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ZASADY CRY



STEAMPARK

ELEMENTY GRY

W wesolym miescie Robotowie odbywa si¢ corocany festiwal,
na ktéry niecierpliwie czekajg wszyscy mieszkaficy. To radosne A s |
Swigto trwa ak szedé dni, a poniewaz roboty z Robotowa b ALY | 6 duzych rollercoasteréw

pracujg niestrudzenie przez caly rok, mozolge sig jp - | (3 migjsca dia gosci)

w cuchngcych, napgdzanych parg fabrykach, kiedy nadchodzi " - _

czas festiwalu, cheg sig naprawde dobrze bawic! Sg golowe g

wydaé wazystkie pienigdze, cigzko zarobione praca swych e } 6 srednich rollercoasterow
naoliwionych szczypiec i chwytakdw, byle tylko na moment | (2 migjsca dia gosci)

zapomnied o codziennej hardwee, Wiele wedrownych wesolych
miasteczek przybywa do Robotowa, a ich wlasciciele pragng
zaspokoié potrzeby jego mieszkancdw na doskonaty zabawe, £ |l 1§ | : 6 mqb-’lch rollercoasteréw
jednak nie zapominajg przy tym o wainej zasadzic kaidego . i ) (1 miejsce dla gosci)
organizatora festiwalu — zainwestowany czas musi sig oplacac! :

Zaczynajac zabawg w Steam Park, kazdy z Was weiela sig [ |

w rolg wiadciciela jednego z fantastycamych, napedzanych parg 42 plonki gosci
wesolych miasteczek. Dostajecie do dyspozycji wielks potaé (po 7 w kazdym
terenu nicopodal Robotowa. Zbudujecie tam gigantyczne, . z 6 koloréw)

parowe rollercoastery, ktorymi postaracie sig zachgeié do
odwiedzin jak najliceniejsze thamy godci... K
Ale miejcie sig na bacenosci! W Robotowie obowigzuig bardzo 3 . .
surowe preepisy dotyczgee ochrony Srodowiska — kiedy : T

opuscicie okolicg, bedriecie musieli pozostawié po sobie teren - | I f 4 poczatkowe
rownie nieskazitelny, jak przed festiwalem. Dlatego kolejnym i 28 -2 kafelki terenu "%
z zadafi jest kontrolowanie ilofci brudéw produkowanych II

przez Wasz lunapark. Jesli o to nie zadbacie, zaplacicie
naprawde wysokie kary! Jednak ostatecznie cala Wasza praca
sprowadzi si¢ do jednego — zarobienia tylu pienigdzy,

ile zdolacle i pokazania rywalom, gdzie ich miejsce!

{po 4 w kazdym z 5 rodzajow)
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Steam Park jest prostg grg z dwoma poziomami trudnodci.
Wariant fatwiejszy jest przeznaczony dla mniej dodwiadezo-
nych graczy, a wariat tradniejszy, bardziej strategiczny,
spodoba sig osobom oczekujgeym ekscytujacych wyzwan,

kafelkéw terenu

)
20 dodatkowych ‘

G 1 znacznik

._ % |

34 karty premii £

Zasady gry oparte 5§ o rzuty koSémi i elementy zarzgdzania.

Zbudujecie wiasny park rozrywki, majgc nadzieje, 2e okade

si¢ on najwickszy i najbardziej zyskowny ze wszystkich e T : _

w okolicy. Stawiajge tréjwymiarowe rollercoastery, |

narysowane przez niezwykle utalentowang ilustratorke i o 4 plansze swinek

Marie Cardouat, ujrzycie, jak lunaparki dostownie sa) | o

i b RS ’\ 24 kosci

_ } (po 6 dla katzdego

: 1 cennik brudéw
1 licznik tur

na Waszych oczach.

Wryhbierzeie najlepszy strategie! Przyciagajcie godei, e gracza) T':é : -
stawiajcie wygddki, aby nie utongc w brudach, i rozwijajcie . § karty pomocy 1 plécienny woreczek ® ‘
swoje lunaparki. Bez wzgledu na obrang taktyke musicie sig 4

spleszyé: im mnigj czasu poSwigcicie na planowanie ruchdw, ¥ e 84 banknoty 48 Zetonow
tym wigcej bedziecie go mieli na zajgeie sig obshuga q 1 = , (30 z 1 denarem,

i utrzymaniem Waszego preedsigwzigeia. Stanie sig tak, gdyz & s | 4 " i 20 z 5 denarami,

unikalny system wyboru akeji powoduje, Ze jedli marzycie
o zwycigstwic w Steam Park, musicie by¢ nie tylko najlepsi,
ale réwniez najszybsi!

30 z 10 denarami
i 4 z 50 denarami)




PRZED PIERWSZA ROZGRYWKA

Przed rozpoczeciem pierwszej rozgrywki musicie poswiecic nieco czasu na zloZzenie wszystkich elementow gry, kidre
znajdujg sie w pudetku ze Steam Parkiem. Czas na zabawe w stylu Adama Stodowegol

Na poczatek ostroZznie wypchnijcie wszystkie kartonowe elementy z ramek. Nie bierzemy odpowiedzialnosci za rany spowodowane ostrymi
krawedziami tektury, zniecierpliwienie wywolane checig zachowania komponentow w calodci ani podniecenie narastajgce wraz z kazdym
wybitym z ramki Zetonem. S3 to typowe objawy pojawiajgce sie podczas rozpakowywania Steam Parku.

