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BUT DU IEU

Construisez le plus beau parc d’attractions de la ville ! Vous
disposez de 6 manches pour marquer un maximum de points
grace aux éléments suivants :
 Taille des attractions - ajoutez-y des icones d’amélioration.
¢ Objectifs - accomplissez des objectifs spécifiques.
» Revenu - faites rentrer de 'argent dans votre trésorerie !
¢ Personnel - embauchez et utilisez du personnel spécialisé.
* Récompense - remplissez les conditions requises.

Découvrez un exemple de parc a la p.8.

CONTENU DE LA BOIiTE
\ I

RECOMPENSE

PORTE PARC
- y | o
5 cartes 4 cartes Porte 97 cartes Parc
Récompense
oy .
v OBJECTIF VILLE
= = -
--"#‘.E‘:‘-\-. "‘"ifml-‘ s ’;".11\__'
4 cartes Attraction 20 cartes 12 cartes Ville
phare Objectif
OWE DERNIERE
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| Etape Entretien :
Reprenez les cartes Objectif
de la défausse, remettez-les
dans la pioche, puis retournez
la carte Derniére chance et
[ G —) ‘ placez-1a sur la pioche.
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: 1marqueur
4 cartes de 1carte Derniére Premier joueur et
référence chance son socle
50 jetons 24 jetons 4 jetons 1marqueur
«1piece » «5pieces»  «25pieces » d’étapes
1plateau de jeu 1bloc-notes et Ce livret de régles
(voir p.3) 1crayon

MISE EN PLACE

1. Décidez du c6té du plateau a utiliser et placez-le sur la table.
Les deux cotés se jouent de la méme fagon, mais I'un est prévu
pour des joueurs qui jouent cbte a cote, tandis que 'autre est
mieux adapté aux joueurs qui jouent de part et d’autre de la table.

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

3. Chaque joueur recoit :

e 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 laregarder, mais les autres joueurs ne doivent pas la voir ;

¢ Une carte de référence pour vous aider en cours de jeu ;

» 30 pieces.

4. Placez les pieces restantes de part et d’autre du plateau de
maniére a ce qu’elles soient facilement accessibles.

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

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

7. Mélangez les cartes Ville (bleu ciel). Placez 2 cartes face cachée,
posez dessus la carte Derniére chance, puis ajoutez 4 cartes face
cachée par dessus. Placez cette pile de 7 cartes sur 'emplacement
du plateau prévu pour la pioche Ville. Rangez les autres cartes
dans la boite.
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| Etape Entretien :
Reprenez les cartes Objectif
dela défausse, remettez-les
dans la pioche, puis retourn
la carte Derniére chance et
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8. Chaque joueur recoit 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’a
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 prét.

VILL

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 'emplacement du plateau prévu pour la pioche
Récompense. Révélez la carte du dessus : ce sera la récompense
de cette partie.

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



Choix du public

Défausse

(vnsnble) Construire le parc avec
le plus d’icénes Extension.

Défausse
(visible)

Défausse
(visible)

OBJECTIF PARC
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Alafinde arte, marques 3 plais pour
Chaque iohne Robotdevorrs pare.

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

Laissez de la AT HARE
place a gauche
de la porte pour

placer votre

personnel
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CARTES

Carte Porte

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

ﬂ Porte principale
Entrée du parc

Etoiles
Icone Porte

Limites du parc :
« 5 attractions max.

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.

ETOILES : chaque carte Parc affiche une valeur ™ /4

en étoiles qui indique sa rentabilité.
@

COUT 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).

Nomdela Etoiles
carte 4/
Grande Roue e
Attraction - Manage de loisir
Type ' 4\
de carte Coiit de
 construction

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 icone en forme de

cercle.
TYPES D'’ATTRACTIONS :

Manege a Espace

sensations Restauration
@ Maneége de loisir @ Chapiteau
@ Théatre

Nomdela

/’ ) Grand huit - i1 :
Attraction - Mandge 2 sensations
Icéne b
de type Rappel
dattraction du type
d'attraction

PLACEMENT : la premiére attraction doit étre placée immédiatement
adroite de votre porte. Ensuite, vous construisez de gauche a droite.
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PAS DE DOUBLONS : vous pouvez construire jusqu’a cinqg
attractions, mais vous ne pouvez pas avoir deux attractions qui
portent le méme nom.



