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Im verqualmten Städtchen Roboburg 
findet bald wieder einmal das große 
Roboterfest statt. Blechkameraden 
von Nah und Fern knattern in den 
Ort, um in nur wenigen Tagen die 
im Schmieröl ihres Angesichts hart 
erschuftete Kohle auf die verbeulten 
Köpfe zu hauen. An allen Ecken 
von Roboburg schießen daher 
Vergnügungsparks wie stählerne 
Pilze aus dem staubigen Boden.
Du bist Boss eines dieser Parks 
und dein erklärtes Ziel ist es den 
Blechköpfen in kürzester Zeit so 
viel Geld wie möglich aus den 
schmierigen Gelenken zu leiern.
Zeit ist kostbar daher gilt es, 
möglichst schnell lukrative 
kohlekraftbetriebene Attraktionen 
zu errichten und möglichst viele 
vergnügungshungrige Roboter 
anzulocken. Kein Problem, wären da 
nicht die strengen Umweltauflagen 
der Stadtverwaltung von Roboburg ...
Das schräg-skurrile Thema, 
der brandneue Echtzeit-
Auswahlmechanismus und 
nicht zuletzt die von Marie 
Cardouat liebevoll illustrierten 
dreidimensionalen Attraktionen 
machen Steam Park zu einem 
erfrischend anderen und daher ganz 
besonderen Spielerlebnis.

Spielmaterial

4 Start-Gelände
20 Stände 

in 5 Sorten 
(4 je Sorte)

42 Besucherbots 
in 6 Farben  

(7 Bots je Farbe)

20 Zusatz-Gelände

50 Schmutzmarker

4 Schweine

4 Reihenfolgemarker

1 Rundenzähler

1 Stoffbeutel

18 Attraktionen (3 Größen pro Farbe)

6 große Attraktionen
(je 3 Felder groß)

6 mittlere Attraktionen
(je 2 Felder groß)

6 kleine Attraktionen 
(je 1 Feld groß)

68 Geldscheine
(�28 x 1 Danari, 
9 x 5 Danari, 
27 x 10 Danari 
und 4 x 50 Danari)

1 Rundenleiste

34 Bonuskarten  

4 Übersichtskarten 

24 Würfel
(6 für jeden Spieler) 

1 Schmutzwertungsleiste
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Vor der ersten Partie
Vor der ersten Partie solltet ihr etwas Zeit zum Zusammenbauen des Spielmaterials 
einplanen. Löst vorsichtig die Teile aus den Stanzbögen. 

Spielziel
Ihr seid der Boss eines Robo-Vergnügungsparks und habt nur eines im Sinn: 
So viel Geld wie möglich zu verdienen und es euren schmierigen Mitbewerbern so 
richtig zu zeigen: Lockt Besucherbots an, errichtet Toiletten, um den Park sauber 
zu halten, und baut den dampfigsten Vergnügungspark weit und breit. Wer am Ende 
des Spiels das meiste Geld gescheffelt hat, ist der König aller Steam Parks und somit der 
Sieger des Spiels.
Wenn ihr es nicht mehr erwarten könnt, loszuspielen, versucht doch Steam Park für Eilige: Ihr könnt einfach die Abschnitte 
mit der Überschrift „Detailregeln“ erst mal überspringen. Dann kennt ihr dennoch alle Grundregeln von Steam Park.

Jede Attraktion besteht aus 3 Teilen, die alle 
denselben Buchstaben tragen: ein Mittelteil mit 
2 Knicken und zwei Seitenteilen. Baut sie wie 
links gezeigt zusammen. Kleber braucht ihr nicht 
(siehe Abb. a-c).

Jeder Stand hat nur zwei Teile. Auf 
dem einen Teil ist immer der Stand 
selbst zu sehen, auf dem anderen 
der Hügel, auf dem der Stand steht. 
Steckt die beiden Teile kreuzförmig 
zusammen (siehe Abb. d). 

Die zusammengebauten 
Teile passen alle in die 
Schachtel. Ihr braucht 

also nicht jedes Mal zu 
basteln, bevor ihr  

Steam Park spielt.
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linksh
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Regeln für Dummies findet 

ihr auf der letzten Seite. 

