
科尼岛

游戏评论

多一个乐园

布鲁克林南端的半岛有着很多故事。在19世纪——当科尼岛还是小岛的
时候——大部分人发现它是一个舒适的度假海滩。为了提供岛民娱乐，
建造了赛马场，旋转木马和云霄飞车。设施提供了更多娱乐。在第二次
世界大战之前，这是世界上最大的娱乐场。然后开始逐渐走下坡路。

在早些时候 M i c h a e l  S c h a c h t
就 开 始 从 事 科 尼 岛 主 题 的

构思，但只是名字而已。其实他

的乐园可以在任何地方。你需要

做的是把绿色的草坪分开并放到

游 戏 版 图 上 。 地 块 将 逐 步 被 开

发，可以满足四个吸引点。“吸

引点”只是轻描淡写，因为开始

的时候只有很少浪费时间的人会

在上面活动。举重者伸展他的肌

肉，卖雪糕的提供茶点，算命的

在帐篷中解说着未来的一瞥。这

些娱乐家族的角色，代表着参与

游戏的我们。

　　我们每个人有自己的版图，

由三辆古老的火车车厢组成。这

些是想要在乐园设立摊位的旅行

者家园的九个代表。

为 了 建 造 摊 位 ，

我们需要不同种

类和数量的建筑

材料。我们忽悠

越多人在公园

里 摆

摊，我们的收入就越多。

　　就像游戏的运作一样，每样

东西都受到好评。每个人都有自

己的版图，上面有三个火车车

厢。每辆车有四个包房，但只有

三个是由演出者指示物控制的。

如果一个演出者离开车厢，空

出了指示物所在的包厢，然后

你可以看到所产生的收入的种

类。依靠车子，这也可以成为

一个吸引点——你也可以把他

们叫作胜利点数，因为他们会

决定游戏的结果——或者建筑

材料或金钱。因为通常每辆

车都有最少一节空车厢，那

就能保证最少有收入。

　　火车版图也展示了我们

需要哪一个和多少建筑材

料来兴建我们的游乐场。

材料是从袋子里随机摸的

或随便选的是红色和白色

方块。

  出售警察

　　在乐园中建立小摊位是我们

在自己回合可以做的三个“主要

动作”之一。第二个动作是在乐

园里开发新建筑物。这需要花费

金钱，由于区域不同，有时也给

我们带来某些即时的收入。第三

个可能性是建立主要的吸引点，

那 才 是 使 乐 园 具 备 吸 引 力 的 地

方：云霄飞车、碰碰车、激流冲

浪之类。再次重申，这些都需要

建筑材料。

　　我们不是只选择三个主要动

作中的一个，我们可以选择以任

何顺序全部执行；每个回合我们

只可以选择一个行动一次，但某

些情况下，我们可以做多几次。

还有：在乐园里面有很多方式可

以交换货物，有人提供自己的服

务给我们作为“第二动作”。例

如，我们可以买个警察，在他的

帮 助 下 买 到 一 个 建 筑 材 料 的 吸

引 点 —— 在 任 何 时 候 ， 尽 量 要

警 察 和 我 们 一 起 。 不 幸 的 是 ，

其 他 人 也 可 以 把 他 从 我 们 身 边

买 走 。 “ 买 ” 这 个 词 在 这 里 不

正 确 ， 因 为 钱 不 是 进 我 们 口 袋

而是交给银行。

　　我们需要讲讲关于吸引点的

东西。他们只可以在有露天摊位

的地方建造。那就是说，大东西

放在小摊位。小的摊位被拆除，

表演者带着不好的结果回到他们

的家——就是减少我们的收入。

但是拆除他们会引起注意，因此

我们的分会翻倍。表演者也可以

回到乐园去其他地方开始工作。



像《动物园大亨》  和  《水族

馆 》 （ A Q U A R E T T O ） 一 样 ，

M i c h a e l  S c h a c h t 再次把闲暇娱

乐变成《科尼岛》这个游戏。除

了标题之外，游戏和它的前辈没

有 任 何 相 同 之 处 。 事 实 上 就 像

Sch a c h t在采访里说的，它原本

就不是想要做成主题公园。而他

想做成从大火后重建罗马。但是

罗马已经在市场上有数个相同主

题的游戏，出版商想要适合家

庭的游戏。

　　 A r g e n t u m公司成功地塑造

了游戏主题并带来高质量的游

戏配件。如果你视力很好或眼

镜 很 清 晰 ， 我 们 建 立 主 题 公

园的时候你可以发现有很多

可爱的细节。作者在各种游

戏细节中取得平衡。把表演

者带进剧场的费用越贵，他

们产生的收入就越多。越快

建造主要的吸引点，越能拉

到更多的吸引点。乐园里游

客的命运仍 然 是 由 少 这 少

那的困苦决定的。收入微

薄——作者已经可以预见

你捉襟见肘。运气有时也

会捉弄你一下。那就是，

在获取收入阶段，在袋子

里抽取建筑材料的时候你

是看不见的。如果颜色不对，表

演者必须留在自己的拖车上。如

果连续几个回合都发生这样的事

情确实够麻烦。算命的和她的两

个同事允许一个玩家选择建筑材

料——但是只有在他们开始他们

生意之后。当然你需要获得正确

的建筑材料才能那么做。唯一的

解决办法是投资在庇护者身上，

在 他 的 帮 助 下 你 可 以 换 建 筑 材

料。然而，他很难被找到。而如

果 两 个 玩 家 一 直 抽 到 错 误 的 颜

色，游戏就变成了庇护者和金钱

的较量了。

　　同时你也需要记者。在他的

帮助下，我们可以买报纸（很好

即使其

他玩家可以

建立摊位，如果被拆除

的摊位属于一个或多个玩家的，他

们也有时候可能成为大吸引点。

　 　 另一个问题：例如，云霄飞

车，占有四个空位，而且只能在四

个表演者已经紧挨着建起商店的时

候才可以建立。这四个表演者需要

属于至少两个不同的家族。但是最

后完成的时候，云霄飞车为建造者

带来最少六个吸引点。

  罗马没有荣耀

　 　 好 的 ， 我 理 解 ： 大 的 吸 引

点把我的小人们驱逐出乐园还毁

了我的常规收入。那么，我把他

们放到偏僻的边缘角落去建立摊

位，可他们不会那么快，或者可

能根本不能在那里建立摊位。游

戏作者有个好主意，在游戏结束

时每有一个摊位留在公园就会以

扣分的方式来惩罚玩家。有几种

潜在条件会使游戏结束，而只有

一种条件会彻底结束游戏。

的，不用钱，但需

要建筑材料）。报

纸可以在游戏结束

时给我们带来胜利

点数或者我们可以

在游戏中重复所做

动 作 ， 这 是 每 个 人 都 喜

欢的。

　　有很多可以获得分数

的方法，做别人的跟屁虫

是要付出代价的，总的来

讲 ， 我 们 是 一 起 建 造 乐

园 。 如 果 想 要 尝 试 所 有

不同的策略就需要把游

戏多玩几遍。然而，每

次游戏需要一定时间。

包装写着游戏时间是 3 0

到60分钟。我们不是最快的思考

者，但是也不是沉思者。在9次4

人游戏中，我们从没有成功在80

分钟内结束游戏，游戏时间真的

有点儿长。我们的热情也因此有

所降低。

名称: 科尼岛

出版商: Argentum

设计者: Michael Schacht

美工: Dennis Lohausen,

游戏人数: 2~4人

适合年龄: 10岁或以上

游戏时间:约30~60分钟

价格:约30欧元

KMW/sb


