
 

 
 

Diese  umfasst alles, was ihr braucht, um die grund-
legenden Regeln von Steamopolis zu erlernen. Das -

 enthält eine Übersicht zu den Stadtteilen und 
Plättchen. Lest zuerst die  und haltet beim Spie-
len das  bereit, um die Kurzversion 

-
tionen im  nicht, verraten euch der 

-

euch diese vor eurem ersten Spiel an, damit ihr 
euren Mitspielern den Spielablauf besser er-

DIE GOLDENE REGEL:  
 

vor der Anleitung.

©

Regelversion 1.0
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8X CHARAKTER-
PLÄTTCHEN

—

5X START- 
 

—

1X  

—

4X  
MARKER 

—

4X  

—

20X  
PLÄTTCHEN

 

—

4X  

—

20X  

—

5X SPONSORPLÄTTCHEN

—

1X

8X  
PLÄTTCHEN

—

9X

—

12X SCHMAROTZER-
MARKER 

—

1X

» «
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30X -
MARKER

15x Kristalle,
15x  

—
 siehe

44X
 

10x 11x  
12x 11x 

—

8X
PLÄTTCHEN

—
16X

—

2X  
 

—
 siehe

1X
—

 
Seite jedes Drucksteins einen Pfeil ,  
auf eine Seite jedes Bonusmarkers eine 

Ziffer  und auf eine Seite jedes Basis-
druckmarkers ein Messgerät .

Zusätzlich im Spielumfang enthalten:

7x Blanko-
plättchen für 

Eigenkreationen

4x
für die separat erhält- 
liche Solo-Kampagnen- 

Erweiterung

1X

—

: Stadtteil    : Markt

: Statuenfeld (Markt)    : Statuenfeld (Spitze)  
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an der Reihe ist. Dein Ziel ist es, dabei die 
-

dem, was du gemacht hast, begeistert sind. 

-
-

-

und durch das Einsetzen bestimmter  

einen Stadtteil als dein Ziel festzulegen 

starten und die gesetzten Ziele in beliebi-

-
lege dir also gut, wann du aufbrichst!

   ........................................................................................................
  ......................................................................
   ................................................................

   ......................................................................................
   ...............................................................

  ..........................................................................................................
 ......................................................................................................

  .............................................................................................
   ..................................................................................

   ...........................................................................................
   ......................................................

   ...................................................................
   ...................................................................

   ......................................................................................................
 und    ...............................................

»  «

»  «
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»  «

 Legt den Spielplan in die Mitte der 
-
-

Der Spielplan zeigt Steamopolis mit seinen 
-

te Reihe auf dem Spielplan und enthält  
-

-

die die Nummer der Ebene angeben.

-

 

-

in die Schachtel.

Tipp: So verteilt ihr die Maschinen-
plättchen am schnellsten: 

Mischt alle Plättchen verdeckt (Ban-
nerseite oben) in einem großen Stapel 
(nicht sortiert nach Rang). Zieht dann 
ein Plättchen nach dem anderen und 
legt es, von unten beginnend, an die 
korrekte Stelle jedes Marktes jeder Ebe-
ne, die noch kein Plättchen jenes Rangs 
enthält. (Die Maschinen von Rang 3 
liegen auf den Statuenplättchen.)
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-

 

-

 Mischt die Passagierplättchen und legt 
-

legt es oben auf den Stapel.

 Legt alle Kristalle und Zahnräder als 

 des Spiels.

 Legt die Spendengala- und Sponsor-
-

Führt die folgenden Schritte einzeln, 
jeder für sich, aus:

-

dich. 

Wähle eine Spielerfarbe und erhalte alle 
 

 

-

 

– 

-

-

-
pazitätsplättchen und deine Startmaschine 

Vorderseite (Maschine)

Rückseite (Banner)

Rang 0 1 32
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Die Position und sichtbare Seite darfst 

Plätze sind mit 
Dein erstes 

Spiel

Das Spiel wird in Runden gespielt. Jede 

durch. Der Startspieler beginnt. 

 

  

  1

  

Das Spielende wird eingeleitet, sobald die 

-

wird zu Ende gespielt und es folgt die 

» 

DEIN ERSTES SPIEL

und ziehe einen anderen. 

