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The Great Wall ist ein Fantasy-Brettspiel. Es basiert auf der
Geschichte der Chinesischen Mauer und der Song-Dynastie
sowie den Eroberungsziigen von Dschingis Khan. Die meisten
Charaktere, Ereignisse und militirischen Erfindungen sind
historisch iiberliefert. Einige wurden jedoch leicht verindert
und an das Thema des Spiels angepasst.

Die Chinesische Mauer existierte bereits wihrend
der Zhou-Dynastie, viele Jahre vor den aktuellen
Unruhen. Damals war sie eine einfache Reihe von Mauern
und Festungen, die das Land vor eindringenden
Nomadenstimmen schiitzen sollte. Sie iiberstand viele
Kriege und Schlachten und wurde unzihlige Male
erweitert, wiederaufgebaut und repariert.

Viel spiiter, wihrend des 10. und 11. Jahrhunderts, baute
die Nordliche Song-Dynastie die Abschnitte der Mauer,
die sich in den heutigen Provinzen Shanxi und Hebei
befinden, um sich gegen die Einfille der Jurchen Jin
zu verteidigen. Trotz grofSer Anstrengungen schlug dieser
Plan fehl. Die Song wurden zum Riickzug nach Siiden
gezwungen und die michtigen Festungsanlagen fielen
in die Hinde ihrer Feinde.

Hundert Jahre sind seitdem vergangen.

Mit Hilfe der Mauer, die von ihren Vorgiingern errichtet
wurde, versucht die Jin-Dynastie, die mongolische Invasion
aus dem Norden abzuwehren. Aber die Song, jetzt Stidliche
Song-Dynastie genannt, sind immer noch nachtragend
gegentiber den Jin. Sie verbiinden sich mit den Mongolen und
vernichten ihren alten Feind. Allerdings haben sie nicht mit
dem unstillbaren Hunger ihrer ,, Verbiindeten gerechnet und
miissen sich nun selbst den mongolischen Horden stellen.

Und hier beginnt unsere Geschichte . ..

EINFOHRUNG 2

Spieliibersicht e

In 7he Great Wall tibernimmt jeder
Spieler die Rolle eines Generals. Gemeinsam
versuchen die Generile, die Mauer gegen den Ansturm
der Mongolen zu verteidigen. Eine Partie wird tiber eine
Reihe von Runden gespielt, die Jahre genannt werden, und
in jeweils 4 Jahreszeiten unterteilt sind.

Wihrend des Friihlings dringen neue barbarische
Horden in die Felder vor der Mauer ein und treffen
Vorkehrungen fiir ihren Angriff.

Der Sommer ist die Zeit, in der sich die Generile
auf den Ansturm vorbereiten und ihre Krifte mobilisieren.

Wahrend des Herbstes sind die Spieler am Zug, spielen
Befehle, handeln deren Effekte ab und aktivieren Orte,
um verschiedene Vorteile zu erhalten.

Im Winter wird schlieflich die letzte Verteidigungslinie
aktiviert, bevor die Horden versuchen, die Mauern
zu stiirmen.

Am Ende der Partie gewinnt der Spieler mit
der meisten Ehre.

Cvicmce e

Die Regeln auf den folgenden Seiten gelten
fiir 3 oder 4 Spieler. Die Anderungen fiir das Spiel
zu zweit und den Solo-Modus werden am Ende dieser
Spielanleitung erklirt (ihr solltet euch jedoch zunichst
mit den Grundregeln vertraut machen).
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Ehrenleiste (1)
Zeitleiste (2)

¢ Brutalitit — Anzahl der Soldaten auf einer Horde,
die getotet werden (2.1)

¢ Anzahl der neuen Horden wihrend einer
Invasion (2.2)

* Spieleranzahl (2.3)
Mauerabschnitt (3)

¢ Hordenfelder (3.1)
¢ FErste Reihe (3.1.1)
e Zweite Reihe (3.1.2)
¢ Diritte Reihe (3.1.3)
¢ Barrikadenfelder (3.2)
e Mauerfeld (3.3)
¢ Aufmarschzonen (3.4)

Befehlsleiste (4)
* Ablagestapel fiir Befehle (4.1)
Orte

* Sigewerk (5)
¢ Steinbruch (6)
* Goldmine (7)
e Tempel (8)
* Arbeitersiedlung (9)
e Lager (10)
e Kaserne (11)
¢ Befehlsstand (12)
* Kriegsakademie (13)
 Taktikstapel (13.1)
* Ablagestapel fiir Taktiken (13.2)
¢ Teehaus (14)
* Teestapel (14.1)
 Kaiserliche Gesandtschaft (15)
e Schreiberschule (15.1)
¢ Beraterleiste (15.2)
* Beraterstapel (15.3)
* Ablagestapel fiir Berater (15.4)
e Aufseherfelder (16)
o Schreiberplitze (17)

Schreiberplitze (17)

e Artefaktfelder (18)
* Hordenstapel (19)
* Ablagestapel fiir Horden (20)
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1. Legt den Spielplan in die Mitte des Spielbereichs,
mit der Seite nach oben, die der Spieleranzahl
entspricht (2.3).

2. Bereitet den Schandmarkervorrat vor, indem ihr fiir
jeden Spieler 10 Schandmarker in den Vorrat legt.
Bildet anschliefSend separate Vorrite fiir alle Ressourcen,
Plittchen und Marker (Holz, Stein, Gold, Chi,
Wundmarker, Schandmarker und Ehrenplitechen) und
legt sie neben den Spielbereich. Legt alle Mauerstufen
in die Nihe der Ressourcenvorrite.

3. Legt den Zeitmarker mit der leeren Seite nach oben auf
das Feld der Zeitleiste (2), das der Spieleranzahl entspricht.

ceseee

4. Zieht zufillig 3 Artefakte und legt sie offen auf
die Artefaktfelder in der linken oberen Ecke des
Spielplans (18). Alle anderen Artefakte werden
in dieser Partie nicht mehr benétigt.

5. Jeder Spieler wahlt einen Clan und nimmesich alle dazu
passenden farbigen Komponenten (6 Befehle, 8 Schreiber,
16 Soldaten: 10 Lanzentriger, 4 Bogenschiitzen, 2 Reiter,
1 Sichtschirm, 1 Ehrenmarker und 1 Teemarker).

6. Mischtalle Horden zu einem verdeckten Hordenstapel
und legt ihn an das obere Ende des Spielplans (19).

7. Legt 1 Horde auf jedes Feld der ersten Reihe (3.1).
Falls ihr zu viert spielt, legt 1 zusitzliche Horde in den
Abschnitt, den der Invasionsindikator auf der Riickseite
der obersten Horde auf dem Stapel anzeigt.

Die Horden werden auf Seite 6 ausfiihrlich beschrieben.
Weitere Informationen zum Legen von Horden findet
ihr unter ,Invasion & Raubziige®, Seite 9.

8. Stellt in allen Mauerabschnitten auf jedem
Barrikadenfeld eine Barrikade auf (insgesamt

9 Barrikaden) (3.2).

9. Mischt alle Taktiken zu einem verdeckten
Taktikstapel und legt ihn auf das entsprechende Feld
auf dem Spielplan (13.1).

10. Mischt alle Generile und verteilt zufillig an jeden
Spieler verdeckt 2 Generile.

11. Mische alle Berater und verteilt zufillig an jeden
Spieler verdeckt 2 Berater.

12. Alle Spieler schauen sich die erhaltenen Karten an,
wihlen dann gleichzeitig 1 General, den sie behalten,
und legen den anderen ab. Ihren gewihlten General
legen sie gut sichtbar vor sich hin. Die Spieler wihlen
dann einen ihrer Berater, der ihr aktiver Berater wird,
und legen ihn offen rechts neben ihren General. Den
anderen, den sogenannten unterstiitzenden Berater,
legen sie verdeckt unter ihren General, wobei das
Symbol auf der Kartenriickseite sichtbar bleiben
muss. Alle anderen Generile werden in dieser Partie
nicht mehr benétigt.

Generile und Berater werden auf Seite 5 niher erliutert.

13. Die restlichen Berater bilden den Beraterstapel,
der verdeckt neben die Beraterleiste gelegt wird. Zieht
nacheinander 4 Karten von diesem Stapel und legt
sie offen von links nach rechts auf die 4 Felder
der Beraterleiste (15.2).

14. Alle Spieler stellen 3 ihrer Schreiber in die
Schreiberschule (15.1).

15. Der untere Bereich eines jeden Generals zeigt
dessen Startressourcen, -Taktiken und -Teewert an.
Jeder Spieler nimmt sich die angegebenen Ressourcen
(Holz, Stein, Gold und Chi) und legt sie hinter seinen
Sichtschirm. Dann zieht jeder Spieler die angegebene
Anzahl an Taktiken und nimmt sie auf seine Hand.

Ressourcen, Stapel und Handkarten sind die einzi-
gen Elemente im Spiel, die vor den anderen Spielern
geheim gehalten werden. Alle anderen Elemente sind
fur alle sichtbar.

16. Legt eure Ehrenmarker auf das Feld ,0“ der
Ehrenleiste (1).

17. Stapelt eure Teemarker entsprechend dem Teewert
eurer Generile zu einem Teestapel. Die Marker
werden in numerischer Reihenfolge gestapelt, wobei
der Marker des Generals mit dem hochsten Teewert
ganz oben und der des Generals mit dem niedrigsten
Wert ganz unten liegt.

18. Jetzt kann es losgehen. Das erste Jahr jeder
Partie beginnt im Herbst (iiberspringt den Friihling
und den Sommer).

SPIELELEMENTE

GENER ALE

Liang Honayu

1. Startressourcen und Taktiken: In diesem Bereich
ist die Art und Menge der Ressourcen (Holz, Stein,
Gold und Chi) angegeben, die du wihrend des
Spielaufbaus erhiltst, sowie die Anzahl der Taktiken
auf deiner Starthand.

2. Teewert: Dieser Wert bestimme die Reihenfolge
der Teemarker zu Beginn der Partie. Die Marker werden
in numerischer Reihenfolge platziert, wobei der hochste
Teewert oben auf dem Stapel liegt und der niedrigste unten.

3. Spezialfihigkeit: Diese Fihigkeit macht deinen
General einzigartig. Die Stirke dieser Fihigkeit
hingt von der Anzahl der unterstiitzenden Berater
ab, die verdeckt unter deinem General liegen.

BER ATER

Berater sind die rechte Hand cines guten Generals.
Sie machen den Unterschied zwischen einem glorreichen
Sieg oder ciner beschimenden Niederlage aus.

Jedes Mal, wenn du einen Berater erhiltst, musst du dich
entscheiden, ihn entweder zu einem aktiven oder einem unter-
stiizenden Berater zu machen. Diese Wahl ist endgiiltig
und kann bis zum Ende der Partie nicht geéindert werden.

* Aktiver Berater: Lege den Berater offen rechts neben
deinen General. Du kannst nun seine aufgedruckee
Fihigkeit wie auf der Karte angegeben verwenden.

YANG Mirozhen

* Unterstiitzender Berater: Lege den Berater verdeckt
unter deinen General, wobei das Symbol auf seiner
Riickseite unterhalb deines Generals sichtbar sein sollte.
Wenn du mehrere unterstiitzende Berater hast, sollten
alle ihre Symbole sichtbar sein. Die Anzahl der Symbole
bestimmt die Stirke der Fihigkeit deines Generals.

