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INTRODUCTION

Dans Dice Theme Park, vous incarnez un ambitieux propriétaire de parc d’attractions. Etendez votre parc, améliorez-le avec de nouveaux maneges, et
surpassez vos concurrents ! Il faudra aussi recruter des employés, faire en sorte que votre célebre mascotte divertisse les visiteurs, et les impressionner avec
de nombreuses attractions ! Plus ils seront satisfaits, plus vous gagnerez de ﬂf A la fin de la partie, le joueur avec le plus d’étoiles I'emporte.

Partie d’initiation : pour votre premiere partie, nous vous conseillons de jouer 4 manches, sans les cartes Administrateur, ni les
cartes Competence. Suivez la mise en place classique et ignorez les regles de partie compléte données ensuite.

Bonjour! Je suis Thelma, et je suis la pour vous aider a construire le plus beau parc d’attractions de la region. Ces encadres
jaunes me permettront de vous donner quelques conseils au fil de la lecture de ces regles, et de vous expliquer certaines
subtilites au sujet du personnel, des attractions et d’autres elements du jeu.

Partie complete : une fois que vous connaitrez bien la mécanique du jeu, nous vous recommandons de jouer une partie complete
sur 5 manches avec les cartes Administrateur et Compeétence. Votre expérience de jeu n’en sera que meilleure !

Partie courte : conservez les cartes Administrateur et Compétence, mais ne jouez que 4 manches.

MATERIEL
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(D 36 tuiles Attraction (20 tuiles A, 16 tuiles B)

92 ameliorations :

€) 36 jetons Aménagement
(12 kiosques, 12 effets speciaux, 12 genératrices)

€) 32 tuiles Plan
€) 24 pions Mascotte (6 par couleur de joueur)
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92 cartes :

(D 4 aides de jeu VQQ | \_/

@ 24 cartes Personnel (6 par couleur de joueur)

(% 10 cartes Objectif '

%) 12 cartes Monoralil
i LE MU i LE MOINS D'ARGENT i

(™ 12 cartes Administrateur
(D 30 cartes Compétence

92 jetons:
(D) 48 jetons Argent (en plusieurs valeurs)

%) 44 jetons Etoile (en plusieurs tailles)

80 éléments de jeu : g o8 4%
() 4 marqueurs d’ordre de tour (1par joueur)
(® 4 marqueurs de score (1 par joueur)

¢1) 4 tuiles de score 100 3/200 % (1 par joueur)
€2) 68 cubes d’activation (17 par joueur)

PLATEAU PRINCIPAL

Voir exemple p.5

€) Placez le plateau principal au centre de la table.

Partie d’initiation / courte : utilisez le coté avec une piste compte-tours
de 4 cases.
Partie complete : utilisez le coté avec une piste compte-tours de 5 cases.

9 Placez le compte-tours sur la premiere case de la piste.

9 Trouvez le set de monorails qui correspond a votre nombre de joueurs
(un monorail de plus que le nombre de joueurs) et rangez les autres
monorails. Placez les monorails au-dessus du plateau dans n'importe
quel ordre.

) Mélangez les 10 cartes Objectif. Placez 1 objectif face visible sous chaque
case marquée de la piste compte-tours.

Partie d’initiation : placez un objectif sous les cases 3 et 4.
Partie complete : placez un objectif sous les cases 3, 4 et 5.

Il ne doit pas y avoir deux objectifs avec le méme code couleur. Si cela
arrive, défaussez |'objectif et remplacez-le par un nouveau. Rangez les
objectifs non utilisés dans la boite.

ouer 2 cartes Persanmnel
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- Lobjectif est-i rempli 7
- Préparez la prochaine manche.

ADMINISTI ADMINISTE - ADMINISTRATE )

€) Placez le nombre de dés suivant dans le sac. Rangez les dés en trop dans
la boite, le cas échéant.

2 joueurs : 11 des de chaque couleur (rangez 10 des de chaque couleur)
3 joueurs : 16 des de chaque couleur (rangez 5 des de chaque couleur)
4 joueurs : 21 des de chaque couleur (utilisez tous les des)

0 Piochez des des au hasard dans le sac, un par un, jusqu’a remplir toutes
les cases des monorails. Remplissez les monorails de gauche a droite et
de haut en bas. Chaque case affiche la valeur de depart du dé que vous
devez placer : tournez-le sur cette face.

€) Placez'argentetles jetons Etoile a portée de main pour former la réserve.

La position du compte-tours mesure la progression de
la partie. Les cartes Objectif sont de bons moyens de
marquer des étoiles = supplémentaires & la fin de
chague manche. Cependant, pour les obtenir, vous
devrez surpasser vos concurrents !
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Chaque joueur prend un plateau Parc et une aide de jeu.

Chaque joueur prend 1 marqueur d’ordre de tour, 1 marqueur de score,
1 tuile de score, 17 cubes d’activation et les 6 cartes Personnel de sa
couleur.

Chaque joueur recoit 6$ de la réserve.

Placez les marqueurs de score de chacun sur la case 0 de la piste de
score du plateau principal.

Placez les marqueurs d’ordre de tour de chaque joueur sur la piste d’ordre
de tour, de gauche a droite, au hasard.

AMELIORATIONS

14
15
D

Chaque joueur prend 3 tuiles Plan et 1 pion Mascotte a sa couleur.
Placez le reste des tuiles Plan et des pions Mascotte dans la réserve.

Chaque joueur prend 9 tuiles Aménagement : 3 kiosques, 3 effets
spéciaux et 3 genératrices. Rangez le reste des tuiles Aménagement.

Conservez vos améliorations (plans, mascotte et aménagements) dans
votre zone de jeu. Placez toutes vos tuiles Plan coté Prét.

PARTIE COMPLETE

€B) Conservez votre tuile de score, vos cubes d’activation, votre argent et vos

cartes Personnel devant vous pour former votre zone de jeu.

Tout ce que vous faites pendant la partie peut vous
rapporter des etoiles % Le joueur avec le plus d’etoiles
a la fin de la partie 'emporte. Votre marqueur de score
vous permet d’enregistrer le nombre d’etoiles que vous
gagnez au fil du jeu.

Vous commencez la partie avec 3 tuiles Plan et 1 pion
Mascotte. Ces elements peuvent aider les visiteurs a
passerd’une attraction a 'autre. Vous pouvez en recevoir
davantage a chaque manche. Les amenagements vous
permettent de gagner de I'argent et des etoiles avec vos
attractions, mais il faudra payer pour les installer. Vous
commencez la partie avec 9 amenagements préts a étre
installes. Vous n’en recevrez pas davantage.

Sivous jouez une partie complete, préparez les cartes Administrateur et Compétence comme suit. Sinon, rangez-les.

17

D

Meélangez les cartes Administrateur et distribuez-en 2 a chaque joueur.
Chaque joueur en choisit 1 et range I'autre dans la boite. Conservez
votre administrateur face visible dans votre zone de jeu : il dispose d’une
capacite permanente ou d’un objectif.

