Der vierte Streich von Uwe Rosenberg, und wieder ist
es ein Kartenspiel, mit dem er den Einzug in unsere ,,Hall
of Games* schafft. Wobei dieses Werk - eine Zusammen-
arbeit mit Hagen Dorgathen - sein erstes Zweipersonen-
Kartenspiel war und somit auch in der Kosmos-Serie
~opiele fur Zwei* erschien.

Was haben sich doch im
Zwischenstromland - der Wie-
ge der Menschheit - seit nun-
mehr 8000 Jahren furverschie-
dene Volker angesiedelt. Su-
merer, Akkader, Gutéer,
Elamiter, Babylonier, Amori-
ter, Hethiter, Kassiten, Hurri-
ter, Assyrer, Meder, Chaldéer
und schliel8lich die Perser.
Wer nicht alle kennt, braucht
sich nicht zu schamen, ich
habe sie selber aus dem Lexi-
kon herausgesucht. Aber was
war das fur eine bewegte Ge-
schichte zwischen Euphrat
und Tigris!

Soviele Volker brauchen
wir bei "Babel" - einem Spiel
aus der Kosmos Reihe "Spiele
fur zwei" - gottlob nicht! FUnf
Stamme reichen vollkommen
aus. Meder, Sumerer, Hethi-
ter, Perser und Assyrer kom-
men auf 60 Volkerkarten je 12
mal vor. Daneben finden wir
noch 2 Spielfiguren, einen
Spielplan und 45 Tempel-
karten in der kleinen Schach-
tel im bekannten Format.

Tempelkarten? Ja, der

Ehrgeiz-einetypisch mensch-
liche Charaktereigenschaft,
die es zweifellos bereits in
grauer Urzeit gegeben hat -
treibtuns dazu, immer grofie-
re, schonere und gewaltigere
Tempelanlagenals unser Kon-
trahent zu errichten. Auf dem
Spielplan finden wir daftr funf
Orte mit je zwei Bauplatzen.
Anfangs sind dies nur etwas
groRere Gruben, welche der
Bebauung harren.

Wir beginnen das Spiel
mit5 Volkerkarteninder Hand
und einer Tempelkarte mitder
Baustufe "1". Zwischen uns
und unserem Kontrahenten
liegt der anfangs noch leere
Spielplan, daneben je ein Sta-
pel mit gemischten Tempel-
karten und Volkerkarten. Sind
wir an der Reihe, heben wir
zunéchst drei neue Volker-
karten ab. Danach ist unsere
Aktionsphase, inder wir belie-
big viele Aktionen durchfih-
ren kénnen, solange wir die
dafiir notwendigen Vorausset-
zungen erfillen. Zum Ab-
schluss unseres Zuges heben
wir zwei Tempelkartenab und

legen sie an seiner Seite des
Bauhofs offen an.

Befassen wir uns nun
genauer mit den einzelnen
Moglichkeiten wéahrend der
Aktionsphase an. Dabei fallt
auf, dass die Volkerkarten ein-
deutig der eigentliche Motor
des Spiels sind. Sie erflllen
gleich mehrere Funktionen.
Wir bendtigen sie zum Reisen
und zum Ansiedeln und sie
bringen wertvolle Vorteile bei
der Volkerwanderung und
durch die Sonderfahigkeiten
der einzelnen Volker.

Beim Reisen spielenwir
eine Volkerkarte aus und zie-
hen unsere Spielfigur an den
entsprechenden Bauplatz.
Warum man seine Spielfigur
von Ort zu Ort schicken soll-




te? Na, weil man stets nur an
dem Orttatig seindarf,andem
sich die eigene Spielfigur be-
findet!

Unter Ansiedeln ver-
steht man das Anlegen von
Volkerkarten an einem Bau-
platz. Eine neue Volkerkarte
muss dabei am unteren
Spielplanrand gelegt werden,
neue Karten tberlappend dar-
unter angelegt. Welche und
wieviele Voélkerkarten wir an-
siedeln, ist vollig uns tberlas-
sen, auch kénnen verschiede-
ne Volker an einem Bauplatz
liegen. Voraussetzung ist nur,
dass die Spielfigur an dem Ort
weilt.

Beim Bauen nehmen
wir die unterste Karte von den
zwei Kartenkolonnen, die sich
im Verlauf des Spiels bilden
und legen sie auf den Bauplatz
eines Ortes. Neben der Bedin-
gung, dass sich an dem Ort
die eigene Spielfigur befinden
muss, ist zu beachten, dass
dort mindestens so viele
Volkerkarten ausliegen, wie
die Baustufe vorgibt. Also vier
oder mehr Volkerkarten fur
den Bau der vierten Stufe.
AulBerdem muss die numeri-
sche Folge eingehalten wer-
den, wir bauen jaauch daheim
zuerst den Keller, dann
Erdgeschoss, 1. Stock, etc.

