Lass dein Luftschiff in die Hohe steigen, bau eine wahnsinnig komplexe
Maschine im Inneren und hédnge bunte Banner hinfen dran, um allen zu
zeigen, dass du das Zeug zum Biirgermeister von Steamopolis hast!

Der Biirgermeister ist ndmlich zwischen die Rdder geraten!
Zwischen die Zahnrdder, um genau zu sein. Das ist deine Chance:
Steamopolis, die Stadt der Zahnriider, des Dampfes und der Luftschiffe,
braucht einen neuen Biirgermeister und es gibt keinen geeigneteren
Kandidaten als dich - zumindest siehst du das so.

Du musst nur noch die Biirger davon tiberzeugen. Und in Steamopolis wird
nichts mehr geschiitzt als ein begnadetfer Ingenieur.

Diese ANLEITUNG umfasst alles, was ihr braucht, um die grund-
legenden Regeln von Steamopolis zu erlernen. Das TECHNI-
KERHANDBUCH enthilt eine Ubersicht zu den Stadtteilen und
Plattchen. Lest zuerst die ANLEITUNG und haltet beim Spie-

len das TECHNIKERHANDBUCH bereit, um die Kurzversion

der Effekte nachzuschlagen. Geniligen euch die Informa-
tionen im TECHNIKERHANDBUCH nicht, verraten euch der

Index (Seite 39) oder die Seitenangaben bei der Spielma-
terialauflistung (Seiten 2 und 3), wo ihr die ausfithrlichen
Regeln findet.

Ein paar Beispielziige, die den Spielablauf ausfiihrlich
illustrieren und mit denen ihr das Spiel erlernen kénnt,
findet ihr bei den Solospielregeln auf Seite 36. Schaut
euch diese vor eurem ersten Spiel an, damit ihr

euren Mitspielern den Spielablauf besser er-

kldaren konnt.

DIE GOLDENE REGEL:

Effekte von Spielmaterialien haben Vorrang
vor der Anleitung.

© Corax Games 2019
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Regelversion 1.0



SPIELMATERIAL

» Alles, was du fiir dein Luftschiff brauchst! «

1X SPIELANLEITUNG

1X TECHNIKERHANDBUCH

- 1X STARTSPIELER-

— | B5X START-
MASCHINENPLATTCHEN

(doppelseitig, alle gleiche Riickseite)

ZEPPELIN

— siehe Seite 6

— siehe Seite 6
I

4X PUNKTEANZEIGER
(je 1 pro Spielerfarbe)

— siehe Seite 4

20X KAPAZITATS-
PLATTCHEN

(doppelseitig,
gleiche Riickseite)

— siehe Seite 30

5X SPONSORPLATTCHEN
(doppelseitig, alle gleiche Riickseite)

— siehe Seite 29

8X CHARAKTER-
PLATTCHEN

(alle gleiche Riickseite)

— siehe Seite 6

4X BASISDRUCK-
MARKER

(je 1 pro Spielerfarbe)

— siehe Seite 30

1 f

20X DRUCKSTEINE
(je 5 pro Spielerfarbe)

12X SCHMAROTZER-
MARKER
(je 3 pro Spielerfarbe)

— siehe Seite 32

— siehe Seite 8

4X SPIELER-
TABLEAUS

(Luftschiffe)

— siehe Seite 7

9X BONUSMARKER
(8x weif>,
1x rosa fiir Charakter 7)

— siehe Seite 22

8X SPENDENGALA-
PLATTCHEN
(4 Plattchen pro Ressource)

— siehe Seite 29



Rang 0

Rang 1

Rang 2

Rang 3

8X STATUEN-
PLATTCHEN

— siehe Seite 25

®

auf eine Seite jedes Bonusmarkers eine 7x Blanko-
Ziffer und auf eine Seite jedes Basis- plattchen _fUY'
druckmarkers ein Messgercit . Eigenkreationen

MATERIALBESCHRANKUNG:

2X PASSAGIER-
1 SPIELFIGUREN

— siehe
Seite 16

30X RESSOURCEN-
MARKER
(15x Kristalle,
15x Zahnréder)

— siehe
Seite 29

~ 44X MASCHINENPLATTCHEN
(doppelseitig, Banner auf der Riickseite:
10x Rang 0, 11x Rang 1,
12x Rang 2, 11x Rang 3)

— siehe Seite 18

16X PASSAGIERPLATTCHEN
(alle gleiche Riickseite)

— siehe Seite 16

1X STICKERBOGEN

Vor dem ersten Spiel: Klebt auf eine

Seite jedes Drucksteins einen Pfeil (1),

(doppelseitig fiir 1-3 bzw. 4-5 Spieler)

1X SPIELPLAN

— siehe Seite 5

ol

®

r

Alle Spielmaterialien sind in ihrer Anzahl beschrédnkt. Ein Spieleffekt, durch den du ein nicht
mehr im Vorrat verfiigbares Spielelement erhalten wiirdest, verfallt ersatzlos. Erfordert ein
Spieleffekt, dass du etwas abgibst, das du nicht besitzt, kannst du den Effekt nicht nutzen.

Zusatzlich im Spielumfang enthalten:

4x Symbolmaschinen
fiir die separat erhalt-
liche Solo-Kampagnen-
Erweiterung

@: Ebene  @): Stadtteil  (3): Markt

' : Statuenfeld (Markt) @: Statuenfeld (Spitze)



UBERSICHT UND SPIELZIEL

» Kdpt’n an Deck! «

Reihum fiihrt jeder von euch genau

1 Aktion aus, bevor der ndchste Spieler
an der Reihe ist. Dein Ziel ist es, dabei die
meisten Stimmen (gezdhlt in Stimmpunk-
ten (SP bzw. )) zu sammeln, um zum
Burgermeister gewdhlt zu werden. Die
Birger geben dir ihre SP, wenn sie von

dem, was du gemacht hast, begeistert sind.

So erhaltst du SP fur das Anfliegen be-
stimmter Teile der Stadt, fiir das Befor-
dern des Bankier-Passagiers, fir Maschi-
nen, die du in dein Luftschiff einbaust, fiir
Banner, die du an dein Luftschiff hdngst
und durch das Einsetzen bestimmter
Maschineneffekte.

Bist du am Zug, kannst du entweder den
Dampfdruck in deinem Luftschiff erhdhen
und so hohere Ebenen von Steamopolis
erreichen, einen Druckstein einsetzen, um
einen Stadtteil als dein Ziel festzulegen
(und zu reservieren) oder deinen Flug
starten und die gesetzten Ziele in beliebi-
ger Reihenfolge anfliegen.

Erst wenn du deinen Flug startest, kannst
du die Effekte der Stadtteile nutzen. Uber-
lege dir also gut, wann du aufbrichst!

Sobald du SP () erhaltst, setze deinen
Punkteanzeiger um entsprechend viele
Felder auf der Punkteleiste weiter.

INHALTSVERZEICHNIS

» Navigator, Kurs aufnehmen! «

STEAMOPOLIS — EiINIEIUNG ...covevneinirniiiiiiiiiniintcititctcnececnscsecscssessessestesssssessssssessesssessess 01
SPIELMATERIAL — Was ist in der SCRACRLEL? ..............ouuevvuivverneriiriiineiieenecenecsnnenesessnenes 02
SPIELUBERBLICK — inklusive INhaltsverzeiChnis! .............uoivverveeceinunseccsinnenneessenseecenneens 04
SPIELAUEBAU — W0 gehOrt das Rin? .........iiiincniiicniinininnccnnicsisseesscsssessesssssscssens 05
SPIELABLAUF — Was kann man damit machen? .............evveecennivccnnscnnnnccnsenccsecensennes 07

> DAMPE MACHEN .cicciiitiiruiereesnesseeesntesssssssssssosssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 08
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— ALLE ZIELE ANELIEGEN iiccierttrrerseessesssessssessnssssssssasssssssssssasssssssssssssssssssssssssssssssssssnes 15
SPIELENDE — Was [0St das ENAE QUS? ......eoueeeureeeiirireiienieeccntenecetsssesssssssssssssssssssssssessess 25
SPIELSIEG — Wer haf geWONNEN? ........uiuiieiiiinniiiiniininicnscnecssesessesesssessssessssssessssssessees 26
SYMBOLERKLARUNGEN — Wofiir stehen die BildCREN? .........uueccveeeecereieeeceeeeeeecceeecsvenennns 26
SOLOSPIELREGELN — Was, wenn keiner da ist? .......iviivecveenininncnennecnnenscnecsessscnnens 35
BEISPIELZUGE — Wie sieht das in ARTION AUS? .......ueeeveeeercreecreecrereneeeseessseessesssessessseesseens 36
INDEX — WO fINAE ICRH AUS? reeereeeereeeeeeecneeeceecseeecsaeessseeesssesssssssssssssesssssssassssssssssssssssessssasas 39

AUFBAUHILFE und HAUFIG VERGESSENE REGELN — TL; DR ..ueeiiiiiiiiieieeeiissessessssssssssssnnns 40



SPIELAUFBAU

» Steamopolis erhebt sich! «

@ Legt den Spielplan in die Mitte der
Spielflache, sodass die zu eurer Spieler-
zahl passende Seite sichtbar ist (erkenn-
bar an der Anzahl der Luftschiffsymbole
an der markierten Stelle).

Der Spielplan zeigt Steamopolis mit seinen
8 Ebenen. Eine Ebene ist eine waagerech-
te Reihe auf dem Spielplan und enthalt

2 Stadtteile (einen linken und einen rech-
ten), einen Markt fiir Plattchen bezie-
hungsweise Bonusmarker sowie Zahlen,
die die Nummer der Ebene angeben.

Im Spiel mit 4 Spielern ent-
halten die Ebenen 1, 2, 3 und ®
8 einen weiteren wahlbaren

Stadtteil und die Ebenen 2 bis
4 enthalten einen zusétzlichen

Markt. ®@

@ Legt auf jedes Statuenfeld der Mérkte
1 Statuenplattchen.

Legt in den oberen 7 Stadtebenen @ @)
(Ebenen 2 bis 8) je 1 Maschinenpldttchen

jedes Rangs zufdllig auf die entsprechen-

den Felder im Markt aus (siehe Abbildung
und Beschreibung auf der nachsten Seite). ® @
Legt die nicht benétigten Plattchen zuriick
in die Schachtel.

Tipp: So verteilt ihr die Maschinen-
pldttchen am schnellsten: @

Mischt alle Pldttchen verdeckt (Ban-
nerseite oben) in einem grofsen Stapel
(nicht sortiert nach Rang). Zieht dann

ein Pldttchen nach dem anderen und €
legt es, von unten beginnend, an die
korrekte Stelle jedes Marktes jeder Ebe-
ne, die noch kein Pldttchen jenes Rangs ®
enthdlt. (Die Maschinen von Rang 3
liegen auf den Statuenpldttchen.)




Vorderseite (Maschine) Rang

l

T

Riickseite (Banner)

Rang 0 liegt dabei offen (Maschinenseite
oben) ganz links, die anderen in aufstei-
gender Reihenfolge verdeckt (Bannerseite
oben) rechts daneben.

Im Spiel mit 4 Spielern legt ihr

ebenso auch auf die Markte

links neben den Ebenen 2, 3

und 4 je 1 Maschine von Rang 0

offen aus. Auf dem Spielplan ist
markiert, welche Rdnge an welche Stelle
gehoren (siehe Bild oben).

Legt die Bonusmarker auf dem Markt
in Ebene 1 aus: Platziert die Marker in

2 Reihen, die jeweils 1 Bonusmarker
jeder Nummer enthalten. Legt dazu jeden
Bonusmarker auf eines der achteckigen
Felder seiner Reihe. Die Ziffern tiber den
Feldern geben an, welcher Bonusmarker
wohin gehort (,5“ ganz links, ,2“ ganz
rechts auf die Statue).

Platziert den Bankier (blaue Spielfigur)
auf Ebene 6 und die Heizerin (orangefar-
bene Spielfigur) auf Ebene 4.

Mischt die Passagierpldattchen und legt
sie als verdeckten Stapel auf den Spiel-
plan. Deckt das oberste Plattchen auf und
legt es oben auf den Stapel.

Legt alle Kristalle und Zahnréader als
allgemeinen Vorrat bereit. Dies sind die
RESSOURCEN des Spiels.

Legt die Spendengala- und Sponsor-
plattchen auf die entsprechenden Vor-
ratsfelder der Ebenen 6 und 7. Legt die
Kapazitatspldattchen als allgemeinen Vorrat
neben den Spielplan (nicht dargestellt).

5000

Beispielaufbau eines Marktes

Fiihrt die folgenden Schritte einzeln,
jeder fiir sich, aus:

Ziehe 1 zufélliges Charakterplattchen.
Startspieler ist der Spieler, dessen Charak-
ter die niedrigste Nummer hat. Gebt ihm
den Startspielerzeppelin. Legt die Gibrigen
Charaktere zuriick in die Spielschachtel.