-
-
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  (siehe Seite 8)

 

 1  (siehe Seite 11)

-

  (siehe Seite 15)

transportieren.

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

» 

 DAMPF MACHEN
»

«

-
–

Optionen und ist zudem auch eine gute 

Stadtteile wieder frei werden.

-

Maschinen in deinem Maschinenraum 
zählen ebenfalls. Dabei zählst du sowohl 

deiner Dampfanzeige verbunden sind, als 
-

ÜBERSICHT DER AKTIONEN

-
ständig aus.
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).

 
Anmerkung:  
erlauben dir, außerhalb dieser 
Aktion deinen Druck zu erhöhen. 

wie viel du den Druck erhöhen 
darfst. Die Anzahl deiner Dampf-
kessel wird hierbei ignoriert.

 

-

DEN DRUCK UM X ERHÖHEN
»

«

Zahl, indem du ebenso oft
be-

wegst -
ne auch mehrmals wählen und bewegen. 

bewegen, setze 

Deine Kessel sind durch eine komplexe 
energiegeladene Apparatur miteinander ver-
bunden. Dies erlaubt dir, den Druck zusätz-
lich zu erhöhen, sobald er in zwei Kesseln 
gleich groß würde.

-
Das zischt schön, bringt 

aber keine weiteren Vorteile.
-

-
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sie.
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 1 ZIEL 
    FESTLEGEN
»

«

Wähle 1 Druckstein von deiner Druck-
anzeige und setze diesen auf einem 
Stadtteil deiner Wahl ein. So kündigst du 

 Der 
gewählte Stadtteil muss die folgenden  

Die Ebene übersteigt nicht den 
aktuellen Druckwert des gewähl-
ten Drucksteins. Dieses Versprechen 
musst du halten können. Was mit deinen 
Wahlversprechen ist, ist ein anderes 

Der Stadtteil ist frei. Die Bürger wol-
len nicht mehr als eine politische Rede 
am Tag hören.

erläutert.

(Druck-)Wert des 
-

nicht Für mehr 
reicht der Dampf nicht. -
stein auf einer niedrigeren Ebene einsetzt, 
darfst du den ungenutzten  

 

-

dieser von dir besetzt wird.

-

 

einem Stadtteil einsetzen, auf dem sich 
kein anderer  

-
ren den Stadtteil und verhindern, dass ein 

-

entsprechenden Stadtteile wieder als Ziele 

Gibt es keinen solchen Stadtteil, musst 
du einen anderen Druckstein wählen. 

-

-
-

Ortes aus - das machst du erst, wenn du 
-
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-

frei. Blau kann ihren Druckstein auf einem der markierten Felder platzieren.

DRUCK IN DIE MASCHINE 
LEITEN
»

«

-
-

in deinen Maschinenraum leiten, um deine 
Maschinen zu aktivieren

Ebene einsetzen, ohne den ungenutzten 

nach unten in den Ma-
Pfeile auf den 

-
he 

-
  

:

einzusetzen, nimm ihn aus dem Maschi-

nenraum und setze ihn wie oben beschrie-

-

:

-

 
erneut zwischen  und -

.
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Schwarz kann den Druckstein mit Wert 3 einsetzen 

dort liegenden Maschinenplättchens mit Kessel. 
Außerdem sinkt der Druckwert des Drucksteins.

und 1 Kristall erhalten. Sie kann sich jetzt erneut 

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

 
Beachte: Du darfst darauf verzich-

Maschine zu nutzen, ein Schmarot-

Seite 32).

-

-

du das machst, darfst du wie oben be-
-

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

Blau kann den Druck dieses Drucksteins nur in 

1 Stadtteil frei ist. (Der Druck würde 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
» «

Manche Maschinen produzieren Ressour-

-
schinen verwenden. Nachdem du deinen 

Besitz entweder auf einen Lagerplatz  

liegen. Du darfst bereits eingelagerte 
Ressourcen gegen neu gewonnene aus-
tauschen. 

