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= ‘}Barti‘da dura alredcdér de 30 minutos.

La acci6n se situa en China en el siglo I d.C. El gran
Emperador Shi Huang Ti ha unificado las antano
enfrentadas provincias chinas bajo su severo yugo, y ha
ordenado la construccién de una Gran Muralla para
proteger su recién creado imperio de las incursiones de
los mongoles.

Los jugadores toman el papel de nobles regionales, cada
uno de ellos ansioso por impresionar al temible
mandatario con su capacidad para levantar la Gran
Muralla y protegerla con sus tropas. Todos tienen las
mismas posibilidadcs de agradar al Emperador, pero sélo
cl mas astuto se impondra.

OBJETIVO PEL JUeGo

El objetivo de la partida es cumplir con las érdenes del
Emperador, levantando secciones de la Gran Muralla. El
jugador que contribuya mds a la construccion de cada
seccion de muralla obtendrd marcadores que representarin
el favor del Emperador. El ganador serd el jugador cuyos
marcadores sumen una mayor puntuacion al final de la

partida.
COMPONENTES
o Este libreto de reglas

e 100 cartas de Muralla (en cinco mazos de 20 cartas)

# 36 marcadores de puntuacién (2 de valor 1, 6 de valor 2,
7 de valor 3, 7 de valor 4, 8 de valor 5, 4 de valor 7,y 2 de
valor 8)

edad. Normalmene€una |

) ico mazos, cada uno de @
¢ uesto por las 20 cartas detin 1
mo color. Cada jugador elige uno de dichos mazos, lo
baraja y lo coloca boca abajo enfrente suyo. En una partida
con 4 jugadores, no se utilizard uno de los mazos; en una
partida con 3 jugadores, no se utilizardn dos de los mazos;

y en una partida con 2 jugaderes, no se utilizaran tres de

los mazos.

Cada jugador roba cinco cartas de Muralla de su mazo.
Esas cinco cartas seran la mano inicial del jugador.

Cada carta de Muralla muestra una parte de la Gran
Muralla China que atin estd por construirse.

Coloca boca abajo a un lado de la mesa los 36 marcadores
de puntuacion, y mezclalos con cuidado. Eso formaré la
pila de marcadores. Roba un niimero variable de parejas
de marcadores (4 parejas para una partidade 40 5
jugadores, 3 parejas para una partida de 3 jugadores, o0 2
parejas para una partida de 2 jugadores). Gira boca arriba
cada pareja de marcadores y colécala en el centro de la
mesa, dejando espacio suficiente para que a su derecha se
puedan jugar un buen niimero de cartas de Muralla,
puestas en fila.

Nota: en una partida de 2 jugadores, si los dos marcadores
de una misma pareja tienen idéntico valor, se retiran del
juego y se roba una nueva pareja de marcadores para
sustituirlos. Esta regla también se aplica cuando se tengan
que robar nuevas parejas de marcadores durante una
partida de 2 jugadores.




Mlevando a cabo sus turnos por orden hasta que se produzca
una de las dos situaciones siguientes:

a) Un jugador anuncia que esa es la dltima ronda, o bien...

b) Un jugador reclama el tltimo marcador de puntuacion
que quedaba en juego (ver el apartado “Ganar la partida”).

€1 TURNO

Durante tu turno, debes llevar a cabo las tres acciones
siguientes (por orden):

PRIMERA ACCION
Debes comprobar tu actual nivel de progreso en cada
seccion de la muralla.

SEGUNPA ACCION
Debes elegir entre dos opciones:

a) Jugar de tu mano una carea de Muralla, o un grupo de
cartas de Muralla idénticas, o bien...

b) Robar una carra de Muralla de tu mazo y anadirlaa tu
mano.

TERCERA ACCION

Se resuelve igual que la segunda accién (de nuevo debes
elegir si jugar una o mds cartas de Muralla de tu mano, o si
robar una carta de Muralla de tu mazo).

Excepcion: ademds de estas tres acciones obligatorias,
puedes llevar a cabo acciones adicionales jugando cartas de
Caballeria (el funcionamiento de estas cartas se explica
mis adelante, en el apartado “Las cartas de Muralla®).

FONCIONAMIENTO PE 1LAS TRES
ACCIONES

Las tres acciones antes mencionadas se llevan a cabo tal
como se indica a continuacion:

PRIMERA ACCION: COMPROBAR PROGRESO
Al principio de tu turno, debes comprobar tu nivel de
progreso en todas las secciones de muralla que se estin
construyendo. Cada carta de Muralla que tengas en una
seccion, contribuird a tu nivel de progreso en dicha seccion
(las reglas especiales y el valor de cada carta se explican més
adelante, en el apartado “Las cartas de Muralla™). En cada
seccidn de la muralla debes calcular y comparar el nivel de
progreso de todos los jugadores.

Si en alguna seccién concreta de muralla has conseguido
un progreso mayor (mayor, no igual) que cualquicr otro
jugador, debes reclamar un marcador de puntuacién tal
como se explica seguidamente:




adorves dispanibles en la

boca @nba sobre cualquie

uralla que haya en esa seccién. o

S8i sélo queda un marcador disponible en la seccion de
muralla que estis comprobando (porque el otro ya se
encuentra colocado sobre una carta de Muralla): reclama
dicho marcador y colécalo boca abajo enfrente tuyo. El
jugador a quien pertenezca el otro marcador de esa seccidon
de muralla lo retirard de la carra en la que se encuentre, y
también lo colocard enfrente suyo boca abajo. Tras esto,
todas las cartas de Muralla de esa seccién se recogeran y se
retirardn por completo del juego, devolviéndose a la caja.
Finalmente, si todavia quedan marcadores disponibles en
la pila de marcadores, se robard una nueva pareja y se
colocarin boca arriba en el espacio que ha quedado
vacante, inicidndose asi una nueva seccién de muralla.

