

Un jeu de Mathias Guillaud

Pour 3 à 5 joueurs

   Bienvenue dans un monde de rêves, celui des parcs d’attractions. Alors que les enfants entraînent leurs parents et leurs grands-parents vers ces lieux magiques et que les touristes les visitent durant leurs séjours, beaucoup d’entrepreneurs rivalisent d’ingéniosité et d’idées pour inventer et construire de nouvelles choses de manière à attirer le plus de clients possible.

   A travers des thèmes variés ils doivent faire en sorte de correspondre aux envies des clients, de s’adapter à la mode ou de se spécialiser, tout ceci en surveillant de près les concurrents, qui ne sont pas loin, pour les empêcher de leur nuire ou leur voler la place de numéro 1.

   Tous les moyens sont bons pour attirer les clients, des pirates aux westerns en passant par les belles et grandes montagnes russes.

   Maintenant c’est à votre tour, mettez toutes les armes de votre côté…

PRINCIPE DU JEU
Chaque joueur est un promoteur désireux de construire le parc d’attractions parfait

Pour cela il doit effectuer des recherches, surveiller les clients potentiels, construire des attractions et plein d’autres choses.

Mais surtout faire face à la concurrence rude des autres parcs en construction.

Le plus réactif et le plus malin saura tirer parti de tous ces facteurs et sortira vainqueur de la bataille.

ELEMENTS DU JEU

· Des pièces de monnaie (de valeur 100, 500 et 1000)

· 60 cartes « Clients » (Jaunes)
· 64 cartes « Attractions » (16 Thème Pirates, 16 thème Western, 16 thème Safari et 16 thème Sci-Fi)

· 60 cartes « Actions » (Oranges)

· 24 cartes « Boutiques » (Violettes)

· 80 cartes « Décisions » (Noires)

· un marqueur 1er joueur

· un d10

MISE EN PLACE

- Chaque joueur reçoit une pile de 16 cartes « Décisions ». Tout les joueurs ont les mêmes, c’est à dire :



- 2 cartes « Recherche Western »



- 2 cartes « Recherche Pirates »



- 2 cartes « Recherche Safari »



- 2 cartes « Recherche Sci-Fi »

- 2 cartes « Recherche Boutiques »



- 2 cartes « Construction »



- 2 cartes « Vente »



- 2 cartes « Actions »
- Chaque joueur reçoit 2 attractions, au hasard en lançant un d10 :



- 1 ou 2 : Attraction Western



- 3 ou 4 : Attraction Pirates



- 5 ou 6 : Attraction Safari



- 7 ou 8 : Attraction Sci-Fi



- 9 ou 10 : Attraction au choix

- Chaque joueur reçoit en pièces une somme d’argent d’une valeur de 6000.
- Placez le reste des attractions en 4 tas bien distincts correspondant aux 4 thèmes disponibles sur le côté de l’aire de jeu.

- Chaque joueur reçoit 4 cartes Actions de la pioche. Cette pioche est mise sur un côté de l’aire de jeu.
- Les cartes Clients sont disposées en une autre pioche mise sur un côté de l’aire de jeu. De cette pioche on retourne autant de cartes clients que le double du nombre de joueurs et on els dispose en 2 lignes égales au centre de l’aire de jeu :


- à 3 joueurs : 2 lignes de 3 cartes



- à 4 joueurs : 2 lignes de 4 cartes



- à 5 joueurs : 2 lignes de 5 cartes

Ces lignes correspondent aux Clients qui sont sur le point de rentrer dans les différents parcs. A chaque tour de jeu c’est toujours la ligne la plus basse qui sera prise en compte.

- Le premier joueur est déterminé d’une manière ou d’une autre. Cela peut être le dernier à être allé dans un parc d’attractions.

TYPES DE CARTES

CARTES ATTRACTIONS

Ces cartes représentent les différentes attractions qu’il est possible de construire dans votre parc.

Elles peuvent être de quatre thèmes et de quatre types différents :

· Thème Western


- Type Montages Russes

· Thème Pirates



- Type Frissons

· Thème Safari



- Type Aquatiques

· Thème Sci-Fi



- Type Tranquille

Elles ont aussi un coût de construction indiqué dans le coin en haut à droite.

CARTES CLIENTS

Elles représentent les différents clients qui se présentent aux portes des parcs des joueurs.

