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1.0 EINLEITUNG

I Alexander der Grofie: Geburt eines Weltreichs
folgen die Spieler dem Weg des beriihmren Konigs
von Makedonien. Sie ziehen mirt seiner Armee bis
nach Persien und griinden michtge Stidte und
groffartige Tempel. Schliefihich wird Alexander ein
Weltrelich beherrschen, das sich von der Donau,
fiber die Adria, bis nach Agypten, den Kaukasus,
Persien und Indien erstreckt.

Die Spieler erhalten Punkre fiir das Beserzen von

all LA b AT !'._

Der 5p1eipian

Provinzen und fiir das Griinden von Tempeln und
Stadten, Der Spieler mit der hachsten Punkrezahl
am Spielende gewinnt. Er darf sich Alexander der
Grofle nennen.

2.0 SPIELMATLRIAL

Jedes Alexander der Grofe-Exemplar enthilr:

== ] Spielplan
st= 10 I-Kegel

(Holzfiguren; je 2 pro Farbe)
#= 75 Ressourcen

(kleine Wirfel, je 15 pro Farbe)
= 50 Tempel

(Hauser; je 10 pro Farbe)
w40 Stidte

(Wiirfel; je 8 pro Farbe)
= 5 Tableaus
=t» 5 Sichtschirme
=tx 1 Spielerhilisblatt
#» 1 Regelheft




Sollte eins der obigen Teile fehlen oder beschadigt
sein, bitten wir um Entschuldigung, Bitte wenden
Sie sich fiir ein Ersatzteil an uns.

Schreiben Sie an:

Phalanx Games BV

Attn.: Customer Service

Postbus 32

1380 AA Weesp

Niederlande

E-Mail: customerservice@ phalanxgames.nl

3.0 SPIELVORBEREITUNG

3.1 Der Spielplan

Deer Spielplan ist in 6 farblich voneinander abge-
setzte Regionen unterteilt. Jede Region bestehr aus
einer unterschiedlichen Anzahl von nummerierten
Provinzen, Diese Nummern geben die Reihenfolge

der Rundenwertung an, haben ansonsten aber

keine Bedeutung. Von Region zu Region kénnen
unterschiedlich viele Provinzen erobert und
Tempel und Stidte gebaut werden. Provinzen
gelten nur als ,angrenzend", wenn sie durch Pfeile
verbunden sind. Deshalb gelten z.B. Cilicia und
Capadocia niche als angrenzend. Ein Spieler kann
immer nur in Provinzen mit Tempel- oder Stadt-

symbol bauen.

Stadt

Eine schwarze Ziffer im Kreis mit dem Portrit
Alexanders stellt ein Feldzugsymbol dar. In dieser
Provinz endet in einer Region der Feldzug,
Aulerdem beginnt in der Region, die die Ziffer im
Symbol benennt, nach der Rundenwertung der
kommende Feldzug,

Je nach Strategie der Spieler kann eine Region in
1-3 Spielrunden gespielt werden. Eine Region ist
zu Ende gespielt, wenn die Provinz mit dem
Feldzugsymbol von einer Armee betreten wurde.
Nach der 3. Spielrunde ist die Region automatisch
zu Ende gespielt und die nichste beginnt.

3.2 Das Spielerhilfsblatt
Das Spielerhilisblate fasst wichtige Repeln zusammen
und sollte in Reichweite der Spieler ausliegen.

3.3 Spielvorbereitung

Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegat.

Jeder Spieler withlt eine Farbe und erhile:

@+ ] Tableau mit Sicheschirm

#t= 15 Ressourcen

== 2 Kegel. Einen stellt der Spieler vor sich ab, den
Anderen auf das Feld 0% der Punkrezihlleiste
des Spielplans.

#t= 10 Tempel

ste- 8 Stiidte

Tempel und Stadte legt jeder Spieler vor seinem

Sichtschirm ab.

Ressourcen

I Tempel




ede Region stellt eine ,Erappe® des Alexander-
& E F

Feldzuges dar.

Die Spieler bendtigen 1-3 Spielrunden, um durch

eine Region zu zichen.

