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Conteúdo

Introdução

95 Peças de Construção (16 de cada Tema + 15 
sem Tema)
75 Funcionários (15 de cada Tema)
10 cubos (2 de cada Tema)
5 Tabuleiros Individuais
1 Tabuleiro de Projetos
72 Peças de Ruas
24 Fichas de Tema
20 Fichas de Compras (4 de cada Tema)
5 Cartas de Referência
15 Cartas de Investimento
16 Cartas de Planejamento
1 Manual
1 Bloco de Pontos

Miss Liz é a mais famosa empreendedora do ramo 
de parques de diversões do mundo. E agora, ela 
está à procura de um novo parque de diversões 
para investir. Para isso, resolveu criar um concurso 
para selecionar o parque mais divertido de todos. 
E você foi convidado a participar. 
Os Incríveis Parques de Miss Liz é um jogo que 
coloca você no comando do seu próprio parque 
de diversões e testa suas habilidades de decisão 
para conquistar os olhares de Miss Liz. Crie seu 
parque, agrade seus clientes e tente impressionar 
a poderosa Miss Liz, sem deixar de lado a diversão 
com os amigos, é claro!
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 Coloque o Tabuleiro de Projetos no centro da mesa, 
ao alcance de todos os jogadores.
 Escolha ou sorteie um Tabuleiro Individual temático 
para cada jogador.
 Separe as Peças de Construção de cada Tema em 
jogo, encontre e separe as peças das Entradas dos parques 
(elas têm o verso cinza, para serem identificadas facilmente) 
e remova, sem ver, 5 outras Peças de Construção 
aleatoriamente de cada Tema em jogo. Essas peças não 
serão usadas durante essa partida e devem ser devolvidas 
à caixa do jogo. Separe as Peças de Construção Sem Tema 
e remova 5 delas, sem ver. Essas peças também estão fora 
dessa partida e devem ser devolvidas à caixa. Todas as 
peças dos Temas não escolhidos também voltam para a 
caixa.
 Embaralhe todas as Peças de Construção (temáticas 
e Sem Tema) em jogo, formando uma pilha única. Distribua 
as peças em 5 pilhas contendo 6, 8, 10 ou 12 peças cada, 
dependendo do número de jogadores (2, 3, 4 e 5 jogadores, 
respectivamente). Essas pilhas ajudarão a contar as rodadas 
da partida.
 Separe as Peças de Rua, Fichas de Compras e 
Funcionários; forme uma pilha de cada e coloque-as ao 
alcance de todos os jogadores.
 Cada jogador deve escolher onde a Entrada do seu 
parque vai estar localizada no seu Tabuleiro Individual, na 
linha mais de baixo. Cada jogador recebe uma Peça de Rua 
e deve colocá-la adjacente à sua Entrada da forma que 
preferir.

 Cada jogador coloca um cubo da sua cor no número 
10 da Trilha de Renda. Cada jogador recebe duas Fichas 
de Compras e dois Funcionários da  sua respectiva cor e 
deixam eles ao lado do seu Tabuleiro Individual.
 Remova do Baralho de Planejamento as cartas 
dos Temas que não estão em jogo, assim como as cartas 
exclusivas para um número de jogadores diferente do que 
estão na mesa, então embaralhe-o e coloque-o na área 
dedicada no Tabuleiro de Projetos. Cada  jogador recebe 
duas Cartas de Planejamento, escolhe uma para manter 
em segredo e a outra deve ser devolvida para o fundo do 
baralho.
 O jogador que esteve mais recentemente em um 
parque de diversões será o primeiro jogador. Coloque 
um cubo de cada cor na Trilha de Ordem dos Jogadores, 
começando pelo cubo da cor do jogador inicial e seguindo 
em sentido horário pelos jogadores na mesa.

Preparação
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No começo de cada Rodada, são abertas no tabuleiro 
as peças de uma das Pilhas de Projetos. Dependendo 
do número de jogadores (para 2, 3, 4 e 5 jogadores, 
respectivamente), coloque 3, 4, 5 ou 6 peças nas fileiras de 
custo 4, depois a mesma quantidade na de custo 3.

Calculando Renda
A primeira coisa a se fazer durante uma rodada é o cálculo 
de Renda do seu parque. Cada jogador conta quanta Renda 
seu parque está produzindo, somando os números no canto 
inferior esquerdo de todas as suas Construções ativas. 
Ele soma esse valor com a sua Renda atual e move para a 
direita seu cubo para o novo valor na Trilha de Renda.
No começo da primeira Rodada, como os jogadores ainda não 
têm peças ativas, essa fase não acontece.

