


STEAMPARK

Im verqualmten Stddtchen Roboburg
findet bald wieder einmal das grof3e
Roboterfest statt. Blechkameraden
von Nah und Fern knattern in den
Ort, um in nur wenigen Tagen die
im Schmierdl ihres Angesichts hart
erschuftete Kohle auf die verbeulten
Kopfe zu hauen. An allen Ecken
von Roboburg schieflen daher
Vergniigungsparks wie stihlerne
Pilze aus dem staubigen Boden.

Du bist Boss eines dieser Parks
und dein erklértes Ziel ist es den
Blechkdpfen in kiirzester Zeit so
viel Geld wie moglich aus den
schmierigen Gelenken zu leiern.

Zeit ist kostbar daher gilt es,
moglichst schnell lukrative
kohlekraftbetriebene Attraktionen
zu errichten und méglichst viele
vergniigungshungrige Roboter
anzulocken. Kein Problem, wiren da
nicht die strengen Umweltauflagen
der Stadtverwaltung von Roboburg ...

Das schrig-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

18 Attraktionen (3 GroBen pro Farbe)

[
T : 6 grol3e Attraktionen
%99 ’
. ok pes (je 3 Felder groR)
oL b 6 mittlere Attraktionen
(je 2 Felder groR)

L! \ 6 kleine Attraktionen
.l’m" Q ‘ 8, 1@ (je 1 Feld groR)

o

' 42 Besucherbots
in 6 Farben

(7 Bots je Farbe)

20 Stédnde
in 5 Sorten
(4 je Sorte)

2 0 Zusatz-Geldnde

4 Ubersichtskarten

1 Rundenleiste

1 Schmutzwertungsleiste

34 Bonuskarten \__) 24 wiirfel ,;‘;&

(6 fiir jeden Spieler) .
™ W s 68 Geldscheine
pi "‘ (28 x 1 Danari,

=Y  9x5Danar
' 27 x 10 Danari
L f
W - ,‘.’& und 4 x 50 Danari)

50 Schmutzmarker




VOR DER ERSTEN PARTIE

Vor der ersten Partie solltet ihr etwas Zeit zum Zusammenbauen des Spielmaterials
einplanen. Lost vorsichtig die Teile aus den Stanzbogen.

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 EINF
der Hiigel, auf dem der Stand steht. | i)
Steckt die beiden Teile kreuzférmig £
zusammen (siehe Abb. d). :

Die zusammengebauten
Teile passen alle in die
Schachtel. |hr braucht
also nicht jedes Mal zu
basteln, bevor ihr
Steam Park spielt.

oPIELZIEL

Ihr seid der Boss eines Robo-Vergniigungsparks und habt nur eines im Sinn:

So viel Geld wie mdglich 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 Vergnigungspark weit und breit. Wer am Ende

des Spiels das meiste Geld gescheffelt hat, ist der Konig aller Steam Parks und somit der
Sieger des Spiels.

Wenn ihr es nicht mehr erwarten kénnt, loszuspielen, versucht doch Steam Park fiir Eilige: Ihr konnt einfach die Abschnitte
mit der Uberschrift ,Detailregeln® erst mal (iberspringen. Dann kennt ihr dennoch alle Grundregeln von Steam Park.




5 |
1 Legt die Geldscheine nach |
Wert sortiert neben die Schachtel. _—
Das ist die Bank.

2 . Legt die Schmutzmarker nach g

Wert sortiert neben die Schachtel. > : AR 9. Legt die Attraktionen nach

Das ist der Schmutzvorrat. 213141516 GréRe und Farbe sortiert auf den
Tisch.

3. Mischt die Bonuskarten und 7 Legt den Rundenzahler auf
legt sie als verdeckten Stapel das erste Feld der Rundenleiste.
bereit. Das ist der Bonuskarten-

stapel. ‘ ﬂ;"?f .f'..ﬁ'.:i

FFEX
4. Legt die Zusatz-Gelande- ﬁlﬁ!ﬁ‘ i
Pléttphen als verdeckten Stapel 8 Legt die Reihenfolgemarker f _{f‘h
bereit. in aufsteigender Reihenfolge in die Iﬁhﬁ
Tischmitte, so dass jeder Spieler gleich
gut an sie rankommt 10. stelit die Sténde auf den
Im Spiel zu dritt legt ihr den 3. Reihen- Tisch.
folgemarker zuriick in die Schachtel.
Im Spiel zu zweit legt ihr den 2. und
den 3. Reihenfolgemarker zurtick in die
Schachtel.