In emer Spielrunde verteilen alle Spieler zunichst

thre Ressourcen auf dem Tableau.

Darauthin  bewegt der ,akrive® Spieler seine

aArmeen und plaziert schlielich Tempel und

Stadie-Spielsteine. Alle anderen Spieler folgen
F I g

gemalt der Spielreihenfolge mit ihren Bewegungen

und méglichen Bauten. Nun wird gewWertet,

Findet in der Region eine weitere Spielrunde statt,

4 I

werden wiederum Ressourcen verteilt (aber nur

zwischen Tempelbau- und Stadtegriindungsfeld)
und die Spieler fithren ithre Spielztige aus. Dies
wird im Folgenden detailliert erliugert.

4.1 Ressourcen und das Tableau

Jeder Spieler verteilt seine 15 Ressourcen zu Beging

der ersten Spielrunde fir eine Region geheim

hinter seinem Sichtschirm auf die 4 Felder des

Tableaus. Mit den Ressourcen kann er verschiedene

Aktionen ausfithren:

= Beeinflussen der Spielreihen folge (linkes Feld
des Tableaus)

=% Armeen einsetzen (2. Feld von links auf dem
Tableau}

= Tempelbau (2. Feld von rechts auf dem Tableay)

== Stidtegriindungen (rechtes Feld des T ableaus)

Ressourcen auf dem Feld , Armeen™ sind Armeen
und konnen auf dem Spielplan eingeserzt werden.
Ressourcen auf den Tempelbau oder Stadeegriin-
dungsfeldern gelten als Baustofi

4.1.1 Ressourcen verteilung

Ressourcen diirfen beliebig auf dem Tablean

verteilt werden. Thr Einsarz hingt von der indivi-

duellen Spiclstrategie ab:

=% Wer viele Provinzen erobern méchte, investiert
n Armeen.

S T ERR——

= Wer viele Tempel bauen méchre, investiert in
Tempelbau.

== Wer viele Stidte griinden michee, investiert in
Stiadregriindungen.

4.1.2 Neue Ressourcen und Umverteilung
Sollte in einer Region eine 2. oder 3, Spielrunde
gespielt werden, darf jeder Spieler zu Beginn der
neuen Runde noch auf dem Tableau befindliche
Ressourcen zwischen Tempel- und Stadifeld erneut
aufteilen. Dies geschieht wieder verdeckt hinter
dem Sichtschirm,

Ein Spieler kann jedoch nicht mehr in Armeen
investieren oder noch  die Spielreihenfolge
beeinflussen! Er muss mit den Armeen auskomimen,
die er in der ersten Runde eingesetzt hat.

Jeder Spieler hat stets 15 Ressourcen fiir das Spielen
N einer Region zur Verfligung, Eingeserzre
(= verbrauchte) Ressourcen {zur Spielreihenfolge
oder zum Bauen van Tempeln und Stiadten) steher
einem Spieler erst wieder mir Beginn des Spielens
der nichsten Region zur Verfilgung,

5.1 Ressourcen verteilen
Jeder Spieler verteilr verdecke seine 15 Ressourcen
auf die 4 Felder des Tableaus (siche auch 4.1.2).

Feld Reihenfolge:

Der Spieler, der die meisten Ressou reen in diesem
Feld ablegt, kann willlen, an welcher Position
(Erster, Zweiter, Dritter usw,) erin den Spielrunden
in dieser Region spielen méchte, Die Anderen
konnen die Spiclreihenfolge nicht beeinflussen.
Ihre Position wird durch die Anzahl det Funkte auf
der Punktezihlleiste bestimme, Wer die meisten
Punkte hat, beginne: wer die zweitmeisten Punkte
besitzr, folgt usw. (immer die Position des Spielers
beriicksichtigend, der die meisten Ressourcen
abgelegt hat, s.0.). Gibt es hier einen Gleichstand,
wird zufilliz unter diesen Spielern entschieden,
wer zuerst spielt.

Sonderregel erste Spiclrunde des Spiels: Falls
kein Spieler eine Ressource im Feld Reihenfolge
platzierr hat, beginne der ilteste Spieler. An-
schliefend wird im Uhrzeigersinn weitergespielr.



