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Die Chinesische Mauer

Vor mehr als 2500 Jahren begann der Kaiser der Qin-Dynastie | Spielmaterial

mit dem Bau zahlreicher Befestigungen, um seine blihenden - 4 beidseitig bedruckte Spielplane

Nord-Provinzen gegen die standigen Angriffe der Barbaren zu - 1 Siegpunkttafel

schitzen. So entstand eine eindrucksvolle Reihe aus Verteidi- - 24 Aktionskarten in 4 Farben (rot, griin, blau, violett)
gungswallen, die sich schiieflich Gber mehr als 6000 Kilometer | _ 15 prestigemarker (Riickseite mit Schriftzeichen)
erstreckten. Spater wurde die Grofle Mauer — wie sie bald ge- | _ 45 Bedrohungsmarker (Riickseite mit Reiter)

nannt wurde — soweit ausgebaut und verstarkt, dass ein Heer
von einer Million Mannern fir ihre Verteidigung und Instand-
haltung nétig war.

Der Niedergang begann mit der Ankunft der Mongolen,
welche spater das grote Reich der Geschichte regieren }
sollten. Sie durchbrachen die Mauer und eroberten das ge- - 3 Kaiserkarten

samte chinesische Reich. Heute stellen die Ruinen eines der - 4 Punktesteine in 4 Farben (rot, griin, blau, violett)
bedeutendsten und groRartigsten Bauwerke der Menschheit - 4 Ereigniskarten (siehe Optionale Regeln)

dar: Chang Cheng, die Chinesische Mauer. - 1 Spielanleitung

- 56 Einfachmauern in 4 Farben (rot, griin, blau, violett)
- 4 Doppelmauern in 4 Farben (rot, griin, blau, violett)
- 4 Tarme in 4 Farben (rot, grin, blau, violett)

- 1 Chinakarte (= Drache)
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- Die Prestigemarker werden gemischt und
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: zuféllig auf jede chinesische Provinz jeweils
einer offen ausgelegt.
= - Die Siegpunkttafel wird fur alle Spieler gut

sichtbar auf den Tisch gelegt.

- Jeder Spieler wahlt eine Farbe und nimmt sich die entsprechenden Mauern, den Turm und die Aktionskarten.
Seinen Punktestein setzt er auf den Wert ,,0* der Siegpunkttafel.
- Der alteste Spieler beginnt das Spiel, die anderen folgen reihum im Uhrzeigersinn.
Hinweis:
Das Spiel beginnt immer mit nur 2 Spielplanen. Im Laufe des Spiels kommen - abhangig von der Spielerzahl - weitere hinzu.

- 2 der 4 Spielplane werden mit einer beliebigen
Seite nach oben nebeneinander ausgelegt,
so dass die Mauerbauplatze eine durchge-
hende Linie bilden [Abbildung A].

- Die Chinakarte wird neben die Spielflache
auf die Seite mit den chinesischen Provinzen
gelegt.

- Die Bedrohungsmarker werden mit der Ruck-
seite nach oben gemischt und auf jedes
mongolische Gebiet jeweils einer verdeckt
gelegt.

Spielziel

Die Spieler errichten Abschnitte der GroRen Mauer, um die chinesischen Provinzen zu schitzen. Sie wetteifern darum, die
wichtigsten Provinzen zu schiitzen, bevor der Mongolensturm losbricht. Fur jede geschitzte Provinz bekommen die Spieler
Prestigepunkte. Gleichzeitig mussen sie die Bedrohung aus den mongolischen Gebieten im Auge behalten, die zum Verlust
von Siegpunkten fihren kann. Wenn die GroRe Mauer fertiggestellt ist, ist der mongolische Angriff gestoppt. Der Spieler mit
den meisten Siegpunkten gewinnt das Spiel.

Vollstandige und unvollstandige Provinzen
Eine chinesische Provinz wird vollstandig genannt, wenn alle Mauerbauplatze darin durch Mauern besetzt sind.
Eine chinesische Provinz wird unvollstandig genannt, wenn es noch mindestens einen freien Mauerbauplatz gibt.