Beispiel: Die Spezialfihigkeitvon Song Cibesagt: ,,Jedes Mal, wenn
du E aufwertest, erhiltst du fiir jeden deiner | 2 é“. Das

bedeutet, dass du jedes Mal, wenn du einen beliebigen Aufseher | &

aufwertest, 2 Ehre fiir jeden deiner unterstiitzenden Berater
erhiltst. Bei 3 unterstiitzenden Beratern erhiltst du also 6 Ehre.




ARBEITET
HARTER!

Befehle werden von Spielern verwendet, um ihren
Schreibern und Soldaten Anweisungen zu geben. Sie
werden im Herbst gespielt und abgehandelt.

Jeder Befehl hat eine Reihe von Effekten, die wihrend
des Befehlsschritts von oben nach unten abgehandelt
werden. Einige Effekte werden nur vom aktiven Spieler
abgehandelt (1, 3), wihrend andere von allen anderen
Spielern abgehandelt werden (und nicht vom aktiven
Spieler) (2).

~Bewege bis zu 2 f=han2 beliebige Orte.“ ist der
hiufigste Effekt auf Befehlen. Er erlaubt es dir, bis zu
2 deiner Schreiber an 2 beliebige andere Orte zu bewe-
gen. Diese 2 Schreiber kénnen sich nicht an densel-
ben Ort bewegen, aber sie konnen an einen Ort bewegt
werden, an dem sich ein beliebiger anderer Schreiber
befindet (einschliefSlich eines eigenen). Befehle werden
auf die Befehlsleiste gelegt. Das Feld mit 5@ wird nur
im Spiel mit 5 Spielern verwendet.

TAKTIKEN
H d PLEI:JDERT DIE Ignm!
Kag] = e Rikpigie

Um eine Taktik zu verwenden, spiele sie direkt von
deiner Hand. Auf der Karte steht, wann du sie spielen
darfst. Das Handkartenlimit fiir Taktiken betrigt
5 Karten. Sobald du dein Handkartenlimit iiberschrei-
test, musst du sofort alle tiberzihligen Karten abwerfen.

Wenn du eine Taktik ziechen darfst oder musst und der
Stapel leer ist, mische den Ablagestapel zu einem neuen

Taktikstapel (siche Taktiken spielen, S. 9).

Rl 2. . L

HORDEN

. Angriffsstirke: Diese Zahl gibt die Stirke der Horde
an. Sie ist wichtig, um zu bestimmen, ob es im
Mauerabschnitt zu einem Durchbruch kommt.

2. Belohnung: Am Ende der Partie erhilt der General,

der diese Karte beansprucht hat, diese Menge an Ehre.

3. Spezialfihigkeit: Beachtet unbedingt die
Spezialfihigkeiten der Horden, da diese den Verlauf
eines Angriffs stark beeinflussen kénnen!

4. Schwachstellen der Horde: Um eine Horde zu
besiegen, miissen alle Schwachstellen mit Soldaten
besetzt und/oder Wundmarkern bedeckt sein.

5. Schandmarkerfelder: Sobald du eine Horde
beanspruchst, lege sie verdeckt vor dir ab. Jedes
dieser 2 Felder kann einen Schandmarker aufneh-
men. Horden mit mindestens einem Schandmarker
bringen am Ende der Partie keine Ehre.

6. Invasionsindikator: Die Position des Symbols auf

der Riickseite der obersten Karte des Hordenstapels

zeigt an, in welchen Mauerabschnitt eine neue

Horde gelegt wird.

ARTEFAKTE

Die Artefakte haben keinen Effekt wihrend der Partie.
Stattdessen verschaffen sie den Spielern bei der finalen
Wertung am Ende der Partie zusitzliche Ehre.

SCHANDMARKER

Schandmarker stellen dein unehrenhaftes Verhalten
in den Augen des Kaisers dar. Es gibt 2 Méglichkeiten,
wie du einen Schandmarker erhalten kannst:

1. Falls eine Horde einen Mauerabschnitt durch-
bricht und du dort keine Soldaten hast (Figuren
auf der Horde), erhiltst du 1 Schandmarker.

2. Sobald ein Ort mitdem ¥*-Symbol aktiviert wird,
erhiltst du 1 Schandmarker, falls du der einzige
Spieler bist, der dort einen Schreiber stehen hat
(unabhingig von der Anzahl der Schreiber). Falls
an diesem Ort Schreiber zweier oder mehr Farben
stehen, erhilt niemand einen Schandmarker.

Schandmarker sind keine gute Sache. Am Ende der
Partie verlierst du 5 Ehre fiir jeden Schandmarker unter
deinen Soldaten. AufSerdem schwichen Schandmarker
deine verfiigbaren Streitkrifte.

EFFEKTE VON SCHANDMARKERN
Sobald du einen Schandmarker erhiltst, musst du ihn
sofort an einer der folgenden Stellen platzieren:

1. Unter einem beliebigen Soldaten in deinem
verfugbaren Vorrat, der nicht bereits einen
Schandmarker hat. Soldaten mit Schandmarkern
kénnen in keiner Weise eingesetzt werden.
Am Ende der Partie verlierst du dafiir Ehre.

2. Aufeinem beliebigen freien Schandmarkerfeld einer
von dir beanspruchten Horde. Es tritt kein unmiteel-
barer Effekt ein, aber fiir Horden mit Schandmarkern
erhiltst du am Ende der Partie keine Ehre.
Andererseits verlierst du am Ende der Partie auch
keine Ehre fiir Schandmarker auf Horden.

Im Sommer darfst du nach dem Aufsehereinkommen
fiir je 2 Chi, die du bezahlst, 1 Schandmarker ablegen.

Am Ende der Partie verlierst du 5 Ehre fiir jeden
deiner Schandmarker (mit Ausnahme der Schandmarker
auf Horden).

Falls du einen Schandmarker erhalten solltest, aber der
Schandmarkervorrat leer ist, verlierst du sofort 5 Ehre. Solltest
du einen Schandmarker erhalten und kannst ihn nicht able-
gen (entweder unter einem deiner Soldaten oder auf einer
deiner beanspruchten Horden), musst du den Marker aus
dem Spiel entfernen und du verlierst sofort 5 Ehre.

ZEITLEISTE

Die Zeitleiste zeigt drei Informationen an: das aktu-
elle Spieljahr (1), die Brutalitit (2) und die Anzahl der
neuen Horden, die im Frithling wihrend der Invasion
gelegt werden (3).

BRUTALITAT
Die Brutalitit gibt die Anzahl der getdteten Soldaten im
Kampf gegen eine Horde an. Sie ist in zwei Situationen wichtig:

1. Sobald eine Horde besiegt wird.
2. Sobald es in einem Mauerabschnitt zu einem
Durchbruch kommt.

In beiden Fillen gibt die Brutalitit der entsprechenden
Horde die Anzahl der Soldaten eines jeden Spielers auf dieser
Karte an, die getotet werden. Alle getoteten Soldaten kehren
in den jeweiligen Vorrat des Spielers zuriick.

Soldaten, die gerettet werden, werden in ihre jeweilige
Aufmarschzone bewegt (siche Soldaten retten, S. 9).

Wihrend eines Durchbruchs verbleiben Soldaten,
die nicht getotet werden, auf ihrer Horde.
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Der Teestapel reprisentiert den Status eurer Clans und
dient zum Bestimmen der Spielreihenfolge in verschiede-
nen Situationen. Zu Beginn der Partie stapelt ihr eure
Teemarker in der Reihenfolge eurer Teewerte, wobei der
Marker des Generals mit dem hochsten Wert oben auf
dem Stapel liegt (siche Spielaufbau — Schritt 17, S. 5).
Dies ist die sogenannte Teereihenfolge. Wihrend
der Partie konnt ihr diese Reihenfolge dndern, indem ihr
eure Schreiber in das Teehaus bewegt (siche Teehaus, S. 8).

Viele Aktionen werden in Teereihenfolge abgehan-
delt, beginnend mit dem Spieler, dessen Teemarker ganz
oben liegt.

Sobald ihr Spieleffekte abhandelt, an denen mehrere
Spieler beteiligt sind, priift immer den Teestapel,
um festzustellen, welcher Spieler seine Aktion
zuerst ausfithrt, insbesondere bei Effekten, die ,in
Teereihenfolge® abgehandelt werden. Der Teestapel wird
auch verwendet, um einen Gleichstand zwischen Spielern
aufzulosen. Dabei geht der Vorteil immer an den Spieler,
dessen Teemarker weiter oben auf dem Teestapel liegt.

Dies ist die Liste der hiufigsten Situationen, in denen
die Teereihenfolge entscheidend ist:

* das Ablegen von Befehlen auf der Befehlsleiste

* das Bewegen von Schreibern/Soldaten mit dem
»~Andere Spieler“-Effekt auf Befehlen

* das Abhandeln der Effekte von Orten mit
Schreibern verschiedener Clans

* das Beanspruchen ciner besiegten Horde bei einem
Gleichstand

¢ das Abhandeln anderer relevanter Situationen,
in denen die Spielreihenfolge wichtig sein konnte

SICHTSCHIR ME

Alle deine Ressourcen bewahrst du hinter deinem
Sichtschirm auf und hilest sie vor den anderen Spielern
geheim. Dein Sichtschirm dient auch als Spielerhilfe.

(GRUNDREGELN

SCHREIBER

Schreiber sind die leitenden Angestellten des Generals.
Sie tiberbringen und fithren Auftrige an verschiedenen
Orten aus. Sie sind das tigliche Brot einer jeden starken
Wirtschaft. Zu lernen, wie du sie effizient einsetzen kannst,
ist der Schliissel zu einer erfolgreichen Verteidigung.

SCHREIBERVORR AT
UND SCHREIBER BEWEGEN

Jeder General beginnt die Partie mit 5 Schreibern
in seinem Spielervorrat. Neue Schreiber kannst du durch
das Aktivieren der kaiserlichen Gesandtschaft anwerben.
Damit kannst du diese Zahl auf bis zu 8 erhéhen.

Schreiber werden mit den Effekten von Befehlen bewegt.
Sie konnen auf regulire Orte mit freien Schreiberplitzen
oder auf beliebige besondere Orte (siche Orte, unten)
bewegt werden. Sobald du angewiesen wirst, einen
Schreiber zu bewegen, nimmst du ihn aus deinem Vorrat
und stellst ihn auf einen beliebigen Ortauf dem Spielplan.
Du kannst stattdessen auch einen Schreiber bewegen,
der sich bereits auf dem Spielplan befindet, aber es ist
nicht erlaubt, einen Schreiber von einem reguliren Ort
wegzubewegen, an dem alle Plitze besetzt sind.

ORTE

Die Generile schicken ihre Schreiber an verschiedene
Orte, um Ressourcen zu sammeln, Armeen zu rekrutieren
und andere niitzliche Dinge zu tun.

Es gibt 2 Arten von Orten: Regulire Orte (mit roten
Punkten) und besondere Orte (mit griinen Punkeen).

Regulire Orte haben eine bestimmte Anzahl
an Schreiberplitzen, die besetzt sein miissen, um ihren
Effekt wihrend des Aktivierungsschritts zu aktivieren.
Die Anzahl der Schreiber an den reguliren Orten kann
niemals die Anzahl der verfiigbaren Plitze iberschreiten.

Die Effekte von besonderen Orten werden aktiviert,
wenn mindestens 1 Schreiber dort steht. Auf besondere
Orte kdnnen beliebig viele Schreiber gestellt werden.

Orte werden wihrend des Aktivierungsschritts akti-
viert (nachdem alle Effekte des Befehls des aktiven Spielers
abgehandelt worden sind), und zwar in der vom aktiven
Spieler gewidhlten Reihenfolge.