KazZdy rollercoaster sklada sie z 3 czedci oznaczonych
tg sama literg: centralnej, skltadanej w kilku miejscach
konstrukcji, oraz dwéch bokdw. Zidzcie je tak, jak
pokazano na ilustracji po lewe] stronie. Nie musicie
uzywac kleju, cho¢ znajomos¢ kilku pierwszych literek
alfabetu oraz elementarna koordynacja psychoruchowa
na pewno sie przydadza.

Budki, dia odmiany, skladaja sie z dwéch czescl
(trudno nie zauwazy¢ naszej troski o klienta, w koricu
nie chcemy, abyscie po wszystkim byli zbyt zmeczeni,
2eby zagraé, no nie?). Jedna fo llustracja samej budki,
druga za$ peini funkcje podstawki, do zludzenia
przypominajgcej pagdrek. Nalezy je ztozyé, wsuwajgc
kartonowe elementy na krzyz.

W pudelku jest doS¢ miejsca, aby umiescié w nim
gotowe kolejki, wiec nie musicie ich rozmontowywac po
kazdej rozgrywce.

UPROSZCZONE ZASADY DLA POGZATKUJAGYGH

Steam Park to gra prosta nawet w podstawowym wariancie, niemniej jednak, jesli wydaje Wam sie, Ze brak Wam doswiadczenia
lub odwagi, zeby zmierzy¢ sie z nia w calej jej parowej chwale, mamy dla Was dobrg wiadomosc.

Mozecie zaczat od wariantu uproszczonego, ktdry wlasnie opracowalismy. Nazwijmy go... .Steam Park dla opormych”! Szczegdly
znajdziecie na stronie 12, ale nie cieszcie sie za bardzo, bo i tak musicie przebmac przez wszystkie zasady poza tymi opisanymi
w punkcie . Zdolnosci budek”.

W instrukcji znajdziecie tez fragmenty opisane jako ,,Nudne zasady"”. Jesli bardzo chcecie jak najszybcie] przejsé do pierwszej
rozgrywki, mozecie je catkowicie pomingc... Pamietajcie jednak, ze w ten sposdb poznacie wylgcznie najbardziej podstawowe
reguty gry.




GRY

1. Uibicie na stole obok pudetia

wszystkie banknoty podziefone
wediug nominaiow. Tworzg one bank.

2. Uibzcie na stole obok pudelka
Zefony bruddw podzielone wediug
wartoscl. Tworzg ona pulg brudéw.

3 « Ustawcie na stole gogcl
podzislonych wediug kolordw.
Tworzg oni pule goscl,

4. Potasujcie karty premii | uiécie
je na stole. Tworzg one taffg...
A mysleliscie, Ze co?

5. Wiszcie na stole dodatkowe
kafelki teren. Nalozy jo umiescié

Zakryte (rewersem do gory).

6. uizcie cennik brudéw
w miejscu dobrze widocznym

dla wszysikich graczy.
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7. Weicie po 1 gosciu z kazdego koloru
widzcie do pfociennaego woraczka.

UitdEcie woreczek ne stole, w migjscu

fatwo dostepnym dia wszysikich graczy.

3 « Liddcie znacznik fury na plarwszym
polu ficznika fur,

9. Utbzcie 2etony kolejnosci na stole

w odlegiogci mniej wigcej rdwne| od kazdego

z graczy. Zetony naledy ulodye w rzedzie wediug
ich wartoscl. W grze 3-osobowej ocditZcie do
pudelka #eton kolejnodc! trzeclego gracza. W grze
2-osobowef odfdicie do pudetka 2efon kolefnoscl
druglego | trzeciego grecza. Oznacza lo,

#a w kazdej rozgrywoe korzystacle z 2efondw
plerwszego | oslalniego (zzz) gracza.
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11. Ustawcie na stole budki.

12. Kazdy z Was bierze
1 zestaw 6 koscl, 1 poczglkowy
kafelek terenu oraz 1 plansze $winki,

/ #/13. Kasdy z Was dobiera 6 kart promil, wybiera 3 z nch
| iodrzuca pozostahe karly. Na koniec wiasufcie
wszystkie odrzucone karly do lali.

UWAGA: w steam Parku kazdy gracz musi rzucaé | przerzucaé 6 posiadanych kosci oraz wybierad najlepsze kombinacje wynikéw tak szybko, jak potraf,
diatego doradzamy, aby kady zosfawif bezposrednio przed sobg odpowiednio duo miejsca na kodcl oraz planszg swinki. Naflepief budowad
swdf lunapark po lewef lub prawe/ stronie, aby unikngé zniszczenia go w fazle rzutdw. W koncu wiadomo, 2e wszyscy planszdwkowicze majg dwie lewe rece...

Radzimy réwnie?, aby$cle zostawill wolne migfsce na Srodku stolu — powinny tam lededé wylgcznie 2etony kolejnodel, Tirm samym wsZyscy gracze

bedg miec lakg samg szanse na ich szybkie | bezproblemowe zgarmipcie! Porosiale elementy gry mofecie irzymac z boku | powlerzyé oplece dowoinago
gracza, ktory bedzie mial za zadanie przekazywad | odblerad od pozostatych uczestnikdw zabawy tetony, znaczniki | plenigdze w imieniu banku

(nie, la osoba nie moze podkradac banknoléw z banku — la gra nie polega na niszczeniu wigzl rodzinnych, psuciu humornu krewnym,

ani doprowadzaniu znajomych do ruiny).
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PRZEBIEG GRY

Rozgrywka w Steam Park sklada sig z 6 tur. Kazda tura skiada sig z 4 faz: rzutéw, brudéw, akcji oraz zyskow.
Gra konczy sie wraz z zakoriczeniem fazy zyskdw, ostatniej, szoste] tury, a zwyciezcg zostaje osoba, ktdra zgromadzia najwiecej
denarow. Kazdy gracz otrzymuje pienigdze za kazdego goscia obecnego na terenie jego lunaparku pod koniec kazdej tury

oraz za zagrywanie kart premii.

