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BUT DU JEU
Construisez le plus beau parc d’attractions de la ville ! Vous 
disposez de 6 manches pour marquer un maximum de points 
grâce aux éléments suivants :

• Taille des attractions – ajoutez-y des icônes d’amélioration.
• Objectifs – accomplissez des objectifs spécifiques.
• Revenu – faites rentrer de l’argent dans votre trésorerie ! 
• Personnel – embauchez et utilisez du personnel spécialisé.
• Récompense – remplissez les conditions requises. 

Découvrez un exemple de parc à la p.8.

CONTENU DE LA BOÎTE

MISE EN PLACE
1. Décidez du côté du plateau à utiliser et placez-le sur la table. 
Les deux côtés se jouent de la même façon, mais l’un est prévu 
pour des joueurs qui jouent côte à côte, tandis que l’autre est 
mieux adapté aux joueurs qui jouent de part et d’autre de la table. 

2. Placez le marqueur d’étapes sur l’étape Ville pour indiquer le 
début de la manche.

3. Chaque joueur reçoit :

• Une carte Porte (jaune) : placez-la face visible devant vous ;
• Une carte Attraction phare (violette) au hasard : placez-la 

face cachée au-dessus de votre carte Porte. Vous avez le droit 
de la regarder, mais les autres joueurs ne doivent pas la voir ;

• Une carte de référence pour vous aider en cours de jeu ;
• 30 pièces. 

4. Placez les pièces restantes de part et d’autre du plateau de 
manière à ce qu’elles soient facilement accessibles. 

5. Mélangez les cartes Parc (rouges). Formez une pile face cachée 
sur l’emplacement du plateau prévu pour la pioche Parc. 

6. Mélangez les cartes Objectif (bleues). Formez une pile face 
cachée sur l’emplacement du plateau prévu pour la pioche 
Objectif.

7. Mélangez les cartes Ville (bleu ciel). Placez 2 cartes face cachée, 
posez dessus la carte Dernière chance, puis ajoutez 4 cartes face 
cachée par dessus. Placez cette pile de 7 cartes sur l’emplacement 
du plateau prévu pour la pioche Ville. Rangez les autres cartes 
dans la boîte. 

V I L L E
V I L L E

Étape Entretien :
Reprenez les cartes Objectif 
de la défausse, remettez-les 
dans la pioche, puis retournez 
la carte Dernière chance et 
placez-la sur la pioche.

DERNIÈRE 
CHANCE

pour prendre des objectifs.

V I L L E
V I L L E

V I L L E
V I L L E

8. Chaque joueur reçoit 5 cartes Parc, qui constituent sa main de 
départ. Si vous ne recevez aucune attraction (ces cartes portent 
la mention Attraction sous leur nom), vous pouvez révéler vos 
cartes, les défausser et repiocher 5 nouvelles cartes, et ce jusqu’à 
ce que vous ayez au moins une attraction en main. Mélangez 
toutes les cartes défaussées dans la pioche Parc une fois que tout 
le monde est prêt. 

9. Révélez des cartes de la pioche Parc pour remplir les six 
emplacements du marché sur le plateau.

10. Mélangez les cartes Récompense (vertes) et placez-les face 
cachée sur l’emplacement du plateau prévu pour la pioche 
Récompense. Révélez la carte du dessus : ce sera la récompense 
de cette partie. 

11. Le dernier joueur à être monté dans un grand huit est désigné 
premier joueur et prend le marqueur correspondant. 

1 marqueur 
d’étapes

1 marqueur 
Premier joueur et 

son socle

50 jetons  
« 1 pièce »

24 jetons  
« 5 pièces »

4 jetons  
« 25 pièces »

4 cartes Porte5 cartes 
Récompense

97 cartes Parc

4 cartes Attraction 
phare

20 cartes  
Objectif

12 cartes Ville

4 cartes de 
référence

1 carte Dernière 
chance

1 plateau de jeu 
(voir p.3)

1 bloc-notes et  
1 crayon

Ce livret de règles

PA RC

V I L L E

P O RT E

O B J EC T I F

R ÉCOM P E N S E

AT T R AC T I O N 
P H A R E

RÉSUMÉ DE LA MANCHE
11    ÉTAPE VILLE

33    ÉTAPE VISITEURS

44     ÉTAPE ENTRETIEN

22    ÉTAPE PARC

  »»  Révélez la première carte de la pioche Ville. Révélez la première carte de la pioche Ville.

  »»   ÉTOILES : gagnez autant de pièces que le total des  gagnez autant de pièces que le total des 
étoiles de votre parc.étoiles de votre parc.

  »»   TICKETS : touchez les revenus supplémentaires des  touchez les revenus supplémentaires des 
cartes Personnel marquées du symbole cartes Personnel marquées du symbole TicketTicket..

  »»   INVESTISSEURS : les cartes Attraction phare non les cartes Attraction phare non 
construites gagnent 5 pièces.construites gagnent 5 pièces.

  »» Videz le marché puis recomplétez-le avec 6 cartes.Videz le marché puis recomplétez-le avec 6 cartes.
  »» Défaussez-vous pour revenir à 5 cartes en main.Défaussez-vous pour revenir à 5 cartes en main.
  »» Le marqueur Premier joueur passe au joueur suivant.Le marqueur Premier joueur passe au joueur suivant.
  »» Réinitalisez le marqueur d’étapes sur la piste.Réinitalisez le marqueur d’étapes sur la piste.

  »»   À votre tour, jouez une action, puis passez la main. Chaque   À votre tour, jouez une action, puis passez la main. Chaque 
joueur dispose de trois actions parmi les suivantes.joueur dispose de trois actions parmi les suivantes.

PRENDRE : •  •  Mettez une carte du marché dans votre main.Mettez une carte du marché dans votre main.
• • Piochez deux cartes Objectif ou deux cartes Parc. Piochez deux cartes Objectif ou deux cartes Parc. 

Conservez-en une (ou aucune).Conservez-en une (ou aucune).
• • Défaussez une carte pour piocher 5 cartes Parc. Défaussez une carte pour piocher 5 cartes Parc. 

Conservez-en une.Conservez-en une.

CONSTRUIRE : construisez une carte du marché ou de construisez une carte du marché ou de 
votre main (ou votre attraction phare) en payant son coût.votre main (ou votre attraction phare) en payant son coût.