-

du durch Kapazitätsplättchen und be-
stimmte Maschinen.

 zum Einsetzen. Bevor sie ihn einsetzt, leitet sie einen 

-

: -   ; + 2 SP

: +  

: +  
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 ALLE ZIELE 
     ANFLIEGEN
»

«

-
biger Reihenfolge an und hältst 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-
sätzliche Belohnungen verdienen.

auswählen.

Spielplan und handle die folgenden 
Schritte der Reihe nach ab. Hast du im 

-

nächsten Schritt beginnst. 

Passagier aufnehmen/absetzen
 

Ressourcen einlagern

-
derst, erhältst du die Passagierbeloh-

-

DRUCKSTEIN ZURÜCK- 
NEHMEN
» «

-
-

– siehe 

-

-
-

-
-

: 

:
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PASSAGIER AUFNEHMEN 
UND ABSETZEN
» «

-
ven Ebene aufnehmen oder dort absetzen 

noch angenehmer gestalten, was dir zu-

PASSAGIERZIELE
» «

an, auf welche Ebenen die beiden Passa-

Ebenen, sein Ziel ist im oberen Teil des 
Plättchens dargestellt. Die orangefarbene 
Heizerin ist in den unteren vier Ebenen 
unterwegs, ihr Ziel ist im unteren Teil dar-
gestellt.

AUSWEICHZIEL
» «

Die Passagiere wollen immer irgendwo 

Passagier bereits an dem Ort, den das 
Passagierplättchen als Ziel vorgibt, ist sein 

-
gegebene Ausweichziel.

PASSAGIER AUFNEHMEN

Bord nehmen. Setze ihn auf eines deiner 
beiden Passagierfelder. Du musst ihn 
aber noch in diesem Zug an seinen Ziel-

Du darfst einen Passagier nur dann auf-

auf der Ebene hast, auf die der Passagier 

Einen Passagier, den du in diesem Zug 

erneut aufnehmen. 

PASSAGIER ABSETZEN

Hast du auf einem deiner Passagier-
felder einen Passagier, musst du diesen 

des Passagiers ist. Platziere den Passa-

Passagierplättchen und lege es vor dich. 
-

durch noch immer das Ziel des anderen 

Plättchen auf. Du darfst beide Passagiere 

Passagieren erhältst du am Ende deines 

Ausweichziel des Bankiers

Ziel des Bankiers

Ausweichziel der Heizerin

Ziel der Heizerin  
der Heizerin

 
des Bankiers
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-

weiteren Druckstein eingesetzt und kann nun 

AKTIONSEFFEKTE AUSFÜH-
REN ODER EINKAUFEN
» «

-
ven Stadtteils aus. 

Ebene .
-

fallen.

 
beliebig viele

beim   Plätt-

-
wahl, auf welchem der beiden 

-
nie mehr 

Willst du weder ein Plättchen oder einen 
-

-
vierung verfallen lassen.
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-
-

chen kaufen oder nichts tun.

STADTTEILEFFEKTE 
AUSFÜHREN
Sichere dir handfeste Unterstützung durch 
die Anwohner! Die Bürger empfangen jedes 

Waren, lassen dich die örtlichen Fabriken 
anwerfen oder versprechen dir zu helfen, 
wenn du sie nur mitnimmst!

-

. Eine 

Ende der 
-

lichen Spielablauf vertraut, indem du an 
dieser Stelle weiterliest, bevor du dich 

das Spiel zu lernen, musst du vorerst nur 
-

Kapazitätsplättchen erhältst und somit die 

1 PLÄTTCHEN KAUFEN
» «

 oder als 

ein. 
der Komplexität der Maschinerie deines 

dafür erhältst du ihre Stimmpunkte.

-

-

-
los.

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

sichtbaren Markt -

die auf dem Plättchen sichtbaren Kosten. 

-

Bezahle immer die Kosten in der  
3. Reihe  /  .

Kaufst du das Plättchen als Maschine, 

1. Reihe  .

Kaufst du das Plättchen als Banner, 
bezahle zusätzlich die Kosten in der  
2. Reihe .

-
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-

-
spiele rechts und auf der nächsten Seite.