Améliorations

Une fois que vous aurez des attractions dans votre parc,
vous pourrez y ajouter des améliorations. Les améliorations
augmentent |'attrait de votre parc et vous permettent de marquer
plus de points a 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 icone en forme

de losange.
TYPES D’AMELIORATIONS :
@ Extension @ Théme fantastique
@ Service @ Theme de la jungle
@ Qualité @ Theme des pirates
@ Théme des robots

Spirale
Amélioration - Extension

Restriction de
placement

Borne d'informations
Amélioration - Service

Certaines
améliorations
disposent
d’'une capacité
spéciale

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

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

Climatisation
Amélioration - Service .
Glissez
chaque
tes _ nouvelle
Amélioration - Service 7. .
amélioration
derrierela
Théme Pirate précé dente

Amélioration - Théme

RESTRICTIONS : certaines améliorations doivent respecter des
restrictions de placement. Ces restrictions apparaissent sur fond
jaune et noir a coté du cofit de construction.

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

La méme attraction peut toutefois avoir plusieurs @
améliorations avec la méme icone. Un cinéma peut donc

avoir une climatisation et des toilettes, qui sont deux @
améliorations de type Service. Il en va de méme pour

les améliorations de type Elément ou Qualité.

Les améliorations de théme sont identifiées par une lettre. Une
méme lettre ne peut pas apparaitre deux fois sur une méme
attraction. Certaines attractions ont déja un theme intégré (voir
page suivante) : vous ne pouvez pas y installer une amélioration
du méme theme.

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



Améliorations intégrées

Certaines attractions sont fournies avec une amélioration. Une
deuxiéme icone apparait alors sur la carte et un texte vous
confirme le type de cette amélioration.

Amélioration
intégrée

Toboggan aquatique
Attraction - Mangge de loisir

Détails
supplémen-
taires

</

MARQUER LES POINTS DES AMELIORATIONS INTEGREES :
alafin dela partie, les icones d’amélioration intégrées comptent
dans la taille de I'attraction. Les améliorations intégrées comptent
également pour réaliser des objectifs (voir Objectifs p.7).

Amélioration intégrée :
 Extension - Bassin

Cartes Personnel

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

Icbne de personnel

| Vendeuse de souvenirs

Valeur en points a la
finde la partie

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

Capacité spéciale D

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 méme nom.

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

Cartes Attraction phare

Chaque carte Attraction phare est une attraction unique de type
Manége a sensations. Une fois construite, elle rapporte 3 étoiles
supplémentaires et vous offre une action supplémentaire lors de
chaque manche (voir Etape Parc, p.9).

Vous recevez une carte Attraction phare au hasard lors de la mise
en place. Toutes ont la méme capacité mais chacune dispose de
son propre theme intégré.

Indicateur

dattraction phare f,;.‘_
\\V ]I"@‘i"‘'1'“-'1‘-11‘efendewmm]l

I ” ‘_/ [ | Attraction phare - Manége 2 sensations
céne P
_ Manége !ﬁ! : )
asensationf' ML .
Amélioration _,‘_(3/. = '
intégreée A
(theme) 7, L

Vous pouvez faire 4 actions par manche.
/ Amélioration intégrée :
+ Théme - Robot
Reégles spéciales WFFFFTTTEERW

Conservez votre carte Attraction phare face cachée au-dessus de
votre carte Porte jusqu’a ce que vous soyez prét a la construire.
Vous pouvez consulter votre carte a tout moment mais elle ne
compte pas comme étant dans votre main.

Les cartes Attraction phare sont chéres, mais des investisseurs
(presque) désintéressés sont préts a vous aider. Lors de chaque
manche ou votre carte Attraction phare n’est pas révélée, vous
pouvez accepter 5 pieces d’investissement a placer sur la carte
Attraction phare pour réduire le prix a payer quand vous voudrez
la construire (voir Etape 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 récupérent leur argent : vous défaussez alors ces
pieces, qui ne compteront pas pour le décompte final.

Capacités spéciales
Plusieurs attractions, améliorations et membres
du personnel disposent de capacités spéciales.

« Apreés avoir construit » : ces capacités s’exercent
une seule fois au moment ot vous construisez cette
carte.

«Action » : vous pouvez utiliser une de vos actions
pour accomplir '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 a votre réussite !