Melangez les cartes Compétence et distribuez-en 2 a chaque joueur.
Chaque joueur en choisit 1 et remet I'autre dans le paquet. Conservez
votre carte Competence face visible dans votre zone de jeu et placez
votre mascotte dessus : votre mascotte dispose maintenant de cette
compétence.

ATTRACTIONS

D
2L

22

Triez les tuiles Attraction en deux piles : A et B. Mélangez separéement
chaque pile et placez-les face cachée entre les joueurs.

Distribuez 2 tuiles Attraction de la pile A a chaque joueur. Chaque joueur
en choisit 1 et remet 'autre dans la pile. Remelangez ensuite la pile.

Placez gratuitement votre tuile
Attraction face visible dans votre
parc comme indiqué ci-contre
(nimporte quelle position grisée
est éligible).

@ Remélangez le paquet de cartes Competence et placez-le face cachee

au milieu de la table. Réevélez autant de cartes que le nombre de joueurs
+1 : ce sont les compeétences disponibles.

@ Revelez autant de tuiles Attraction de la pile A que le nombre de joueurs

+1 : ce sont les attractions disponibles.

Vos attractions sontce qui distingue votre parc des autres.
Chacune vous offre ['occasion de distraire vos clients, ce
qui vous rapportera des etoiles. Lorsque vous choisissez
une attraction pour la premiere fois, prenez celle qui vous
semble la plus cool. Toutes ont leurs propres avantages.
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DEROULEMENT DU JEU

La partie se déroule en 4 manches (ou 5 en partie complete). Chaque manche se divise en 6 phases.

Les joueurs doivent resoudre les actions de certaines phases dans I'ordre du tour, indiqué par I'ordre des marqueurs Ordre de tour disposeés sur la piste en haut
du plateau, de gauche a droite. Les actions d’autres phases peuvent étre resolues simultanément.

Dans certaines phases, des actions sont obligatoires : vous devez toutes les réesoudre. Dans d’autres, elles sont facultatives : vous pouvez toutes les résoudre,
ou seulement une partie, ou aucune.

€) PLANIFICATION (OBLIGATOIRE, SIMULTANE) () AMELIORATION (FACULTATIF, SIMULTANE)

Chaque joueur joue 2 cartes Personnel. Celles-ci définissent I'ordre du
tour et les revenus de chaque joueur. Chaque carte offre également a son
propriétaire une capacité utilisable durant cette manche.

ACCUEIL (OBLIGATOIRE, DANS L'ORDRE)

Chaque joueur choisit 1 monorail. |l le deplace dans son parc et place les
3 dés Visiteur qui s’y trouvent a I'entree de celui-ci.

AGRANDISSEMENT (FACULTATIF, DANS LORDRE)

Chaque joueur peut construire 1 nouvelle attraction et/ou recruter

Chaque joueur peut acheter 1 tuile Plan et installer jusqu’a
2 aménagements.

© ACTIVATION (LIBRE, SIMULTANE)

Chaque joueur active les attractions de son parc, dans l'ordre qu’il
souhaite, jusqu’a ce que toutes les attractions aient ete activees ou que
le joueur choisisse de s’arréter.

MAINTENANCE (OBLIGATOIRE, SIMULTANE)

Chaque joueur touche les étoiles et I’'argent rapportes par son parc. S'il y

1 mascotte. a un objectif, on regarde s’il est rempli. Les joueurs se preparent ensuite

a la prochaine manche.




1. PLANIFICATION (osLicaToIrE, sSIMULTANE)

Chaque joueur choisit 2 cartes Personnel de sa main de 6 cartes. Placez les 2 cartes choisies face cachée

devant vous. Lorsque tout le monde a choisi, révelez vos cartes.
Prenez en compte la valeur du de, la valeur monétaire et le personnel présent sur chaque carte. Tous vont

avoir un effet durant cette manche.

Lors de la premiere manche,
vous avez tous les mémes
cartes Personnel. Lors de
la phase  Maintenance

« Ordre du tour : la somme des deux dés affichés sur vos cartes détermine votre position dans I'ordre du (phase 6), vous passerez
tour de cette manche. Une somme faible augmente vos chances de jouer avant les autres. L'ordre du tour les 2 cartes jouées & votre
est important lors des phases Accueil et Agrandissement (2 et 3) : en jouant avant les autres, vous aurez voisin de gauche et recevrez
plus de choix de monorails, d’attractions et de compétences (en partie complete). les 2 de votre voisin de

« Revenus:lasomme des deuxvaleurs monétaires de vos cartes détermine les revenus que vous toucherez lors droite. C’est pour cela que
de cette manche. Vous recevrez aussi de I'argent via I'entrée de votre parc, et grace a certaines attractions. vous n'aurez pas toujours

« Personnel : chaque carte dispose d’une capacité que vous pouvez utiliser lors de cette manche. les mémes cartes Personnel,

Lors des tours ultérieurs, vous pourrez choisir de nouvelles cartes Personnel. Si vous avez plusieurs fois la

et que vous aurez parfois
des doublons.

meéme carte Personnel en main, vous avez le droit de jouer deux exemplaires identiques d’'une meme carte.

ORDREDUTOUR

Annoncez la somme des valeurs des dés de vos 2 cartes
Personnel. Réorganisez les marqueurs sur la piste Ordre de
tour pour classer les joueurs de la plus petite somme a la plus
grande somme, de gauche a droite.

En cas d’egalite, le joueur qui a gagne le moins d’etoiles
jusque la remporte I'egalité et jouera donc avant I'autre
joueur ex-aequo. S’il y a encore egalite, inversez I'ordre des
marqueurs a egalite sur la piste (lors de la premiere manche,
cet ordre est aléatoire).

Faites la somme des valeurs monétaires de vos 2 cartes
Personnel, puis ajoutez-y les revenus de votre tuile Entrée
du parc (1$) et ceux de vos attractions, s'il y en a. Seules
les attractions grises et certaines attractions de la pile B
fournissent des revenus.

Prenez autant d’argent de la reserve que le total ainsi obtenu
et ajoutez-le a I'argent que vous posseédez deja dans votre
zone de jeu. Vous ne recevez pas d’argent des eventuels
kiosques de votre parc : ceux-ci fournissent de I'argent lors
de la phase Activation.

Dans cet exemple, Bleu a joue son receptionniste et sa gardienne, pour une somme de
3. Vert a joue une gardienne et un architecte pour une somme de 7, et Jaune un guide
et une mascotte pour une somme de 7 egalement.

o~ (i il =i Ll
Bleu a la somme la plus faible et occupe donc le premier emplacement de I’ordre de

tour. Vert et Jaune sont a egalite, mais puisque Vert a gagne moins d’éetoiles, il jouera
avant Jaune, qui se place en troisieme.
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PHASE 5 : ACTIVATION
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Dans cet exemple, Jaune recoit un total de 8% : les revenus combinés du guide et de
la mascotte (3$+3$), plus 1% pour ’Entrée du parc et 1$ pour I’attraction Helter Skelter.