FAZA RZUTOW

i tord Kaidy gracz bierze do reki 6 swoich koscl. Kiedy wszyscy sg gotowl, jeden z graczy
SR zaczyna odliczac wstecz, a gdy dojdzie do zera, wszyscy jednoczesnie rzucajg kosémi

ﬁf Budowa budek i sprawdzajg wynikl.

! Przyciaganie gosci | 'IW ;’Fﬂ-} F‘nl Niektdre niepoprawne cwaniaczki mogg zaczgc odiiczanle naprawde szybko lub zupednie nlespodziewanie,

Sprzgtanie brudéw chege wzigé swoich przeciwnikbw z zaskoczenia | wywrzed na nich presfe. Chot nie mozemy oficfalnie akceplowad,
- czy nawet zachgcad do stosowanis tak dyskusyjnych | wrednych technik gry, nie zniechgcamy réwnie? do ich stosowania.
| Zagrywanie kart premii Zwyczajnie spojrzymy z pobdazaniem na tych radosnych, mafych figlarzy, kiorzy sipgajg po brudne Iriki | usmiechniamy
&ig do nich promiennie, lecz w naszych oczach czaic sig bedzie prawdziwie ofcowska przygana.
Pusta Scianka... bywal Ostatecznie przetrwalg najsiiniefsl, prawda? Pamiglajcle, cxlowlek cziowiekowi wilkiem, a kiwi ki kiwi.

Po kaZzdym rzucie gracz moze ulozyé dowolne ze swoich kosci na swoje] planszy Swinki, aby je zachowadé i / lub mozZe przerzucié
dowolng liczbe kosci, ktdrych wyniki mu nie odpowiadajg. Od momentu umieszczenia danej kosci na planszy Swinki

nie mozna rzucac tg koscig az do zakonczenia akiualne] tury. Kiedy gracz decyduje sie na przerzut, musi przerzuci¢ wszystkie

swoje kosci, ktére nie lezg na planszy Swinki. Jesli zaakceptuje wyniki i utoky wszystkie kosci na planszy $winki, natychmiast

bierze pierwszy dostgpny Zeton kolejnosci (tzn. ten o najnizszym dostgpnym numerze, kiérego nie nakryl juz reka lub nie zabrat
ktorys z rywali).

Zetony kolejnoéci okreslajg kolejnosé (zaskakujgce, prawda?), w jakie] gracze bedq wykonywaé dziatania w najblizsze] fazie akcji.

Po przydzieleniu wszystkich Zetondw kolejnosci poza ostatnim, ostatni gracz ma jeszcze mozliwose wykonania trzech rzutow.
Potem musi zaakceptowac wszystkie wyniki ze swoich kosci | umiescié je na planszy Swinki. Na koniec bierze ostatni 2eton kolejnosci.

.)1;, fr y E‘( il “ Kuba rzuca 6 kosemi | uzyskuje 3 puste Scianki, 1 x i2 hl Szybko chwyla kosc

z X i urnieszcza fg na swojej planszy swinki. W lej furze nie potrzebu;e ZFadnych h wiac hierze

5 p-nzus.raﬁ-'ch kﬂ.ﬁcr i je przerzuca. Tym razem uzyskuje 2| l ?X] 1EI oraz 1 pusty Scianke. Kuba

bierze 2 ' |umieszcza odpowiednie kosci na plansz_j.r Swinki. Nie potrzebufe Zzadnych ﬁ| zalem
kontynuufe, r}fm razem prrerzucajgc 2 porosiate koscl, | liezy na 2| | | ale niestely srczgscle mu nie

spreyfa. Musi feszcze dwukrolnie przerzucié koscd, nim udaje mu sie zdobyé upragnione wyniki.

Tymczasem Lidia radzi sobie znacznia lepiej. Biedny Kuba ze zgrozg obserwuje, jak dziewczyna chwyla
piarwszy tefon kolejnodcl, Udaje mu sfe weigé drugl 2efon przed Madékiem, kitry rdwniez daje z sieble
wszystko, byle tylko zgamagé plerwszy dostepny 2elon kolejnosci — a konkrelnie len dia trzeciego gracza.

W lym momencie wszyscy gracze poza Igorem mafg juz Fetony kolejnosci, co oznacza, fa chiopakowt
pozostaly frzy ostatnie rzuty koscémi. Ponadfo Igor bedzie ostainim graczem w furze,

Nudne | oczywiste zasady: Kiedy przenosisz kot ze stolu na swojg plansze Swinki, nie moZesz je| obrocic,
aby zmieni¢ Scianke. Jesli obroci sie przypadkowo lub potracisz kosci lezgoe juz na Twojej planszy Swinki

i niechegey zmienisz kidrys wynik, nie mozesz obrocié koscl, by pokazywata pierwotny wynik! A skoro juZ o tym
mowa, to od chwili uloZenia kodci na planszy $winki nie moZna ich dotykaé az do fazy akcji.