DÉMOLIR : détruisez une carte de votre parc.détruisez une carte de votre parc.
MENUE MONNAIE : gagnez 1 pièce par attraction.gagnez 1 pièce par attraction.

Étape Entretien :
Reprenez les cartes Objectif 
de la défausse, remettez-les 
dans la pioche, puis retournez 
la carte Dernière chance et 
placez-la sur la pioche.

DERNIÈRE 
CHANCE

pour prendre des objectifs.
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Limites du parc :Limites du parc :  
• 5 attractions max.• 5 attractions max.

Porte principale
Entrée du parcEntrée du parc

1 2 3 4 5

Laissez de la place à droite de la porte pour construire jusqu’à 5 attractions avec 
d’éventuelles améliorations

Laissez de la 
place à gauche 

de la porte pour 
placer votre 

personnel

RÉSUMÉ DE LA MANCHE

11    ÉTAPE VILLE

33    ÉTAPE VISITEURS

44     ÉTAPE ENTRETIEN

22    ÉTAPE PARC
  »»  Révélez la première carte de la pioche Ville.

 Révélez la première carte de la pioche Ville.

  »»   ÉTOILES : gagnez autant de pièces que le total des 
 gagnez autant de pièces que le total des 

étoiles de votre parc.étoiles de votre parc.

  »»   TICKETS : touchez les revenus supplémentaires des 
 touchez les revenus supplémentaires des 

cartes Personnel marquées du symbole 
cartes Personnel marquées du symbole TicketTicket..

  »»   INVESTISSEURS : les cartes Attraction phare non 
les cartes Attraction phare non 

construites gagnent 5 pièces.
construites gagnent 5 pièces.

  »» Videz le marché puis recomplétez-le avec 6 cartes.
Videz le marché puis recomplétez-le avec 6 cartes.

  »» Défaussez-vous pour revenir à 5 cartes en main.
Défaussez-vous pour revenir à 5 cartes en main.

  »» Le marqueur Premier joueur passe au joueur suivant.
Le marqueur Premier joueur passe au joueur suivant.

  »» Réinitalisez le marqueur d’étapes sur la piste.
Réinitalisez le marqueur d’étapes sur la piste.

  »»   À votre tour, jouez une action, puis passez la main. Chaque 
  À votre tour, jouez une action, puis passez la main. Chaque 

joueur dispose de trois actions parmi les suivantes.
joueur dispose de trois actions parmi les suivantes.

PRENDRE : •  •  Mettez une carte du marché dans votre main.
Mettez une carte du marché dans votre main.

• • Piochez deux cartes Objectif ou deux cartes Parc. 
Piochez deux cartes Objectif ou deux cartes Parc. 

Conservez-en une (ou aucune).
Conservez-en une (ou aucune).

• • Défaussez une carte pour piocher 5 cartes Parc. 
Défaussez une carte pour piocher 5 cartes Parc. 

Conservez-en une.Conservez-en une.

CONSTRUIRE : construisez une carte du marché ou de 
construisez une carte du marché ou de 

votre main (ou votre attraction phare) en payant son coût.
votre main (ou votre attraction phare) en payant son coût.

DÉMOLIR : détruisez une carte de votre parc.
détruisez une carte de votre parc.MENUE MONNAIE : gagnez 1 pièce par attraction.

gagnez 1 pièce par attraction.

Carte de référence Pièces

City 4321
EVENT PARK PARKPARK PARK GUESTS CLEANUP

Marché Marché Marché Marché Marché Marché

R ÉCOM P E N S E

Défausse
(visible)

PA RC

Défausse
(visible)

O B J EC T I F

Défausse
(visible)

V I L L E

Laissez de la 
place devant vous 

pour conserver 
vos objectifs face 

cachée

AT T R AC T I O N 
P H A R E

V I L L E O B J EC T I F PA RC
Construire le parc avec  

le plus d’icônes Extension.

Choix du public

15

Spirale

Réservé : Réservé : Manège à sensationsManège à sensations 66

Amélioration – ExtensionAmélioration – Extension

À la fin de la partie, marquez 3 points pour À la fin de la partie, marquez 3 points pour 
chaque icône chaque icône Robot Robot de votre parc. de votre parc. 

Animateur Robot

77**
PersonnelPersonnel

Grande Roue

66

Attraction – Manège de loisirAttraction – Manège de loisir

Amélioration intégrée :Amélioration intégrée :  
 • Thème – Fantastique • Thème – Fantastique

Tasses tourbillonnantes

1212F
Attraction – Manège de loisirAttraction – Manège de loisir

Après avoir construit cette amélioration, Après avoir construit cette amélioration, 
vous pouvez piocher une carte Parc. vous pouvez piocher une carte Parc. 

Borne d’informations

55

Amélioration – ServiceAmélioration – Service

Après avoir construit cette amélioration, Après avoir construit cette amélioration, 
vous pouvez piocher deux cartes Parc. vous pouvez piocher deux cartes Parc. 
Conservez-en une et défaussez l’autre pour Conservez-en une et défaussez l’autre pour 
gagner autant de pièces que la moitié de sa gagner autant de pièces que la moitié de sa 
valeur imprimée, arrondie à l’inférieur. valeur imprimée, arrondie à l’inférieur. 

Thème Fantastique

1010

F
Amélioration – ThèmeAmélioration – Thème

Votre main

PA RC PA RC PA RC
PA RC

PA RC
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CARTES

Carte Porte
La carte Porte représente l’entrée de votre parc et affiche  
1 étoile. Les étoiles sont votre principale source de revenus ; nous 
y reviendrons plus en détail ultérieurement. 

Étoiles
Icône Porte

Limites du parc :Limites du parc :  
• 5 attractions max.• 5 attractions max.

Porte principale
Entrée du parcEntrée du parc

Cartes Parc
Votre parc est composé de cartes Parc de différents types. Toutes 
les cartes Parc ont des éléments en commun.

NOM ET TYPE DE CARTE : chaque carte Parc est identifiée par 
un nom et un type spécifique.

ÉTOILES : chaque carte Parc affiche une valeur 
en étoiles qui indique sa rentabilité.

COÛT DE CONSTRUCTION : chaque carte Parc 
est marquée d’une étiquette qui donne son prix. 
Payez le prix indiqué pour placer la carte dans 
votre parc (depuis le marché ou votre main). 