Sobald ein Ort aktiviert wird, darf jeder Spieler in
Teereihenfolge seinen Effekt abhandeln. Das bedeutet,
dass jeder Spieler ALLE seine Schreiber (gleichzeitig!)
an diesem Ort abhandelt, bevor der nichste Spieler
in Teereihenfolge dies tun kann. Danach kommen alle
Schreiber zuriick in ihren jeweiligen Spielervorrat.

Eine Ausnahme bildet der Ort , Kaiserliche Gesandtschaft*:
an diesem Ort wird jeder Schreiber einzeln abgehandelt.

Beim Abhandeln deiner Schreiber kannst du dich entschei-
den, auf einen Ortseffekt zu verzichten (z. B. weil du ihn
dir nicht leisten kannst).

SCHANDMARKER-SYMBOL

Einige Orte haben ein '¢*-Symbol. Falls nur ein
Spieler Schreiber an diesem Ort stehen hat, erhile
dieser Spieler unmittelbar vor der Aktivierung einen
Schandmarker aus dem Vorrat (der Spieler legt den
Marker wie auf S. 6 beschrieben). Falls zwei oder mehr
Spieler Schreiber an dem Ort stehen haben, erhilt keiner
von ihnen einen Schandmarker.

ERWEITERTE AKTIVIERUNG

Eine erweiterte Aktivierung ist ein Effeke, der durch
bestimmte Befehle, Berater oder andere Spieleffekte
ausgelost werden kann.

Eine erweiterte Aktivierung unterliegt den meisten
Regeln einer normalen Aktivierung. Sie unterscheidet
sich in zwei Punkten:

* Falls nur ein Spieler einen Schreiber an einem Ort
mit einem '¢*-Symbol stehen hat, erhilt er beim
Ausfiihren einer erweiterten Aktivierung keinen
Schandmarker.

* Eine erweiterte Aktivierung kann an einem
reguldren Ort ausgefiihrt werden, selbst wenn
nicht alle Schreiberplitze besetzt sind. Sie kann
weiterhin an besonderen Orten ausgefiihrt werden.

PRODUKTIONSORTE UND AUFSEHER
Im Spiel gibt es vier verschiedene Produktionsorte,
die jeweils einen Ressourcentyp bereitstellen:

o Sigewerk (Holz)

¢ Steinbruch (Stein)
¢ Goldmine (Gold)
e Tempel (Chi)

Sobald ein Produktionsort aktiviert wird, handelt
jeder Spieler nacheinander in Teereihenfolge jeden der
folgenden Schritte ab. Jeder Schritt muss von allen
Spielern vollstindig abgehandelt werden, bevor die
Spieler zum nichsten Schritt tibergehen.

1. Ressourcen sammeln (sowohl von Schreibern als
auch Aufsehern)

2. Aufscher aufwerten (optional)

3. 1 Ressource spenden (optional)

4. Schreiber kehren zuriick in ihren Vorrat

RESSOURCEN SAMMELN

Der Spieler nimmt sich fiir jeden seiner Schreiber
am aktivierten Produktionsort 1 Ressource aus dem
Vorrat. Dieses Einkommen kann durch die Anwesenheit
eines Aufsehers erhoht werden: Falls der Spieler mindestens
1 Ressource von seinen Schreibern an diesem Ort erhilt
und zusitzlich einen Aufseher an diesem Ort hat, erhilt
er eine Anzahl zusitzlicher Ressourcen, die der Stufe
seines Aufsehers entspricht.




Nachdem alle Spieler ihre Ressourcen genommen
haben, darf jeder Spieler, der einen Aufseher am aktivierten
Produktionsort hat, einen Aufseher an diesem Ort aufwerten.
Falls du noch keinen Aufseher hast, kannst du die auf dem
ersten Aufseherfeld des Ortes angegebenen Kosten bezahlen,
einen Soldaten eines beliebigen Typs aus deinem Vorrat
wihlen und ihn auf dieses Feld stellen. Um einen vorhande-
nen Aufseher aufzuwerten, musst du die Kosten bezahlen,
die auf dem néichsten Aufseherfeld des Ortes angegeben sind,
und deinen Aufseher in dieses Feld verschieben.

Das Einsetzen des ersten Aufsehers gilt ebenfalls als
Aufwertung.

Aufseher liefern wihrend des Sommers Ressourcen
(siche Spielablauf, S. 10). Du solltest aber bedenken,
dass sie nicht mehr entfernt werden kénnen und unter
Umstinden deine Kampffihigkeiten einschrinken!

Hinweis: Jeder Spieler darf an jedem Produktionsort
hochstens 1 Aufseher stehen haben.

Aufseherstufe

Im Spiel wird manchmal von der ,,Aufseherstufe®
gesprochen. Die Stufe eines Aufsehers entspricht seinem
Wert. Zum Beispiel hat ein Aufseher mit einem Wert
von 2 die Stufe 2.

SPENDEN

Nach dem Schritt ,Aufseher aufwerten“ darf
jeder Spieler, der wihrend der Aktivierung dieses
Produktionsortes mindestens 1 Ressource gesammelt
hat, genau 1 dieser Ressourcen spenden. Dazu legt er
1 der Ressourcen, die er gerade erhalten hat, in das Lager
und erhilt sofort 2 Ehre. Chi kann nicht gespendet
werden. Daher gibt es fiir den Tempel keinen Schrite
»openden®.

Beispiel: Im Herbst sind die fiinf Schreiberplitze des
Sagewerks besetzt, also wird der Ort aktiviert. Der griine
und der blaue Spieler haben dort jeweils 2 Schreiber,
withrend der rote Spieler 1 Schreiber hat. Der griine Spieler
hat einen Aufseher der Stufe 2, der blaue einen der Stufe 3,
und der rote Spieler hat keinen. Der griine Spieler, der
in der Teereihenfolge an erster Stelle steht, erhilt insgesamt
. | 4 Holz. Der blaue Spieler, der als nichster an der Reihe ist,
. erhilt 5 Holz und der rote Spieler nur 1 Holz.

Nachdem alle Spieler ihre Ressourcen gesammelt haben,
entscheidet sich der griine Spieler, seinen Aufseher aufzu-
werten: Er bezahlt 4 Chi und bewegt seinen Aufseher auf das
dritte Feld. Der Aufseher des blauen Spielers ist bereits auf
Stufe 3 und kann nicht weiter aufgewertet werden. Der rote
Spieler, der noch keinen Aufseher hat, entscheidetssich, einen
Aufseher einzusetzen, indem er 2 Chi bezahlt. Er wihlt
1 Bogenschiitzen aus seinem Vorrat und setzt ihn auf das erste
Feld des Ortes. Nachdem alle Spieler die Moglichkeit hatten,
ihre Aufseher aufzuwerten, entscheidet sich der griine Spieler,
1 Holz zu spenden: er legt 1 Holz in das Lager (und behale
3 Holz fiir sich) und erhilt 2 Ehre. Die anderen Spieler
entscheiden sich, ihre Ressourcen zu behalten. Nachdem nun
alle Schritte abgehandelt worden sind, kehren alle Schreiber
zuriick in den Vorrat ihres Besitzers.

ANDERE ORTE
TEEHAUS

Das Teehaus symbolisiert die Bezichung der Generile
zum Kaiser. Es wird verwendet, um die Spielreihenfolge
zu dndern. Sobald es aktiviert wird, bewegen alle Spieler,
die Schreiber an diesem Ort haben, in der bisherigen
Teereihenfolge ihren Teemarker im Stapel um 1 Stufe nach
oben (jeder Marker darf nur ein Mal bewegt werden). Falls
es dir gelingt, diesen Ort zu aktivieren, indem du allein
alle Schreiberplitze besetzt, darfst du deinen Teemarker
direkt ganz nach oben auf den Stapel legen.

Hinweis: Falls ein Spieler, dessen Teemarker ganz oben auf
dem Teestapel liegt, einen Schreiber zum Teehaus bewegt,
hat dieser Schreiber keinen Effekt, wenn der Ort aktiviert
wird, da er der erste ist, der den Effekt des Ortes abhandelt.

K ASERNE

An diesem Ort verteilt ihr eure Truppen auf die
Mauerabschnitte. Jeder Schreiber, der hier steht,
wenn der Ort aktiviert wird, erlaubt seinem Besitzer,
1 Soldaten eines beliebigen Typs zu rekrutieren, voraus-
gesetzt, er kann dessen Kosten bezahlen und hat eine
verfiigbare Figur in seinem Vorrat.

Jeder neu rekrutierte Soldat kann sofort zum Angriff
in einen der Mauerabschnitte bewegt werden
(siche Angreifen & Verwunden, S. 9) oder in eine
der Aufmarschzonen gestellt werden. Die Kosten fiir
jeden Soldaten hingen von seinem Typ ab:

Lanzentriger: 2 Stein und 1 Holz;

Bogenschiitze: 2 Chi und 1 Holz;

Reiter: 3 Gold und 1 Holz.

Falls du mehr als 1 Schreiber in der Kaserne stehen hast
und mehr als 1 Soldat rekrutierst, geschieht dies simul-
tan — du bezahlst alle Ressourcen auf einmal und greifst
mit allen Soldaten gleichzeitig an!

ARBEITERSIEDLUNG
Die ARBE[TERSIEDLUNG VERWENDEN

In der Arbeitersiedlung kannst du Mauerstufen
und Barrikaden bauen. Fiir jeden deiner Schreiber,
der bei der Aktivierung dort steht, darfst du eine
der folgenden Optionen ausfithren:

¢ FEine Barrikade bauen — Du darfst eine Barrikade
in einem Mauerabschnitt bauen, der weniger als
3 Barrikaden hat. Um eine Barrikade zu bauen, bezahle
2 Holz/Stein/Gold, in beliebiger Kombination. Dann
bestimme, wo die neue Barrikade aufgestellt werden
soll, und erhalte sofort 2 Ehre.
¢ Eine Mauerstufe bauen — Die Kosten fiir die
nichste Mauerstufe sind auf der bereits vorhande-
nen (aktuell gebauten) Mauerstufe aufgedrucke.
Jedes Mal, wenn ein Spieler eine neue Mauerstufe
baut, erhilt er Ehre, abhingig von der Mauerstufe:
0 5 Ehre fiir die erste Stufe
¢ 10 Ehre fiir die zweite Stufe
¢ 15 Ehre fiir die dritte und letzte Stufe

Mit anderen Worten: Die als Belohnung erhaltene
Ehre entspricht den Baukosten.

Wenn du eine Mauerstufe tiber bereits aufgestellte
Bogenschiitzen baust, werden diese nicht zerstort. Stelle
sie stattdessen in beliebige SchiefSposten auf der Oberseite
der neuen Mauerstufe, ohne zusitzlichen Effekt.

FUR MAUERSTUFEN UND BARRIKADEN BEZAHLEN

Beim Bau einer Mauerstufe oder einer Barrikade musst
du zuerst die verfiigbaren Ressourcen aus dem Lager
verwenden. Ist die benotigte Ressource nicht mehr im Lager
vorhanden, kannst du die verbleibenden Kosten mit deinen
eigenen Ressourcen bezahlen. Auf diese Weise ausgegebene
Ressourcen bringen keine zusitzliche Ehre.

Beispiel: Im Lager sind 3 Steine. Ein Spieler méchte die erste
Mauerstufe bauen. Er nimmt die 3 Steine aus dem Lager,
fiigt 2 beliebige seiner eigenen Ressourcen hinzu und erhilt

sofort 5 Ehre.

K AISERLICHE GESANDTSCHAFT

In der kaiserlichen Gesandtschaft kannst du neue
Arbeitskrifte anwerben. Sobald dieser Ort aktiviert wird,
fithre fiir jeden Schreiber, den du hier stehen hast, eine
der folgenden Aktionen aus:

¢ Finen Schreiber anwerben — Bezahle 2 Gold,
um einen Schreiber deiner Farbe aus der Schule
zu nehmen und deinem Vorrat hinzuzufiigen.