Diese erlauben euch ein 

stark vereinfachtes Spiel, 

aber welcher Roboschädel 
will das schon?

Wir übernehmen keine 
Verantwortung für Knoten 

in den Fingern, Pappteil–
bewahrungsneurosen oder 

exzessive Entpöppel–
euphoriezustände

Solide Kenntnisse des Alphabets und eine gute Auge-Hand-Koordination ist hier sehr hilfreich!
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5. Werft von jeder Farbe einen 
Besucherbot in den Beutel.

6. Legt die restlichen Besucher­
bots nach Farbe sortiert 
auf den Tisch. Das ist der 
Besucherbotvorrat.

10. Stellt die Stände auf den 
Tisch.

9. Legt die Attraktionen nach 
Größe und Farbe sortiert auf den 
Tisch.

Spielvorbereitung

11. Jeder Spieler nimmt sich  
6 Würfel, 1 Start-Gelände und  
1 Schwein.

12. Jeder Spieler zieht 6 Bonuskarten, 
behält 3 davon und mischt die anderen 3 
wieder in den Bonuskartenstapel.

13. Die Schmutzwertungs
leiste wird für alle Spieler gut 
erreichbar an den Spielfeldrand 
gelegt.

1. Legt die Geldscheine nach 
Wert sortiert neben die Schachtel. 
Das ist die Bank.

2. Legt die Schmutzmarker nach 
Wert sortiert neben die Schachtel. 
Das ist der Schmutzvorrat.

3. Mischt die Bonuskarten und 
legt sie als verdeckten Stapel 
bereit. Das ist der Bonuskarten
stapel.

4. Legt die Zusatz-Gelände-
Plättchen als verdeckten Stapel 
bereit.

8. Legt die Reihenfolgemarker 
in aufsteigender Reihenfolge in die 
Tischmitte, so dass jeder Spieler gleich 
gut an sie rankommt. 
Im Spiel zu dritt legt ihr den 3. Reihen­
folgemarker zurück in die Schachtel.
Im Spiel zu zweit legt ihr den 2. und 
den 3. Reihenfolgemarker zurück in die 
Schachtel.
So sind der erste und letzte Reihen­
folgemarker immer im Spiel.

7. Legt den Rundenzähler auf 
das erste Feld der Rundenleiste.
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Spielablauf
Eine Partie Steam Park besteht aus 6 Runden. Jede Runde hat 4 Phasen: Würfelphase, Schmutzphase, Aktions
phase und Einkommensphase. Nach der Einkommensphase der letzten Runde endet das Spiel. Geld erhält man am 
Ende jeder Runde für jeden Besucherbot im eigenen Park und für die Bonuskarten, die man spielt.

1. Würfelphase
Jeder Spieler nimmt seine 6 Würfel in die Hand. Auf ein Kommando 
fangen nun alle gleichzeitig an, zu würfeln. 

Würfeln kann man, so oft man will. Nähere Erläuterungen zu den 
einzelnen Würfelseiten befinden sich im Kapitel Aktionsphase. Beim 
Würfeln wählt jeder die Würfelergebnisse, die ihm am besten passen 
(so schnell er kann!!!) und legt sie auf sein Schwein. Das Schwein 
fungiert als sicherer Aufbewahrungsort für die Würfel.

Nach jedem Wurf kann ein Spieler beliebig viele seiner Würfel auf sein Schwein legen und die restlichen Würfel noch 
einmal werfen. Würfel, die auf dem Schwein liegen, können diese Runde nicht mehr geworfen werden und bleiben bis 
zum Ende der Runde unverändert dort liegen. Wenn dem Spieler ein Würfel ausrutscht, oder er einen Würfel, der schon 
auf dem Schwein liegt, aus Versehen auf eine andere Seite dreht, darf er den/die Würfel nicht wieder zurückdrehen. Wirft 
ein Spieler Würfel neu, muss er immer alle, die nicht auf seinem Schwein liegen, auf einmal werfen.

Sobald alle Würfel eines Spielers auf seinem Schwein liegen, nimmt er sich sofort (!) den vordersten Reihenfolgemarker 
in der Mitte des Tischs (den mit der kleinsten Nummer, den noch kein anderer Spieler genommen hat). 