Uma Rodada é constituída de diversos turnos entre os 
jogadores e dura até que todos os jogadores tenham 
passado a vez.

Turno do Jogador

No seu turno, cada jogador pode realizar UMA entre as 
seguintes ações:
1- Comprar uma Peça de Construção do Tabuleiro de 
Projetos e construí-la em seu Tabuleiro Individual;
2- Comprar Peças de Rua do Tabuleiro de Projetos e 
construí-las em seu Tabuleiro Individual;
3- Contratar Funcionários e colocá-los ao lado do seu 
Tabuleiro Individual;
4- Comprar Cartas de Planejamento;
5- Passar a vez.

Seu objetivo em Os Incríveis Parques de Miss Liz é 
construrir o parque de diversões mais atrativo entre todos 
os jogadores, ou seja, aquele que possui a maior quantidade 
de Pontos de Felicidade. Ao final da quinta Rodada, o 
jogador com mais Pontos de Felicidade é declarado o 
vencedor da partida.

Rodada de JogoObjet ivo do Jogo
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Exemplo: Thaísa adquire um Brinquedo 
Oceânico da fileira de valor 4. Ela 
retira a peça do Tabuleiro de Projetos, 
adiciona uma Ficha de Compras 
no local e subtrai 4 da sua Renda, 
colocando o cubo verde no número 3. 
Thaísa coloca seu Brinquedo Oceânico 
adjacente ao Restaurante Selvagem e 
passa a vez para o próximo jogador.

Comprar uma Peça de Construção e 
Construí-la

Ao pegar uma peça no Tabuleiro de 
Projetos, o jogador deve pagar o custo 
indicado ao lado da fileira em que a 
peça está, deslocando seu cubo para 
a esquerda na Trilha de Renda do seu 
parque uma quantidade de casas igual ao 
custo da peça. O jogador deve colocar 
uma Ficha de Compras da sua reserva 
no espaço em que aquela peça estava. 
Se o jogador não tiver mais Fichas de 
Compras, ele não pode mais fazer essa 
ação durante essa Rodada.
A peça comprada deve ser adicionada 
ao Tabuleiro Individual do jogador, 
em qualquer lugar, dentro da grade 
delimitada.
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Comprar Peças de Rua
O jogador pode adquirir a quantidade de Peças de Rua que 
quiser, pagando 1 (um) ponto da sua Renda para cada Peça 
de Rua que está adquirindo, gastando apenas uma ação. 
Após fazer isso, o jogador deve construir todas as Ruas 
em seu parque.

Contratar Funcionários
O jogador pode adquirir a quantidade de Funcionários 
que quiser, pagando 1 (um) ponto da sua Renda para 
cada Funcionário que está adquirindo, gastando apenas 
uma ação. Esses Funcionários são poicionados ao lado do 
Tabuleiro Individual do jogador.

Exemplo: Daniel deseja construir 
cinco Ruas em seu parque. Ele gasta 
a sua ação pegando 5 e subtraindo 
5 da sua Trilha de Renda. Ele 
então constrói as cinco Ruas em 
seu parque e passa a vez para o 
próximo jogador.

IMPORTANTE: Comprar ruas 
NÃO gasta Fichas de Compras.

IMPORTANTE: Ruas e Construções NÃO podem 
ser realocadas após sua construção!
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Exemplo: Deborah deseja contratar 
3 Funcionários para ativar suas 
Construções. Ela gasta a sua ação 
pegando 3 Funcionários e subtraindo 
3 da sua trilha de Renda. Então, 
usando sua ação livre de alocar 
Funcionários, coloca um Funcionário 
no seu Brinquedo Encantado, um no 
Restaurante Encantado e outro no 
Espetáculo Selvagem, e passa a vez 
para o próximo jogador.

IMPORTANTE: Contratar 
Funcionários NÃO gasta Fichas 
de Compras.

Comprar Cartas de Planejamento
Pagando 3 (três) pontos da sua Renda, o jogador pode 
olhar duas cartas do topo do Baralho de Planejamento, 
escolher uma para ficar e devolver a outra no fundo do 
baralho. Essas cartas são objetivos individuais que devem 
ser mantidos em segredo e serão pontuados ao final 
da partida. Cada jogador pode ter, no máximo, 3 (três) 
Cartas de Planejamento na mão. Caso o jogador compre 
uma quarta Carta de Planejamento, ele deve devolver uma 
à sua escolha para o fundo do baralho.
Essa ação só pode ser feita uma vez por rodada.