Cartes Objectif

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

Section Pénalité si
requise UN PEU DE TOUT non accompli
ELEMENTS REQUIS Wz
Pénalibé.ﬂ'échec?-m pts 4—-/
« Un Maneége a sensations, avec
+ Une amélioration Service
. * UnE: y
Section e o 15
bonus
OBJECTIF BONUS
Vous d réussir I i 7
s:;;ﬂ::z: ussir la section Points
* Quatre attractions, avec
exactement 1, 2, 3 et 4 étoiles,
ivement. —
+22

Difficulté

DECOMPTE FINAL : 3 la fin de la partie, votre parc doit répondre
aux critéres énoncés dans la section Eléments requis de la partie
supérieure de votre carte. Chaque carte Objectif ou les critéres
de cette section ne sont pas remplis vous inflige une pénalité de
-10 points.

Si votre parc remplit ces critéres, vous pouvez aussi revendiquer
les points de la section bonus, a condition d’en remplir les critéres.
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 méme élément peut servir pour plusieurs objectifs. Par
exemple, si vous avez une attraction Manége a sensations, elle
peut servir pour deux objectifs différents.

La difficulté indiquée part du principe que vous
avez déja I'attraction requise, soit dans votre main,
soit dans votre parc.

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

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’a la toute fin du jeu : gardez-les donc secrets jusqu’au
décompte final. Vous pouvez consulter vos propres objectifs a 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.
che

Affecte to ]
Affecte tous les joueurs lors de cette man us les joueurs lors de cette manche

-
@ Erreur delabanque 3 __ Salon professionpe]
a e —d 5

Piochez deux ca ji .
rtes O]

sinon, piochez trois callzeegﬁ Parc.fsj p‘t;:ﬁh]e;

Pouvez en garder yne (ou aucun, .

e).

Gagnez 5 piéces 0! piochez deux cartes |
Parc et conservez-en une.

La pioche Ville mesure aussi I'avancée de la partie. On révéle une
carte au début de chaque manche. Lorsque la derniére carte Ville
est révélée, c’est la derniére manche.

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

Carte Derniéere chance

Les cartes Objectif ne sont
plus disponibles lors des deux [ ]

derniéres manches. DERN[ERE
CHANCE

Lors de la mise en place, vous avez
placé la carte Derniere chance
apres la quatriéme carte Ville ;
ainsi, dés que cette carte sera
dévoilée, vous vous souviendrez
qu’il s’agit de la derniére manche
ol vous pouvez récupérer des
objectifs (voir Etape Ville, p.9).
Ensuite, ce ne sera plus possible.

" pour prendre des objectifs.

Etape Entretien :

Reprenez les cartes Objectif
dela défausse, remettez-les
dans la pioche, puis retournez
la carte Derniére chance et
placez-la sur la pioche.

Carte Récompense

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

- @ =

__ Dépaysement total

———— e

Alafin dela partie, chaque joueur
ayant réussi a remplir cet objectif
marque les points indiqués.

Si plusieurs joueurs sont a '1;
égalité pour la récompense, tous -

marquent les points indiqués.

Construire le parc avec
le plus d’icones Theéme.



COMMENT CONSTRUIRE UN PARC D’ATTRACTIONS

Petit guide a I'usage des futurs directeurs de parc.

Personnel

Assure des
revenus et des
points. Aucun
doublon n’est
permis !

Vendeur debarbeapapa

Personnel

Une fols par étape Vistteurs : e
Gagnez 3 pidces supplémentaires pour
chaque Mandge de lolsir de votre parc.

4 )

Attraction
phare

Les investisseurs
y placent 5
piéces par
manche pour en
alléger le cofit.

ATTRACTION

Porte principale
Entrée du parc

Porte
principale

Vous débutez
avec 'unique
étoile de cette
carte. Bonne
chance !

O/

4 )

la précédente pour
obtenir une colonne,
avec un ruban bien
aligné a gauche.

Action i cett attraction n'a pas e théme,
voUS pouvez y construire gratuitement.
n'import quelle améHioration de théme.

4 i N
Ameliorations Taille de
Glissez chaque lattraction :
amélioration sous 6 Eo:mw
A

.Ju W. Drapeau

C Amélioration - Extension

Vous ne pouvez plus ajouter d’améliorations.

G

W. Siéges confortables
Amélioration - Extension

OBJECTE

1

=N

e N
Objectifs

Conservez vos
objectifs face
cachée. lIs ne
font pas partie de
votre main.

- J

Capacités
spéciales

N’oubliez pas d’utiliser
les capacités spéciales
de vos attractions et
améliorations.