NACHDEM du die Kosten 
bezahlt hast, nimm dir 

Maschinenplättchen auf. 

des Plättchens eine Statue 

KAUF ALS MASCHINE 

Kosten: ; Erhalte: SP

-

so viele SP, wie 

Zusätzliche Kosten ab Rang 1: 

Um die komplexeren Maschinen in dein 
-

schlachten. Das bedeutet, du musst  
-
-

-
ges Plättchen im Maschinenraum deines 

deine Startmaschine ausbauen.

Zusätzliche Kosten ab Rang 2: 

Sobald du deine tolle Maschine präsentierst, 
scharen sich die Neider ... Das bedeutet, 

nachdem du 
die Maschine eingebaut -
rotzer auf einer beliebigen Maschine in 

Bezahle 2 Zahnräder. Erhalte 1 Stimmpunkt und 
das Maschinenplättchen.

Bezahle 2 Kristalle und 1 Maschinenplättchen.  
Erhalte 2 Stimmpunkte und das Maschinenplätt-
chen.

Bezahle 3 Kristalle und 1 Maschine. Erhalte  
3 Stimmpunkte und das Maschinenplättchen. An-

-

-
chen. Alle anderen Spieler dürfen je 1 Schmarotzer 

-
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KAUF ALS BANNER 

Kosten: 

und auf dem Plättchen sichtbar sind, in-

-

Zusätzliche Kosten für Banner: 

Banner sind hübsch, es kostet dich aber 

neue Banner bedeutet, dass ein ganzer 
Kessel dafür herhalten muss, diesen zusätz-
lichen Energieverbrauch auszugleichen.

-
geben, schließlich musst du noch in dein 

– und 
 

Steamopolis ...

Zusätzliche Kosten ab Rang 2: 

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

auf einer beliebigen Maschine in deinem 

-

Maschine einmalig mitnutzen - siehe Seite 

Bezahle 2 Zahnräder und 1 Druckstein.  
Erhalte das Bannerplättchen.

Bezahle 2 Kristalle und 1 Druckstein. 
Erhalte das Bannerplättchen.

Bezahle 3 Kristalle und 1 Druckstein.  
Erhalte das Bannerplättchen. Alle anderen Spieler Erhalte das Bannerplättchen. Alle anderen Spieler 

Statue auf die Turmspitze.
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EINBAU ALS MASCHINE 

Wähle eine freie Position in deinem 
Maschinenraum und lege das Plättchen 

Maschinenplättchen entfernen und das 
neue an die freigewordene Stelle legen. 
Du darfst auch ein Kapazitätsplättchen 

deine Startmaschine entfernen. 

-

dennoch frei wählen, an welche freie 
Stelle in deinem Maschinenraum du das 

EINBAU ALS BANNER 

Lege das Plättchen mit der Bannerseite 

Du darfst beliebig viele Banner an dei-

Du erhältst so viele 

-

auf lilafarbenen Plättchen 

Du erhältst so viele 

-
pazitätsplättchen und 
Startmaschinen zählen 
ebenfalls als Maschi-
nen. Plättchen, die du als 

gehängt hast, zählen hin-

Du erhältst so viele 

Passagierplättchen be-
sitzt. Passagierplättchen 
erhältst du, indem du 
Passagiere transportierst 

-
 

 
 

2 Stimmpunkte.
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geben an, welche Art von Banner auf der 

BONUSMARKER KAUFEN 
»

«

-
sche oder energiegeladene Maschinen dar, 

-

Bezahle so viele Ressourcen, wie in 

Du erhältst so viele SP, wie in seiner 
-

 
-

-

 
- Liegt dort bereits ein Druckstein, 

in die Schachtel legen.  
- Liegt dort bereits ein Bonusmarker, 

BONUSMARKER BENUTZEN
-

-

bewegen und auch nicht zum Bezahlen 
benutzen. 

Das ist in den folgenden Situationen sinn-

 

-
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-

-

Druckanzeige legen (
). Dann legt sie den Bonusmarker auf das gewählte Feld.

RESSOURCEN EINLAGERN
»

«

eines Stadtteils einlagern. Dazu musst du 
alle Ressourcen in deinem Besitz ent-

weder auf Lagerplätze 

-
ce liegen. Du darfst bereits eingelagerte 
Ressourcen gegen neu gewonnene austau-

Stadtteils nur so viele Ressourcen auf-
bewahren, wie du Lagerplätze in deinem 
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ENDE DES ZUGES 

-
wertest, die am Ende deines Zuges eintre-
ten – und gegebenenfalls den Passagier-
transport. 

