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

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

+ Placez la boîte de jeu de la manière suivante: 

+ Prenez chacun au hasard: 
~ 5 tuiles à 2 joueurs, 

i:> 4 tuiles à 3,4 et 5 joueurs. 
+ Gardez vos tuiles en main ou posez-les face cachée sur la 
table. 
Laissez les autres tuiles dans la boîte que vous placez sur un 
bord de la table. 
Elles serviront pour les autres manches. 
Placez la piste de score au bord de la table. Choisissez un guide 
en bois et placez-le sur la case dépan. 
Le joueur le plus âgé commence. Il prend le jeton 1 er joueur et 
le place devant lui. 

~<!l:9llE 
On joue dans le sens horaire. 
Le premier joueur choisit une de ses tuiles et la pose au centre 
de la table. 

• 1 rèele du ;eu • 1 Piste 
• 66 tuiles • 5 auides en 
• 1 jeton premier joueur Ibleu. rose. uer •• " .... 

Le joueur suivant choisit à son tour une tuile et vient la 
connecter à la première (voir "Règles de pose"). 
Les tours suivants, les joueurs continuent de positionner leurs 
tuites à tour de rôle en respectant les règles de pose qui suivent 
jusqu'à ce qu'ils n'aient plus qu'une seule tuile en main devant 
eux. 

Bèeles de pose : 

+ Toutes les tuites venant après la première doivent être 
adjacentes à une autre tuile par au moins 1 côté ou superposer 
2 tuiles. 
+ Toutes les tuiles doivent être posées à plat et être alignées 
correctement avec les tuiles adjacentes et/ou en dessous 
d'elles. Il est interdit d'avoir une moitié de tuite dans le vide. 

+ Une tuile ne peut jamais être placée directement sur une 
autre entièrement. Elle dOÎt toujours être à cheval sur 2 tuiles 
ou posée sur la table. 

Lorsque tous les joueurs n'ont plus qu'une tuile en main, ils la 
révèlenL Chaque joueur en tant que guide part en excursion 
avec son groupe de visiteurs dans Fantastic Park, cette 
tuile représente leurs animaux préférés. 

DéJ;omple: 

La dernière tuile va déterminer vos points. 
Regardez le ou I~animaux que vous avez 



sur votre tuile et retrouvez·les dans le parc. Repérez le plus 
grand groupe pour chaque animal que vous avez et comptez 
1 point par animal connecté orthogonalement (pas en diagonal). 

Les points : 

+ Si vous avez 2 animaux différents sur votre tuile, cherchez le 
plus gros groupe pour chaque animal et comptez vos points. 
+ Si vous avez 2 animaux identiques en couleur, cherchez le 
plus gros groupe pour cet animal et comptez vos points puis 
doublez le total. 
+ Si vous avez un animal qu'aucun autre joueur n'a convoité, 
doublez votre score pour cet animal uniquement. 

Déplacez vos guides respectifs sur la case correspondant à 
votre total de points. 
Laissez le parc au centre de la table. 
Gardez votre dernière tuile et complétez votre main en prenant 
dans la réserve d'origine. 
Le premier joueur donne son jeton au joueur placé à sa gauche. 
Une nouvelle manche peut commencer, l'agrandissement du 
parc se poursuit. 

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

2 joueurs· 8 manches· ne reste aucune tuile 
3 joueurs - 6 manches - reste 1 1 tuiles 
4 joueurs - 5 manches - reste 6 tuiles 
5 joueurs - 4 manches - reste 1 tuile 

Le joueur qui a cumulé le plus de points sur toutes les manches 
gagne la partie. 

Exemple: fin de la seconde manche à '1 ioueurs 

Usa qui a le jeton le< joueur ajoute au parc au centre de la table 
J'une de ses 2 dernières tui/es. 
Vincent, Anthony et Charles placent chacun à leur tour l'une de leurs 
2 dernières tui/es dans le parc. 
la dernière tuile de chaque joueur est ensuite révélée. Les joueurs 
procèdent au décompte. 

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

r Vincent a retourné une tuile jaune double. Dons le parc, le plus 
grand groupe d'animaux jaunes en contient 6. Comme il a une tuile 

double il multiplie par 2 son score total de 6 (6x2 = 12). /1 avance 
donc son pion de 12 cases sur la piste de score. 

30 Anthony a retourné une tuile verte et rose. Dans le parc, le plus 
grand groupe d'animaux verts en contient 6 et le plus grand groupe 
d'animaux roses en contient 4./1 devrait marquer 10 points, mais 
comme il est le seul joueur à avoir du rose, il multiPlie par 2 le total 
d'animaux roses comptés (6+(4x2) =14)./1 avance son pion de 
14 cases sur la piste de score. 

40 Charles a retourné une tuile jaune et bleue. Dans le porc, le plus 
grand groupe d'animaux bleus en contient 4 et le plus grand groupe 
d'animaux jaunes en contient 6 (4+6 = 1 0)./1 avance son guide de 
10 cases sur la piste de score. 
Sur cette manche c'est Anthony qui a marqué le plus de points, mois 
qui sera le vainqueur en {In de partie? 
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