Die Reihenfolgemarker bestimmen die Zugreihenfolge in der Aktionsphase dieser Runde. 
Wenn alle Reihenfolgemarker außer dem letzten genommen wurden, hat der letzte Spieler 
noch 3 Würfe. Spätestens danach muss er alle Würfel auf sein Schwein legen und sich den 
letzten Reihenfolgemarker nehmen.

Beispiel: Mark würfelt mit seinen 6 Würfeln 3 Leerseiten, 1  und 2 .  
Er krallt sich schnell den Würfel mit dem  und legt ihn auf sein Schwein. Diese Runde braucht er keine 

. Er wirft also alle 5 restlichen Würfel neu. Er würfelt 2 , 1 , 1  und eine Leerseite. 
Mark legt die 2  und das  auf sein Schwein. Er braucht keine . Er wirft die verbleibenden  
2 Würfel neu und hofft auf mehr  , aber er hat kein Glück. Wieder und wieder wirft er die beiden 
Würfel, bis er endlich die gewünschten Symbole gewürfelt hat. Feli war aber schneller, und Mark muss 
zusehen, wie sie sich den ersten Reihenfolgemarker unter den Nagel reißt. Mark hat gerade noch Zeit, 
sich den zweiten Reihenfolgemarker zu nehmen, bevor auch Steffen zugreift, der nur noch den dritten 
Reihenfolgemarker abbekommt. Da Lydia jetzt als einzige noch keinen Reihenfolgemarker hat, kann sie 
noch 3 letzte Male würfeln. Sie wird in der Aktionsphase als letzte dran sein.

Vorsicht vor hohlen Metallköpfen, die plötzlich brüllen: „Los geht’s!”

DampfSchweine sind 

sehr territor
iale Tiere, 

die Würfel sind be
i 

ihnen also vo
r fremder 

Einflussnahme sicher.

	 Attraktionen bauen

	 Stände bauen

	 Besucherbots anlocken

	 Sauber machen

	 Bonuskarten spielen

	 Leerseite
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Beispiel: Die Würfel auf Steffens Schwein zeigen 3 , 2   
und 1 . Steffen hat den 2. Reihenfolgemarker und 2 Besucherbots in 
seinem Park. In der Schmutzphase erhält Steffen 3 Schmutzmarker für  
die Würfel auf seinem Schwein (sie zeigen 3 ) plus 2 Schmutzmarker 
für die 2 Besucherbots in seinem Park, macht insgesamt 5 Schmutz­
marker. 2 davon kann er direkt wieder in den Vorrat legen, weil er den  
2. Reihenfolgemarker hat. Seine Halde wächst also diese Runde um  
3 Schmutzmarker.

Detailregeln: Es kann vorkommen, dass mehrere Spieler gleichzeitig nach demselben 
Reihenfolgemarker greifen. Meistens kann man sehen, wer schneller war (zum Beispiel weil 
seine Hand unter der des anderen Spielers liegt). Lässt sich einmal nicht feststellen, wer 
schneller war, wird der fragliche Reihenfolgemarker zufällig einem dieser Spieler gegeben. 
(Ihr könnt euch auch andere Entscheidungsmethoden einfallen lassen. Wir sind ja große 
Fans von Armdrücken.)

Wenn alle Spieler alle ihre Würfel auf ihre Schweine gelegt und sich einen 
Reihenfolgemarker genommen haben, folgt die Schmutzphase. 

2. Schmutzphase
Für jeden gewürfelten Schmutzfleck  auf seinem Schwein nimmt sich jeder Spieler 1 Schmutzmarker aus dem 
Vorrat und legt ihn neben seinen Park. Aber Vorsicht! Nicht auf allen Würfelseiten sind Schmutzflecken abgebildet. 
Die Schmutzmarker neben einem Park nennen wir Halde. 

Dann nimmt sich jeder Spieler pro Besucherbot in seinem Park 1 Schmutzmarker aus dem Vorrat und legt ihn ebenfalls 
auf die Halde. Diesen Schritt nicht vergessen!

