
SPIELMATERIAL

Ein Spiel von Phil Walker-Harding
2–4 Spieler      45 Minuten     ab 10 Jahren

Als die brillantesten Köpfe 
unserer Generation wetteifert 

ihr darum, in euren Laboren die 
kreativsten und mächtigsten 

Gizmos zu konstruieren. 
Wer meistert die 4 Energien 
und erschafft die cleversten 

Kombinationen, um den 
1. Platz zu erringen? 
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Sammeln Bauen ForschenSpeichern
Wähle 1 Gizmo  

aus der Auslage und  

lege ihn in dein Archiv.

Können die 

Menge und Art 

von Energie 

umwandeln.

Nimm 1 Energiekugel aus 

der Energiereihe und lege 

sie in deinen Energiering.

Umwandler
Upgrades

5 1 3

Ziehe von einem Stapel 
deiner Wahl Gizmo-Karten 

in Höhe deines  Forschungs-
werts. Du darfst von diesen 

1 Karte bauen oder speichern.

Wähle 1 Gizmo aus der Auslage 

oder deinem Archiv. Gib die 

passende Energie aus und platziere 

ihn im entsprechenden Bereich.

Sammeln
Bauen Forschen

Speichern

Wähle 1 Gizmo  

aus der Auslage und  

lege ihn in dein Archiv.

Können die 

Menge und Art 

von Energie 

umwandeln.

Nimm 1 Energiekugel aus 

der Energiereihe und lege 

sie in deinen Energiering.

UmwandlerUpgrades

5 1 3

Ziehe von einem Stapel 

deiner Wahl Gizmo-Karten 

in Höhe deines  Forschungs-

werts. Du darfst von diesen 

1 Karte bauen oder speichern.

Wähle 1 Gizmo aus der Auslage 

oder deinem Archiv. Gib die 

passende Energie aus und platziere 

ihn im entsprechenden Bereich.

Sammeln
Bauen

Forschen

Speichern

Wähle 1 Gizmo  

aus der Auslage und  

lege ihn in dein Archiv.Können die 

Menge und Art 

von Energie 

umwandeln.

Nimm 1 Energiekugel aus 

der Energiereihe und lege 

sie in deinen Energiering.

Umwandler
Upgrades

5 1 3

Ziehe von einem Stapel 

deiner Wahl Gizmo-Karten 

in Höhe deines  Forschungs-

werts. Du darfst von diesen 

1 Karte bauen oder speichern.Wähle 1 Gizmo aus der Auslage 

oder deinem Archiv. Gib die 

passende Energie aus und platziere 

ihn im entsprechenden Bereich.

Sammeln

Bauen
Forschen

Speichern

Wähle 1 Gizmo  

aus der Auslage und  

lege ihn in dein Archiv.

Können die 

Menge und Art 

von Energie 

umwandeln.

Nimm 1 Energiekugel aus 

der Energiereihe und lege 

sie in deinen Energiering.

Umwandler

Upgrades

5 1 3

Ziehe von einem Stapel 

deiner Wahl Gizmo-Karten 

in Höhe deines  Forschungs-

werts. Du darfst von diesen 

1 Karte bauen oder speichern.

Wähle 1 Gizmo aus der Auslage 

oder deinem Archiv. Gib die 

passende Energie aus und platziere 

ihn im entsprechenden Bereich.

SPIELMATERIAL
Ein Spiel von Phil Walker-Harding

2–4 Spieler      45 Minuten     ab 10 Jahren

Als die brillantesten Köpfe 

unserer Generation wetteifert 

ihr darum, in euren Laboren und 

Werkstätten die kreativsten und 

mächtigsten Gizmos (Normalos 

würden „Erfindungen“ sagen) zu 

erschaffen. Wer wird die 4 Energien 

ausschöpfen, seine Gizmos am 

cleversten kombinieren und 

schließlich den 1. Platz erringen?
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Sammeln

Bauen
Forschen

Speichern

Wähle 1 Gizmo  

aus der Auslage und  

lege ihn in dein Archiv.

Können die 

Menge und Art 

von Energie 

umwandeln.

Nimm 1 Energie aus der 

Energiereihe und lege sie 

in deinen Energiering.

Umwandler

Upgrades

5
1

3

Ziehe von einem Stapel 

deiner Wahl Gizmo-Karten 

in Höhe deines  Forschungs-

werts. Du kannst 1 der 

Karten bauen oder speichern.

Wähle 1 Gizmo aus der Auslage 

oder deinem Archiv. Gib die 

passende Energie aus und platziere 

ihn im entsprechenden Bereich.

