


ihr habt euch der groBen Familie der Schausteller angeschlossen, die auf dem
JAHRMARK«T

Aber immer langsam! Freut

vorbeikommen, um sic

dass euer Park die meisten

ist? Dann wdhlt eure Attraktionen mit Bedacht! Und da ihr nicht dber Regen
oder Sonne entscheiden konnt. miisst ihr einen guten Riecher haben, um
das kommende Wetter und anderen Unbill vorauszuahnen.

Denn ihr werdet den geftirchteten und bertchtigten
Inspektoren nicht entkommen: Sie entscheiden dariiber,

wer von euch - du oder einer deiner Gegner - den Preis 7
fiir den besten Jahrmarkt erhdlt!

_ Der Spieler,
der die meisten -
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8:Spielrunden angelockt
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er Spielekarton enthélt folgende Teile:
@)l

~Attraktion geschlossen”-Karten | n Rutsche |
}J\




a Punktzahl-Figuren )

Rutsche aufstellen

Wihlt ey
Spielerfarhe

Rot

Schwarz

a Auswahlrad '

- &

Positionsstein |

Auswahlrad aufstellen




Spielerbrett Besuchermarken e Figuren auf jedem , Startfeld™ o Erster Kiosk
und Auswahlirad

o Hauptspielbrett Attraktions- und o Rutsche o Spielzugkarten
und Nebenspielbretter Kioskkarten

0 ~Attraktion geschlossen“-Karten 0 Wettermarken 0 Inspektionskarten




1:Wahl der; Spieler;farbe

Jeder Spieler nimmt sich ein Spielerbrett, wéhlt anschliefiend aus
den vier zur Wahl stehenden Farben eine aus, nimmt sich das
farblich passende Auswahlrad und legt diese vor sich hin o

Jeder Spieler nimmt sich ebenfalls die drei Figuren und den
Positionsstein in seiner Farbe.

23Vorbereitung|des Hauptspielbretts

Legt das Hauptspielbrettin die Mitte des Tisches und ordnet die
drei Nebenspielbretter darum herum an 0 Abhéngig von der
Spielerzahl werden bestimmte Felder des Hauptspielbretts nicht
verwendet.

2 Spieler: Es wird nur mit den Feldern A, B, C und D gespielt.
(die drei anderen sind geschlossen). Die geschlossenen Felder
werden mit ,,Attraktion geschlossen“-Karten gesperrt o

3 Spieler: Nur das Feld F ist geschlossen.

4 Spieler: Es wird mit allen Feldern gespielt.

Wite

Legt die CESICIER &7 marken @[y nebendas Hauptspielbrett.
Mischt die Attraktions- sowie die Kioskkarten und bildet auf dem
vorgesehenen Feld o zwei Stapel. Zieht anschliefiend zufallige
Attraktionskarten und legt eine auf jedem freien Feld des
Hauptspielbretts ab. Mischt die Wettermarken o und bildet
einen Stapel. Jeder Spieler setzt die Figuren seiner Farbe bei jeder
der drei Themenstrecken auf das ,,Startfeld” e

. .

Themenbereiche und Inspektionen

In einem Park konnen mehrere Themenbereich
Ab der zweiten Runde findet am Ende jeder Run
Themenbereich und wirkt sich auf die Besucherzahlen aus.
Diese Inspektion ist die beste Méglichkeit, um mehr Besuc

e nebeneinander bestehen:ﬁﬂ@@,ﬁﬁm 0

de eine Inspektion statt. jede inspektion erstreckt sic

her anzuziehen. Sorgt also fir Zufriedenhe

3. Vorbereitung der: Rutsche

Die Rutsche auf dem entsprechenden Feld o platzieren, [
anschliefiend setzen alle Spieler in aufsteigender Altersreihenfolge
ihren Spielstein auf die Rutsche.