Chaque carte Personnel dispose d’une capacite spéeciale que vous pouvez utiliser lors de la manche en cours. Utiliser une capacite est toujours facultatif. Lors des
manches suivantes, si vous jouez 2 cartes Personnel identiques, vous pouvez soit utiliser la capacité deux fois (au méme moment ou a deux moments différents),

soit cumuler ses effets.

X2 x1
I

Receptionniste
Phase 6 : Maintenance

Une fois par phase Maintenance, vous pouvez
prendre un dé Visiteur de valeur 1 de votre parc et le
remettre sur la tuile Entrée du parc sur la valeur de
votre choix au lieu de le defausser.

Si vous jouez deux réceptionnistes, vous pouvez
utiliser cette capacité deux fois.

Guide
Phase 5 : Activation

Une fois par phase Activation, vous pouvez deplacer
un de Visiteur de votre parc sur n’importe quelle
autre attraction de votre parc.

Si vous jouez deux guides, vous pouvez utiliser cette
capacité deux fois. Vous pouvez deplacer le méme
de ou deux dés differents.

Architecte
Phase 4 : Amélioration

Pendant la phase Amélioration, payez 1$ de moins
pour chaque amenagement que vous installez. De
plus, avant d’installer de nouveaux amenagements,
vous pouvez retirer un amenagement deéja installe
dans votre parc et le renvoyer dans votre reserve
(sans aucune compensation).

Si vous jouez deux architectes, payez 2$ de moins
pour chaque amenagement que vous installez. Vous
pouvez aussi retirer jusqu’a deux aménagements
installes au prealable.

2. ACCUEIL (oBLIGATOIRE, DANS L'ORDRE)

Dans 'ordre du tour, chaque joueur doit choisir un des monorails du
plateau. Déplacez le monorail choisi pres de votre parc et placez les trois

dés Visiteur sur la tuile Entrée du parc sans modifier les valeurs des dés.

peut rester des des de la manche précédente sur la tuile Entrée du parc.
n'ya aucune limite au nombre de des qui peuvent étre présents sur une

méme attraction, quelles que soient leurs couleurs et leurs valeurs.

DACE TH
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FHASE 3 : AGEANDHSSEMENT
PFHASE S : ACTIVATION

: DICE THEME PARAK

DICE THERE PARK

Si vous avez joue une carte Gardienne, vous
pouvez utiliser sa capacite pendant cette
phase. Vous pouvez alors augmenter la
valeur d’un nouveau de Visiteur qui arrive par
monorail de +1ou +2, ou augmenter la valeur
de deux nouveaux des Visiteur de +1.

Gardienne
Phase 2 : Accueil

Une fois par phase Accueil, vous pouvez soit
augmenter la valeur d’'un nouveau deé Visiteur qui
arrive par monorail de +1 ou +2, soit augmenter la
valeur de deux nouveaux deés Visiteur de +1 chacun.

Si vous jouez deux gardiennes, vous pouvez utiliser
cette capacité deux fois.

Mascotte
Phase 3 : Agrandissement

Phase 5 : Activation

Pendant la phase Agrandissement, payez 2$ de moins
si vous recrutez une mascotte. De plus, lors de la phase
Activation, a chaque fois que vous utilisez une mascotte,
vous pouvez ajuster la valeur d’un dé Visiteur de la
méme attraction de +1 ou -1, ou changer sa couleur.

Si vous jouez deux mascottes, vous payez 4% de moins
si vous recrutez une mascotte. A chaque fois que vous
utilisez une mascotte, vous pouvez ajuster la valeur ou
la couleur de deux des Visiteur au lieu d’un seul, ou
bien ajuster deux fois la valeur d’'un de Visiteur de la
méme attraction.

Directrice
Phase 5 : Activation

Une fois par phase Activation, choisissez une
attraction qui n’a plus aucune icone d’activation
disponible et activez-la de nouveau. Placez un cube
d’activation supplémentaire sur cette attraction.

Si vous jouez deux directrices, vous pouvez utiliser

cette capacite deux fois, soit sur la meéme attraction,
soit sur deux attractions différentes.

CICE THERE PAMH




3. AGRANDISSEMENT (racuLtartir, bANs L'ORDRE)

CONSTRUIRE UNE ATTRACTION

Dans I'ordre du tour, chaque joueur peut choisir une des tuiles
Attraction parmi les attractions disponibles et I'ajouter a son
parc. Chaque attraction affiche un colt de construction que
vous devez payer intégralement au moment ou vous prenez la
tuile. Si vous ne pouvez pas payer, vous ne pouvez pas prendre
I'attraction. Vous pouvez choisir de ne pas construire d’attraction.

Chaque attraction a un nom, une icone d’activation, une icéne
de catégorie, un prérequis d’activation et une valeur en étoiles.
Certaines tuiles ont egalement une valeur de revenus et
peuvent afficher jusqu’a deux emplacements supplémentaires
pour installer des amenagements. Vous pourrez installer des
amenagements lors de la phase Amélioration.

PREREQUIS D’ACTIVATION

Chaque tuile a son propre prerequis d’activation. Il représente
le nombre, les valeurs et les couleurs des des que vous devez y
placer avant de pouvoir activer |'attraction. Voyez plus de détails
a ce sujet p.16.

FORME DU PARC

_orsque vous ajoutez une nouvelle tuile Attraction dans votre
narc, elle doit étre adjacente a au moins une autre tuile. Une fois
nlacée, une tuile ne peut plus étre deplacée. La forme de votre
narc est relativement libre, mais doit s’inscrire dans le schema
grise ci-dessous.

RECRUTER UNE MASCOTTE

Dans l'ordre du tour, chaque joueur peut recruter exactement
1 mascotte pour 5%. Prenez 'une de vos mascottes dans la réserve
et placez-la dans votre zone de jeu.

Partie complete : lorsque vous recrutez une mascotte, vous
pouvez aussi choisir 1 carte parmi les compétences disponibles
et la placer dans votre zone de jeu. Placez ensuite la nouvelle
mascotte sur cette carte.

Co(it de ___——-P 54
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CATEGORIES

Chaque attraction affiche 1 icone de catégorie (sur 8 possibles). Si, apres avoir
construit une attraction, vous avez 2, 3 ou 4 icones de categorie identiques dans
votre parc, vous gagnez immediatement une action bonus :

Prerequis d’activation
et valeur en etoiles

2 icones identiques : tournez n’importe quel de Visiteur de votre parc
sur la valeur de votre choix.

% 3 icones identiques : piochez un deé Visiteur dans le sac et placez-le a
I’entrée de votre parc avec une valeur de 4.