Sammeln

Bauen

Forschen

Speichern

Wähle 1 Gizmo  

aus der Auslage und  

lege ihn in dein Archiv.

Können die 

Menge und Art 

von Energie 

umwandeln.

Nimm 1 Energie aus der 

Energiereihe und lege sie 

in deinen Energiering.

Umwandler

Upgrades

5
1

3

Ziehe von einem Stapel 

deiner Wahl Gizmo-Karten 

in Höhe deines  Forschungs-

werts. Du kannst 1 der 

Karten bauen oder speichern.

Wähle 1 Gizmo aus der Auslage 

oder deinem Archiv. Gib die 

passende Energie aus und platziere 

ihn im entsprechenden Bereich.

Sammeln

Bauen

Forschen

Speichern

Wähle 1 Gizmo  

aus der Auslage und  

lege ihn in dein Archiv.

Können die 

Menge und Art 

von Energie 

umwandeln.

Nimm 1 Energie aus der 

Energiereihe und lege sie 

in deinen Energiering.

Umwandler

Upgrades

5
1

3

Ziehe von einem Stapel 

deiner Wahl Gizmo-Karten 

in Höhe deines  Forschungs-

werts. Du kannst 1 der 

Karten bauen oder speichern.

Wähle 1 Gizmo aus der Auslage 

oder deinem Archiv. Gib die 

passende Energie aus und platziere 

ihn im entsprechenden Bereich.

Sammeln

Bauen

Forschen

Speichern

Wähle 1 Gizmo  

aus der Auslage und  

lege ihn in dein Archiv.

Können die 

Menge und Art 

von Energie 

umwandeln.

Nimm 1 Energie aus der 

Energiereihe und lege sie 

in deinen Energiering.

Umwandler

Upgrades

5
1

3

Ziehe von einem Stapel 

deiner Wahl Gizmo-Karten 

in Höhe deines  Forschungs-

werts. Du kannst 1 der 

Karten bauen oder speichern.

Wähle 1 Gizmo aus der Auslage 

oder deinem Archiv. Gib die 

passende Energie aus und platziere 

ihn im entsprechenden Bereich.

SPEICHERN-AUSLÖSER

Diese Effekte werden jedes Mal ausgelöst, wenn du eine Speichern-Aktion durchführst. 

Nachdem du die Aktion durchgeführt hast, erhältst du den angegebenen Vorteil.

• Dieser Effekt wird ausgelöst, wenn du eine Speichern-Aktion durch-

führst.

 SAMMELN-AUSLÖSER

Diese Effekte werden jedes Mal ausgelöst, wenn du eine bestimmte Sammeln- 

Aktion durchführst. Nachdem du die Aktion durchgeführt hast, erhältst du den 

angegebenen Vorteil.

Dieser Effekt wird ausgelöst, wenn du die angegebene Energieart aus 

der Energiereihe nimmst.

Dieser Effekt wird ausgelöst, wenn du eine der beiden angegebenen 

Energiearten aus der Energiereihe nimmst. Der Effekt kann nur ein-

mal pro Zug ausgelöst werden, auch wenn du während deines Zugs 

beide Energiearten erhältst.

Hinweis: Das Ziehen zufälliger Energiekugeln aus dem Energiespender gilt nicht als 

Sammeln-Aktion!

 BAUEN-AUSLÖSER

Diese Effekte werden jedes Mal ausgelöst, wenn du eine bestimmte Bauen-Aktion 

durchführst. Nachdem du die Aktion durchgeführt hast, erhältst du den an-

gegebenen Vorteil.

• Dieser Effekt wird ausgelöst, wenn du einen Gizmo der angegebenen 

Energieart baust.

• Dieser Effekt wird ausgelöst, wenn du einen Gizmo einer der an-

gegebenen Energiearten baust. Der Effekt kann nur einmal pro Zug 

ausgelöst werden, auch wenn du während deines Zugs Gizmos 

beider Arten baust.

• Dieser Effekt wird ausgelöst, wenn du einen Gizmo aus deinem 

Archiv baust.

• Dieser Effekt wird ausgelöst, wenn du einen Gizmo der Stufe 2 baust.

ALLGEMEINE EFFEKTE 

Diese Effekte werden durch Speichern-, Sammeln- oder Bauen-Aktionen ausgelöst.

Ziehe 1 zufällige Energiekugel oben aus dem Energiespender.

Ziehe 3 zufällige Energiekugeln nacheinander oben aus dem Energie-

spender.