Passar a Vez
Se não puder ou não quiser realizar nenhuma das outras 
ações, o jogador pode passar a vez. Ele então move o seu 
cubo na Trilha de Ordem dos Jogadores para o primeiro 
espaço da trilha do lado. Durante a próxima Rodada, ele 
será o jogador inicial. O próximo jogador a passar move 
seu trabalhador para o segundo espaço e assim por diante 
até que a nova ordem de turno seja definida.



Exemplo: Daniel tem uma Loja 
d’Oeste, um Espetáculo d’Oeste 
e uma Entrada d’Oeste em seu 
parque. A Loja está ativa, com ruas 
que a ligam até a entrada e um 
Funcionário sobre a Construção. 
Já a Entrada não tem nenhum 
Funcionário sobre ela, então não 
está ativa. O Espetáculo tem um 
Funcionário nela, mas não tem 
ruas que o conectem à Entrada; 
portanto também não está ativo. 
Durante a Fase de Renda, ele 
receberá +3$ pela Loja, apenas; 
no final do jogo, se essa situação 
se mantiver, ele receberá apenas 2 
Pontos de Felicidade pela Loja.

IMPORTANTE: Construções 
bloqueiam a continuidade das 
Ruas. Nenhuma Construção é 
considerada ativa se não tiver 
um caminho contínuo de Ruas 
que a conecte até a Entrada.

Ações Livres
Alocar Funcionários: o jogador pode, a qualquer momento 
durante a sua vez, alocar seus Funcionários sem gastar 
nenhuma ação. Para isso, ele pega quantos Funcionários 
quiser de sua reserva e coloca um em cada Construção de 
seu parque que já não tenha Funcionários nela (exceto a 
Área de Descanso, que pode ter mais de um Funcionário).

Alterar Tema de Construções: como ação livre, a qualquer 
momento do seu turno, o jogador pode alterar o Tema das 
suas Construções, usando as Fichas de Temas fornecidas 
por Peças de Administração.

Ativação das Construções
Construções só geram Renda, Felicidade e eventuais 
bônus se estiverem ativas. Para isso, é necessário que elas 
cumpram duas condições:
1- Precisa haver um Funcionário na Construção;
2- Precisa haver Peças de Rua formando um caminho 
contínuo entre a Construção e a Entrada do parque.
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Fim da Rodada

Quando todos os jogadores tiverem passado a vez, a 
Rodada termina. Todos os jogadores recolhem suas Fichas 
de Compras usadas no Tabuleiro de Projetos e as devolvem 
à sua reserva individual.

Manutenção do Tabuleiro de Projetos
As Peças de Construção que se mantiveram no Tabuleiro 
de Projetos se deslocam verticalmente para a fileira de 
custo 2, começando pela fileira de custo 3 e depois a fileira 
de custo 4. Se já houver uma peça naquele espaço, essa 
peça é descartada, dando lugar à nova peça.

Exemplo: ao final da Rodada, 
duas peças permaneceram 
no Tabuleiro de Projetos, na 
quinta coluna: uma Peça de 
Administração Sem Tema 
na fileira de custo 4 e uma 
Peça de Brinquedo Oceânico 
na fileira de custo 3. O 
Brinquedo Oceânico desce 
para a fileira de custo 2. Em 
seguida, a Administração 
Sem Tema também desce 
para a fileira de custo 
2, fazendo o Brinquedo 
Oceânico ser descartado.
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As Peças de Construção Temas das Construções

Cada Peça de Construção é constituída por 5 elementos:
      Renda gerada pela peça;
      Felicidade gerada pela peça;
      Tema da peça;
      Tipo de Construção (e eventuais lembretes de 
habilidades);
      Ilustração e Nome da Construção.

Cada Peça de Construção fornece, no 
final da Rodada, uma quantidade de 
Renda ao parque em que foi construída, 
aumentando a Renda total do parque 
(veja Calculando Renda na pág. 11).

Cada Peça de Construção fornece uma 
quantidade de Pontos de Felicidade ao 
parque do jogador. Eles representam 
a felicidade dos visitantes do parque. 
O jogador que tiver mais Pontos de 
Felicidade no final do jogo é o vencedor.