Nom de la 
carte Étoiles

Coût de 
construction

Type  
de carte

Grande Roue

66

Attraction – Manège de loisirAttraction – Manège de loisir

Attractions
Les attractions sont les structures principales de votre parc.

Les cartes Attraction portent la 
mention Attraction sous leur nom. 
De plus, elles sont identifiées par 
un ruban et une icône en forme de 
cercle.

i

TYPES D’ATTRACTIONS :

Manège à 
sensations

Espace 
Restauration

Manège de loisir Chapiteau

Théâtre

Grand huit

66

Attraction – Manège à sensationsAttraction – Manège à sensations

Icône  
de type 

d’attraction

Nom de la 
carte

Rappel 
du type 

d’attraction

PLACEMENT : la première attraction doit être placée immédiatement 
à droite de votre porte. Ensuite, vous construisez de gauche à droite.

1 2 3 4 5

Limites du parc :Limites du parc :  
• 5 attractions max.• 5 attractions max.

Porte principale
Entrée du parcEntrée du parc

PAS DE DOUBLONS : vous pouvez construire jusqu’à cinq 
attractions, mais vous ne pouvez pas avoir deux attractions qui 
portent le même nom.
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Améliorations
Une fois que vous aurez des attractions dans votre parc, 
vous pourrez y ajouter des améliorations. Les améliorations 
augmentent l’attrait de votre parc et vous permettent de marquer 
plus de points à la fin du jeu ; de plus, elles sont bien souvent 
requises pour réaliser des objectifs (voir p.7). 

Les cartes Amélioration portent 
la mention Amélioration sous leur 
nom. De plus, elles sont identifiées 
par un ruban et une icône en forme 
de losange. 

i

TYPES D’AMÉLIORATIONS :

Extension Thème fantastique

Service Thème de la jungle

Qualité Thème des pirates

Thème des robots

Restriction de 
placement

Certaines 
améliorations 

disposent 
d’une capacité 

spéciale

Icône de type d’amélioration

Spirale

Réservé : Réservé : Manège à sensationsManège à sensations 66

Amélioration – ExtensionAmélioration – Extension

Après avoir construit cette amélioration, Après avoir construit cette amélioration, 
vous pouvez piocher une carte Parc. vous pouvez piocher une carte Parc. 

Borne d’informations

55

Amélioration – ServiceAmélioration – Service

PLACEMENT : glissez l’amélioration voulue sous l’attraction 
(et ses améliorations déjà présentes, le cas échéant) en laissant 
dépasser la bande supérieure. Une fois installée, une amélioration 
ne peut plus être déplacée. 

Glissez 
chaque 

nouvelle 
amélioration 

derrière la 
précédenteAprès avoir construit cette amélioration, 

Après avoir construit cette amélioration, 
vous pouvez piocher jusqu’à cinq cartes Parc 

vous pouvez piocher jusqu’à cinq cartes Parc 
et en conserver une de votre choix.

et en conserver une de votre choix.

Thème Jungle

1010

J
Amélioration – Thème
Amélioration – Thème

Climatisation

Incompatible : ManègesIncompatible : Manèges 55

Amélioration – ServiceAmélioration – Service

Toilettes

33

Amélioration – ServiceAmélioration – Service

Après avoir construit cette amélioration, Après avoir construit cette amélioration, 
vous pouvez gagner 5 pièces.vous pouvez gagner 5 pièces.

Thème Pirate

1010

P
Amélioration – ThèmeAmélioration – Thème

Cinéma

44

Attraction – ThéâtreAttraction – Théâtre

RESTRICTIONS : certaines améliorations doivent respecter des 
restrictions de placement. Ces restrictions apparaissent sur fond 
jaune et noir à côté du coût de construction.

PAS DE DOUBLONS SUR UNE MÊME ATTRACTION : vous ne 
pouvez pas installer deux améliorations qui portent le même 
nom sur une même attraction. Par exemple, un cinéma ne peut 
pas avoir deux climatisations. 

La même attraction peut toutefois avoir plusieurs 
améliorations avec la même icône. Un cinéma peut donc 
avoir une climatisation et des toilettes, qui sont deux 
améliorations de type Service. Il en va de même pour 
les améliorations de type Élément ou Qualité.

Les améliorations de thème sont identifiées par une lettre. Une 
même lettre ne peut pas apparaître deux fois sur une même 
attraction. Certaines attractions ont déjà un thème intégré (voir 
page suivante) : vous ne pouvez pas y installer une amélioration 
du même thème.

En revanche, toute attraction peut accueillir des 
améliorations de différents thèmes. Rien ne vous 
empêche d’avoir une attraction de robots pirates de la 
jungle, par exemple (et en plus, c’est classe).
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Améliorations intégrées

Certaines attractions sont fournies avec une amélioration. Une 
deuxième icône apparaît alors sur la carte et un texte vous 
confirme le type de cette amélioration.

Amélioration intégrée :Amélioration intégrée :  
 • Extension – Bassin • Extension – Bassin

Toboggan aquatique

99

Attraction – Manège de loisirAttraction – Manège de loisir

Amélioration 
intégrée

Détails  
supplémen-

taires

MARQUER LES POINTS DES AMÉLIORATIONS INTÉGRÉES :  
à la fin de la partie, les icônes d’amélioration intégrées comptent 
dans la taille de l’attraction. Les améliorations intégrées comptent 
également pour réaliser des objectifs (voir Objectifs p.7). 

Cartes Personnel

Les capacités des cartes Personnel s’appliquent à tout votre parc. 
Lorsque vous en recrutez une, placez-la à gauche de votre porte.

Capacité spéciale

Icône de personnel

Valeur en points à la 
fin de la partie

Une fois par étape Visiteurs : Une fois par étape Visiteurs :   
Gagnez 2 pièces supplémentaires pour Gagnez 2 pièces supplémentaires pour 
chaque chaque Chapiteau Chapiteau de votre parc.de votre parc.

Vendeuse de souvenirs

4433

PersonnelPersonnel

PAS DE DOUBLONS DE PERSONNEL : vous pouvez avoir autant 
de cartes Personnel que vous le voulez, mais vous ne pouvez pas 
avoir deux cartes Personnel qui portent le même nom.

DÉCOMPTE FINAL : en plus de leurs capacités, les cartes 
Personnel vous rapportent les points indiqués en haut à gauche 
à la fin de la partie.