Hinweis: Hat ein Spieler das Limit seines Energierings erreicht, darf er keine weitere 

Energiekugel ziehen.

• UMWANDLER

Umwandler-Effekte können beim Bauen sowohl Art als auch Menge der ver-

wendeten Energie ändern. Du kannst diese Effekte in einer beliebigen Reihenfolge 

kombinieren und verwenden, aber jeden Gizmo nur einmal pro Zug.

• Wenn du einen Gizmo baust, darfst du 1 Energiekugel der an-

gegebenen Art als 1 Energie einer beliebigen Art verwenden.

• Wenn du einen Gizmo baust, darfst du 1 Energiekugel einer be-

liebigen Art als 1 Energie einer beliebigen Art verwenden.

• Wenn du einen Gizmo baust, darfst du 1 Energiekugel der an-

gegebenen Art als 2 Energie dieser Art verwenden.

Beispiel 1: Tom benötigt 3 Dunkle-Materie-Kugeln, um einen Gizmo zu bauen, er hat aber 

nur 2. Mit dem Effekt 
 zählt beim Bauen eine seiner schwarzen Energiekugeln 

wie 2, sodass er auf insgesamt 3 kommt und den Gizmo bauen kann.

Beispiel 2: Erik möchte einen Gizmo bauen, der 2 Atomius kostet, allerdings hat er in seinem 

Energiering nur 2 Elektro. Er hat zwar einen Effekt 
, doch damit kann er nur 

1 Elektro- Energie in Atomius umwandeln, sodass er den Gizmo nicht bauen kann..

Einige Umwandler-Gizmos sind so fortschrittlich, dass du mit ihnen bis zu 2 Effekte 

auslösen kannst:

• Wenn du einen Gizmo baust, darfst du 1 oder 2 Energiekugeln 

der angegebenen Art als die gleiche Anzahl Energie einer be-

liebigen Art verwenden.

• Wenn du einen Gizmo baust, darfst du für jede der angegebenen 

Energiearten 1 Energiekugel als 2 Energie dieser Art verwenden.

Fortführung von Beispiel 2: Erik hat also 2 Elektro und diese Effekte zur Verfügung: 

, 
 und 

. Damit könnte er einen Gizmo mit 

Kosten von 2 Atomius bauen.

Mit dem ersten Effekt kann er 1 Elektro als 1 Magma verwenden. Dieses 1 Magma ver-

wendet er mit dem zweiten Effekt als 2 Magma. Schließlich nutzt er den dritten Effekt, 

um die 2 Magma als 2 Atomius zu verwenden. Insgesamt hat für den Atomius-Gizmo nur 

1 Elektro ausgeben müssen!

GIZMOS – ÜBERSICHT DER EFFEKTE

ENERGIEARTEN

Dunkle Materie 

(Schwarz) 

Magma  

(Rot)

Atomius  

(Blau)

Elektro  

(Gelb)

JOKER-GIZMOS

 

Joker-Gizmos können mit einer Kombination 

beliebiger Energiearten gebaut werden.

Einmal gebaut zählen Joker-Gizmos als 

Gizmos aller 4 Energiearten, wenn geprüft 

wird, ob Bauen-Effekte ausgelöst werden.

• Führe eine Sammeln- 

Aktion durch.

• Führe 2 Sammeln- 

Aktionen nacheinander 

durch.

• Du erhältst 1 Siegpunkt.

• Du erhältst 2 Siegpunkte.

• Du darfst als Bauen- 

Aktion kostenlos einen 

Stufe-1-Gizmo bauen.

• Führe eine Speichern -

Aktion durch.

• Führe eine Forschen- 

Aktion durch.
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Diese spielregel

1 Übersicht Der effekte

20 siegpunkt­

marker

1 bauanleitung 

fÜr Den 

energiespenDer

4 energieringe

112 gizmo­

karten

1 energiespenDer

(zum zusammenbauen)

52 energie­

kugeln

4 spieler­

tableaus

(1 mit farbigem ranD 

fÜr Den startspieler)

 > 4 Gizmo-Startkarten

 > 36 Karten der Stufe 1

 > 36 Karten der Stufe 2

 > 36 Karten der Stufe 3

14x 1 Siegpunkt und 

6x 5 Siegpunkte

jeweils 13x Rot (Magma), Gelb 

(Elektro), Blau (Atomius) und 

Schwarz (Dunkle Materie)

SPEICHERN-AUSLÖSERDiese Effekte werden jedes Mal ausgelöst, wenn du eine Speichern-Aktion durchführst. 

