


CHINESISCHE
MAUER

Ein Streit um wertvolle Bauabschnitte fiir 2 bis 5 Spieler ab 10 Jahren

Das erste chinesische Kaiserreich im 3. Jahrhundert vor Christus.
Kaiser ,,Qin Shi Huang Di” befiehlt den Bau der grof3en ,Chinesischen
Mauer”, die China vor den Vélkern des Nordens schiitzen soll. Die
Spieler tibernehmen die Rolle regionaler Fiirsten, die durch ihre Beitrdage
zum Bau der Mauer um die Gunst des Kaisers wetteifern.

Spietmateria)

100 Karten
(5 verschiedenfarbige Kartensatze mit je 20/ Karten)
36 Ruhmeskértchen mit unterschiedlichen

Ruhmeswerten
(2%, 6%2, 7X3, 7x4, 8x5, 4x7, 2x8 Ruhmespunkte)
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Sprelzie)

Es liegen mehrere Paare von Ruhmeskartchen
aus. Sie sind die kaiserliche Belohnung fiir
den Bau der einzelnen Mauerabschnitte. Ne-
ben jedem Paar errichten die Spieler mit ihren
Karten die Mauer. Sobald ein Spieler zu einem
solchen Bauabschnitt mehr beigetragen hat
(Summe der Kartenwerte) als jeder andere
Spieler, erhalt er eines der Kartchen. Es ge-
winnt, wer die meisten Ruhmespunkte sam-
meln kann.

Sprelvorhereriung

Vor dem ersten Spiel ldsen Sie bitte vorsich-
tig die Ruhmeskartchen aus dem Rahmen.
Die Ruhmeskéartchen werden gemischt und

verdeckt bereitgelegt. Abhangig von der
Spielerzahl wird mit der folgenden Anzahl an
Bauabschnitten gespielt:

2 Spieler: 2 Bauabschnitte
3 Spieler: 3 Bauabschnitte
4 -5 Spieler: 4 Bauabschnitte

Fur jeden Bauabschnitt werden zwei Ruh-
meskdrtchen aufgedeckt und so ausgelegt,
dass rechts davon Platz zum Ablegen der
Karten ist (siehe auch Abbildung zum
Spielverlauf).

Jeder Spieler erhdlt einen Kartensatz seiner
Farbe, den er mischt und verdeckt vor sich
ablegt. Jeder Spieler zieht fiinf Karten vom
eigenen Stapel und nimmt diese auf die Hand.
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Zweite Aktion

Der jiingste Spieler beginnt, dann geht es im

Uhrzeigersinn weiter. Wer an der Reihe ist, Der Spieler muss sich fr eine der folgenden
fiihrt folgende drei Aktionen aus: Maglichkeiten entscheiden:
Erste Aktion a) Eine einzelne Karte oder mehrere iden-

Der Spieler praft zunichst, ob er in einem tische 'I(_a“f’" aus der Hand offen an ei-
Bauabschnitt mehr Punkte hat als die ande- nen beliebigen Bauabschnitt anlegen

Beispiel einer typischen Spielsituation bei drei Spielern:
(siehe auch ,Die einzelnen Karten und ihre Bedeutung®)




b) Eine Karte vom eigenen Nachziehstapel

nachziehen

Pritte Aktion

Der Spieler muss sich wieder fiir eine der
beiden Maglichkeiten entscheiden (wie bei
der zweiten Aktion).

Karten werden immer ganz rechts an den
bestehenden Bauabschnitt angelegt.

Wertung

In jedem Bauabschnitt, in dem ein Spieler zu

Beginn seines Zuges mehr Punkte als je-
der andere Spieler hat, erhalt er eines der
Ruhmeskartchen wie folgt:

[ Sind noch zwei Ruhmeskartchen vorhan-
den, muss der Spieler eines der beiden

-

wahlen. Er legt es offen auf eine seiner
Karten im Bauabschnitt.

Liegt bereits eines der beiden Ruhmes-
kartchen auf einer Karte, nimmt der
Spieler das iibrig gebliebene und legt es
verdeckt vor sich ab. Das Ruhmeskart-
chen, das bereits auf einer Karte liegt,
geht an den Besitzer dieser Karte. Er legt
es ebenfalls verdeckt vor sich ab. Die
ausliegenden Karten des Bauabschnitts
werden in die Schachtel gelegt. Es wer-
den zwei neue Ruhmeskartchen aufge-
deckt. Im Spiel zu zweit werden Ruhmes-
kartchen mit gleichen Werten beiseite
gelegt und durch zwei neue ersetzt. Sind
keine neuen Ruhmeskartchen mehr vor-
handen, wird mit einem Bauabschnitt
weniger weitergespielt.




Beispiel des Punktestandes
nach einer Wertung

Griin: 3-4 = -1 Blau =2

Anmerkung: Es ist moglich, dass ein Spieler
beide Ruhmeskartchen eines Bauabschnitts
gewinnt. Er gewinnt das zweite Ruhmeskart-
chen, wenn er trotz Abzug des ersten Ruh-
meskartchens zu Beginn seines Zuges mehr
Punkte als jeder andere Spieler in diesem
Mauerabschnitt hat.

Hat kein anderer Spieler eine Karte in den
jeweiligen Bauabschnitt gespielt, gewinnt
der Spieler in seinem folgenden Zug auch

das zweite Ruhmeskartchen, selbst wenn er
nur negative Punkte nach Abzug des ersten
Ruhmeskartchens hat.