Es posible que un solo jugader consiga reclamar los dos
marcadores de una misma seccién de muralla. No obstante,
si ya has reclamado el primer marcador, deberds restar su
valor a tu nivel de progreso en dicha seecion. Esto hard
que te resulte mds dificil (aunque no imposible) hacerte
con el segundo marcador de la misma seccién de muralla.

o: elige uno dc los

Importante: si ningan otro jugador coloca una carta en la
seccidn de muralla en la que has reclamado el primer
marcador, en tu siguiente turno podrds reclamar el
segundo marcador incluso aunque tu nivel de progreso sea
un nimero negativo.

SEGUNDA ACCION: CARTAS PE MURALLA
En tu segunda accion, debes colocar en juego cartas de
Muralla de tu mano, o bien robar una nueva carta de
Muralla de tu mazo.

Elige una carta de Muralla o un grupo de cartas de Muralla

idénticas, y juégalas en cualquier seccién de muralla, al

lado de los marcadores de puntuacion de dicha seccion. Si
esa seccion ya contiene otras cartas de Muralla, coloea tus
cartas al final de la fila, en el extremo mds apartado de los
matcadores.

Nota: tanto antes como después de tu segunda accién,
puedes jugar gratuitamente cartas de Caballeria de tu
mano.

TERCERA ACCION: CARTAS PE MURALLA
Exactamente igual que la segunda accién.




MURALLA

e Muralla de siete tipos

1en exactamente la mi
 seleccién de cartas, pero la suerte al robar, las decisiones
técticas y el propio desarrollo del juego, hardn que la partida
resulte un reto muy diferente para cada uno de ellos.

Todas las cartas tienen valores de 0 a 3, que se suman para
averiguar el nivel de progreso de cada jugador en cada
seccion de muralla. Ademds, algunas cartas tienen
habilidades especiales. A continuacién se explican con
detalle todos los tipos de cartas de Muralla.

MUAROS (7 ve 20)
Cada Muro suma 1 al nivel de progreso
del jugador.

Habﬂiriad Especial: ninguna.

PUERTAS (3 PE 20)
Cada Puerta suma 2 al nivel de progreso
del jugador.

Habilidad Especial: ninguna.

TORRES (1 PE 20)
Cada Torre suma 3 al nivel de progreso

del jugador.
Habilidad Especial: ninguna.

b e ) : mpraﬂ'asﬁmaréla
- m ‘ 3 nivel de progrcso La segunda Infanteria

que coloques en la misma seccién de
muralla sumard 2, la tercera Infanteria
que coloques en la misma seccién de
muralla sumard 3, y asf sucesivamente.
Asi pues, en total 1 Infanterfa sumaria 1, dos sumarfan 3,
tres sumarian 6, cuatro sumarian 10, y las cinco sumarfan
15. Las Infanterias no necesitan estar adyacentes entre s
para otorgar este beneficio.

Habilidad Especial: ninguna.

CABALLERIAS (2 PE 20)
Cada Caballerfa suma 2 a tu nivel de
progreso.

Habilidad Especial: jugar cartas de
Caballeria no cuesta una accién, sino que
es gratis y puedes hacerlo adicionalmente
a las tres acciones normales de tu turno.
No obstante, no puedes jugar cartas de Caballerfa después
de la tercera accién de tu turno.




misma seccién de muralla (sean del color

progreso de sus respectivos jugadores, sin
importar en absoluto el niimero que tengan impreso.

INFLUENCIA PE 105 NOBLES

PRAGONES (1 PE 20)
El Dragén suma 1 a tu nivel de progreso.

Habilidad Especial: esta carta puede
jugarse de manera normal, o encima de
cualquier otra carta de Muralla que no
tenga un marcador sobre ella. Si se jucga de
esta segunda manera, la carta que haya
quedado cubierta por el Dragén sumaré 0 al nivel de

un Nob[c, todas [as cartas que haya en esa

que sean) pasardn a sumar sélo 1 al nivel de

FINAL PE LA PARTIDA

Cuando un jugador ha robado todo su mazo y ha puesto en
juego todas las cartas de su mano, debe declarar en voz alta
“;Guangzhou!” o “;Ultima ronda!”. Tras esto, todos los

- demés jugadores podran llevar a cabo un ltimo turno.
- Cuando vuelva a tocarle el turno al jugador que haya

declarado el inicio de la iltima ronda, nadie podrd ya jugar
mds cartas. No obstante, el juego seguird con una ronda mds
en la que cada jugador podri comprobar su nivel de
progreso en todas las secciones de muralla, y reclamar los
marcadores de puntuacion que aun haya disponibles.

Importante: la partida finalizara automdticamente si todos
los marcadores de puntuacién han sido ya reclamados. En
este caso, ni siquiera se jugara una tltima ronda ni

se comprobaran mds los niveles de progreso.
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Nota: los marcadores que hayan sido reclamados, pero que
todavia se encuentren sobre cartas de Muralla una vez
acabada la partida, no se sumaran a la puntuacién de
ningtin jugador. Sélo los marcadores que el jugador haya
conseguido colocar enfrente suyo durante la partida
contardn para su puntuacion.
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