¢ Finen Berater anwerben — Bezahle so viel Gold, wie
du nach dem Anwerben dieses Beraters insgesamt an
Beratern (sowohl aktive als auch unterstiitzende) haben
wirst (um z. B. deinen dritten Berater anzuheuern,
musst du 3 Gold bezahlen). Dann nimm einen belie-
bigen Berater von der Beratetleiste und lege ihn sofort
als aktiven oder unterstiitzenden Berater neben bzw.
unter deinen General. Du kannst beliebig viele aktive
und unterstiitzende Berater haben (siche Berater, S. 5).



Ausnahme fiir die kaiserliche Gesandtschaft:

Sobald die kaiserliche Gesandtschaft abgehandelt wird,
handeln die Spieler jeden ihrer Schreiber einzeln ab,
im Gegensatz zu allen anderen Orten!

Hat ein Spieler einen Schreiber verwendet, um einen
Berater anzuheuern, werden die verbleibenden Berater
so weit wie moglich nach links verschoben und ein neuer
Berater wird vom Beraterstapel gezogen, um den leeren Platz
zu fiillen. Dann handelt der Spieler seinen nichsten Schreiber
ab, falls es einen gibt. Gibt es keinen, darf der nichste Spieler
seinen Schreiber abhandeln.

BEFEHLSSTAND

Jeder Schreiber, der hietherbewegt wird, darf eine beliebige
Anzahl von Soldaten von einem gewihlten Mauerabschnitt
zu einem anderen bewegen. Soldaten diirfen von einer
Aufmarschzone in eine andere Aufmarschzone bewegt
werden. Soldaten diirfen auch zwischen Schiefposten auf
den Mauern bewegt werden. Es ist nicht etlaubg, einen
Soldaten von einer Aufmarschzone auf einen Schief§posten
zu bewegen (obwohl es méglich ist, das Gegenteil zu tun).

Der Befehlsstand kann nicht verwendet werden, um mit
Soldaten anzugteifen (siche Angreifen, S. 9).

KRIEGSAK ADEMIE
Schreiber, die zur Kriegsakademie bewegt werden,
erhalten Zugang zu fortgeschrittenen taktischen Manévern.
Fiir jeden Schreiber darf der Spieler 1 Taktik ziehen.
Wenn der Taktikstapel leer ist, mischt die abgelegten
Karten zu einem neuen Stapel.

LAGER

An diesen Ort kénnen keine Schreiber bewegt
werden. Das Lager enthilt alle gespendeten Ressourcen,
die jeder Spieler beim Bau von Mauern oder Barrikaden
verwenden kann.

EINE TAKTIK SPIELEN

Jede Taktik gibt an, wann du sie spielen und ihren
Effekt aktivieren kannst. Du kannst immer nur 1 Taktik
auf einmal spielen. Taktiken bestehen aus 2 Bereichen:
der obere Teil zeigt den kostenlosen Basiseffekt der Karte,
wihrend der untere Teil den verstirkten erweiterten
Effeke anzeigt, der mit Kosten verbunden ist. Wenn
du eine Taktik spielst, verwende immer ihren Basiseffeke,
es sei denn, du zahlst die angegebenen Chi-Kosten.
Wenn du dies tust, verwende stattdessen den verstirk-

ten Effekt.
SOLDATEN RETTEN

Wenn Soldaten getdtet werden miissen, ist es moglich,
ihren Tod zu verhindern. Bezahle fiir jeden deiner Soldaten,
den du retten willst, 2 Chi. Gerettete Soldaten begeben sich
immer in die Aufmarschzone des jeweiligen Mauerabschnits.

Achte auf das Timing, wenn du Soldaten retten willst.
Immer wenn Soldaten durch das Besiegen einer Horde oder
wihrend eines Durchbruchs getdtet werden, sterben sie
gleichzeitig. Wenn zum Beispiel ein Mauerabschnitt durch-
brochen wird und du Soldaten auf 2 verschiedenen Horden
in diesem Mauerabschnitt hast, werden alle im gleichen
Augenblick getotet (allerdings wird die Brutalitit fiir jede

Horde separat gezihlt). Somit kannst du die Soldaten auf den
Horden (und eventuell die Bogenschiitzen auf der Mauer)
alle durch eine einzige verstirkte , Riickzug"-Taktik retten.

FAUSTREGEL FUR K ARTENEFFEKTE
Wann immer ein Effekt eine Komponente (wie einen

Soldaten oder einen Aufseher) erwihnt, ohne dessen Besitzer

zu nennen, gilt dieser Effekt nur fiir deine Komponenten.

TIMING VON EFFEKTEN

Immer wenn zwei oder mehr Effekte zum gleichen Zeitpunke
abgehandelt werden sollen, werden sie alle gleichzeitig abgehan-
delt. Falls du zum Beispiel einen General hast, der dir Chi gibr,
sobald du eine Takidk spielst, kannst du das gewonnene Chi

nicht verwenden, um diese Taktik zu verstirken.

MAUER ABSCHNITTE

1. Aufmarschzone: Die Soldaten hier sind sicher
und warten auf Angriffsbefehle. Sie sind auch vor
Durchbriichen geschiitzt.

2. Hordenfelder: Hier versammeln sich die barba-
rischen Horden und bereiten sich auf den Angriff vor.
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M AUER FELDER

3. Verteidigungswert: Dies ist der Wert, der mit der
Angriffsstirke der angreifenden Horden verglichen wird.

4. Baukosten: So viele Ressourcen musst du bezahlen,
um die nichste Stufe dieses Mauerabschnitts zu bauen.

5. Schieflposten: Jeder SchiefSposten kann 1 Bogenschiitzen
aufnehmen. Bogenschiitzen miissen auf einen
Schief$posten gestellt werden, um angreifen zu kénnen.

BARRIKADEN

Barrikaden sind defensive Anlagen, die den
Gesamtverteidigungswert des jeweiligen Mauerabschnitts
erhohen. Sie sind jedoch temporir und werden alle
am Ende eines jeden Winters abgelegt (sie werden nicht
aus dem Spiel genommen und kénnen spiter erneut gebaut
werden). Jede Barrikade erh6ht den Verteidigungswert des
Mauerabschnitts um 2 und jeder Mauerabschnitt kann
maximal 3 Barrikaden haben. Barrikaden kénnen durch
das Aktivieren der Arbeitersiedlung gebaut werden (siche
Arbeitersiedlung, S. 8).

INVASION & R AUBZUGE

Wihrend des Friihlings findet eine Invasion statt:
neue Horden erscheinen — bereit, die Verteidigung der
Mauer zu durchbrechen.

Zieht so viele Karten vom Hordenstapel, wie die
Zeitleiste vorgibt.

1. Priift zunichst, ob Mauerabschnitte leér .
sind. Falls ja, legt die Horde dort ab. Fiillt
leere Mauerabschnitte dabei von links nach
rechts auf und handelt jede Horde einzeln ab.

2. Wenn sich mindestens 1 Horde in der
ersten Reihe jedes Mauerabschnitts befindet,
wird die nichste Horde so gelegt, wie es der
Invasionsindikator auf der Riickseite der ober-
sten Karte des Hordenstapels (nicht der gerade
gezogenen!) vorgibt.

3. Falls eine Horde nicht gelegt werden kann, handelt
sofort einen Raubzug ab (siche unten).

R AUBZUG

Falls ihr eine Horde in einen vollen Mauerabschnitt
(der bereits 3 Horden enthilt) legen miisstet, legt
diese Horde stattdessen ab und handelt sofort einen
Raubzug fiir diesen Mauerabschnitt ab: Nehmt aus dem
Schandmarkervorrat die Anzahl Schandmarker, die der
Spieleranzahl entspricht, und entfernt sie aus dem Spiel.
Sobald der Schandmarkervorrat leer ist, endet die Partie
im nichsten Winter (sieche Ende der Partie, S. 11).

ANGREIFEN & VERWUNDEN

Horden zu besiegen ist wichtig, um Ehre zu erhalten und
den Sieg zu erringen. Es gibt zwei Hauptmaglichkeiten,
mit Soldaten anzugreifen: neue Soldaten rekrutieren
oder mit bereits rekrutierten Truppen unter Verwendung
des Befehls ,, Angriffsbefehl angreifen.

Soldaten gelten in 3 Fillen als angreifend: wenn
sie rekrutiert und auf Horden bewegt werden, wenn
sie aus der Aufmarschzone heraus auf eine Horde
gestellt werden oder wenn Bogenschiitzen von einem
Schieflposten aus schieflen. Fiir jeden Soldatentyp
gelten andere Angriffsregeln. Soldaten diirfen aus der
Aufmarschzone heraus angteifen, aber nur eine Horde
im selben Mauerabschnitt (Bogenschiitzen miissen erst
auf einen Schieflposten gestellt werden). Wenn du mit
einem Soldaten angreifst, den du neu aus deinem Vorrat
rekrudert hast, darfst du eine Horde in einem beliebigen
Mauerabschnitt anggeifen. Soldaten, die bereits auf Horden
stehen, kdnnen weder angreifen noch bewegt werden. Jede
Schwachstelle einer Horde, die von einem Soldaten abge-

deckt wird, zihlt als eine Wunde.

* Lanzentriger konnen nur auf die Horden in der
ersten Reihe der Hordenfelder gestellt werden.
Sobald du mit einem Lanzentriger angreifst, stelle
ihn auf eine beliebige unbesetzte Schwachstelle der
ersten Horde. Du erhiltst sofort die aufgedruckte
Belohnung fiir die abgedeckte Stelle. Lanzentriger
verbleiben auf dieser Stelle, bis die Horde besiegt
ist oder der Soldat getétet/gerettet wird.

Manchmal kann es sein, dass es nicht méglich
ist, mit einem Lanzentriger anzugreifen. Falls alle
Schwachstellen der ersten Horde bereits besetzt sind,
kénnen Lanzentriger in dieser Schlacht nicht mehr
cingesetzt werden. In einem solchen Fall musst du auf
den nichsten Schritt ,,Sieg iiber Horde priifen® warten, -
wenn die besiegte Horde aus dem Mauerabschnitt
entfernt wird.




Reiter werden dhnlich wie Lanzentriger eingesetzt,
" diirfen aber beim Angriff auf eine beliebige Horde
in einem Mauerabschnitt gestellt werden, unab-
hingig von der Reihe. Ein Reiter muss auf 2 unmit-
telbar (nicht diagonal) benachbarte, unbesetzte
Schwachstellen gestellt werden. Manchmal wird es
dir nicht méglich sein, mit einem Reiter anzugreifen.
* Bogenschiitzen werden nicht auf Horden gestellt.
Sie haben ihre eigenen Plitze auf der Mauer, die
Schief§posten genannt werden. Sobald du mit
cinem Bogenschiitzen angreifst, stelle ihn auf einen
unbesetzten Schieffposten irgendwo auf der Mauer
(wenn es keine freien Plitze gibt, kannst du deinen
Bogenschiitzen nicht aufstellen) und verwunde
1 Schwachstelle einer beliebigen Horde in diesem
Mauerabschnitt. Falls ein angreifender Bogenschiitze
bereits auf einem Schieffposten steht, verwundet er
nur 1 Schwachstelle. Verwende Wundmarker, um
die von Bogenschiitzen verwundeten Schwachstellen
zu markieren. Fiir Wunden, die mit Wundmarkern
zugefiigt werden, erhiltst du keine Belohnung,

HORDEN BESIEGEN

Im Herbst ermittelt ihr in jedem Schritt ,,Sieg tiber Horde
prifen”, welche Horden besiegt sind. Eine Horde ist besiegt,
sobald alle ihre Schwachstellen entweder durch Soldaten
oder Wundmarker abgedeckt sind. Wenn dies der Fall ist,
fiihrt der Reihe nach die folgenden Schritte aus:

1. Priift, welcher Spieler die Horde besiegt hat (d. h.
die meisten Schwachstellen mit Soldaten abdeckt,
Wundmarker zihlen nicht).