@ Nimm dir 1 Luftschiff und lege es vor
dich.

Waéhle eine Spielerfarbe und erhalte alle
Spielmaterialien dieser Farbe: 5 Druck-
steine, 1 Punkteanzeiger, 3 Schmarotzer,
1 Basisdruckmarker.

Lege deinen Punkteanzeiger unter das
1. Feld der Punkteleiste.

Lege den Basisdruckmarker auf das
Feld mit dem entsprechenden Symbol.

Lege 2 Drucksteine neben dein Luft-
schiff und platziere die restlichen 3 auf
den ersten 3 Feldern der Druckanzeige
(@) rechts vom Basisdruckmarker (1, 1, 2),
sodass ihre Pfeile NICHT sichtbar sind.

Lege deine 3 Schmarotzer auf die
Schmarotzerladefelder deines Luftschiffs —
sie bilden deinen persodnlichen Vorrat.

Ziehe zuféallig 1 Startmaschinenplatt-
chen und nimm dir 1 Kapazitdtsplattchen.
Fiithre den Effekt deines Charakterplatt-
chens von oben nach unten aus (siehe
TECHNIKERHANDBUCH) und lege dein Ka-
pazitdtspldattchen und deine Startmaschine
in deinen Maschinenraum ((®).



Die Position und sichtbare Seite darfst

du dabei selbst wahlen (weitere mogliche
Plitze sind mit ® markiert). Beachte fir
dein erstes Spiel den Kasten ,Dein erstes
Spiel”.

DEIN ERSTES SPIEL

Auf>erdem empfehlen wir, dass du dein

Falls dies dein erstes Spiel ist und du Luftschiff so aufbaust, wie auf dem
Charakter 5, 11 oder 15 erhalten hast, Bild gezeigt. (Riickseite der Startma-
lege diesen zuriick in die Schachtel schine an 1. Position, Kapazitatsplatt-
und ziehe einen anderen. chen rechts daneben)

(®

SPIELABLAUK

» Das Wettrennen kann beginnen! «

Erhohe den Druck in deinem Luftschiff,

erstelle deinen Flugplan und steuere die
Stadtteile von Steamopolis an, in denen

es das gibt, was du brauchst!

A DAMPF MACHEN

B 1 Zier FESTLEGEN

Das Spiel wird in Runden gespielt. Jede € ALLE ZIELE ANFLIEGEN
Runde fiihrt ihr einzeln eure Spielziige

durch. Der Startspieler beginnt. Das Spielende wird eingeleitet, sobald die

3. Statue errichtet wird (indem 3 Markte
leergekauft wurden) oder sobald der Pas-
sagierstapel aufgebraucht ist: Die Runde
wird zu Ende gespielt und es folgt die
FINALE RUNDE (siehe Seite 25).

In deinem Spielzug musst du 1 der 3
folgenden Aktionen ausfiithren:



UBERSICHT DER AKTIONEN

Jeder Druckstein steht fiir einen Kes-

sel in deinem Zeppelin. Seine Position
auf deiner Druckanzeige gibt an, wie
hoch sein Druck ist. Steigt der Druck in
einem Kessel, darfst du den Druckstein
nach rechts auf der Druckanzeige ver-
schieben. Dein Luftschiff fliegt, indem du

allen Dampf eines Kessels ausstofit und
auf der Dampfsdule nach oben steigst.
Brauchst du nicht den ganzen Druck,
kannst du ihn auch in deine Maschine
leiten und dadurch zum Beispiel Res-
sourcen erhalten.

Waéhle in deinem Zug genau EINE der
folgenden 3 Aktionen und fithre sie voll-
stédndig aus.

A DamMPF MACHEN (sieche Seite 8)

Mehr Dampfdruck bedeutet, du kannst besser an Héhe gewinnen! Mit
dieser Aktion erhdhst du den Druck (bewegst deine Drucksteine) so oft,
wie es deine Dampfkessel gestatten.

B 1 ZieL FESTLEGEN (siehe Seite 11)

Lege mit dieser Aktion einen Teil der Flugroute deines Luftschiffs durch
die Stadt fest. Dazu setzt du 1 Druckstein auf einen freien Stadtteil einer
Ebene, die maximal dessen Druck entspricht. Vorher kannst du Dampf-
druck nutzen, um deine Maschinen anzutreiben. Der Effekt des Stadtteils

tritt NOCH NICHT ein.

€ ALLE ZIELE ANFLIEGEN (siehe Seite 15)

Starte den Flug! Mit dieser Aktion nutzt du in beliebiger Reihenfolge die
Effekte der Stadtteile, auf die du deine Drucksteine gesetzt hast, oder
kaufst auf den zugehodrigen Markten ein. Dabei kannst du Passagiere

transportieren.

Beachte: Falls du keinen Druckstein auf deiner Druckanzeige hast, musst

du ,Alle Ziele anfliegen”.

DIE AKTIONEN IM DETAIL

» Soll ich die Gebrauchsanweisung holen, Képtn? «

A DAMPF MACHEN

»Manche Probleme l6st man
am besten, indem man die
richtige Menge Druck aus-
iibf ...«

Erhéhe den Dampfdruck in deinem Luft-
schiff — mehr Druck bedeutet mehr
Optionen und ist zudem auch eine gute
Moglichkeit, um abzuwarten, bis belegte
Stadtteile wieder frei werden.

Wenn du Dampf machst, erhdhst du den
Druck um die Anzahl deiner Dampf-
kessel (siehe unter ,DEN DRUCK UM X
ERHOHEN"). Dein Luftschiff besitzt 2 fest
eingebaute Dampfkessel. Dampfkessel auf
Maschinen in deinem Maschinenraum
zdhlen ebenfalls. Dabei zdhlst du sowohl
Dampfkessel, die mittels eines Rohres mit
deiner Dampfanzeige verbunden sind, als
auch jene, die keine Rohrverbindung ha-
ben (siehe Bild auf der nachsten Seite).



®

Gelb darf den Druck um 5 erh6hen, wenn sie die Aktion ,DAMPF MACHEN" durchfiihrt, da sie neben den
2 fest eingebauten Dampfkesseln (@) noch 3 Dampfkessel auf Maschinen hat (®)

Anmerkung: Manche Effekte
erlauben dir, aufserhalb dieser
Aktion deinen Druck zu erhohen.
Diese Effekte geben genau an, um
wie viel du den Druck erhéhen
darfst. Die Anzahl deiner Dampf-
kessel wird hierbei ignoriert.

DEN DRUCK UM X ERHOHEN

»Normale Druckanzeigen gehen nur bis
sieben. Aber die hier ... geht bis acht!«

Du erhohst den Druck um eine bestimmte
Zahl, indem du ebenso oft 1 Druckstein
auf deiner Druckanzeige wdahlst und be-
wegst. Dabei darfst du einzelne Druckstei-
ne auch mehrmals wdhlen und bewegen.
Bonusmarker kannst du niemals bewegen.

Um einen Druckstein zu bewegen, setze
ihn nach rechts auf das nachste freie Feld.
Du darfst besetzte Felder iiberspringen
(siehe Bild auf der nachsten Seite).

Nachdem du deinen Druck erhodht hast,
endet dein Zug. Anschlief3end ist der Spie-
ler zu deiner Linken an der Reihe.

Du kannst die Aktion nicht ausfihren,
falls:

e du keinen Druckstein auf deiner
Druckanzeige hast oder

o deine Drucksteine bereits ganz rechts
auf der Druckanzeige sind und du
somit keinen von ihnen mehr bewegen
kannst.

Deine Kessel sind durch eine komplexe
energiegeladene Apparatur miteinander ver-
bunden. Dies erlaubt dir, den Druck zusdtz-
lich zu erhéhen, sobald er in zwei Kesseln
gleich grof3 wtirde.

Kannst du deine Drucksteine nicht oder
nur zum Teil bewegen, verfallt der tiber-
schiissige Druck. Das zischt schén, bringt
aber keine weiteren Vorteile. Du kannst
nicht freiwillig einen Teil des Drucks ver-
fallen lassen: Nutzt du den Effekt, musst
du den Druck um so viel wie moglich er-
hohen.



Schwarz darf den Druck um 6 erhéhen und bewegt 4 Mal den jeweils am weitesten links liegenden
Druckstein. Da sie am Ende ihrer Druckanzeige angekommen ist, verfallen 2 Druckerhéhungen. Sie hdtte

ihre Drucksteine auch in einer anderen Reihenfolge bewegen diirfen, diese war jedoch die effektivste fiir
sie.



B 1 ZIEL
FESTLEGEN

»Wir kommen vorbei. Rollt
schon mal die Banner aus.
Unser Kdpt'n hat ne tolle
Rede vorbereitet!«

« (optional) DRUCK IN DIE MASCHINE
LEITEN

» DRUCKSTEIN EINSETZEN

« RESSOURCEN EINLAGERN

Waéhle 1 Druckstein von deiner Druck-
anzeige und setze diesen auf einem
Stadtteil deiner Wahl ein. So kiindigst du
an, dass du diesen besuchen willst. Der
gewdhlte Stadtteil muss die folgenden
Bedingungen erfillen:

e Die Ebene iibersteigt nicht den
aktuellen Druckwert des gewdhl-
ten Drucksteins. (Dieses Versprechen
musst du halten kénnen. Was mit deinen
Wahlversprechen ist, ist ein anderes
Thema ..

« Der Stadtteil ist frei. (Die Btirger wol-
len nicht mehr als eine politische Rede
am Tag héoren.)

Beide Bedingungen werden im Folgenden
und in der Abbildung auf Seite 12 genauer
erldutert.

Die Zahl des Feldes deiner Druckanzeige,
auf dem der gewdhlte Druckstein liegt,
gibt den aktuellen (Druck-)Wert des
Drucksteins an. Dieser bestimmt, auf wel-
chen Ebenen du den Druckstein einsetzen
darfst. Die Nummer der Ebene kann den
Druckwert nicht iibersteigen. Fiir mehr
reicht der Dampf nicht. Falls du den Druck-
stein auf einer niedrigeren Ebene einsetzt,
darfst du den ungenutzten DRUCK IN DIE
MASCHINE LEITEN, um sie zu aktivieren
(siehe Seite 12).

Um den Druckstein auf einer Ebene ein-
zusetzen, musst du dich fir 1 Stadtteil der
Ebene entscheiden und deinen Druckstein
darauflegen, wodurch auch nur genau
dieser von dir besetzt wird.

Sobald du deinen Besuch in einem Stadt-
teil ankiindigst, werden dort bereits deine
Wahlbanner ausgerollt und alles fiir dich
vorbereitet. Niemand sonst wird dort
Gehér finden.

Du darfst deinen Druckstein nur auf
einem Stadtteil einsetzen, auf dem sich
kein anderer Druckstein befindet.
Sowohl Drucksteine anderer Spieler als
auch deine eigenen Drucksteine blockie-
ren den Stadtteil und verhindern, dass ein
weiterer Druckstein dort eingesetzt wer-
den kann. Mittels der Aktion ,ALLE ZIELE
ANFLIEGEN" entfernst du deine eigenen
Drucksteine wieder vom Spielplan und
fuhrst die Stadtteileffekte aus, wodurch die
entsprechenden Stadtteile wieder als Ziele
ausgewdhlt werden koénnen.

Gibt es keinen solchen Stadtteil, musst
du einen anderen Druckstein widhlen.
Falls auch kein anderer Druckstein ein-
setzbar ist, kannst du diese Aktion nicht
wdahlen. Insbesondere kannst du die Ak-
tion nicht wahlen, falls du keinen Druck-
stein auf deiner Druckanzeige hast.

Mit dem Einsetzen des Drucksteins endet
dein Spielzug. Fiihre keinerlei Effekte des
Ortes aus - das machst du erst, wenn du
die Aktion ,ALLE ZIELE ANFLIEGEN" aus-
fuhrst.

11
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Blau nimmt den Druckstein von Feld 4, dieses gibt den aktuellen Druckwert an. Blau kann den Druck-
stein also auf Ebene 1, 2, 3 oder 4 einsetzen. Auf dem Spielfeld sind einige Stadtteile jedoch nicht mehr
frei. Blau kann ihren Druckstein auf einem der markierten Felder platzieren.

DRUCK IN DIE MASCHINE
LEITEN

»Wire doch schade, all diese Energie
verfliegen zu lassen!«

Willst du den gewdhlten Druckstein nied-
riger einsetzen, als sein aktueller Druck-
wert erlaubt, kannst du die Energie vorher
in deinen Maschinenraum leiten, um deine
Maschinen zu aktivieren. (Du darfst den
Druckstein auch auf einer niedrigeren
Ebene einsetzen, ohne den ungenutzten
Druck in die Maschine zu leiten - dieser
verfallt dann einfach.)

