Xerxes (519-465 v. Chr.), Sohn von Darius |. und Atossa. Nach der Regierungszeit seines Vaters
regierte Xerxes die grofRte Imperiumin der Antike.

In diesem Rohstoffverwaltungsspiel ibernimmt jeder Spieler die Rolle eines Satraps, jeder mit
seinem eigenen Gebiet, besonderen Fahigkeiten und Eigenschaften. In jeder Runde
versuchen die Spieler, Steuern in Form von Rohstoffen zu erheben, Gebaude zu errichten und
Feldziige zu verfolgen. Jeder Spieler muss Steuer- und Feldzugkarten erfiillen, um Xerxes
zufrieden zu stellen und sich dessen Gunstin Form von Siegpunkten (SP) zu verdienen.
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Mischt die Jahresereigniskarten und legt sie verdeckt auf das dafiir vorgesehene Feld
aufder rechten Seite des Spielbretts.

. Jeder Spieler wahlt einen Satrap aus und nimmt den entsprechenden Spielerplan. Der
Spielerplan zeigt den Namen der Satrapie, ihre besondere Fahigkeit und einé
Rohstoffanzeige.

Jeder Spieler erhalt 6 Rohstoffplattchen, 1 Satrapiespielfigur,

1 Sonderfahigkeitsplattchen, 2 Arbeiterplattchen, 3 Bauindikatorplatichen, 1
Zugplattchen und 1 SP-Plattchenin seiner Farbe.

Mischt die Steuerkarten und teilt an jeden Spieler 6 Karten aus. Man behalt 5 Karten
und wirft 1 ab. Wenn einem Spieler 5 Karten mit der gleichen Belohnungsart
ausgeteilt werden, sammelt alle Steuerkarten wieder ein, mischt sie und verteilt sie
erneut.

Mischt die Feldzugkarten und teilt an jeden Spieler 4 Karten aus. Man behalt 3 Karten
und wirft 1ab.

leder Spieler legt seine Rohstoffplattchen auf das 0 Feld jeder Rohstoffanzeige auf
seinem Spielerplan. Jeder Spieler legt sein SP-Plattchen auf das Feld O der
Siegpunktleiste und sein Satrapie-Plattchen auf das entsprechende Feld. Die
Satrapie-Figuren bleiben wahrend des ganzen Spiels auf dem Brett.

Der jiingste Spieler entscheidet Uber die Zugreihenfolge und die Spieler legen ihre
Zugplattchen auf die entsprechende Stelle in der Zugleiste, oben rechts auf dem
Spielbrett.

Stellt die Zeitleisten-Figur auf das Feld 1 der Zeitleisten-Leiste.
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Wahrend seines Zuges, legt jeder Spieler seine 2 Arbeiterplattchen auf einen beliebigen
Bereich der Karte, um Rohstoffen zu erhalten, auf Militareinheiten zuzugreifen und die
Zugreihenfolge zu dndern. Er kann auch Feldzugkarten und Steuerkarten erfiillen und
Gebaude bauen. SchlieRlich kann er die Sonderfihigkeit seiner Satrapie nutzen. Alle
verfliigbaren Aktionen werden im folgenden Spieleraktionensabschnitt erklart.

SPIELERAKTIONEN
Jeder Spieler lenkt eine regierende Satrapiespielfigur und 2 Arbeiterplattchen. In jeder
Runde kann er seine Plattchen entweder auf einen freien Bereich (Satrapie) des Spielbretts
(Regierungsbereiche ausgenommen) oder auf das Zugreihenfolgefeld legen:

- um die entsprechenden Rohstoffen zu sammeln, und sie auf ihrem Spielerplan
hinzuzufligen