Beispiel einer Wertung fiir das
zweite Ruhmeskartchen

Rot gesamt: 2+1+3-7= -1

Kommt Rot an die Reihe und hat
kein anderer Spieler hier eine Karte
gelegt, erhdlt Rot auch das zweite
Ruhmeskartchen.




Das Spiel kann wie folgt enden:

a) Wird bei einer Wertung das letzte im
Spiel ausliegende Ruhmeskartchen ge-
wonnen, endet das Spiel sofort. Es
werden keine abschlieBenden Runden
mehr durchgefihrt.

b) Sobald ein Spieler seinen kompletten
Kartensatz ausgespielt hat, beginnt die
letzte Runde. Die anderen Spieler kom-
men dann noch einmal an die Reihe.

Ist der Spieler wieder an der Reihe, der
keine Karten mehr hat, darf kein Spieler
mehr Karten ablegen.

Das Spiel geht allerdings reihum weiter,
so dass die Spieler noch Wertungen
durchfiihren konnen. Es wird so lange
reihum gewertet, bis keine Wertung
mehr durchzufihren ist, weil alle
Ruhmeskartchen vergeben sind oder
nur noch Mauerabschnitte ausliegen,

bei denen die Spieler gleich viele Punkte
haben (Pattsituationen).

Anmerkung: Die Wertung wird dabei wie
bei einer normalen Spielrunde durchgefuhrt.
Ein Spieler legt das erste Ruhmeskartchen
zunachst wieder auf eine seiner Karten. In
diesemn Bauabschnitt wird dieser Ruhmes-
wert bei der Wertung der folgenden Spieler
von seinen ausliegenden Karten abgezogen.
Erst wenn ein nachfolgender Spieler das
zweite Ruhmeskartchen gewinnt, erhalt auc
der erste Spieler sein Ruhmeskartchen.
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Die verdeckt vor den Spielern liegenden
Ruhmeskartchen werden nun umgedreht.
Der Spieler mit den meisten Ruhmespunkten
gewinnt. Ruhmeskartchen, die noch auf-
grund von Pattsituationen auf Karten liegen,
zéhlen nicht zum Endergebnis.




ire emzenen Karten
und rhre Bedeutung

Jeder Spieler hat einen Satz folgender
20 Karten:

7 Mauern:
{ jede Mauerkarte zahlt
1 Punkt

3 Tore:
- 1| jedes Tor zahlt
2 Punkte

- 1 Wachturm:
| der Wachturm zahlt
3 Punkte

| 1 Adliger:

pARe Der Adlige reduziert andere Karten
Ei auf den Wert 1. Der Adlige zahlt 1

Punkt. Liegt ein Adliger in einem
Bauabschnitt, zahlt jede andere
Karte in diesem Abschnitt auch nur noch 1
Punkt. Dabei ist es egal, welchen Wert die
Karte zuvor hatte oder welchem Spieler sie
gehort. Auch Karten, die rechts vom Adligen
gelegt werden zdhlen nur 1 Punkt.

Beispiel einer Wertung mit einem Adligen




5 Kampfer:
| Die Kampfer sind besonders in der
Gruppe stark.

i Der Wert eines einzelnen Kamp-
fers erhdht sich um die Anzahl
der Kampfer der eigenen Farbe, die im sel-
ben Bauabschnitt links von ihm liegen. Der

erste Kampfer in einem Bauabschnitt zdhlt
also 1 Punkt, der zweite zahlt 2 Punkte, der
dritte 3 Punkte, der vierte 4 Punkte und der
funfte Kampfer zahlt 5 Punkte. Der Gesamt-
wert aller Kampfer einer Farbe in einem Bau-
abschnitt steigert sich also:

Anzahl der Kampfer = B [ 3 T B

Gesamtwert der Kémpfer | 1 | 3 | 6 | 10 | 15

Beispiel einer Wertung mit Kampfern

2 Reiter:
| Die Reiter sind besonders flexibel
und schnell.

| Jeder Reiter zahlt 2 Punkte. Das

Legen von Reitern kostet keine
Aktion. Reiter durfen also zusatzlich gelegt
werden. Sie dirfen erst nach Ende der ersten
Aktion (Wertung) gespielt werden. Reiter
mussen vor der dritten Aktion gelegt
werden, um das eindeutige Ende eines
Spielzuges sicherzustellen.

1 Drache:
Der Drache kann andere Karten
verdecken.

d Der Drache zahlt 1 Punkt. Er kann
wie iiblich rechts an einen Bauab-
schnitt angelegt werden, darf aber auch auf
jede beliebige Karte gelegt werden. Die
unter einem Drachen liegenden Karten zah-
len nicht mehr. Auch ihre Wirkung auf
den Wert anderer Karten erlischt. Der
Drache darf auf jede beliebige Karte

L ;WI:;:E:F**r‘ -~ T j:

S R

C | CANG L =
LY i O 2;.f_1;];" S I ]




gelegt werden, auch auf andere Drachen,
Ausnahme: Der Drache darf nicht auf eine
Karte gelegt werden, auf der ein Ruhmes-
kértchen liegt (siehe Wertung).

Beispiel einer Wertung mit einem Drachen

Blau=2 Griin=4
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