Bewege deinen Druckstein entlang des
Rohrs an seinem aktuellen Feld der
Druckanzeige nach unten in den Ma-
schinenraum (beachte die Pfeile auf den
Rohren, siehe Bild rechts).

Falls dort eine Maschine mit einem Kessel
liegt, wird diese automatisch aktiviert (sie-
he TECHNIKERHANDBUCH). Anschlief3end
darfst du deinen Druckstein entweder mit
dem reduzierten aktuellen Druck EINSET-
ZEN oder weiter nach links BEWEGEN.

EINSETZEN:

Sobald du dich dafiir entscheidest, deinen
Druckstein mit dem reduzierten Druck
einzusetzen, nimm ihn aus dem Maschi-

nenraum und setze ihn wie oben beschrie-
ben auf dem Spielplan ein. Den aktuellen
Druckwert hierfiir findest du klein links
tiber der Position des Drucksteins angege-
ben (siehe Bild auf Seite 13).

BEWEGEN:

Bewegst du den Druckstein nach links,
aktiviere wieder die dort liegende Maschi-
ne. (Sollte an diesem Platz keine Maschine
sein, geschieht nichts.) Entscheide dich
erneut zwischen BEWEGEN und EINSET-
ZEN.

oile
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Schwarz kann den Druckstein mit Wert 3 einsetzen
oder nach links bewegen. Bewegt Schwarz ihren
Druckstein nach links, aktiviert sie den Effekt des
dort liegenden Maschinenpldttchens mit Kessel.
Aufierdem sinkt der Druckwert des Drucksteins.

Beachte: Du kannst den Kessel
eines Maschinenteils nur aktivie-
ren, falls dieser mit einem Rohr
angeschlossen ist. Manche Maschi-
nen besifzen 2 Kessel, die mit Roh-
ren verbunden sind. Das bedeufetf,
dass du beide (je 1 Mal) aktivieren
darfst.

Beachte: Du darfst darauf verzich-
ten, einen Aktivierungseffekt einer
Maschine zu nutzen, ein Schmarot-
zer profitiert dennoch davon (siehe
Seite 32).

Du darfst den Druck auch in die Maschi-
nen leiten, falls unter dem aktuellen Feld
des Drucksteins keine Maschine oder eine
Maschine ohne Aktivierungseffekt liegt.
Ebenso darfst du einen Druckstein im
Maschinenraum auch nach links schieben,
falls dort keine Maschine oder eine Ma-
schine ohne Aktivierungseffekt liegt. Falls
du das machst, darfst du wie oben be-
schrieben entscheiden, ob du den Druck-
stein einsetzen oder bewegen mochtest.
Das ,Aktivieren” einer Maschine ohne
Aktivierungseffekt hat keinen Effekt.

Schwarz hat den Druckstein nach links geschoben
und 1 Kristall erhalten. Sie kann sich jetzt erneut
entscheiden, ob sie den Druckstein einsetzen (jetzt
mit Wert 2) oder nochmal nach links schieben
mochte, um weitere Maschinenteile zu aktivieren.

Du darfst den Druck nur in die Maschine
leiten, falls:

e der Druckstein nicht ganz links ist
(siehe Bild unten) und

¢ du den Druckstein mit dem dadurch
reduzierten Druck noch einsetzen
kannst (siehe Beispiel unten).

Der Druckstein kann auf diese Weise
unter die Position eines Markers oder
Steins auf der Druckanzeige kommen. Da
du den Druckstein nicht wieder nach oben
bewegst, sondern direkt auf dem Spielplan
einsetzt, sind diese jedoch nicht im Weg.

®

®

@ & ®: Mit Drucksteinen auf diesen Positionen
kann kein Druck in die Maschine geleitet werden.

Blau kann den Druck dieses Drucksteins nur in
die Maschine leiten, falls auf Ebene 1 mindestens
1 Stadtteil frei ist. (Der Druck wiirde auf 1 sinken
und sie muss den Druckstein noch einsetzen.)
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Wichtig: Nachdem du Druck in die Maschine geleitet hast, MUSST du den
Druckstein noch einsetzen. Schiebe den Druckstein dazu nicht wieder nach

oben auf die Druckanzeige.

RESSOURCEN EINLAGERN

»Wohin mit dem Zeug, Kipt'n?«

Manche Maschinen produzieren Ressour-
cen (Zahnrdder und Kristalle), sobald sie
aktiviert werden. Diese erhdltst du sofort
und darfst sie fiir anfallende Kosten von
Aktivierungseffekten nachfolgender Ma-
schinen verwenden. Nachdem du deinen
Druckstein auf dem Spielplan eingesetzt
hast, musst du jede Ressource in deinem

:+ :
:+

; + 2 SP

Besitz entweder auf einen Lagerplatz ( )
legen oder in den allgemeinen Vorrat
zuriicklegen (siehe Bild unten). Auf jedem
Lagerplatz darf maximal 1 Ressource
liegen. Du darfst bereits eingelagerte
Ressourcen gegen neu gewonnene aus-
tauschen.

Jedes Luftschiff hat 3 fest eingebaute La-
gerplatze; weitere Lagerpldatze bekommst
du durch Kapazitatsplattchen und be-
stimmte Maschinen.

Gelb wahlt den Druckstein mit dem Druckwert ,7“ zum Einsetzen. Bevor sie ihn einsetzt, leitet sie einen
Teil des Drucks in die Maschine: Sie erhdlt 2 Zahnrdder und 1 Kristall und gibt 2 Kristalle aus, um 2 SP
zu erhalten. Dann hat ihr Druckstein nur noch den Druckwert 2 und sie setzt ihn auf Ebene 1 ein. Ab-
schliefsend lagert sie 2 Zahnrdder ein und legt 1 Kristall ab, da sie fiir diesen keinen Platz mehr hat.



€ ALLE ZIELE
ANFLIEGEN

»Unser Kurs ist gesetzt, also
Leinen los und auf in die
Liiftel«

Du fliegst alle deine gesetzten Ziele in belie-
biger Reihenfolge an und hadltst dort jeweils
entweder eine Rede, oder demonstrierst
dein mechanisches Geschick, indem du auf
dem Markt einkaufst. Nebenbei darfst du
Passagiere transportieren und dir so zu-
sdatzliche Belohnungen verdienen.

Du darfst diese Aktion auch auswdhlen,

falls du nicht alle Drucksteine eingesetzt
hast. Hast du aktuell keinen Druckstein

eingesetzt, kannst du diese Aktion nicht

auswdhlen.

Wahle 1 deiner Drucksteine auf dem
Spielplan und handle die folgenden
Schritte der Reihe nach ab. Hast du im
Anschluss keinen Druckstein mehr auf
dem Spielplan, ist deine Aktion beendet.
Ansonsten wdahle 1 weiteren Druckstein.
Mach das so lange, bis du KEINE Druck-
steine mehr auf dem Spielplan hast. Fiihre
jeden Schritt vollstdandig aus, bevor du den
ndchsten Schritt beginnst.

¢ Druckstein zuriicknehmen

o Passagier aufnehmen/absetzen

o Stadtteileffekte ausfithren
ODER Einkaufen

e Ressourcen einlagern

®

Falls du mindestens 1 Passagier befor-
derst, erhaltst du die Passagierbeloh-
nung(en) am Ende deines Zuges (sieche
Seite 24).

Fuar diese Schritte zdhlt der Stadtteil, in
dem sich der gewdhlte Druckstein befin-
det, als der aktive Stadtteil und die Ebene
als die aktive Ebene.

DRUCKSTEIN ZURUCK-
NEHMEN

»Ziel in Sicht!«

Setze den gewdhlten Druckstein rechts
von deinem Basisdruckmarker auf das

1. freie Feld deiner Druckanzeige. (Uber-
springe Felder, die bereits einen Druck-
stein oder Bonusmarker enthalten — siehe
Bild unten.)

Drehe den zurickgenommenen Druck-
stein nicht um. (Ein Druckstein mit Pfeil
behilt seinen Pfeil.)

Ist kein Platz mehr frei, lege 1 Bonusmar-
ker von deiner Druckanzeige in die Spiel-
schachtel zuriick, um Platz zu schaffen.
Kannst du das nicht, musst du den Druck-
stein in deinen Vorrat zuriucklegen. (Be-
achte, dass dein Basisdruck hochstens das
Feld mit Wert ,4“ erreichen darf.)

Du musst immer alle deine Drucksteine
zuricknehmen, wenn du die Aktion ,ALLE
ZIELE ANFLIEGEN" ausfiihrst.

@: Gelb nimmt 1 Druckstein zuriick und legt ihn auf das 1. freie Feld der Druckanzeige.

®: Den ndchsten Druckstein, den Gelb zurticknimmt, legt sie dann auf diese Position.
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PASSAGIER AUFNEHMEN
UND ABSETZEN

»Konnt Thr mich mitnehmen?«

Du darfst einen Passagier von der akti-
ven Ebene aufnehmen oder dort absetzen
(siehe Tabelle unten). Er wird sich dafiir
erkenntlich zeigen. Mithilfe bestimmter
Maschinen kannst du den Flug des Gastes
noch angenehmer gestalten, was dir zu-
satzliche Boni verschafft.

PASSAGIERZIELE

»Dort will ich hinl«

Das offen liegende Passagierplattchen gibt
an, auf welche Ebenen die beiden Passa-

Passagierbelohnung
des Bankiers

giere wollen (siehe Bild unten). Der blaue
Bankier bleibt immer in den oberen vier
Ebenen, sein Ziel ist im oberen Teil des
Plattchens dargestellt. Die orangefarbene
Heizerin ist in den unteren vier Ebenen
unterwegs, ihr Ziel ist im unteren Teil dar-
gestellt.

AUSWEICHZIEL
»Oder vielleicht doch lieber dort?«

Die Passagiere wollen immer irgendwo
hin und bleiben nie an einer Stelle. Ist ein
Passagier bereits an dem Ort, den das
Passagierplattchen als Ziel vorgibt, ist sein
Ziel stattdessen das kleiner dariiber an-
gegebene Ausweichziel.

O-
O:

Ausweichziel der Heizerin

Ziel der Heizerin

O
;O —

Ausweichziel des Bankiers

Ziel des Bankiers

Passagierbelohnung
der Heizerin

PASSAGIER AUFNEHMEN

Falls sich auf der aktiven Ebene ein
Passagier befindet, darfst du diesen an
Bord nehmen. Setze ihn auf eines deiner
beiden Passagierfelder. Du musst ihn
aber noch in diesem Zug an seinen Ziel-
ort bringen (siehe rechts und Bild auf
der ndchsten Seite).

Du darfst einen Passagier nur dann auf-
nehmen, falls du noch einen Druckstein
auf der Ebene hast, auf die der Passagier
mochte.

Einen Passagier, den du in diesem Zug
bereits befordert hast, kannst du nicht
erneut aufnehmen.

PASSAGIER ABSETZEN

Hast du auf einem deiner Passagier-
felder einen Passagier, musst du diesen
absetzen, falls die aktive Ebene das Ziel
des Passagiers ist. Platziere den Passa-
gier auf der Ebene, nimm dir das offene
Passagierpldttchen und lege es vor dich.
Es bleibt weiterhin offen und gibt da-
durch noch immer das Ziel des anderen
Passagiers an. Decke noch kein neues
Plattchen auf. Du darfst beide Passagiere
jeweils bis zu 1 Mal pro Zug beférdern.

Die Belohnung fiir das Befordern von
Passagieren erhdltst du am Ende deines
Zuges (siehe Seite 24).




Gelb kann die Heizerin nicht beférdern, da sie
keinen Druckstein auf Ebene 3 hat. Sie darf sie
deshalb nicht aufnehmen. Sie kann den Bankier
aufnehmen, aber nur, falls sie zuerst den Druck-
stein auf Ebene 7 zurticknimmt und dann erst den
von Ebene 6 (sonst wiirde dort keiner mehr liegen).

AKTIONSEFFEKTE AUSFUH-
REN ODER EINKAUFEN

»So viel zu tun, so wenig Zeit ...«

Entscheide dich fur genau 1 der folgenden
Optionen:

e Fihre den STADTTEILEFFEKT des akti-
ven Stadtteils aus.

e KAUFE auf dem Markt der aktiven
Ebene EIN.

e Lass die Aktivierung ungenutzt ver-
fallen.

Auf Ebene 1 darfst du beim EINKAUFEN
beliebig viele Bonusmarker kaufen (siehe

Gelb hat mit dem Zurtiicknehmen gewartet, einen
weiteren Druckstein eingesetzt und kann nun
beide Passagiere transportieren: sie fiihrt zuerst
Ebene 2 aus, dann Ebene 7 und nimmt jeweils den
Passagier an Bord. Dann filihrt sie Ebene 6 aus
und dann Ebene 3, um jeweils den entsprechenden
Passagier abzusetzen.

Seite 22). Auf Ebenen 2 bis 8 darfst du
beim EINKAUFEN genau 1 offenes Platt-
chen kaufen (siehe Seite 18).