- um sofort auf Militdreinheiten zuzugreifen

- um die Zugreihenfolge zu @ndern.
Die Spieler setzen ihre Arbeiterplattchen in der Zugreihenfolge ein. Nachdem jeder Spieler
seinen ersten Arbeiter platziert hat, geht es mit dem zweiten Arbeiter in der selben
Reihenfolge weiter. Falls durch ein Jahresereignis notwendig, werden die Rohstoffe oder
Militireinheiten entsprechend angepasst.(Siehe UBERSICHT: JAHRESEREIGNISKARTEN,
Seite 6).
Falls durch die Anderung der Zugreihenfolge notwendig (+oder -), werden die Rohstoffe
oder Militareinheiten entsprechend angepasst (Siehe ROHSTOFFPHASE: ROHSTOFFE
SAMMIELN, Seite 8) Jede Runde verlauft wie folgt:
- Beweg die Zeitleiste
- Figur zur nachsten Runde- Rohstoffphase
- Ndchstes Jahresereignis aufdecken
- Feldzugphase- Bauphase
- Besteuerungsphase
- Anderung der Zugreihenfolge (wenn ein Spieler das Zugreihenfolgefeld benutzt hat)
- Rundenende

UBERSICHT: SPIELERPLANE : Jeder Spielerplan stellt einen Einflussbereich (Satrapie) dar,
eine einzigartige Sonderfahigkeit und 6 Anzeigen fiir die Rohstoffen des Spiels:

Gold, Stein, Eisen, Holz, Weizen und
Wolle. Die Spieler kénnen diese
Rohstoffe dazu verwenden, um die
Forderungen des Konigs zu erfiillen
oder eines der Gebdaude zu bauen.
Jeder Spieler kann maximal 3 Rohstoffe
einer Sorte besitzen. Alle (brigen
Rohstoffen verfallen.




UBERSICHT: STEUERKARTEN:

Es gibt 24 Steuerkarten im Spiel (blaue Riickseite mit
Beutel), sie zeigen die verschiedenen
Rohstoffkombinationen, die Xerxes von den Spielern
fordert.

Steuerkarten mit 4 erforderlichen Rohstoffen haben
eine Belohnung von 1 Militdreinheit (siehe UBERSICHT:
FELDZUGKARTEN weiter unten). Steuerkarten mit 5
erforderlichen Rohstoffen werden mit 3SP belohnt.
Hinweis: Diese Karten sind nicht offentlich.

UBERSICHT: FELDZUGKARTEN Die 16 Feldzugkarten
(rote Riickseite mit gekreuzten Schwertern) sind
Expeditionen, mit denen die Spieler den Einfluss von
Xerxes ausbauen kénnen. Fir jede dieser Karten
miissen 4 Militdareinheiten verwendet werden. Im Spiel
gibt es die folgenden 6 Militareinheiten:Elefanten,
Kavallerie, Soldner, Streitwagen, Schiffe und Waffen.
Die Belohnung flr eine Feldzugkarte betragt 5 SP fir
den Spieler und -1 SP fiir einen Spieler seiner Wahl.
Hinweis: Diese Karten sind nicht offentlich.

UBERSICHT: GEBAUDE

Die 6 Gebaude, die gebaut werden konnen, befinden sich am unteren Rand des
Spielbretts. Sie benotigen mehr Rohstoffen als Steuerkarten, belohnen jedoch den
Bauherrn und stellen manchmal unter Beweis, dass die anderen Spieler die Gunst von
Xerxes nicht verdienen. Jedes Gebdude bendtigt 6 Rohstoffe zum Bau. Die Belohnungen
sind bei den jeweiligen Gebdauden mit angegeben:

1. Tempel: Wenn der Tempel in der Ersten Runde gebaut wird, ist er 7 SP wert. Fiir jede
weitere Runde, verliert der Tempel 1 SP an Wert. Beispiel: wenn der Tempel in der flinften
Runde gebaut wird, ist er nur 3 SP wert.

2. StraBBe: Erhalte 4 SP . Ziehe insgesamt 2 SP von einem oder zwei anderen Spielern ab.
3. Briicke: Erhalte 4 SP. Ziehe insgesamt 2 SP von einem oder zwei anderen Spielern ab.