PASSAGIERPLÄTTCHEN  
ZIEHEN
»

«

vom Stapel auf.

-

-
sagierplättchen.

PASSAGIERTRANSPORT  
AUSWERTEN 
» «

-
-

Maschine erhältst. Diese Belohnungen er-

während dir die Heizerin erlaubt, deinen 

sein, wie viele Passagierplättchen du be-
reits gesammelt hast.

Maschinen mit Passagierbelohnungen 
haben ein orangefarbenes Banner auf 

-

BANKIER

 durch das Passagierplättchen

 und  durch ihre Maschinen

HEIZERIN

 durch das Passagierplättchen

 und  durch ihre Maschinen



25

» 

Nachdem du deinen Zug vollständig 

an der Reihe. Dies geht in Spielreihenfolge 
so lange weiter, bis am Ende eines Spieler-

Passagierstapel leer ist. Dies läutet das 
Spielende ein. Alle Spieler, die diese Run-

. 

-
ten des Spielendes –

Tipp: Beende das Spiel nur, falls du genug 
Ressourcen hast, um mit deinem 

-

FINALE RUNDE

Startspieler und dann nacheinander alle 
-

Du darfst in deinem 
-

1  
    

Wenn du im  dein Ziel fest-

auf einem Stadtteil einsetzen, auf dem be-
-
-

kussion statt.

 
-

teil einsetzen, auf dem bereits einer deiner 
Eine Podiums-

diskussion gegen dich selbst ist zwar unter-
haltsam anzusehen, bringt dir aber nicht 
das Vertrauen der Bürger ein.
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» 

Nachdem ihr alle euren  

-
-

meister ernannt und gewinnt das Spiel. 
Lass dir von den anderen Spielern zu dei-
nem Wahlsieg gratulieren, verkünde deine 
erste Amtshandlung als Bürgermeister 
und pass auf, dass es dir nicht wie dem 

GLEICHSTAND 

beteiligte Spieler, der die meisten Maschi-
nen- und Bannerplättchen besitzt. 

der daran Beteiligte, der in der Spielrei-
henfolge vor den anderen ist.

 «

-
ne suchst, schau im  

ist vor allem zum Nachschlagen gedacht, 
falls eine Beschreibung im -

-

Spielplan als auch auf den Maschinen und 
anderem Spielmaterial.

MEHRERE KESSEL
Manche Maschinen haben 

beide Kessel, sobald du die 

-

-
zunutzen.

MEHRERE SYMBOLE

-

grau oder weiß
bei solchen darfst du dich auch entschei-

-
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QUERSTRICH  
ZWISCHEN  
TEILEFFEKTEN

voneinander getrennt, musst du dich ent-

Platziere deine Schmarotzer  
oder aktiviere sie.

KOSTEN

 

Die in schwarz dargestellten 
Kosten  gelten nur für den 

 ausführen 

 
 

 ausführst. Um den 
unteren ausführen zu dürfen, 

musst du die Kosten zahlen.

RESSOURCEN- 
KOSTEN
 

zahlen musst

-
zitätsplättchen zu erhalten.

Bezahle so viele Kristalle, wie 

Druckanzeige (mit diesem hat 

und 2 weitere Drucksteine auf 
-

den sie auf dem 1. freien Feld 

ihrem Basisdruckmarker  
platziert.

ARTEN VON MASCHINEN- 
EFFEKTEN

-
–

–
–
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PASSIVER EFFEKT

– sie 

bestimmte Spielsituation ein-

 und den zu-
. Du darfst 

 bedeu-

am Ende des Zuges nutzen 

Auch falls du darauf verzichtest, einen 

-
sagiere sind, wertest du als Teil des Pas-

folgen genau denselben Regeln wie hier 
beschrieben. 

zurück und erhält dafür jeweils 1 SP.