Im Spiel mit 4 Spielern hast du
auf den Ebenen 2 bis 4 die Aus-
wahl, auf welchem der beiden
Markte du das offene Plattchen
kaufst (siehe Bild auf der nédchs-
ten Seite). Du kannst nie mehr
als 1 Plattchen kaufen.

Willst du weder ein Plattchen oder einen
Bonusmarker kaufen noch den Stadtteil-
effekt ausfithren, darfst du diesen Schritt
auch komplett iiberspringen und die Akti-
vierung verfallen lassen.
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Durch das Zurticknehmen des Drucksteins auf dem rechten Stadtteil von Ebene 3 darf Gelb sich zwi-
schen diesen Optionen entscheiden: den Aktionseffekt nutzen und bis zu 3 Ressourcen nehmen, 1 Pldtt-

chen kaufen oder nichts tun.

STADTTEILEFFEKTE
AUSFUHREN

Sichere dir handfeste Unterstiitzung durch
die Anwohner! Die Blirger empfangen jedes
Luftschiff mit Begeisterung. Sie kommen mit
Waren, lassen dich die ortlichen Fabriken
anwerfen oder versprechen dir zu helfen,
wenn du sie nur mitnimmst!

Eine knappe Beschreibung der Stadtteil-
effekte und aller weiteren Spielelemente
findest du im TECHNIKERHANDBUCH. Eine
ausfiihrliche Fassung befindet sich am
Ende der ANLEITUNG ab Seite 26. Mache
dich jedoch zuerst mit dem grundsétz-
lichen Spielablauf vertraut, indem du an
dieser Stelle weiterliest, bevor du dich
mit den Stadtteileffekten beschaftigst. Um
das Spiel zu lernen, musst du vorerst nur
wissen, dass du tiber die Stadtteileffek-

te Ressourcen, weitere Drucksteine und
Kapazitatsplattchen erhdltst und somit die
Maschinerie deines Luftschiffs ankurbelst.

1 PLATTCHEN KAUFEN

»Schaufensterbummell!«

Kaufst du auf einer der Ebenen 2 bis 8
ein, lege fest, ob du das offene Plattchen
der aktiven Ebene als BANNER oder als
MascHINE kaufen mochtest, bezahle die
Kosten und baue es in dein Luftschiff

ein. Die Bilirger werden begeistert von
der Komplexitit der Maschinerie deines
Luftschiffs und den bunten Bannern sein,
dafiir erhdiltst du ihre Stimmpunkfe.

Bei 4 Spielern darfst du in den
Ebenen 2, 3 und 4 wahlen, von
welchem der beiden Markte du
kaufen mochtest. Du darfst ma-
ximal 1 Plattchen kaufen, auch
wenn 2 Markte in der Ebene
sind und folglich 2 Plattchen
offenliegen.

Du darfst dich nur fiir den Kauf eines
Plattchens entscheiden, falls du die kom-
pletten Kosten bezahlen kannst. Kannst
du das nicht, verfallt deine Aktion ersatz-
los.

Tipp: Beachte, dass du ein neues, stdr-
keres Pldttchen aufdeckst, sobald du
ein Pldttchen kaufst. Dieses kann dann
von einem Mitspieler gekauft werden.

Beachte beim Einkaufen immer nur die
sichtbaren Symbole auf dem Markt (be-
vor du das Plattchen wegnimmst) sowie
die auf dem Pldttchen sichtbaren Kosten.
Je nachdem, fiir welchen Zweck du das
Plattchen einkaufst, musst du unterschied-
liche Symbole beachten:

¢ Bezahle immer die Kosten in der
3. Reihe, markiert mit /

o Kaufst du das Plattchen als Maschine,
beachte zuséatzlich die Symbole in der
1. Reihe, markiert mit

o Kaufst du das Plattchen als Banner,
bezahle zusatzlich die Kosten in der
2. Reihe, markiert mit

Fir hoherstufige Plattchen kommen weite-
re Kosten und Effekte hinzu. Alle werden
im Folgenden erklart.



Je nach Symbol werden so Kosten, negati-
ve Effekte und positive Effekte dargestellt,
die grofdtenteils eintreten, sobald du das
Plattchen kaufst. Beachte hierfiir die Bei-
spiele rechts und auf der nachsten Seite.

NACHDEM du die Kosten
bezahlt hast, nimm dir

das Plattchen und decke,
falls moglich, das nachste
Maschinenpldttchen auf.
Falls du durch den Kauf
des Plattchens eine Statue
aufdeckst, lege diese auf
die Turmspitze. Ist dies die
3. dort errichtete Statue,
erhaltst du 3 SP und leitest
das Spielende ein (siehe
Seite 25).

KAUF ALS MASCHINE

Kosten: RESSOURCEN; Erhalte: SP

Zahle die Ressourcen, die in der 3. Rei-

he (und auf dem Plattchen) sichtbar sind.
(Lege die Marker aus deinem Lagerraum
in den allgemeinen Vorrat zuriick.) Erhalte
so viele SP, wie in der 1. Reihe sichtbar
sind und baue das Plattchen anschlief3end
als Maschine ein (siehe Seite 21).

Zusdtzliche Kosten ab Rang 1:

Um die komplexeren Maschinen in dein
Luftschiff einzubauen, musst du andere aus-
schlachten. Das bedeutet, du musst

1 Maschinenpladttchen aus deinem Luft-
schiff ausbauen, um das gewdhlte Platt-
chen zu kaufen. Dafiir musst du 1 beliebi-
ges Pldattchen im Maschinenraum deines
Luftschiffs in die Schachtel zuriicklegen.
Du kannst auch Kapazitatsplattchen (lege
es in den allgemeinen Vorrat zuriick) oder
deine Startmaschine ausbauen.

Zusdtzliche Kosten ab Rang 2:

Sobald du deine folle Maschine prdsentierst,
scharen sich die Neider .. Das bedeutet,
jeder andere Spieler darf — nachdem du
die Maschine eingebaut hast — je 1 Schma-
rotzer auf einer beliebigen Maschine in

deinem Maschinenraum platzieren. (Fur
jeden Schmarotzer darf der Besitzer den
Aktivierungseffekt oder den passiven
Effekt einer Maschine einmalig mitnutzen
- siehe Seite 32.)

Bezahle 2 Zahnrdder. Erhalte 1 Stimmpunkt und
das Maschinenpldttchen.

Bezahle 2 Kristalle und 1 Maschinenpldttchen.
Erhalte 2 Stimmpunkte und das Maschinenpldtt-
chen.

Bezahle 3 Kristalle und 1 Maschine. Erhalte

3 Stimmpunkte und das Maschinenpldttchen. An-
dere Spieler platzieren 1 Schmarotzer bei dir, nach-
dem du die Maschine eingebaut hast.

Bezahle 4 Kristalle, 1 Zahnrad und {1 Maschine.
Erhalte 5 Stimmpunkte und das Maschinenpldtt-
chen. Alle anderen Spieler dtirfen je 1 Schmarotzer
bei dir platzieren, nachdem du die Maschine ein-
gebaut hast. Lege die Statue auf die Turmspitze.
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KAUF ALS BANNER

Kosten: RESSOURCEN

Zahle die Ressourcen, die in der 3. Reihe
und auf dem Plattchen sichtbar sind, in-
dem du die entsprechenden Marker aus
deinem Lager in den allgemeinen Vorrat
zuricklegst. Baue das Plattchen anschlie-
3end als Banner ein (sieche Seite 21).

Zusitzliche Kosten fir Banner:

Banner sind hiibsch, es kostet dich aber
auch mehr Energie, mit herumflatternden
Stoffbahnen dem Wind zu trotzen. Jedes
neue Banner bedeutet, dass ein ganzer
Kessel dafiir herhalten muss, diesen zusdtz-
lichen Energieverbrauch auszugleichen.

Dafilir musst du 1 Druckstein in deinen
personlichen Vorrat zuriicklegen. Deinen
letzten Druckstein kannst du nicht ab-
geben, schliefilich musst du noch in dein
neues Biirgermeisterbiiro kommen — und
das ist ganz oben in der Spitze von
Steamopolis ...

Zusdtzliche Kosten ab Rang 2:

Wer hiibsche Banner hat, muss auf tollen
Maschinen sitzen. Deshalb ist ein solches
Banner eine Einladung an alle, die etwas
vom Kuchen abhaben wollen.

Folglich umfassen die Kosten ab Rang 2
auch 1 Schmarotzer. Das bedeutet, jeder
andere Spieler darf je 1 Schmarotzer

auf einer beliebigen Maschine in deinem
Maschinenraum platzieren. (Fiir jeden
Schmarotzer darf der Spieler den Aktivie-
rungseffekt oder den passiven Effekt einer
Maschine einmalig mitnutzen - siehe Seite
32.)

Bezahle 2 Zahnrdder und 1 Druckstein.
Erhalte das Bannerpldttchen.

1

Bezahle 2 Kristalle und 1 Druckstein.
Erhalte das Bannerpldttchen.

Bezahle 3 Kristalle und 1 Druckstein.
Erhalte das Bannerpldttchen. Alle anderen Spieler
diirfen je 1 Schmarotzer bei dir platzieren.

Bezahle 4 Kristalle, 1 Zahnrad und 1 Druckstein.
Erhalte das Bannerpldttchen. Alle anderen Spieler
dtirfen je 1 Schmarotzer bei dir platzieren. Lege die
Statue auf die Turmspitze.



EINBAU ALS MASCHINE

Waéhle eine freie Position in deinem
Maschinenraum und lege das Plattchen
dorthin (siehe Seite 7). Falls es keine
freie Position gibt, musst du 1 anderes
Maschinenpldttchen entfernen und das
neue an die freigewordene Stelle legen.
Du darfst auch ein Kapazitdtspldttchen
(zuriick in den allgemeinen Vorrat) oder
deine Startmaschine entfernen.

Falls zu den Kosten des Maschinenplatt-

EINBAU ALS BANNER

Lege das Plattchen mit der Bannerseite
sichtbar rechts an dein Luftschiff an und
erhalte anschliefdend Stimmpunkte je
nach Bannerart (siche Tabelle unten).

Du darfst beliebig viele Banner an dei-
nem Luftschiff haben.

chens eine Maschine gehort, darfst du
dennoch frei wdhlen, an welche freie
Stelle in deinem Maschinenraum du das
neue Plattchen legen mochtest.

Du erhéltst so viele
Stimmpunkte, wie du
Banner besitzt (ein-
schliefdlich des gerade
gekauften). Beachte, dass
auf lilafarbenen Plattchen
2 Banner abgebildet sind.

Gelb hat ein lilafarbenes Pldtt-
chen als Banner angebaut und
erhdlt 5 Stimmpunkte.

Du erhaltst so viele
Stimmpunkte, wie du
Maschinen besitzt. (Ka-
pazitatsplattchen und
Startmaschinen zdhlen
ebenfalls als Maschi-
nen. Plattchen, die du als
Banner an dein Luftschiff
gehdngt hast, zdhlen hin-
gegen nicht.)

Rot hat ein orangefarbenes
Banner angebaut und erhdlt
4 Stimmpunkfte.

Du erhadltst so viele
Stimmpunkte, wie du
Passagierplattchen be-
sitzt. Passagierplattchen
erhdltst du, indem du
Passagiere transportierst
(siehe Seite 16).

Schwarz hat ein blaues
Banner angebaut und erhalt
2 Stimmpunkte.
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Die Hintergrundfarbe der Plakette des
Maschinenpléattchens und das Symbol
geben an, welche Art von Banner auf der
Riickseite ist (siehe Bild rechts).

BONUSMARKER KAUFEN

»Mit diesen Schmuckstiicken schnurrt
die Maschinel«

Bonusmarker stellen entweder mechani-
sche oder energiegeladene Maschinen dar,
die es dir erleichtern, den Druck in deinen
Kesseln zu erhdhen.

Du darfst beliebig viele Bonusmarker auf
einmal kaufen. Fiihre dazu fiir jeden Bo-
nusmarker, den du kaufen mochtest, die
folgenden Schritte durch (siehe Bild auf
der nidchsten Seite):

« Bezahle so viele Ressourcen, wie in
seiner Reihe sichtbar sind (bevor du
den Bonusmarker wegnimmist).

» Du erhdltst so viele SP, wie in seiner
Reihe sichtbar sind (bevor du den Bo-
nusmarker wegnimmst).

« Sobald du einen Bonusmarker #2
kaufst, diirfen alle anderen Spieler je
1 Schmarotzer auf einer deiner Ma-
schinen platzieren (sieche Seite 32).

« Lege den Bonusmarker auf deiner
Druckanzeige auf die aufgedruck-
te Position (auf 1 beliebiges Feld der
Druckanzeige, auf dem dieselbe Ziffer
aufgedruckt ist).

- Liegt dort bereits ein Druckstein,
darfst du dessen Druck um 1 erhdhen,
um Platz zu schaffen. Ist das nicht
moglich, musst du den Bonusmarker
in die Schachtel legen.