Jesli catklem celowo zmienisz niechcgey” | zupeinie przypadkowo” wynik na kosci, wiedz prosze, }e jestes
osobg z gruntu zig. Zal nam Ciebie, Ty wredny, psujacy wszystkim kulturalng zabawe oszuécie!




Wiecej nudnych zasad: W niektorych sytuacjach kilku graczy moze probowac zgamagc ten sam Zeton kolejnosci w jednym momencie.
W wiekszosci przypadkdw bedzie raczej jasne, kto byt pierwszy (przykladowo jego reka znajduje sie pod rekami przeciwnikow).

Jezeli jednak nie mozecie tego jasno stwierdzic, Zeton kolejnosci, o ktdry toczy sig spor, nalezy przydzielic¢ losowo

(lub jakakolwiek metoda nadajgca sie do rozstrzygania remiséw — mamy szczegodlng stabosé do zawoddw pompowania na jednej rece).

PRZYKEAD: Kuba rzuca sig na pierwszy dostepny Zeton kolejnodel... To ten dis pierwszego graczal Chwyta go, ale Lidia | Maciek ckazali sig nlemal
rownie szybey [ ich difonie splatajg sle w gordyfski wozef, Maciek zdaje sobie sprawe, 2e, w ferworze walkl, zamiast retonu chwycl palec Kuby, wiec wycofuje
sie w rzadkim gedcie fair play | bierze 2efon kolefnoscl drugiego gracza. Trudno siwierdzic, czy pierwszenstwo nalely sie Kubie, czy Lidii, diatego przydzielajg
Zoton losowo... | traffa on do Lidill Biedny Kuba, zdawsalo mu sig, e bedzie plerwszy, a koriczy jako trzeci. Maclek od poczgtku wisdziaf, 2e gra fair play
Zawsze preynosi wynikl, W migdzyczasie Igor dalej desperacko preerzuca dwie ostatnie kosci w Swigle] misji uzyskania mioledek...

Wyglada na to, e zndw bedzie ostatn.

W momencie, gdy wszyscy gracze utoza wszystkie posiadane kosci na planszach swinek i wezma odpowiednie Zetony
kolejnosci, mozna przejsé do fazy brudow. Obiecujemy, Ze nie musicie zaczyna¢ od nasmiecenia w salonie.

FAZA BRUDOW

Kazdy gracz bierze z puli bruddéw 1 Zeton bruddw za kazdy symbol @ widoczny wirdd wynikéw jego koscl odloZzonych na
plansze Swinki | umieszcza go obok swojego lunaparku. OdloZzone w ten sposdb zetony tworzg wysypisko danego gracza.

Nastepnie kazdy gracz bierze z puli bruddw 1 zeton brudéw za kazdego goscia obecnego w jego lunaparku.
Nalezy bezwzglednie pamieta¢ o tej zasadziel

Wreszcie nalezy rozpatrzy¢ premie / kare opisang na zetonie kolejnosci kazdego gracza: jesli posiada on ostatni zeton kolejnosci,
otrzymuje 2 zetony brudéw, jesli zdobyt trzeci Zeton kolejnosci, nic sie nie dzieje, jesli posiada drugi zeton kolejnosci,

moze natychmiast odrzucié 2 zetony bruddw ze swojego wysypiska, natomiast jesli trafit mu sie pierwszy 2eton kolejnosci -
odrzuca aZ 4 zetony brudow. Chyba wspominalismy, ze trzezwe myslenie i refleks rewolwerowca poplacajg?

PRZ v“r“}: _:F'. ik Naletgee do Macka kosci na planszy swinkl pokazujg

3 i ' . 2 [h| oraz 1'§<i Maciek jest w posiadaniu druglego 2etonu
koEjHoSch, zas w jﬂ_g':c; .ft;ﬁapamu znajduje sig 2 gosci. W fazie bruddw
ofrzymuje 3 tetony bruddw za wybrane kosci (widniefg na nich 3@ )

plus 2 kolefne 2etony bruddw ze wzgledu na gosci, co daje lgcznie 5 2etondw
brudéw. MoZe odrzucié 2 z nich, ponfowa wzigl drugi Zeton kolajnoSci.
Oznacza to, 2e ostafecznio na jego wysypisko traflajg 3 Zefony bruddw.

UWAGA DLA GRY 2-050BOWEJ: W grze na dwig osoby
premie i kary wynikajgce z bycia pierwszym albo ostalnim graczem
moglyby mie¢ kolosalne znaczenie, zwfaszcza jesll feden z uczestnikdw
jest mnief doswiadczony w planszdwkach od drugiego. Sugerufemy,
aby w kilku pierwszych grach 2-osobowych zastgpic Zelon kolefnosci
pierwszego gracza Zefonem kolejnoscl drugiego gracza.




FAZA AKCJI

W kolejnosci rozstrzygania tury wskazanej zetonami kolejnosci, kazdy gracz wykonuje teraz akcje, wydajgc w tym celu wszystkie kosci
ze swojej planszy swinki. Akcje, jakie moze wykonaé, zalezg od wynikéw wczesniej wybranych kosci. Symbole na kosciach to swego
rodzaju .Srodki” pozwalajgce danemu graczowi na wykonanie jednej lub kilku akcji. Kiedy gracz wykonuje akcje, Scigga z planszy

swinki kos¢ (lub kosci) z odpowiadajgcym je] wynikiem i odktada ja (lub je) na bok. Tej kosci nie mozna juz wykorzystac w aktualnej turze.