Cartes Attraction phare
Chaque carte Attraction phare est une attraction unique de type 
Manège à sensations. Une fois construite, elle rapporte 3 étoiles 
supplémentaires et vous offre une action supplémentaire lors de 
chaque manche (voir Étape Parc, p.9). 
Vous recevez une carte Attraction phare au hasard lors de la mise 
en place. Toutes ont la même capacité mais chacune dispose de 
son propre thème intégré. 

Indicateur  
d’attraction phare

Règles spéciales

Amélioration 
intégrée 
(thème)

Icône 
Manège  

à sensations

Vous pouvez faire 4 actions par manche. Vous pouvez faire 4 actions par manche. 
Amélioration intégrée :Amélioration intégrée :  
 • Thème – Robot • Thème – Robot

Le Tech-Defender Ultra

2020R

Attraction phare – Manège à sensationsAttraction phare – Manège à sensations

Conservez votre carte Attraction phare face cachée au-dessus de 
votre carte Porte jusqu’à ce que vous soyez prêt à la construire. 
Vous pouvez consulter votre carte à tout moment mais elle ne 
compte pas comme étant dans votre main.
Les cartes Attraction phare sont chères, mais des investisseurs 
(presque) désintéressés sont prêts à vous aider. Lors de chaque 
manche où votre carte Attraction phare n’est pas révélée, vous 
pouvez accepter 5 pièces d’investissement à placer sur la carte 
Attraction phare pour réduire le prix à payer quand vous voudrez 
la construire (voir Étape Visiteurs, p.10).
Vous ne pouvez pas utiliser cet argent pour autre chose. Si vous ne 
construisez pas la carte Attraction phare avant la fin de la partie, 
les investisseurs récupèrent leur argent : vous défaussez alors ces 
pièces, qui ne compteront pas pour le décompte final. 

Capacités spéciales
Plusieurs attractions, améliorations et membres 
du personnel disposent de capacités spéciales. 
« Après avoir construit » : ces capacités s’exercent 
une seule fois au moment où vous construisez cette 
carte.
« Action » : vous pouvez utiliser une de vos actions 
pour accomplir l’effet indiqué lorsque c’est votre 
tour. 
« Permanent » : certaines capacités sont 
permanentes, par exemple celles qui garantissent 
des prix réduits ou une action supplémentaire. 
Ne négligez pas les capacités de vos cartes : elles 
sont essentielles à votre réussite !

i
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Cartes Objectif
Les objectifs vous rapportent des points si vous parvenez 
à construire la combinaison de cartes Parc indiquée. Nous 
expliquons plus loin comment les récupérer (voir Action : 
Piocher, p.10).

UN PEU DE TOUT
FF17FF17ÉLÉMENTS REQUIS

Pénalité si échec : -10 ptsPénalité si échec : -10 pts

15

• Un Manège à sensations, avec
+ Une amélioration Service

• Un Espace 
Restauration

OBJECTIF BONUS

+22

• Quatre attractions, avec 
exactement 1, 2, 3 et 4 étoiles, 
respectivement.

Vous devez réussir la section Vous devez réussir la section 
supérieure :supérieure :

Section  
requise

Section  
bonus

Difficulté

Points

Pénalité si 
non accompli

DÉCOMPTE FINAL : à la fin de la partie, votre parc doit répondre 
aux critères énoncés dans la section Éléments requis de la partie 
supérieure de votre carte. Chaque carte Objectif où les critères 
de cette section ne sont pas remplis vous inflige une pénalité de 
-10 points.

Si votre parc remplit ces critères, vous pouvez aussi revendiquer 
les points de la section bonus, à condition d’en remplir les critères. 
Cette section n’inflige aucune pénalité en cas d’échec. 

Votre parc peut disposer d’éléments supplémentaires – vous 
devez au moins avoir les éléments requis, mais vous avez le droit 
d’en avoir d’autres en plus (sauf s’il est indiqué « exactement »). 

Un même élément peut servir pour plusieurs objectifs. Par 
exemple, si vous avez une attraction Manège à sensations, elle 
peut servir pour deux objectifs différents. 

La difficulté indiquée part du principe que vous 
avez déjà l’attraction requise, soit dans votre main, 
soit dans votre parc. 

Si vous gardez un objectif facile alors que vous 
n’avez même pas l’attraction requise, vous verrez 
que l’objectif n’a de facile que le nom.

i

ATTENTION ! Vous pouvez choisir les objectifs que vous 
conservez lorsque vous piochez des cartes, mais votre choix est 
définitif. 

Le nombre d’objectifs par joueur n’est pas limité. Leur nature n’est 
révélée qu’à la toute fin du jeu : gardez-les donc secrets jusqu’au 
décompte final. Vous pouvez consulter vos propres objectifs à tout 
moment, et ils ne comptent pas comme étant dans votre main. 

Cartes Ville
Les effets spéciaux des cartes Ville aident les joueurs au début 
de chaque manche. 

Gagnez 5 pièces Gagnez 5 pièces ouou piochez deux cartes 
 piochez deux cartes 

Parc et conservez-en une.
Parc et conservez-en une.

Affecte tous les joueurs lors de cette manche

Erreur de la banque

Piochez deux cartes Objectif si possible ;  
Piochez deux cartes Objectif si possible ;  sinon, piochez trois cartes Parc. Vous 
sinon, piochez trois cartes Parc. Vous pouvez en garder une (ou aucune).
pouvez en garder une (ou aucune).

Affecte tous les joueurs lors de cette manche
Salon professionnel

La pioche Ville mesure aussi l’avancée de la partie. On révèle une 
carte au début de chaque manche. Lorsque la dernière carte Ville 
est révélée, c’est la dernière manche. 

« GAGNER » : si une carte fait gagner des pièces, vous prenez ces 
pièces depuis la réserve. Si une carte gagne elle-même une pièce, 
vous devez prendre cette pièce depuis la réserve pour la placer 
sur la carte en question.

Carte Dernière chance
Les cartes Objectif ne sont 
plus disponibles lors des deux 
dernières manches. 

Lors de la mise en place, vous avez 
placé la carte Dernière chance 
après la quatrième carte Ville ; 
ainsi, dès que cette carte sera 
dévoilée, vous vous souviendrez 
qu’il s’agit de la dernière manche 
où vous pouvez récupérer des 
objectifs (voir Étape Ville, p.9). 
Ensuite, ce ne sera plus possible.