Schließlich verrechnet jeder Spieler den Bonus/Malus auf seinem Reihenfolgemarker: Wer den letzten Reihenfolge
marker hat, erhält 2 Schmutzmarker. Wer den 3. Reihenfolgemarker hat, bekommt nichts. Wer den 2. Reihenfolge
marker hat, kann jetzt 2 Schmutzmarker von seiner Halde zurück in den Vorrat legen. Wer den 1. Reihenfolgemarker 
hat, kann jetzt 4 Schmutzmarker von seiner Halde zurück in den Vorrat legen. 

Hinweis für das Spiel zu zweit: Im Spiel zu zweit 
kann der Bonus/Malus des ersten/letzten Reihenfolgemarkers einen 
riesigen Unterschied machen, besonders wenn ein Spieler weniger 
erfahren ist als der andere. Für eure ersten Partien zu zweit empfehlen 
wir euch deshalb, statt mit dem ersten und letzten mit dem zweiten und 
letzten Reihenfolgemarker zu spielen.

+ - =

Endlich wird es schmutzig, darauf habt ihr Roboschädel doch nur gewartet 
oder?

Schlagt Euch nicht 
die RoboterKöpfe 

ein. Es ist doch nur 
ein Spiel unter 
Blechkumpels!
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3. Aktionsphase
In der Reihenfolge der Reihenfolgemarker setzt jeder Spieler alle Würfel auf seinem 
Schwein ein, um Aktionen durchzuführen. Die gewürfelten Symbole geben dabei die 
möglichen Aktionen vor. Sie sind gewissermaßen Ressourcen, die zur Durchführung bestimmter Aktionen 
eingesetzt werden können. Wer eine Aktion durchführt, nimmt den (oder die) entsprechenden Würfel von seinem Schwein 
und legt ihn (oder sie) beiseite. Jeder Würfel kann nur ein Mal eingesetzt werden.
Es gibt 6 verschiedene Arten von Aktionen: Attraktionen bauen, Stände bauen, Besucherbots anlocken, sauber 
machen, Bonuskarten spielen und den Park erweitern. Ein Spieler kann jede dieser 6 Aktionsarten nur ein Mal pro 
Runde durchführen. Innerhalb einer Aktionsart können die Aktionen teilweise auch mehrfach durchgeführt werden. Die 
Aktionsarten können in beliebiger Reihenfolge durchgeführt werden.

A. Attraktionen bauen: Ein Spieler kann beliebig viele Attraktionen bauen, solange er genug  dafür hat. 
Jede Attraktion kostet 1  pro Feld ihrer Größe ... die Kosten stehen auch noch mal auf dem Seitenteil.

Beispiel: Lydia hat diese Runde 4  gewürfelt, sie 
will also die Aktionsart „Attraktionen bauen“ durchführen. Sie baut eine große blaue 
Attraktion (mit 3 Feldern für Besucherbots), die sie 3  kostet, und eine kleine 
lilafarbene Attraktion (mit 1 Feld für einen Besucherbot), die sie 1  kostet.
2 mittlere Attraktionen (mit je 2 Feldern für Besucherbots) könnte Lydia nicht bauen, 
da sie nicht mehr als eine Attraktion derselben Größe pro Runde bauen darf.  
Das habt ihr doch nicht wirklich schon vergessen?!

Detailregeln: Wer eine Attraktion baut, nimmt sich die gewünschte aus dem Vorrat 
und stellt sie in seinen Park. Attraktionen nehmen unterschiedlich viele Felder 
im Park ein: kleine Attraktionen 1 Feld, mittlere 2 Felder und große 3 Felder. Die 
Attraktionen müssen immer waagerecht oder senkrecht auf die eingezeichneten Felder 
gestellt werden, also nicht auf halbe Felder oder irgendwie schräg. Eine Attraktion muss immer 
komplett auf dem Parkgelände stehen, sie darf aber zum Teil auf dem Start-Gelände und zum Teil auf 
einem Zusatz-Gelände stehen, solange sie ordentlich auf dem Raster steht.

Hinweis: Steht eine Attraktion einmal im Park, kann sie 
für den Rest des Spiels nicht mehr verschoben werden.

Solange ihr kein Robogehirn in die Attraktion einbaut, bewegt sie sich nicht. Ist auch besser so!