4. Weizensilo: Erhalte 3SP. Ziehe insgesamt 3 SP von bis zu drei anderen Spielern ab.

5. Palast: Erhalte 3SP. Ziehe insgesamt 3 SP von bis zu drei anderen Spielern ab.

6. Befestigungsanlage: Wenn die Befestigungsanlage in der Ersten Runde gebaut wird, ist
sie 1 SP wert. Fiir jede weitere Runde, gewinnt sie 1 SP an Wert. Beispiel: wenn die
Befestigungsanlage in der fiinften Runde gebaut wird, ist sie nun 5 SP wert.




UBERSICHT: JAHRESEREIGNISKARTEN

In den 7 Runden des Einflusses von Xerxes konnen Ereignisse die Plane der Spieler behindern
oder ihnen helfen. In jeder Runde der Zeitleiste wird ein zufalliges Jahresereignis gezogen,
nachdem alle Spieler alle ihre Arbeiterpldttchen eingesetzt haben. Diese Ereignisse gelten fir
die ganze Runde und betreffen jeden Teil der Karte, einschlieRlich der Einflussbereiche. Es gibt
8 unterschiedliche Ereignisse im Spiel: / 1

1. Wolfe. In dieser Runde wird keine Wolle produziert.

. Feuer. In dieser Runde wird kein Holz produziert.

. Schlechtes Wetter. In dieser Runde wird kein Stein produziert.

. Pliinderung. In dieser Runde wird kein Gold produziert.

. Heuschrecken. In dieser Runde wird kein Weizen produziert.

. Flut. In dieser Runde wird kein Eisen produziert.

. Gottes Segen. Jeder Spieler erhalt 1 Militéreinheit seiner Wahl.

. Thronfolger. Jeder Spieler erhalt 3 beliebige Rohstoffe seiner Wahl (Diese Rohstoffe konnen
entisch sein).
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SONDERFAHIGKEITEN

Es gibt 8 Satrapen in XERXES: den Satrap von Babylonien, den Satrap von Indien, den Satrap
von Parthia, den Satrap von Aegyptus, den Satrap von Lydia, den Satrap von Sogdia, den
Satrap von Baktrien und den Satrap von Assyrien. Jeder Satrap hat eine einzigartige
Sonderfahigkeit, die es ihm erméglicht, sich mit anderen einzumischen oder sich selbst zu
helfen. Jede Sonderfahigkeit wird wahrend des Zuges des Spielers und nur einmal pro Spiel
eingesetzt. Wenn ein Spieler seine Sonderfahigkeit einsetzt, wirft er das
Sonderfahigkeitsplattchen ab.

. Der Satrap von Aegyptus: kann eine Militareinheit, die sich derzeit in seinem Besitz
befindet, gegen eine andere austauschen. Zum Beispiel: der Satrap von Aegyptus hat 1
Kavallerie, 1 Streitwagen und 1 Elefanten von seinem Satrapiepldttchen und den 2 Arbeitern,
und 1 permanenten Soldner (von einer Steuerkarte) zur Verfligung. Mit seiner Fahigkeit
verwandelt er den Soldner in eine Waffe und kann so eine Feldzugkarte erfiillen.

2. Der Satrap von Babylonien: kann ein Jahresereignis ignorieren (nur er). Zum Beispiel: Das
gezeichnete Jahresereignis ist Heuschrecken: Kein Weizen in diesem Jahr. Gliicklicherweise
kann der Satrap seine Fahigkeit nutzen, doch noch etwas Weizen in Thracia und Babylonien zu
finden, und kann diesen auf seinem Spielerplan hinzufligen. Die anderen Spieler sind
neidisch.

3. Der Satrap von Indien: kann 1 Rohstoff von einem Gegner rauben (Holz fiir Holz, Stein flir
Stein usw.) Zum Beispiel: dem Satrap von Indien fehlt noch 1 Holz um ein Gebaude zu
errichten. Glucklicherweise hatte ein anderer Satrap Holz zur Verfligung; Er beschliel3t, das
Lager des anderen Satraps um 1 Holz zu erleichtern und es zu seinem eigenen Vorrat
hinzuzufligen.

