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Mauerbauer

Dem Erfinder der Zip-Lock-Tiite gehort ein Denkmal gesetzt, erleichtert dieses
praktische Hilfsmittel doch die Aufbewahrung und Einsortierung unserer Spie-
leutensilien. Dankenswerterweise werden diese Tiiten heutzutage von vielen
Verlagen mitgeliefert, wenn auch nicht immer in der passenden Konfektionie-
rung. Dass allerdings gleich das gesamte Spielmaterial inklusive Spielplan ge-
ziptiitet angeliefert wird, halten wir aus Aufbewahrungssicht dann doch fiir et-
was iibertrieben. Vermutlich soll aber damit verhindert werden, dass Stanzteile
bei der Konfektionierung aus den Bogen fallen und verlorengehen.

ONSTANTINOPOLIS Versetzt uns in
C die Stadt gleichen Namens, wie
sie sich im 6. Jahrhundert darge-
stellt haben soll. Jeder von uns ist ein ehr-
geiziger Handler, der in dieser Metropole
unsterblich werden will. Und wie werden
wir das? Indem wir unseren Reichtum
mehren und durch unsere Akti-
vitdten Ruhmespunkte sam-
meln. Kommt irgendwie be-
kannt vor ...

Zu tun gibt's jede Menge. Zu
Beginn jeder Runde — maximal
neun haben wir vor uns — kon-
kurrieren wir alle um eines der
Amter, die uns sowohl| besonde-
re Privilegien als auch einen

Platz in der Spielerreihenfolge
bescheren. Und natirlich kann
es flir jedes Amt immer
nur Einen geben; es bekommt
den Posten, wer mehr zahlt.
Dass sich in der nachsten
Phase unsere Schiffe be-
wegen, interessiert in der
ersten  Runde noch
nicht, denn wir haben
noch keine auf die &
Reise  geschickt.
Ahnlich ist es mit
der Produkti-
onsphase. Wir
sind alle mit ei-
nem einzigen
Gebaude ins
Spiel gestartet,
das jetzt zwei
griine Wiirfelchen pro-
duziert. Interessant
wird's erst danach,
denn dann kénnen wir
weitere Bauten errich-
ten. Es gibt sie reich-
lich: Produktions-,
Wirtschafts- und Ver-
sorgungsgebdude,  &f-
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fentliche Bauten und Stadtmauern. An
Letzteren darf allerdings nur mauern, wer
gerade das Amt des Praefaectus Urbi in-
nehat. Jedes Teilstiick der Mauer bringt
wahrend des Spiels Vorteile und am Ende
Ruhmespunkte, je mehr desto mehr.

Die iibrigen Bauten stehen zur freien
Verfligung. Produktionsgebaude produ-
zieren — klar. Was sie produzieren, ist auf-
gedruckt. Fiinf verschiedene Produktsor-
ten gibt es. Eine Art Baustufenplan sorgt
dafiir, dass manches erst gebaut werden
darf, wenn anderes bereits steht. Mit
Wirtschaftsgebauden kénnen produzierte
Wiirfelchen zu Geld gemacht werden, Ver-
sorgungsgebaude bringen Privilegien, 6f-
fentliche Gebaude Ruhm. Von jeder Sorte
darf man in der Bauphase
ein Haus bau-
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en. Das hort sich groBziigig an,
aber natiirlich reicht das Geld hin-
ten und vorne nicht, denn das Bau-
en ist alles andere als gratis. Um
das Beste aus der Situation zu machen,
dirfen wir in dieser Phase auch auf dem
Markt handeln und unsere Wirtschaftsge-
baude nutzen, selbst wenn wir sie gerade
erst fertiggestellt haben. Letztere bringen
bessere Ertrdge flir unsere produzierten
Wiirfelchen, als diese auf dem Markt er-
zielen wiirden.

Nachdem die Bauphase abgeschlossen
ist, schauen wir uns mal an, welche Auf-
trage auf unsere Schiffe warten. Die Auf-
tragskarten werden von einem Stapel ge-
zogen; ihre Anzahl hangt davon ab, wie
viele produzierende Bauten wir haben.
Auf Halde legen konnen wir keine Auftra-
ge, entweder wir nehmen sie gleich an,
oder wir legen sie wieder ab. (Dazu gibt
es Ausnahmen, aber das nur am Rande).

I Den Aktivitaten sind
Grenzen gesetzt
Einen Auftrag zu erfiillen heiBt: Wir
schicken ein Schiff mit der entsprechen-
den Ladung - farbige Klétzchen — auf die
Reise. Ein kleines Schiff gab's zu Beginn
gratis, weitere, auch groBere miissen wir
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kaufen, brauchen also
wieder Geld. Deshalb
kénnen wir auch in die-
ser Phase unsere Wirt-
schaftsgebaude nutzen
und Handel mit dem
Markt treiben.

Schén war's, wenn unseren
Aktivitaten keine Grenzen gesetzt waren.
Sind es aber natiirlich. So darf ich jedes
Wirtschaftsgebdude nur einmal pro Run-
de nutzen. Ist das schon in der Bauphase
geschehen, so ist es jetzt in der Auftrags-
phase fiir mich tabu. Und auch der Markt
schreibt fiir jede Farbe genau
vor, wie viel maximal gehandelt
werden darf. Damit diese Limits
eingehalten werden, gibt es ein
etwas umstandliches Verfahren
fiir die Handelsaktivitaten.