Cada Peça de Construção leva o tema de um dos parques 
do jogo, que pode ser:

Felicidade

Renda

Oceano ProFundo 
(azul)

Castelo Encantado 
(vermelho)

Terra do Terror 
(roxo)

Sem Tema
(cinza)

REINO SELVAGEM
(verde)

Mund Oeste 
(amarelo)

Cada jogador tem um Tabuleiro Individual com um desses 
temas. Peças de Construção que tenham o mesmo tema 
que o tabuleiro em que foram construídas fornecem um 
bônus de +1 de Felicidade ao parque. Peças de Construção 
de um tema diferente fornecem +0 de Felicidade, e Peças 
de Construção sem Tema geram uma penalidade de -1 de 
Felicidade.

As Peças de Construções podem ser divididas em 8 tipos. 
São eles:

Tipos de Construções

-



Exemplo: Thaísa tem em seu 
parque um Brinquedo Selvagem 
adjacente a uma Loja Selvagem e 
um Restaurante Selvagem. Com 
isso, seu Brinquedo passa a gerar 
+4$ na Fase de Renda (+2 pela 
Loja e +2 pelo Restaurante).

Brinquedo DiretoriaEspetáculo Área de 
Descanso

Restaurante AdministraçãoLoja Entrada

Cada tipo de Peça de Construção (exceto 
a Entrada) fornece um bônus ao jogador 
que a construir em seu parque.

Brinquedos: quando uma Peça de Brinquedo estiver ativa, ela gera +2$ 
na Fase de Renda para cada Loja e Restaurante adjacente a ela.
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Restaurantes: quando um jogador tiver quatro 
Restaurantes ativos, dispostos de forma que cada Peça de 
Restaurante esteja adjacente a pelo menos outras duas, 
o jogador forma uma Praça de Alimentação. A cada Fase 
de Renda, o jogador receberá +5$; além disso, ao final do 
jogo ele somará +10 Pontos de Felicidade ao seu parque.

Administração: Ao ativar uma Peça de Administração, o 
jogador recebe dois Funcionários, que já pode alocar em 
duas peças de Construção imediatamente. Ele também 
recebe duas Fichas de Tema à sua escolha, que pode colocar 
em suas Peças de Construção, tornando-as Construções 
daquele novo Tema até o fim do jogo.

Exemplo: Daniel tem 3 Restaurantes 
d’Oeste e 1 Restaurante Selvagem 
em seu parque, todos adjacente à 
pelo menos outros 2 Restaurantes 
e ativos. Assim, ele tem uma Praça 
de Alimentação formada, que passa 
a gerar +5$ a cada Fase de Renda 
e +10 Pontos de Felicidade no final 
da partida.

Possíveis 
Formatos:
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Espetáculos: Para cada Peça de Rua adjacente a uma Peça 
de Espetáculo ativa, o jogador receberá +1 Ponto de 
Felicidade.

Diretoria: Ao ativar uma Peça de Diretoria, o jogador 
recebe uma Ficha de Compra; ele pode agora comprar 
uma Peça de Projeto adicional durante a Rodada, gastando 
uma ação. O valor de Pontos de Felicidade da Diretoria 
é igual ao número de Construções ativas que o jogador 
tem em seu parque ao final da partida, dividido por dois e 
arredondado para baixo.

Exemplo: Deborah tem um 
Espetáculo Encantado em seu 
parque, com 5 Ruas adjacentes 
a ele. Com isso, o Espetáculo 
Encantado dela está gerando 10 
Pontos de Felicidade (5 pela Peça de 
Espetáculo + 1 para cada Peça de 
Rua adjacente a ela).



Exemplo: Daniel tem 3 Lojas 
d’Oeste em seu parque, uma 
adjacente à outra. Como cada uma 
recebe um bônus de +1$, durante a 
fase de renda Daniel receberá +12$ 
(3$ por cada Loja +1$ de bônus por 
cada Loja).

Lojas: quando uma Peça de Loja estiver ativa e houver 
pelo menos mais uma Peça de Loja adjacente a ela, ela 
recebe um bônus de +1$ durante a Fase de Renda.

Área de Descanso: Quando uma Peça de Área de Descanso 
estiver ativa, o jogador pode remanejar seus Funcionários 
entre as Construções a qualquer momento durante o seu 
turno. É possível alocar quantos Funcionários quiser na Área 
de Descanso, e retirar Funcionários de outras construções 
e alocá-los na área de descanso se quiser. No final do jogo, 
o jogador receberá 1 (um) Ponto de Felicidade para cada 
Funcionário na Peça de Área de Descanso.
Ao retirar funcionários da Diretoria e Administração, o jogador 
tem que devolver os benefícios recebidos pela construção.