- Liegt dort bereits ein Bonusmarker,
lege diesen zuriick in die Schachtel.

BONUSMARKER BENUTZEN

Far Bonusmarker auf deiner Druckanzei-
ge gelten folgende Regeln:

Uberspringe beim Bewegen deiner Druck-
steine Bonusmarker. So erlauben dir die
Bonusmarker deinen Druck sehr schnell
zu erhohen.

Bonusmarker kannst du allerdings nicht
bewegen und auch nicht zum Bezahlen
benutzen.

Du darfst Bonusmarker jederzeit ablegen.
Lege sie dazu in die Schachtel zurick.

Das ist in den folgenden Situationen sinn-
voll:

¢« Um den Basisdruckmarker auf sein
Feld zu schieben,

« um Platz fur einen Druckstein zu
schaffen, den du sonst nicht mehr
bewegen konntest, oder

¢« um einen Basisdruckmarker mit der-
selben Ziffer zu kaufen (und dafiir
Punkte zu erhalten).

Falls du den letzten Bonusmarker #2
kaufst und so die Statue aufdeckst, lege
diese auf die Turmspitze. Ist dies die

3. dort errichtete Statue, erhdltst du 3 SP
und leitest das Spielende ein (siche Seite
Z5
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Blau kauft den vordersten Bonusmarker der Kristallreihe. Sie gibt 1 Kristall ab und legt sich Bonus-
marker #5 auf die Druckanzeige auf das Feld mit der 5 (@). Als Teil derselben Aktion kann sie weitere
Bonusmarker kaufen. Sie gibt 3 Zahnrdder aus, um sich Bonusmarker #2 zu nehmen. Sie erhdlt zusditz-
lich 5 SP und lockt Schmarotzer an. Blau méchte den Bonusmarker auf das linke Feld mit der 2 ihrer
Druckanzeige legen (@). Da dort ein Druckstein ist, darf sie ihn bewegen. Das ndchste freie Feld ist das
mit der 6, also bewegt sie ihn dorthin (). Dann legt sie den Bonusmarker auf das gewdhlte Feld.

RESSOURCEN EINLAGERN

s»Haben wir dafiir noch Platz? Bevor wir
weiterfliegen, miissen wir den ganzen
Kram noch unterbringen ... oder hier-
lassen.«

Durch manche Stadtteileffekte erhaltst
du Ressourcen (Zahnrdder und Kristalle).
Diese musst du nach jeder Aktivierung
eines Stadtteils einlagern. Dazu musst du
alle Ressourcen in deinem Besitz ent-

weder auf Lagerplatze () legen oder in
den allgemeinen Vorrat zuriicklegen. Auf
jedem Lagerplatz darf maximal 1 Ressour-
ce liegen. Du darfst bereits eingelagerte
Ressourcen gegen neu gewonnene austau-
schen (siehe Bild unten).

Du kannst fiir das Anfliegen des nachsten
Stadtteils nur so viele Ressourcen auf-
bewahren, wie du Lagerpldtze in deinem
Luftschiff hast.

l

Rot 16st den Stadtteileffekt aus, durch den sie beliebig viele Ressourcen erhdlt. Sie nimmt sich 3 Kristalle
und legt 1 Zahnrad ab, um alle Kristalle einlagern zu kénnen.
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ENDE DES ZUGES

Nachdem du deine Aktion ausgefiihrt hast,
beende deinen Zug, indem du Effekte aus-
wertest, die am Ende deines Zuges eintre-
ten — und gegebenenfalls den Passagier-
transport.

PASSAGIERPLATTCHEN
Z1IEHEN

»Da will ja schon wieder jemand mitge-
nommen werden!«

Falls du mindestens 1 Passagier befordert
hast, decke das oberste Passagierpladttchen
vom Stapel auf.

[st der Stapel aufgebraucht (es kann kein
neues Plattchen aufgedeckt werden), wird
das Spielende eingeleitet (siehe Seite 25).
Fur den Rest des Spiels gelten die aufge-
druckten Passagierziele. Falls du in dieser
Zeit mindestens 1 Passagier in deinem
Zug beforderst, erhaltst du alle tiblichen
Belohnungen (siehe unten) aber kein Pas-
sagierplattchen.

PASSAGIERTRANSPORT
AUSWERTEN

»Danke filir's Mitnehmen!«

Es gibt 2 Arten von Passagierbelohnun-
gen: Jene, die du durch das Passagierpléatt-
chen selbst und jene, die du durch deine
Maschine erhéltst. Diese Belohnungen er-
héltst du fiir jeden beférderten Passagier
(siehe Bild unten).

Der Bankier verleiht dir 1 Stimmpunkt,
wdhrend dir die Heizerin erlaubt, deinen
Druck um 3 zu erhodhen (siehe Seite 9).

Nachdem du deine Belohnung(en) erhalten
hast, lege das Passagierpldttchen verdeckt
neben dein Luftschiff. Es muss sichtbar
sein, wie viele Passagierplattchen du be-
reits gesammelt hast.

Maschinen mit Passagierbelohnungen
haben ein orangefarbenes Banner auf
der Riickseite. Sie erlauben dir, deinen
Druck zu erhéhen und geben dir ab Rang
1 Stimmpunkte (sieche TECHNIKERHAND-
BUCH).

Gelb hat beide Passagiere transportiert und erhdlt folgende Belohnungen:

BANKIER
o durch das Passagierplattchen
o« 2 und durch ihre Maschinen

HEIZERIN

e 3 durch das Passagierplattchen

« 2 und durch ihre Maschinen

Insgesamt erhdlt Gelb also 3 SP und darf den Druck um 7 erhéhen.



SPIELENDE

» Der neue Bilirgermeister steht fest! «

Nachdem du deinen Zug vollstandig
durchgefiihrt hast, ist der nachste Spieler
an der Reihe. Dies geht in Spielreihenfolge
so lange weiter, bis am Ende eines Spieler-
zuges 3 Statuen auf der Turmspitze stehen
(weil 3 Mérkte geleert wurden) oder der
Passagierstapel leer ist. Dies lautet das
Spielende ein. Alle Spieler, die diese Run-
de noch nicht am Zug waren, diirfen noch
ihren Zug machen. Anschlief3end folgt die
FiNALE RUNDE.

Falls du das Spielende einleitest, indem du
die 3. Statue errichtest, erhdltst du sofort

3 Stimmpunkte! Nimmst du hingegen das
letzte Passagierplattchen, erhéaltst du keine
zusdatzlichen Stimmpunkte fiir das Einlei-
ten des Spielendes — es sei denn, du kaufst
zusdtzlich den 3. Markt leer.

Tipp: Beende das Spiel nur, falls du genug
Ressourcen hast, um mit deinem FINALEN
ZuG noch etwas zu kaufen, das dir Stimm-
punkte gibt. Du darfst dann noch genau 1
Ziel anfliegen!

FINALE RUNDE

»Jetzt macht nochmal ordentlich Dampf!«

In Spielreihenfolge diirfen zuerst der
Startspieler und dann nacheinander alle
anderen Spieler je 1 FINALEN ZUG ausfiih-
ren:

Du darfst in deinem FINALEN ZUG alle 3
Aktionen in dieser Reihenfolge nacheinan-
der ausfiihren:

1. DAMPF MACHEN

2. 1 Z1EL FESTLEGEN (auch von
Mitspielern bereits festgelegtes Ziel)

3. ALLE ZIELE ANFLIEGEN

Wenn du im FINALEN ZuG dein Ziel fest-
legst, darfst du deinen Druckstein auch
auf einem Stadtteil einsetzen, auf dem be-
reits der Druckstein eines deiner Mitspie-
ler liegt. (Dort findet dann eine Podiumsdis-
kussion statt)

Du kannst auch in der FINALEN RUNDE
deinen Druckstein nicht auf einem Stadt-
teil einsetzen, auf dem bereits einer deiner
eigenen Drucksteine liegt. (Eine Podiums-
diskussion gegen dich selbst ist zwar unter-
haltsam anzusehen, bringt dir aber nicht
das Vertrauen der Biirger ein.)
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SPIELSIEG

» Hoch lebe der neue Biirgermeister! «

Nachdem ihr alle euren FINALEN ZUG
ausgefiihrt habt, endet das Spiel und der
Sieger steht fest:

Wer die meisten Stimmpunkte hat (auf
der Stimmpunktleiste am weitesten voran-
geschritten ist), wird zum neuen Biirger-
meister ernannt und gewinnt das Spiel.
Lass dir von den anderen Spielern zu dei-
nem Wahlsieg gratulieren, verkiinde deine
erste Amtshandlung als Biirgermeister
und pass auf, dass es dir nicht wie dem
alten Bilirgermeister ergeht!

GLEICHSTAND

Es gewinnt derjenige am Gleichstand
beteiligte Spieler, der die meisten Maschi-
nen- und Bannerpladttchen besitzt.

Besteht weiterhin Gleichstand, gewinnt
der daran Beteiligte, der in der Spielrei-
henfolge vor den anderen ist.

SYMBOLERKLARUNGEN

» Reich mir mal die Brille! «

Wenn du eine knappe Auflistung aller
Effekte eines Stadtteils oder einer Maschi-
ne suchst, schau im TECHNIKERHANDBUCH
nach. Die folgende ausfiihrliche Auflistung
ist vor allem zum Nachschlagen gedacht,
falls eine Beschreibung im TECHNIKER-
HANDBUCH noch Fragen offenlasst.

Die folgenden ausfithrlichen Symboler-
klarungen sind nach ihrer Art sortiert
und umfassen sowohl Symbole auf dem
Spielplan als auch auf den Maschinen und
anderem Spielmaterial.

MEHRERE KESSEL

Manche Maschinen haben
mehr als 1 Kessel.

A

Falls es ein Verbindur{gsrohr
gibt, aktivierst du automatisch
beide Kessel, sobald du die
Maschine aktivierst.

Du darfst entscheiden, keinen, nur einen
oder beide Effekte zu nutzen.

Spieler mit Schmarotzer auf dem Aktivie-
rungseffekt diirfen ebenso entscheiden,
keinen, nur einen oder beide Effekte mit-
zunutzen.

Falls es kein Verbindungsrohr zwischen
ihnen gibt, kann der untere Kessel nicht
aktiviert werden.

MEHRERE SYMBOLE

Grundsaétzlich gilt: Kannst oder willst du
den Effekt nicht ausfithren, verfallt er
ersatzlos. (Bei Maschinen werden Schma-
rotzer dennoch aktiviert, sieche Seite 32.)

Manche Effekte bestehen aus mehreren
grau oder weifd> dargestellten Teileffekten;
bei solchen darfst du dich auch entschei-
den, nur einen Teil dieser Effekte auszu-
fihren und den Rest verfallen zu lassen.



QUERSTRICH
ZWISCHEN
TEILEFFEKTEN

Sind Teileffekte durch einen Querstrich

RESSOURCEN-
KOSTEN

Diese Symbole zeigen Kosten an, die du

voneinander getrennt, musst du dich ent- zahlen musst (lege die angegebenen

scheiden, ob du entweder die Teileffekte
tiber ODER jene unter dem Querstrich
ausfuhrst.

Platziere deine Schmarotzer I
oder aktiviere sie. |  Gib 2 Zahnrdder ab, um 1 Kapa-

J zitétspldattchen zu erhalten.

KOSTEN
(SCHWARZE SYMBOLE)

Enthélt ein Effekt einen dieser schwarz

dargestellten Teileffekte, MUSST du diesen
ausfithren, um die darunter dargestellten

Teileffekte nutzen zu dirfen:

(siehe rechts)
(siehe Seite 32)

(siehe Seite 20)

Die in schwarz dargestellten
Kosten @ gelten nur flir den
unteren Effekt. Du musst sie
nicht bezahlen, falls du nur den
oberen Effekt @ ausfiihren
moéchtest.

Entscheide dich, ob du den
oberen und/oder den unteren
Effekt ausfiihrst. Um den
unteren ausfiihren zu diirfen,
musst du die Kosten zahlen.

Ressourcen in den Vorrat zuriick), um die
darunter aufgefiihrten Effekte nutzen zu
diirfen.

Bezahle so viele Kristalle, wie
du Drucksteine besitzt. (Zdhle
alle deine Drucksteine, jene
auf der Druckanzeige und
jene auf dem Spielplan.)

Gelb hat 1 Druckstein auf ihrer
Druckanzeige (mit diesem hat
sie den Stadtteileffekt ausgeldst)
und 2 weitere Drucksteine auf
dem Spielplan. Sie gibt 3 Kris-
talle ab und erhdlt 1 Druckstein,
den sie auf dem 1. freien Feld

@ ihrer Druckanzeige rechts neben
ihrem Basisdruckmarker
platziert.

