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v Waszym zadaniem bedzie zaprojektowanie atrakcji w najwspanialszym na Swiecie parku rozrywki!
#Mozecie juz zacza¢ montowac swoje atrakcje! Tylko czy na pewno jest tu dos¢ miejsca, zeby pomiescic je wszystkie?
-« Rozwijajcie park rozrywki i dobijajcie targu! Mozecie sie wymieniac lokalizacjami, atrakcjami lub pieniedzmi...
Gdy w gre wchodzi budowanie wymarzonego parku rozrywki, wszystko jest mozliwe!
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(el gry
Rozgrywka w Park Marzeri sktada sie z 4 rund, w czasie ktorych gracze bedg wymieniac sie atrakcjami i lokalizacjami w parku.

Im szybciej gracze zbudujg atrakcje, tym szybciej bedg z nich czerpa¢ dochody. Wielkos¢ atrakeji przektada sie na wysoko$¢ dochoddw.

Gracz, ktéry po 4 rundach bedzie miat najwiecej zetondw monet, wygrywa gre.
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e 4y Symbole dla 0séb z zaburzeniem rozpoznawania barw Zawartosé

Aby osoby z zaburzeniem rozpoznawania barw mogty bez przeszkéd gra¢ P . .
A . ; ; . : plansza « 78 kart lokalizacji * 72 kafelki atrakcji
RIEND\ﬂ w naszq gre, kazdemu kolorowi ramki odpowiada okreslony symbol. kafelek pomacy » 120 ramek (po 24 na kolor)

e s e . . nacznik rundy « 100 Zetonéw monet « instrukcja
M niebieski 'V zielony | ¥ czerwony Znacanit rundy = 5 zetonow st




q’rzggotowanie do gry
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Plansze nalezy potozy¢ na srodku stotu.
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Karty lokalizacji nalezy potasowac i utworzy¢ z nich
zakryty stos obok planszy.

Kazda z tych kart odpowiada 1z 78 p6l na planszy.
Karty lokalizacji reprezentuja miejsca, w ktorych gracze
moga zbudowac swoje atrakcje.
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numer lokalizacji

pole
na planszy
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Kafelki atrakcji nalezy potasowac i potozy¢ zakryte obok planszy.
W grze jest 9 r6znych atrakcji. Na kazdym kafelku widnieje cyfra (3, 4 albo 5), ktdra okresla maksymalng wielko$¢ danej atrakiji.

Jest tyle kafelkdw atrakcji kazdego typu, aby mozliwe byto stworzenie 2 takich atrakcji o maksymalnej wielkosci.
Na przyktad w grze jest 6 kafelkow sklepu z pamiagtkami, 8 kafelkéw nawiedzonego pociggu i 10 kafelkéw kina.

sklep
Z pamigtkami
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Kazdy gracz wybiera kolor i odpowiadajace mu ramki.

S5

Obok planszy nalezy potozy¢ pule monet.

Kazdy z graczy bierze po 5 zetonéw monet (o wartosci ,1").
W czasie gry nalezy przechowywac swoje Zetony monet zakryte.

Znacznik rundy nalezy umiesci¢ na polu rundy 1.

W rozgrywkach 4- albo 5-osobowych nalezy umiesci¢
na planszy kafelek pomocy odpowiednig strong do géry.

Na kafelku pomocy znajduje sie informacja o liczbie kart
i kafelkdw, ktdre gracze otrzymajg w danej rundzie.

znacznik rundy

4 —— runda

karty lokalizacji,
ktére nalezy rozdac¢

\‘ karty lokalizagji,

5\ ) ktdre nalezy odrzuci¢

N

kafelki atrakcji,
ktdre nalezy rozdac¢

—

liczba graczy
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Opis rozgrywki

Rozgrywka toczy sie na przestrzeni 4 rund, a kazda runda sktada sie z 4 faz.

