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Tief in den Höhlen von Noria wurden alte Apparaturen mit seltsamen Zeichen gefunden. Die 
Forscher arbeiten daran sie wieder in Gang zu bringen, denn sie glauben, dass diese Maschinen 
bei der Verwirklichung der 4 großen Projekte helfen können. Sie sollen sogar effizienter sein als so 
mancher Mensch - aber das ist eigentlich kaum zu glauben…

Spielziel - Wie gewinne ich im Solomodus?

Du spielst im Solomodus gegen einen automatischen Gegner (ab jetzt Bot genannt). 
Du hast gewonnen, wenn du mehr Siegpunkte als der Bot hast. Gleichzeitig 
versuchst du möglichst viele Siegpunkte zu erreichen.

Spielaufbau - Was ändert sich im Solomodus?

Führe den Spielaufbau, mit folgenden Besonderheiten, wie in den Regeln des 
Expertenspiels beschrieben, durch:

	Es werden 16 Runden gespielt. 
	Wähle eine Farbe für dich und nimm dir das zugehörige Material.
	Wähle eine weitere Farbe für den Bot. Du benötigst nur die Fabriken und die  
5 Gesandten in der Farbe des Bots.
	Platziere immer 4 Scheiben der verschiedenen Sorten am Markt. Lege die 
Energie- Myzel- und Obsidian-Scheiben auf die kostenlosen Plätze des Marktes. 
Bestimme für die Bonus-, Reise-, Stadt- und Werkzeug-Scheiben zufällig die 
Plätze am Markt.
	Mische die Inseln verdeckt und lege 
dann 5 davon aufgedeckt in einem Kreis 
aus. Lege die Schiffe darauf. Bei 

T
 und TT

 lege 1 Schiff, bei T lege 2 Schiffe 
des abgebildeten Rohstoffes auf die 
vorgesehenen Felder. Platziere den Bot-
Botschafter auf einer zufälligen Insel. Es 
gelten die Reisebeschränkungen. 
	Stelle 1 Gesandten des Bots auf Stufe  
1 eines zufälligen Pfades.
	Baue mit den Buchstaben-Scheiben, 
den Regeln des Expertenspiels folgend, 
eine Aufstellung für das Bot-Rad oder 
verwende das abgebildete Bot-Rad. 
Alle Buchstaben-Scheiben werden mit 
der normalen (dunklen) Seite im Rad 
platziert.  
	Baue eine Aufstellung für dein eigenes 
Rad, den Regeln des Expertenspiels 
folgend.
	Stelle deinen Gesandten auf 1 beliebigen 
Pfad auf Stufe 1.
	Du erhältst kein Wissen und keinen 
Rohstoff.

Spielablauf - Wofür werden die Buchstaben benutzt?

Du beginnst das Spiel. Danach ist der Bot am Zug. Es wird 16 Runden lang gespielt. 
Lege am Beginn deines Zuges das unterste Runden-Plättchen von der Rundenleiste 
auf die Mitte des Bot Rades. 
Ist der Bot am Zug entferne das Runden-Plättchen und drehe jeden Ring seines 
Rades um 1 Position/Loch im Uhrzeigersinn weiter. Aktiviere die soeben in den 
aktiven Bereich gedrehten Buchstaben-Scheiben in alphabetischer Reihenfolge und 
nutze ihre Aktionen. Die Buchstaben-Scheiben besitzen eine normale und eine auf
gewertete Seite. Aktivierst du eine aufgewertete Scheibe nutze ihre Aktion 2 mal. 
Nutze alle aufgewerteten Scheiben für den Bot 2 mal. Drehst du keine Scheibe in 
den aktiven Bereich, aktivierst du in diesem Zug keine Scheiben für den Bot.
Die Aktionen des Bots erklären wir dir auf der nächsten Seite.

Wertung - Wie viele Punkte habe ich erreicht?

