB — 4 payHAa — B KOHLe Urpbl ocTaétcs | Tana

Urpok, noAyumBLUMiA HaMBOAbLLEE KOAMHECTBO OYKOB MO UTOram
BCEX PayHAOB, CTAHOBUTCA NMobeanTeAeM.

[pumep: Konew, Bmoporo payHga B urpe ¢ 4 yaacmuukamu

Nepeg Hacmeri Aexxum xemoH nepsoro urpoka. Ona gobasasem k
Nnapky B LLeHMpPe CMOoAAd 0gMH U3 gByX CBOMX MAMAOB.

Erop, Augpeii 1 Hukuma gobasasitom k napky no 0gHOMy U3 CBOMX.
gBYX NOCAEgHMX MAMAOB.

Bce urpoku nokaspisarom ocmaAbHbIM CBOM NOCAEGHMM MANA U
nepexogsam K nogcyémy O4KOB.

1°' Y Hacmu B pyke ocmaacs masa ¢ CMHUM 1 3€AEHBIM
»nBomHbiM. Camasi 60AbLLIAS rPynna CUHMX XKMBOMHBIX B napke
cocmoum u3 4 XMBOMHbIX, a camas G0AbLIAA rPynna 3eAEHbIX
XnBomHbix — u3 6 (4+6=10). Hacms nepegsuraem csoio uLLKy
Ha |0 geAeHmii Ha cH€mumKe 04KOB.

| N

~

2° Y Eropa B pyke 0cmacs mana ¢ gyms KEAMbIMU KUBOMHBIMM.

Camas 60AbLLAs rpynna XEAMbIX XMBOMHBIX B NAPKe cocmoum
13 6 xnBomMHbIX. Tak Ha mavire U306paxeHo gaa 0gUHAKOBbIX
XnBOmMHbIX, Erop noAydaem B 2 pasa 6oAbLue oykos (6x2=12). OH
nepegsuraem csoio ¢puiKy Ha |2 geAeHnit Ha c4EmyUmMKe OYKOB.

3° Y AHgpes B pyke 0cmancsi mana ¢ 3eAEHbIM U p030BbIM
»uBomHbix. Camasi 60AbLLAs rpynna 3eAEHbIX XXKMBOMHbIX B NApKe
cocmoum u3 6 KMBOMHbIX, d camasi 60AbLIAS rpynna po30BbIX
XKMBOMHbIX — U3 4. AHgperi goaxeH 6biA noAyunmb | 0 04koB, HO
mak Kak po30Boe XMBOMHOE NONAAOCh MOAbKO €My, OH NOAy4yaem B
2 pasa 6oAbLUEe 04KOB 3a caMyto 6OAbLLYIO rpynny >XMBOMHBIX 3MOro
usema (6+(4x2)=14). AHgpes nepegsuraem csoio cuiuky Ha [4
geAeHMIN Ha CY4EMYMKe OYKOB.

4° Y Hukumbl B pyke 0Cmacs mana ¢ XEAMbIM U CUHUM
XunBomHbIM. Camas 60AbLIAs rpynna CUHUX XKMBOMHBIX B napke
cocmomum u3 4 KuBomHbIX, d camasi 60AbLLIAS rPynna KEAMBbIX
XuBomHbix — u3 6 (4+6=10). Hukuma nepegsuraem csoto cpuLKy
Ha |0 geAeHurt Ha cHEMYMKE OYKOB.

B smom payHge AHgpeii Habpaa 60oAbLLe BCEX 04KOB, HO KMO
oKaxxemcsi nobegumeAem B KOHLE Urpbi?

Erop

+512{0YKOB
(&
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