Der Spielzug

Im Verlauf des Spiels stehen jedem Spieler 14 Einfachmauern, 1 Doppelmauer, 1 Turm und 6 Aktionskarten zur Verfiigung, um die
chinesischen Provinzen zu schitzen.

Wahrend seines Zuges fuhrt der Spieler genau eine der folgenden Aktionen aus:

- 2 Einfachmauern in verschiedene chinesische Provinzen setzen;

- 2 Aktionskarten in verschiedene chinesische Provinzen legen;

- 1 Aktionskarte und 1 Einfachmauer in dieselbe chinesische Provinz spielen;

- die Doppelmauer setzen;

- den Turm setzen.

Ist dabei eine Provinz vollendet worden, wird deren Wert bestimmt und die Prestigepunkte verteilt (s.a. ,,Vervollstandigung

einer Provinz*). Liegen nach einer Wertung alle 3 Kaiserkarten in den chinesischen Provinzen, wird ein Spielplan hinzugefugt (s.a.
»~Erweiterung der Spielflache*).

Nun setzt sein linker Mitspieler das Spiel fort.

Achtung! In der ersten Spielrunde darf der erste Spieler nur 1 Einfachmauer setzen.



Beschreibung der Aktionen

Immer nach dem Setzen einer Mauer oder des Turms kann der Spieler geheim den Wert der Bedrohungsmarker der am
Bauplatz angrenzenden mongolischen Provinzen ansehen.

2 Einfachmauern setzen

Der Spieler setzt zwei seiner Einfachmauern auf zwei freie
Bauplatze in zwei verschiedene chinesische Provinzen
[Abbildung B]. Danach kann er sich die beiden entspre-
chenden Bedrohungsmarker geheim ansehen und verdeckt
auf ihre Platze zuricklegen.

2 Aktionskarten legen

Der Spieler legt zwei seiner Aktionskarten verdeckt in zwei
verschiedene chinesische Provinzen, welche noch nicht
vollstandig sind [Abbildung C].

1 Aktionskarte und 1 Einfachmauer spielen

Der Spieler legt eine seiner Aktionskarten verdeckt in eine
chinesische Provinz und setzt dann eine Einfachmauer in
dieselbe Provinz [Abbildung D].

Achtung!
- Die Aktionskarte muss immer zuerst gespielt werden,
erst danach wird die Mauer gesetzt.

Die Doppelmauer setzen

Der Spieler setzt seine Doppelmauer auf zwei benachbarte
freie Bauplatze. Die Bauplatze dirfen auch zu zwei verschie-
denen Provinzen gehdren [Abbildung E].

Achtung!
- Der Spieler erhalt sofort 1 Prestigepunkt fur alle angren-
zenden chinesischen Provinzen und mongolischen Gebiete.
- In einer vollstandigen Provinz wird eine Doppelmauer
wie zwei benachbarte Einfachmauern gewertet.
- Die Doppelmauer kann nicht zerstort werden.
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Den Turm setzen

Der Spieler setzt seinen Turm auf einen beliebigen freien
Bauplatz. Der Turm darf niemals neben einem anderen Turm
stehen [Abbildung F].

Achtung!

Gibt es noch freie Bauplatze neben dem Turm, so ist einer
davon fir seinen Besitzer reserviert.

Der Turm schitzt seinen Besitzer vor der mongolischen
Bedrohung (s.a. ,,Angriff der Mongolen und Schlussab-
rechnung*).

In einer vollstandigen Provinz wird ein Turm wie eine
Einfachmauer gewertet.

Der Turm kann nicht zerstort werden.




Wert einer chinesischen Provinz
Der Wert einer Provinz entspricht der Anzahl aller Mauern oder Turme (unabh&ngig von ihrer Farbe) plus dem Wert des Prestige-
markers in dieser Provinz und eventuellen Modifikatoren durch die Aktionskarten. Nicht gewertet werden zerstérte Mauern.