Zug nutzen, in dem du das Plättchen ge-

ENDE DES ZUGES

-
test du grundsätzlich am Ende des Zuges 
aus. 

du ihn bereits in dem Zug, in dem du das 
– auch falls 

STATISCHE  
ENTLADUNGEN

»
«

Statische Entladungen der energiegela-

-

-

-

Beachte: Falls du auf einem 
Markt einkaufst, ignorierst du 
dieses Symbol – es tritt nur beim 

Kraft. 

ERHALTE SPIELMATERIAL

Nimm dir das abgebildete Spielmaterial 
-

angegeben ist, stellt dieses die Anzahl der 
entsprechenden Spielelemente in deinem 

-
-
-

gen ersatzlos.

Beachte: Alle Spielmaterialien sind 
auf die im Spielumfang enthalte-

durch den du ein nicht mehr im 
Vorrat verfügbares Spielelement er-
halten würdest, verfällt ersatzlos. 
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Nimm die angegebene  
Anzahl

 
beliebiger Kombination aus 

Nimm beliebig viele Ressour-
-

beliebiger Kombi-
nation aus dem allgemeinen 

die Ressourcen einlagern, bevor du dei-

-

1 
Ressourcen erst einlagern, nachdem du 

-

-

DRUCKSTEIN 
(Maximum: 5)

-
-

SPONSOR (Maximum: 1)
Ein wohlhabender Sponsor 
verschreibt sich deiner Wahl-
kampagne. Er versorgt dich 
regelmäßig mit Mitteln, will 

aber auch sehen, dass du mit seinen Ge-
schenken etwas bewirkst, bevor er dir neue 
zukommen lässt.

-

einer sichtbaren Seite deiner Wahl auf 

Er hat seine eigene Kanzel.
-

-
ten Art zu erhalten. Sobald du den Rabatt 

darfst den Sponsor nur einsetzen, falls die 

Kosten ist.

Du darfst den Sponsor beim Bezahlen be-
liebiger Kosten und zu einem beliebigen 

-

Rot hat diese Maschine ak-
tiviert und ihr Sponsor liegt 

mit der Kristallseite nach 

-
nutzt hat, dreht sie ihn auf die 

andere Seite, was die Kosten 
auf 0 Kristalle senkt. Sie er-

ihrem nächsten Zug kann Rot 

SPENDENGALA  
(Maximum: 1) 
Du veranstaltest eine lebhafte 
Spendengala direkt auf deinem 

 Die Gäste lassen be-
stimmt ordentlich was springen. 

-

-

-
platz – sie wird in ihrer eigenen Kanzel 

Ressourcen der gezeigten Art zu erhalten. 
Nachdem sie gespendet haben, schmeißt du 
die Gäste raus. -
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Lege die benutzte Spendengala in den all-

eine neue ausrufen. 

Du darfst die Spendengala zum Bezahlen 
beliebiger Kosten und zu einem beliebigen 

-

-
dem sie ihre Zahnrad-Spenden-

 
2 Zahnrädern auf 0 zu reduzie-

-
tätsplättchen. 

-
tätsplättchen aus dem allgemei-

auf einen beliebigen Platz in 
deinem Maschinenraum. Liegt dort schon 
ein Plättchen, entferne es aus dem Spiel.

KAPAZITÄTSPLÄTTCHEN

-
ge als Maschinen und haben die folgenden 

-

den, mit dem du die Maschi-

Lagerplatz -

Ressourcen, die du anschlie-
-

zen einlagern musst. Dazu 
musst du alle Ressourcen in 
deinem Besitz entweder 
auf Lagerplätze -

liegen. Du darfst bereits eingelagerte 
Ressourcen gegen neu gewonnene aus-
tauschen. 

AUSFÜHREFFEKTE  

Du erhältst so viele Stimm-
punkte

Schau dir die Vorderseite von 

Schiebe deinen Basisdruck-
marker

-

-

-

-

legst du diesen rechts von deinem Basis-
-

 und allen ungenutzten 
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Du darfst deinen Sponsor auf 

-
plättchen auf einer beliebigen 

normalen Regeln auf Seite 

Kosten auf die gleiche Art 

Plättchen als Banner oder Ma-

-
-

so um, dass der Pfeil sichtbar 

Pfeil bewegen sich zu Beginn 
-

so um, dass der Pfeil sichtbar 

Pfeil bewegen sich zu Beginn 
-

DRUCKSTEINE MIT PFEIL  
BEWEGEN

» Guck mal Käpt‘n, ich hab hier was 
gebastelt: Dank dieser Vorrichtung steigt 
der Druck im Kessel immer weiter, ohne 
dass wir heizen müssen. Allerdings ver-
trägt sie die statischen Entladungen auf 
den höheren Ebenen nicht so gut ... «

deines ) 

-

wählst.

dass der Pfeil sichtbar ist.