4:Vorbereitung des Inspektionsregisters

Nehmt die 9 Inspektionskarten zur Hand. Auf der Kartenriickseite
steht, in welcher Runde die jeweilige Inspektion stattfindet. Legt
die drei ,,Runde 8”-Karten verdeckt auf das Inspektionen-Feld.
Mischt die drei ,,Runde 5/6/7"“-Karten und legt sie verdeckt auf
die vorherigen Karten. Mischt die drei ,,Runde 2/3/4"-Karten
und legt diese ebenfalls verdeckt auf die vorherigen Karten “

5:Erste|Bebauung

Jeder Spieler erhlt einen zufalligen Kiosk und setzt diesen auf ein
beliebiges Feld auf seinem Spielerbrett ° (beginnend mit dem
Spieler am unteren Ende der Rutsche und dann in aufsteigender
Reihenfolge).

Bei den ersten Spielpartien sollte jeder Spieler eine Spielzug-
Erinnerungskarte o nehmen.

NUN KANNDAS SPIELBEGINNEN

h auf einen anderen

it bei den Inspektoren!
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Jede Spielrunde lduft in mehreren Schritten ab:

ﬁ! Eine Attraktion erwerben  § é«? Wetterereignis 13} Inspektion 4 — Nachste Runda vorbaretton v

IPWAttrak tiomauswahlen

Jeder Spieler wahlt mit Hilfe seines Auswahlrads im Geheimen eine
Attraktion, die er erwerben mdchte, indem er den Buchstaben
auswabhlt, der ihrer Position auf dem Hauptspielbrett entspricht.

Wi WAttzaktionerhalten

Die Spieler offenbaren gleichzeitig ihre Wahl. Jeder Spieler - begin-
nend mit dem untersten Spieler auf der Rutsche und in aufsteigen-
der Reihenfolge - nimmt sich die Attraktion, die er gewahlt hat ...
falls sie noch verfligbar ist! Es kann namlich vorkommen, dass die
gewabhlte Attraktion bereits von einem anderen Spieler genommen
wurde (abgesehen von dem Spieler unten auf der Rutsche, der als
erster aussuchen darf).

Ein Spieler, dessen Attraktion noch verfligbar ist, legt diese auf einem
beliebigen freien Feld seines Spielerbretts ab. Er [6st anschlief}end
den Kaufeffekt der Attraktion aus, der sich unten auf der Karte
befindet (siehe Eigenschaften einer Attraktion).

[¥{img3 Er muss dann seinen Spielstein nach oben auf die Rutsche

- setzen, wenn mindestens ein weiterer Spieler dieselbe
Attraktion gewahlt hat (unabhéngig von seiner Position
auf der Rutsche).

Eigenschaften einer Attraktion

Wetterbericht

Die Farbe des Bodens entspricht stets der

Wetterlage.

Gewinn

Beim Erwerb einer Attraktion gibt es verschiedene mogliche

Auswirkungen.

S Zwei Themenpunkte vorriicken (ziehe mit deiner Figur auf der
entsprechenden Themenstrecke zwei Felder weiter, hier: 0SS).

ﬂ, / g@ Einen Themenpunkt fiir jede Attraktion.vorrijc:'(:an,.
die sich auf deinem Spielerbrett auf §lboden befl.ndet (hier:
(EPETGE. (Die soeben erworbene Attraktion gilt dabei ebenfalls).

A g Du bekommst zwei EESTEHE] fir jedes Attraktio-
nen-Paar, das sich auf einem bestimmten Boden (hier:m alljf
deinem Spielerbrett befindet. (Die soeben erworbene Attraktion gilt

dabei ebenfalls).

ﬂ’/j o @ Zwei Themenpunkte vorriicken (hier: INERVENKITZELY
[e]

Ur i -Tri i Spielerbrett, das sich auf
fiir jedes Attraktionen-Trio auf deinem : .
unterschiedlichen Boden GUIEE, SiED und G befindet. (Die
soeben erworbene Attraktion gilt dabei ebenfalls).

A Du bekommst einen BESURE fir jeden Kiosk auf

deinem Spielerbrett.

—
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Kiosk-Stéande

Zu Beginn der Spielpartie verfigt jeder Spieler iber e.inerlw Ki
erworben worden. Ein Kiosk funktioniert genauso wie eine

osk auf seinem Spielerbrett. Im Laufe des Spiels kénnen weitere Kiosk-Stande

Attraktion - nur, dass beim Erwerb kein Effekt ausgeldst wird

i ie ei (ir jede Attraktionskarte
Wenn Alice beispielsweise den folgenden Kaufeffekt ﬂ ) 3 @ auslost, gewinntsie einen(EENVETGHAL-Punkt fir jede Attr
en . .
auf @ Tboden UND fiir jeden Kiosk auf ihrem Spielerbrett, der sich auf HMboden befindet.

Eine Attraktion kann manchmal dieses Symbol @ﬁ? haben.

i f
ufeffekts fir diese Attraktion einen Kiosk eurer Wahl aus der Reserve und setzt ihn au

In diesern Fall nehmt ihr vor Anwendung des Ka
eurem Spielerbrett auf ein freies Feld eurer Wahl. B

_9 ‘“
Nice) |

Alice befindet sich unten auf der Rutsche, sie
ist also als Erste an der Reihe. |\

Alice t und Bob ‘

zeigen ihre Auswahl.
Beide haben die Karte
in C gewahlt.

i ——

Sie nimmt die Attraktionskarte und legt sie auf ein Feld
ihrer Wahl auf ihrem Spielerbrett.

o

Im Anschluss l0st sie den Kaufeffekt der
Karte aus, und zwar: . Somit riickt sie
mit ihrer Figur, die sich inn (EVETIAAL- Ab-
schnitt auf dem Hauptspielbrett befindet,
um zwei Punkte vor.

Und schliefllich hat Alice ' eine Karte genommen, die auch
von mindestens einem weiteren Spieler (Bob @) gewahlt wurde,
daher setzt sie ihren Spielstein auf der Rutsche nach ganz oben. \

|
» o
Wenn Bob §§ am Zug ist, kann er die vom ihm gewahlte Karte

nicht nehmen. Daher kann er beim Nachholen eine andere N
Karte mit einem Bonus wéhlen (siehe Ic. Nachholzug).

I NS T e




Spieler, der es nicht geschafft hat, die in der vorherigen Phase
gewahlte Attraktion zu erhalten, hat Anspruch auf einen zusétzlichen
Spielzug, in dem er eine andere Attraktion erwerben kann. Jeder
dieser Spieler kann - beginnend mit dem Spieler am Ende der
Rutsche und dann in aufsteigender Reihenfolge - eine der auf dem
Hauptspielbrett noch verfligbaren Attraktionen erwerben.

Als Entschadigung dafir, dass er die von ihm gewtinschte Attraktion
nicht erhalten hat, bekornmt er einen Bonus fir das Feld, auf dem
sich die neu gewahlte Attraktion befindet (siche Nebenabschnitt
Feldboni). Er erhdlt sofort einen der beiden neben dem Feld
befindlichen Boni und erwirbt daraufhin die neue Attraktion, wie
er es in der vorangegangenen Phase getan hatte: Er platziert die
Attraktion auf seinem Spielerbrett und 6st ihren Kaufeffekt aus.

\ o

Feldboni

Er wahlt den Bonus
Schliefilich l6st er den Kaufeffekt

seiner Karte aus: @

‘ ¢

@ {@. @ Riicke einen Punkt auf LEEETEE]D (SPASSITLT

NERVENKITZELRYSd

rﬂ Du kannst eine Wettermarke aus dem Ablagestapel wah-
len, und sie in den Stapel mischen (siehe Abschnitt Wetter). Wenn der
Stapel leer ist, wird diese Marke verdeckt auf das Stapelfeld gelegt (wo-

mit sie einen neuen Stapel bildet).

& Setze deinen Spielstein unten ans Ende der Rutsche.
Du erhaltst einen CESUEER
@@5@ Riicke einen Punkt im Themenbereich deiner Wahl

weiter.

Alice ‘ hat sich in der vorherigen Phase eine Attraktion
genommen, aber Bob 3 ist leer ausgegangen. Von den
auf dem Hauptspielbrett noch verfiigbaren Attraktionen
(auf den Feldern A, B und D) wahlt Bob die Karte B. Mit
der Entscheidung flr diese Attraktion hat Bob die Wahl

zwischen und als Bonus.