Bauregeln
► �Eine Attraktion darf nicht so gebaut werden, dass sie einen Stand 

oder eine andere Attraktion berührt (auch nicht über Eck), es sei denn, 
die andere Attraktion hat dieselbe Farbe.

► �Attraktionen derselben Farbe müssen sogar nebeneinander gebaut 
werden (wirklich nebeneinander, nicht über Eck), und zwar genau so, 

dass sie sich entlang eines Feldes berühren. Zwei Attraktionen, die so 
nebeneinander stehen, gelten für den Rest des Spiels als 1 Attraktion. 

► �Ein Spieler darf in derselben Runde nicht mehrere Attraktionen 
derselben Größe bauen. Die Robostatiker von Roboburg sind sehr 

streng. Also  baut schön nach den Regeln, 

sonst gibt es was auf die Blechgreifer.

Verwirrt? Dann müsst ihr eurer Robobirne etwas mehr Dampf machen ... Dampf... haha ... versteht ihr? Haha? ... ach geht doch Schraubenmuttern fressen!
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B. Stände bauen: Ein Spieler kann beliebig viele Stände bauen, solange er genug  dafür hat.  
Jeder Stand kostet 1 .

Jede Sorte Stand hat eine andere Funktion (sämtliche Funktionen der Stände sind auf Seite 11 erklärt).

Wichtig: Ein Spieler darf in derselben Runde nicht mehrere Stände derselben Sorte bauen.

Hinweis: Steht ein Stand einmal im Park, kann er für den Rest des Spiels nicht mehr verschoben werden.

C. Besucherbots anlocken: Alle Steam Park-Betreiber haben nur zwei Dinge im Sinn: 
Zufriedene Robokunden und deren Geld. Dazu müssen nicht nur Attraktionen gebaut, sondern eben 
auch Besucherbots angelockt werden. Das ist die wichtigste Aktion im Spiel, denn wer gewinnen 
will, braucht einen Park voller Besucherbots.

Pro , das ein Spieler einsetzt, nimmt er 1 Besucherbot seiner Wahl aus dem Vorrat und wirft ihn 
in den Beutel. Dann schüttelt er den Beutel gut durch und zieht ebenso viele Besucherbots wieder 
aus dem Beutel heraus. Nach jeder Aktion Besucherbots anlocken müssen wieder 6 Besucherbots 
im Beutel sein. Für jeden gezogenen Besucherbot überprüft der Spieler, ob in seinem Park noch 

ein freies Feld auf einer gleichfarbigen Attraktion ist.

Wenn ja, hat der Besucherbot eine Attraktion gefunden, die ihm zusagt. Der Spieler stellt ihn auf ein 
freies Feld der Attraktion; dort schnallt der Roboter sich an und bleibt bis zum Ende des Spiels sitzen. 

Wenn der Spieler keine gleichfarbige Attraktion hat, zieht der Besucherbot gelangweilt von dannen, 
ohne auch nur einen schmierigen Danari da zu lassen. Der unzufriedene Besucherbot kommt dann 
zurück in den Vorrat – nicht in den Beutel!

Beispiel: (a) Feli setzt 3  ein. Sie nimmt 3 Besucherbots aus 
dem Vorrat. Da sie eine kleine rote und eine mittlere grüne Attraktion in 
ihrem Park hat, die beide noch leer sind, entscheidet sie sich, 2 grüne 
und 1 roten Besucherbot aus dem Vorrat zu nehmen. (b) Sie wirft sie in 
den Beutel (in dem jetzt 3 plus die üblichen 6, also 9 Besucherbots sind) 
und schüttelt ihn gut durch. (c) Dann zieht sie aus dem Beutel so viele 
Besucher, wie sie hineingeworfen hat, also 3. Sie zieht 1 lilafarbenen,  
1 roten und 1 grünen Besucherbot. (d) Feli hat in ihrem Park Platz für den 
grünen und den roten Besucherbot, aber nicht für den lilafarbenen; den 
legt sie also zurück in den Vorrat. Kein schlechtes Ergebnis, auch wenn 
der lilafarbene Besucherbot leider leer ausgegangen ist.