®

ARTEN VON MASCHINEN-
EFFEKTEN

Maschinen konnen 3 Arten von Symbolen
beziehungsweise Effekten haben:

o Aktivierungseffekte (auf Kessel darge-
stellt) — siehe Seite 12

o Lagerpldtze ( ) - siehe Seite 14
o Passive Effekte — werden im Folgenden
erklart
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PASSIVER EFFEKT

Passive Effekte kannst du
nicht direkt aktivieren - sie

werden ausgelost, sobald eine

bestimmte Spielsituation ein-
) tritt. Jeder passive Effekt hat
einen Ausldser () und den zu-
gehorigen Effekt @). Du darfst
den Effekt jedes Mal nutzen,
sobald der Ausldser eintritt.
(Dieses Symbol bedeu-
tet, dass du den Effekt erst
am Ende des Zuges nutzen
kannst, siehe unten.)

Auch falls du darauf verzichtest, einen
Effekt zu nutzen, werden darauf platzierte
Schmarotzer aktiviert (siehe Seite 32).

Effekte, deren Ausloser transportierte Pas-
sagiere sind, wertest du als Teil des Pas-
sagiertransportes aus (siehe Seite 24). Sie
folgen genau denselben Regeln wie hier
beschrieben.

Lila nimmt 2 Drucksteine von Ebene 7 |
zurtick und erhdlt daftir jeweils 1 SP.

Du darfst passive Effekte bereits in dem
Zug nutzen, in dem du das Pldttchen ge-
kauft hast. Die Aktion, mit der du das
Plattchen kaufst, kann den Effekt ebenfalls
ausldsen.

ENDE DES ZUGES

Effekte, die das Ende-Symbol tragen, wer-
test du grundsatzlich am Ende des Zuges
aus.

Ist der Effekt auf einem Plattchen, darfst
du ihn bereits in dem Zug, in dem du das
Plattchen gekauft hast, nutzen — auch falls
der Ausldser in diesem Zug eingetreten
ist, bevor du das Plattchen gekauft hast.

STATISCHE
ENTLADUNGEN

»Das macht das Ding nicht
mitl«

Statische Entladungen der energiegela-
denen Konstruktionen auf den hoheren
Ebenen lassen deine empfindlichen Ma-
schinen verriickt spielen. Sobald du den
Effekt eines Stadtteils ausfiihrst, der dieses
Symbol trdgt, musst du deinen zuriickge-
nommenen Druckstein auf die Seite ohne
Pfeil drehen, falls er einen Pfeil hatte (an-
sonsten bleibt dieser so).

Beachte: Falls du auf einem
Markt einkaufst, ignorierst du
dieses Symbol - es tritt nur beim
Nutzen des Stadtteileffektes in
Kraft.

ERHALTE SPIELMATERIAL
(WEISSE SYMBOLE)

Nimm dir das abgebildete Spielmaterial
aus dem Vorrat und lege es wie im Fol-
genden beschrieben auf dein Luftschiff.
Falls in der Beschreibung ein Maximum
angegeben ist, stellt dieses die Anzahl der
entsprechenden Spielelemente in deinem
Besitz dar, die du nicht tiberschreiten
darfst. Wiirdest du so viele Spielmateria-
lien erhalten, dass du das Maximum {iiber-
schreiten wiirdest, verfallen die tiberzahli-
gen ersatzlos.

Beachte: Alle Spielmaterialien sind
auf die im Spielumfang enthalte-
ne Anzahl beschrdnkt. Ein Effekt,
durch den du ein nicht mehr im
Vorrat verfiigbares Spielelement er-
halten wiirdest, verfdllt ersatzlos.



Nimm die angegebene
Anzahl Ressourcen (Kristalle
und/oder Zahnréader) in
beliebiger Kombination aus
dem allgemeinen Vorrat.

Nimm beliebig viele Ressour-
cen (Kristalle und/oder Zahn-
rdder) in beliebiger Kombi-
nation aus dem allgemeinen
Vorrat.

Bei ,ALLE ZIELE ANFLIEGEN" Du musst
die Ressourcen einlagern, bevor du dei-
nen nachsten Druckstein zuriicknimmst.
Ressourcen, die du nicht einlagern kannst,
musst du in den allgemeinen Vorrat zu-
riicklegen (siehe Seite 23).

Bei ,1 Z1EL FESTLEGEN": Du musst die
Ressourcen erst einlagern, nachdem du
deinen Druckstein platziert hast. Ressour-
cen, die du nicht einlagern kannst, musst
du dann in den allgemeinen Vorrat zu-
riicklegen (siehe Seite 14).

DRUCKSTEIN

(Maximum: 5)

Nimm 1 Druckstein aus dei-
nem Vorrat. Setze den Druck-
stein auf deiner Druckanzeige ein, als
héttest du ihn zuriickgenommen (siehe
Seite 15).

SPONSOR (Maximum: 1)
Ein wohlhabender Sponsor
verschreibt sich deiner Wahl-
kampagne. Er versorgt dich
regelmaflig mit Mitteln, will
aber auch sehen, dass du mit seinen Ge-
schenken etwas bewirkst, bevor er dir neue
zukommen ldsst.

Nimm 1 Sponsorplattchen aus dem all-
gemeinen Vorrat. Lege den Sponsor mit
einer sichtbaren Seite deiner Wahl auf
dein Luftschiff.

Der Sponsor bendtigt keinen Lagerplatz.
(Er hat seine eigene Kanzel) Du kannst
den Sponsor 1 Mal pro Zug (auch im Mit-
spielerzug) einsetzen, um beim Bezahlen

einen Rabatt von 1 Ressource der gezeig-
ten Art zu erhalten. Sobald du den Rabatt
einlost, drehe den Sponsor auf die andere
Seite. (Lege den Sponsor nicht ab.) Du
darfst den Sponsor nur einsetzen, falls die
gezeigte Ressource auch wirklich Teil der
Kosten ist.

Du darfst den Sponsor beim Bezahlen be-
liebiger Kosten und zu einem beliebigen
Zeitpunkt einsetzen (fur Stadtteil- und Ma-
schineneffekte, beim Kauf von Pldttchen
und Bonusmarkern).

Rot hat diese Maschine ak-
tiviert und ihr Sponsor liegt |
mit der Kristallseite nach
oben. Da sie ihren Sponsor in
diesem Zug noch nicht be-
nutzt hat, dreht sie ihn auf die
andere Seite, was die Kosten
auf 0 Kristalle senkt. Sie er- '—
hoht ihren Druck um 3. In
ihrem ndchsten Zug kann Rot
den Sponsor benutzen, anstatt
1 Zahnrad abzugeben.

—

SPENDENGALA

(Maximum: 1)

Du veranstaltest eine lebhafte
Spendengala direkt auf deinem
Luftschiff. Die Gdste lassen be-
stimmt ordentlich was springen.

Nimm 1 Spendengalamarker aus dem all-
gemeinen Vorrat. Wahle, welche Art von
Spenden du erbitten mdchtest (2 Kristalle
oder 2 Zahnrader) und lege dir das ent-
sprechende Plattchen auf dein Luftschiff.

Die Spendengala bendétigt keinen Lager-
platz — sie wird in ihrer eigenen Kanzel
gefeiert. Du kannst die Spendengala 1

Mal beim Bezahlen einsetzen: Lege die
Spendengala ab, um einen Rabatt von 2
Ressourcen der gezeigten Art zu erhalten.
(Nachdem sie gespendet haben, schmeif3t du
die Gdste raus.) Durch diesen Rabatt kon-
nen die Kosten nicht unter 0 sinken.
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Lege die benutzte Spendengala in den all-
gemeinen Vorrat zuriick; du kannst spater
eine neue ausrufen.

Du darfst die Spendengala zum Bezahlen
beliebiger Kosten und zu einem beliebigen
Zeitpunkt einsetzen (fiir Stadtteil- und Ma-
schineneffekte, beim Kauf von Plattchen
und Bonusmarkern).

Lila nutzt den Stadtteileffekt, in-
dem sie ihre Zahnrad-Spenden-
gala ablegt, um die Kosten von

2 Zahnrdadern auf 0 zu reduzie-
ren und erhdlt deshalb 1 Kapazi-
tatspldttchen.

KAPAZITAT: Nimm 1 Kapazi-
tatsplattchen aus dem allgemei-
nen Vorrat. Lege das Plattchen
auf einen beliebigen Platz in
deinem Maschinenraum. Liegt dort schon
ein Plattchen, entferne es aus dem Spiel.

KAPAZITATSPLATTCHEN

Kapazitatsplattchen zahlen fiir alle Belan-
ge als Maschinen und haben die folgenden
Eigenschaften:

Aktivierungseffekt @:

Erhdhe den Druck um 1.

Daftir darfst du 1 beliebi- ©)
gen Druckstein auf deiner
Druckanzeige wédhlen (nicht

den, mit dem du die Maschi-

ne aktiviert hast). ®

Lagerplatz &: Durch man-

che Spieleffekte erhdltst du

Ressourcen, die du anschlie-

3end auf solchen Lagerplat-

zen einlagern musst. Dazu

musst du alle Ressourcen in

deinem Besitz entweder

auf Lagerpldtze () legen oder in den all-
gemeinen Vorrat zuriicklegen. Auf jedem
Lagerplatz darf maximal 1 Ressource
liegen. Du darfst bereits eingelagerte
Ressourcen gegen neu gewonnene aus-
tauschen.

AUSFUHREFFEKTE
(GRAUE SYMBOLE)

Du erhaltst so viele Stimm-
punkte (SP) wie angegeben.
(Rucke entsprechend viele
Felder auf der Stimmpunktleiste
weiter.)

Schau dir die Vorderseite von
1 beliebigen verdeckt liegenden
Maschinenplattchen an (lege es
anschliefend wieder verdeckt
zuriick). In eurem ersten Spiel solltet ihr
diesen Effekt ignorieren, um das Spiel
nicht unnoétig in die Lange zu ziehen.

Schiebe deinen Basisdruck-
marker 1 Feld nach rechts auf

deiner Druckanzeige weiter (sie-

he Bild auf der ndachsten Seite).

Liegt auf dem Feld, auf das du deinen Ba-
sisdruckmarker schiebst, ein Druckstein,
darfst du dessen Druck um 1 erhohen,
um Platz zu schaffen. Liegt dort ein Bo-
nusmarker oder ist es nicht mdglich, den
Druckstein zu bewegen, musst du diesen
ablegen (Druckstein: in deinen Vorrat
neben deinem Luftschiff, Bonusmarker:
aus dem Spiel entfernen).

Weiter als auf das Feld mit Druckwert ,4“

kannst du deinen Basisdruckmarker nicht
schieben. (Der Effekt entfallt dann ersatz-

los.)

Sobald du 1 Druckstein zuriicknimmst,
legst du diesen rechts von deinem Basis-
druckmarker auf die Druckanzeige. An-
dere Spielmechaniken werden von seiner
Position nicht beeinflusst. (Auch wenn
dein Basisdruckmarker bereits vorgeriickt
ist, kannst du ganz normal niedrigere
ZIELE FESTLEGEN und allen ungenutzten
DRUCK IN DIE MASCHINE LEITEN.)



Du darfst deinen Sponsor auf
die andere Seite wenden. (Nur
1 Sponsor, falls du Charakter

5 besitzt.) Kein Effekt, falls du
keinen Sponsor hast.

Wahle 1 offenes Maschinen-
plattchen auf einer beliebigen
Ebene und kaufe es nach den
normalen Regeln auf Seite

18 (Insbesondere werden die
Kosten auf die gleiche Art
berechnet und du kannst das
Plattchen als Banner oder Ma-
schine einbauen). Mit dieser
Fahigkeit kannst du nur Platt-
chen kaufen, keine Bonusmar-
ker.

Drehe 1 beliebigen Druckstein
so um, dass der Pfeil sichtbar
ist. Alle deine Drucksteine mit
Pfeil bewegen sich zu Beginn
jedes deiner Ziige (siche Kas-
ten).

Drehe 3 beliebige Drucksteine
so um, dass der Pfeil sichtbar

ist. Alle deine Drucksteine mit
Pfeil bewegen sich zu Beginn

jedes deiner Ziige (sieche Kas-

ten rechts).

Setze den Druckstein, den du
zuriickgenommen hast, um
diesen Stadtteil zu aktivieren,
auf das Feld mit Druckwert 8
auf deiner Druckanzeige.

DRUCKSTEINE MIT PFEIL
BEWEGEN

» Guck mal Kdptn, ich hab hier was
gebastelt: Dank dieser Vorrichtung steigt
der Druck im Kessel immer weiter, ohne
dass wir heizen miissen. Allerdings ver-
tragt sie die statischen Entladungen auf
den héheren Ebenen nicht so gut ... «

Zu Beginn jedes deiner Zuge (auch
deines FINALEN ZUGES) erhoht sich
der Druck jedes deiner Drucksteine
mit Pfeil um 1. Bewege sie in beliebi-
ger Reihenfolge, bevor du deine Aktion
waéhlst.