@% 4 icones identiques : choisissez n’importe quelle attraction de la
defausse et construisez-la gratuitement dans votre parc (sans payer

son colt). Vous ne gagnez pas de bonus supplémentaire si sa catégorie
correspond a une categorie existante de votre parc.

OYLOPOOY

Lorsque vous choisissez une attraction, prenez en compte les
couleurs et valeurs des des Visiteur qui sont deja dans votre parc.
L'attraction que vous ajoutez leur convient-elle ? Il est important
de tenir compte des prerequis d’activation de chague nouvelle
attraction. Pour gagner les etoiles d’une attraction, vous devez
vous assurer de pouvoir la remplir avec les des requis.

Si vous avez joue une carte Mascotte, vous
pouvez utiliser une partie de sa capacite _
durant cette phase. passs AcTvaron

Payez 2% de moins lorsque vous recrutez
une mascotte.

OiCE W'!E FARE




4. AMELIORATION (FACULTATIF, SIMULTANE)

ACHETER DES TUILES PLAN

Vous pouvez acheter exactement 1tuile Plan pour 3$. Prenez une tuile Plan de
la reserve et placez-la dans votre zone de jeu cote Prét visible.

INSTALLER DES AMENAGEMENTS

Vous pouvez installer jusqu’a 2 amenagements. Lorsque vous voulez en
installer un, choisissez un amenagement de votre zone de jeu et placez-le sur
un emplacement d’aménagement disponible, sur n'importe quelle attraction
de votre parc. Le colt d’installation d’'un amenagement est imprimé sur
I'emplacement. Vous devez étre en mesure de payer pour pouvoir installer cet
amenagement.

Chaque attraction ne peut avoir qu’un seul aménagement de chaque type. Vous
ne pouvez jamais installer 2 aménagements identiques sur la méme attraction.
Un amenagement fonctionne des son installation et pour toutes les manches a
venir. Vous ne pouvez pas demonter ou déplacer un aménagement apres son
installation (sauf avec un architecte).

Kiosque

L'attraction rapporte 2% a chaque fois qu’elle est activée.

Effets spéciaux

Lattraction rapporte 23¢ de plus a chaque fois qu’elle est
activee.

Geénératrice

’attraction dispose d’une seconde icone d’activation. Vous
pouvez donc I'activer deux fois dans la meme manche.

A A

YWY INAIN
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Sivous avezjoue une carte Architecte,
vous pouvez utiliser sa capacite durant
cette phase.

Payez 1% de moins pour chaque
amenagement que vous installez
(vous pouvez le faire deux fois). De
plus, avant d’installer de nouveaux
amenagements, vous pouvez remettre
dans votre reserve un amenagement
installe au prealable, ce qui vous
permettra de l'installer sur une autre
attraction lors de cette méme manche,
ou ultérieurement.

b 3




5. ACTIVATION (cHoix LIBRE, SIMULTANE)

Les joueurs activent maintenant les attractions de leur parc, en les activant une
par une. Vous pouvez activer autant d’attractions que vous le souhaitez, dans
'ordre que vous voulez. Il n’y a aucune limite au nombre de des qui peuvent
étre présents sur une méme attraction, quelles que soient leurs couleurs et
leurs valeurs.

ACTIVER UNE ATTRACTION

A chaque fois que vous activez une attraction, vous devez respecter ces quatre
etapes dans I'ordre :

RIVIEKE SAUVAGE

W< B5F

2
Former un groupe
Formez un groupe de dés qui
correspond au prerequis d’activation.

RIVIERE SAUVAGE
@< 35

1
Placer un cube
Placez un cube
sur I'icone d’activation.

Vous devez terminer I'activation d’une attraction avant de passer a la suivante.
Vous ne touchez pas immeédiatement les étoiles ou I'argent des attractions
lorsque vous les activez. C'est pendant la phase Maintenance que vous ferez
les comptes.

€) PLACER UN CUBE

Choisissez une attraction et placez un cube sur l'icone d’activation.
Chaque icone d’activation ne peut accepter qu’un seul cube par manche.
Lamenagement Géneratrice ajoute une seconde icone d’activation, ce qui
signifie que vous pouvez activer I'attraction deux fois lors de la méme manche
(pas necessairement deux fois de suite). Notez que la tuile Entree du parc
dispose d’une génératrice pré-imprimeée : elle peut donc toujours éetre activée
deux fois.

Vous pouvez installer jusqu’a 3 generatrices en tout, sur
3 attractions differentes. Vous ne pouvez jamais installer
2 exemplaires d’un méme amenagement sur la méme
attraction.

¢) FORMER UN GROUPE

Choisissez un ou plusieurs dés parmi ceux qui sont sur 'attraction pour créer
un groupe qui correspond au prérequis d’activation de I'attraction. Si ce n’est
pas possible, vous ne pouvez pas activer I'attraction (et ne placez donc aucun

cube). Voyez plus de details p.16.

Cette phase du jeu peut étre difficile a aborder. Pour
votre premiere partie, nous vous recommandons de jouer
cette phase dans I'ordre du tour, au moins pour les deux
premieres manches, afin que chacun puisse apprendre
pas a pas comment gerer son propre parc. Ainsi, chaque
joueur active toutes ses attractions (ou autant qu’il
souhaite) avant de passer la main au joueur suivant.

Kivi=riE A“'Hut

W< OB
3
Diminuer les valeurs
Chaque dé du groupe
perd un point.

W< 3

4
Déplacer un visiteur

Déplacez un dé du groupe
sur une attraction adjacente.

Dans cet exemple, Bleu place un cube pour activer I’Entréee du parc.
L’Entree du parc a un prérequis d’activation d’un de Visiteur de
n’importe quelle couleur.

Bleu assemble un groupe d’un seul de vert (mais n’importe quel de
aurait convenu). Il diminue la valeur du de de 1 et le deplace dans la
Forét Maudite. Ces deux etapes sont obligatoires.

- s m MAREAUX CANARpe. 4
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Bleu peut maintenant activer une autre attraction ou activer a nouveau
I’Entree du parc pour repeter I’opéeration avec un autre de grace a la
generatrice.




€) DIMINUER LES VALEURS

Vous devez faire diminuer d’un point la valeur de chaque dé du groupe que

vous avez formeé. Si un dé se trouvait déja sur 1, vous ne pouvez pas diminuer
sa valeur et devez donc immédiatement le remettre dans le sac.

Attention : ne diminuez pas la valeur des des qui ne faisaient pas partie du

groupe que vous avez formé, méme s’ils sont sur la méme attraction que ce
groupe.

() DEPLACER UN VISITEUR

Vous devez deplacer 'un des dés dont vous avez diminué la valeur sur une
attraction adjacente. Si le groupe contenait 2 ou 3 dés, vous choisissez le
de a deplacer. Si le groupe etait forme d’un seul de, c’est forcément ce
dé que vous deplacez, sauf s’il est de valeur 1. Dans ce cas, il doit étre
défausse et remis dans le sac.