W grze mozna wykonac 6 réznych akcji: budowad rollercoastery, budowac budki, przyciagac gosci, sprzatac brudy, zagrywac karty
premii | powieksza¢ lunapark. Kazds akcje wolno wykonac tylko raz na ture. Gracz moze wykonywac akcje w dowolnej kolejnosci.

> BUDOWA ROLLERCOASTEROW: Gracz moze wybudowac jeden lub wiecej rollercoaster, o ile posiada wystarczajaco
duzo b{ do wydania. Kazdy rollercoaster kosztuje 19| za kazde miejsce dla gosci, ktére zawiera... MozZecie tez spojrzeé na bok
rollercoastera: tam wszystko zostato opisane.

Wazne: Podczas jednej tury gracz nie moze wybudowaé wiecej niZ jeden rollercoaster tej samej wielkosci.

Nudne i intuicyjne zasady: Kiedy wykonujesz te akcje, wez wybrany rollercoaster z puli rollercoasterdw i ustaw go w swoim lunaparku.
Zaleznie od wielkosci, rollercoaster zajmuje jedno lub wiecej pdl Twojego lunaparku. Male rollercoastery zajmujg 1 pole, Srednie 2 pola,

a duze — 3 pola. Musisz ustawiac rollercoastery rowno, na polach, ktdre zajmujg. Nie jest zatem dozwolone ustawianie ich tak, zeby

zachodzity na linie tworzgce kwadraty lub ukosnie przecinaty siatke pdl (wiemy, 2e to dos¢ logiczne, ale nie macie pojecia, jak wiele razy
pytano nas o takie rzeczy — naprawde, nie macie pojecia!). Podstawki rollercoasterdw muszg sie w calosci miescié na kafelku (kafelkach)
terenu Twojego lunaparku, ale moZesz je ustawiat w takl sposdb, Zeby staly czesclowo na poczatkowym terenle, a czesciowo na dodatkowym,
o ile wcigz znajduja sie w obrebie siatki pal.

LIRAA-
U WA a'n'-- Raz ustawionego rollercoastera nie moZna prrestawiac az do zakonczenia rozgrywki. (To dialego, Ze alfrakcje w lunaparkach sg olwarle
calg dobg. Czy widzielifcie kiedys kolejke gorskg przemieszczajgeg sip po wesofym miasteczku w godzinach ofwarcia?)

ZASADY BUDOWY:

Kiedy gracz buduje rollercoaster, nie moZe sig on stykac¢ (nawet rogiem) z zadng
budka, ani innym juZ wybudowanym rollercoasterem, chyba, Ze jest tego samego
koloru. Jesli elementy sg tego samego koloru, muszg sie fgczyé (bokami, nie tylko
rogami), a polgczenie musi zajmowac doktadnie jedno pole. Dwa polaczone w ten
sposdb rollercoastery trakiuje sie do konica gry jak jeden rollercoaster.
(Czy widzieliscie kiedy$ kolejke gbrskg z ludZmi w srodku podzielong na osobne
cZesci? Nie? No raczej...).

PRZY

Lt

Kt ;ﬂl b lgorowi udalo sie wyrzucié w fej furze aé 4 ﬂ wigc podejmuje akcje
budowania rollercoasteréw. Buduje duiy niebieski rollercoaster (z 3 migjscami dla gosci),
co kosziuje go 3 i‘}{' oraz maly fioletowy rolfercoaster (z 1 misjscem dfa gosci), na co
wydaje 1 X' IQEEFB wybudowa! 2 Srednich rolfercoasterow [z 2 migjscami dia gosci),
ponfewa? nie wolno budowad kitku rollercoasterdw tej same) wislkoscl podczas

Jednef | tej samef tury! Chyba o tym nie zapomnieliscie, co?




- BUDO‘WP& BUBEK Gracz moZe wybudowac jedng lub wiece| budek, o ile posiada wystarczajgco duzo Eﬂ’[ Kaida budka kosziuje 1 'ﬁ
Kazda budka posiada specjalng zdolno$é (pelna lista specjalnych zdolnosci znajduje sie na stronie 11).
Waine: Podczas jedenej tury gracz nie moze wybudowacd wiecej niz jedng budke tego samego rodzaju.

UWAGA: Raz ustawionegj budki nle mo#na przestawiad a# do zakoriczenia rozgrywhi,

ZASADY BUDOWY

Kiedy gracz buduje budke, nie moZe sie ona stykac (nawet rogiem) z Zadnym rollercoasterem ani inng juZ wybudowang
budks tego gracza, chyba e jest fego samego rodzaju. Jesli elementy 53 tego samego rodzaju, muszg sie tgczycé.

> PHZFEIAGP&HIE 1'303{}1 Wiasnie o to chodzi w tej grze, aby zabawiad niewinnych, radosnych mieszkancow Robotowa i catkowicie
legalnie wyciagnaé im wszystkie pieniadze z kieszeni. Zeby odniedt sukces, po wybudowaniu dobrego lunaparku gracz musi jeszcze przyciggnad
do niego gosci! To najwainiejsza akcja, poniewad aby mieé jakiekolwiek nadzieje na zwyciestwo, kakdy potrzebuje wesolego miasteczka petnego
odwiedzajgcych!

Za kazdy wydany D_ gracz bierze 1 wybranego goscia z puli gosci | wklada go do woreczka. Nastepnie miesza gosci w woreczku i

wycigga z niego taka samg liczbe goécl, jJakg tam umiescH. Po kaZdej akcji przyciggania gosci w woreczku powinno sie znajdowaé
doktadnie 6 gosci.