Vervollstandigung einer Provinz

Sind alle Bauplatze in einer chinesischen Provinz durch Mauern (einschlieBlich Doppelmauern und Tirme) belegt, gilt die Provinz

als vollstdndig. Das Spiel wird sofort unterbrochen und der Wert der Provinz bestimmt, sowie Prestigepunkte vergeben:

1. Die Aktionskarten in dieser Provinz werden aufgedeckt und ihre Auswirkungen in der Reihenfolge ihrer Prioritat ausgefuhrt
(s.a. ,,.Die Aktionskarten®).

2. Der Spieler mit den meisten Mauern in dieser Provinz bekommt entsprechend dem Wert der Provinz Prestigepunkte. Bei
Gleichstand von zwei oder mehreren Spielern erhalten alle jeweils den vollen Wert.
Achtung! Doppelmauern zahlen innerhalb einer Provinz wie zwei Einfachmauern.

3. In die vervollstandigte Provinz wird eine Kaiserkarte gelegt. Der Prestigemarker verbleibt aufgedeckt in der Provinz
[Abbildungen G und H].

Achtung! Ist eine Provinz vollstandig, wird das Spiel sofort unterbrochen, um die Prestigepunkte zu berechnen. Spielt ein Spieler
zwei Einfachmauern und vervollstandigt dabei mit der ersten Mauer eine Provinz, dann wird die Berechnung und Vergabe der
Prestigepunkte sofort durchgefuhrt. Erst danach darf der Spieler seine zweite Mauer setzen.

Erweiterung der Spielflache

Nach dem Vervollstandigen einer Provinz wird eine Kaiserkarte in diese Provinz gelegt. Der Spieler, der die dritte Kaiserkarte legt,
figt in seinem Zug einen neuen Spielplan hinzu. Der Plan wird links oder rechts angelegt, ganz nach Ermessen des Spielers, so
dass die Mauerbauplatze weiterhin eine durchgehende Linie bilden. Die drei Kaiserkarten werden wieder neben den Spielplan
gelegt. Die Spieler kbnnen nun ihre Mauern und Karten auch in die Provinzen des neuen Spielplans legen.

Bei 2 oder 3 Spielern wird die Spielflache nur um 1 Spielplan, bei 4 Spielern nach weiteren 3 Kaiserkarten noch um einen
weiteren Spielplan erweitert.

Die Aktionskarten

Jeder Spieler hat einen Satz mit 6 Aktionskarten.

Jede Aktionskarte zeigt:

- Einen oder mehrere Punkte, welche ihre Prioritat angeben,;

- Eine symbolhafte Darstellung ihrer Auswirkung bzw. ihrer Auswirkungen.

Ist eine Provinz vervollstandigt, werden alle Karten in dieser Provinz aufgedeckt. Alle Karten mit der gleichen Prioritat heben
sich gegenseitig auf und werden aus dem Spiel entfernt. Die Gbrigen Karten werden in der Reihenfolge ihrer Prioritat sortiert
(zuerst die Karte mit Prioritat 1, dann die Karte mit Prioritat 2 usw.). Sind die Auswirkungen aller Aktionskarten ausgewertet und
die Prestigepunkte berechnet, werden die Karten aus dem Spiel entfernt.

Achtung!
Einige Karten haben zwei Auswirkungen. Werden diese aufgedeckt, muss ihr Besitzer eine der beiden Auswirkungen wahlen.
Wahrend seines eigenen Spielzugs darf der Spieler unter seine bereits ausgespielten Aktionskarten schauen.

Der Verrater (Prioritat 2)

Dies ist eine Karte mit zwei Auswirkungen:

a) Eine Einfachmauer in dieser Provinz wird
zerstort” (um dies anzuzeigen, wird die
Mauer auf die Seite gelegt) oder

b) Der Spieler wahlt ein an diese Provinz angren-
zendes mongolisches Gebiet; der Bedrohungs-
marker wird in diesem entfernt.

Der Krieger (Prioritat 1)

Der Spieler muss eine andere Aktionskarte aus
dieser Provinz entfernen. Dies kann auch eine
eigene Aktionskarte sein.

Die entfernte Karte kommt aus dem Spiel.

Achtung!

- Zerstorte Mauern zahlen weder fur die Bestim-
mung der Mehrheit, noch werden sie fur den
Wert der Provinz beriicksichtigt.