Bauregeln
► �Ein Stand darf nicht so gebaut werden, dass er einen anderen Stand oder eine Attraktion berührt (auch nicht über Eck), 

außer einen anderen Stand derselben Sorte. Stände derselben Sorte müssen nebeneinander stehen.

Roboter fahren 

gerne Achterbahn 

Und das stunden­
lang! Einige 

verlieren dabei 

etwas Öl, aber 

das schmiert die 
Räder. macht 
also nichts.

Die vergnügunssüchtigen aber anspruchsvollen Roboter von Roboburg zahlen mit öligen, hart erarbeiteten Danari, wenn man ihnen gibt, was sie 
wollen. 
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D. Sauber machen:   
Pro eingesetztem  kann ein Spieler bis zu 2 Schmutzmarker von der Halde zurück in 
den Vorrat legen. Weniger als 0 Schmutz kann man nicht haben.

E. Bonuskarten spielen: Pro eingesetztem  kann der Spieler 1 Bonuskarte 
aus seiner Hand spielen, um entsprechend viel Geld einzunehmen. Auf jeder Karte ist angegeben, 
wie viel Geld er wofür erhält. Nachdem er die Karte gespielt hat, nimmt er sich sofort das entsprechende Geld 
aus der Bank. Es ist nicht erlaubt, zwei identische Bonuskarten in derselben Runde zu spielen.

Beispiel: Feli gibt 2  aus, um 2 Bonuskarten zu spielen. Auf der ersten steht „Anzahl blauer 
Felder in deinem Park“. Feli hat 1 blaue Attraktion mit 4 Feldern (eine große blaue neben einer kleinen 
blauen). Die Karte gibt an, dass sie für 4 blaue Felder 8 Danari erhält. Auf der zweiten Bonuskarte 
steht „Anzahl aller Stände einer beliebigen Sorte in deinem Park“. Feli hat 3 Stände, aber nur zwei 
davon sind von derselben Sorte. Die Karte gibt an, dass sie für 2 Stände derselben Sorte 6 Danari 
erhält. Feli erhält insgesamt 14 (8+6) Danari.

F. Park erweitern: Pro eingesetztem Würfel mit beliebigem Symbol 
außer der Leerseite, kann der Spieler ein Zusatz-Gelände kaufen und an sein 
bestehendes Gelände anlegen (also an das Start-Gelände oder an ein anderes 
Zusatz-Gelände, das er schon hat). Zusatz-Gelände müssen mit einer ganzen 
Kante von zwei Feldern an das bestehende Gelände angrenzen.

Hinweis: Ein Zusatz-Gelände kann mit jedem beliebigen Würfelsymbol gekauft werden außer mit 
Leerseiten. Diese Aktion ist also so was wie ein Trostpflaster. Wer sich vertan hat und noch Würfel auf 
seinem Schwein hat, mit denen er nichts anfangen kann, kann immer noch seinen Park erweitern.

Detailregeln: Pro Runde kann ein Spieler höchstens 2 Zusatz-Gelände kaufen. Sobald ein Zusatz-Gelände angelegt 
wurde, gelten dafür dieselben Regeln wie für das Start-Gelände. Attraktionen können über die Kante zwischen zwei 
Zusatz-Geländen genauso gebaut werden wie über die Kante zwischen dem Start-Gelände und einem Zusatz-Gelände. 
Für Attraktionen und Stände auf einem Zusatz-Gelände gelten dieselben Bauregeln wie auf dem Start-Gelände.

Beispiel: Lydia hat ihren gesamten Zug daraufhin angelegt, eine große 
grüne Attraktion zu bauen. Leider hat sie dabei übersehen, dass sie nicht genug 
Platz in ihrem Park hat ... sie muss ihn zuerst erweitern. Sie hatte ein  auf 
ihr Schwein gelegt, um eine Bonuskarte zu spielen, entscheidet sich jetzt aber, 
mit der Bonuskarte zu warten und mit diesem Würfel stattdessen den Park zu 
erweitern. Jetzt hat sie genug Platz für die schöne große grüne Attraktion, auf die 
sie es abgesehen hatte.