4. Der Satrap von Parthia: kann 2 Rohstoffee durch 2 andere Rohstoffe ersetzen (Man darf
auch Rohstoffe ertauschen, die durch das Jahresereignis ggf. nicht produziert wurden.)Zum
Beispiel: Der Satrap von Parthia benotigt 2 Wolle fiir die Steuer, aber alle Bereiche, in denen
man Wolle bekommt sind bereits besetzt. Diese Fahigkeit ermaglicht es dem Satrap von
Parthia, seine anderen Rohstoffe zu nutzen. In diesem Fall konnen stattdessen 1 Einheit Stein
und 1 Einheit Holz verwendet werden.




5. Der Satrap von Lydia: kann die Zugreihenfolge andern, ohne einen Arbeiter auf dem
Zugreihenfolgefeld zu platzieren. (Das Zugreihenfolgefeld muss verflighar sein). Zum Beispiel:
Angenommen der Spieler ist aktuell auf Platz 2 der Zugreihenfolge. Es ist ihm nicht moglich
einen Feldzug abzuschlieRen. Er nutzt also seine Sonderfahigkeit, um sich auf die 3. Stelle in
der Zugreihenfolge zu Platzieren. Dann verteilt er die tibrigen Spieler nach belieben auf die
verbliebenen Platze.

6. Der Satrap von Sogdia: kann ein Gebaude bauen, das bereits von einem anderen Spieler
besetzt ist, und dabei den Gebdudeplattchen des Gegners auf ein freies Gebaude seiner Wahl
legen. Zum Beispiel: In der 6. Runde mochte der Satrap von Sogdia die Befestigungsanlage
bauen, um 6 SP zu erhalten. Sie wurden jedoch bereits in der 5. Runde vom Satrap von Indien
gebaut. Gllcklicherweise kann der Satrap seine Fahigkeit nutzen um das Gebaude selbst
erneut zu errichten. Er schiebt das Plattchen des anderen Spielers zu einem anderen Gebaude
und bringt sich so dem Sieg naher.

7. Der Satrap von Baktrien: Darf einen bereits besetzten Bereich des Spielbretts besetzen und
dabei das Arbeiterplattchen des Gegners auf einen freien Bereich seiner Wahl schieben. Zum
Beispiel: Unserer Satrap braucht ein Schiff, aber das einzige, das verfligbar ist, befindet sich in
Phonizien und wurde von einem anderen Spieler gefangen. Seine Fahigkeit erlaubt es ihm,
sein Arbeiterplattchen auf Phonizien zu legen und den Arbeiter des anderen Spielers zu
Yrcania zu schieben, das nicht besetzt ist.

8. Der Satrap von Assyrien: kann alle 6 Steuerkarten und alle 4 Feldzugkarten behalten, die zu
Beginn des Spiels ausgeteilt wurden, anstatt je eine abzuwerfen.

ZUGREIHENFOLGENLEISTE Abgesehen von der Reihenfolge der Spieler,
definiert der Zugreihenfolgenleiste welchen Bonus oder Malus jeder
Spieler bekommt. Je eher man an der Reihe ist um so héher der Malus
(und umgekehrt.) Modifikationen durch die Zugreihenfolge:

1.: Man verliert einen seiner Rohstoffe, am Ende der Rohstoffphase.

2.: Man verliert eine seiner Militdreinheiten, wahrend der Feldzugphase.
3.: Man erhalt eine zusatzliche Militareinheiten, wahrend der
Feldzugphase.

4 .: Man erhdlt einen zusatzlichen Rohstoff, am Ende der Rohstoffphase.
(Dies gilt nicht fiir Rohstoffe, welche auf Grund des Jahresereignisses
nicht produziert werden). Um die Zugreihenfolge zu dndern, legt man
das Arbeiterplattchen auf das Zugreihenfolgefeld und d@ndert die
Spielerreihenfolge fiir alle Spieler, nachdem die Runde beendet ist. Die
neue Zugreihenfolge gilt nur zu Beginn der nachsten Runde. Zum
Beispiel: Der Satrap von Aegyptus (rot) mochte einen Feldzug
unternehmen, verliert jedoch eine Militareinheit wegen der Platzierung
auf der Zugreihenfolgeleiste.