-
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-
gen Stadtteil, den du in diesem 

-

durch einen anderen Spieler besetzt ist, 

-

-

 

SCHMAROTZER 

Entsende diese kleinen mechanischen Käfer, 
damit sie sich an den Maschinen deiner 
Mitbewerber festsetzen. Dort zapfen sie 
stets einen winzig kleinen Teil der Energie 
ab und produzieren Güter – gerade so viel, 

-

bringen ihre Beute mit!

die Schmarotzer zum Einsatz, die genauen 

-
rotzer platzieren oder bewe-
gen.

Du darfst beliebig viele eigene 
Schmarotzer platzieren oder 
bewegen.

-

Du darfst beliebig viele eigene 

-
rotzer platzieren oder bewe-

auf einer deiner Maschinen 

Plättchen eingebaut hast. 

Du darfst alle gegnerischen 
Schmarotzer von deinem 

Mitspieler legen sie in ihre 

Du darfst von rechts nach 

, der 

Schmarotzer in deinem Maschinenraum 
schlafen Sie werden 
nicht aktiviert und bleiben an ihren 
Plätzen.
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SCHMAROTZER PLATZIE-
REN ODER BEWEGEN 

zu platzieren oder zu bewegen, lege 
ihn auf die Maschine eines anderen 
Spielers. Platziere ihn entweder auf 

-

Schmarotzer auch am unteren Rand 
-

-
ben Maschine platzieren.

darfst mehrere Schmarot-
zer beim selben Spieler, 

 

Maschine platzieren.

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

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

auf der du einen Schmarotzer platziert 
hast, wird dieser abgelegt. Lege ihn 

Schmarotzer platzieren.

SCHMAROTZER  
ABSCHÜTTELN 

-

Maschinen und gib ihn dem Spieler 

wieder platzieren, wenn er einen ent-

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

SCHMAROTZER  
AKTIVIEREN

Sobald die Maschine durch den Mit-

legen. 

auch nutzen, falls der Spieler, der ihn 

musst den Schmarotzer immer zu-

-

-

etwas abgegeben wird, musst du das 

-
cen, musst du diese sofort einlagern 
oder ablegen.
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Rot aktiviert die Maschi-

Schmarotzer platziert 

müssen ihre Kristalle sofort 
-

halten wollen. Rot muss den 
Kristall erst am Ende ihres 
Zuges einlagern. Blau und 

-
zer in ihren Vorrat zurück.

Schwarz aktiviert die Ma-
schine, auf der Rot ihren 
Schmarotzer platziert hat, 
indem sie 2 Drucksteine 

Beide erhalten 1 Stimm-
punkt für den 1. Druckstein 
und Rot legt den Schmarot-
zer zurück in ihren Vorrat. 
Schwarz erhält 1 weiteren 
Stimmpunkt für den 2. von 

-
nen Druckstein.

Blau aktiviert die Maschine, 
-

rotzer platziert hat, indem 
sie Druck in die Maschine 
leitet. Sie kann die Kosten 

-

Schmarotzer in ihren Vor-
rat zurück.

EINEN SCHMAROTZER  
AKTIVIEREN, OHNE IHN 
ZURÜCKZUNEHMEN

-
-

du auf der Maschine deines Mitspielers 
platziert hast, als wäre der entspre-

-
Lass den Schmarotzer 

weiterhin an seinem Platz.
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» 

allein spielen. Du spielst gegen deinen ei-
-

steine einsetzt, setzt auch dein Schatten 

Bis auf die folgenden Änderungen läuft 
das Spiel nach den normalen Regeln ab.

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

-

hast, verlierst du das Spiel sofort.