Jusqu’au
ciel

Vos attractions
n’ont aucune
limite de cartes,
mais ne peuvent
pas accueillir
deux fois la méme
amélioration.

- J

Taille du parc

Votre parc peut abriter jusqu’a 5
attractions (dont votre attraction phare),
mais vous n‘avez pas le droit d’avoir deux
fois la méme.




DEROULEMENT DU JEU

Vous disposez de six manches pour construire le plus beau parc
d’attractions. Chaque manche se divise en quatre étapes :

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

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

S SRR

1. Etape Ville

Le premier joueur révele la premiére carte de la
o pioche Ville et chaque joueur, dans I'ordre du
Ville tour, suit les instructions indiquées.

EVENEMENT

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

La pioche Ville permet de mesurer la progression de la partie.
Lorsque la derniere carte Ville est révélée, vous jouez la sixieme
et derniére manche.

4 manche : carte Derniére chance

Apres avoir joué la carte Ville de 1a 4°manche, I —
vous allez dévoiler la carte Derniere chance DERNIERE
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 Etape nuretien:
Reprenez les cartes Objectif
dans la pioche, puis rzln;lils\ez
d’un rappel pour vous signifier que vous ne I
la carte Derniére chance et
pourrez plus prendre de nouveaux objectifs
apres cette manche : la 4° manche est donc
votre derniére chance de récupérer des objectifs.

pour prendre des objectifs.

placez-la sur la pioche.

Apres la fin de la 4° manche, reprenez les cartes Objectif de la
défausse, remettez-les dans la pioche, puis retournez la carte
Derniére chance et placez-1a sur la pioche. Vous ne pouvez plus
prendre de nouveaux objectifs, ni méme consulter la pioche.

2. Etape Parc
PARC PARC PARC PARC

1 2 3 4

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

Toutes ces actions font partie de I'étape Parc. Chaque action n’est
donc pas une étape Parc a elle seule.

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

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

¢ Construire ¢ Menue monnaie

e Piocher e Démolir

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

Action : Construire

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

¢ Votre parc estlimité a 5 attractions maximum, en comptant
votre attraction phare.

» Vous ne pouvez pas avoir deux attractions portant le méme
nom.

e Vous ne pouvez pas avoir deux membres du personnel
portant le méme nom.

» Vous ne pouvez pas avoir deux améliorations portant le
méme nom sur la méme attraction. Cela comprend les
thémes et les autres améliorations intégrées. Vous pouvez
toutefois avoir la méme 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 'emplacement
libre le plus a gauche de votre parc, a droite de la porte. Vous
disposez de 5 emplacements de construction.

AMELIORATIONS : glissez I'amélioration derriére les cartes
existantes d’une attraction, en laissant dépasser le bandeau
supérieur.

PERSONNEL : placez votre nouvelle recrue a 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.

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



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 récuperent leur argent : vous défaussez alors ces
piéces, qui ne compteront pas pour le décompte final.

Action : Piocher
Choisissez comment résoudre cette action :

o PRENDRE 1 AU MARCHE : 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.

o DEFAUSSER 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’étes pas obligé de conserver un objectif si
vous utilisez I'action Piocher 2 / Garder 1. En revanche, si vous
conservez un objectif, vous ne pourrez plus le rendre ensuite.
Choisissez bien !

COMPLETER 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 'attendre afin de diminuer le temps
d’attente entre chaque tour.

Action : Menue monnaie

Cette action vous permet de récupérer les pieces tombées des
poches de vos visiteurs. Récupérez 1 piece pour chacune de vos

attractions.
&,

Action : Démolir

Cette action, bien que rare, vous permet de détruire quelque chose
dans votre parc, par exemple une attraction ou amélioration qui
vous empéche 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.
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3. Etape Visiteurs

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

VISITEURS

o

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. IIs peuvent
méme dépenser quelques pieces supplémentaires sur place.

Pour déterminer vos revenus :

1. Comptez vos étoiles

Faites le total des chiffres inscrits dans chacune
des étoiles de 'ensemble des cartes de votre parc:
attractions, améliorations, personnel - et porte,
naturellement.

Gagnez autant de piéces que ce total.

2. Comptez vos symboles Ticket

Certains membres du personnel (marqués du
symbole ci-contre) augmentent vos revenus.

Gagnez des piéces en fonction des capacités
de votre personnel.

3. Touchez l'argent des investisseurs

A chaque manche, si vous n’avez pas encore construit votre
attraction phare, vous pouvez faire des promesses alléchantes
a vos investisseurs.