Bei gleicher Anzahl von Ressourcen in diesem Feld
(aber mindestens eine eingesetzt) wihlt von diesen
Spielern derjenige zuerst seine Position innerhalb
der Spielreihenfolge aus, der iiber mehr Ressourcen
im Armeefeld verfiigr. Gibt es auch hier einen
Gleichstand, wihle der Spieler mit mehr Ressourcen
im Tempelbaufeld aus. Ist auch hier ein Gleich-
stand, muss zufillig entschieden werden.

S0 wird bei allen Spielern die Reihenfolge festgeleg:.
Beispiel: In emem 4-Personen-Spiel haben Michagl
und Marion je 1 Ressource im Feld Rethenfolge
abgelegr. Michael hat jedoch 5 Ressourcen im
Armeefeld, Marion nur 3. Michael darf als Erster
withlen und entscheidet sich, als Vierter zu ziehen,
Marion wihlr anschliefiend Position 2 aus. Daniel
und Peter haben keine Ressource im Feld Reihen-
folge platziert. Da Daniel aber 4 Ressourcen im
Armeeteld hat (Peter nur 3), entscheidet er sich, als
Dritter zu zichen. Fiir Peter bleibr Position 1.

Alle Spieler, die Ressourcen fiir diese Akrion einge-
setzt haben, missen diese neben dem Tableau
ablegen. Sie kinnen in dieser Region micht mehr
eingesetzt werden.

Feld Armeen:

Ressourcen, die auf dem Armee-Feld liegen, sind
Armeen, Armeen werden vom Spieler, wenn er sich
bewegen darf (siche 53), auf das Feldzugsymbol
der neu zu spiclenden Region gelegt. Von dort
ziehen sie in die Region, um Provinzen zu besetzen.

Feld Tempelbau:

Hier investierte Ressourcen dienen dem Tempel-
bau in der Region und zum Bezahlen von beson-
deren Gelindekosten (siche 53).

Feld Stidtegriindung:

Hier investierte Ressourcen dienen der Stadtegriin-
dung in der Region und zum Bezahlen von beson-
deren Gelindekosten (siehe 53),

5.2 Tableau aufdecken und Spielreihenfolge
ermitteln

Durch das Aufdecken der Tableaus wird nicht
zuletzt die Spielreihenfolge bestimme, Dies ist aber
nur in der ersten Spielrunde einer Region maglich,
anschliefend nicht mehr,

Hierzu werden die Kegel der Spieler in die entspre-
chenden Felder der Spielrethenfolgebox auf dem
Spielplan gesetzt (s.0). Diese Spielreihenfolge gilt
fiir alle Runden der Region!

3.3 Bewegung

Nun zichen die Spieler gemal der Spielreihenfolge
mit ihren Armeen, Nur Armeen kinnen sich be-
wegen, Tempel und Stidte niemals!

Armeen konnen maximal 3 Provinzen weit pro
Spielrunde ziehen. Achtung: Die erste Provinz
einer Region — direkr nach dem Feldzugssymbol -
zihlt hierzu!

Zichen Armeen in Provinzen mit schwierigen
Gelande (Gebirge, Wiaste, usw), entstehen besondere
Gelindekosten. Die Pleile auf dem Spielplan
zwischen Provinzen geben an, wie viele Ressourcen
bei jedem Ubertritt ansgepeben werden miissen.
Auch eine Bewegung iiber See ist an bestmmien
Stellen moglich — siche die »Schiffspassagen®
zwischen einzelnen Kiistenprovinzen,

Achtung: Diese Gelindekosten miissen mit
Ressourcen vom Tempelbau- und/oder Stidte-
grindungsfeld bezahlt werden (ein  kombiniertes®
Bezahlen ist maglich).




Ressourcen. die zum Bezahlen® der Gelinde-
kosten verwender wurden, miissen neben dem
Tableau abgelegt werden. Sie konnen in dieser
Region micht mehr eingesetzt werden.