- Doppelmauern und Tirme kénnen nicht zerstort
werden.

Die Uberschwemmung (Prioritat 3)

Dies ist eine Karte mit zwei Auswirkungen:
a) Die Provinz zahlt +2 Prestigepunkte oder
b) Die Provinz z&hlt -2 Prestigepunkte.

Der Baumeister (Prioritat 4)
Dies ist eine Karte mit zwei Effekten:
a) Die Provinz zahlt +2 Prestigepunkte oder
b) Bei der Bestimmung der Mehrheit
zahlt diese Karte wie 1 zusatzliche
Einfachmauer.




Der Architekt (Prioritat 5)
Bei der Bestimmung der Mehrheit zahlt diese Karte
wie 2 zusatzliche Einfachmauern.

Der Beamte (Prioritat 6)

Diese Aktionskarte erlaubt den Austausch einer
Einfachmauer dieser Provinz mit einer beliebigen
anderen Einfachmauer auf den Spielplanen.

Verandert eine umgesetzte Mauer die Mehrheit in
einer bereits gewerteten Provinz, wird diese nicht
erneut gewertet.

Achtung! Doppelmauern, Tirme und zerstorte
Mauern dirfen nicht versetzt werden.

Spielende

Das Spiel endet mit Abschluss des Zuges, in welchem die GrolRe Mauer fertiggestellt wird (es gibt keinen freien Bauplatz mehr
auf der Spielflache). Nun beginnt der Angriff der Mongolen, bei dem die Spieler Prestigepunkte verlieren kdnnen (s.a. ,,Angriff
der Mongolen und Schlussabrechnung*). Danach ist das Spiel beendet. Der Spieler mit den meisten Prestigepunkten gewinnt
das Spiel. Haben zwei oder mehr Spieler die meisten Punkte gesammelt, gibt es mehrere Gewinner.

Achtung! In den letzten Runden kann es vorkommen, dass einige Aktionen aufgrund fehlender Mauern, Aktionskarten oder
freien Bauplatzen nicht vollstandig durchgeftihrt werden kénnen. Wahrend seines Zuges muss der Spieler immer versuchen,
seine Aktion komplett auszufuihren (s.a. ,,Beschreibung der Aktionen*), auch wenn es ihm schaden sollte. Kann er eine Aktion
nicht vollstandig ausfiihren, muss er versuchen, eine Aktion zumindest teilweise auszufiihren. Kann ein Spieler keinerlei Aktion
ausfuihren, wird er Gbersprungen. Kann kein Spieler mehr eine Aktion ausfiihren, endet das Spiel vorzeitig.

Angriff der Mongolen und Schlussabrechnung

Die Bedrohungsmarker auf den mongolischen Gebieten stellen die Starke des dortigen mongolischen Angriffs dar. Am

Spielende wird der dadurch verursachte Prestigeverlust folgendermalien berechnet:

1. Die Bedrohungsmarker auf der Spielflache werden nacheinander aufgedeckt.

2. Fur jedes mongolische Gebiet wird die Anzahl der Mauern (inkl. Doppelmauern und Turme) darin bestimmt. Der Spieler mit
der Mehrheit verliert soviele Prestigepunkte, wie der Bedrohungsmarker anzeigt [Abbildung 1].

Achtung!

- Haben zwei oder mehr Spieler die meisten Mauern in einem Gebiet, verlieren sie alle die auf dem Bedrohungsmarker
angezeigte Punktzahl.

- Der Turm schutzt seinen Besitzer vor dem Angriff der Mongolen aus dem Gebiet, an das er angrenzt.

Beispiele

Abbildung G - Eine Provinz vervollstdndigen

Der rote Spieler entscheidet sich in seinem Zug dafur, 2 Einfach-
mauern in zwei verschiedene chinesische Provinzen zu setzen.
Mit der ersten Mauer wird die Provinz vervollstandigt.

Das Spiel wird sofort unterbrochen (bevor der Spieler seine
zweite Mauer setzt) und die Prestigepunkte werden verteilt.