Rechne dir nach 16 Runden deine und die Siegpunkte des Bots aus. Folge dabei den 
im Kapitel Endwertung der Spielregel beschrieben Schritten. Hast du mehr SP als 
der Bot, hast du gewonnen. 
Für die nächsten Spiele haben wir zwei weitere Bots in ansteigendem 
Schwierigkeitsgrad vorbereitet. Wie du diese Information lesen kannst, siehst du 
im nächsten Kapitel:

Bot 2: 2C - 1B 2E - 1A 3D 4F               Bot 3: 1E - 2F 3A - 1C 3B 6D

Notationssystem -  
Wie erzähle ich anderen SpielerInnen von meinem Bot?  

Halte deine Startbedingungen wie folgt fest:
Markt 
Notiere die Abkürzungen der Scheiben gefolgt 
von ihrem Preis.
Bsp.: R1, S2, W3, B4

Bonus = B | Energie = E | Myzel = M | 
Obsidian = O | Reise = R | Stadt = S | 
Werkzeug = W
Insel 
Beginne in der Mitte oben und notiere im 
Uhrzeigersinn die Nummern der 5 Inseln. 
Füge ein (x) bei der Insel hinzu auf der der 
Bot-Botschafter beginnt.
Bsp.: 7, 4(x), 2, 8, 9 

 Lies dir die Spielregeln für das Mehrpersonen-Spiel durch, 
bevor du dir die Änderungen für den Solomodus ansiehst.
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Bot-Rad
Notiere beginnend mit dem kleinen Ring, 
dann dem mittleren Ring und abschließend 
dem großen Ring jeweils die Position und den 
Buchstaben der Scheibe im Rad. Gib danach den 
Pfad an, in dem du den Bot-Gesandten während 
des Aufbaus platziert hast.
Bsp.: 1A - 1E 2B - 3C 4F 5D - Veredelungspfad

Dein Rad
Wie beim Bot-Rad notierst du die Position und 
Sorte der Scheiben im Rad. Verwende die auf der 
vorigen Seite notierten Abkürzungen. Gib den zu 
Beginn von dir gewählten Pfad an.
Bsp.: 1R - 1W 3O - 1S 3M 4E - Siedlungspfad

Die Startaufstellung ist in 4 Zeilen zusammen
gefasst.
Markt: R1, S2, W3, B4
Insel: 7, 4(x), 2, 8, 9
Bot: 1A - 1E 2B - 3C 4F 5D - Veredelungspfad
Spielerin: 1R - 1W 3O - 1S 3M 4E - Siedlungspfad

Newsletter - Kommt da noch mehr?

Melde dich auf www.noria.cloud für unseren Newsletter an, um keine Neuigkeiten 
über die Welt von Noria zu verpassen! 

Die Aktionen des Bots

Diese Scheibe löst 2 verschiedene Aktionen aus. Ab Runde 11 ändert sich 
die Aktion.
Runde 1-10 Schiff: Bewege den Botschafter und nimm 1 Schiff

Bewege den Bot-Botschafter im Uhrzeigersinn 1 Insel weiter 
und lege 1 Schiff des Rohstoffes, von dessen Sorte es in 
dieser Partie am wenigsten gibt, zurück in die Schachtel. Bei 
Gleichständen lege das Schiff auf der rechten Seite der Insel 
zurück in die Schachtel. Gibt es keine Schiffe mehr auf der 
Insel, entfällt diese Aktion. 

Runde 11-16 Energieschub: Drehe mittleren und großen Ring weiter
Drehe den mittleren Ring und den großen Ring je 1 Position/Loch im 
Uhrzeigersinn weiter. Aktiviere Scheiben die du durch Energieschub in die 
aktive Hälfte drehst zusätzlich zu den am Beginn des Bot-Zuges gedrehten 
Scheiben. Aktiviere die Scheiben weiterhin in alphabetischer Reihenfolge. 
Drehe die Ringe immer nur 1 Position/Loch weiter, auch wenn die 
A-Scheibe aufgewertet ist.