Als Druckstein mit Pfeil werden
Drucksteine bezeichnet, die so liegen,
dass der Pfeil sichtbar ist.

Ein Druckstein mit Pfeil verliert die-
sen nur auf eine Art: indem du mit
ihm den Stadtteileffekt eines Stadtteils
mit statischen Entladungen ausfiihrst.
Dann musst du den Druckstein auf die
Seite ohne Pfeil wenden (siehe Seite
28).
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Nutze den Effekt von 1 beliebi-
gen Stadtteil, den du in diesem
Zug nicht aktiviert hast und
auf dem keiner deiner Druck-
steine liegt. (Falls der Stadtteil
durch einen anderen Spieler besetzt ist,
kannst du ihn trotzdem nutzen. Du darfst
jene Stadtteile nicht nutzen, auf denen zu
Beginn deiner Aktion ,ALLE ZIELE AN-
FLIEGEN” ein Druckstein lag. Auch wenn
du mit diesem nur auf dem Markt einge-
kauft hast.)

Wadhle genau 1 Druckstein
auf deiner Druckanzeige und
erhdhe dessen Druck um bis
zu 5.

SCHMAROTZER

Entsende diese kleinen mechanischen Kdfer.,
damit sie sich an den Maschinen deiner
Mitbewerber festsetzen. Dort zapfen sie
stets einen winzig kleinen Teil der Energie
ab und produzieren Giliter — gerade so viel,
dass es dem Besitzer nicht auffdallt. Schlief3-
lich kommen sie zu dir zurtickgeflogen und
bringen ihre Beufe mit!

Durch die folgenden Symbole kommen
die Schmarotzer zum Einsatz, die genauen
Regeln dazu werden im Anschluss erklart:

Du darfst 1 eigenen Schma-
rotzer platzieren oder bewe-
gen.

Du darfst beliebig viele eigene
Schmarotzer platzieren oder
bewegen.

Du darfst 1 eigenen Schma-
rotzer aktivieren, ohne ihn
zuriuckzunehmen.

Du darfst beliebig viele eigene
Schmarotzer aktivieren, ohne
sie zuriickzunehmen.

Du darfst 1 eigenen Schma-
rotzer platzieren oder bewe-

gen und ihn sofort aktivieren,

ohne ihn zurickzunehmen.

Alle anderen Spieler diirfen
jeweils 1 ihrer Schmarotzer
auf einer deiner Maschinen

platzieren. Sie diirfen damit
warten, bis du alle Effekte des
Stadtteils ausgefiihrt beziehungsweise das
Plattchen eingebaut hast.

Du darfst alle gegnerischen
Schmarotzer von deinem
Luftschiff abschiitteln. (Deine

Mitspieler legen sie in ihre
Vorréte zurick.)

Du darfst von rechts nach
links alle Aktivierungseffekte
deiner Maschinen nutzen (als
wirdest du den ungenutzten
Druck eines Drucksteins IN
DIE MASCHINE LEITEN, der
Druckwert 8 hat und den du
auf Ebene 1 einsetzt). Alle
Schmarotzer in deinem Maschinenraum
»Schlafen” wiahrenddessen. Sie werden
nicht aktiviert und bleiben an ihren
Pldtzen.



SCHMAROTZER PLATZIE-
REN ODER BEWEGEN

Erlaubt dir ein Effekt, 1 Schmarotzer
zu platzieren oder zu bewegen, lege
ihn auf die Maschine eines anderen
Spielers. Platziere ihn entweder auf
dem Symbol des Aktivierungseffektes
(Kessel) oder auf dem Symbol des pas-
siven Effektes (griiner Hintergrund),
falls die Maschine beides hat. Fir
bessere Ubersichtlichkeit kénnt ihr die
Schmarotzer auch am unteren Rand
des Pléattchens auf dem Dampf (fiir Ak-
tivierungseffekt) oder auf der Plakette
(fur passiven Effekt) platzieren.

2 Spieler: Du darfst bis zu
2 Schmarotzer auf dersel-
ben Maschine platzieren.

3 oder mehr Spieler: Du
darfst mehrere Schmarot-
zer beim selben Spieler,
aber maximal

1 Schmarotzer auf jeder
Maschine platzieren.

Du darfst Schmarotzer
auch auf Maschinen platzieren, auf
denen bereits Schmarotzer anderer
Spieler sind.

Du darfst Schmarotzer auch auf Start-
maschinen und Kapazitdtsplattchen
platzieren.

Falls eine Maschine ausgebaut wird,
auf der du einen Schmarotzer platziert
hast, wird dieser abgelegt. Lege ihn

in deinen Vorrat zuriick, ohne ihn zu
aktivieren.

Auf Lagerplatzen kannst du keine
Schmarotzer platzieren.

SCHMAROTZER
ABSCHUTTELN

Erlaubt dir ein Effekt, einen gegne-
rischen Schmarotzer abzuschiitteln,
wdahle 1 Schmarotzer auf einer deiner

Maschinen und gib ihn dem Spieler
zuriick, dem er gehort (ohne ihn zu
aktivieren). Dieser muss ihn in seinen
Vorrat zuriicklegen und kann ihn erst
wieder platzieren, wenn er einen ent-
sprechenden Effekt nutzt.

Sobald du eine Maschine ausbaust, auf
der Schmarotzer liegen, lege diese ab.

SCHMAROTZER
AKTIVIEREN

Fir jeden deiner Schmarotzer auf
einer Maschine eines Mitspielers gilt:

Sobald die Maschine durch den Mit-
spieler aktiviert wird, musst du den
Schmarotzer zuriick in deinen Vorrat
legen.

Im Anschluss darfst du den Effekt
ebenfalls nutzen. Du darfst den Effekt
auch nutzen, falls der Spieler, der ihn
aktiviert hat, darauf verzichtet.

Egal, ob jemand den Effekt nutzt - du
musst den Schmarotzer immer zu-
riicknehmen, sobald die Maschine
aktiviert wird.

Falls die Maschine sowohl einen Akti-
vierungseffekt als auch einen passiven
Effekt besitzt, wird der Schmarotzer
nur zuriickgenommen und aktiviert,
falls genau der Effekt ausgelost wird,
auf dem der Schmarotzer liegt. (Dies
legst du beim Einsetzen fest.)

Bei einem passiven Effekt ist egal, ob
du die Voraussetzung fiir den passiven
Effekt erfiillst: Fihre den Effekt 1 Mal
aus, als héattest du ihn ausgeldst (auch
wenn der aktivierende Spieler den Ef-
fekt mehrmals ausgeldst hat).

Erfordert der Aktivierungseffekt, dass
etwas abgegeben wird, musst du das

ebenfalls tun, um den Effekt zu nutzen.

Erhaltst du durch den Effekt Ressour-
cen, musst du diese sofort einlagern
oder ablegen.
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Rot aktiviert die Maschi-
ne, auf der Blau und Gelb
Schmarotzer platziert
haben. Alle drei erhalten je
1 Kristall. Blau und Gelb
miissen ihre Kristalle sofort
einlagern, falls sie sie be-
halten wollen. Rot muss den
Kristall erst am Ende ihres
Zuges einlagern. Blau und
Gelb legen ihren Schmarot-
zer in ithren Vorrat zurtick.

Schwarz aktiviert die Ma-
schine, auf der Rot ihren
Schmarotzer platziert hat,
indem sie 2 Drucksteine
von Ebene 7 zuriicknimmt.
Beide erhalten 1 Stimm-
punkt fiir den 1. Druckstein
und Rof legt den Schmarot-
zer zurtick in ihren Vorrat.
Schwarz erhdlt 1 weiteren
Stimmpunkt fiir den 2. von
Ebene 7 zuriickgenomme-
nen Druckstein.

Blau aktiviert die Maschine,
auf der Gelb ihren Schma-
rotzer platziert hat, indem
sie Druck in die Maschine
leitet. Sie kann die Kosten
von 2 Zahnrddern nicht be-
zahlen und kann den Effekt
deshalb nicht nutzen. Gelb
bezahlt 2 Zahnrdader und
erhadlt 2 SP. Gelb legt den
Schmarotzer in ihren Vor-
rat zurtick.

EINEN SCHMAROTZER
AKTIVIEREN, OHNE IHN
ZURUCKZUNEHMEN

Erlaubt dir ein Effekt, einen Schmarot-
zer zu aktivieren, ohne ihn zuriickzu-
nehmen, aktiviere 1 Schmarotzer, den
du auf der Maschine deines Mitspielers
platziert hast, als ware der entspre-
chende Effekt ausgeldst worden. Bei
einem passiven Effekt ist es egal, ob du
oder der Spieler die Voraussetzung fiir
den passiven Effekt erfiillt: Fithre den
Effekt 1 Mal aus, als hattest du ihn ge-
rade ausgeldst. Lass den Schmarotzer
weiterhin an seinem Platz.




SOLOSPIELREGELN

» Der herausfordernde Blick in den Spiegel! «

Mit diesen Regeln kannst du das Spiel
allein spielen. Du spielst gegen deinen ei-
genen Schatten: Dort, wo du deine Druck-
steine einsetzt, setzt auch dein Schatten
seine Drucksteine ein und versperrt dir

diese Felder fur die darauffolgende Runde.

SPIELAUFBAU

Baue das Spiel auf der 2/3-Spieler-Seite
auf, lege dann die Drucksteine von einer
nicht genutzten Spielerfarbe bereit (dein
Schatten). Zu Spielbeginn erhéltst du 4
Stimmpunkte. Um das Spiel schwieriger
zu gestalten, kannst du mit nur 3 oder 2
Stimmpunkten starten. Fir ein leichtes
Spiel, erhalte stattdessen 5 Stimmpunkte.

Bis auf die folgenden Anderungen lauft
das Spiel nach den normalen Regeln ab.

ZEITDRUCK

» Die Uhr tickt, Kdptn! Und so manch an-
deres auch. Sollte das hier ticken? Ich glau-
be, das werf’ ich mal lieber tiber Bord ... «

Sobald du entweder die Aktion ,ALLE ZIE-
LE ANFLIEGEN" oder die Aktion ,DAMPF
MACHEN" auswdhlst, verlierst du 1 SP.
(Setze deinen Stimmpunktmarker 1 Feld
zurick.) Falls du dadurch 0 Stimmpunkte
hast, verlierst du das Spiel sofort.

ALLE ZIELE ANFLIEGEN (-1 SP)

Die Aktion ,ALLE ZIELE ANFLIEGEN® hat
im Solospiel 2 zusétzliche Schritte: Zu Be-
ginn der Aktion ,SCHATTEN-DRUCKSTEI-
NE PLATZIEREN“ und am Ende der Aktion
+PLATTCHEN ENTFERNEN".

SCHATTEN-DRUCKSTEINE
PLATZIEREN

» Jemand ist uns auf den Fersen .. «

Entferne alle Schatten-Drucksteine vom
Spielplan. Platziere anschliefend auf
jedem Stadtteil mit einem deiner Druck-
steine 1 Druckstein deines Schattens. Die
so platzierten Drucksteine blockieren wie
ublich diese Stadtteile und werden erst
entfernt, wenn du das nachste Mal die Ak-
tion ,ALLE ZIELE ANFLIEGEN" ausfiithrst.

Blau hat Drucksteine auf dem linken
Stadtteil von Ebene 3 und dem rechten
Stadtteil von Ebene 5. Aus der Vorrun-

de liegen noch auf 4 anderen Stadtteilen
Schatten-Drucksteine. Sie legt je 1 Schat-
ten-Druckstein auf die Stadtteile mit ihren
Drucksteinen und legt die anderen beiden
in den Vorrat zuriick. Bis sie das ndchste
Mal ,ALLE ZIELE ANFLIEGT", kann Blau
die beiden Stadtteile nicht benutzen.

PLATTCHEN ENTFERNEN
» Weg isses. «

Lege jeweils das offene Maschinenplatt-
chen der Zielebene beider Passagiere
zuriick in die Schachtel. Auf Ebene 1 ent-
ferne statt eines Pldttchens in jeder der
beiden Reihen den Bonusmarker mit der
héchsten Nummer.

Lege anschlief>end das offene Passagier-
plattchen zuriick in die Schachtel. Lege
gegebenenfalls das Statuenplattchen auf
die Turmspitze (niemand erhélt SP).

Falls der Markt in der Zielebene eines
Passagiers bereits leer ist, geschieht
nichts (ignoriere das Ausweichziel).

Ignoriere beim Entfernen alle Kosten
und Effekte. Insbesondere darfst du keine
Schmarotzer platzieren.
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SCHMAROTZER

» Fliegt meine Kleinen! «

Erlaubt dir ein Effekt, Schmarotzer zu
platzieren, lege diese(n) neben den Passa-
gierstapel. Sobald du im Zuge der Aktion
»ALLE ZIELE ANFLIEGEN" den Schritt
+PLATTCHEN ENTFERNEN" ausfiihrst,
darfst du beliebig viele Schmarotzer zu-
ricknehmen, um jeweils den Effekt einer
entfernten Maschine zu nutzen. Entschei-
de, ob du den aktiven oder den passiven
Effekt ausfiihrst.

