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MAIN ACTION

Play
1 engineer

The other players may copy your 
engineer’s action by playing a
higher-grade engineer of the same suit.(               ) OR

SECONDARY ACTIONS

Turn your
corrosion 
wheel 90°

Complete 
machines

Perform extra
steam actions
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HAUPTAKTION

Spiele
1 Ingenieurin

Die anderen können die Aktion deiner 
Ingenieurin kopieren, indem sie 1 Inge-
nieurin spielen, die dieselbe Kartenfarbe, 
aber eine höhere Erfahrungsstufe hat.

(             ) ODER

SEKUNDÄRAKTIONEN

Drehe dein 
Rostrad
um 90 Grad

Maschinen 
instand setzen

Dampfaktionen
ausführen
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Du darfst 
zum Kopieren 

jede beliebige 
Kartenfarbe 

nutzen.
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Startmaschinen Mini-Erweiterung für

Mit der Hilfe der 4 Startmaschinen kannst du 
dein Spiel beschleunigen. Sie können zudem 
dafür sorgen, dass dein Fokus  früher klar ist. 
Wir empfehlen diese Startmaschinen vor allem 
für deine ersten Spielrunden oder wann immer 
du einen schnelleren Start möchtest. 
Wir empfehlen sie nicht fürs Solo-Spiel, da sie 
die Schlusswertung verändern.

Spielaufb au

Baue Corrosion auf, wie in den Regeln auf Seite 3 bis 5 beschrieben. 
Bevor du das Spiel beginnst, gib jedoch jedem Spieler eine 
Startmaschine: 

Entweder du mischt die Startmaschinen und teilst jedem Spieler 
eine zufällige aus oder du legst sie off en aus und lässt jeden Spieler 
eine Maschine auswählen, beginnend mit dem Spieler rechts vom 
Startspieler und dann weiter entgegen dem Uhrzeigersinn. 

Lege danach alle überzähligen Maschinen zurück in die Schachtel. 
Platziere deine Startmaschine auf dem freien Feld über der 
Prototypenmaschine ganz rechts auf deinem Spielboard. 
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Der rechte Teil wird nur akti viert, wenn das X 
deines Rostrads im unteren Sektor befi ndet 
(wie die Prototypemaschinen). Wenn sie 
akti viert ist, musst du dich entscheiden, ob du 
ihren einmal Eff ekt akti vieren möchtest, oder 
nicht. Wenn du sie akti vierst, musst du deine 

Rostrad drehst. 

Spielablauf

Der Spielablauf inklusive Spielende und Schlusswertung bleiben gleich.

Wie die meisten Maschinen, kannst du deine Startmaschine durch 
drehen des Rostrads akti vieren. Allerdings bestehen Startmaschinen 
aus zwei Teilen: Der linke Teil wird jedes Mal akti viert, wenn du dein 

Führe die Akti on “Stelle 
eine Diplom-Ingenieurin 
ein” bis zu 2 mal durch 
(fülle den leergewordenen 
Platz in der Auslage sofort 
wieder auf). Dann nimm 
dir 1 Sonder-Punktmarker 
und 2 grüne Punkte aus 
dem Vorrat. 

Führ die Akti on “Baue 
eine Drehmaschine” bis 
zu 3mal durch (fülle den 
leer-gewordenen Platz 
in der Auslage sofort 
wieder auf). 
Dann nimm dir 
1 Sonder-Punktmarker 
aus dem Vorrat.
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Startmaschine sofort von deinem Spielerboard entf ernen und zurück 
in die Schachtel legen. Wenn du sie nicht akti vierst, bleibt sie an ihrem 
Platz. Du kannst den Einmal-Eff ekt beim nächsten Mal akti vieren, 
wenn das X deines Rostrads sich im unteren Sektor befi ndet. Da die 
Eff ekte der Startmaschinen alle Eff ekten von anderen Maschinen im 
Spiel gleichen, sollten die Symbole selbsterklärend sein.

Folgende Eff ekte könnten weiterführende Erklärung benöti gen:


