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Plattenbau im Mittelalter

Es ist nicht gerade ein Dream-Team, das da seine
Dienste feilbietet. Wenn nomen omen ist, moch-
te man die Leute am liebsten gar nicht erst ein-
stellen: Jammer, Pickel, Macke, LeichtfuB3, Deifel -

Handwerker mit solchen Namen sol-
len Qualitatsarbeit abliefern?
Aber wer redet von Quali-
tatsarbeit? Hauptsache,
das Haus steht, alles an-
dere ist Nebensache.
Was nicht passt, wird
passend gemacht.

as Spiel von Wolf-
D gang Kramer und
Hartmut Witt versetzt

uns in die Rolle von Baumeistern,
die auf der Suche nach Auftrdgen sind,
um Gebaude in einer kleinen, maleri-
schen, mittelalterlichen Stadt errichten zu
lassen und damit ein kleines Vermégen
anzuhaufen. Das Spektrum reicht von ei-
ner schlichten Stadtmauer bis hin zum
prachtigen Rathaus. Einen Auftrag zu er-
werben, kostet Geld; nach der Fertigstel-
lung winkt ein Erlés in Hohe des 10- bis
12-fachen, selten auch mehr.
Aber schlagen wir uns den Gewinn zu-
nachst mal aus dem Kopf — bevor wir
Uiberhaupt den ersten Auftrag an
Land ziehen und wissen, wie vie-
le Leute wir dafiir brauchen,
miissen wir Arbeiter einstellen.
Diese prasentieren sich, sduber-
lich nach ihrem Ausbildungs-
stand getrennt, in offenen Kar-
tenstapeln: Meister, Vorarbei-
ter, Gesellen und Lehrlinge.
Die erste Runde beginnt da-
mit, dass wir reihum eine Kar-
te von einem beliebigen Sta-
pel ziehen, bis jeder fiinf Ar-
beiter angeworben hat.
Theoretisch kénnte man
sich  ausschlieBlich  mit
Meistern eindecken, getreu
dem Motto: ,Das Beste ist
fur mich gerade gut genug!” Aber erstens
sind Uberhaupt nur acht Meister auf dem
Markt; beim Spiel zu viert bekommt also
jeder gerade mal zwei dieser Kdnner ab.
Und zweitens wollen die Leute ja auch ir-
gendwann bezahlt werden. Ein Meister
verlangt fiinfmal so viel Lohn wie ein
Lehrling, und da manche Arbeiten auf
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dem Bau durchaus
von  Lehrlingen
ausgefiihrt werden
kénnen, spricht vie-
les fiir einen Personal-
mix bei der Ersteinstellung. So wird
er auch in der Spielregel empfoh-
len. In spateren Spielrunden kénnen
dann weitere Arbeitskrafte angeheu-
ert oder auch Leute entlassen werden,
allerdings nur in gewissen Grenzen.

I Hochkonjunktur
zu Spielbeginn
Nachdem wir unser Team zusammen-

haben, sollten wir uns dann endlich um

die Auftrage kiimmem. Auch fiir diese

Phase gibt es in der ersten Runde eine

Sonderregelung, die dafiir sorgt, dass

mehr Auftrdge im Angebot sind, als Spie-

ler am Tisch sitzen. Spéater entscheidet
eine zufallige Baukonjunkturkarte, wie
viele neue Auftrdge ins Spiel kommen.

Meist — auch in Zeiten guter Konjunktur -

ist das Angebot geringer als die Nachfra-

ge seitens der Unternehmer.

Der jeweilige Startspieler einer Runde
sucht sich einen Auftrag aus und bietet
ihn feil. Er kann ihn also nicht automa-

tisch kaufen, sondern gibt, wenn er da-
ran interessiert ist, ein Mindestgebot ab,
das dem aufgedruckten Kaufpreis ent-
spricht. Die Konkurrenz darf nach den Gb-
lichen Versteigerungsmodalitaten mitbie-
ten. Eine spezielle Regel sorgt dafiir, dass
in der ersten Spielrunde niemand leer
ausgeht und jeder Arbeit bekommt, um
sein Personal zu beschaftigen.

Wer den Zuschlag erhélt, nimmt sich
samtliche Komponenten fiir das Gebau-
de, welche er mit seinem Team nun errich-
ten soll. Damit unterbrechen wir jetzt kurz
die Beschreibung des Ablaufs und wen-
den uns dem Spielmaterial zu. Die Bau-
werke werden zweidimensional angelie-

Geheimnisvolle Gewander

Haben Sie sich auch schon gefragt, warum die Arbeitskleidung unterschiedliche
Farben hat? Die Spielanleitung erklért dazu in Fettschrift: ,Die Farbe der Arbeitsklei-
dung auf den Arbeiterkarten hat keine Bedeutung.” Wir haben herausgefunden: Das

stimmt nicht! Die Farbe entspricht den Charaktereigenschaften. Sensible tragen
blaue Kleidung, intrigante violett, labile griin, nachlassige gelb und cholerische — na
klar! - rot. Die Leute mit zwei Eigenschaften sind braun gewandet, die mit drei

schwarz.