2. Jeder Spieler, der mindestens 1 Soldat auf einer besiegten
Horde hat, erhile 2 Ehre.

3. Jeder Spieler erhilt fiir jeden seiner Bogenschiitzen
auf den Schiefposten dieses Mauerabschnitts 2 Ehre.

4. Der Spieler, der die meisten Schwachstellen mit Soldaten
abgedeckt hat, beansprucht die besiegte Horde und legt

sie verdeckt vor seinen Sichtschirm.

5. Falls sich in den hinteren Reihen Horden befinden,
bewegt diese so dicht wie méglich an die Mauer heran.

Im Falle eines Gleichstands entscheidet die Teereihenfolge,
wer die besiegte Horde beanspruche. Falls kein Spieler einen
Soldaten auf der besiegten Horde hat, wird sie abgelegt
und kein Spieler kann sie fiir sich beanspruchen.

SOLDATEN TOTEN

Sobald eine Horde besiegt wird, werden einige
Soldaten auf der Karte getotet (siche Brutalitit, S. 6).
Die Anzahl der getdteten Soldaten jedes Spielers
wird durch die Brutalitit bestimmt (die Zahl auf der
Zeitleiste neben dem Zeitmarker). Du kannst deine
Soldaten jedoch vor dem Tod retten, indem du 2 Chi fiir
jeden Soldaten bezahlst, den du retten willst. Jeder auf
. diese Weise gerettete Soldat wird in die Aufmarschzone

desselben Mauerabschnitts gestelle. Immer wenn du
einen Soldaten von einer Horde entfernst, lege einen
Wundmarker auf die Schwachstelle, die er besetzt hat.

Hinweis: Gerettete Soldaten gelten im Sinne der
Spielmechanik und der Effekte nicht als ,getotet!

DURCHBRUCH

Im Winter, nach der Feuerphase, greifen die Horden
schliefflich die Mauern an (siehe Feuerphase, S. 11).
Beginnend mit dem Abschnitt ganz links miisst ihr fiir jeden
Abschnitt priifen, ob die Verteidiger die Angreifer abwehren
koénnen oder ob die Mauer durchbrochen wird (siche
Angriffsphase, S. 11). Falls der Mauerabschnitt durchbro-
chen wird, fithrt der Reihe nach die folgenden Schritte aus:

1. Fiir jede Horde im durchbrochenen Mauerabschnitt
erhilt jeder Spieler 1 Schandmarker, es sei denn,
er hat 1 oder mehr Soldaten auf dieser Horde.

2] Einige Soldaten auf den durchbrechenden Horden
werden getdtet. Auf jeder durchbrechenden Horde
wird eine Anzahl von Soldaten jedes Spielers getotet,
die der Brutalitit der Horde entspricht (der Zahl, die
neben dem Zeitmarker auf der Zeitleiste aufgedrucke
ist). Uberlebende Soldaten verbleiben auf der Horde.

3. Entfernt die getdteten und geretteten Soldaten
von ihren Plitzen auf den durchbrechenden
Horden und ersetzt sie durch Wundmarker.

4, Alle Bogenschiitzen im durchbrochenen Mauerabschnitt
werden getotet.

5. Soldaten in der Aufmarschzone sind nicht
betroffen.

Denkt daran, dass ihr Chi verwenden kénnt, um eure
Soldaten zu retten (2 pro Soldat). Gerettete Soldaten
werden in die Aufmarschzone gestellt.

Die Regel beziiglich der Platzierung von Wundmarkern
ist nicht auf Durchbriiche beschrinkt. Jedes Mal, wenn
du einen Soldaten von einer Horde entfernst, lege einen
Wundmarker auf die Schwachstelle, die er besetzt hat.

SPIELABLAUF

Die Partie wird tiber mehrere Jahre gespielt, die jeweils
in vier Jahreszeiten unterteilt sind:

* Frithling
e Sommer

e Herbst
e Winter

ABLAUF EINES JAHRES

Denkt daran, dass Frithling und Sommer im ersten Jahr
der Partie tibersprungen werden!

FRUHLING

Wihrend des Frithlings riicken neue barbarische Horden
auf die Felder vor der Mauer vor und machen sich bereit
fiir einen Angriff. Thre Invasion lduft folgendermafSen ab:

1. Aufder Zeitleiste vorriicken: Bewegt den Zeitmarker
auf das nichste Feld der Zeitleiste.

2. Neue Horden legen: Legt so viele neue Horden auf
den Spielplan, wie die Zahl iiber dem Zeitmarker
angibt (siche Invasion & Raubziige, S. 9).

3. Beraterleiste erneuern: Legt die 2 am weitesten
links liegenden Berater auf der Beraterleiste ab,
schiebt dann die verbleibenden 2 nach links und legt
2 neue Karten rechts daneben.

SOMMER
Im Sommer bereiten sich die Generile auf den
Angriff vor und mobilisieren ihre Krifte.

1. Aufsehereinkommen: Alle Spieler erhalten
Einkommen von ihren Aufsehern. Du erhiltst fur

jeden deiner Aufseher auf dem Spielplan die Anzahl der
Ressourcen, die oberhalb seines Felds angegeben ist.

Wichtig: Generile gewihren von sich aus kein Ressourcen-
einkommen. Thr passives Einkommen kommt von
Aufsehern, die an Produktionsorten angeheuert
werden miissen.

2. Schandmarker ablegen: Alle Spieler diirfen nun
entscheiden, ob sie ihre Schandmarker loswerden
wollen. Bezahle fiir jeden Schandmarker 2 Chi,
um ihn zuriick in den Schandmarkervorrat zu legen.
Du darfst eine beliebige Anzahl von Schandmarkern
ablegen, solange du es dir leisten kannst.

3. Befehle ablegen: Legt alle Befehle auf der
Befehlsleiste ab.

4., Befehle zuriickholen: In Teereihenfolge kann jeder
Spieler entweder alle seine Befehle aus dem Ablagestapel
zuriickholen und wieder auf die Hand nehmen ODER
fiir jeden seiner Befehle im Ablagestapel 2 Ehre erhalten.

HERBST

Im Herbst miissen die Spieler den Befehl wihlen, den
sie fiir diese Jahreszeit spielen werden, in Teereihenfolge
ihre Ziige machen sowie die Reihenfolge festlegen, in
der ihre Befehle abgehandelt werden, und schliefllich
die Effekte der gespielten Befehle abhandeln.

1. Befehle wiihlen: Alle Spieler wihlen 1 Befehl von
ihrer Hand und legen ihn verdeckt vor sich ab.
Nachdem alle gewihlt haben, werden alle Karten
gleichzeitig aufgedecke.

o Reihenfolge bestimmen: In Teereihenfolge legen
die Spieler ihren gewihlten Befehl nacheinander auf
ein Feld ihrer Wahl auf der Befehlsleiste.



3. Spielerziige: Die gespiclten Befehle werden in der durch
die Befehlsleiste festgelegten Reihenfolge abgehandelt.
Die Spieler machen jeder einen Zug, beginnend mit dem
Spieler, dessen Karte auf dem ersten Feld der Befehlsleiste
liegt. Der Spieler, der gerade seinen Zug abhandelt, ist der
aktive Spieler. Jeder Spieler handelt seinen Zug ab, indem
er die folgenden Schritte der Reihe nach ausfiihrt:

a. Befehlsschritt: Alle Effekte des Befehls werden
von oben nach unten abgehandelt.

Die meisten Befehle haben zwei Arten von Effekten:
Der erste und der dritte (falls vorhanden) werden
vom aktiven Spieler abgehandelt, und der zweite (in
einem Rahmen) wird von allen ANDEREN Spielern
in Teereihenfolge abgehandelt.

b. Aktivierungsschritt: Alle reguliren Orte, die
vollstindig besetzt sind, werden aktiviert und alle
besonderen Orte, auf denen mindestens 1 Schreiber
steht, werden aktiviert. Der aktive Spieler wihlt
die Reihenfolge der Ortsaktivierungen. Aktivierte
Orte werden in Teereihenfolge abgehandelt. Alle
Schreiber von den aktivierten Orten kehren zuriick
in den Vorrat ihres Besitzers (siche Orte, S. 7).

c. Sieg iiber Horde priifen: Alle Horden, deren
Schwachstellen vollstindig abgedeckt sind, werden
besiegt (siche Horden besiegen, S. 10).

d. Ende des Zuges: Der Zug des aktiven Spielers
ist beendet. Der nichste Spieler auf der
Befehlsleiste ist an der Reihe.

Sobald alle Spieler ihren Zug beendet haben, endet
der Herbst.

WINTER

Im Winter wird die letzte Verteidigungslinie akti-
viert: Bogenschiitzen auf Schiefposten schiefSen auf
die anriickenden Horden. Dann versuchen die Horden,
die Mauern zu stiirmen.

1. Feuerphase:

a. Schieflen: Beginnend mit dem Mauerabschnitt
ganz links greifen alle Bogenschiitzen auf einem
Schiefposten in Teereihenfolge die Horden
in ihrem Mauerabschnitt an.

Denkt daran, dass Bogenschiitzen in Aufmarschzonen
wihrend der Feuerphase nicht angreifen kénnen!

b. Sieg iiber Horde priifen: Nach dem Schieflen
werden alle Horden, deren Schwachstellen vollstin-
dig abgedeckt sind, besiegt (siche Horden besiegen,
S. 10). Fahrtanschlieffend mit der Angriffsphase fort.

2 Angriffsphase:

a. Angriffsstirke und Verteidigungswert ermitteln:
Ermittelt den Verteidigungswert des Mauerabschnitts,
indem ihr zum Verteidigungswert der Mauer fiir jede
in diesem Abschnitt gebaute Barrikade 2 addiert.

Berechnet dann die Gesamtangriffsstirke, indem
ihr die Angriffsstirke aller Horden in diesem
Mauerabschnite addiert.

Achtet auf die Spezialfihigkeiten jeder Horde!

b. Angriffabhandeln: Vergleicht den Verteidigungswert

des Mauerabschnitts mit der Gesamtangriffsstirke.

* Falls der Verteidigungswert des Mauerabschnitts
gleich oder hoher ist als die Gesamtangriffsstirke
der Horde, hilt die Mauer und es passiert nichts.
Handelt den nichsten Mauerabschnitt ab.

* Falls die Gesamtangriffsstarke hoher ist als der
Verteidigungswert des Mauerabschnitts, haben
die Invasoren die Mauer durchbrochen (siche
Durchbruch, S. 10)!

c. Nachdem ihr alle Mauerabschnitte abgehandelt
habt, legt alle Barrikaden ab.

3. Ende der Partie priifen: Falls eine der folgenden
Bedingungen erfiillt ist, endet die Partie sofort.
Macht weiter mit dem Abschnitt ,,Ende der Partie®.

a. Die 3 Mauern (2 Mauern bei 3 Spielern) wurden
jeweils bis zur hochsten Stufe ausgebaut.

b. Der Schandmarkervorrat ist leer.

c. Der Zeitmarker ist auf dem letzten Feld der Zeitleiste.