Also opfert er einen seiner Arbeiter und trifft die Entscheidung in der 2.
Runde das zweite Arbeiterplattchen nicht in den Kartenbereich
einzusetzen, sondern die Zugreihenfolge zu @andern und setzt seiner
Arbeiter auf dem Feld Zugreihenfolge ein. In der nachsten Runde steht
ihm eine zusatzliche Militareinheit zur Verfligung, wahrend die anderen
Satrapen ebenfalls mit einer anderen Reihenfolge vorlieb nehmen
missen.




pe

ROHSTOFFPHASE: ROHSTOFFE SAMMELN UND FELDZUGKARTE ERFULLEN

Die 6 Rohstoffarten sind sowobhl fiir Steuerkarten als auch fiir den Gebaudebau wichtig.
Sie werden zu Beginn jeder Runde gesammelt, nachdem die Jahresereigniskarte
aufgedeckt wurde. Wenn ein Spieler sein Arbeiterplattchen in ein Gebiet einsetzt, kann
er entweder Rohstoffe sammeln oder auf Militareinheiten zugreifen (um einen Feldzug
zu unternehmen), nicht aber beides. Wenn wahrend eines Feldzliges die Militareinheit
nicht genutzt wird, bekommt der Spieler stattdessen den Rohstoff. Wenn ein Spieler die
Anforderungen einer Feldzugkarte erfiillt, kann er entscheiden den Feldzug
durchzufiihren, um die Belohnung zu erhalten, um die Belohnung zu erhalten. Achtung:
Militareinheiten, auf die man durch Gebiete Zugriff hatte, gehen beim Rundenwechsel
verloren. Die Militareinheiten, die mit Steuerkarten erworben wurden, sind permanent
und bis zum Ende des Spiels giiltig. Im Gegensatz zu Rohstoffen werden sie nicht
verbraucht. Um eine Feldzugkarte zu erfiillen, muss man tber alle bendtigten
Militéreinheiten verfiigen und diese wahrend der Rohstoffphase einsetzen. Die in der
Feldzugphase verwendeten Arbeiterpldttchen werden vom Spielbrett entfernt, mit
Ausnahme der Satrapspielfiguren. Man erhalt dann die entsprechende Belohnung und
passt die SP auf der Leiste an. Es ist moglich zwei Feldzlge in derselben Runde zu
unternehmen, jedoch darf jede Militareinheit nur genau einmal verwendet werden
(insgesamt braucht man also 8 Militareinheiten). Jeder darf sowohl Steuer- als auch
Feldzugkarten in derselben Runde erfullen, wenn man gentigend Rohstoffe bzw.
Militéreinheiten zur Verfligung hat.

Rohstoffbeispiel: Der Satrap
von Indien sammelt Rohstoffe.
Er setzt seine Arbeiter in
Assyrien und Parthia ein. Er ist
als erstes am Zug, also muss er
1 Ressource abgeben. Das
aufgedeckte Jahresereignis:
Heuschrecken, kein Weizen. Er
sammelt insgesamt 2 Gold, 2
Eisen, 1 Holz (das 2. Holz kann
nicht gelagert werden, das
Lager ist voll) und 2 Wolle. Er
bekommt keinen Weizen auf
Grund des Jahresereignisses.
AuBerdem muss er 1 Rohstoff
verlieren, da er erster in der
Zugreihenfolgeleiste ist. Er
wahlt 1 Stein. Die 2
Arbeiterplattchen werden
dann vom Spielbrett
weggenommen.




Feldzugbeispiel: Unser Satrap mochte einen Feldzug unternehmen, er bendtigt 2
Streitwagen, 1 Séldner und 1 Elefant. In den von ihm gewahlten Gebieten und
Einflussbereichen fehlt nur ein Streitwagen, aber er hat das Glick, aus einer
Steuerbelohnung einen permanenten Streitwagen zu haben. Er kann endlich auf diese

Expedition gehen, verliert aber dennoch 1 Rohstoff durch seine Position in der
Zugreihenfolgeleiste.
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BAUPHASE: GEBAUDE BAUEN

Um ein Gebaude zu bauen, muss man tiber alle erforderlichen Rohstoffen verfligen und
diese wahrend der Bauphase ausgeben. Man erhélt dann die entsprechende Belohnung
und legt sein Gebaudeplattchen auf das leere Feld daneben, das bis zum Ende des Spiels
dort verbleibt. Ein Spieler kann wahrend des Spiels bis zu 3 Gebaude bauen. Um zweimal

in derselben Runde zu bauen, muss der Spieler warten bis alle anderen Spieler gebaut
haben, bevor er erneut baut.