Carte Récompense
Au début de la partie, vous avez 
pioché une carte Récompense 
au hasard. Il s’agit d’un objectif 
supplémentaire accessible à tous 
les joueurs, et qui reste visible 
toute la partie. 

À la fin de la partie, chaque joueur 
ayant réussi à remplir cet objectif 
marque les points indiqués. 

Si plusieurs joueurs sont à 
égalité pour la récompense, tous 
marquent les points indiqués.

Étape Entretien :
Reprenez les cartes Objectif 
de la défausse, remettez-les 
dans la pioche, puis retournez 
la carte Dernière chance et 
placez-la sur la pioche.

DERNIÈRE 
CHANCE

pour prendre des objectifs.

Construire le parc avec  
le plus d’icônes Thème.

Dépaysement total

15
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Petit guide à l’usage des futurs directeurs de parc.

A
m

éliorations
Glissez chaque 
am

élioration sous 
la précédente pour 
obtenir une colonne, 
avec un ruban bien 
aligné à gauche. 

Taille du parc
Votre parc peut abriter jusqu’à 5 
attractions (dont votre attraction phare), 
m

ais vous n’avez pas le droit d’avoir deux 
fois la m

êm
e. 

Capacités 
spéciales
N

’oubliez pas d’utiliser 
les capacités spéciales 
de vos attractions et 
am

éliorations. 

Personnel
Assure des 
revenus et des 
points. Aucun 
doublon n’est 
perm

is !

Porte 
principale
Vous débutez 
avec l’unique 
étoile de cette 
carte. Bonne 
chance !

Jusqu’au 
ciel
Vos attractions 
n’ont aucune 
lim

ite de cartes, 
m

ais ne peuvent 
pas accueillir 
deux fois la m

êm
e 

am
élioration. 

O
bjectifs

Conservez vos 
objectifs face 
cachée. Ils ne 
font pas partie de 
votre m

ain.

5
4

A
tt

raction 
phare
Les investisseurs 
y placent 5 
pièces par 
m

anche pour en 
alléger le coût.

Taille de 
l’att

raction : 
6 icônes

A
T

T
R

A
C

T
IO

N
 

P
H

A
R

E
5431 2

U
ne fois par étape Visiteurs : 

U
ne fois par étape Visiteurs :   

Gagnez 3 pièces supplém
entaires pour 

Gagnez 3 pièces supplém
entaires pour 

chaque 
chaque M

anège de loisir
M

anège de loisir de votre parc. 
 de votre parc. 

Vendeur de barbe à papa

55
33

Personnel
Personnel

Lim
ites du parc :

Lim
ites du parc :  

• 5 attractions m
ax.

• 5 attractions m
ax.

Porte principale
Entrée du parc
Entrée du parc

Après avoir construit cette am
élioration, 

Après avoir construit cette am
élioration, 

vous pouvez piocher deux cartes Parc. 

vous pouvez piocher deux cartes Parc. 
Conservez-en une et défaussez l’autre pour 

Conservez-en une et défaussez l’autre pour 
gagner autant de pièces que la m

oitié de sa 

gagner autant de pièces que la m
oitié de sa 

valeur im
prim

ée, arrondie à l’inférieur. 

valeur im
prim

ée, arrondie à l’inférieur. 

Thèm
e Fantastique

1010

F
Am

élioration – Thèm
e

Am
élioration – Thèm

e

Vestiaire

44

Am
élioration – Service

Am
élioration – Service

Après avoir construit cette am
élioration, 

Après avoir construit cette am
élioration, 

vous pouvez gagner 5 pièces.
vous pouvez gagner 5 pièces.

Thèm
e Pirate

1010

P
Am

élioration – Thèm
e

Am
élioration – Thèm

e

Grand huit

66

Attraction – M
anège à sensations

Attraction – M
anège à sensations

Action : 
Action : si cette attraction n’a pas de thèm

e, 
si cette attraction n’a pas de thèm

e, 
vous pouvez y construire gratuitem

ent 
vous pouvez y construire gratuitem

ent 
n’im

porte quelle am
élioration de thèm

e.
n’im

porte quelle am
élioration de thèm

e.

Fast Food

77

Attraction – Espace Restauration
Attraction – Espace Restauration

Vous ne pouvez plus ajouter d’am
éliorations.

Vous ne pouvez plus ajouter d’am
éliorations.

Drapeau

Laissez cette partie visible pour vous 
Laissez cette partie visible pour vous 
en souvenir.
en souvenir.

33

Am
élioration – Extension

Am
élioration – Extension

Sièges confortables

77

Am
élioration – Extension

Am
élioration – Extension

Vestiaire

44

Am
élioration – Service

Am
élioration – Service

Qualité deluxe

1111

Am
élioration – Qualité

Am
élioration – Qualité

Am
élioration intégrée :

Am
élioration intégrée :  

 • Thèm
e – Pirate

 • Thèm
e – Pirate

Navire balançoire

1212
P

Attraction – M
anège de loisir

Attraction – M
anège de loisir
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DÉROULEMENT DU JEU
Vous disposez de six manches pour construire le plus beau parc 
d’attractions. Chaque manche se divise en quatre étapes :

1. Étape Ville
2. Étape Parc
3. Étape Visiteurs
4. Étape Entretien

Faites avancer le marqueur d’étapes fourni 
sur la piste pour suivre la progression de 
chaque manche. 

ENTRETIENVISITEURS

4
PARC

3
PARC

2
PARC

1
PARC

Ville
ÉVÉNEMENT

1. Étape Ville
Le premier joueur révèle la première carte de la 
pioche Ville et chaque joueur, dans l’ordre du 
tour, suit les instructions indiquées.

La carte Ville reste active pendant toute la manche. Elle sera 
défaussée uniquement à la fin de la manche – cependant, pour 
des raisons de confort de jeu, vous pouvez déjà la placer face 
visible sur la pile de défausse. 

La pioche Ville permet de mesurer la progression de la partie. 
Lorsque la dernière carte Ville est révélée, vous jouez la sixième 
et dernière manche. 

4e manche : carte Dernière chance
Après avoir joué la carte Ville de la 4e manche, 
vous allez dévoiler la carte Dernière chance 
dans la pioche Ville. Cette carte n’est pas une 
carte Ville, et ne permet pas de jouer une 
manche supplémentaire. Il s’agit simplement 
d’un rappel pour vous signifier que vous ne 
pourrez plus prendre de nouveaux objectifs 
après cette manche : la 4e manche est donc 
votre dernière chance de récupérer des objectifs.