Falls keine der oben genannten Bedingungen erfiillt ist,
endet das Jahr und ein neues Jahr beginnt mit dem Friihling.

ENDE
DER PARTIE

Falls am Ende des Winters eine der folgenden
Bedingungen fiir das Ende der Partie erfiillc ist, macht
mit dem Abschnitt ,,Finale Ehrenwertung® weiter. Thr
priift nur in der Phase ,,Ende der Partie priifen® am Ende
des Winters, ob die Partie endet, auch wenn eine dieser
Bedingungen schon frither im Jahr erfiille ist.

1. Die 3 Mauern (2 Mauern bei 3 Spielern) wurden
jeweils bis zur hochsten Stufe ausgebaut.

2. Der Schandmarkervorrat ist leer.
3 o Der Zeitmarker ist auf dem letzten Feld der Zeitleiste.

FINALE EHRENWERTUNG

Um euren finalen Ehrenwert zu berechnen, fiihrt
jeweils die folgenden Schritte aus:

Nimm deinen aktuellen Ehrenwert auf der
Ehrenleiste, und modifiziere ihn wie folgt:

a. Reduziere deine Ehre fiir jeden Schandmarker
unter deinen Soldaten um 5 (denke daran, dass
Schandmarker auf Horden die Ehre nicht redu-
zieren). Du kannst auf diese Weise nie unter 0 Ehre
fallen. Falls du es doch tun wiirdest, dann bleibt
dein Ehrenmarker einfach auf der ,,0“ stehen.

b. Addiere den Ehrenbonus aller deiner
beanspruchten Horden, auf denen sich *
kein Schandmarker befindet, zu deinem
Ehrenwert.

c. Ermittle die Ehre, die du von den 3 Artefakten
erhiltst, und addiere sie zu deinem Wert.

Der Spieler mit der meisten Ehre wird zum grofiten
General ernannt, der je gelebt hat!

Bei Gleichstand bestimmt die Teereihenfolge
den Gewinner.

DAs SpIEL
7ZU ZWEIT

Fiir das Spiel zu zweit wird eine dritte, KI-gesteuerte
Fraktion (der Schilfclan) eingefiihrt, die zusitzliche
Interaktionsmoglichkeiten bietet. Obwohl der Schilfclan
zu schwach ist, um selbst Macht zu erlangen, sollte seine
Stirke nicht unterschitzt werden, da seine Aktionen den
Ausgang des gesamten Krieges stark beeinflussen kénnen.
Das Spiel zu zweit kann entweder mit dem Standardspiel
oder dem Koop-Modus verwendet werden.

Wenn ihr zu zweit spielt, betrachtet es als eine normale
Partie mit 3 Spielern (mit dem Schilfclan als drittem Spieler)
und baut das Spiel mit den folgenden Anderungen auf:

1% Legt den Spielplan mit der Seite fiir 2 bis 3 Spieler
nach oben in die Mitte des Spielbereichs.

a. Stellteine Barrikade auf jedes Hordenfeld des linken
Mauerabschnitts. Dieser Abschnitt wird in einem
Spiel zu zweit nicht verwendet. Diese Barrikaden
werden am Ende des Winters nicht entfernt.

5. Jeder Spieler wihlt einen Clan und nimmt sich wie
tiblich die zugehérigen farbigen Komponenten. Nehmt
auflerdem den Schilfclan-Befehl und -General und
legt sie offen zwischen euch. Weist dem Schilfclan den
Teemarker, 3 Schreiber und alle Lanzentriger eines
beliebigen unbenutzten Clans zu. Legt die restlichen
Komponenten dieses unbenutzten Clans zuriick in die
Schachtel — sie werden in dieser Partie nicht benatigt.

6. Entfernt alle Horden, auf deren Riickseite der
Mauerabschnitt ganz links markiert ist, aus dem Spiel.
Erstellt aus den verbleibenden Karten den Hordenstapel.

7. Zieht 1 Horde fiir jeden der 2 verfiigbaren
Mauerabschnitte.

8. Stellt eine Barrikade auf jedes Barrikadenfeld
der 2 verfiigbaren Mauerabschnitte (insgesamt

6 Barrikaden).

14. Stellt je 1 Schilfclan-Schreiber auf das Sigewerk,
den Steinbruch und die Goldmine.

17. Stapelt die 3 Teemarker im Techaus, wobei der
Marker des Generals mit dem hdchsten Teewert oben
liegt, der des anderen Spielers in der Mitte und der 4
des Schilfclans ganz unten.




REGELN FUR DEN SCHILFCLAN
Der Schilfclan erhilt oder zihlt niemals seine Ehre,
Schandmarker oder Ressourcen, rettet niemals
seine Soldaten vor dem Tod und legt beanspruchte
Horden immer ab.

¢ Soldaten des Schilfclans werden nie in Aufmarschzonen
gestellt. Falls sie dorthin gestellt werden sollen, lege sie
stattdessen in den Vorrat des Schilfclans zuriick.

* Falls ein Schreiber des Schilfclans der einzige
Schreiber an einem besonderen Ort ist, wird
dieser Ort nicht aktiviert.

* Der Schilfclan beginnt mit 3 Schreibern auf dem
Spielplan, die wihrend des Spielaufbaus aufgestellt
werden, und kann niemals mehr oder weniger als
3 Schreiber auf dem Spielplan haben. Es kann sich nie
mehr als 1 Schilfclan-Schreiber gleichzeitig an einem
Ortbefinden. Nachdem ein Ort mit einem Schilfclan-
Schreiber aktiviert worden ist, entfernen die Spieler
ihre Schreiber wie iiblich, aber der Schilfclan-Schreiber
wird nicht entfernt und verbleibt an diesem Ort.

* Der Schilfclan hat nur 1 Befehl und spielt diesen
jeden Herbst. Er setzt seinen Befehl immer auf das
erste noch verftigbare freie Feld der Befehlsleiste.

¢ Die Aktionen des Schilfclans werden vom aktiven
Spieler ausgefiihre, der als Oberbefehlshaber gilt.
Falls der Schilfclan gerade der aktive Spieler ist (weil
sein Befehl wihrend des Befehlsschritts aktiviert
wird), wird der hochste Spieler in Teereihenfolge
zum Oberbefehlshaber.

* Die Schreiber des Schilfclans konnen wie gewohnt
in Teereihenfolge bewegt werden. Der aktuelle
Oberbefehlshaber wihlt aus, wohin die Schilfclan-
Schreiber bewegt werden (innerhalb der Begrenzung
von einem Schilfclan-Schreiber pro Ort).

SCHILFCLAN
UND AKTIVIERUNG VON ORTEN

Sobald ein Ort aktiviert wird, handelt der
Oberbefehlshaber die Effekte jedes dort platzierten
Schilfclan-Schreibers ab:

1. Sigewerk, Steinbruch und Goldmine
Der Schilfclan spendet 1 Einheit der gerade erwor-

benen Ressource an das Lager.
2. Tempel

Der aktive Spieler legt 1 eigenen Schandmarker ab
(keine Auswirkung, wenn der Oberbefehlshaber keinen
Schandmarker hat oder wenn der Schilfclan der aktive
Spieler ist).

3. Kaiserliche Gesandtschaft

Der Oberbefehlshaber legt 1 beliebigen Berater aus
der Beraterleiste ab. Schiebe die verbleibenden Karten
nach links und fiille wie gewohnt auf.

4, Arbeitersiedlung

Der Schilfclan baut kostenlos 1 Barrikade. Der
Oberbefehlshaber stellt sie auf ein beliebiges freies
Barrikadenfeld.

5. Kaserne

Der Schilfclan rekrutiert 1 Lanzentriger. Der
Oberbefehlshaber wihle eine beliebige erlaubte
Schwachstelle, um mit diesem Lanzentriger anzu-
greifen. Falls es keine erlaubten Schwachstellen
gibt, wird der Lanzentriger ohne Wirkung in seinen
Vorrat zuriickgelegt.

6. Kriegsakademie und Befehlsstand
Kein Effekt.
7 . Teehaus

Dieser Ort funktioniert normal fiir den Schilfclan.

SoLo-MoDus

EINFUHRUNG

Wichtig: Bevor du den Solo-Modus spielst, solltest
du dich mit den Regeln fiir das Spiel zu zweit vertraut
machen, da der Schilfclan auch im Solo-Modus
verwendet wird.

Mit dem Solo-Modus kommt Qin Jiushao, ein neuer,
KI-gesteuerter General ins Spiel.

Der Solo-Modus kann nur fiir das Standardspiel

verwendet werden.

SPIELAUFBAU

Baue die Partie wie gewohnt auf, mit Ausnahme
der folgenden Anderungen:

1. Lege den Spielplan mit der Seite fiir 2 bis 3 Spieler
nach oben in die Mitte des Spielbereichs.

a. Stelle eine Barrikade auf jedes Hordenfeld des
linken Mauerabschnitts. Dieser Abschnitt wird im
Solo-Modus nicht verwendet. Diese Barrikaden
werden am Ende des Winters nicht entfernt.

2. Bereite einen Schandmarkervorrat aus
10 Schandmarkern vor.

5. Wihle einen Clan und nimm dir wie iiblich
die zugehorigen farbigen Komponenten. Weise dann
die Komponenten von 1 unbenutzten Clan dem
Schilfclan zu, wie fiir das Spiel zu zweit beschrieben.
Weise auflerdem die Komponenten von 1 weiteren
unbenutzten Clan Qin Jiushao zu — 8 Schreiber, alle
Soldaten, den Teemarker, den Ehrenmarker und die

6 Solo-Befehle.

a. Mische die Solo-Befehle zu einem Solo-
Befehlsstapel und lege ihn neben die Komponenten
von Qin Jiushao.

b. Nimm 2 Reiter und 2 Lanzentriger aus dem
Vorrat von Qin Jiushao und stelle sie als Aufseher
der Stufe 1 an jeden Produktionsort.

6. Entferne alle Horden, auf deren Riickseite der
Mauerabschnitt ganz links markiert ist, aus dem Spiel.
Erstelle aus den verbleibenden Karten den Hordenstapel.

; . ZiChC 1 HOI‘dC fur .CdCl’l dCI' 2 VCI'ffl baren
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Mauerabschnitte.

8. Stelle cine Barrikade auf jedes Barrikadenfeld
der 2 verfiigbaren Mauerabschnitte (insgesamt

6 Barrikaden).
10. Mische alle Generiile und ziehe 2 zufillige Generile.
a. Lege Qin Jiushao (Solo-Modus-General) neben

seine zugehorigen Komponenten.

b. Nimm von jeder Ressource 1 Einheit und aufer-
dem 1 Wundmarker. Verteile zufillig jeweils
1 Marker pro Feld auf die Felder der Ortsleiste
der Qin-Jiushao-Karte.

11. Mische alle Berater und ziche 2 zufillige Berater.

a. Lege 2 zufillige Berater unter die Qin-Jiushao-
Karte. Dies sind die ersten unterstiitzenden Berater
von Qin Jiushao.

14. Stelle 3 deiner Schreiber in die Schreiberschule.
Stelle auflerdem je 1 Schilfclan-Schreiber auf das
Sigewerk, den Steinbruch und die Goldmine.

15. Lege den Ehrenmarker von Qin Jiushao auf das
Feld ,0“ der Ehrenleiste, direkt neben deinen.

17. Du beginnst immer an der Spitze des Teestapels.
Der zweite Spieler ist immer Qin Jiushao und der
Schilfclan handelt zuletzt.

SPIELZIEL
Das Ziel des Spiels ist es, den KI-Gegner durch Ehre
zu schlagen, wie im Standardspiel.