Za kazdego wyciagnietego goscia gracz sprawdza, czy w jego lunaparku znajduje sie rollercoaster tego samego co gosé koloru,
posiadajgcy przynajmniej jedno wolne miejsce. Jesli tak, ten gosé znalazi rollercoaster odpowiadajacy jego gustom, a gracz
moze ustawi¢ go w swoim |lunaparku, na wolnym miejscu tego rollercoastera. Gos¢ przypnie sie do siedzenia i pozostanie tam
az do kofica gry! Roboty potrafig przejechac sie tym samym rollercoasterem nawet tysiac razy... Jedyny problem jest taki, ze czasem
popuszczy z wrazenia nieco oleju!
Jesli nie ma odpowiedniego rollercoastera dla wtasnie wyciagnietego goscia, stwierdza on, ze lunapark gracza jest nudny
i odchodzi, nie zostawiajgc nawet zlamanego denara. Gdyby sie dobrze wstuchac, mozna ustyszec, jak przeklina niekompetencje
wiasciciela swym cienkim, zgrzytliwo-piskliwym glosikiem i — méwiac szczerze — weale go za to nie winimy.
Gracz odklada takiego goscia do puli gosci — pod zadnym pozorem nie do woreczkal

A,

7
I_I

e PRZYKEAD: (a) Lidia wydsje 3| 8 |. Bierze 3 gosei
- :-.\5}#‘ ; & z puli godci. Poniewaz ma mndsiwo wolnych miejsc w maltym
/ Ly czerwonym roflercoasterze oraz srednim zielonym rollercoasterze,
. decyduje sig na 2 ziefonych | 1 czerwonego goscia.
{b) Wkiada godcl do woreczka (w ktdrym znajdufe sie fu? 6 goscl,
co Z 3 gosémi Lidli daje w sumie 8) | miesza goscl w woreczku,
(c) Nastepnie wycigga z woreczka fakg liczbe gosci, faka do
niego wiodyla, czyll 3. Traffa na 1 flioletowego, 1 czerwonego
i 1 zielonego godcia. (d} Lidia ma migjsce w swoim funaparku
dia czerwonego [ Zielonego goscia, ale fiolefowego niestely
nie moe lam ustawic, wigc odkfada go do puli godci. Wynik
calkien niszly, cho¢ troche 2al biednego robolowianina,
ktdry liceyt na pyszng zabaws..

"




> SPRZﬂTHHIE BRUDUW Chyba nietrudno sig domyslic, co? Coi, musimy o tym opowiedziec, taka praca. Za kazdy wydany WF
gracz odrzuca maksymalnie 2 tetony brudow ze swojeqo wysypiska, Odrzucone zetony odkiada do puli bruddw. llos¢ zetondw bruddw gracza
nie moze spasc ponizej 0.

> ZHGR?W&HIE KAHT PREHH' Za kazdy wydany hl gracz moZe zagrac 1 karte premii ze swojej reki | otrzymad plenigdze zgodnie

ze znajdujacym sie na niej opisam. Aby policzyé ilos¢ zarobionych pieniedzy, nale?y przeczytaé tekst na karcie | przeprowadzié proste wyliczenie.
Gracz pobiera pienigdze z banku natychmiast po zagraniu karty.
Podczas jedne] ury gracz nie moZe zagraé dwdch identycznych kart premii.

F’R _.f F'I{E.:'n' [] Lidia wydaje 2 h aby zagrac 2 karty premil. Opis pierwszsf karty jest nastepujgcy: t'-ii"]
Liczba niebieskich miejsc dla gosci w Twoim lunaparku”. Lidia dysponuje 1 roflercoasteram /
Z 4 miejscami dia goéci (dzieki duemu niebleskiemu rollercoasterowl pofgczonemu Z mafym niebleskim

roflercoasterem), wigc sprawdza tabelke na karcie. Za 4 miejsca zarabia T denardw. Druga zagrana
przez nig karta zawiera taki opis: Liczba budek tego samego rodzaju w Twoirn lunaparku®, Lidia
posiada 3 budki, ale lylko 2 z nich sg tego samego rodzaju, wigc sprawdza tabelke na karcie
i dowiaduje sie, ze zastuZyla na 6 denardw. £gcznie Lidia olrzymuje 13 (7+6) denardw.

> POWILKSZANIE LUNAPARKU: wydajac dowolny z posiadanych symboli, gracz

moze dokupit dodatkowy kafelek terenu i dolaczy¢ go do swojego lunaparku (&zn. umiescic cbok
poczatkowego kafelka terenu lub innego dodatkowego kafelka terenu, ktdrym juz dysponuje).
Dodatkowe tereny naleZy umieszczac w taki sposdb, aby lgczyly sie dwoma polami

z poczatkowym kafelkiem terenu i / lub innymi dodatkowymi kafelkami terenu.

U Uf"ﬁ:; ana . Do powlekszenia lunaparku moina udyé dowolnej koscl opricz taklef, na ktdrej widniefe
pusta sclanka. Wiecis, to taki rodzaf .akcfi na pocieszenie”, kiedy sie okazule, e pomylilidcie cod

w obliczeniach, macie froche kosci do wydania i nie wiecie, co Z nimi wiasciwie zrobidé

Cdé2, zawsze motecie wiedy powigkszyc swof lunapark!