Fabrik: Bewege den Botschafter und baue 1 Fabrik
Bewege den Bot-Botschafter im Uhrzeigersinn 1 Insel weiter 
und platziere 1 Fabrik. Wähle zuerst immer die Bauplätze 
aus, die 2 Warenlager bringen. Platziere bei Gleichständen 
die Fabrik auf dem am weitesten rechts liegenden Bauplatz. 
Besitzt der Bot keine Fabriken mehr oder sind alle Bauplätze 
bereits besetzt, entfällt diese Aktion. 

Bot-Intrige: Verschiebe und entferne Politiker
Verschiebe 1 Politiker in den unteren Bereich 1 Kammer, in 
dessen Pfad sich der Bot-Gesandte auf der höchsten Stufe 
befindet. Entferne 1 Politiker aus dem oberen Bereich 1 
Kammer, in dessen Pfad sich dein Gesandter auf der höchsten 
Stufe befindet. Wähle bei Gleichständen die am weitesten 
rechts liegende Kammer. Es kann dadurch vorkommen, dass 
beide Teilaktionen dieselbe Kammer als Ziel haben. 
Kannst du keinen Politiker in den Kammern verschieben, in dessen Pfad sich 1 
Bot-Gesandter befindet, verschiebe 1 Politiker in der Spezialsierungskammer. 
Kannst du keine Politiker aus Kammern entfernen, in dessen Pfad sich 1 
deiner Gesandten befindet, entferne 1 Politiker aus der Teilungskammer. 
Gibt es keine unplatzierten Politiker mehr, entfällt diese Aktion.

Investition: Aufstieg im wertvollsten Pfad
Bewege den Bot-Gesandten im wertvollsten Pfad, in 
dem er sich noch nicht auf Stufe 9 befindet, 1 Stufe 
nach oben. Wähle bei Gleichständen den am weitesten 
rechts liegenden Pfad. Falls sich noch kein Bot-
Gesandter auf diesem Pfad befindet, bewege 1 Bot-
Gesandten aus der Höhle auf Stufe 1 des Pfades.   

Nachahmen: Aufstieg in deinem Pfad
Bewege den Bot-Gesandten auf dem Pfad, auf dem sich dein höchster 
Gesandter befindet 1 Stufe nach oben. Sollte der Bot-Gesandte schon 
auf Stufe 9 stehen, wähle den Pfad mit deinem 
zweithöchsten Gesandten. Wähle bei Gleichständen 
den am weitesten rechts liegenden Pfad. Falls sich 
noch kein Bot-Gesandter auf diesem Pfad befindet, 
bewege 1 Bot-Gesandten aus der Höhle auf Stufe 1 des 
Pfades. Gibt es keine weiteren Pfade mit Gesandten 
von dir, entfällt diese Aktion. 

Aufwerten: Werte Scheiben auf
Um eine Scheibe aufzuwerten, drehe sie von der normalen (dunklen) auf 
die aufgewertete (helle) Seite. Werte jene normale Buchstaben-Scheibe auf, 
die du nächste Runde in die aktive Hälfte drehen wirst. Stehen mehrere 
Scheiben zu Auswahl, werte die Scheibe im obersten Ring auf. Steht 
nächste Runde keine Scheibe zur Verfügung, folge diesem Schema für die 
nachkommenden Runden und werte die erste normale Buchstaben-Scheibe 
auf. Sind alle Buchstaben-Scheiben aufgewertet, entfällt diese Aktion.

Ersatzaktion für den kleinen Ring
In dem Fall, dass die Aktion der im kleinen Ring platzierten Scheibe entfällt, nutze 
stattdessen Investition. Entfallen die Aktionen einer aufgewerteten Scheibe, nutze 
Investition 2 mal. Die Aktion Energieschub ist immer ausführbar. 
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Deep in the Caves of Noria ancient machines covered with strange symbols were found. The 
scientists are eager to get them working. They believe these machines can help the city with the 
four great projects. These ancient machines could even be more effective than some humans - 
but that is hard to believe, isn’t it?

Goal of the Game - How do I win in Solomode?