Aktionskarten auswerten
Hier gibt es keine Aktionskarten, welche die Mehrheit oder den
Wert der Provinz beeinflussen.

Mehrheit bestimmen

- Der rote Spieler hat 2 Mauern (2 Einfachmauern).

- Der blaue Spieler hat 1 Mauer (1 Einfachmauer).

- Der violette Spieler hat 1 Mauer (1 Einfachmauer).

Der rote Spieler hat damit die Mehrheit und bekommt soviele
Prestigepunkte, wie die Provinz wert ist.

Wert der Provinz bestimmen
Der Wert der Provinz betragt 6:

4 (Anzahl Mauern in der Provinz)
+ 2 (Prestigemarker)

Der rote Spieler bekommt 6 Prestigepunkte und zieht somit auf
der Siegpunkttafel um 6 Felder weiter.



Abbildung H - Eine Provinz vervollstandigen

Der rote Spieler entscheidet sich in seinem Zug dafir, 1 Aktionskarte
(wird zu den beiden bereits ausliegenden hinzugefiigt) und 1 Einfach-
mauer zu spielen. Dadurch wird die Provinz vervollstandigt.

Das Spiel wird sofort unterbrochen und die Prestigepunkte werden
verteilt.

Aktionskarten auswerten

In diesem Fall liegen 3 Aktionskarten in der Provinz:

1 blaue, 1 griine und 1 rote.

Die Karten werden aufgedeckt und gemal ihrer Prioritat geordnet.
1.Karte ,,Der Verrater* (griin) mit Prioritat 2.

2.Karte ,,Die Uberschwemmung* (blau) mit Prioritat 3.

3.Karte ,,Der Baumeister* (rot) mit Prioritat 4.

Die Karte ,,Der Verrater bietet zwei Auswirkungen: der griine Spieler
entscheidet sich fur a) und zerstort 1 rote Einfachmauer in

der Provinz.

Auch die Karte ,,Die Uberschwemmung“ bietet zwei Auswirkungen:
der blaue Spieler nutzt b), und der Wert der Provinz wird um

2 Prestigepunkte gesenkt.

Schliellich wahlt der rote Spieler aus den beiden Auswirkungen
der Karte ,,Der Baumeister“ b) und erhéalt dadurch eine virtuelle
Einfachmauer .

Mehrheit bestimmen

- Der rote Spieler hat 2 Mauern (1 echte Mauer und 1 virtuelle Mauer;
die zerstorte Mauer z&hlt nicht).

- Der grune Spieler hat 2 Mauern (2 Einfachmauern).

- Der blaue Spieler hat 1 Mauer (1 Einfachmauer).

Die Spieler rot und griin haben also beide die Mehrheit und bekommen daher beide soviele Prestigepunkte, wie die Provinz wert ist.

Wert der Provinz bestimmen
Der Wert der Provinz betragt 5:
4 (Anzahl der nicht zerstdrten Mauern in der Provinz)
- 2 (Karte ,,Die Uberschwemmung*)
+ 3 (Prestigemarker)

Beide Spieler (rot und griin) bekommen 5 Prestigepunkte und ziehen auf der Siegpunkttafel um 5 Felder weiter.

Abbildung | - Mongolische Gebiete abrechnen
Sobald die Grol3e Mauer vollendet worden ist,
endet das Spiel und die mongolischen Gebiete
werden abgerechnet. In diesem Beispiel werden
3 Gebiete (1, 2, 3) ausgewertet. Die Bedro-
hungsmarker darauf werden aufgedeckt, die
Gebiete nacheinander ausgewertet.

Gebiet 1

Die Starke des mongolischen Angriffs in diesem
Gebiet betragt gemal Bedrohungsmarker -2.
Der violette Spieler hat die Mehrheit der Mauern
in diesem Gebiet (violett 2 - zwei Einfachmauern,
grin 1 - eine Einfachmauer, rot 1 - eine Einfach-
mauer, blau 1 - eine Einfachmauer) und leidet
daher unter den Folgen des Angriffs. Der violette
Spieler verliert 2 Prestigepunkte und zieht auf

ai m} mi der Siegpunkttafel um 2 Felder zurtick.
Gebiet 2

Die Starke des mongolischen Angriffs in diesem Gebiet betragt gemal Bedrohungsmarker -4. Der blaue Spieler hat die Mehrheit
der Mauern in diesem Gebiet (blau 2 - eine Einfachmauer und ein Turm, griin 1 - eine halbe Doppelmauer).
Obwohl der blaue Spieler hier die Mehrheit der Mauern hat, verliert er keine Punkte, da er durch seinen Turm geschdtzt ist.