Nudne zasady: Podczas jedne| tury mozesz dodaé tylko 2 dodatkowe kafelki
terenu.Po dodaniu, kafelki traktuje sig jak czest poczgtkowego terenu, co cznacza,
e mozesz budowac rollercoastery przechodzace przez dwa dodatkowe kafelki
terenu lub przez dodatkowy kafelek terenu oraz poczatkowy kafelek terenu.
Rollercoastery | budki budowane na dodatkowym terenie obowigzujg wszystkie
standardowe zasady budowy.

[x"?;f y Lﬁ: .'r'l “.‘ Tura Igora miafa sie obracad wokdd budowy zapierajgecego dech

w piarsiach, duZego zielonego rollercoastera, ale nieco zbyt péino zdal sobie sprawe,
#a w swoim lunaparku nie ma na niego miefsca... Musi zatermn zaczgd od powigkszenial
lunaparku. Zachowaf sobie , liezge na zagranie karly premii, ale decydufe sig
odiozyc le akcje do nashppr}aj tury i, zamiast tego, wydaje kosc na zakupianie
dodatkowego kafelka terenu. Teraz ma jui dosé miejsca na ten lsnigcy nowoscig,

duiy zielony rollercoaster, ktory snit mu sie po nocach.

Po tym, Jak ostatni gracz wykona wszystkie swoje akcje, moZna przejsc do
fazy zyskow.

Sugerujemy, abyscie zastanawiali sie nad wykorzystaniem swoich kosci przed
rozpoczeciem fazy akcji. Tym sposobem zabawa nie straci na dynamice,

a inni nie beda musieli czekaé, az zreseluja sie wam neurony.




STEAMPARK

FAZA ZYSKOW

Gracz otrzymuje 3 denary za kazdego goscia, kidry przebywa w jego lunaparku.

Mastepnie, jesli gracz ma mniej niz 3 karty premii, dobiera 2 karty, wybiera jedng z nich | dodaje jq do swojej reki, a potem odrzuca
drugg karte. Te czynnosé nalezy powtarzat, dopdki na rece gracza nie znajda sie ponownie 3 karty premii.

Potem nalezy przesunaé znacznik tury do przodu, a kazdy gracz odkiada swéj zeton kolejnosci na stdl. Zetony nalezy uporzadkowad
zgodnie z kolejnoscig (na wypadek matematyczne| pomrocznosci jasnej podajemy kolejnosc — 1, 2, 3, 4).
Wreszcie mozna rozpoczac nastepng ture.

PRZYKLEAL: Lidia ma w swoim lunaparku 3 gosci | tylko jedng karte na
rece. Podczas fazy zyskdw zarabia 8 denartw (3 denary za kaidego

ze swoich gosci). Ponadio dobiera 2 kary premii, wybiera jedng,

dodajge g do swojef reki | odrzuca drugg. Teraz dysponuje 2 kartami premii,
wigc powlarza czynnosci — dobiera 2 nowe karly premii,

decyduje sie na jedng z nich, a drugg odrzuca.

ZAKONCZENIE GRY

Gra koriczy sie w momencie zakoriczenia szdste] tury.
Mamy nadzieje, Ze jazda byla przyjemna...
Ehem, sorki, musielismy to napisac.

Kazdy gracz liczy teraz Zetony brudéw ze swojego wysypiska

i sprawdza cennik bruddw, zeby sie zorientowac, ile denarow
bedzie musiat zaptaci¢ za posprzgtanie miejsca po swoim
lunaparku (chyba wspominalismy, ze stono to kosztuje —

w Robotowie dbajg o Srodowisko jak nigdzie indziej).

Jesli ktorys gracz zgromadzi 30 lub wiecej bruddw, traci
wszystkie pienigdze | automatycznie przegrywa gre...

Wiasnie to oznacza mala, czerwona czaszeczka na dole cennika
bruddw!

Po tym kroku gracze sprawdzajq laczng liczbe posiadanych
denardw. Wygrywa osoba, kitéra zdotala zgromadzi¢ najwiece]
pieniedzy.

W razie remisu zwycleZa ten z remisujgcych, kidry ma w swolm
lunaparku najwigcej gosci. Jesli wcigz jest remis, wygrywa
osoba, ktéra jako pierwsza dotknie logo Trefla z tytu pudetka
{wiemy, wiemy, to kampletnie bez sensu...)




ZDOLNOSCI BUDEK

OCHRONA

Za kazdg posiadang budke ochrony gracz moze wiozy¢ 1 wiasnie wyciagnietego goscia z powrotem
do woreczka i pociggnat jeszcze raz.

PH ,-? ?}{tﬂl] Kuba wyciggng! z woreczka 3 gosci | wszyscy sgq niebiescy. Moze umiescic 1 z nich w swoim mafym miebisskim
rollercoasterze, ale pozostali 2 wricy do pull gosdel. Na szczgécle, chiopak dysponufe dwoma budkami ochrony, wige moZe odlo2yd
lych 2 godel z powrolem do woreczka | ciggngd ponownie, majgc nadzieje na wiece/ szczgécla. Tym razem Irafialg mu sig czerwony
i czamy gosd. Czerwonego Kuba moie ustawié na ostatnim walnym miejscu swojego dufego czerwonego roflercoasiera,

ale nie posiada fadnego czamego roflercoastera. Oznacza fo, 2e odiklada czamego goscia do pull goscl.