Dunkle Pleilspitzen zeigen an, dass die Kosten bei
einer Bewegung in diese Provinz anfallen; helle
Spitzen bedeuten, dass es keine Kosten erfordert, in
die betreffende Provinz zu ziehen.

Es spielt keine Rolle, wie viele Armeen gleichzeitig
aus einer Provinz in eine andere Provinz ziehen —
die Kosten miissen nur einmal beglichen werden.
Ziehen Armeen eines Spielers jedoch nacheinander
(schlechtes Timing.) oder aus verschiedenen
Provinzen in eine andere Provinz, miissen die

" Verbindung iiber See
9 und ihre Kosten
in Ressourcen

Stadt {(mit dem Punkt nach unten) in die entspre-
chende Provinz. Es ist erlaubr, dass mehrere
Spieler in einer Provinz bauen oder griinden
méschten. Wihrend der Wertung (siehe 5.5) kann
aber immer nur ein Spieler tatsachlich einen Tem-
pel oder eine Stadr errichten.

5.5 Wertung

Nun werden nacheinander die einzelnen Provinzen
der aktuellen Region gewertet, beginnend mir der
Provinz mit der niedrigsten Ziffer usw.

Alle gewonnenen Punkte werden sofort mit den
entsprechenden Kegeln auf der Punkrezihlleiste
nachgerragen.

B ’ﬁ. Kosten beim

‘Esmi‘ B Et re tE' n d er

Provinz

Celandekosten separat bezahlt werden.

Die Spielrunden in einer Region sind beendet,
wenn mindestens eine Armee in die Provinz mit
dem Feldzugssymbol bewegt wird.

Jeder Spieler kann direkt nach seiner Bewegung
Tempel und Stidte bauen. Nachdem alle Spieler
Tempel und Stidte platziert haben, wird die Region
gewertet. Nach der 3. Spielrunde gilt die Region
automatisch als zu Ende gespielt und die nichste
beginnt, selbst wenn die letzte Provinz der Region
noch nicht betreten wurde.

5.4 Tempelbau und Stidtegriindung

Nachdem ein Spieler seine Bewegung abgeschlossen
hat, kann er in jeder Provinz, die ein Tempel- bzw.
Stadtsymbol aufweisen, einen Tempel bauen oder
eine Stadt priinden. Dies ist aber nur maglich,
wenn er mindestens eine eigene Armee in der
betreffenden Provinz hat,

Machte der Spieler bauen oder grinden, legt er je
einen seiner Tempel- (seitlich gekippt) oder eine

5.5.1 Provinzen

Der Spieler, der die meisten Armeen in einer
Provinz besitzt, erhile 2 Punkte. Bei Gleichstand
zwischen 2 oder mehr Spielern werden keine
Punkte vergeben.

Achtung: Provinzen werden in jeder Spielrunde der
Region erneut gewertet (also maximal drei Mal),

5.5.2 Tempel

Befindet sich ein Tempel als Einziger in einer
Frovinz, richtet ihn der Besitzer auf und bezahle
1 Ressource vom Tempelbau-Feld des Tableaus,
Dies bringt 3 Punkee aut der Zihlleiste. Hat ein
Spieler nicht die bendtigte Ressource im Tempel-
bau-Feld, kann er den Tempel auch nicht errichten
und muss ihn von der Provinz zuriicknehmen!
Achtung: In einer spiteren Spielrunde der Region
kann in derselben Provinz ein weiterer Tempel
errichtet werden, selbst vom selben Spieler. Bereirs
in friheren Runden errichtete Tempel werden
jedoch in einer neuen Runde nicht mehr gewertet!
Die Anzahl der Tempel pro Spieler ist begrenzt —



kein Spieler kann mehr als 10 Tempel bauen. Ein-
mal gebaute Tempel konnen spiter nicht wieder
entfernt und an anderer Stelle errichret werden.