Bis hierher lauft alles
rechtlinear und unspektakular
ab. Aber das andert sich mit
denVolkerfahigkeiten. Jedes
Volk besitzt namlich eine be-
sondere Fahigkeit, dieesdann
einsetzen kann, wenn es ge-
schlossen auftritt. Dafir mus-
sen an einem Ort drei oder
mehr gleiche Volkerkarten
unmittelbar hintereinander
ausliegen. Wollen wir die
Sonderfahigkeit einsetzen,
missen wir eine der drei Kar-
ten aus der Folge ziehen und
auf den Ablagestapel legen.
Nattrlich muss auch wie ge-
habt die Spielfigur am betref-
fenden Ort anwesend sein.

Undwas kénnen nundie
einzelnen Volker so alles? Die

Perser und die Hethiter hel-
fen beim Tempelbau. Die Per-
ser, indem sie uns erlauben,
eine beliebige Baustufe aus-
zulassen ("Baustufen-
sprung"); die Hethiter, indem
sie uns vom gegnerischen
Bauplatz am selben Ort die
oberste Tempelkarte stehlen
lassen ("Baustufenraub™). Zer-
storerischer hingegen die Fé&-
higkeit der Assyrer: Mit ihrer
Hilfe laRtsich der gegnerische
Tempel an diesem Ort einrei-
Ben ("Tempeleinsturz™). Die
Meder und Sumerer sind krie-
gerische Volker. Mit den
Medern l&asst sich ein kom-
plettes Volk beim Gegner ver-
treiben ("Abwanderung™), mit
den Sumerern kdnnen wir aus
der gegnerischen Kolonnealle
zuletzt liegenden gleichen
Volkerkarten zu den eigenen
Volkerkarten legen ("Seiten-
wechsel™). Und mit einem
"Drilling" eines beliebigen
Volkes l&sst sich die Anzahl
der Handkarten beim Gegner
halbieren.

Noch mehr Dynamik
erfahrt "Babel” durch eine
weitere Aktion: der Volker-
wanderung. Dabei kdnnen
wir, unabhangig vom Stand-
ort seiner Spielfigur, die drei
zuletzt liegenden Volker-
karten eines Ortes an einen
anderen Ort umlegen. Diese




Aktion durfen wir jedoch wah-
rend eines Zuges nur ein einzi-
ges Mal durchftihren.

Jeder Spieler versucht
nattrlich, mitseinen Aktionen
den eigenen Tempelbau zu
forcierenund dem Gegner dies
moglichst schwer zu machen.
Doch wer gewinnt nun den
Wettkampf um die hochsten
Tempel? Sobald ein Spieler mit
seinen Tempelbauten eine
Summe von 15 oder mehr er-
reichtundzu diesem Zeitpunkt
der Gegner auf weniger als 10
Punkte kommt, hat er gewon-
nen. Komplizierter wird es,
wenn der andere Spieler diese
ominose 10-Punkte-Hurde er-
reicht. Dann geht das Spiel in
die Endphase, in der solange
weiter gespielt wird, bis es ei-
ner schafft, entweder selber
auf 20 oder mehr Punkte zu
kommen oder seinen Gegner
unter 10 zu bringen.

Das alles ergibt ein
hdchst interessantes Spiel.
Klar ist lange Vorausplanung
nicht gut moglich, die Ausla-

ge andert sich stets und die
Aktionendes Gegnerskénnen
die eigenen Plane zunichte
machen. Au3erdem muss man
sich nach den gezogenen Kar-
ten richten, dies erfordert
mehr Flexibilitat undtaktische
Kniffs als strategisches Kon-
nen. Man steht meist vor der
Qual der Wahl zwischen ver-
schiedenen Madoglichkeiten.
DasGluckspieltaucheineklei-
ne Rolle bei "Babel", wobei es
beim Ziehender Vdlkerkarten
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nichtspielentscheidendist, da
jedes Volk seine Vorteile
bringt. Entscheidender ist da
vielmehr, wie die Tempel-
karten auftauchen. In meinen
zahlreichen Partien, die ich
gegen meinen Schwiegerva-
ter machte, gab es einige, die
sehr schnell entschieden wur-
den, dadie Tempelkarten der-
artaufgetauchtsind, dasseine
Seite klar im Vorteil war. An-
dere Partien hingegen waren
so ausgeglichen, dass das
Spiel tber eineinhalb Stunden
dauerte. Aber gerade dann ist
"Babel" ausgesprochen span-
nend und fesselnd. Ich kann
"Babel” wirklich allen Freun-
den anspruchsvoller Zwei-
personenspiele empfehlen.
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