Gebiet 3

Die Starke des mongolischen Angriffs in diesem Gebiet betragt gemal Bedrohungsmarker -3. Die Spieler rot und griin haben
beide die Mehrheit der Mauern in diesem Gebiet (rot 2 - zwei Einfachmauern, griin 2 - eine Einfachmauer und eine halbe
Doppelmauer, violett 1 - eine Einfachmauer). Beide Spieler leiden daher unter den Folgen des Angriffs.

Beide Spieler (rot und griin) verlieren 3 Prestigepunkte und ziehen auf der Siegpunkttafel um 3 Felder zuriick.
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Optionale Regeln

Variante fur 2 Spieler
Das Spiel wird wie unter ,,Spielvorbereitung* beschrieben aufgebaut. Zusatzlich werden neben der Spielflache 12 Einfachmauern
einer dritten - neutralen - Farbe bereitgelegt.
Am Ende seines eigenen Zuges darf ein Spieler 1 neutrale Einfachmauer setzen, wobei folgende Regeln zu beachten sind:
- Hat er zwei Einfachmauern oder zwei Aktionskarten gespielt, darf er die neutrale Mauer nicht in eine dritte Provinz stellen.
Er muss eine der beiden Provinzen wahlen, in welche er die Mauern oder Karten gespielt hat.
- Hat er eine Einfachmauer und eine Aktionskarte in eine Provinz gespielt, darf er die neutrale Mauer nicht in dieselbe
Provinz stellen.
- Hat er eine Doppelmauer oder einen Turm in eine Provinz gespielt, darf er die neutrale Mauer nicht in dieselbe Provinz stellen.

Achtung! In der ersten Spielrunde darf der erste Spieler nur 1 eigene Einfachmauer setzen.

Ereigniskarten

Diese Karten erlauben neue Strategien und Mdoglichkeiten, Prestigepunkte zu bekommen. Es gibt 4 Ereigniskarten, von denen
die Spieler zu Spielbeginn maximal 2 auswahlen. Die ausgewahlten Karten werden fir alle Spieler gut sichtbar neben die
Spielflache gelegt. Nun wird die Partie nach den tblichen Regeln gespielt. Die Ereigniskarten werden (mit Ausnahme der Karte
.Beobachter*“) am Spielende ausgewertet, nachdem die Minuspunkte aus den mongolischen Gebieten verteilt worden sind.

(A) Karte ,,Diplomatie*

Der Spieler, der mit seinen unzerstorten Mauern (inkl. Turm und Doppelmauer)
in den meisten chinesischen Provinzen vertreten ist, bekommt 4 Prestigepunkte.
Bei Gleichstand bekommen alle diese Spieler 4 Punkte.

(B) Karte ,,Dominanz*

Der Spieler, der die langste zusammenh&ngende Reihe von eigenen,
unzerstorten Mauern (einschlie8lich Turm und Doppelmauer, die wie

2 Einfachmauern zahlt) errichtet hat, bekommt dafir soviele Prestigepunkte,
wie diese Mauer lang ist. Zerstorte Mauern zahlen nicht zu dieser Reihe.

(C) Karte ,,Kaiserliche Pramie*
Die Spieler bekommen fir jede nicht verwendete Aktionskarte
2 Prestigepunkte.

(D) Karte ,,Beobachter*
@/@\ o Wird ein Bauplatz der Groken Mauer besetzt, wird der Bedrohungsmarker
LU des angrenzenden mongolischen Gebiets aufgedeckt, so dass ihn von nun
LY
\v' %Li‘? - an alle Spieler sehen konnen.
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