-
-

 

» «

-

-

Blau hat Drucksteine auf dem linken 

-

Schatten-Drucksteine. Sie legt je 1 Schat-
ten-Druckstein auf die Stadtteile mit ihren 

in den Vorrat zurück. Bis sie das nächste 
“, kann Blau 

» Weg isses. «

-
chen der Zielebene beider Passagiere 

-

-

gegebenenfalls das Statuenplättchen auf 

Passagiers bereits leer ist, geschieht 

Schmarotzer platzieren.
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SCHMAROTZER
» Fliegt, meine Kleinen! «

-

darfst du beliebig viele Schmarotzer zu-

entfernten Maschine zu nutzen. Entschei-

Du darfst auch mehrere Schmarotzer zu-
-

mals zu nutzen.

Ein Schmarotzer bleibt neben dem Pas-
-

nimmst.

-

darfst du, falls du einen Schmarotzer 

-

 : Nichts passiert.

SPIELENDE UND WERTUNG
» Haben wir gewonnen, Käpt‘n? «

Das Spielende wird eingeleitet, sobald  
-

Spielende eingeleitet hast, indem du den  

-

 wie 

BEISPIELZÜGE
Am Beispiel des Solospiels demonstrieren 

-
spielerspiel zu lernen, ignoriere einfach 
die . 

-
-

Schritte selbst durch, um das Spiel zu ler-

Schwarz hat das Spiel bereits vollständig 
-

-
schnitten hast!

0 SP

7 SP

14 SP

21 SP

28 SP

35 SP

42 SP

49 SP

Nur heiße Luft

Hobbymechaniker

Schrauber

Ingenieur

Meister des Dampfes

Deus Ex Machina
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 1

Sie bewegt ihn zu Beginn ihres Zuges. 

-

-
ren.

 2

-

bewegen.

1

Pfeilrichtung entlang des Rohres in den 
Maschinenraum. Sie bewegt ihn von dort 

sie die beiden Kessel der Maschinen und 
-

hen.

 3

-
-

-
stein nicht bewegen.

diesen als Ziel festzulegen. 

 4

Zu Beginn ihres vierten Spielzuges be-

-
schine leiten. 

 5

. 
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-
-

steine auf den Stadtteilen, die ihre 

 

-

-

Maschinenraum ein. Schwarz setzt ihren 

-
chen in der Ebene auf.

sie setzt ihn auf den entsprechenden Platz 

-
ge.

WERTE

 

- Sie legt sie neben den Passagierstapel - 

-

am Ende des Zuges nutzen.

-
-

deshalb wertet sie gleich den Passagier-
-

weiter. Sie dreht das Passagierplättchen 

Stapels auf.

Damit ist ihr Zug beendet und sie darf 

WERTE

-

anderen lässt sie neben dem Stapel. Sie 
legt das Passagierplättchen in die Schach-

auf dem Spielplan lassen. Diese versper-

Schwarz beginnt ihren nächsten Zug, in-

Jetzt liegt es in deiner Hand – was soll sie 
als Nächstes machen?
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Passagierplättchen

Passagiertransport 

Ressourcen einlagern 



HÄUFIG VERGESSENE  
REGELN 

1 

auf dem Spielplan ein. Was auf deiner 

-

beträgt, wenn du ihn nicht weiter nach 

-
ten Maschinen verzichten, Schmarot-

-

-

Beim Kauf von Plättchen/Bonusmar-

Reihe angegebenen Ressourcen, bevor 

 bedeutet immer, dass du SP er-
hältst. Bei Plättchen zahlst du immer 
die Ressourcen in der untersten Rei-

entsprechenden Reihe angegebenen 

-
 

“ 

Spielende! Du erhältst SP immer sofort 
oder am Ende deines Zuges.

SPIELAUFBAU

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

-
steigender Reihenfolge verdeckt 
rechts daneben.
4 Spieler: zusätzliche  
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-
gierplättchen aufdecken. 

Jeder Spieler:
Zufälliges Charakterplättchen 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 Kapazitäts-
plättchen ziehen und einbauen.

Was mache ich mit den übrigen Stanzteilen?

zum Separieren
von Spielmaterial