fert.  LOst
man sie aus
den Stanzbo-
gen, lassen sie
sich  zusam-
menstecken.
Zwei Giebel-,
zwei Seitenwande
und zwei Dach-
halften ergeben ein
Wohnhaus, ein Wirtshaus, ein Rathaus,
oder ein Stadttor — mal hoch, mal breit,
mal winzig. Jeder Bau besteht aus genau
sechs Teilen. Dies auf den Auftragskarten
anzugeben, ist eigentlich (berfliissig,
aber darauf zuriickzufiihren, dass der ur-
spriingliche Prototyp aus mehr Bauten
mit unterschiedlich vielen Teilen bestand.
Wichtig indes ist die Angabe, welche und
wie viele Arbeitskrafte fiir den Bau beno-
tigt werden. Die Auftragskarte nennt die
Gesamtzahl, auf jedem Bauteil ist im De-
tail abzulesen, welche Arbeiter fir seine
Errichtung gebraucht werden. Dabei be-
schreibt ,abzulesen” den Sachverhalt ei-
gentlich nicht. Besser trafe es ,mihevoll
zu entziffern”. Und die Portrats von Meis-
ter, Vorarbeiter, Geselle, Lehrling sind auf
den Pappelementen so miniwinzig gera-
ten, dass man sie nur mit uneinge-
schranktem Sehvermégen erkennen kann.
Zuriick zum Ablauf: Noch vor dem ers-
ten Hammerschlag bescheren uns die Au-
toren des Spiels unvorhergesehene Ereig-
nisse, die sich — von einer Ausnahme ab-

gesehen -
negativ auf das
uns zur Verfligung
stehende Personal aus-

wirken. Die Jungs sind ndmlich auch noch
mit individuellen Charaktereigenschaften
gesegnet und cholerisch, labil, sensibel,
nachléssig oder intrigant, bei manchen
treten diese Eigenschaften auch gleich
gehauft auf. Zwar ist von vornherein auf
den Charakterkarten abzulesen, wer wel-
che Macke hat. Ob sie sich im Spiel aus-
wirkt, erfahren wir aber erst durch die Er-
eigniskarten. Und die Auswirkungen sind
meist dergestalt, dass bestimmte Typen
eine Runde lang krankfeiern, aber trotz-
dem ihren Lohn bekommen.

I An die Arbeit, Leute!

Aber nun wird endlich gewerkelt! Jeder
Spieler sortiert in dieser Phase seine ge-
sunden Arbeitskrafte, um sie méglichst ef-
fizient auf der Baustelle einzusetzen. Ei-
nen Stadtplan, der bestimmt, was wo ge-
baut wird, sucht man vergeblich; jeder
baut auf der nackten Tischplatte. Dabei
sind nur minimale Vorgaben zu beachten.
Als erstes miissen zwei Wande tber Eck er-
richtet werden, damit sie einander stiitzen
und stehenbleiben. Und mit dem Dach -
das kann jeder Hauslebauer bestatigen -
darf erst begonnen werden, wenn alle vier
Wande stehen. Wie weit der Bau in einer
Runde gedeiht, héngt von der Zahl und
Qualifikation der zur Verfiigung stehen-

den Arbeiter ab. Dabei
kénnen hoherqualifizierte
fiir niedere Arbeiten ein-
gesetzt werden.

Egal, welche Auftrdge vergeben wur-
den: Zum Abschluss gebracht werden

kann in der ersten Runde noch keines

der Projekte, dafiir reicht die Anzahl
der Arbeitskrafte nicht aus. Trotzdem
missen Lohne gezahlt werden. Zum

Gliick ist jeder Baumeister mit einem

bequemen finanziellen Polster in die
Partie gestartet. Und wenn er sich bei der
Versteigerung der Auftrage nicht zu sehr
verausgabt hat, reicht es problemlos fiir

die Lohne. Wenn danach allerdings Ebbe
in der Kasse herrscht, beginnt das Pro-
blem: nicht mitbieten zu kénnen, wenn
neue Auftrdge angeboten werden.

Zwar gibt es die Mdglichkeit, Kredite

aufzunehmen; das ist aber ausdriick-

lich nur erlaubt, wenn andernfalls die
Lohne nicht gezahlt werden kénnten.

Neues Geld kommt nur in die Kasse, so-
bald ein Gebaude fertiggestellt wird. Und
der Pegelstand in der Kasse entscheidet
am Ende dariiber, wer gewinnt. Wobei die
halbfertigen Bauten nach einem be-
stimmten Bewertungsmodus noch ange-
rechnet werden.

Abgesehen von den erwahnten Sonder-

regelungen fiir den Spielbeginn wieder-
holt sich der Ablauf Runde fiir Runde.
Neue Arbeiter werden eingestellt, alte
entlassen oder auch beides.
Neue Auftrage kdnnen an Land
gezogen werden; sollte ein La-
denhiiter darunter sein, der kei-
nen Interessenten findet, wird
er durch einen Bonus fiir die
nachste Runde attraktiver ge-
macht.