Pontuação Final
Os jogadores somam a quantidade de Pontos de Felicidade 
que seus parques estão gerando, incluindo:
- Pontos de Felicidade por Construções Ativas em seu 
parque;
- Pontos de Felicidade de bônus de Peças de Construção 
(veja Tipos de Construções na pág. 6);
- +1 Ponto de Felicidade bônus por Peças de Construção 
com o mesmo tema do seu Tabuleiro Individual;
- -1 Ponto de Felicidade como penalidade por Peças de 
Construção Sem Tema;
- Pontos de Felicidade por cumprir as condições das 
Cartas de Planejamento;
- +1 Ponto de Felicidade para cada 5 de Renda restante 
na Trilha de Renda;

O jogador que somar mais Pontos de Felicidade tem seu 
parque declarado como o mais divertido pela poderosa 
Miss Liz e é o vencedor.
Em caso de empate, o jogador com mais Peças de 
Construção do seu próprio Tema é o vencedor. Se ainda 
assim estiver empatado, o jogador com mais Renda 
restante é o vencedor. Se persistir o empate, os jogadores 
empatados compartilham a vitória.

Fim de Jogo

O jogo termina ao final da quinta Rodada. Nesta última 
Rodada, não é necessário realizar a fase de Manutenção 
do Tabuleiro de Projetos.

Dicas de Estratégia
- Foque em gerar Renda nas primeiras Rodadas. Lojas e 
Restaurantes são seus melhores amigos no começo do 
jogo.
- Não tenha medo de comprar Peças de Construção de 
Temas dos oponentes ou as Peças de Construção Sem 
Tema. Os pontos negativos que essas últimas te darão 
podem ser compensados com o conforto de ter uma boa 
Renda todo turno. Só não exagere.
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Variantes

O jogo base vem com duas variantes, que aumentam o 
nível estratégico das partidas. 

Investimento 
O jogador pode, a qualquer momento durante a sua vez, 
adquirir quanto de investimento quiser; mas no máximo 10 
(dez) por partida. Ele avança em sua Trilha de Renda uma 
quantidade igual ao Investimento que ele adquiriu e pega 
uma combinação de Cartas de Investimento igual àquele 
valor. Esse valor será subtraído dos Pontos de Felicidade 
do parque no final da partida.

Lado B e Espaços Reservados
O verso de cada Tabuleiro Individual apresenta um novo 
terreno, onde alguns lugares da grade estão reservados 
para banheiros, bancos e outras pequenas construções que 
deixam os visitantes mais felizes. Os jogadores são livres 
para construírem em cima desses espaços se quiserem; 
porém, ao final da partida o jogador receberá +3 Pontos 
de Felicidade para cada Espaço Reservado que NÃO for 
coberto por uma peça.
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Priscila Borges Alves
Rafael Blumlein Carvalho
Rafael Oliveira Brandão Barbosa
Raphael Faria
Raphael Gin
Reinaldo Narumi Shinmachi
Renan Antonini
Renan Moraes Gianullo
Renato Silva Oliveira
Renato Simões
Ricardo M. da Silva
Rodolpho Rodrigues Almeida
Rodrigo Guimaraes
Rodrigo Luís Coelho
Rodrigo Montecchio
Rodrigo Zaramella
Rogério Fernandes Borges
Rogério Lara Russo
Ronald Siqueira
Sanderson Gomes Virgolino
Sergio Eduardo T. Lourenço
Sérgio Hono Tosawa
Sergio Lineu
Sérgio Pinho 
Swami Cunha Guimaraes
Tais Araujo Akahoshi
Tereza Cristina M Melo
Thaís Rezende de Oliveira
Thaísa Diniz
Tharles Marcelo Setti
Thiago Carvalho Bayerlein
Thiago De Alencar
Thiago de Oliveira Gomes
Thiago H. Righetti e Silva
Thiago Passerini
Tony Thiago Celestino Ferreira
Vanderson Alves Giroto
Victor De Oliveira Rodrigues
Victor Ferreira Soares
Vinicius Gomes Stefanini

Vitor Mello
Wagner de Almeida dos Santos
Wescley Lima
Wesley de Souza Motta
Yuri Correa Piratello
Yuri Piratello
 
Empresas: 
 
Board Games Express LTDA ME
Bodogami Jogos LTDA - ME
Daemon Editora EIRELE
Encounter Café
Hexaedro Jogos 
Kinoene Cards
Legion Card Games
PandaBoardGames 
Potato Cat
RebelBoardGames