Nachdem du die Aktion durchgeführt hast, erhältst du den angegebenen Vorteil.• Dieser Effekt wird ausgelöst, wenn du eine Speichern-Aktion durch-
führst.

 SAMMELN-AUSLÖSERDiese Effekte werden jedes Mal ausgelöst, wenn du eine bestimmte Sammeln- 

Aktion durchführst. Nachdem du die Aktion durchgeführt hast, erhältst du den 

angegebenen Vorteil.

Dieser Effekt wird ausgelöst, wenn du die angegebene Energieart aus 
der Energiereihe nimmst.

Dieser Effekt wird ausgelöst, wenn du eine der beiden angegebenen 
Energiearten aus der Energiereihe nimmst. Der Effekt kann nur ein-
mal pro Zug ausgelöst werden, auch wenn du während deines Zugs 
beide Energiearten erhältst.

Hinweis: Das Ziehen zufälliger Energiekugeln aus dem Energiespender gilt nicht als 

Sammeln-Aktion!

 BAUEN-AUSLÖSERDiese Effekte werden jedes Mal ausgelöst, wenn du eine bestimmte Bauen-Aktion 

durchführst. Nachdem du die Aktion durchgeführt hast, erhältst du den an-

gegebenen Vorteil.

• Dieser Effekt wird ausgelöst, wenn du einen Gizmo der angegebenen 
Energieart baust.

• Dieser Effekt wird ausgelöst, wenn du einen Gizmo einer der an-
gegebenen Energiearten baust. Der Effekt kann nur einmal pro Zug 
ausgelöst werden, auch wenn du während deines Zugs Gizmos 
beider Arten baust.

• Dieser Effekt wird ausgelöst, wenn du einen Gizmo aus deinem 
Archiv baust.

• Dieser Effekt wird ausgelöst, wenn du einen Gizmo der Stufe 2 baust.
ALLGEMEINE EFFEKTE Diese Effekte werden durch Speichern-, Sammeln- oder Bauen-Aktionen ausgelöst.Ziehe 1 zufällige Energiekugel oben aus dem Energiespender.Ziehe 3 zufällige Energiekugeln nacheinander oben aus dem Energie-

spender.

Hinweis: Hat ein Spieler das Limit seines Energierings erreicht, darf er keine weitere 

Energiekugel ziehen.

• 

UMWANDLERUmwandler-Effekte können beim Bauen sowohl Art als auch Menge der ver-

wendeten Energie ändern. Du kannst diese Effekte in einer beliebigen Reihenfolge 

kombinieren und verwenden, aber jeden Gizmo nur einmal pro Zug.• Wenn du einen Gizmo baust, darfst du 1 Energiekugel der an-
gegebenen Art als 1 Energie einer beliebigen Art verwenden.• Wenn du einen Gizmo baust, darfst du 1 Energiekugel einer be-

liebigen Art als 1 Energie einer beliebigen Art verwenden.• Wenn du einen Gizmo baust, darfst du 1 Energiekugel der an-
gegebenen Art als 2 Energie dieser Art verwenden.Beispiel 1: Tom benötigt 3 Dunkle-Materie-Kugeln, um einen Gizmo zu bauen, er hat aber 

nur 2. Mit dem Effekt  zählt beim Bauen eine seiner schwarzen Energiekugeln 

wie 2, sodass er auf insgesamt 3 kommt und den Gizmo bauen kann.Beispiel 2: Erik möchte einen Gizmo bauen, der 2 Atomius kostet, allerdings hat er in seinem 

Energiering nur 2 Elektro. Er hat zwar einen Effekt , doch damit kann er nur 

1 Elektro- Energie in Atomius umwandeln, sodass er den Gizmo nicht bauen kann..Einige Umwandler-Gizmos sind so fortschrittlich, dass du mit ihnen bis zu 2 Effekte 

auslösen kannst:

• Wenn du einen Gizmo baust, darfst du 1 oder 2 Energiekugeln 
der angegebenen Art als die gleiche Anzahl Energie einer be-
liebigen Art verwenden.

• Wenn du einen Gizmo baust, darfst du für jede der angegebenen 
Energiearten 1 Energiekugel als 2 Energie dieser Art verwenden.