6. Legt die restlichen Besucher- So sind der erste und letzte Reihen- 11. Jeder Spieler nimmt sich
bots nach Farbe sortiert folgemarker immer im Spiel. 6 Wiirfel, 1 Start-Gelinde und

auf den Tisch. Das ist der 1 Schwein.
Besucherbotvorrat.

5. Werft von jeder Farbe einen
Besucherbot in den Beutel.

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

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




oPIELABLAUF

Eine Partie Steam Park besteht aus 6 Runden. Jede Runde hat 4 Phasen: Wiirfelphase, Schmutzphase, Aktions-
phase und Einkommensphase. Nach der Einkommensphase der letzten Runde endet das Spiel. Geld erhalt man am
Ende jeder Runde fiir jeden Besucherbot im eigenen Park und fir die Bonuskarten, die man spielt.

[. WURFELPHASE

X Attraktionen bauen

Jeder Spieler nimmt seine 6 Wiirfel in die Hand. Auf ein Kommando
Stéinde bauen fangen nun alle gleichzeitig an, zu wurfeln.

Besucherbots anlocken

Wirfeln kann man, so oft man will. Nahere Erlduterungen zu den
einzelnen Wiirfelseiten befinden sich im Kapitel Aktionsphase. Beim
Bonuskarten spielen Wiirfeln wahlt jeder die Wiirfelergebnisse, die ihm am besten passen
e saile (so schnell er kann!!!) und legt sie auf sein Schwein. Das Schwein
fungiert als sicherer Aufbewahrungsort fiir die Wirfel.

Sauber machen

= 2

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

Sobald alle Wurfel 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 auer dem letzten genommen wurden, hat der letzte Spieler
noch 3 Wiirfe. Spatestens danach muss er alle Wiirfel auf sein Schwein legen und sich den
letzten Reihenfolgemarker nehmen.

BEISPIEL Mark wiirfelt mit seinen 6 Wiirfeln 3 Leerseiten, 1 und 2 .

Er krallt sich schnell den Wiirfel mit dem X und legt ihn auf sein Schwein. Diese Runde braucht er keine
. Er wirft also alle 5 restlichen Wiirfel neu. Er wiirfelt 2 =7 , 7z und eine Leerseite.

Mark legt die 2 und das auf sein Schwein. Er braucht keine . Er wirft die verbleibenden

2 Wiirfel neu und hofft auf mehr x aber er hat kein Gliick. Wieder und wieder wirft er die beiden
Wiirfel, bis er endlich die gewiinschten Symbole gewdirfelt hat. Feli war aber schneller, und Mark muss
zusehen, wie sie sich den ersten Reihenfolgemarker unter den Nagel reil3t. 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 wiirfeln. Sie wird in der Aktionsphase als letzte dran sein.




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). Lasst sich einmal nicht feststellen, wer
schneller war, wird der fragliche Reihenfolgemarker zufallig einem dieser Spieler gegeben.
(Ihr kdnnt euch auch andere Entscheidungsmethoden einfallen lassen. Wir sind ja grol3e
Fans von Armdriicken.)

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

2. SCHMUTZPHASE

Fiir jeden gewiirfelten Schmutzfleck @ auf seinem Schwein nimmt sich jeder Spieler 1 Schmutzmarker aus dem
Vorrat und legt ihn neben seinen Park. Aber Vorsicht! Nicht auf allen Wiirfelseiten 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!

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

- w - O T BEISPIEL: Die Wiirfel auf Steffens Schwein zeigen 3| § |, 2 3|

und 1 . Steffen hat den 2. Reihenfolgemarker und 2 Besucherbots in
seinem Park. In der Schmutzphase erhélt Steffen 3 Schmutzmarker fiir
die Wiirfel auf seinem Schwein (sie zeigen 3 \®)) plus 2 Schmutzmarker
fiir 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 wéchst also diese Runde um

3 Schmutzmarker.

HINWEIS FUR DAS SPIEL ZU ZWEIT: im spiet zu zweit

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




3. AKTIONSPHASE

In der Reihenfolge der Reihenfolgemarker setzt jeder Spieler alle Wurfel auf seinem

Schwein ein, um Aktionen durchzufiihren. Die gewtirfelten Symbole geben dabei die

maoglichen Aktionen vor. Sie sind gewissermallen Ressourcen, die zur Durchfiihrung bestimmter Aktionen

eingesetzt werden kénnen. Wer eine Aktion durchfiihrt, nimmt den (oder die) entsprechenden Wiirfel von seinem Schwein
und legt ihn (oder sie) beiseite. Jeder Wurfel kann nur ein Mal eingesetzt werden.