7 o

Er rlickt mit seiner Figur im

[EYEATAAAL-Abschnitt — ei-

nen Punkt und mit der im
WHEA[TI-Abschnitt
Punkte weiter.

zwei




Das Wetter ist unvorhersehbar. Wenn euer Park
unterhaltsame Attraktionen bietet - egal, welches
Wetter herrscht - werden sich die Besucher an die tolle
Atmosphdre zuriickerinnern und wiederkommen.

Man zieht die erste Marke aus dem Wetter-Stapel
und 6st den entsprechenden Effekt aus.

Wenn das nicht moglich ist, weil der Stapel leer ist,
so nimmt der Spieler die drei Spielmarken aus dem
Abwurfstapel, mischt sie erneut, um einen neuen
Stapel zu bilden, und zieht dann die Wettermarke,
um ihren Effekt auszulésen.

[TTER Achtung: Keinen neuen Stapel bilden, wenn
dieser einmal leer ist! Das ist nur zuldssig, wenn eine
Wettermarke gezogen werden soll.

Jeder Spieler sucht die Attraktionen und Kiosk-
Stande auf seinem Spielerbrett, die das Wetter-
Symbol der gezogenen Marke tragen. Je nach
Themenbereich, auf dem die Attraktionen und
Kiosk-Stande mit diesem Symbol platziert
sind, ziehen die Spieler mit ihren Figuren auf
dem Hauptspielbrett in dem entsprechenden
Themenbereich um jeweils einen Punkt weiter.

(5o ]

. 2P Wetterereignis |
. =

Die Wettermarke 33
wird gezogen.

Bob ' hat eine Attraktion und einen Kiosk mit SHiIE2 im
[EXHE I -Bereich seines Spielerbretts sowie eine Attraktion

it SEIES imn (AL - Bereich; somit riickt er 2 Punkte
im Themenbereich H{{TAE] und 1 Punkt im Bereich

(AL weiter.

o

Alice t rickt ebenfalls 1 Punkt im Bereich [EHEEIIET
und 1 Punkt im Bereich @883 weiter (ihre Attraktion mit (T3]
bringt ihr bei diesem Wetterereignis keinen Punkt ein).




ﬁ' Inspektion

Am Ende der ersten Spielrunde findet keine Inspektion statt, jedoch am Ende aller
darauffolgenden Runden. Jede Inspektion wird am Rundenende fiir die nachste
Runde angekiindigt (sieche Abschnitt 4. Die ndchste Runde vorbereiten).

Jede Inspektion bezieht sich auf die Stellung der Spieler in der Rangliste fiir einen der
drei Themenbereiche. Der Spieler mit dem hochsten Rangin diesem Themenbereich,
d. h. derjenige, der am weitesten auf der jeweiligen Strecke vorgertickt ist, wird mit
dem ersten Preis von der Inspektionskarte belohnt, der zweitplatzierte Spieler erhalt
den zweiten Preis, usw. Es kann vorkommmen, dass weiter hinten platzierte Spieler
keine Belohnung bekommen. Die meisten Belohnungen bringen mehr EESIETER
und dementsprechend konnen die Inspektionen im Bereich &A83 und (ENVETIEAEL
Kioskkarten und Themenpunkte einbringen.

Gewinne fiir SpaB

Bei einer §83-Inspektion erhilt jeder Spieler einen Kiosk aus der Reserve. Der Spieler
mit der héchsten Platzierung im 8XA88-Bereich wahlt eine Kioskkarte und legt sie
auf einem freien Feld seines Spielerbretts ab. Der Zweitplatzierte wahlt einen Kiosk
eines anderen Bodentyps und macht das Gleiche. Die dritt- und viertplatzierten Spieler
nehmen sich eine Karte des verbleibenden Bodentyps und legen diese auf eines ihrer
Felder.

Gewinne fiir. Leckereien

. Der erstplatzierte Spieler Y erhalt 4 CESUEHED und wahlt
einen Kiosk aus @\% aus. Er entscheidet sich fir
@ und platziert ihn auf seinem Spielerbrett.

€,
e

Der zweitplatzierte Spieler @" erhalt 2L und hat die
Wahl zwischen “” % . Er wahlt % und platziert ihn

auf seinem Spielerbrett.