Fortführung von Beispiel 2: Erik hat also 2 Elektro und diese Effekte zur Verfügung: 

,  und 
. Damit könnte er einen Gizmo mit 

Kosten von 2 Atomius bauen.Mit dem ersten Effekt kann er 1 Elektro als 1 Magma verwenden. Dieses 1 Magma ver-

wendet er mit dem zweiten Effekt als 2 Magma. Schließlich nutzt er den dritten Effekt, 

um die 2 Magma als 2 Atomius zu verwenden. Insgesamt hat für den Atomius-Gizmo nur 

1 Elektro ausgeben müssen!

GIZMOS – ÜBERSICHT DER EFFEKTEENERGIEARTENDunkle Materie 
(Schwarz) 

Magma  
(Rot)

Atomius  
(Blau)

Elektro  
(Gelb)

JOKER-GIZMOS Joker-Gizmos können mit einer Kombination beliebiger Energiearten gebaut werden.Einmal gebaut zählen Joker-Gizmos als Gizmos aller 4 Energiearten, wenn geprüft wird, ob Bauen-Effekte ausgelöst werden.

• Führe eine Sammeln- Aktion durch.

• Führe 2 Sammeln- Aktionen nacheinander durch.

• Du erhältst 1 Siegpunkt.

• Du erhältst 2 Siegpunkte.

• Du darfst als Bauen- Aktion kostenlos einen Stufe-1-Gizmo bauen.

• Führe eine Speichern -Aktion durch.

• Führe eine Forschen- Aktion durch.
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Diese Spielregel

1 Übersicht der Effekte

20 Siegpunkt­
marker

1 Bauanleitung 
für den 

Energiespender

4 Energieringe

112 Gizmo-
Karten

1 Energiespender
(zum Zusammenbauen)

52 Energie­
kugeln

4 Spieler­
tableaus

(1 mit farbigem Rand 
für den Startspieler)

>> 4 Gizmo-Startkarten
>> 36 Karten der Stufe 1
>> 36 Karten der Stufe 2
>> 36 Karten der Stufe 3

14x 1 Siegpunkt und 
6x 5 Siegpunkte

jeweils 13x Rot (Magma), Gelb 
(Elektro), Blau (Atomius) und 

Schwarz (Dunkle Materie)



1)	 Nehmt so viele Spielertableaus, wie Spieler teilnehmen (das Startspieler-
Tableau muss dabei sein), mischt sie und teilt an jeden Spieler eines aus. Wer 
das Tableau des Startspielers erhält A  , beginnt die erste Runde.

2)	 Jeder Spieler erhält einen Energiering B  und legt sein Spielertableau C  
vor sich.

3)	 Dann nimmt sich jeder Spieler eine Gizmo-Startkarte und legt sie an sein 
Spielertableau unterhalb des Aktensymbols D . Sobald ein Gizmo im 
Bereich unterhalb des Spielertableaus liegt, gilt er als aktiver Gizmo.

4)	 Teilt die Karten nach ihren Stufen (auf der Rückseite) in drei Stapel auf und 
mischt sie separat. Zählt 16 Karten vom Stapel der Stufe 3 ab. Es werden nur 
diese Stufe-3-Karten verwendet und die übrigen in die Schachtel zurückgelegt.

5)	 Platziert die drei Stapel wie auf der Abbildung in der Tischmitte. Deckt von 
jedem Stapel so viele Gizmo-Karten auf, wie nachfolgend angegeben, und 
legt sie in eine Reihe rechts neben den jeweiligen Stapel:

>> 4 Karten der Stufe 1
>> 3 Karten der Stufe 2
>> 2 Karten der Stufe 3

Dies ist die Auslage E . Sie besteht aus insgesamt 9 Gizmo-Karten.

6)	 	Legt die Siegpunktmarker als Vorrat neben der Auslage bereit F .
7)	 	Baut den Energiespender zusammen (mithilfe der beiliegenden Bauanleitung) 

und stellt ihn in Reichweite aller Spieler.  
Legt alle 52 Energiekugeln hinein (je 13 Kugeln in vier 
Farben). 6 zufällige Energiekugeln werden 
an der Vorderseite herausrollen und 
bilden so die Energiereihe G . 

Hinweis: Sollten keine Kugeln 
herausrollen, mischt sie innen 
etwas durch, bis die Dinger 
rauskommen!

SPIELAUFBAU

Sammeln Bauen ForschenSpeichern
Wähle 1 Gizmo  

aus der Auslage und  

lege ihn in dein Archiv.

Können die 

Menge und Art 

von Energie 

umwandeln.

Nimm 1 Energiekugel aus 

der Energiereihe und lege 

sie in deinen Energiering.