QIN-JIUSHAO-SPIELELEMENTE
QIN-JiusHAO-K ARTE

Ortsleiste — Qin Jiushao sammelt keine Ressourcen.
Stattdessen wird die Ortsleiste auf Qin Jiushaos
Generalkarte verwendet, um die Stufe jeder seiner
Ressourcen anzugeben (das Feld ganz links gibt die
héchstmogliche Stufe an). Jede Ressource auf der
Leiste verweist auf den entsprechenden Ort, der diese
Ressource produziert.

Qin Jiushao versucht immer, die niedrigste (ganz
rechts liegende) Ressource auf der Ortsleiste zu sammeln,
also wird er seine Schreiber zu dem Ort bewegen, der
diese Ressource produziert. Der Wundmarker ist mit der
Kaserne verbunden. Wenn der Wundmarker auf dem
untersten Feld der Leiste liegt, bewegt Qin Jiushao seine
Schreiber zur Kaserne.



Nachdem ein Ort, der 1 oder mehr Schreiber
von Qin Jiushao enthilt, aktiviert worden ist, bewege
den entsprechenden Marker auf das héchste Feld der
Ortsleiste. Schiebe die anderen Marker um ein Feld
nach rechts. Jedes Feld der Ortsleiste darf nie mehr als
1 Marker enthalten.

QIN JiusHAOS BEFEHLE

Obwohl sie den gleichen Namen wie die Standard-
karten tragen, haben Qin Jiushaos Befehle neue, andere
Effekte, sodass du unbedingt darauf achten solltest. Du
profitierst immer noch von allen Boni, die Qin Jiushaos
Karten auf der Befehlsleiste bieten (wenn Qin Jiushao
z. B. Wirtschaft gespielt hat und du Despotismus gewihle
hast, darfst du 2 zusitzliche Schreiber bewegen).

REGELN FUOR DEN SoLO-MODUS

FAUSTREGEL

1. Qin Jiushao erhilt niemals Schandmarker.

2. Qin Jiushao verwendet keine aktiven Berater.

3. Qin Jiushao rettet niemals seine Soldaten
und lisst sie auch nicht in den Aufmarschzonen
zuriick. Sobald einer seiner Soldaten getdtet wird
oder sobald eine Horde mit seinen Soldaten
besiegt wird, kehren alle abgelegten Soldaten
in Qin Jiushaos Vorrat zuriick.

4. Qin Jiushao verwendet niemals seine eigenen
Ressourcen. Daher kann er nicht dafiir bezahlen,
Aufseher aufzuwerten, Berater anzuwerben,
Mauern und Barrikaden zu bauen oder Soldaten
zu rekruderen. Er kann jedoch Ressourcen aus dem
Lager verwenden.

5. Qin Jiushao erhilt wie jeder normale Spieler Ehre
aus jeder moglichen Quelle. Es gibt jedoch einige
Ausnahmen von dieser Regel, die in den folgenden
Abschnitten beschrieben werden.

6. Sobald Qin Jiushao eine Mauerstufe baut, wihlt
er den Mauerabschnitt, der durch den aktu-
ellen Invasionsindikator angezeigt wird. Falls
dieser Mauerabschnitt vollstindig ausgebaut ist,
baut er eine Mauerstufe im anderen Abschnitt.
Ressourcen aus dem Lager werden wie tiblich

abgelegt und Qin Jiushao erhile Ehre.

BEFEHLE SPIELEN

Jeden Herbst wihlst du wie gewohnt deinen
Befehl. Ziehe dann die oberste Karte von Qin Jiushaos
Befehlsstapel — das ist die Karte, die Qin Jiushao in diesem
Herbst spielt. Wie der Schilfclan wihlt Qin Jiushao immer
das erste mogliche Feld auf der Befehlsleiste.

QIN JIuSHAOS SCHREIBER BEWEGEN

Qin Jiushao bewegt seine Schreiber entsprechend
dem Effekt seines Befehls. Sobald Qin Jiushao einen
Schreiber wihrend des Zuges des Spielers oder des
Schilfclans bewegen muss, bewegt er 2 seiner Schreiber

zu den 2 Orten mit den niedrigsten Ressourcen auf der
Ortsleiste. Kann ein Schreiber nicht an den gewihlten
Ort bewegt werden (z. B. weil er bereits voll ist), bewegt
er sich zum nichsten Ort der Ortsleiste.

Falls alle Schreiber von Qin Jiushao bereits auf dem
Spielplan sind, bewege einen Schreiber vom hochst-
moglichen Ortauf der Ortsleiste zum vorgesehenen Ort.

Qin Jiushao bewegt seine Schreiber nur an Produktons-
orte und in die Kaserne.

QIN JiUSHAOS ORTSAKTIVIERUNGEN

Sobald ein Produktionsort mit einem oder mehreren
Schreibern von Qin Jiushao aktiviert wird, erhilt Qin
Jiushao Ehre in Hohe der Aufseherstufe des Ortes fiir
jeden seiner platzierten Schreiber (Beispiel: Sobald ein
Produktionsort mit 2 Schreibern von Qin Jiushao und
einem Aufseher der Stufe 2 aktiviert wird, erhilt Qin
Jiushao 4 Ehre). Qin Jiushao spendet niemals Ressourcen.

Sobald die Kaserne aktiviert wird, rekrutiert Qin
Jiushao 1 Lanzentriger fiir jeden seiner Schreiber an
diesem Ort.

Nachdem ein Ort aktiviert worden ist, bewege
den entsprechenden Marker auf das héchste Feld der
Ortsleiste. Verschiebe die anderen Marker ein Feld
nach rechts.

Sobald Qin Jiushao in seinem Zug Orte aktiviert,
aktiviert er zuerst immer die Orte, auf denen seine
Schreiber stehen — in der Reihenfolge wie auf der
Ortsleiste angegeben — vom niedrigsten zum hochsten
Ort. Die Reihenfolge des Aktivierens aller anderen Orte
ist dir iiberlassen.

Falls Qin Jiushao mehr als 1 méglichen Ort hat,
den er aktivieren kann (z. B. durch den Effekt von Qin
Jiushaos Karte ,,Despotismus®), aktiviert er den nied-
rigsten Ort.

ANGREIFEN & VERWUNDEN
MIT QIN JIJUSHAOS SOLDATEN

Sobald Qin Jiushao einen Soldaten rekrutiert, greift er
die Horde wenn méglich immer in dem Mauerabschnitt
an, auf den der aktuelle Invasionsindikator zeigt.

Falls der Lanzentriger im angegebenen Mauer-
abschnitt keine Horde angreifen kann, wird er in den
anderen Mauerabschnitt bewegt. Falls der Lanzentriger
auch im zweiten Mauerabschnitt nicht angreifen kann,
wird er nicht rekrutiert.

Bogenschiitzen miissen auf einen Schieffposten auf
dem Mauerabschnitt gestellt werden, auf den der aktu-
elle Invasionsindikator zeigt. Falls dies nicht méglich ist,
wird der Bogenschiitze nicht rekrutiert.

Beim Verwunden zielt Qin Jiushao immer auf die
Horde, die der Mauer am nichsten ist. Schwachstellen
werden von oben nach unten und von links nach

rechts abgedeckt.

Qin Jiushao erhilt 2 Ehre fiir jede zugefiigte Wunde,
unabhingig von der Belohnung der Schwachstelle
oder ob die Wunde von einem Lanzentriger oder
Bogenschiitzen zugeftigt wurde.

QIN JiusHAO ALS OBERBEFEHLSHABER

Sobald Qin Jiushao zum Oberbefehlshaber des
Schilfclans wird (entweder als aktiver Spieler oder weil
sein Marker auf dem Teestapel hoher liegt als deiner),
befolgt er grundsitzlich die Regeln, die fiir seine eigenen
Schreiber und Soldaten gelten.

Beim Bewegen von Schilfclan-Schreibern versucht
Qin Jiushao, diese an den niedrigsten méglichen Orten
zu platzieren. Zuerst verschiebt er Schilfclan-Schreiber
aus allen Orten, die er nicht selbst nutzt. Falls das nicht
moglich ist, wihle er Schilfclan-Schreiber an héheren
Orten und verschiebt sie an niedrigere Orte.

Solange Qin Jiushao der Oberbefehlshaber ist, greifen
die Schilfclan-Soldaten nach den Regeln an, die fiir Qin
Jiushaos Soldaten gelten. Wichtig: Qin Jiushao erhilt nie
einen Vorteil aus Schilfclan-Aktionen!

ANDERE REGELN

Auffrischen der Beraterleiste: Anstatt die 2 linken
Berater in Schritt 3 im Friihling abzulegen, lege 1 davon
als unterstiitzenden Berater unter Qin Jiushao und lege
den anderen ab.

ARTEFAKTWERTUNG
Am Ende der Partie erhilt Qin Jiushao immer
20 Ehre fiir jedes Artefake.

BEFEHL ,VERRAT"

Wenn du die Karte ,,Verrat® spielst, kannst du Qin
Jiushaos Befehl kopieren, aber du musst die Effekte des
gleichnamigen Spielerbefehls abhandeln!

ENDE DER PARTIE

Die Bedingungen fiir das Ende der Partie sind die
gleichen wie im Standardspiel, mit einer Ausnahme:
Sobald der Schandmarkervorrat leer ist, endet die Partie
und du verlierst.

Fithre am Ende der Partie die finale Ehrenwertung
wie im Standardspiel durch. Hast du dann mehr Ehre
als Qin Jiushao, gewinnst du die Partie!

SCHWIERIGKEITSGR AD

Falls du eine zusitzliche Herausforderung willst,
kannst du den Ehrenmarker von Qin Jiushao beim
Spielaufbau auf das Feld ,,50“ der Ehrenleiste legen.
Fiir eine noch groflere Herausforderung kannst du
Qin Jiushao ein Ehrenplittchen geben und es auf die
Seite ,,100° legen.




" Koor-MobDus

SPIELZIEL

Das Ziel des Spiels ist es, eine bestimmte Anzahl von
kaiserlichen Auftrigen zu erfiillen:

* 6 Auftrige in einer Partie zu zweit;
* 7 Auftrige in einer Partie zu dritt;
* 9 Auftrige in einer Partie zu viert;
* 9 Auftrige in einer Partie zu fiinft.

ANDERUNGEN BEIM SPIELAUFBAU
Baut das Spiel wie gewohnt auf, mit Ausnahme der
folgenden Anderungen:

3. Der Zeitmarker wird mit der ,+1“-Seite nach oben
platziert.

4. Die Artefakte werden nicht verwendet und bleiben
in der Schachtel. Mischt die kaiserlichen Auftrige
und legt sie verdeckt als Stapel neben den Spielplan.
Zieht 3 Karten und legt je 1 auf jedes Artefaktfeld.

6. Die Standard-Horden werden nicht verwendet
und bleiben in der Schachtel. Mischt die Koop-
Horden und legt sie verdeckt fiir den Koop-Modus
als Hordenstapel bereit.

7. Zieht eine Anzahl von Horden, die der Spieler-
anzahl +1 entspricht, und verteilt sie wie iiblich auf
die Mauerabschnitte.

9. Mischt die Koop-Taktiken mit den reguliren
Taktiken zu einem verdeckten Taktikstapel und legt
ihn auf das Taktikstapelfeld auf dem Spielplan.

10. Mische die Koop-Generile mit den reguliren
Generilen und verteilt dann wie tiblich an jeden
Spieler 2 Generile.

13. Mische alle Koop-Ereignisse zu einem verdeck-
ten Ereignisstapel und legt ihn neben den Spielplan.

KAISERLICHE AUFTRAGE

Im Koop-Modus geben die kaiserlichen Auftrige
Ziele vor, die die Spieler erfiillen miissen, um die Partie
zu gewinnen. Aktive kaiserliche Auftrige werden offen
auf die Artefaktfelder des Spielplans gelegt. Hinweis: Thr
diirft nie mehr als 3 aktive Auftrige gleichzeitig haben.