PUNKT INFORMACYJNY

B Za kazdg posiadang budke punktu informacyjnego gracz moze ustawi¢ 1 wiasnie wyciggnietego goscia na
Y | wolnym miejscu J_Eﬁﬂ%?ﬂ_ ze swoich rollercoasterow nawet, jesli gos¢ nie pasuje do niego kolorem.
"f.L ,—i, Tego goscia nalezy odlozy¢ do puli gosci na zakoriczenie fazy Zyskow.

!I_:'PLZY K‘h !1‘1[}: Lidia wyciggnela z woreczka 2oftego godcia, ale jaf 2dity rollarcoaster fest juZ calkowicle zapeiniony. Z drugief strony, ma
‘ ciggle miejsce w niebieskim rollercoasterze oraz zbudowany punkt informacyjny, wigc moZe ustawié 26ftego goscla w niebieskim

rollercoasterze. Podezas fazy zyskéw Lidla olrzyma za niego 3 denary (mimo, 2e nie podobafo mu slg za bardzo w jef lunaparku. . ),

& potem bedzie zmuszona odioZydé go do pull gosecl.

lezacej na jego planszy swinki.

F'H. Z_:'fr 5‘{1. .'"' kf}: Igor miaf dosé nisustannego bycia ostainim graczem, diatego piorunem rozstrzygngl swojg faze reuldw | nareszcie

‘ zgamg! plerwszy eton kolejnodcl. Kiedy nadeszla faza akcfi, zdal sobie jednak sprawe, e strasznie spartolif. Potrzebowal 2&( -
aby zhudowac sSrednl fioletowy rollercoaster (ostatnl dostepnyl), lecz zamiast tego woiyf na swojsj planszy swinki 2 h , kidre
w obacnej chwill 5g dia nfego kempletnie bezuzyteczne. Bisdny Igor, chyba nia zablysnie jako dyrektor lunaparku. Na swoje szczeécia
posiada 2 kasyna, dziekl czemu moke obrdcié koscl. Zmienia zatem EIIhina 2 '?(‘| I buduje upragniony rollercoaster lak,
jak wczesnief zaplanowal, -

. WYGODKA
' Za kazda posiadang budke wygédki gracz moze podczas swojej fazy akiji traktowaé 1|Yj
z jednej kosci lezacej na jego planszy $winki jak 2|74 .
PRZYKLALD: Maciex poki co wygrywa, ale zdaje soble sprawe z zatrwe2ajgce) lodcl etondw bruddw znajdujgeel sig na jago wysypisku.
Opfata, jakg bedzie musial poniesc na zakoriczenie gry, bedzie tak wysoka, 2e prawdopodobnie doprowadzi do porazki, Chiopak probuje
‘ wyrzucic maksymalng liczbe H { udaje mu sig ostatecznie uzyskac 5. Normalnie pozwolitoby mu to edrzucié 10 2etonéw brudéw
Z wWysypiska, ale maw m‘m lunaparku 2 wygddki, Dzieki ternu liczy 2 [m za swoich I_ jako 4 (2 zamiast 1 za kazdg kosc).
Daje mu o fgcznie 7 (4+3) TI f umoiiwia odrzucenie zawroinej iczby 14 Zefondw bruddw!

|

PROMOCJA

Za kazdg posiadang budke promociji gracz moze podczas swojej fazy akcji traktowaé 1 | # |z jednej
kosci lezgcej na jego planszy $winki jak 2| § .

g\ '
KASYNO
'\ Za kazdg posiadang budke kasyna gracz moze podczas swojej tury wybrac i zmienié wynik 1 kosci

RZYKL ALY kuba ma mnéstwo woinych miejsc w swoich rollercoasterach, wiec chcialby przyciagnaé duzs liczbe goscl, aby
PRZYKLAL: ks Sstwo wolnych mief h roll h, wiec chcialby przyciagnaé duzg liczbe gosci, aby je

d Zapeinili. Podezas fazy rzuttw udafo mu sig uzyskac 3| B |. Liczyt na wigcej, lecz nie cheial byd ostalnim graczem. Dlalego przestaf
przerzucac kosci, kiedy ciggle mial 1 |/ 2|14 . co umoziiwito mu wzigcle rzeciego 2efonu kolejnosci. Teraz nadchodzi moment,
aby skorzystac z ﬂ_ . Buduje budkg promocyjng, aby mbc potraktowad 1 ze swoich [ek 2. Nastgpne wykonufe akcjg przyciggnigeia
goscl | dzighl wiasnfe wybudowansj budce moZe przyciggngd 4 goscl zamiast 3.




STEAMPARK
oTEAIT PARK DLA OPORNYGH

W podstawowym wariancie rozgrywki w Steam Park kazdy rodzaj budki posiada swojg specjalng zdolnosc
(patrz Zdolnosci budek na stronie 11). Dzieki temu gra obfituje w wiece] strateqgii i jest bardzigj
interesujgca. Jednak nie chcemy, zeby Wasze slodkie, male gldwki sie przepracowaly, dlatego podczas
kilku pierwszych rozgrywek mozecie calkowicie zignorowac te specjalne zdolnosci (oczywiscie zdajemy
sobie sprawe, Ze czesé z Was bedzie musiala zagrac wiecej niz kilka razy nim uczciwie przyzna,

Ze opanowata podstawy zasad Steam Parku, ale jestesmy niepoprawnymi optymistami

i nic na to nie poradzimy).

W uproszczonym wariancie rozgrywki budki nie posiadajg zadnych specjalnych zdolnosci. Zamiast tego
kaida budka nalezaca do gracza przynosi mu na zakoriczenie gry premie w wysokosci 3 denarow.
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