5.5.3 Stadte

Befindet sich eine Stadt als Einzige in einer
Provinz, dreht der Besitzer den Spielstein (Punkt
nach oben) und bezahlt 2 Ressourcen vom Stidte-
grindungs-Feld des Tableaus. Dies bringt 5 Punkte
auf der Zihlleiste, Har ein Spieler nicht die
bendtigten Ressourcen im Stadregriindungs-Feld,
kkann er die Stadr auch nicht errichten und muss
den Spielstein von der Provinz zuriicknehmen!
Achtung: In einer Provinz kann es nur eine Stadt
geben. In einer spiteren Spielrunde kann in dieser
Provinz keine weitere Stadt errichtet werden.
Bereits in fritheren Runden errichtere Stidre
werden fiir die Punktewertung einer neuen Runde
nicht mehr gewertet!

Die Anzahl der Stidee pro Spieler 15t begrenzt —
kein Spieler kann mehr als 8§ Stidte griinden.
Einmal gebaute Stadre konnen spérer nicht wieder
entfernt und an anderer Stelle errichter werden.

5.5.4 Mehrere Mitspieler wollen in einer
Provinz bauen
Befinden sich mehrere Tempel- oder Stadtspiel-
steine in einer Provinz, muss der Spieler mit den
meisten Ressourcen im-entsprechenden Feld seines
Tableaus bauen (siche 552 und 553} Allerdings
werden die Baukosten anders berechnet:
Der erfolgreiche Tempelbauer oder Stadtgriinder
zahlt so viele Ressourcen, wie der nichsthachste
Tempelbauer oder Stadrgriinder auf dem entspre-
chenden Feld seines Tableaus hat plus eine zusatz-
fiche Ressource. Auch jetzt bringt ein Tempel
3 Punkte, eine Stadt 5 Punkte.
Alle anderen Spieler nehmen ihre Spielsteine vom
Spielplan und legen sie neben ihr Tableau, Haben 2
oder mehr Spieler die meisten Ressourcen, kann
kein Spieler in dieser Runde in dieser Provinz einen
Tempel oder eine Stadt errichren.
Stadtebau und Tempelbau sind unabhangis
vonelnander, auch wenn beide Aknonen in einer
Provinz stattfinden.

5.6 Ende ciner Spielrunde
Nach einer Wertung konnen folgende 2 Fille
eintreten:

1. Es wird in der Region weitergespielt, Die Spieler
verteilen thre verbleibenden Ressourcen erneut
hinter dem Sichtschirm zwischen den Tempel-
und Stadtboxen.

2. Das Spielen in der Region endet. Die Speler
erhalten alle 15 Ressourcen zurfick und diirfen sie
hinter dem Sichtschirm aufihre 4 Boxen verteilen,

6.0 SPIELENDE

Das Spiel ender am Ende der Spielrunde, wenn
mindestens eine Armee die Provinz mit dem Feld-
zugssymbol der sechsten und letzen Region betreten
hat (die Provinz mit dem X im roten Kreis).
AnschlieRend findet eine ,normale” (siche 5.3)
und eine Schluss-/Endwertung (siehe 61) statr.

6.1 Schlusswertung am Spielende
Nachdem die letzie Spielrunde normal gewertet
wurde, erfolgt eine Schlusswertung aller Regionen.
Die Spieler erhalten Punkte fiir:
== die messten Stidee auf dem Spielplan:
10 Punkie
=t die meisten Tempel auf dem Spielplan:
15 Punkie
== die meisten Stadte in einer Region:
5 Punkte (pro Region]
== die meisten Tempel in einer Region:
5 Punkre (pro Region)

Letztgenannte beide Punkte bedeuten, dass ein
Spieler pro Region maximal 10 Punkte erhalten
kann (einmal fur die meisten Tempel, einmal fir
die meisten Stéidre).

Achtung: Besitzen zwei oder mehrere Spieler die
meisten Stadeen oder Tempel, bekommt keiner
zusitzliche Punkee.

7.0 KURZSPIEL ,,PERSERFELDZUG*

Das Spiel beginnt auf Feldzugsymbol 2 und endet
in der letzten Provinz von Region 4 (gekennzeichnet
mit Feldzugssymbol 5). Die Punkte fir die
Wertung am Spielende gibt es nur halbiert
{abgerundet).

Ansonsten gelten alle Regeln des normalen Spiels.




