aterfall Park

Ihr wurdet engagiert, um Attraktionen fiir den erstaunlichsten Vergniigungspark aller Zeiten zu entwerfen!
-~ Ihr seid bereit, eure Attraktionen zu bauen. Aber reicht der Platz fiir all eure Ziele aus?

Plant eure Installationen und tauscht Bauplatze, Attraktionen oder Miinzen ...
Beim Entwerfen der tollsten Vergniigungen ist alles verhandelbar!
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Uberblick und Ziel des Spwls
Eine Partie Waterfall Park besteht aus 4 Runden, in denen ihr Uber Baupldtze und Attraktionen verhandelt und diese
untereinander tauscht. Je friiher ihr eure Attraktionen baut und je groRRer sie werden, desto mehr Einkommen erhaltet ihr.

Wer nach 4 Runden am reichsten ist, gewinnt die Partie.

@ Symbole fiir Personen mit Farbsehschwiche

Spielmaterial
Um alle Arten von Farbsehschwdche auszugleichen, sind die . . .
FRIEND Q Rahmen jeder Farbe mit einem eigenen Symbol markiert. 1 Spielplan « 78 Bauplatzkarten « 72 Attraktionspléttchen

1 Rundentibersicht « 120 Rahmen (24 pro Farbe)
m B Blau ¥ Griin % Rot 1 Rundenmarker « 100 Miinzen * Diese Spielanleitung

W
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Legt den Spielplan in die Tischmitte.

®@ \

Mischt die Bauplatzkarten und legt sie als verdeckten
Stapel neben den Spielplan.

Jede dieser Karten verweist auf eines der 78 Felder
des Spielplans. Sie stellen Bauplatze dar, auf denen
ihr eure Attraktionen bauen konnt.

Nummer des ( 3 l

Bauplatzes

.. [ 53 54 il 55
Position des A Tele
Bauplatzes auf ————9 | |
i 248 25 26 27 28 29 |
dem Spielplan :ﬁ AL, P
| o 02 03 04 il o5 os o7 os [T ]

4 |

6 .

Mischt die Attraktionsplattchen und legt sie verdeckt neben den Spielplan.

Es gibt 9 verschiedene Arten von Attraktionen. Die Zahl auf jedem Plattchen (3, 4 oder 5) gibt die maximale GroRe
der Attraktion an.

Von jeder Attraktionsart gibt es genug Plattchen, um 2 davon in maximaler GroéBe zu bauen.

Es gibt zum Beispiel 6 Geschafte, 8 Geisterbahnen und 10 Kinos.
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Wahlt jeweils eine Farbe und nehmt euch die
entsprechenden Rahmen.

®

Legt die Bank mit den Miinzen neben den Spielplan.

Nehmt euch jeweils 5 Miinzen im Wert von 1.
Legt Munzen im Verlauf der Partie immer verdeckt
vor euch ab.

Legt den Rundenmarker auf Feld 1 der
Rundenubersicht.

Legt im Spiel zu viert oder funft die Rundentibersicht
entsprechend eurer Anzahl auf den Spielplan.

Die Rundenubersicht zeigt an, wie viele Karten
und Plattchen ihr jeweils in jeder Runde erhaltet.

Rundenmarker

Auszuteilende
| Bauplatzkarten

5 Abzulegende
Bauplatzkarten

N

Auszuteilende
Attraktionspldttchen

Personenanzahl
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Spielablauf

Eine Partie besteht aus 4 Runden mit jeweils 4 Phasen:
0 ‘vorbereitung

@ TJausch

® Bau

Es gibt keine Spielziige: Ihr spielt in jeder Phase jeweils gleichzeitig.

@ ‘vorbereitung

(Bauplatzkarten

Teilt an alle jeweils so viele Bauplatzkarten verdeckt aus, wie die Rundentbersicht anzeigt (abhangig von der
aktuellen Runde).

Schaut euch eure Karten jeweils geheim an. Wahlt 2 davon aus und legt sie verdeckt auf dem Bauplatzstapel ab.
Behaltet die restlichen Karten auf der Hand.

A Wdhrend dieser Auswahl diirft ihr nicht miteinander sprechen.

Sobald alle fertig sind, offenbart eure Karten und legt jeweils einen eurer eigenen Rahmen auf die entsprechenden
Felder des Spielplans. Diese Bauplatze gehéren nun euch. Legt die verwendeten Bauplatzkarten zurtck in die Schachtel.

Falls euch die Rahmen ausgehen, dirft ihr einen eurer Rahmen von einem leeren Bauplatz (ohne Plattchen darauf)
nehmen und auf einen neuen Bauplatz umlegen. @

Rahmen miissen immer gleich ausgerichtet auf den Spielplan gelegt werden:
mit dem Symbol oben links und dem Pfeil nach oben.

ﬂttraktionspl&ttchen

Teilt an alle jeweils so viele Attraktionsplattchen verdeckt aus, wie die Rundenubersicht anzeigt (abhangig von der
aktuellen Runde).

Beispiel: Im Spiel zu fiinft erhaltet ihr
in Runde 2 jeweils 5 Karten und legt 2 ab;
danach erhaltet ihr jeweils 3 Pldttchen.

@ In jeder Partie bleiben am Ende je nach Personenanzahl einige zufdllige Bauplatzkarten und Attraktionspldttchen lbrig.