Du darfst auch mehrere Schmarotzer zu-
riicknehmen, um denselben Effekt mehr-
mals zu nutzen.

Ein Schmarotzer bleibt neben dem Pas-
sagierstapel liegen, bis du ihn zuriick-
himmst.

SCHMAROTZER AKTIVIEREN: Erlaubt dir
ein Effekt, einen Schmarotzer zu aktivie-
ren (Ebene 5 rechts bzw. Ebene 7 links),
darfst du, falls du einen Schmarotzer
platziert hast, den Effekt von 1 offenen
Plattchen jener Ebenen nutzen, die derzeit
Ziel eines Passagiers sind (ignoriere Aus-
weichziele).

: Nichts passiert.

SPIELENDE UND WERTUNG

» Haben wir gewonnen, Kaptn? «

Das Spielende wird eingeleitet, sobald

3 Markte leer sind, oder falls der Passa-
gierstapel aufgebraucht ist. Falls du das
Spielende eingeleitet hast, indem du den
3. Markt leergekauft hast, erhéltst du wie
im Mehrspielerspiel 3 Stimmpunkte. Spie-
le deinen Zug noch zu Ende und fithre
anschlief>end deinen FINALEN ZUG wie
uiblich aus. Du darfst dabei wahlen, ob du
die Aktionen ,DAMPF MACHEN" und ,ALLE
ZYELE ANFLIEGEN” ausfiihrst. Falls du sie
ausfiihrst, verlierst du insgesamt nur 1
Stimmpunkt.

Vergleiche deine Gesamtpunktzahl mit der
Tabelle, um herauszufinden, wie du abge-
schnitten hast!

0Sp Nur heif>e Luft

7 SP Hobbymechaniker

14 SP  Schrauber

21 SP  Ingenieur

28 SP  Chefingenieur

35 SP  Luftschiffpirat

42 SP  Meister des Dampfes

49 SP  Deus Ex Machina
BEISPIELZUGE

Am Beispiel des Solospiels demonstrieren
wir hier den Spielablauf. Um das Mehr-
spielerspiel zu lernen, ignoriere einfach
die - hervorgehobenen Textabschnitte -.
Baue das Spiel fiir 1 Spieler mit Charak-
ter 13 auf. Nur die rechts gezeigten De-
tails musst du dabei einhalten. Fiihre alle
Schritte selbst durch, um das Spiel zu ler-
nen oder deiner Spielrunde zu erklaren.

Schwarz hat das Spiel bereits vollstandig
aufgebaut und ihren Charaktereffekt aus-
gefiihrt.

Die Drucksteine auf ihrer Druckanzeige
haben folgende Werte:

WERTE: 1 mit Pfeil, 1, 2

- Sie hat zu Beginn des Spiels 4 SP -



ZuG 1

Ihre Drucksteine haben die Werte 1, 1 und
2. Einer ihrer Drucksteine hat einen Pfeil.
Sie bewegt ihn zu Beginn ihres Zuges.

WERTE: 1, 2, 2 mit Pfeil

Schwarz konnte jetzt bereits Ziele festle-
gen, hat ihr Auge aber auf héhere Ebenen
geworfen und wahlt deswegen die Aktion
»DAMPF MACHEN".

- Schwarz verliert 1 SP und hat nun 3 SP -

Sie hat 4 Dampfkessel in ihrem Luftschiff,
darf also den Druck um 4 erhdhen. Dazu
wdhlt sie jeweils den linken Druckstein
und bewegt diesen tiber die beiden ande-
ren.

WERTE: 4, 5 mit Pfeil, 6

ZuG 2

IThren zweiten Zug beginnt Schwarz er-
neut damit, den Druckstein mit Pfeil zu
bewegen.

WERTE: 4, 6, 7 mit Pfeil

Schwarz mochte ,1 ZIEL FESTLEGEN".

Sie wdhlt den Druckstein auf Feld 4 und
mochte Ebene 1 als Ziel wahlen. Bevor sie
den Druckstein einsetzt, bewegt sie ihn in
Pfeilrichtung entlang des Rohres in den
Maschinenraum. Sie bewegt ihn von dort
aus bis ganz nach links. Dadurch aktiviert
sie die beiden Kessel der Maschinen und
darf ihren Druck um insgesamt 2 erho-
hen.

WERTE: 7 mit Pfeil, 8

Schlieflich setzt Schwarz den Druckstein
mit dem nun reduzierten Druckwert von 1
im linken Stadtteil von Ebene 1 ein.

ZUG 3

Zu Beginn ihres dritten Spielzuges diirfte
Schwarz den Druckstein mit Pfeil bewe-
gen. Da sie jedoch das Ende der Druck-
anzeige erreicht hat, kann sie den Druck-
stein nicht bewegen.

Sie setzt den Druckstein mit Wert 8 auf
Ebene 8 auf dem linken Stadtteil ein, um
diesen als Ziel festzulegen.

WERTE: 7 mit Pfeil

ZUG 4

Zu Beginn ihres vierten Spielzuges be-
wegt Schwarz den Druckstein mit Pfeil
auf Feld 8.

WERTE: 8 mit Pfeil

Schwarz legt erneut ein Ziel fest: sie setzt
ihren letzten Druckstein auf Ebene 6 links
ein. Da sie keine Maschinen so weit rechts
in ihrem Maschinenraum hat, kann sie
den ungenutzten Druck nicht in die Ma-
schine leiten.

ZuG 5

Schwarz hat keine Drucksteine mehr auf
ihrer Druckanzeige und muss deshalb
LALLE ZIELE ANFLIEGEN".
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- Sie verliert 1 SP und hat nun 2 SP. Au-
>erdem platziert sie rote Schatten-Druck-
steine auf den Stadtteilen, die ihre
Drucksteine enthalten. -

Schwarz wahlt zuerst den Druckstein auf
Ebene 6. Sie legt den Druckstein auf das
1. freie Feld ihrer Druckanzeige.

WERTE: 1 mit Pfeil

Sie mochte das offene Plattchen der Ebene
kaufen, anstatt die Stadtteileffekte auszu-
fuhren. Deshalb bleibt ihr auch der Pfeil
auf dem Druckstein erhalten.

Sie legt 2 Zahnréader von ihren Lager-
platzen in den Vorrat zuriick, nimmt sich
das offene Plattchen aus der Ebene und
baut es auf dem 1. freien Platz in ihrem
Maschinenraum ein. Schwarz setzt ihren
Punkteanzeiger 1 Feld weiter. Dann deckt
sie das nachste verdeckt liegende Platt-
chen in der Ebene auf.

Auf Ebene 6 befindet sich derzeit auch
der Bankier. Das Passagierpldttchen gibt
als sein Ziel Ebene 6 an, also mochte er
zum Ausweichziel: Ebene 8. Da Schwarz
dort ebenfalls einen Druckstein eingesetzt
hat, kann sie den Passagier mitnehmen;
sie setzt ihn auf den entsprechenden Platz
ihres Luftschiffs.

Als Nachstes wahlt sie den Druckstein auf
Ebene 1 und nimmt ihn zuriick. Sie setzt
ihn auf das 1. freie Feld ihrer Druckanzei-

ge.
WERTE: 1 mit Pfeil, 1

Sie fuhrt den Stadtteileffekt aus und darf
2 Schmarotzer platzieren.

- Sie legt sie neben den Passagierstapel -

Es ist kein Passagier auf der Ebene, also
kann sie auch keinen mitnehmen.

Abschlief3end wahlt Schwarz den Druck-
stein auf Ebene 8 und legt ihn zuriick auf
ihre Druckanzeige.

WERTE: 1 mit Pfeil, 1, 2

Sie darf den Effekt dieses Stadtteils erst
am Ende des Zuges nutzen.

Also setzt sie zuerst den Bankier auf Ebe-
ne 8 ab und nimmt sich das offene Pas-
sagierplattchen. Thre Aktion ist beendet,
deshalb wertet sie gleich den Passagier-
transport aus. Da sie den Bankier trans-
portiert hat, erhdlt sie 1 Stimmpunkt und
setzt dazu ihren Punkteanzeiger 1 Feld
weiter. Sie dreht das Passagierpldattchen
um und deckt das oberste Pldttchen des
Stapels auf.

Damit ist ihr Zug beendet und sie darf
jetzt den letzten Stadtteileffekt ausfithren.
Sie diirfte sich ein verdeckt liegendes
Plattchen ansehen. Aufderdem erhdht sie
den Druck um 2 und dreht dann beide
Drucksteine ohne Pfeil auf die Pfeilseite.

WERTE: 2 mit Pfeil, 2 mit Pfeil, 3 mit Pfeil

- Da Schwarz die Aktion ,ALLE ZIELE
ANFLIEGEN" ausgefiihrt hat, entfernt der
Schatten Plattchen: Das Passagierpldattchen
gibt an, dass das jeweils offene Plattchen
von Ebene 2 und Ebene 8 aus dem Spiel
entfernt wird. Schwarz hat 2 Schmarotzer
eingesetzt. Sie nimmt einen davon zuriick,
um den Aktivierungseffekt eines ent-
fernten Pldttchens zu nutzen. (Sie erhalt 1
Kristall, da der Aktivierungseffekt ,Erhalte
1 Kristall.” war und lagert ihn ein.) Den
anderen ldsst sie neben dem Stapel. Sie
legt das Passagierpldttchen in die Schach-
tel zuriick und deckt 1 neues auf. -

- Schwarz muss die 3 roten Drucksteine
auf dem Spielplan lassen. Diese versper-
ren die eben gewdhlten Stadtteile fir ihre
ndchsten Zige. -

ZUuG 6

Schwarz beginnt ihren nachsten Zug, in-
dem sie ihre Drucksteine mit Pfeil bewegt.

WERTE: 4 mit Pfeil, 5 mit Pfeil, 6 mit Pfeil

Jetzt liegt es in deiner Hand — was soll sie
als Nachstes machen?
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SPIELAUFBAU

1 Maschine jedes Rangs auf den obe-
ren 7 Stadtebenen auslegen.

Rang 0 offen; andere Range in auf-
steigender Reihenfolge verdeckt
rechts daneben.

4 Spieler: zusatzliche

Maschinen in Ebenen 2, 3

und 4 auslegen.

Bonusmarker in abstei-

gender Reihenfolge in 2 Reihen auf
Ebene 1 auslegen.

Bankier auf Ebene 6, Heizerin auf
Ebene 4 platzieren. Oberstes Passa-
gierplattchen aufdecken.

Jeder Spieler:

Zufalliges Charakterplattchen ziehen
(niedrigste Nummer ist Startspieler).
Basisdruckmarker auf das Symbol
ganz links auf Druckanzeige legen.
3 Drucksteine (ohne Pfeil) direkt
rechts daneben legen (Felder 1, 1, 2).
1 Startmaschine und 1 Kapazitdts-
plattchen ziehen und einbauen.
Charaktereffekte ausfiithren.

HAUFIG VERGESSENE
REGELN

Beim Aktivieren deiner Maschinen als
Teil der ,1 Z1EL FESTLEGEN“-Aktion:
Bewege den Druckstein nicht wieder
nach oben, sondern setze ihn direkt
auf dem Spielplan ein. Was auf deiner
Druckanzeige dariiberliegt, ist egal. Du
kannst deinen Druckstein auch nied-
riger einsetzen, als sein Druckwert
betrdgt, wenn du ihn nicht weiter nach
links bewegen willst.

Du darfst auf den Effekt von aktivier-
ten Maschinen verzichten, Schmarot-
zer werden dennoch aktiviert.

Du musst alle Drucksteine zuriickneh-
men, wenn du die Aktion ,ALLE ZIELE
ANFLIEGEN” ausfiihrst. Du kannst aber
darauf verzichten, die jeweiligen Effek-
te auszufiihren.

Du musst einen Druckstein mit Pfeil
nur dann zuriickdrehen, wenn du den
Stadtteileffekt mit dem entsprechenden
Symbol ausfiithrst.

Beim Kauf von Plattchen/Bonusmar-
kern: Zahle die in der entsprechenden
Reihe angegebenen Ressourcen, bevor
du das Plattchen/den Marker nimmst.

bedeutet immer, dass du SP er-
hdltst. Bei Pldttchen zahlst du immer
die Ressourcen in der untersten Rei-
he und fihrst zusatzlich die in der
entsprechenden Reihe angegebenen
Effekte aus.

Schmarotzer auf Dampfkesseln wer-
den durch die Aktion ,DampF
MACHEN" nicht aktiviert.

Es gibt keine separate Wertung am
Spielende! Du erhdltst SP immer sofort
oder am Ende deines Zuges.

Was mache ich mit den iibrigen Stanzteilen?
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zum Separieren
von Spielmaterial ||