Jedes Jahr, direkt vor der Phase ,Ende der Partie
priifen®, kénnen die Spieler Auftrige erfiillen. Wenn der
Auftragz. B. verlangt, Soldaten zu opfern oder Ressourcen
abzulegen, diirfen sie das nur zu diesem Zeitpunkt tun
(nicht frither im Jahr). Wenn ein Auftrag verlangt,
dass alle Spieler etwas opfern, miissen alle Spieler dies
gleichzeitig tun, und jeder muss die Anforderungen fiir
sich erfiillen (ihr kénnt keine Ressourcen teilen oder
einen Soldaten fiir einen Mitspieler toten). Sobald ihr
alle Bedingungen eines kaiserlichen Auftrags erfiillt habt,
- legt ihn ab. Zahlungen kénnen nicht aufgeschoben oder

auf mehrere Jahre verteilt werden: eine Bedingung muss
immer vollstindig auf einmal bezahlt werden.

OPFERN

Opfern ist eine einzigartige Aktion, die an die
Erfiillung von kaiserlichen Auftrigen gebunden ist.
Opfern bedeutet ,,aus dem Spiel entfernen®. Geopferte
Komponenten sind nicht mehr Teil der Partie. Legt sie
in die Schachtel zuriick.

AUFTR AGSPHASE

Die Auftragsphase findet ganz am Ende eines jeden Jahres
statt, im Winter, kurz bevor ihr ein neues Ereignis aufdeckt.
Jeder Spieler erhilt fiir jeden noch auf dem Spielplan befind-
lichen kaiserlichen Auftrag 1 Schandmarker. Legt dann
neue kaiserliche Auftrige offen auf alle leeren Artefaktfelder.

Unerfiillte kaiserliche Auftrige verbleiben auf dem Spiel-
plan, bis sie erfiillt worden sind oder die Partie endet.

EREIGNISSE

Ereignisse erzeugen zufillige Effekte, die das Spiel
verindern. Gleich nach der Auftragsphase am Ende
eines jeden Jahres, wihrend des Winters, wird ein
neues Ereignis aufgedeckt und seine Effekte abgehan-
delt. Ereignisse bieten eine Mischung aus einmaligen
und passiven Effekten.

Passive Effekte von Ereignissen werden niemals abgelegt
— sie bleiben bis zum Ende der Partie im Spiel!

EREIGNISPHASE
Deckt jedes Jahr, am Ende des Frithlings (nach der
Auftragsphase), 1 Ereignis auf.

* Falls das Ereignis einen sofortigen Effekt hat,
handelt ihn jetzt ab.

* Der passive Effekt des Ereignisses bleibt wihrend
der gesamten Partie bestehen. Ereignisse werden
nicht abgelegt. Legt sie nebeneinander, sodass ihre
Effekte immer sichtbar sind.

SONDERREGELN

BEFEHLE

Wie im Standardspiel werden die Befehle geheim
gewiahlt und gleichzeitig aufgedecke. Sobald sie jedoch
aufgedeckt worden sind, diirfen die Spieler gemeinsam
Strategien ausarbeiten und frei iiber die Kartenreihenfolge
auf der Befehlsleiste diskutieren.

TEESTAPEL

Die Aktionen der Schreiber werden nicht mehr vom
Teestapel vorgegeben. Die Spieler entscheiden kollek-
tiv tiber ihre Reihenfolge. Die Teereihenfolge gilt jedoch
weiterhin, wenn eine Horde besiegt wird: Haben zwei
oder mehr Spieler die gleiche Anzahl an Schwachstellen
abgedeckt, wird die Horde von dem Spieler beansprucht,
dessen Teemarker weiter oben auf dem Teestapel liegt.

SCHANDMARKER

Im Koop-Modus kénnen Spieler im Sommer kein
Chi ausgeben, um Schandmarker abzulegen. Stattdessen
kann ein Spieler sich dafiir entscheiden, 10 Ehre zu
verlieren, um einen Schandmarker abzulegen. Dies kann
zu folgenden Zeitpunkten geschehen:

¢ Sofort nachdem du einen Schandmarker
erhalten hast.
¢ Im Sommer, wie tiblich.

Im Koop-Modus kénnen Schandmarker nicht auf die
Schandmarkerfelder auf Horden gelegt werden.

KEN ZURUCKHOLEN VON KARTEN

Der Schritt ,Befehle zuriickholen“ im Sommer
entfillt. Spieler kénnen ihre Befehle nur noch zuriick-
holen, wenn sie Mauern bauen.

EINE MAUER BAUEN
Sobald ein Spieler einen Teil der Mauer baut, kann er
1 seiner Befehle aus dem Ablagestapel zuriickholen.

ZUsATZLICHE HORDEN

Legt im Friihling 1 zusitzliche Horde, als auf der
Zeitleiste angegeben ist. Die ,,+1-Seite des Zeitmarkers
dient als Erinnerung fiir diese Regel.

REGELN FUR DAS SPIEL ZU ZWEIT

Bereitet wihrend des Spielaufbaus die kaiserlichen
Auftrige vor. Legt die Karten ,,Verhéhnt sie und siegt!,
»Krieger fiir die kaiserliche Leibgarde®, ,Der Ruhm
gebiihrt dem Kaiser® und ,,Geleit fiir kaiserliche Beamte®
zuriick in die Schachtel. Zieht auflerdem 2 statt 3 kaiser-
liche Auftrige. Das dritte Feld wird nicht verwendet.

SPIELABLAUF IM Koor-MobDus

WINTER

1. Feuerphase

2. Angriffsphase

3. Auftrige erfiillen

4. Ende der Partie priifen

5. Auftragsphase

6. Ereignisphase

Fiir den Ablauf von Friithling, Sommer und Herbst
gibt es keine Anderungen.

ENDE DER PARTIE

Um die Partie zu gewinnen, miissen so viele kaiser-
liche Auftrige erfiillt werden, wie es der Spieleranzahl
vorgibt. Falls diese Bedingung in der Phase ,Ende der
Partie priifen erfiillt ist, gewinnen die Spieler. Ihr konnt
im Koop-Modus nicht durch den Bau von Mauerstufen
gewinnen. Sollte ein Spieler einen Schandmarker
nehmen miissen und es ist kein Marker mehr im Vorrat,
verlieren alle Spieler SOFORT gemeinsam die Partie.

Auflerdem verlieren alle Spieler, falls die Partie endet,
weil der Zeitmarker auf das letzte Feld der Zeitleiste
bewegt wird.
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SPIELABLAUF

(siehe Seite 10)

FRUHLING
1. Aufder Zeitleiste vorriicken

2. Neue Horden legen
3. Beraterleiste erneuern

SOMMER
1. Aufschereinkommen

2. Schandmarker ablegen
3. Befehle ablegen
4. Befehle zuriickholen

HERBST
1. Befehle wihlen:

a. Karten wihlen und aufdecken
b. Reihenfolge der Karten in der Befehlsleiste

bestimmen
2. Spielerziige:

a. Befehlsschrite
b. Aktivierungsschrite

c. Sieg iiber Horde priifen
d. Ende des Zuges

WINTER

1. Feuerphase:

a. Schieflen
b. Sieg tiber Horde priifen

2. Angriffsphase:

a. Angriffsstirke und Verteidigungswert bestimmen
b. Angriffe abhandeln
c. Alle Barrikaden ablegen

3. (Koop) Erfiillen von Auftrigen
4., Ende der Partie priifen

a. Die 3 Mauern (2 Mauern bei 3 Spielern)
wurden jeweils bis zur hchsten Stufe ausgebaut
(nicht im Koop-Modus)

b. Der Schandmarkervorrat ist leer

c. Der Zeitmarker ist auf dem letzten Feld der Zeitleiste

5. (Koop) Auftragsphase
6. (Koop) Ereignisphase

HORDEN BESIEGEN
Sobald alle Schwachstellen aufeiner [ % | verwundet sind:

1. Uberpriift, welcher Spieler die [3] besiegt hat (d. h.

die meisten Schwachstellen mit Soldaten bedeckt).
2. Jeder Spieler erhilt &
a 2 & falls mindestens 1 ’ dieses Spielers auf

der [] steht;
b. 2 & — fiir jeden O dieses Spielers auf der sl

im selben Mauerabschnitt.

3. 0 werden getoret.

4. Der Spieler, der die [3] besiegt hat, beansprucht
die Karte.

5. Die verbleibenden [3] werden so dicht wie moglich
an die lllla geschoben.

ANGRIFFE ABHANDELN

Fiir jeden Mauerabschnitt:

1. Falis Angriffsstirke > Verteidigungswert, handelt einen
Durchbruch fiir jede [%]in diesem Mauerabschnitt ab:

a. Jeder Spieler erhilt 1 ¥+ (falls er keine .
auf dieser [%] hat);
b. ‘ werden getotet;

c. Alle O auf der gils im durchbrochenen

Mauerabschnitt toten;
2. Falls Verteidigungswert > Angriffsstirke, passiert nichts.

SOLDATEN TOTEN
1. Jeder Spieler muss so viele seiner ‘ auf der [3]

toten, wie die derzeitige Brutalitit vorgibt.

a. Getotete ’ kehren zuriick in den Vorrat des
Spielers;

b. Aufjede Schwachstelle, die durch einen getdteten
0 besetzt war, wird ein @ gelegt;

c. Gerettete . werden in die Aufmarschzone gestellt
(bezahle 2 &} fiir jeden geretteten Soldaten ‘

d. Nicht betroffene ’ verbleiben auf der [3] (nur
Durchbruch).

KOOP—MODUS

SCHANDMARKER

Die Spieler konnen kein ,t,' bezahlen, um ¥* abzu-
legen. Stattdessen kénnen die Spieler ¥ bezahlen,
um 10

Spieler konnen keine ¥* auf eine [ | legen.

Sobald ein Spieler einen ¥* erhalten sollte und der
Vorrat leer ist, verlieren die Spieler SOFORT gemeinsam
die Partie.

é abzulegen ¥+

ENDE DER PARTIE
Das Ziel des Spiels ist es, eine bestimmte Anzahl
von kaiserlichen Auftrigen zu erfiillen:

1.6 Auftrige in einer Partie zu zweit;
2.7 Auftrige in einer Partie zu dritt;
3.9 Auftrige in einer Partie zu viert;
4. 9 Auftrige in einer Partie zu fiinft.

TEESTAPEL

Die Spieler wihlen gemeinsam die Reihenfolge
ihrer Aktionen. Der Teestapel dient nur zum Auflésen
von Gleichstinden beim Beanspruchen von Horden.

SYMBOLE

8 — Holz
e @ — Stein
« &)-Gold

» 3 — Holz, Stein oder Gold
¢ &% — Beliebige Ressource
— Holz-Aufseher
— Stein-Aufseher
— Gold-Aufseher
— Chi-Aufseher
— Beliebiger Aufseher
— Schreiber
— Lanzentriger
— Bogenschiitze
— Reiter

— Soldat

I
g3
=
=
o

— Wundmarker
— Schandmarker
—Horde

— Berater

EZIM (oWe o0 PEEDEEL

* k3 — Unterstiitzender Berater
e || —Taktik

. — Befehl

o \@> — Teestapel

o ok — Mauer

. — Verteidigungswert
* 94 - Angriffsstirke

. # — Barrikade

* X@& - Spielerzahl