Es gibt 6 verschiedene Arten von Aktionen: Attraktionen bauen, Stande bauen, Besucherbots anlocken, sauber
machen, Bonuskarten spielen und den Park erweitern. Ein Spieler kann jede dieser 6 Aktionsarten nur ein Mal pro
Runde durchfihren. Innerhalb einer Aktionsart kdnnen die Aktionen teilweise auch mehrfach durchgefuhrt werden. Die
Aktionsarten konnen in beliebiger Reihenfolge durchgefihrt werden.

A. ATTRAKTIONEN BAUEN: Ein Spieler kann beliebig viele Attraktionen bauen, solange er genug dafur hat.

Jede Attraktion kostet 1 pro Feld ihrer Grofze ... die Kosten stehen auch noch mal auf dem Seitenteil.

BAUREGELN

» Eine Attraktion darf nicht so gebaut werden, dass sie einen Stand
oder eine andere Attraktion berhrt (auch nicht Gber Eck), es sei denn,
die andere Attraktion hat dieselbe Farbe.

P Attraktionen derselben Farbe miissen sogar nebeneinander gebaut
werden (wirklich nebeneinander, nicht tGiber Eck), und zwar genau so,
dass sie sich entlang eines Feldes beruhren. Zwei Attraktionen, die so
nebeneinander stehen, gelten fir den Rest des Spiels als 1 Attraktion.

» Ein Spieler darf in derselben Runde nicht mehrere Attraktionen
derselben GroRRe bauen.

Detailregeln: Wer eine Attraktion baut, nimmt sich die gewilnschte aus dem Vorrat /£

und stellt sie in seinen Park. Attraktionen nehmen unterschiedlich viele Felder A - Sg

im Park ein: kleine Attraktionen 1 Feld, mittlere 2 Felder und groRe 3 Felder. Die "
Attraktionen missen immer waagerecht oder senkrecht auf die eingezeichneten Felder

gestellt werden, also nicht auf halbe Felder oder irgendwie schrag. Eine Attraktion muss immer
komplett auf dem Parkgelande stehen, sie darf aber zum Teil auf dem Start-Gelande und zum Teil auf
einem Zusatz-Gelande stehen, solange sie ordentlich auf dem Raster steht.

,k - HINWEIS: stent eine Attraktion einmal im Park, kann sie
e RS ﬁ{ it s, P fir den Rest des Spiels nicht mehr verschoben werden.

.

A5 gen, e & BEISPIEL: Lydia hat diese Runde 48] gewiirfelt, sie

1 1 - =T = T will also die Aktionsart ,Attraktionen bauen® durchfiihren. Sie baut eine grof3e blaue
V9 Q{} i ‘ b Attraktion (mit 3 Feldern fiir Besucherbots), die sie 3 kostet, und eine kleine

— ] ' AR lilafarbene Attraktion (mit 1 Feld fiir einen Besucherbot), die sie 1 kostet.

2 mittlere Attraktionen (mit je 2 Feldern flir Besucherbots) kénnte Lydia nicht bauen,
da sie nicht mehr als eine Attraktion derselben Grél3e pro Runde bauen darf.

Das habt ihr doch nicht wirklich schon vergessen?!




B. STANBE BAUEN: Ein Spieler kann beliebig viele Stande bauen, solange er genug daflr hat.
Jeder Stand kostet 1 .

Jede Sorte Stand hat eine andere Funktion (samtliche Funktionen der Stande sind auf Seite 11 erklart).
Wichtig: Ein Spieler darf in derselben Runde nicht mehrere Stande derselben Sorte bauen.

H INWEIS Steht ein Stand einmal im Park, kann er fiir den Rest des Spiels nicht mehr verschoben werden.

BAUREGELN

» Ein Stand darf nicht so gebaut werden, dass er einen anderen Stand oder eine Attraktion bertihrt (auch nicht tber Eck),
auBer einen anderen Stand derselben Sorte. Stande derselben Sorte miissen nebeneinander stehen.