Si vous avez joue la carte Directrice,
vous pouvez utiliser sa capacite lors
de cette phase.

Choisissez une attraction qui n’a plus
aucune icone d’activation disponible
et activez-la a nouveau. Placez un cube
supplementaire sur cette attraction.

TCE THEME PARK

TUILES PLAN

Lors de cette phase, vous pouvez utiliser chacune de vos tuiles Plan préetes
pour déplacer un dé Visiteur sur une attraction adjacente.

Lorsque vous utilisez une tuile Plan, retournez-la face cachée. Vous pouvez

utiliser plusieurs tuiles pour deplacer le meme dé plusieurs fois. Vous n’étes
pas obligé d’utiliser toutes vos tuiles Plan.

Si vous avez joue la carte Guide, vous
pouvez utiliser sa capacite lors de
cette phase.

Deplacez un de Visiteur de votre parc

vers n'importe quelle autre attraction,
sans utiliser vos tuiles Plan.

OICE THEWE PARE
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Dans cet exemple, Vert choisit d’activer la Riviere sauvage. Vert forme
un groupe avec le de 4 jaune et le de 5 bleu, ce qui correspond au
prérequis d’activation de cette attraction (n’importe quel de + un de
bleu de valeur supérieure). Vert diminue la valeur de ces deux des et
deplace le de bleu, qui est devenu un 4, sur la Roue de Ferris.

Vert peut donc maintenant activer la Roue de Ferris. Il y forme un groupe
avec un de 1jaune et le de 4 bleu, ce qui correspond au prérequis (de
jaune impair + n’importe quel deé pair). Aprés avoir active la Roue de
Ferris, Vert doit diminuer la valeur des deux des. Le de bleu 4 devient
un 3, le de 1jaune est defausse puisqu’il ne peut pas étre diminue. Vert
doit encore deplacer le de bleu, qu’il envoie dans la Mare aux Canards
— qu’il peut activer !

ENTREEDU PARC

'; 1 - |

Dans cet exemple, Vert veut deplacer le de 5 bleu de I’Entree du parc a
la Riviere Sauvage. Il retourne deux tuiles Plan face cachée et déeplace
le de deux fois.




MASCOTTES

Vous pouvez utiliser chacune de vos mascottes a n’importe quel
moment de cette phase pour ajuster la valeur ou la couleur d’un de
Visiteur ou, en partie complete, faire appel a la carte Compeétence de .
cette mascotte. RIVIERE SAUVACE RIVIERE SAUVACE

- < 34 '- <l | 3%
Lorsque vous utilisez une mascotte, prenez-la depuis votre zone de jeu
et placez-la sur une attraction. Vous pouvez utiliser chaque mascotte Dans cet exemple, Vert veut activer la Riviére Sauvage qui nécessite
une seule fois pendant la manche. Vous n’avez pas a utiliser toutes n’importe quel dé + un dé bleu de valeur supérieure. Vert utilise une

vos mascottes. mascotte pour ajuster la valeur du de bleu de +1ce qui lui permet d’en
faire un 5. Il peut maintenant activer cette attraction.

AJUSTER LA VALEUR

Ajustez la valeur d’'un dé Visiteur de +1 ou -1 (tournez le dé sur la
nouvelle valeur souhaitée). Vous pouvez ajuster la valeur d’'un méme
dé plus d’une fois lors de la méme manche.

AJUSTER LA COULEUR RIVIERE SAUVAGE RIVIERE snuxTr.s'
B<_|3F% W<l 3%

Ilgnorez temporairement la couleur du de et considérez-le comme un

dé de la couleur qui vous permet de remplir le prérequis d’activation
de Iattraction. La modification ne dure que pour une seule activation. Méme exemple, avec une autre configuration de dés. Ici, Vert utilise

une mascotte pour ignorer la couleur du 5 jaune et considerer qu’il

Ne remplacez pas le dé par un dé d’une autre couleur! : g el z z 2
P P P s’agit d’un de bleu, ce qui satisfait au prerequis d’activation.

UTILISER LA COMPETENCE

En partie complete, chaque mascotte dispose d’une carte Compeéetence
qui lui est associée. A chaque fois que vous utilisez une mascotte,
vous pouvez soit I'utiliser pour ajuster la valeur ou la couleur d’un de
Visiteur comme expliqueé ci-dessus, soit utiliser sa carte Compétence.
Voyez la liste des compétences p.15.

Sivous avez joue une carte Mascotte,
vous pouvez utiliser I'autre partie de
sa capacite durant cette phase.

A chaque fois que vous jouez une
mascotte, vous pouvez faire Un groEEte
ajustement  supplementaire  sur |

n’importe quel de Visiteur de la
méme attraction. Cependant, cela ne
vous permet pas d'utiliser une carte

6. MAINTENANCE (o5LIGATOIRE, SIMULTANE) Compétence une seconde fois.
GAGNER DES ETOILES ET DE ARGENT

OCE r!: PFARK

Chaque joueur, I'un apres l'autre, fait ses comptes. Pour chaque cube Retirez les cubes d’activation un par un et remettez-les dans votre zone de

d’activation dépose sur une attraction, recevez des jetons Etoile et de I'argent  jeu. Conservez les jetons Etoile gagnes a proximité de votre parc. Conservez

comme suit : 'argent gagne dans votre zone de jeu.

. Gagnez autant d’étoiles 3% que le chiffre indiqué a coté du prérequis  Aprés avoir retiré vos cubes d’activation, faites la somme de toutes les étoiles
d’activation. gagnees. Déplacez votre marqueur de score d’autant de cases sur la piste

. Gagnez 2 % supplémentaires si un aménagement de type Effets spéciaux de score du plateau central puis remettez vos jetons Etoile dans la réserve.
a été installé sur 'attraction. Si vous dépassez 1003+, placez un jeton “100 3% sous votre marqueur et

repartez du zero de la piste. Si vous dépassez 2003{? retournez votre jeton
sur son coté “200 .

« Gagnez 2% siun aménagement de type Kiosque a été installé sur I'attraction.




ATTRIBUER L'OBJECTIF

Lors des manches 3 et 4 (et 5 en partie complete), vérifiez si un ou des joueurs
ont rempli 'objectif assigné a la manche, et classez-le de la 1* a la 3¢ place.

- 2 joueurs : la 1 place gagne 4“:&:
. 3joueurs: la 1 place gagne 634, la 2¢ place gagne 33¢.

. 4 joueurs : la T° place gagne 8 3%, la 2¢ place gagne 4‘;{-; la 3° place gagne
23
En cas d’égalite, faites la somme du nombre d’etoiles attribué aux positions

a egalite et divisez-la par le nombre de joueurs ex aequo pour connaitre le
montant d’étoiles (arrondi au supérieur) accorde a chacun.