Aufbaubeispiel: Es ist an der Zeit, seiner Hoheit Xerxes zu gefallen! Ein Gebaude kénnte
geniigen; also 3 Weizen, 2 Holz und 1 Stein fiir ein Weizensilo auszugeben, ist nicht teuer.

Der Spieler erhalt 3 SP und kann 2 SP vom Satrap von Parthia und 1 SP vom Satrap von
Babylonien abziehen.




BESTEUERUNGSPHASE: ERFULLUNG EINER STEUERKARTE

Wenn ein Spieler die Bedingungen einer Steuerkarte erfiillt, kann er die erforderlichen
Rohstoffen von seiner Spielerplan ausgeben und die Steuern bezahlen, um seine Belohnung
zu erhalten: SP oder Militédreinheiten. Die Besteuerung findet statt nachdem alle Spieler
ihre Arbeiterplattchen platziert haben und alle Jahres- / Zugreihenfolgenereignisse
stattgefunden haben Um seine Steuern zu bezahlen (Steuerkarte erfiillen), muss man tber
alle erforderlichen Rohstoffen verfligen und diese wahrend der Besteuerungsphase
ausgeben. Man erhalt dann die entsprechende Belohnung und bewegt sein SP-Plattchen
entsprechend. Es gibt keine Einschrankungen, wie viele Steuerkarten ein Spieler pro Runde
auflésen darf.

Steuerbeispiel: Oh je!, Steuern ... Es wird diesmal 2 Eisen, 2 Stein und 1 Gold verlangt. Der
Satrap aus Indien entfernt die geforderten Rohstoffe von seinem Spielerplan und schafft es
gerade noch rechtzeitig! Sein "Angebot" wird mit 3SP belohnt.

DAS SPIEL GEWINNEN
Der Spieler, der am Ende Einer Runde, zuerst 25 SP erreicht, gewinnt. Alternativ, gewinnt
nach der 7. Runde der Herrschaft von Xerxes, der Spieler mit den meisten Siegpunkten.

BEI GLEICHSTAND: Ein Gleichstand wird wie folgt aufgelost:
a. Die meisten erfiillten Feldzugkarten.
b. Die meisten Geb&dude errichtet.
c. Die meisten Steuerkarten erfillt.
d. Die meisten noch vorhandene Rohstoffen.
e. Unbenutzte Sonderfihigkeit.
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Der Satrap von Aegyptus ist an der Reihe, Rohstoffphase, im 5. Jahr. Der Spieler hat gentigend
Rohstoffe gesammelt, um das 6. Gebaude (Befestigungsanlage) zu errichten, mochte aber auch
ein Feldzug unternehmen. Der erste Schritt bestand darin, einen Arbeiterplattchen nach
Thracia zu legen. Der letzte Schritt ist ein Arbeiter auf Baktrien zu legen. Dann wird das
Jahresereignis aufgedeckt: Gottes Segen (+ 1 Militareinheit). Der Spieler hat Zugang zu 1
Elefante (Baktrien), 1 Streitwagen (seine Basis in Aegyptus), 1 Séldner (Thracia) und einem
permanenten Schiff von der Steuerkarte. In seiner Feldzugphase erklart er, dass er seine dritte
Feldzugkarte abschlieRen wird, die 1 Streitwagen, 1 Kavallerie, 1 Séldner und 1 Schiff benétigt.
In der Uberlegung zwischen der Nutzung seiner Sonderfihigkeit (den Elefanten in Kavallerie zu
verwandeln) oder der Nutzung von Xerxes Gabe einer +1 Militdreinheit (Jahresereignis)
entscheidet er sich fur Letzteres. Auf diese Weise kann er auch die Rohstoffe von Baktrien
(Weizen, Wolle und Holz) sammeln. Er erhalt 5 SP und der Satrap von Indien verliert 1 SP. Jetzt
erhalt er noch einen Rohstoff da er 4. in der Zugreihenfolge ist. Er entscheidet sich fiir Gold.
Dann kommt die Bauphase. Der Spieler hat genug Rohstoffen gesammelt, um die
Befestigungsanlage zu bauen, er gibt 3 Stein, 2 Weizen und 1 Holz ab, um 5 SP zu erhalten (wie
die 5. Runde anzeigt). Er kann keine Steuerkarte wahrend der Besteuerungsphase erfiillen, weil