Gagnez 5 piéeces a placer sur votre carte Attraction phare.

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

ATTRACTION
P E

i

4. Etape Entretien

ENTRETIEN
.

Résolvez cette étape comme suit, dans I'ordre :

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

2. Sivous avez plus de 5 cartes en main, défaussez des cartes
pour revenir a 5 cartes. Les cartes Objectif et les cartes
Attraction phare ne comptent pas dans cette limite - elles
doivent étre conservées face cachée sur la table.

3. Le premier joueur passe son marqueur a 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.



DECOMPTE FINAL

Faites la somme des scores de chaque
joueur sur le bloc-notes prévu a cet effet, ou
laissez I'application gratuite faire le travail
a votre place :

www.funfair-game.com/scoring

Vous pouvez aussi récupérer 'application
en flashant le QR code.

Taille de I'attraction

Marquez les points de chaque attraction

Icones Points

1 5
séparément en comptant le nombre total 2 8
d’icones qui apparaissent dans son ruban : 3 12
celles de l'attraction et de toutes ses
améliorations (intégrées ou non). LSL ;g
Référez-vous au tableau ci-contre pour 6 25
connaitre votre score. 7 31
Les membres du personnel et la porte 8 38
ne marquent aucun point ici : seules les 9 46
attractions et leurs améliorations doivent étre 10 55
prises en compte. 11 65
Nombre 12 76
d’icénes 13 88

IIF Siéges confortables
Amélioration - Extension

(T L |
1
(& .9
lﬁn&:delalﬂ.r
».PA |

Action: s cette attraction fa pas de thime,
‘vous pouvez y construlre t
tmports quelle améHoration de théme.

]
Objectifs

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

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

o\
Pleces
Marquez 1 point par paire de pieces
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’icones de leur theme présents dans votre parc.

Animatrice Pirate 5!
| Personnel

Vendeur de barbe a papa
| Personnel

Une fols par étape Visiteurs:
Gagnez 3 piéces supplémentaires pour
chaque Manége de loisir de votre parc.

Ala fin de la partie, marquez 3 points pour
chaque icone Pirate de votre parc.

3

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

Récompense

Si votre parc correspond aux criteres de la
carte Récompense, vous marquez ces points. bﬁﬂiﬂfi‘\

Si plusieurs joueurs sont a égalité pour E%‘
la récompense, tous marquent les points Construpg

indi " e Plus faipg, e parc gy,
indiqués. 0l détoie,

e e, 2

Egalites

S’il y a égalité a I'issue du décompte final, le joueur qui possede
le plus grand nombre d’étoiles dans son parc, puis qui a réussi le
plus grand nombre d’objectifs, I'emporte. S'il y a encore égalité,

le joueur le plus riche I'emporte. Si cela ne suffit pas a départager
les ex-aequos... rejouez une partie !
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ICONOGRAPHIE

ASTUCES

STRATEGIgUES

TYPES D’ATTRACTION TYPES D’AMELIORATION  AUTRES ICONES

Manége 3 A, T Etoiles : rapportent o ETOILES : c’est en ayant suffisamment
. Extension ¥ autant de revenus d’argent que vous construirez le meilleur
sensations =72 queleur valeur parc. Posez rapidement des étoiles pour
augmenter vos revenus et réalisez des
: . combinaisons pour faire des économies.
Maneége de @ Service [@J Colitde Les cartes sans étoile peuvent attendre.

loisir " construction
o EFFICACITE : n’oubliez pas que vous
pouvez construire directement depuis
. le marché. Gardez les cartes que vous

@ Théatre Qualité Points de victoire avez en main pour p]us tard.
Impossible o VARIETE : il existe b_ien des facons _de
E The daiout marquer plus de points - construire
S . eme . alf’?‘ ar l.me‘ de grandes attractions, recruter du
Restauration Fantastique amelloratlog a personnel qualifié, réussir des objectifs,
cette attraction remporter la récompense...
Chapiteau Théme Jungle ' Membre du e ACTIONS : vous allez jouer une vingtaine
le | personnel d’actions en tout. Faites en sorte que
: = toutes soient efficaces.

@ Théme Pirate o ATTRACTION PHARE : votre attraction
phare est de moins en moins chere
au fil des manches, mais les actions
supplémentaires qu’elle vous rapporte
peuvent étre extrémement rentables. A

@ Theme Robot vous de juger quand il est intéressant de
la construire.
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