0 ‘Przygotowanie
@ ‘u’ymiana

@ Budowa

@ (Dochody

W grze nie ma tur. W kazdej fazie wszyscy gracze grajg réwnoczesnie.

@ q)rzggotowanie
‘Karty lokalizacji

Kazdemu z graczy nalezy rozdac tyle zakrytych kart lokalizacji, ile wynika z kafelka pomocy albo z oznaczenia na planszy

(zgodnie z aktualng runda).

Gracze potajemnie ogladajg swoje karty. Kazdy z graczy odrzuca po 2 karty lokalizacji i odktada je na wierzch stosu kart lokalizacji.
Pozostate karty gracze zachowujg na rece.

A Gdy gracze wybierajq karty, nie mogq ze sobq rozmawiac.

Gdy juz wszyscy bedg gotowi, gracze odkrywaja wybrane przez siebie karty. Kazdy gracz umieszcza na odpowiadajacych im polach
na planszy po 1 ramce w swoim kolorze. Lokalizacja, w ktorej znajduje sie ramka gracza, nalezy do niego. Uzyte karty nalezy
odtozy¢ do pudefka.

Jesli graczowi skorcza sie ramki, moze zdjac¢ pusta ramke (bez kafelka) w swoim kolorze z planszy i przenies¢ jg bezposrednio
na nowe pole.

@ Ramki nalezy zawsze umieszczac w tej samej orientacji, w jakiej znajduje sie plansza
-z symbolem w lewym gdrnym roqu i strzatkg ku gdrze.

Kafelki atrakeji
Kazdemu z graczy nalezy rozdac tyle zakrytych kafelkdw atrakcji, ile wynika z kafelka pomocy albo z oznaczenia na planszy
(zgodnie z aktualng rundg).

Na przyktad w rozgrywce 5-osobowej w czasie rundy 2.
kazdy z graczy otrzymuje po 5 kart i odrzuca po 2 karty,
a nastepnie otrzymuje po 3 kafelki.

@ W zaleznosci od liczby graczy niektore karty lokalizagji i kafelki atrakcji mogq nie zostac wykorzystane w rozgrywce.
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@ ‘u]ynziana

Gracze réwnoczesnie odkrywajg swoje kafelki atrakcji. Kazdy gracz moze teraz negocjowac wymiane z dowolnym
innym graczem. Warto kreatywnie podejs¢ do negocjacji, pamietajac jednak o ponizszych zasadach:

* Gracze mogg wymieniac sie lokalizacjami, kafelkami atrakgji i Zetonami monet w dowolnej liczbie i kombinacji.

* Gracze moggq interweniowac w negocjacjach innych graczy.

* Jedli warunki umowy pomiedzy graczami mogg zosta¢ natychmiast spetnione, gracze musza jej dotrzymac,

ale jesli umowa dotyczy przysztosci, mogg jg ztamac.

A Gracz nie moze zdjq¢ ani przesunq( kafelka atrakcji, ktdry znajduje sie juz na planszy. Raz zbudowane atrakgje (zob. str. 6)
pozostajg na miejscu az do korica gry. Moze sie jednak zmienic ich wtasciciel. Jesli dojdzie do takiej zmiany, naleZy po prostu
podmienic¢ ramke tej atrakgji.

Gracze mogg kontynuowac¢ wymiany, dopoki wszyscy nie bedg gotowi rozpoczac kolejnej fazy.

@ Przyktadowe wymiany.
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Niebieski gracz wymienia 1 lokalizacje
na
2 lokalizacje z6ttego gracza.
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Czerwony gracz wymienia 1 lokalizacje

na

1 lokalizacje niebieskiego gracza.
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Z6tty gracz wymienia 1 zbudowanq atrakcje

na

6 Zetondw monet czerwonego gracza.
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(3 Budowa

W tej fazie gracze mogg umieszczac swoje kafelki atrakcji na planszy. Gracz moze umiesci¢ dowolng liczbe kafelkéw (to oznacza,
ze moze nie umiesci¢ zadnego). Niezbudowane kafelki gracze pozostawiajg odkryte przed sobg w oczekiwaniu na kolejne rundy.