Umwandler
Upgrades

5 1 3
Ziehe von einem Stapel 

deiner Wahl Gizmo-Karten 
in Höhe deines  Forschungs-
werts. Du darfst von diesen 

1 Karte bauen oder speichern.

Wähle 1 Gizmo aus der Auslage 

oder deinem Archiv. Gib die 

passende Energie aus und platziere 

ihn im entsprechenden Bereich.

SammelnBauenForschen Speichern
Wähle 1 Gizmo  

aus der Auslage und  

lege ihn in dein Archiv.

Können die 

Menge und Art 

von Energie 

umwandeln.

Nimm 1 Energiekugel aus 

der Energiereihe und lege 

sie in deinen Energiering.

Umwandler
Upgrades

513
Ziehe von einem Stapel 

deiner Wahl Gizmo-Karten 
in Höhe deines  Forschungs-
werts. Du darfst von diesen 

1 Karte bauen oder speichern.

Wähle 1 Gizmo aus der Auslage 

oder deinem Archiv. Gib die 

passende Energie aus und platziere 

ihn im entsprechenden Bereich.

Sammeln Bauen ForschenSpeichern
Wähle 1 Gizmo  

aus der Auslage und  

lege ihn in dein Archiv.

Können die 

Menge und Art 

von Energie 

umwandeln.

Nimm 1 Energiekugel aus 

der Energiereihe und lege 

sie in deinen Energiering.

Umwandler
Upgrades

5 1 3
Ziehe von einem Stapel 

deiner Wahl Gizmo-Karten 
in Höhe deines  Forschungs-
werts. Du darfst von diesen 

1 Karte bauen oder speichern.

Wähle 1 Gizmo aus der Auslage 

oder deinem Archiv. Gib die 

passende Energie aus und platziere 

ihn im entsprechenden Bereich.

SammelnBauenForschen Speichern
Wähle 1 Gizmo  

aus der Auslage und  

lege ihn in dein Archiv.

Können die 

Menge und Art 

von Energie 

umwandeln.

Nimm 1 Energiekugel aus 

der Energiereihe und lege 

sie in deinen Energiering.

Umwandler
Upgrades

513
Ziehe von einem Stapel 

deiner Wahl Gizmo-Karten 
in Höhe deines  Forschungs-
werts. Du darfst von diesen 

1 Karte bauen oder speichern.

Wähle 1 Gizmo aus der Auslage 

oder deinem Archiv. Gib die 

passende Energie aus und platziere 

ihn im entsprechenden Bereich.
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Energie­
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Energiereihe
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Vorrat

Startspieler-
Tableau

Bereich für 
aktive Gizmos

Auslage



Der Startspieler beginnt die Partie und führt den ersten Zug aus, danach geht es im 
Uhrzeigersinn weiter. Bist du am Zug, musst du genau 1 dieser Aktionen ausführen:

>> Speichern: Lege 1 Gizmo-Karte deiner Wahl aus der Auslage in dein Archiv.

>> Sammeln: Nimm 1 Energiekugel deiner Wahl aus der Energiereihe und lege sie in 
deinen Energiering.

>> Bauen: Baue 1 Gizmo aus der Auslage oder aus deinem Archiv.

>> Forschen: Ziehe von einem Stapel deiner Wahl Gizmo-Karten in Höhe deines 
Forschungswerts. Wähle dann 1 Karte, die du sofort bauen oder speichern kannst.

	     SPEICHERN

Wähle 1 der offenen Gizmo-Karten aus der Auslage und lege sie in dein Archiv 
neben dein Tableau.

Fülle den leeren Platz sofort mit einer neuen Gizmo-Karte vom Stapel der gleichen 
Stufe auf, wenn du eine Gizmo-Karte aus der Auslage nimmst.

Dein Archiv hat ein Kartenlimit, das in deinem Upgrade-Bereich 
angegeben ist. Jeder Spieler beginnt mit einem Kartenlimit von 1, 
aber manche Upgrade-Gizmos können diesen Wert erhöhen. 
Dein Archiv kann niemals mehr Gizmo-Karten enthalten, als 
dein Kartenlimit angibt. Hast du dein Limit erreicht, darfst du keine 
Speichern-Aktion durchführen.

	     SAMMELN

Wähle aus den 6 Energiekugeln in der Energiereihe eine aus und lege sie in deinen 
Energiering.

Dein Energiering hat ein Energielimit, das in deinem Upgrade-Bereich 
angegeben ist. Jeder Spieler beginnt mit einem Energielimit von 5, 
aber manche Upgrade-Gizmos können diesen Wert erhöhen. 