Nachdem der letzte Spieler alle seine 
Aktionen durchgeführt hat, folgt die 
Einkommensphase.
Die Spieler sollten sich schon vor der 
Aktionsphase überlegen, wofür sie ihre 
Würfel einsetzen wollen, damit das 
Spiel nicht ins Stocken gerät.

Sollte eigentlich klar sein, aber der Vollständigkeit halber erklären wir es lieber auch für euch Blechköppe!

Wenn ihr eu
re Rechen

­

Zahnräder
 erst in 

Bewegung set
zt, wenn ihr 

dran seid,
 dann dau

ert 

es ja ein 
wenig, bis e

s bei 

euch da o
ben orden

tlich 

dampft und z
ischt.
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4. Einkommensphase
Jeder Spieler bekommt 3 Danari pro Besucherbot in seinem Park.

Wer jetzt weniger als 3 Bonuskarten auf der Hand hat, zieht 2 neue, behält eine davon und 
wirft die andere ab. Das macht jeder so oft, bis er wieder 3 Bonuskarten auf der Hand hat.

Dann wird der Rundenzähler ein Feld weiter geschoben. Und schließlich legen die Spieler 
die Reihenfolgemarker wieder in der richtigen Reihenfolge in die Tischmitte. Jetzt kann die 
nächste Runde beginnen.

Ende des Spiels
Nach der 6. Runde endet das Spiel. 

Jetzt zählt noch jeder Spieler die 
Schmutzmarker in seiner Halde und sieht 
auf der Schmutzwertungsleiste nach, wie 
viele Danari er für die Reinigung seines 
Parks abdrücken muss.

Wer mehr als 30 Schmutzmarker in seiner Halde hat, 
verliert all sein Geld und damit das Spiel ... das soll der 
kleine rote Totenkopf am Ende der Schmutzwertungsleiste 
symbolisieren.

Zum Abschluss zählt jeder die Danari, die ihm noch 
geblieben sind. Wer am meisten hat, gewinnt das Spiel.

Bei Gleichstand gewinnt der Spieler mit mehr Besucherbots 
in seinem Park. Herrscht wieder Gleichstand, gewinnt 
der Spieler, der zuerst das Cranio-Logo auf der 
Schachtelrückseite gleichzeitig berührt! 

Beispiel: Feli hat 3 Besucherbots im Park und nur eine Bonuskarte 
auf der Hand. In der Einkommensphase erhält sie 9 Danari (3 pro 
Besucherbot). Dann zieht sie 2 Bonuskarten, behält eine und wirft die 
andere ab. Jetzt hat sie 2 Bonuskarten auf der Hand, also noch mal:  
Sie zieht 2 Bonuskarten, behält eine und wirft die andere ab.

1, 2, 3 , 4 ... Ihr wisst schon, 
ihr Roboschädel, genau so 
viele Dampfdruckkessel 

habt ihr am Metallhintern.

Ihr wurdet g
ewarnt: 

die Stra
fzahlun

gen 

sind saf
tig und 

tun 

jedem Untern
ehmer im 

Herzen 
weh!

Wir  wissen, dass 

das sinnlos klingt, 

aber ihr wolltet es 

unbedingt wissen!
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FUNKTIONEN DER STÄNDE

Information
Für jeden eigenen Informationsstand kann man 1 gerade gezogenen Besucherbot auf ein freies Feld einer 
eigenen Attraktion stellen, selbst wenn die Farbe nicht passt. Am Ende der Einkommensphase muss der 
Besucherbot wieder in den Vorrat zurückgelegt werden.
Beispiel: Feli hat einen gelben Besucherbot gezogen, aber ihre gelbe Attraktion ist schon voll. Auf ihrer blauen Attraktion ist 
aber noch ein Feld frei. Da sie einen Informationsstand hat, darf sie den gelben Besucherbot auf die blaue Attraktion stellen. In der 
Einkommensphase erhält sie für diesen Besucherbot 3 Danari (auch wenn ihm ihr Park nicht ganz so doll gefallen hat ...).  
Danach legt sie ihn zurück in den Vorrat.
Casino
Für jeden eigenen Casinostand kann man während der Aktionsphase das Ergebnis eines beliebigen Würfels 
auf dem eigenen Schwein in ein beliebiges anderes Ergebnis ändern.
Beispiel: Lydia hat es satt, immer als Letzte dran zu sein. In der Würfelphase hat sie richtig Gas gegeben und sich den ersten 
Reihenfolgemarker gekrallt. In der Aktionsphase merkt sie leider, dass sie Mist gebaut hat. Sie brauchte 2 , um eine mittlere 
rosafarbene Attraktion zu bauen (die letzte verbleibende!). Stattdessen hat sie 2  auf ihr Schwein gelegt, die sie absolut nicht 
gebrauchen kann. Arme Lydia! Dieses Spiel ist vielleicht nichts für sie. Doch zum Glück hat sie 2 Casinostände. Sie kann also die  
2  in 2  verwandeln und wie geplant die Attraktion bauen.