er nicht tiber geniigend Rohstoffe verfiigt.
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Solo-Spiel

Der Solo-Modus des Spiels hat eine ahnlichen Aufbau wie das Spiel fiir 2 bis 4 Spieler, es
werden jedoch nur die restlichen Arbeiterplattchen auf der Karte verwendet (die K| des
Spiels). Die 6 Solokarten kommen ins Spiel. Eine Karte wird zufallig zu Beginn jeder Runde
gezogen und festgelegt, bevor der Spieler eine Aktion ausflihrt. AnschlieBend flhrt der
Spieler zwei Aktionen hintereinander aus. Auf jeder Solokarte befinden sich 3 Auskiinfte:
Die Position des Spielers in der Zugreihenfolge, einige Gebiete, die vom KlI-Spieler besetzt
werden, und 1 Gebaude, das in dieser Runde nicht gebaut werden darf. Die Solo-Kampagne
bieten drei Szenarien: Einfach, Normal und Schwer. Wenn bis zum Ende der 7. Runde die
Bedingungen erfullt sind, gewinnt der Spieler das Szenario. Wenn alle Szenarien
abgeschlossen sind, gilt die Kampagne als erfiillt. Der Unterschied zwischen Solo-Feldzug
und dem 2-4-Spieler-Modus besteht darin, dass bestimmte Bereiche nicht zuganglich sind
(durch die tibrigen Arbeiterplattchen belegt), die SP

-Leiste nicht verwendet wird und die Position des Spielers auf der Zugreihenfolgenleiste
durch Solokarten festlegt werden.

- Einfach: erfiille 4 Steuerkarten, 2 Feldzugkarten und baue 2 Gebaude.

- Normal: erfiille 4 Besteuerungskarten, 3 Feldzugkarten und baue 2 Gebaude.

- Schwer: erfiille 4 Besteuerungskarten, 3 Feldzugkarten und baue 3 Gebdude.

Eine einfache Anleitung fir die verfiigharen Aktionen im Solo-Modus:
- Die Zeitleisten

- Figur zur nachsten Runde bewegen &.‘
- Die Solokarte ziehen und umsetzen PHOENICIA
SOGDIA

- Rohstoffphase ASSYRIA

- Ndchstes Jahresereignis aufdecken T?E’ER’;‘I:A"

- Feldzugphase :
Bauphase @

- Besteuerungsphase

- Rundenende

Wenn die Solokarten in Runde 6 aufgebraucht sind, mischt alle neu und zieht zufallig die 7
Karte

UBERSICHT: JAHRESEREIGNISKARTEN ERWEITERUNG (6 KARTEN)

Diese zusatzlichen Ereignisse gelten fiir die Bauphase der Runde. Es gibt 6 Ereignisse, bei
denen die folgenden Gebaude nicht gebaut werden kénnen:

1. Weizensilo. 2. StraBe. 3. Briicke. 4. Tempel. 5. Palast. 6. Befestigungsanlage.

Die zusatzlichen Ereignisse unterscheiden sich von den Solokarten. In jeder Runde eines
Solospiels diirfen also bis zu zwei verschiedene Gebdude nicht errichtet werden. Auf ein
bereits erbautes Gebaude haben diese Ereignisse keinen Einfluss.