—-
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(@ Jausch

Deckt gleichzeitig eure Attraktionsplattchen auf.
Nun durft ihr mit jeder anderen Person verhandeln. Seid kreativ, beachtet aber folgende Regeln:

« Thr durft eure Bauplatze, Attraktionen und Munzen (bzw. Geldwerte) in beliebiger Menge und Kombination tauschen.
« Ihr dirft euch in jede andere Verhandlung einmischen.
« Ihr misst eine getroffene Vereinbarung, die sofort umgesetzt werden kann, auch umsetzen.

Versprechen, die zukinftige Situationen betreffen, dirft ihr aber brechen.

A Attraktionen, die bereits gebaut wurden (siehe S. 6), bleiben bis zum Ende der Partie an ihrem Bauplatz liegen.
Ihre Pléttchen kénnen nicht entfernt oder umgelegt werden. Allerdings kann sich im Laufe der Partie dndern,
wem sie gehéren. Tauscht in diesem Fall einfach den Rahmen auf dem entsprechenden Feld aus.

Es darf so lange verhandelt und getauscht werden, bis alle bereit fir die nachste Phase sind.

@ Beispiele fiir mogliche Tauschhandlungen:
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Miinzvorrat
Blau tauscht 1 Bauplatz Rot tauscht 1 Bauplatz Gelb tauscht 1 gebaute Attraktion Rot
gegen gegen gegen

2 Baupliitze von Gelb. 1 Bauplatz von Blau. 6 Miinzen von Rot.
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= = - —

; g) 1 5

| &= M -
P




@ Bau

In dieser Phase durft ihr beliebig viele eurer Attraktionsplattchen auf den Spielplan legen (auch gar keins).
Lasst unverbaute Plattchen fur spatere Runden offen vor euch liegen.

Beachtet beim Bauen folgende Regeln:

+ Ihr durft eure Attraktionsplattchen nur auf eure eigenen leeren Bauplétze legen (auf leere Rahmen eurer
eigenen Farbe).

* Ihr kénnt eure Attraktionen erweitern, indem ihr identische Plattchen auf benachbarte eigene Bauplatze legt.

+ Ihr habt jeweils eure eigenen Attraktionen. Identische benachbarte Plattchen, die verschiedenen Personen
gehoren, gelten jeweils als eigenstandige Attraktionen.

+ Eine Attraktion ist vollendet, wenn sie aus so vielen identischen benachbarten Plattchen einer Person besteht,
wie ihre maximale GroRe angibt (3, 4 oder 5).

@ Beispiele fiir mogliche Bauvorgdnge:

Gelb baut Blau baut Rot baut 2 benachbarte Eissténde:
1 Geschdft der GrifSe 3 (vollendet). 1 Zirkus der GréfSe 2 (unvollendet). 1 der GrofSe 3 (vollendet) und 1 der GréfSe 2 (unvollendet).

—-
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Erhaltet zuletzt Einkommen fur all eure gebauten Attraktionen. Fir unverbaute Plattchen und leere Bauplatze
erhaltet ihr nichts.

Fir jede Attraktion erhaltet ihr jeweils Einkommen gemaR ihrer GréBe (Anzahl identischer benachbarter Plattchen).
Eine Attraktion ist vollendet, wenn sie ihre maximale GroRe erreicht hat (Zahl auf dem Plattchen).

Schaut auf der Anzeige oben links auf dem Spielplan nach, wie viel Einkommen ihr jeweils erhaltet.

Unvollendete Vollendete
Attraktion Attraktion

GréfSe der l Grofe der
) Attraktion

, 3 4
Attraktion
)— Einkommen CVJ G e ]2-— Einkommen
4

—

e
s 011/ erhilt ein Einkommen von 3 fiir den Zirkus der Grofe 2 (unvollendet).
|

Gelb erhdilt ein Einkommen von 6 fiir das Geschdft der GrdfSe 3 (vollendet).

Teilt zur Ermittlung eures Einkommens eure identischen benachbarten Plattchen immer so auf Attraktionen auf,
dass ihr fur sie das meiste Einkommen erhaltet. Die Aufteilungen eurer Attraktionen sind nicht endgultig; ihr konnt sie
in jeder Runde neu bestimmen.

P -
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In Runde 2 hat Rot einen vollendeten Eisstand der GrifSe 3 In der ndichsten Runde fiigt Rot 2 Eisstand-Pldttchen hinzu und entscheidet sich
und erhdlt daftir ein Einkommen von 6. fiir eine andere Aufteilung, sodass die Pldttchen 1 vollendeten und 1 unvollendeten
Eisstand der Grofe 2 bilden. Rot erhdlt dafiir ein Einkommen von 9 (6+3).
Verkiindet jeweils euer Einkommen, nehmt euch Miinzen im entsprechenden Wert und legt sie verdeckt vor euch ab.

Ruckt schlieBlich den Rundenmarker ein Feld vor und mischt den Bauplatzstapel.
Nun kann die nachste Runde beginnen.

(




Spielende

Das Spiel endet nach der vierten Runde.

Deckt jeweils eure Mlnzen auf und addiert ihre Werte. Es gewinnt, wer am reichsten ist.
Im Falle eines Gleichstands gewinnt, wer die meisten Attraktionsplattchen auf dem Spielplan hat.
Herrscht immer noch Gleichstand, teilen sich die Beteiligten den Sieg.
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