Widrige Ereignisse stéren
die Bauplanung; nur eine der |
16 Karten wirkt sich positiv |
aus, die anderen sind arger-
lich, manche bieten als Ent-
schadigung immerhin einen
finanziellen Ausgleich.
Dann wird gebaut, ein fer-
tiger Bau bezahlt, und die
Lohne werden kassiert.
Nach lediglich sechs Runden ist das Spiel
spatestens zu Ende, manchmal auch eher,
wenn zuvor alle Auftrdge einen Auftrag-
nehmer gefunden haben.

Es waren AuBerlichkeiten, die mir auf
der SPIEL '08 in Essen das Geld aus der
Tasche zogen und mich das Spiel kaufen
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lieBen. Zunachst mal die kleinen
Hauschen, die aus einzelnen Karton-
teilchen zusammengesteckt wurden
(wenn man das Dach eines Hauses
anhebt, kann man sogar einen Blick
auf die Inneneinrichtung werfen).
Die Autorennamen Kramer und
Witt stehen fiir solide entwickelte
Spiele; die beiden hatten schon 2005 bei
einem Kosmos-Kinderspiel zusammenge-
arbeitet. Und die Schachtelillustration
von Matthias Catrein, die mit ihren wind-
schiefen, mittelalterlichen Gebauden das
wiedergibt, was auf der Spielflache ent-
steht, tat ein Ubriges.

I Zu gliickslastig
Das erste Spiel zu viert entsprach den
Erwartungen. Jeder von uns stellte sich
den empfohlenen Mix aus Handwerkern
mit moglichst wenig schlechten Charak-
tereigenschaften zusammen. Als erste
Auftrage lagen nur kleinere Gebaude
aus — zum Glick. Zwar wird beispiels-
weise die Fertigstellung einer Stadt-
mauer nicht so gut bezahlt, aber sie
bringt schon in der zweiten Runde
Geld in die Kasse. Im weiteren Verlauf
der Partie kamen dank guter Kon-
junktur tatséchlich alle verfiigharen
Auftrage ins Spiel — es gibt ja auch
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nur deren elf. Nicht alle konnten bis
zum Spielende erfiillt werden - kein
Wunder, da es auch ein Gebaude
gibt, fiir das 14 Arbeitskrafte gebraucht
werden. Zwar diirfen in jeder Runde neue
Leute eingestellt werden, doch steht fiir
die Lohnzahlung nur ein von der Spielre-
gel begrenztes Budget zur Verfliigung.

Und dann kommen uns ja auch immer die
unkalkulierbaren Ereignisse in die Quere,
die fiir Personalausfélle sorgen.

An dieser Stelle ist das Spiel zu gliicks-
lastig. Aber auch an anderer darf man
den Zufall nicht unterschatzen: bei der
Anzahl und Verteilung der Bauauftrage.
Kommen gleich zu Beginn nur teure
Prachtbauten ins Spiel, dauert es bis Run-
de 3, bevor erstmals Einkiinfte erzielt wer-
den. Zu diesem Zeitpunkt steckt jeder be-
reits in der Schuldenfalle. Wobei die Kre-
ditvergabe originell geregelt ist. Nur fiir
die Lohne darf ich einen Kredit aufneh-
men, kann dann aber selbst entscheiden,
wie hoch ich mich verschulde. Im Hinblick
auf die nachste Auftragsvergabe emp-
fiehlt sich eine hohere Verschuldung, um
einen groReren finanziellen Spielraum zu
haben.

Nach der ersten Partie, die wie immer
dazu diente, das Spiel und seine Kompo-
nenten kennenzulernen, gab es in den fol-
genden nichts Neues mehr zu entdecken.
Schade, dass die Spieldauer so kurz, die
Zahl der Bauten so iiberschaubar ist.
Mehr Vielfalt hatte dem Langzeitspal3
gutgetan, Bauten, die sich aus weniger
oder auch mehr Einzelteilen zusammen-
setzen. Wie Wolfgang Kramer auf seiner
Homepage schreibt, ist die urspriinglich
vorgesehene Gebdudezahl aus Kosten-
griinden reduziert worden. Ein Haus und
eine Kirche wurden aus dem Angebot ge-
strichen. Der kanadische Hersteller Valley
Games erwagt, diese und noch mehr Ge-
baude in ein Erweiterungsset zu packen —
vorausgesetzt, das Spiel verkauft sich gut.
Allerdings lasst schon die fiir Mérz ange-

kiindigte zweite Auflage auf

sich warten (die erste ist ausverkauft). Bei
ihr sollte die Kartonqualitat verbessert
werden und die Handwerker auf den Bau-
elementen deutlicher erkennbar sein.

Die Spielregel bietet mehrere Varianten
an, von denen uns eine besonders gut ge-
fallen hat: Arbeiter diirfen gegen ein aus-
zuhandelndes Entgelt an andere Bau-
meister ausgeliehen werden. Diese Idee
ist ausbauféhig. Vielleicht erleben wir ja
eines Tages eine Uberarbeitete Neuaufla-
ge von BAUMEISTER? KmMw

Baumeister

Valley Games
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