WICHTIG: Einige Effekte lassen dich eine zufällige Energiekugel ziehen ( ). 
Dies ist keine Sammeln-Aktion! In einem solchen Fall wählst du keine Energiekugel 
aus der Energiereihe, sondern ziehst eine zufällige oben aus dem Energiespender.

Jede Energiekugel, die du erhältst, kommt direkt in deinen Energiering. Dein 
Energiering kann niemals mehr Energiekugeln enthalten, als dein Energielimit angibt. 
Hast du dein Limit erreicht, darfst du keine Sammeln-Aktion durchführen und keine 
weitere Energiekugel nehmen.

	     BAUEN

Wähle eine offene Gizmo-Karte aus der Auslage ODER deinem Archiv. Bezahle 
die Kosten des Gizmos, indem du passende Energiekugeln aus deinem Energiering 
ausgibst. (Um Energiekugeln auszugeben, legst du sie einfach oben in den 
Energiespender zurück.)

Fülle den leeren Platz sofort mit einer neuen Gizmo-Karte vom Stapel der gleichen 
Stufe auf, wenn du eine Gizmo-Karte aus der Auslage nimmst.

Beispiel: Um diesen Gizmo zu bauen, musst du 2 schwarze 
Energiekugeln ausgeben.

1)	 Dies sind deine Startwerte (Energielimit , Kartenlimit  und Forschung  ).
2)	 Beschreibung von Umwandler-Gizmos.
3)	 Dies sind die 4 möglichen Aktionen, die du durchführen kannst, zusammen mit 

ihren Erklärungen.

4)	 In diese Bereiche unterhalb deines Spielertableaus legst du deine 
aktiven Gizmos – sortiert nach ihrem Typ.

5)	 Dieser Bereich neben dem Spielertableau ist dein Archiv, 
in das du gespeicherte Gizmo-Karten legst.

SPIELERTABLEAU

GIZMO-KARTE

ABLAUF UND SPIELZUG

�Typ: Das Symbol in der Ecke gibt an, in welchen 
Bereich unterhalb des Spielertableaus dieser 
Gizmo gelegt wird.
�Effekt: Hier steht der Bonus, den dieser Gizmo 
gewährt, und eventuell eine Auslösebedingung 
(siehe Übersicht der Effekte für Details). 

�Siegpunkte: Die Menge an Siegpunkten, die 
dieser Gizmo am Ende der Partie wert ist.
�Energieart: Die Farbe der Energie, die für den 
Bau dieses Gizmos benötigt wird.
�Kosten: Die Menge an Energie, die für den Bau 
dieses Gizmos benötigt wird. 1
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Lege den gebauten Gizmo in den passenden 
Bereich unterhalb deines Tableaus (das Symbol 
oben links auf der Karte gibt den Typ an). Hast du 
mehrere Gizmo-Karten in diesem Bereich, lege sie 
etwas versetzt übereinander, sodass die Effekte 
aller Karten zu sehen sind.

UMWANDLER: Wenn du eine Bauen-Aktion 
durchführst, kannst du deine aktiven Umwandler-
Gizmos nutzen, um die Energie, die du hast, in 
die Energie umzuwandeln, die du benötigst. In 
der Übersicht der Effekte erfährst du mehr über 
Umwandler!

     FORSCHEN

Ziehe von einem Stapel deiner Wahl (Stufe 1, 2 oder 3) Gizmo-
Karten in Höhe deines Forschungswerts. Jeder Spieler beginnt 
mit einem Forschungswert von 3, aber manche Upgrade-Gizmos 
können diesen Wert erhöhen. 

Falls sich weniger Karten im Stapel befinden, als du nehmen dürftest, ziehst du alle 
noch vorhandenen.

Du kannst nun genau eine der gezogenen Karten wählen und sie entweder BAUEN 
(falls du passende Energiekugeln hast) oder SPEICHERN (falls du noch Platz in 
deinem Archiv hast). Du kannst dich auch entscheiden, nichts von beidem zu tun.

Lege alle nicht gewählten Karten verdeckt und in einer Reihenfolge deiner Wahl 
unter den Stapel, von dem du sie gezogen hast. Du darfst auch alle gezogenen 
Karten zurücklegen, wenn du keine bauen oder speichern kannst/möchtest.

Hinweis: Die Bauen- oder Speichern-Aktion, die du während einer Forschen-Aktion 
durchführst, löst ganz normal die Effekte deiner aktiven Gizmos aus.