C. BESUCHERBOTS ANLOCKEN: Alle Steam Park-Betreiber haben nur zwei Dinge im Sinn:

Zufriedene Robokunden und deren Geld. Dazu miissen 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 m das ein Spieler einsetzt, nimmt er 1 Besucherbot seiner Wahl aus dem Vorrat und wirft ihn

in den Beutel. Dann schiittelt er den Beutel gut durch und zieht ebenso viele Besucherbots wieder

aus dem Beutel heraus. Nach jeder Aktion Besucherbots anlocken missen wieder 6 Besucherbots

im Beutel sein. Fiir jeden gezogenen Besucherbot Uberpriift 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
zuruck in den Vorrat — nicht in den Beutel!

BEISPIEL (a) Feli setzt 3 m ein. Sie nimmt 3 Besucherbots aus
dem Vorrat. Da sie eine kleine rote und eine mittlere griine Attraktion in
ihrem Park hat, die beide noch leer sind, entscheidet sie sich, 2 griine
und 1 roten Besucherbot aus dem Vorrat zu nehmen. (b) Sie wirft sie in
den Beutel (in dem jetzt 3 plus die lblichen 6, also 9 Besucherbots sind)
und schdittelt 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 griinen Besucherbot. (d) Feli hat in ihrem Park Platz fiir den
grtinen und den roten Besucherbot, aber nicht fiir den lilafarbenen; den
legt sie also zurtick in den Vorrat. Kein schlechtes Ergebnis, auch wenn
der lilafarbene Besucherbot leider leer ausgegangen ist.




D. SAUBER MACHEN:

Pro eingesetztem @ kann ein Spieler bis zu 2 Schmutzmarker von der Halde zuriick 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 wofir erhalt. 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 grol3e blaue neben einer kleinen
blauen). Die Karte gibt an, dass sie fiir 4 blaue Felder 8 Danari erhélt. Auf der zweiten Bonuskarte
steht ,Anzahl aller Stdnde einer beliebigen Sorte in deinem Park*. Feli hat 3 Stdnde, aber nur zwei
davon sind von derselben Sorte. Die Karte gibt an, dass sie fiir 2 Stédnde derselben Sorte 6 Danari
erhélt. Feli erhélt insgesamt 14 (8+6) Danari.

F. PARK ERWEITERN: pro eingesetztem Warfel mit beliebigem Symbol
auller der Leerseite, kann der Spieler ein Zusatz-Geldnde kaufen und an sein
bestehendes Gelande anlegen (also an das Start-Gelande oder an ein anderes
Zusatz-Gelande, das er schon hat). Zusatz-Geladnde missen mit einer ganzen
Kante von zwei Feldern an das bestehende Gelande angrenzen.

H INWEIS Ein Zusatz-Geldnde kann mit jedem beliebigen Wiirfelsymbol gekauft werden aul3er mit
Leerseiten. Diese Aktion ist also so was wie ein Trostpflaster. Wer sich vertan hat und noch Wiirfel auf
seinem Schwein hat, mit denen er nichts anfangen kann, kann immer noch seinen Park erweitern.

Detailregeln: Pro Runde kann ein Spieler héchstens 2 Zusatz-Gelande kaufen. Sobald ein Zusatz-Gelande angelegt
wurde, gelten daflir dieselben Regeln wie flr das Start-Gelénde. Attraktionen kénnen tber die Kante zwischen zwei
Zusatz-Gelanden genauso gebaut werden wie Uber die Kante zwischen dem Start-Gelande und einem Zusatz-Gelande.
Fir Attraktionen und Stande auf einem Zusatz-Gelande gelten dieselben Bauregeln wie auf dem Start-Gelande.

BEISPIEL Lydia hat ihren gesamten Zug daraufhin angelegt, eine grol3e
griine Attraktion zu bauen. Leider hat sie dabei libersehen, 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 Wiirfel stattdessen den Park zu
erweitern. Jetzt hat sie genug Platz fiir die schéne grol3e griine Attraktion, auf die
sie es abgesehen hatte.

Nachdem der letzte Spieler alle seine  gus ._\'_
Aktionen durchgeflihrt hat, folgt die - WENN &
Einkommensphase.

Die Spieler sollten sich schon vor der
Aktionsphase Uberlegen, wofir sie ihre
Wiirfel einsetzen wollen, damit das
Spiel nicht ins Stocken gerat.
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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, behélt eine davon und
wirft die andere ab. Das macht jeder so oft, bis er wieder 3 Bonuskarten auf der Hand hat.