PREPARER LE TOUR SUIVANT

Si la partie n’est pas terminée, préparez la prochaine manche comme suit :

DES DE VALEUR 1

Chaque joueur doit maintenant défausser tout dé de valeur 1 qui se trouve
dans son parc. Placez ces dés dans le sac.

Si vous avez joué wune carte
Réceptionniste, vous pouvez utiliser
sa capacite durant cette phase.

Vous pouvez choisir un de de valeur
1 dans votre parc et le replacer
sur I'Entree du parc au lieu de le
defausser. Placez-le sur la valeur de
votre choix.

NCE THEWE PARK

CARTES PERSONNEL

Chaque joueur passe les 2 cartes Personnel qu’il a jouées a son voisin de
gauche et recoit donc 2 cartes de son voisin de droite afin d’avoir de nouveau
une main de 6 cartes.

PLANS ET MASCOTTES

Retournez toutes vos tuiles Plan coté Préet et renvoyez vos mascottes dans
votre zone de jeu. En partie complete, posez chaque mascotte sur une carte
Compétence differente.

FINDE LA PARTIE

La partie prend fin au bout de 4 manches (ou 5 en partie complete). Chaque joueur gagne 1““;{* supplémentaire pour chaque tranche compléete de 3$ en sa
possession. Deplacez votre marqueur de score en fonction. Le joueur qui a obtenu le plus d’étoiles remporte la partie.

Hi: LE PLUS D'ARCENT -:i:n

JOUEUR LEPLUS RiCHE
A LA FINDE LA MANCHE

47
888 6//3
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Dans cet exemple, I’objectif de la manche est “Le plus d’argent”. Jaune
a 9%, Bleu et Vert ont 5% chacun, et Gris a 43.

Jaune, en T¢ place, gagne 87~ . Bleu et Vert sont ex aequo : on
fait donc la somme des etoiles prevues pour les 2° et 3¢ place
(4+2=67- ) que I'on divise par deux ex aequo soit 37~ chacun. Gris, en
4° place, ne gagne rien.

MONORAILS

Chaque joueur remet son monorail au-dessus du plateau principal. Remettez
les dés Visiteur du monorail qui n’a pas ete pris dans le sac. Puis remplissez
de nouveau tous les monorails en prenant des dés au hasard dans le sac, un
par un. Lorsque vous placez un dé, assurez-vous qu’il corresponde bien a la
valeur indiquée sur sa case (voir Mise en place).

ATTRACTIONS

S’il reste des tuiles Attraction parmi les attractions disponibles, defaussez-
les face visible a part. Revélez ensuite autant de nouvelles tuiles Attraction
que le nombre de joueurs +1, comme lors de la mise en place.

« Partie d’initiation : lorsque vous préparez la 2° manche, piochez des tuiles
de la pile A. Pour les 3° et 4°* manches, piochez des tuiles de la pile B.

« Partie complete . lorsque vous preparez les 2° et 3° manches, piochez des
tuiles de la pile A. Pour les 4° et 5°* manches, piochez des tuiles de la pile B.

CARTES COMPETENCE

En partie complete, s’il reste des cartes Compétence parmi les compétences
disponibles, défaussez-les face visible a part. Révélez ensuite autant de
nouvelles cartes Compétence que le nombre de joueurs +1, comme lors de la
mise en place.

COMPTE-TOURS

Déplacez le compte-tours d’un cran sur la piste et commencez une nouvelle
manche.

En cas d’égalité, départagez les egalites comme suit : joueur avec le plus de dés dans son parc (n'oubliez pas de retirer les 1 aprées la derniere manche, ni
d’exercer I'effet d’'un eventuel Receptionniste), puis joueur avec le plus d’argent, puis s'il y a toujours égalité, la victoire est partagee.



ADMINISTRATEURS

En partie complete, vous choisissez une carte Administrateur lors de la mise en place. Gardez-la face visible dans votre zone de jeu.

%

X

3x 0 :+15%

Phase 6 : Maintenance

Une fois par phase Maintenance, si vous devez déefausser un
dé de la couleur indiquée, vous pouvez le remettre sur la tuile
Entrée du parc sur la valeur de votre choix a la place.

Phase 5 : Activation

Chaque fois que vous activez une attraction de la couleur
indiquee, vous pouvez choisir de ne pas réduire la valeur d’un
de Visiteur de cette couleur dans le groupe que vous avez forme.

Phase 6 : Maintenance

ax D :+25% Gagnez 13,2 % ou 3% supplémentaires a chaque manche si
5,{0;...33% vous avez activé le nombre d’attractions de la ou des couleurs

2 /@
x2

{}{:; +]15e
ﬂ-f{ 1+
g +3%

indiquées (ou davantage).

Phase 4 : Amélioration

Payez 1$ de moins pour chaque aménagement que vous
installez.

Phase 6 : Maintenance

Gagnez 13, 23 ou 33« supplémentaires a chaque manche
si vous avez au moins 2, 4 ou 5 mascottes.

COMPETENCES

Ol ~)

O ~]

Phase 2 : Accueil

Chaque manche, apres que chaque joueur a choisi son monorail,
vous pouvez prendre un dé Visiteur depuis le monorail restant
et le placer sur votre Entrée de parc sans en modifier la valeur.

Fin de partie

Gagnez 13 supplémentaire pour chaque tranche de 2$ (au
lieu de 39).

Phase 3 : Agrandissement
Chaque manche, payez 2% de moins pour recruter une mascotte.

Phase 6 : Maintenance

Usage unique : avant de passer les cartes Personnel lors de la
phase Maintenance, vous pouvez échanger une carte que vous
avez jouee avec une carte de votre main. Vous devez le faire
avant de recevoir les cartes du joueur a votre droite. Si vous le
faites, remettez la carte Administrateur dans la boite.

Phase 3 : Agrandissement

B
S

Chaque manche, payez 2% de moins pour acheter une tuile Plan.

Phase 1: Planification

Chaque manche, apres que les valeurs des des des cartes
Personnel ont été annoncees, vous pouvez réduire la valeur
totale de vos des de 2.

N

En partie complete, vous choisissez une carte Compeétence lors de la mise en place et gagnez une carte Compétence supplémentaire a chaque fois que vous recrutez
une mascotte. Gardez-les face visible dans votre zone de jeu. Chaque manche, chacune de vos mascottes est associée a une carte Compeétence (une seule mascotte par
carte). Si vous utilisez une mascotte lors de la phase 5 (Activation), vous pouvez ajuster la valeur ou la couleur d’un seul de, ou utiliser I’effet de la carte Compétence.

% |

+2/-2

]

3
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Modifiez la valeur d’un dé Visiteur de la couleur indiquée de +2
ou -2.

Faites passer la valeur d’'un de Visiteur de n'importe quelle
couleurde2a5oudeb5a2.

Gagnez 2% pour chaque dé Visiteur de la couleur indiquée sur
cette attraction, jusqu’a un max. de 6%. Recevezimmédiatement

cet argent de la réserve.