Die Ubrigen Spieler Q @) erhalten jeweils eine Karte

und legen sie auf ihrem Spielerbrett ab - in der

Reihenfolge ihrer Platzierung (der Drittplatzierte erhalt

zusatzlich 1 EYIIED). J

- 2\ -




Nervenkitzel>Inspektion

Bei einer Inspektion im Bereich [EYHEATIAIL konnen die bestplatzierten Spieler um einen oder
mehrere Punkte in einem Themenbereich ihrer Wahl vorriicken. Allerdings kann ein Themenbe-
reich nicht zweimal bei ein- und derselben Inspektion gewahlt werden.

Der erstplatzierte Spieler W erhalt 4 EIEED und wahlt
einen Themenbereich aus (EHEHE G168 oder [ENETHAY); er
entscheidet sich daftir, 1 Punkt im Bereich [U3q43}{3[4]] zu erhalten.

Der zweitplatzierte Spieler % erhalt 2 (IIEHES und hat die Wahl
zwischen 288 und ; er entscheidet sich dafr, 1 Punkt
im Bereich 8883 zu erhalten.

Der drittplatzierte Spieler Q erhalt 1 [ELER Er hat keine freie
Wahl mehr und erhalt 1 Punkt im Bereich (EIE AL

[T Die im Bereich (EIETIEEL bei der Inspektion gewonnenen
Punkte wirken sich nicht auf die zu Beginn der Inspektion aufgestellte

v Rangliste aus. j
y - [\

Gleichstand bei einer Inspektion

Wenn mehrere Spieler gleich viele Themen-Punkte
bei einer Inspektion haben, bestimmt sich ihre Plat-
zierung flr diese Inspektion nach ihrer Position auf
der Rutsche. Der am weitesten unten befindliche
Spieler mit Gleichstand setzt seinen Spielstein nach

oben auf die Rutsche.
Letzte Runde

Am Ende der 8. und letzten Spielrunde finden drei
Inspektionen statt (alle drei werden am Ende der 7. Runde
offengelegt). Achtung: Bei der Durchfiihrung der Inspektionen
ist eine genaue Reihenfolge einzuhalten: zuerst die Inspektion
, dann die I_nspektionam@ und zuletzt
die Inspektion @

/
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Auf der (EIETIEL-Strecke liegen die Spieler Alice, Oscar und Eve
gleichauf auf dem ersten Platz, also entscheidet die Rutsche tiber ihre Platzierung.

O 4. (& / ) Oscar befindet sich ganz unten, daher erhalt er bei dieser Inspektion Platz eins. Er erhalt
DA Lol
) = 5 EEJUAER und riickt 2 Punkte im Themenbereich seiner Wahl vor, anschlieiend setzt

er seinen Spielstein auf der Rutsche wieder nach oben.

Eve und Alice liegen noch immer gleichauf auf dem zweiten Platz. Eve befindet sich auf der
Rutsche weiter unten, also wird sie bei dieser Inspektion auf dem zweiten Rang eingestuft. Sie
erhalt 3 BT und riickt einen Punkt in einem anderen als dem von Oscar gewéhlten
Themenbereich vor, anschlieflend setzt sie ihren Spielstein auf der Rutsche nach oben.

2

Alice liegt bei der Inspektion auf dem dritten Platz (es liegt kein Gleichstand f(ir eine

sie erhalt 1EEIEIES und rickt einen Punkt im verbleibenden Themenbereich vor.

Entscheidung mehr vor), Alice belasst daher ihren Spielstein auf der unteren Position);

Spieler Bob schliefilich ist auf dem vierten
Platz und erhalt 1 ETEIE]




Es werden neue Attraktionen aus dem Stapel
gezogen und die leeren Felder auf dem Haupt-
spielbrett in zufalliger Anordnung erganzt.

Die Inspektion, die am Ende der néchsten
Runde stattfindet, wird aufgedeckt.

Nachdem die drei Inspektionen der letzten Rundgg

die Anzahl der erhaltenen CESIHEIER ¢ & k

Der Spieler mit den meisten CESIHIET] gewinnt das Spiel:
Die Leute haben entschieden, dass sein Park der beste ist.

Bei einem Gleichstand tragt der Spieler,
der sich weiter unten auf der Rutsche befindet, den Sieg davon.
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