Dann wird der Rundenzahler ein Feld weiter geschoben. Und schlielich legen die Spieler
die Reihenfolgemarker wieder in der richtigen Reihenfolge in die Tischmitte. Jetzt kann die
nachste Runde beginnen.

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

ENDE DES SPIELS

Nach der 6. Runde endet das Spiel.

Jetzt zahlt noch jeder Spieler die
Schmutzmarker in seiner Halde und sieht
auf der Schmutzwertungsleiste nach, wie
viele Danari er fur die Reinigung seines
Parks abdriicken 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 zahlt 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
Schachtelriickseite gleichzeitig berihrt!

" WIR- "WISSEN, DASS

o

LOS KLIN




FUNKTIONEN DER STANDE

SICHERHEITSDIENST

Fir jeden eigenen Stand des Sicherheitsdienstes kann man nach dem Ziehen 1 Besucherbot in den Beutel
zurtckwerfen 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 miisste er zurlick in den Vorrat legen. Da er aber 2 Sténde des Sicherheitsdienstes hat, kann er die

beiden zurtick in den Beutel werfen und nochmal 2 ziehen. Vielleicht hat er ja mehr Gliick. Er zieht einen roten und einen schwarzen
Besucherbot. Den roten kann er auf das letzte Feld seiner grol3en roten Attraktion stellen, aber eine schwarze Attraktion hat er nicht.
Den schwarzen Besucherbot legt er also zuriick in den Vorrat.

INFORMATION

Fir 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 zuruckgelegt werden.

BEISPH‘:L 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 erhélt sie flir diesen Besucherbot 3 Danari (auch wenn ihm ihr Park nicht ganz so doll gefallen hat ...).

Danach legt sie ihn zurtick in den Vorrat.

CASINO

Fir jeden eigenen Casinostand kann man wahrend der Aktionsphase das Ergebnis eines beliebigen Wiirfels
auf dem eigenen Schwein in ein beliebiges anderes Ergebnis andern.

BEISPIEL Lydia hat es satt, immer als Letzte dran zu sein. In der Wiirfelphase 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 fiir sie. Doch zum Gliick hat sie 2 Casinosténde. Sie kann also die

2 in2 verwandeln und wie geplant die Attraktion bauen.
TOILETTE

Fur jeden eigenen Toilettenstand kann man in der Aktionsphase 1 H eines Wiirfels auf dem eigenen Schwein
als 2|J} zahlen.

BEISPIEL Steffen hat zwar am meisten Geld, er hat aber auch sehr viele Schmutzmarker in seiner Halde. Die Strafzahlung fiir so
viel Schmutz am Ende des Spiels wird ihn wahrscheinlich den Sieg kosten. In dieser Wiirfelphase versucht er, so viele M wie moglich
zu wiirfeln. Er schafft es auch, 5 zu wiirfeln, die alleine schon 10 Schmutzmarker aus seiner Halde entfernen wiirden. Er hat aber auch
2 Toiletten in seinem Park. Deshalb kann er 2 seiner gewlirfelten H als 4 zéhlen (je 2 statt 1 H pro Wiirfel). Er hat also insgesamt

7(4+3) M womit er sage und schreibe 14 Schmutzmarker aus seiner Halde entfernen kann!

WERBEAGENTUR

Fir jeden eigenen Stand einer Werbeagentur kann man in der Aktionsphase 1 m-Symbol eines Wirfels auf
dem eigenen Schwein als 2 | @ -Symbole zahlen.

BEISPIEL Mark hat viele leere Felder auf seinen Attraktionen, er will also méglichst viele Besucherbots anlocken. Diese Runde
hat er in der Wiirfelphase 3 gewlirfelt, er hatte aber gerne mehr. Nur wollte er nicht der letzte Spieler sein, also hat er aufgehdrt
zu wiirfeln, als er auch noch 1 und 2 hatte, um wenigstens noch den 3. Reihenfolgemarker zu ergattern. Jetzt kann er das
-Symbo/, das er gewilirfelt hat, gut gebrauchen. Er baut eine Werbeagentur, damit er 1 seinerm als 2 zahlen kann. Danach fiihrt
er die Aktion ,,Besucherbots anlocken® durch und kann dank seiner neu gebauten Werbeagentur 4 statt nur 3 Besucherbots anlocken.




STEAM PARK FUR DUMMIES

In einer normalen Partie Steam Park hat jede Sorte Stand eine eigene Funktion
(siehe Funktionen der Sténde auf Seite 11). Diese Funktionen kénnt ihr hier getrost
auller 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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