Werbeagentur
Für jeden eigenen Stand einer Werbeagentur kann man in der Aktionsphase 1 -Symbol eines Würfels auf 
dem eigenen Schwein als 2 -Symbole zählen.
Beispiel: Mark hat viele leere Felder auf seinen Attraktionen, er will also möglichst viele Besucherbots anlocken. Diese Runde 
hat er in der Würfelphase 3  gewürfelt, er hätte aber gerne mehr. Nur wollte er nicht der letzte Spieler sein, also hat er aufgehört  
zu würfeln, als er auch noch 1  und 2  hatte, um wenigstens noch den 3. Reihenfolgemarker zu ergattern. Jetzt kann er das 

-Symbol, das er gewürfelt hat, gut gebrauchen. Er baut eine Werbeagentur, damit er 1 seiner  als 2 zählen kann. Danach führt 
er die Aktion „Besucherbots anlocken“ durch und kann dank seiner neu gebauten Werbeagentur 4 statt nur 3 Besucherbots anlocken.

Toilette
Für jeden eigenen Toilettenstand kann man in der Aktionsphase 1  eines Würfels auf dem eigenen Schwein 
als 2  zählen.
Beispiel: Steffen hat zwar am meisten Geld, er hat aber auch sehr viele Schmutzmarker in seiner Halde. Die Strafzahlung für so 
viel Schmutz am Ende des Spiels wird ihn wahrscheinlich den Sieg kosten. In dieser Würfelphase versucht er, so viele  wie möglich 
zu würfeln. Er schafft es auch, 5 zu würfeln, die alleine schon 10 Schmutzmarker aus seiner Halde entfernen würden. Er hat aber auch 
2 Toiletten in seinem Park. Deshalb kann er 2 seiner gewürfelten  als 4 zählen (je 2 statt 1  pro Würfel). Er hat also insgesamt  
7 (4 + 3) , womit er sage und schreibe 14 Schmutzmarker aus seiner Halde entfernen kann!

Sicherheitsdienst
Für jeden eigenen Stand des Sicherheitsdienstes kann man nach dem Ziehen 1 Besucherbot in den Beutel 
zurückwerfen und 1 neuen ziehen.
Beispiel: Mark hat 3 Besucherbots aus dem Beutel gezogen, alle sind blau. Einen davon kann er auf seine kleine blaue Attraktion 
stellen, die anderen beiden müsste er zurück in den Vorrat legen. Da er aber 2 Stände des Sicherheitsdienstes hat, kann er die 
beiden zurück in den Beutel werfen und nochmal 2 ziehen. Vielleicht hat er ja mehr Glück. Er zieht einen roten und einen schwarzen 
Besucherbot. Den roten kann er auf das letzte Feld seiner großen roten Attraktion stellen, aber eine schwarze Attraktion hat er nicht. 
Den schwarzen Besucherbot legt er also zurück in den Vorrat.
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Steam Park für Dummies
In einer normalen Partie Steam Park hat jede Sorte Stand eine eigene Funktion 
(siehe Funktionen der Stände auf Seite 11). Diese Funktionen könnt ihr hier getrost 
außer Acht lassen, denn man kann das Spiel auch erst mal ohne sie spielen. 

Statt der einzelnen Funktionen bringt euch in der Dummie-Version einfach jeder 
Stand im eigenen Park am Ende des Spiels 3 Danari ein. Sonst noch Fragen? 
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