Die Schiffe sind je nach Auf-
trag eine oder zwei Runden
unterwegs. Wenn sie ihr Ziel erreichen -
und das tun sie immer, denn es gibt keine
widrigen Ereignisse auf See — bringen sie
Geld in die Kasse und manche auch Ruh-
mespunkte auf das Konto.

Bevor die Runde zu Ende geht, erhalten
wir noch die Gelegenheit, Waren zu spen-
den, denn auch dafiir kassieren wir
ein bisschen Ruhm, retten sie auf
der anderen Seite aber auch vor
der Vemichtung, denn wer nicht
durch entsprechende Bauten vor-
gesorgt hat, darf nur einen (!)
Warenwiirfel fiir die néchste
Runde aufbewahren. Die startet
dann mit neuen Marktbedingungen und
einem erneuten Gerangel um die Amter.

I Jedem sein eigener
Spielplan
Das Spielmaterial ist prachtig geraten.
Der groRe Spielplan zeigt Konstantinopel
aus der Vogelperspektive und erinnert an
Michael Menzels Machart. Dem aller-
dings ware nicht der Lapsus unterlaufen,
zwei identische Marktplatze ins Bild zu
setzen. Da waren Copy & Paste zu
deutlich am Werk. Tatsachlich spielt
sich auf dem Spielplan aber gar
nichts ab, er dient nur als Ablagefla-
che, halt die verschiedenen Gebaude und
Schiffe bereit, gibt eine Ubersicht tiber
den Rundenablauf und zeigt, wie viele
Punkte die Stadtmauer bringt. Allein
die Amtervergabe findet auf dem gro-
en Plan statt, wenn auch nur in einer
Ecke.
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Fiir das eigentliche Geschehen hat je-
der seinen eigenen Spielplan im A4-For-
mat. Hier baut er seine Geb&ude, hortet
seine Minzen, schickt die Schiffe libers
Meer, lagert die Waren.

Jeder spielt also fiir sich? Da antworten
wir mal ganz pragmatisch mit Ja und
Nein. Nein, weil am Anfang jeder Runde
die Rollenverteilung neu entschieden
wird. Da geht es nicht nur um die Reihen-
folge, in der die Spieler agieren und die
gar nicht mal fiir alle Phasen einer Runde
wichtig ist. Da stehen auch individuelle
Vorteile zur Disposition. Einer bekommt

vier Taler geschenkt, ein anderer

einen  Produktionswiirfel. Je-

mand erhalt drei zusatzliche Auf-
tragskarten vom Stapel, jemand
anders darf an der Stadt-
mauer bauen oder ein
Vorkaufsrecht in  An-
spruch  nehmen. Spielt
man das erste Mal, kann man die-
se Privilegien nicht auf Anhieb ein-
schatzen, nach der ersten Runde
aber schon.

Das Nein gilt auch noch fiir die Bau-
phase, wenn auch nicht mehr ganz aus-
driicklich. Bauten sind zwar reichlich vor-
handen, aber natiirlich liegen nicht fiir je-

den Spieler gentgend im

Vorrat. Besonders beim Spiel

zu fiinft findet ein heftiges
Gerangel um die Produktions-
gebdude statt, deren Zahl im
Gegensatz zu den Wirtschafts-
und Versorgungsgebauden fiir
die volle Spielerzahl nicht auf-
gestockt wird. In kleiner Runde nimmt der
Konkurrenzdruck ab.

In der Auftragsphase dann spielt tat-
sachlich jeder Spieler fiir sich, weshalb
diese Phase auch von allen gleichzeitig
abgewickelt werden kann — wir unterstel-
len mal, dass keiner schummelt. Hier opti-
miert jeder das, was er hat, Geld, Wiirfel,
Fahigkeiten, die ihm seine Bauten be-
scheren, Schiffe, die auf Ladung warten.
Kein Mitspieler kann einem an dieser Stel-
le noch in die Suppe spucken, das ist ein
bisschen schade (und das sagt einer, der
mit einer Frau verheiratet ist, die aus-
flippt, wenn man gegen sie spielt).

Zunachst scheint es, als konne man sei-
nen Spielzug relativ frei gestalten. So
kann der Markt in
Phase 4 und Phase
6 genutzt werden,
ebenso die Wirt-

schaftsgebaude.
Bald stellt man
aber fest, dass
dies nur Theorie
ist. Erst wenn die
aktuellen Auftra-
ge bekannt sind,
ergibt es einen
Sinn, auf dem
Markt zu handeln
oder die Klotzchen
umzuwandeln.
AbschlieBend et-
was zur Spielanlei-
tung. Sie ist mit 32
Seiten recht (ippig ge-
raten, aber vorbildlich illustriert. Sie lasst
keine Frage offen, auch wenn
es mit dem Nachschlagen
manchmal etwas hapert. Ge-
legentlich hatte ich mir mehr
Struktur im Prosa-Text ge-
wiinscht, beispielsweise um
hervorzuheben, dass Wirt-
schaftsgebdude nur fiir
selbstproduzierte Giiter eingesetzt
werden kénnen, nicht fiir gekaufte. Und
an einer Stelle fehlen in der deutschen
Fassung drei Worter: Auf Seite 13 der Re-
gel muss es heiBen: ,Mit der Ausnahme
von Stadtmauern und o6ffentlichen Ge-
bauden darf ein Spieler nie mehr als ein
Gebaude mit demselben Namen kaufen.”
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