In the Solomode, you will have an automated opponent (from now on called Bot). 
You defeat the Bot if you have more Victory Points at the end of the game. However, 
while playing against the Bot, you also try to achieve the highest VP score possible.

Set-up - What is different in the Solomode?

Set up the game as you would for Expert Rules but follow these exceptions:
	The Solomode takes 16 rounds. Place the round markers on the round track

	Choose your color and take your game components.

	Choose a color for the Bot. The Bot will only need the Factories and Representatives.

	Place 4 Discs of each type on the market. Place the Energy, Mycelium and 
Obsidian Discs on the free market spaces. Randomly determine the spaces of the 
City, Journey, Tool and Bonus Discs on the market and place them there. 

	Shuffle the Islands face-down, pick  
5 and place them face-up in a circle. 
Place the Ships on the Islands in this 
order: place 1 Ship on spaces with the T

 and 
TT

 and 2 Ships on the T  
of the depicted Resource. Place the 
Bot-Ambassador on a random Island. 
Obey the travel restrictions.  

	Place 1 of the Bot-Representatives 
onto the first Level of a random Path.

	Assemble the Bot-Wheel with the 
Letter Discs by using the Expert Rules 
or use this recommended Bot-Wheel 
for your first Sologame. All Letter 
Discs start with their normal (dark) 
side up.

	Assemble your own Wheel by 
following the Expert Rules.

	Place 1 of your Representatives on the 
first Level of a Path of your choice.

	You receive no Resources and no 
Knowledge.

Game flow - What are the Letter Discs used for?

You are the starting player, afterwards it is the Bots turn. You will play 16 rounds. 
On your turn, take the lowest round marker from the round track and put it in the 
middle of the Bot-Wheel. 
At the start of the Bots turn, remove the round marker and rotate each of its 3 Rings 
in a clockwise direction exactly 1 space. Activate the Discs that just moved into the 
active half of the Bot-Wheel in alphabetical order and use their actions. The Letter 
Discs have a normal and an upgraded side. If you activate an upgraded Disc, use its 
action twice. Use all of the activated upgraded Discs of the Bot twice. If you didn’t 
move any Discs into the active half then you don’t use any actions for the Bot during 
this turn.
The actions of the Bot will be described in detail on the following page.

Scoring - What is my Highscore?

After 16 rounds calculate your and the Bots Victory Points. Use the instructions 
provided in the Final Scoring chapter of the manual. If you have more VPs than 
the Bot you won. 
We have two additional Bots waiting for you in increasing difficulty. We will teach 
you how to interpret the information in the next chapter.

Bot 2: 2C - 1B 2E - 1A 3D 4F               Bot 3: 1E - 2F 3A - 1C 3B 6D

Notation system - How can I tell others about my Bot?  

The notation system uses abbreviations for the action Discs.
Bonus = B | Energy = E | Mycelium = M | Obsidian = O | Journey = J | City = C | 
Tool = T
If you want to share your set-up with others, 
write down your starting conditions.

Market 
Note the abbreviations of the Discs in the 
market followed by their Price.
E.g.: J1, C2, T3, B4

Islands 
Start with the Island in the top middle of 
the circle and note in clockwise order the 
numbers of the 5 Islands in play. To indicate 
the starting Island of the Bot-Ambassador 
note an (x) next to the number.
E.g.: 7, 4(x), 2, 8, 9 

Read the rulebook for the base game before 
you read the changes for the Solomode

Solomode
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Bot-Wheel
For the set-up of the Bot-Wheel begin with the 
small Ring, followed by the middle Ring and the 
large Ring and note the position and the Letter of 
the Disc in the Wheel. Note on which Path you 
placed the Bot-Representative during set-up.
E.g.: 1A - 1E 2B - 3C 4F 5D - Refinement Path

Your Wheel
As described above with the Bot-Wheel, note 
the positions and type of the Discs. Use the 
abbreviations on the first page. Note on which 
Path you placed your Representative during set-
up.
Bsp.:  1J - 1T 3O - 1C 3M 4E - Settlement Path

You can summarize your starting conditions in 
4 lines.
Market: J1, C2, T3, B4
Islands: 7, 4(x), 2, 8, 9
Bot:  1A - 1E 2B - 3C 4F 5D - Refinement Path
Player: 1J - 1T 3O - 1C 3M 4E - Settlement Path

Newsletter - Is that everything?