Ils ont un thème et un type d’attractions préférés correspondant aux différents thèmes et types possibles.
Elles sont aussi elle-même d’un type parmi 3 différents :

· Enfant

· Touriste

· Divers

Elles ont aussi un montant indiqué dans le coin en haut a droite qu correspond à la valeur qu’elle rapporte en venant dans un parc.
CARTES BOUTIQUES

Elles sont sous la même forme qu’une carte Attraction sauf qu’au lieu d’avoir un type et un thème elles ont un texte indiquant leur effet sur le parc du joueur. Il y’en a 6 différentes :

· Buvette



- Marchand de Glaces

· Fast-Food



- Magasin de Souvenirs

· Marchand de Ballons


- Salle d’arcade

CARTES ACTIONS

Elles correspondent aux actions que l’on joue pour s’attirer des avantages ou mettre des bâtons dans les roues des adversaires.

DEROULEMENT D’UN TOUR DE JEU

Chaque tour de jeu est décomposé de plusieurs phases :
1/  Arrivée de nouveaux Clients

2/  Choix des décisions et réalisations de ces décisions (4 tours de table)

3/  Attribution des clients et de l’argent gagné

4/  Passage du marqueur 1er joueur
1/ ARRIVEE DE NOUVEAUX CLIENTS

Une personne autour de la table baisse les Clients de la ligne la plus haute d’un cran et les remplace par de un même nombre de nouvelles cartes Clients de la pioche.
2/ CHOIX ET REALISATION DES DECISIONS

Chaque joueur choisit secrètement une carte Décision parmi celles qu’il en sa possession et la pose devant lui face cachée.

Après que tout le monde ai choisi et en commençant par le 1er joueur, désigné par le marqueur, chaque joueur révèle cette carte Décision et la réalise.

Il y’a 4 types de Décisions possible :

ATTENTION ! : Avant de choisir sa 1ère Décision du tour, chaque joueur pioche une carte Action de la pioche.
· Recherche (Western, Pirates, Safari ou Sci-Fi) : Piochez une carte dans la pile

correspondante

· Construction : Construisez une attraction ou une Boutique présente dans votre main en payant le coût indiqué sur la carte. Votre nouvelle attraction ou boutique est disposée devant vous
ATTENTION ! : Il n’y a que 8 places disponibles dans votre parc. Il se peut donc

que pour construire vous deviez avant détruire pour libérer un emplacement.
· Vente : Vous pouvez vendre une attraction déjà construite et récupérez la moitié de

son prix de construction ou vendre une carte Action de votre main contre 500 pris à la

Banque.

Action : Jouez une carte Action présente dans votre main.
ATTENTION ! : Certaines actions se jouent à des moment précis indiqués sur la

carte elle-même. Parfois même en réaction à des actions adverses (celles sont jouées

sans être prévues )
.
Une fois que tout les joueurs ont réalisé leur décision il défausse à côté d’eux la carte utilisée et on recommence 3 tours de table supplémentaire de la même façon.

A la fin des 4 tours de table chaque joueur récupère ces cartes Décisions utilisées.
3/ ATTRIBUTION DES CLIENTS ET DES GAINS

Chacun des clients de la ligne la plus basse est maintenant attribué à un parc selon ces critères :

- Un client va d’abord vers le parc possédant le plus d’attractions de son thème

   favori.

- En cas d’égalité il va vers le parc possédant le plus de son type favori (tout     

   thèmes confondus).
- En cas d’une nouvelle égalité il se dirige vers le parc le plus grand

- Enfin en cas d’une nouvelle égalité le client ne va nulle part et est défaussé.

ATTENTION ! : Les attractions prises en compte à tt les niveaux sont celles en fonctionnement. Une attraction ciblée par une carte Action (inclinée pour s’en rappeler) n’est pas prise en compte.
Une fois que tout les clients ont été répartis chaque joueur perçoit le montant inscrit sur les cartes récupérées et les défausse à côté de la pioche.

4/ PASSAGE DU MARQUEUR 1ER JOUEUR

Le joueur possédant le marqueur 1er joueur le passe à son voisin de gauche et on passe à un nouveau tour de jeu.

FIN DU JEU

La pioche Clients comporte 60 cartes. Le jeu s’arrête donc au bout de 20 tours à trois joueurs, 15 à quatre et 12 à trois.

Lorsque le dernier tour est terminé on attribue des points de victoire à chaque joueur sur trois niveaux :

· la fortune accumulée : à 5 joueurs, 5 points pour le premier, 4 pour le

deuxième, et ainsi de suite… 

A quatre joueurs démarrer à 4 points et à trois joueurs à 3 points.

· la valeur du parc : On additionne la valeur de chaque attraction et de chaque boutique et on distribue des points de victoires de la même manière qu’au dessus.
· la diversité du parc :  Un joueur ayant dans son parc les 4 types d’attractions plus au moins une boutique marque +5 points, celui ayant 3 thème et une boutique ou quatre thème sans boutique marque +4 points et ainsi de suite, …

Le joueur ayant le plus de points de victoire est déclaré vainqueur.