=$2

max 56

= 15+ Gagnez 1% pour chaque dé Visiteur de la couleur indiquée
sur cette attraction, jusqu'a un max. de 33%¢. Recevez
immeédiatement ces jetons de la réserve.

max 35

Modifiez la valeur de deux des Visiteur différents de n’importe
+1/-1 quelle(s) couleur(s) de la meme attraction de +1 ou -1.

U, x2
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Déplacez un dé Visiteur de cette attraction a n’'importe quelle

A attraction adjacente. Vous pouvez le faire deux fois.

U x2
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t
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Déplacez un dé Visiteur de n'importe quelle attraction adjacente
a cette attraction. Vous pouvez le faire deux fois.

- 5
—
r

—y— Deplacez un dé Visiteur de cette attraction a n’importe quelle

. vy

= attraction se trouvant jusqu’a deux hexagones de distance.

>
!.“ E Modifiez définitivement la couleur d’'un dé Visiteur en
N\ I’echangeant avec un autre de pris dans le sac. Ne modifiez

pas la valeur de ce de.



PREREQUIS D’ACTIVATION

Chaque attraction dispose d’un préerequis specifique pour pouvoir étre activee. Cette liste décrit les prérequis que vous pouvez rencontrer. Vous pouvez vous y
referer en cas de doute.

Activable avec deux dés de n’importe quelle(s)

l Activable avec un seul dé de n’importe quelle couleur. l r couleur(s). Lun doit avoir une valeur de 1, 2 ou 3,
I'autre une valeur de 3, 4, 5 ou 6.

r r Activable avec deux dés pairs de n’importe = Activable avec deux dés égaux
quelle(s) couleur(s). r = r de n’importe quelle(s) couleur(s).

r r Activable avec deux dés impairs de n'importe r _ r = r Activable avec trois dés égaux
quelle(s) couleur(s). de n’importe quelle(s) couleur(s).
Activable avec deux dés de n’importe quelle(s) Activable avec trois dés de n'importe

r S r couleur(s), mais I'un des deux doit afficher une valeur r S r @r quelle(s) couleur(s), mais de valeurs
plus élevee que 'autre. conseécutives (par ex. 2, 3 et 4).

Une icone d’activation colorée indique préciséement la couleur du de
que vous devez utiliser (par opposition a une icone grisee).

Exemple :
Activable avec deux dés: Activable avec deux dés :
r @. Un dé de la couleur indiquéee (bleu) dont la .f@ r Un de de la couleur indiquee (bleu) dont la
valeur est supeérieure a I'autre dé, qui peut valeur est inferieure a I'autre dé, qui peut
étre de n’importe quelle couleur. étre de n’importe quelle couleur.

MINI-EXTENSION SURPRISES &

€D 6 tuiles Attraction (3x A et 3x B)
€) 1 carte Administrateur
€) 6 cartes Compétence

| \

@ Melangez la nouvelle carte Administrateur au paquet Administrateur avant de distribuer 2 cartes a chaque joueur.

() Mélangez les 3 cartes Compétence dans le paquet Compétence.

¢) Mélangez les nouvelles attractions A et B dans leur pile de tuiles respective.

REGLES SUPPLEMENTAIRES

r Si ce symbole apparait dans les prérequis d’activation d’une r Phase 5 : Activation
attraction, vous pouvez choisir de relancer ce dé apres avoir Une fois par manche, vous pouvez relancer n’'importe quel
(Attraction) activé I'attraction au lieu de diminuer sa valeur. (Administrateur) dé Visiteur de votre parc.
% =4 \Vouspouvez relancer un de Visiteur de la couleur indiquee.
(Competence)



MINI-EXTENSION INNOVATIONS '

MATERIEL

€) 40 aménagements :

16 telépheriques
12 stands photo
12 statues

9 1 carte Administrateur

€©) 4 cartes Ingénieur (Personnel)

ADM‘”’STMTEU e

o Dans chaque groupe de cartes Personnel de départ, remplacez I’Architecte par un Ingenieur de la méme couleur.

57
(D Chaque joueur recoit 10 aménagements supplémentaires : 3 stands photo, 4 téléphériques et une série de 3 statues (de 1a 3 47).

@ Mélangez la nouvelle carte Administrateur au paquet Administrateur avant de distribuer 2 cartes a chaque joueur.

REGLES SUPPLEMENTAIRES

Lorsque vous jouez avec cette mini-extension, I'ingénieur remplace I'architecte, avec de nouveaux effets :

? /@

hujld +1
(Ingénieur)

?
&£
+51 [ -9

(Administrateur)

Phase 4 : Ameélioration
Lors de la phase Amélioration, vous pouvez installer un aménagement supplémentaire.

Phase 4 : Amélioration

Une fois par manche, vous pouvez deplacer un de vos améenagements déeja installé vers un emplacement libre.
Si cet emplacement colite plus cher, vous devez payer la différence. S’il colte moins cher, la réserve vous rembourse la difference.

INNOVATIONS

Les innovations sont des améliorations de tuiles qui peuvent étre placéees en plus des aménagements normaux lors de la phase Ameélioration.

Vous pouvez installer jusqu’a 2 innovations par manche. Lorsque vous voulez en installer une, choisissez une innovation de votre zone de jeu et placez-la sur une

attraction qui ne comporte pas déja une innovation. Le cout d’installation d’'une innovation est le méme que celui d’'un aménagement (imprime sur 'emplacement).
Vous devez étre en mesure de payer pour pouvoir installer cette innovation.

Chaque attraction ne peut avoir qu’une seule innovation. Une innovation fonctionne des son installation et pour toutes les manches a venir. Vous ne pouvez pas
demonter ou déplacer une innovation apres son installation.

Teléephérique
Chaque fois que vous déplacez un dé Visiteur depuis une attraction equipee d’un telépherique, de quelque maniere que ce soit,
vous pouvez le déplacer vers n’importe quelle autre attraction de votre parc équipée d’un téléphérique. Si vous le faites, recevez 1$.

Stand photo
Lorsque vous activez cette tuile, vous pouvez ignorer un des prérequis d’activation qui demande une couleur spécifique et utiliser
n‘importe quelle couleur a la place.

Statue

- - %"l- % . . . A A . -
Vous disposez de 3 statues de 1a 3’4" 3 construire dans I'ordre. Construire la premlere statue (134) colite le méme prix qu’un aménagement.
La deuxiéme (2 34) colite 1$ de plus que le prix de 'aménagement. La troisiéme (3 ,-() colite 2% de plus que le prix de 'aménagement.
Chaque manche, lors de la phase Maintenance, vous gagnez autant de 3 supplémentaires que de 4; sur vos statues.