Nalezy zawsze postepowac zgodnie z ponizszymi zasadami.

* Gracz moze umiescic kafelek atrakcji tylko na pustej lokalizacji, ktéra do niego nalezy (na kt6rej znajduje sie ramka

w jego kolorze).
* Gracz moze powieksza¢ swoje atrakcje, doktadajac na swoich sagsiednich pustych lokalizacjach identyczne kafelki atrakcji.
* Atrakcje gracza nalezg tylko do niego. Sasiadujgce ze sobg identyczne kafelki atrakgji, ktdre majg réznych wiascicieli,

s uznawane za oddzielne atrakgje.
* Atrakcja jest ukonczona, gdy sasiaduje ze sobg tyle identycznych kafelkéw jednego wtasciciela, ile wynosi maksymalna

wielkosc tej atrakcji (3, 4 albo 5).
@ Przyktady zbudowanych atrakgji.

Niebieski gracz buduje Czerwony gracz buduje 2 sgsiadujgce lodziarnie:
sklep z pamigtkami o wielkosci 3 (ukoriczony). namiot cyrkowy o wielkosci 2 (nieukoriczony). 1 0 wielkosci 3 (ukoriczonq) i 1 o wielkosci 2 (nieukoriczong).

6ty gracz buduje
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(® Dochody

W ostatniej fazie rundy wszystkie zbudowane atrakcje generujg dochody swoim wtascicielom. Niezbudowane kafelki i puste
lokalizacje nie generujg dochodéw.

Kazda atrakcja gracza generuje dla niego dochody wynikajace z jej wielkosci (liczby sgsiadujacych ze sobg identycznych kafelkow).
Atrakcja jest ukoriczona, gdy osiggnie maksymalng wielkosc (liczba na kafelku atrakcji).

Gracze pobieraja dochody zgodnie z tabelka w lewym gérnym rogu planszy.

nieukoriczona atrakcja ukoriczona atrakcja
N\
—— wielkos¢ atrakgi 6\( 3 4 wielkos¢ atrakgji
Y,
—— dochody L.J e 0 12-— dochody
4
Niebieski gracz otrzymuje 3 Zetony monet za namiot cyrkowy
o wielkosci 2 (nieukoriczony).
6ty gracz otrzymuje 6 zetondw monet za sklep z pamiqtkami
o wielkosci 3 (ukoriczony).
Podczas ustalania wielkosci atrakcji nalezy zawsze wybrac najbardziej optacalny rozktad kafelkow.
Ksztatt atrakgji nie jest staty i moze sie zmienia¢ wraz z nastaniem kolejnych rund.
Soal
) |
W rundzie 2. czerwony gracz ma ukoriczonq lodziarnie o wielkosci 3, W kolejnej rundZzie dotozyt 2 kafelki lodziarni i postanowit przearanzowac je
ktdra generuje 6 Zetonéw monet. w taki sposdb, zeby miec 1 ukoriczonq lodziarnie i 1 nieukoriczong o wielkosci 2.

Tym samym lodziarnie generujq 9 Zetondw monet (6 + 3).

Kazdy gracz ogtasza wysokos¢ swoich dochodow z danej rundy i ktadzie zdobyte Zetony monet zakryte przed sobg.

Na koniec nalezy przesunac¢ znacznik rundy o 1 pole do przodu i potasowac stos kart lokalizacji.
Gracze mogg rozpoczy¢ kolejng runde.
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Koniec gry
Gra konczy sie po 4 rundach.

Gracze odkrywaja swoje zetony monet i sumujg ich wartos¢. Wygrywa najbogatszy z graczy.
W razie remisu wygrywa gracz, ktory ma na planszy najwiecej kafelkow atrakgji.
Jedli to nie rozstrzygneto remisu, gracze wspétdzielg zwyciestwo.
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