Sign up for our newsletter at www.noria.cloud so you won’t miss any news about 
the world of Noria! 

The actions of the Bot

This Disc uses 2 different actions depending on the round. This Disc changes 
its action from round 11 onward.

Round 1-10 Ship: Move the Ambassador and take 1 Ship
Move the Bot-Ambassador 1 Island in a clockwise direction, 
take 1 Ship of the rarest Resource type and put it back into 
the box. In the case of a draw, take the Ship on the right side 
of the Island and put it back into the box. If there are no 
Ships left on the Island, this action is cancelled. 

Round 11-16 Energy boost: Rotate middle and large Ring
Rotate the middle and the large Ring in a clockwise direction exactly  
1 space. Activate the Discs that were rotated into the active half through 
Energy boost additionally to the Discs that were rotated at the begin of 
the Bot-turn. Proceed to activate the Discs in alphabetical order. Rotate 
the Rings only 1 space even if the A Disc is upgraded.  

B) Factory: Move Ambassador and build 1 Factory
Move the Bot-Ambassador 1 Island in clockwise order and 
place a Bot-Factory. Always place the Bot-Factory on an 
empty spot that yields 2 Warehouses first. In the case of a 
draw, choose the rightmost free spot available. If there are 
no free spots left or all Factories of the Bot have been placed, 
this action is cancelled.

C) Bot-Intrigue: Move and remove Politicians
Check on which Path the Bot-Representative is on the 
highest Level. Then move 1 Politician to the lower section 
of the corresponding Chamber. Check on which Path your 
Representative is on the highest Level. Then remove 1 Politician 
from the upper section of the corresponding Chamber. In the 
case of a draw, choose the rightmost Chamber. You potentially 
have to use both parts of the action on the same Path.    
In the case that you cannot move 1 Politician in 1 of the Chambers 
corresponding to a Path where 1 of the Bot-Representatives is present, 
move 1 Politician in the Specialization Chamber. In the case that you cannot 
remove 1 Politician from a Chamber corresponding to a Path in which  
1 of your Representatives is present, remove 1 Politician from the Division 
Chamber. If there are no unplaced Politicians left, this action is cancelled.

D) Investment: Move Representative in most valuable Path
Move the Bot-Representative up 1 Level on the most 
valuable Path in which it didn’t reach Level 9 already. 
In the case of a draw, choose the rightmost Path. If 
there is no Bot-Representative on that Path, move  
1 Bot-Representative from the Cave onto the first 
Level of that Path.   

E) Follow: Move Representative in your Path
Move the Bot-Representative up 1 Level on the Path 
in which your highest Representative is present. If the 
Bot-Representative already reached Level 9, choose 
the Path with your second highest Representative. 
If there is no Bot-Representative on that Path, move 
1 Bot-Representative from the Cave onto the first 
Level of that Path. In the case of a draw, choose the 
rightmost Path. If there is no other Path with 1 of your 
Representatives, this action is cancelled. 

F) Upgrade: Upgrade Discs
A Disc is upgraded by flipping it from its normal (dark) side to its upgraded 
(light) side. Upgrade the normal Letter Disc which will be rotated into the 
active half of the Bot-Wheel next turn. If more than 1 Disc will be rotated 
into the active half next turn, upgrade the Disc in the highest Ring. If no 
Disc will be available next turn, find the next valid Disc in the coming 
rounds following the above mentioned pattern. If all Letter Discs are already 
upgraded, this action is cancelled.

Replacement action for the small Ring
If the action of the Disc placed in the small Ring of the Bot-Wheel is cancelled, use 
the Investment action instead. If the cancelled actions belonged to an upgraded 
Disc, use the Investment action twice. The Energy boost action is never cancelled.  
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