Après la fin de la 4e manche, reprenez les cartes Objectif de la 
défausse, remettez-les dans la pioche, puis retournez la carte 
Dernière chance et placez-la sur la pioche. Vous ne pouvez plus 
prendre de nouveaux objectifs, ni même consulter la pioche. 

2. Étape Parc
ENTRETIENVISITEURS

4
PARC

3
PARC

2
PARC

1
PARC

Ville
ÉVÉNEMENT

Vous allez effectuer au moins 3 actions lors de chaque manche, 
une par une, en commençant par le premier joueur, puis chacun 
son tour.

Toutes ces actions font partie de l’étape Parc. Chaque action n’est 
donc pas une étape Parc à elle seule. 

Dans l’ordre du tour, chaque joueur effectue sa 1re action. Ensuite, 
chaque joueur effectue sa 2e action. Puis chaque joueur effectue 
sa 3e action. Lorsque vous aurez construit votre attraction phare, 
vous pourrez faire une 4e action lors de chaque manche. 

Quand c’est à votre tour de faire une action, choisissez une de 
ces options : 

• Construire
• Piocher

• Menue monnaie
• Démolir

Vous avez le droit de faire la même action plusieurs fois dans la 
même manche. 

Action : Construire
Utilisez une action Construire pour placer une carte Parc dans 
votre parc, soit depuis le marché, soit depuis votre main, en 
observant les contraintes suivantes :

• Votre parc est limité à 5 attractions maximum, en comptant 
votre attraction phare. 

• Vous ne pouvez pas avoir deux attractions portant le même 
nom.

• Vous ne pouvez pas avoir deux membres du personnel 
portant le même nom.

• Vous ne pouvez pas avoir deux améliorations portant le 
même nom sur la même attraction. Cela comprend les 
thèmes et les autres améliorations intégrées. Vous pouvez 
toutefois avoir la même amélioration sur des attractions 
différentes.

Payez le prix demandé sur la carte que vous voulez construire, 
puis sortez-la du marché ou de votre main.

Complétez immédiatement le marché si vous venez d’y 
prendre une carte. Le marché ne doit jamais avoir d’emplacement 
vide. 

Placez ensuite la carte dans votre parc face visible. Vérifiez si 
cela déclenche certaines capacités spéciales. 

ATTRACTIONS : placez la nouvelle attraction dans l’emplacement 
libre le plus à gauche de votre parc, à droite de la porte. Vous 
disposez de 5 emplacements de construction.  

AMÉLIORATIONS : glissez l’amélioration derrière les cartes 
existantes d’une attraction, en laissant dépasser le bandeau 
supérieur.

PERSONNEL : placez votre nouvelle recrue à gauche de la porte 
(vous n’avez pas vraiment construit cette recrue. Cette action 
Construire permet en fait de la recruter). 

N’OUBLIEZ PAS ! Vous pouvez construire 
directement depuis le marché ; il n’est pas 
nécessaire que la carte voulue soit dans votre main.

i

ATTRACTION PHARE : vous pouvez construire votre attraction 
phare comme une attraction normale, en utilisant une action 
Construire et en payant le coût requis. Les pièces déposées par 
les investisseurs réduisent d’autant le prix que vous devez payer.

ENTRETIENVISITEURS

4
PARC

3
PARC

2
PARC

1
PARC

Ville
ÉVÉNEMENT

Étape Entretien :
Reprenez les cartes Objectif 
de la défausse, remettez-les 
dans la pioche, puis retournez 
la carte Dernière chance et 
placez-la sur la pioche.

DERNIÈRE 
CHANCE

pour prendre des objectifs.
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Vous ne pouvez pas utiliser cet argent pour autre chose. Si vous 
ne construisez pas votre attraction phare avant la fin de la partie, 
les investisseurs récupèrent leur argent : vous défaussez alors ces 
pièces, qui ne compteront pas pour le décompte final. 

Action : Piocher
Choisissez comment résoudre cette action :

• PRENDRE 1 AU MARCHÉ : choisissez une carte du marché 
et prenez-la en main, puis complétez le marché. Prendre une 
carte est gratuit, c’est la construction qui est payante. 

• PIOCHER 2 / GARDER 1 : prenez 2 cartes de la pioche 
Objectif ou 2 cartes de la pioche Parc et conservez-en 1 (ou 
aucune). C’est le meilleur moyen de récupérer des objectifs. 

• DÉFAUSSER 1 / PIOCHER 5 / CHOISIR 1 : défaussez une 
carte Parc de votre main et piochez 5 cartes dans la pioche 
Parc. Conservez 1 carte et défaussez le reste.

IMPORTANT : vous n’êtes pas obligé de conserver un objectif si 
vous utilisez l’action Piocher 2 / Garder 1. En revanche, si vous 
conservez un objectif, vous ne pourrez plus le rendre ensuite. 
Choisissez bien !

COMPLÉTER LES PIOCHES : si la pioche Parc ou Objectif s’épuise, 
y compris au beau milieu d’une action, mélangez immédiatement 
la défausse correspondante pour reformer une pioche.

JEU RAPIDE : si le joueur précédent pioche des 
cartes et que votre tour ne dépend pas de ce 
qu’il choisit de garder, vous pouvez jouer votre 
tour sans l’attendre afin de diminuer le temps 
d’attente entre chaque tour. 

i

Action : Menue monnaie
Cette action vous permet de récupérer les pièces tombées des 
poches de vos visiteurs. Récupérez 1 pièce pour chacune de vos 
attractions. 

4 5

Limites du parc :Limites du parc :  
• 5 attractions max.• 5 attractions max.

Porte principale
Entrée du parcEntrée du parc

Grand huit

66

Attraction – Manège à sensationsAttraction – Manège à sensations

Action : Action : si cette attraction n’a pas de thème, si cette attraction n’a pas de thème, 
vous pouvez y construire gratuitement vous pouvez y construire gratuitement 
n’importe quelle amélioration de thème.n’importe quelle amélioration de thème.

Fast Food

77

Attraction – Espace RestaurationAttraction – Espace Restauration

Amélioration intégrée :Amélioration intégrée :  
 • Thème – Pirate • Thème – Pirate

Navire balançoire

1212P
Attraction – Manège de loisirAttraction – Manège de loisir

Action : Démolir
Cette action, bien que rare, vous permet de détruire quelque chose 
dans votre parc, par exemple une attraction ou amélioration qui 
vous empêche de réaliser un objectif. 