PACK PROMOTIONNEL

MATERIEL

€) 12 cartes Objectif
o 8 cartes Personnel (4 consultantes et 4 accompagnateurs)
€) 8jetons VIP Aoy

MNSTA FOIS QU'ELLE EST ACTIVEE
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Lors de la mise en place, vous pouvez soit mélanger les nouvelles cartes Objectif dans le paquet Objectif, soit decider de retenir uniquement les nouveaux
objectifs et de mettre les anciens de cote. Ensuite, donnez a chaque joueur une carte Consultant et une carte Accompagnateur a sa couleur. Chaque joueur a
une main de 8 cartes Personnel.

Phase 6 : Maintenance Phase 2 : Accueil
Lors de la phase Maintenance, défaussez cette Visiteur VIP : lors de la phase d’accueil, vous pouvez choisir un des dés
carte et rangez-la dans la boite au lieu de la Visiteur qui arrive par monorail et le placer sur un jeton VIP. Chaque

fois que vous utilisez un VIP lors d’une activation, gagnez une étoile

. . -"j._ # F % . P & ¥
supplementaire >4 . Le jeton VIP reste associe a son de Visiteur jusqu’a ce
qu’il quitte le parc : ce de ne peut pas étre relance. Si un effet de jeu vous

m force a relancer le de, diminuez sa valeur de 1 a la place.
MATERIEL = s SR s | ——

5 B®
0 1 nouvelle piste compte-tours ©
€) 12 cartes Initiative
€) 30 objectifs Solo (15 cartes A, 15 cartes B)

() 6 objectifs Solo+ (3 cartes A, 3 cartes B) a utiliser
avec les mini-extensions Surprises et Innovations

passer a votre voisin de gauche. La consultante

n’a pas d’autre capacite. (Accompagnateur)

(Consultante)

INIT| INITIATIVE

] i i ¥

3 00UZe CUBES D'ACTIVATION
CC SURDES KONESDEREACTIVATION

Faites une mise en place compléte pour 2 joueurs avec les modifications suivantes : ‘
€©) Dés : ne mettez que 9 dés de chaque couleur dans le sac (rangez 12 dés de chaque couleur).

0 Personnel : prenez une seconde main de cartes de depart, soit 12 cartes Personnel en tout (dans deux couleurs). ‘
0 Joueurs : ne prenez que les elements de votre couleur. A I'exception des cartes Personnel, vous n’avez pas besoin des autres couleurs.

() Compétences: ily a 2 exemplaires de chaque carte dans le paquet des cartes Compétence.
Retirez un exemplaire de chaque carte (15 en tout) et rangez-les dans la boite.

Préparez la partie comme suit :

« Placez le nouveau compte-tours par-dessus I'ancien. En solo, vous devez jouer un total de 5 manches. Le nouveau compte-tours peut étre place cote
normal (score cible : 160) ou difficile (score cible : 170). Nous vous conseillons d’utiliser le cote normal pour commencer. ‘

- Meélangez les 12 cartes Initiative pour former une pile face cachee.

« Triez les 30 cartes Objectif solo en deux paquets : A et B.

Melangez chaque paquet separement puis placez 1 carte Objectif face visible

sous chaque emplacement du compte-tours marque de la lettre qui lui correspond.
Rangez les objectifs inutilises.




BUTDU JEU

Vous devez dépasser le score cible pour gagner. Lors de certaines manches, vous aurez egalement des
objectifs Solo a remplir. Echouer a remplir un objectif aura pour conséquence d’augmenter le score cible,
qui sera plus difficile a depasser.

DEROULEMENT DU JEU

Suivez les regles classiques avec les exceptions suivantes :

CARTES INITIATIVE
Lors de la mise en place, et a la fin de chaque manche, placez les attractions et les compétences selon le schema indiqué sur les cartes Initiative.

Lors de la phase Planification, apres avoir joué vos 2 cartes Personnel, réevelez la premiere carte Initiative de la pile et formez une défausse ou vous la placerez
face visible. Comparez la somme des deés de vos cartes Personnel avec la valeur de la carte Initiative. Si la valeur de la carte Initiative est inférieure ou egale a
la somme de vos des, I'lA vous prive du monorail, de I'attraction ou de la compétence marqueée en rouge sur le schema.

Lors de la phase Maintenance, remettez les dés des deux monorails non choisis dans le sac et defaussez les attractions et compétences disponibles comme
d’habitude.

CARTES PERSONNEL
Lors de la phase Maintenance, defaussez vos 2 cartes Personnel. Vous jouerez 10 cartes parmi 12 lors de chaque partie.

DEFAUSSER DES DES

Lorsque vous retirez des des de votre parc, ne les remettez pas dans le sac, mais mettez-les a part prées de votre parc. Certains objectifs Solo
dependent du nombre de des “mis a part” de cette facon.

OBJECTIFS SOLO Exemple : c’est la fin de la troisiéme
Si la manche que vous jouez comporte une carte Objectif Solo, vérifiez si vous remplissez = manche. Votre objectif était
'objectif a I'issue de la phase Maintenance. Vous pouvez remplir cet objectif précis d’activer la méme attraction 3 fois
uniquement lors de cette manche. Vous ne pouvez pas accomplir un objectif lors d’une pendant cette manche.
manche antérieure a celle a laquelle il est associe, ni lors d’'une manche ultérieure. Vous n’avez pas reussi a accomplir
. D S— ; _ cet objectif. Votre score cible est
« Sivous avez accompli I'objectif, retournez-le face cachée et placez-le par dessus le compte- O TN O 5 A
ey s T augmenté de 11 7~ (17~ +107-).
tours de maniere a cacher la valeur affichee dans I'etoile rouge du compte-tours. £ Q
) , e ) . o Votre score cible, qui était & 160 7,
« Sivous n'avez pas accompli I'objectif, laissez-le en place. Vous devez ajouter le nombre Y 3

passe immédiatement a 1717-.
Il vous faudra au moins 1727~

our gagner.
FINDE LA PARTIE el

Vous gagnez la partie si votre score est plus eleve que le score cible a la fin de la partie.

AJUSTER LA DIFFICULTE

Pour augmenter la difficulte, vous pouvez :

« Vous me3user5un objectif Solo supplémentaire pour n’importe laquelle des manches marquées d’une lettre. Essayez avec un objectif supplémentaire en
manche 3 et 5.

« Jouer coté difficile, ou le score cible de base est de 170.

JOUER AVECLES MINI-EXTENSIONS / PROMOS

d’etoiles indique en rouge sur la carte Objectif Solo et sur le compte-tours au score cible.

MINI-EXTENSIONS SURPRISES ET INNOVATIONS
Ajoutez les objectifs supplémentaires Solo+ qui correspondent aux extensions voulues aux paquets A et B que vous formez lors de la mise en place.

PACK PROMOTIONNEL 1: NOUVELLES CARTES PERSONNEL

Lors de la mise en place, prenez les nouvelles cartes Personnel a votre couleur et celles de la deuxieme couleur choisie. Choisissez une main de 12 cartes
parmi les 16 qui sont a votre disposition.
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