GIZMO-EFFEKTE AUSLÖSEN

Die Aktionen sind die Basis des Spiels, aber der eigentliche Kern (und der Schlüssel 
zum Erfolg) ist das Auslösen deiner Gizmo-Effekte, mit denen du in deinem Zug viel 

mehr erreichen kannst als normalerweise. Jeder Gizmo, den 
du baust und unterhalb deines Tableaus platzierst, hat 

einen Effekt, der durch bestimmte Aktionen ausgelöst 
wird (siehe Übersicht der Effekte).

Prüfe bei jeder Aktion, welche Gizmos du in diesem 
Bereich hast und welche Effekte du auslösen kannst. 
Nachdem du die auslösende Aktion durchgeführt hast, 
kannst du alle ausgelösten Effekte in einer Reihenfolge 
deiner Wahl verwenden. Beachte dabei, dass jeder 
Gizmo nur einmal pro Zug verwendet werden kann!
Hinweis: Du darfst den Effekt eines Gizmos im selben 
Zug verwenden, in dem du ihn gebaut hast. Allerdings 
kann er nicht durch dieselbe Aktion ausgelöst werden, 

mit der du ihn gebaut hast.

Beispiel: Tom führt eine Bauen-Aktion durch und baut mit 3 blauen Energiekugeln den 
Bau-Gizmo aus seinem Archiv. Damit löst er 2 seiner Bau-Gizmos aus: Einer bringt ihm 
1 Siegpunkt und der andere lässt ihn 1 beliebige Energiekugel aus der Energiereihe nehmen. 
Beachtet, dass der Effekt des gebauten Gizmos nicht durch das Bauen selbst ausgelöst wird.

     KETTENREAKTIONEN

Wahre Meistererfinder bauen mit ihren Gizmos Kettenreaktionen. So kann der 
Effekt eines Gizmos den Effekt eines anderen auslösen (für noch mehr Action)! 
Der Effekt eines Gizmos kann eine andere Aktion sein als die, die ihn ursprünglich 
ausgelöst hat. Diese neue Aktion kann wiederum andere Effekte auslösen und so 
weiter. Immer wenn du eine Aktion durchführst (sei es die eine Aktion deines Zugs 
oder eine durch einen Effekt ausgelöste), solltest du prüfen, welche Gizmos du in 
dem jeweiligen Bereich hast und welche Effekte ausgelöst werden.

Es gibt kein Limit, wie viele Gizmo-Effekte du auslösen darfst. Beachtet aber, dass 
jeder Gizmo nur einmal pro Zug verwendet werden kann. Die Reihenfolge, in der 
die Gizmo-Effekte ausgelöst werden, liegt ganz beim Spieler und ist unabhängig von 
der Reihenfolge der Aktionen, die diese Effekte ausgelöst haben. Ein Gizmo, der zu 
Beginn einer Kettenreaktion gebaut wurde, könnte zum Beispiel durch eine Aktion 
im Verlauf der Kettenreaktion aktiviert werden (solange es nicht die Aktion ist, mit 
der er gebaut wurde). Durch eine clevere Reihenfolge beim Ausführen der Aktionen 
und Effekte könnt ihr häufig bessere Ergebnisse erzielen. Auf der Übersicht der Effekte 
ist ein ausführliches Beispiel zu finden.

ENDE DER PARTIE

Das Ende einer Partie kann auf zwei Arten ausgelöst werden:
A) Ein Spieler hat 4 Gizmos der Stufe 3 gebaut.
B) Ein Spieler hat insgesamt 16 Gizmos gebaut (inklusive seines Start-Gizmos).

Sobald einer dieser Fälle eintritt, spielt ihr noch so lange weiter, bis der Spieler 
rechts vom Startspieler am Zug war (und alle Spieler gleich viele Züge hatten). Ist 
der Spieler, der das Ende der Partie ausgelöst hat, selbst der Spieler rechts vom 
Startspieler, endet die Partie direkt nach seinem Zug.

Jeder Spieler zählt die aufgedruckten Siegpunkte seiner aktiven Gizmos und seine 
gesammelten Siegpunktmarker zusammen. Der Spieler mit den meisten Sieg
punkten gewinnt!

Im Falle eines Unentschiedens gewinnt der Spieler mit den meisten aktiven Gizmos. 
Sollte es immer noch unentschieden stehen, gewinnt der Spieler mit mehr übrigen 
Energiekugeln in seinem Energiering. Bei erneutem Gleichstand gewinnt, wer in der 
Spielerreihenfolge weiter hinten sitzt.
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