Une action Démolir vous permet de détruire une seule carte Parc 
ou Attraction phare. Cependant, si vous détruisez une attraction, 
toutes ses améliorations sont automatiquement détruites.

Les cartes Parc ainsi détruites sont défaussées. Les cartes 
Attraction phare détruites sont retirées du jeu.

Aucun remboursement ne vous est accordé. 

3. Étape Visiteurs
Cette étape est simultanée. Tous les joueurs 
calculent les revenus que rapportent les 
visiteurs de leur parc. 

Les étoiles de votre parc indiquent le nombre de personnes qui 
veulent le visiter. Ces personnes deviennent des visiteurs une 
fois qu’ils ont acheté leur ticket et passé la porte. Ils peuvent 
même dépenser quelques pièces supplémentaires sur place. 

Pour déterminer vos revenus :

1. Comptez vos étoiles
Faites le total des chiffres inscrits dans chacune 
des étoiles de l’ensemble des cartes de votre parc :  
attractions, améliorations, personnel – et porte, 
naturellement.

Gagnez autant de pièces que ce total. 

2. Comptez vos symboles Ticket
Certains membres du personnel (marqués du 
symbole ci-contre) augmentent vos revenus. 

Gagnez des pièces en fonction des capacités 
de votre personnel.

3. Touchez l’argent des investisseurs
À chaque manche, si vous n’avez pas encore construit votre 
attraction phare, vous pouvez faire des promesses alléchantes 
à vos investisseurs. 

Gagnez 5 pièces à placer sur votre carte Attraction phare.

Le total augmente donc à chaque manche. 
Vous pouvez utiliser ces pièces pour réduire 
le montant à payer lorsque vous construisez 
votre attraction phare. Après quatre manches, 
vous pouvez même la construire gratuitement !  
Vous avez alors atteint le maximum 
d’investissement possible : les investisseurs ne 
verseront pas plus de 20 pièces, et ces pièces 
ne peuvent pas être utilisées pour autre chose. 

4. Étape Entretien

Résolvez cette étape comme suit, dans l’ordre :

1. Défaussez toutes les cartes du marché et recomplétez-le 
immédiatement. 

2. Si vous avez plus de 5 cartes en main, défaussez des cartes 
pour revenir à 5 cartes. Les cartes Objectif et les cartes 
Attraction phare ne comptent pas dans cette limite – elles 
doivent être conservées face cachée sur la table. 

3. Le premier joueur passe son marqueur à son voisin de 
gauche.

S’il reste des cartes dans la pioche Ville, une nouvelle manche 
s’engage. Si la pioche Ville est vide, la partie est terminée : passez 
au décompte final. 

ENTRETIENVISITEURS

4
PARC

3
PARC

2
PARC

1
PARC

Ville
ÉVÉNEMENT

AT T R AC T I O N P H A R E

ENTRETIENVISITEURS

4
PARC

3
PARC

2
PARC

1
PARC

Ville
ÉVÉNEMENT
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DÉCOMPTE FINAL
Faites la somme des scores de chaque 
joueur sur le bloc-notes prévu à cet effet, ou 
laissez l’application gratuite faire le travail 
à votre place :

www.funfair-game.com/scoring
Vous pouvez aussi récupérer l’application 
en flashant le QR code.

Taille de l’attraction
Marquez les points de chaque attraction 
séparément en comptant le nombre total 
d’icônes qui apparaissent dans son ruban :  
celles de l’attraction et de toutes ses 
améliorations (intégrées ou non). 

Référez-vous au tableau ci-contre pour 
connaître votre score. 

Les membres du personnel et la porte 
ne marquent aucun point ici : seules les 
attractions et leurs améliorations doivent être 
prises en compte. 

Après avoir construit cette amélioration, Après avoir construit cette amélioration, 
vous pouvez piocher deux cartes Parc. vous pouvez piocher deux cartes Parc. 
Conservez-en une et défaussez l’autre pour Conservez-en une et défaussez l’autre pour 
gagner autant de pièces que la moitié de sa gagner autant de pièces que la moitié de sa 
valeur imprimée, arrondie à l’inférieur. valeur imprimée, arrondie à l’inférieur. 

Thème Fantastique

1010

F
Amélioration – ThèmeAmélioration – Thème

Vestiaire

44

Amélioration – ServiceAmélioration – Service

Après avoir construit cette amélioration, Après avoir construit cette amélioration, 
vous pouvez gagner 5 pièces.vous pouvez gagner 5 pièces.

Thème Pirate

1010

P
Amélioration – ThèmeAmélioration – Thème

Grand huit

66

Attraction – Manège à sensationsAttraction – Manège à sensations

Action : Action : si cette attraction n’a pas de thème, si cette attraction n’a pas de thème, 
vous pouvez y construire gratuitement vous pouvez y construire gratuitement 
n’importe quelle amélioration de thème.n’importe quelle amélioration de thème.

Fast Food

77

Attraction – Espace RestaurationAttraction – Espace Restauration

Vous ne pouvez plus ajouter d’améliorations.Vous ne pouvez plus ajouter d’améliorations.

Drapeau

Laissez cette partie visible pour vous Laissez cette partie visible pour vous 
en souvenir.en souvenir.

33

Amélioration – ExtensionAmélioration – Extension

Sièges confortables

77

Amélioration – ExtensionAmélioration – Extension

Vestiaire

44

Amélioration – ServiceAmélioration – Service

Qualité deluxe

1111

Amélioration – QualitéAmélioration – Qualité

Amélioration intégrée :Amélioration intégrée :  
 • Thème – Pirate • Thème – Pirate

Navire balançoire

1212P
Attraction – Manège de loisirAttraction – Manège de loisir

Nombre 
d’icônes 

: 4

Nombre 
d’icônes 

: 1

Nombre 
d’icônes 

: 6
25

16

5

Objectifs
Révélez vos cartes Objectif et vérifiez que 
vous les avez bien remplies. Pour chaque 
carte réussie (si votre parc comporte bien 
les Éléments requis), marquez les points 
indiqués. Pour chaque carte non réussie, 
perdez 10 points. 

Si votre parc remplit les critères de la partie 
supérieure d’une carte, vous pouvez aussi 
revendiquer les points de la section bonus, à condition d’en remplir 
les critères. Cette section n’inflige aucune pénalité en cas d’échec.

Pièces
Marquez 1 point par paire de pièces 
en votre possession. 

Personnel
Chaque membre du personnel rapporte les points indiqués sur 
sa carte. 

Les Animateurs et Animatrices marquent des points en fonction 
du nombre d’icônes de leur thème présents dans votre parc. 

À la fin de la partie, marquez 3 points pour À la fin de la partie, marquez 3 points pour 
chaque icône chaque icône Pirate Pirate de votre parc. de votre parc. 

Animatrice Pirate

77**
PersonnelPersonnel

= 6

5533

Une fois par étape Visiteurs : Une fois par étape Visiteurs :   
Gagnez 3 pièces supplémentaires pour Gagnez 3 pièces supplémentaires pour 
chaque chaque Manège de loisirManège de loisir de votre parc.  de votre parc. 

Vendeur de barbe à papa
PersonnelPersonnel

3

Par exemple, l’Animatrice Pirate marque 3 points par icône Pirate 
de votre parc. En travaillant dans le parc ci-contre, qui affiche 
2 icônes Pirate (une dans l’amélioration intégrée au Navire 
Balançoire et une autre liée au Grand huit), elle marquerait 6 
points.

Récompense
Si votre parc correspond aux critères de la 
carte Récompense, vous marquez ces points. 

Si plusieurs joueurs sont à égalité pour 
la récompense, tous marquent les points 
indiqués.

Égalités
S’il y a égalité à l’issue du décompte final, le joueur qui possède 
le plus grand nombre d’étoiles dans son parc, puis qui a réussi le 
plus grand nombre d’objectifs, l’emporte. S’il y a encore égalité, 
le joueur le plus riche l’emporte. Si cela ne suffit pas à départager 
les ex-aequos… rejouez une partie !

1. Events step
 » Players draw one Event card each.
 » Play the top card of the City deck.
 » Players take turns playing events or abilities, playing 
as many as they wish, one at a time.

 » Continue until all players pass in a row.
2. Park step

TAKE, BUILD, DEMOLISH or LOOSE CHANGE
 » Players take turns taking actions, one at a time. 
 » Players get three actions. Each action can be any of 
Take, Build, Demolish, or pick up Loose Change.

3. Guests step
Count your STARS, check your TICKETS, take your MONEY.

 » Players �ind the number of guests in their park:
• Total all stars from open attractions in your park.
• Limit the total to your current guest capacity.

 » Gain 1 coin for each guest, plus any extra income  
awarded by card abilities marked with a ticket symbol.

4. Cleanup step
 » Discard any pinned Event cards still in effect.
 » Flip over any face-down Park cards in your park.
 » Clear and re�ill the Market.
 » Discard cards to meet the 5 card hand limit.
 » Advance the Starting Player marker to the next player.

Round sequence Scoring

ATTRACTIONS
Score each attraction 
separately for the total 
number of icons it has 
on its ribbon.

BLUEPRINTS
Score the marked 
points if the blueprint 
is completed, otherwise 
deduct 10 points.

There is no penalty 
for incomplete bonus 
sections.

COINS
2 coins = 1 point

OTHER
Staff members and 
some other cards score 
points as indicated on 
the card.

LOANS
Deduct the points 
indicated on the loan 
card.

Icônes Points
1 5
2 8
3 12
4 16
5 20
6 25
7 31
8 38
9 46

10 55
11 65
12 76
13 88
14 101
15 115
16 130
17 146
18 163
19 181
20 200
21 220
22 241
23 263
24 286
25 310

You can take one or more LOANS at any time.
Using your Loan card does not use an action.

Park step actions 
TAKE A CARD - choose from:

• Put a card from the Market into your hand for later.
• Draw two Park cards, two Event cards, or two 

Blueprint cards. Keep one or none.
• Discard any card from your hand to draw �ive Park 

cards and choose one to keep.

BUILD A CARD - choose from:
• Pay to build a Park card directly from the Market or 

from your hand.
• Pay to build one of your Showcase attractions. You 

must have 5 stars in your park.

DEMOLISH A CARD
• Demolish or dismiss a card from your park.

LOOSE CHANGE
• Gain 1 coin for each attraction in your park.

CHEF ETOILE

FF09FF09ÉLÉMENTS REQUISPénalité si échec : -10 ptsPénalité si échec : -10 pts

13

• Un Espace Restauration, avec+ 3 étoiles d’améliorations quelconques

OBJECTIF BONUS

+6

• Trois  cartes Personnel

Vous devez réussir la section Vous devez réussir la section supérieure :supérieure :

, ,

1=

Construire le parc avec  le plus faible total d’étoiles.

Cuillère de bois

15
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ASTUCES 
STRATÉGIQUES
• ÉTOILES : c’est en ayant suffisamment 

d’argent que vous construirez le meilleur 
parc. Posez rapidement des étoiles pour 
augmenter vos revenus et réalisez des 
combinaisons pour faire des économies. 
Les cartes sans étoile peuvent attendre. 

• EFFICACITÉ : n’oubliez pas que vous 
pouvez construire directement depuis 
le marché. Gardez les cartes que vous 
avez en main pour plus tard.

• VARIÉTÉ : il existe bien des façons de 
marquer plus de points – construire 
de grandes attractions, recruter du 
personnel qualifié, réussir des objectifs, 
remporter la récompense… 

• ACTIONS : vous allez jouer une vingtaine 
d’actions en tout. Faites en sorte que 
toutes soient efficaces. 

• ATTRACTION PHARE : votre attraction 
phare est de moins en moins chère 
au fil des manches, mais les actions 
supplémentaires qu’elle vous rapporte 
peuvent être extrêmement rentables. À 
vous de juger quand il est intéressant de 
la construire.

TYPES D’ATTRACTION TYPES D’AMÉLIORATION AUTRES ICÔNES

Manège à 
sensations Extension

Étoiles : rapportent 
autant de revenus 
que leur valeur

Manège de 
loisir Service Coût de 

construction

Théâtre Qualité 7 Points de victoire

Espace 
Restauration

Thème 
Fantastique

Impossible 
d’ajouter une 
amélioration à 
cette attraction

Chapiteau Thème Jungle Membre du 
personnel

Thème Pirate

Thème Robot
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