
Während Klaus Teuber auf Anhieb der Liebling der
„Ritter der Knobelrunde“ wurde, dauerte es bei Reiner
Knizia, dem produktivsten deutschen Spieleautor, sehr
lange, bis er akzeptiert wurde. Erst das 22. Spiel in unserer
„Hall of Games“ stammte von ihm....
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Euphrat & Tigris, das
kommt mir vom Geschichtsun-
terricht irgendwie bekannt vor.
Zwischenstromland, Wiege der
Menschheit, Mesopotamien
und so. Für einen refundierten
Artikel reicht dieses Wissen
allerdings nicht aus, daher habe
ich mich mit meiner Lexikon-
CD-Rom etwas schlau gemacht.
Bereits 6000 vor Christus gab
es die ersten Ansiedlungen,
4000 v. Chr. die ersten größe-
ren Städte. Und dann sind da
eine Vielzahl von Völkern an-
geführt, die um die Herrschaft
über dieses fruchtbare Land
kämpften. Sumerer, Akkader,
Gutäer, Elamiter, Babylonier,
Amoriter, Hethiter, Kassiten,
Hurriter, Assyrer, Meder und
Chaldäer wechselten sich ab,
bevor 539 v. Chr. die Perser
Mesopotamien in das persische
Reich eingliederten.

Die Landschaft zwischen
Euphrat und Tigris hat also
zweifelsohne eine turbulente
Geschichte hinter sich, mit ei-
ner Menge von Stämmen, von
denen ich die meisten - ich muß
es gestehen - gar nicht kenne.
Auch in dem Spiel "Euphrat &
Tigris" spiegelt sich der Kampf
verschiedener Kulturen um die

Vorherrschaft in
dem wertvollen
Gebiet zwischen
den beiden Flüs-
sen wider. Es
bleibt für uns dann
aber doch ein we-
nig überschauba-
rer, da nur maxi-

mal 4 Spieler die Rollen von 4
Stämmen übernehmen.

Der Spielplan zeigt auch -
zumindest zu Beginn - eine re-
lativ verlassene Gegend, durch
die sich die beiden Ströme
schlängeln. Lediglich 10 klei-
ne, verstreute Ansiedlungen,
dargestellt durch Tempel, sind
anfangs zu sehen. Jeder Spie-
ler entscheidet sich für eine
Dynastie (auseinanderzuken-
nen durch die Zeichen Stier,
Vase, Löwe oder Bogen) und
nimmt sich Sichtschirm und die
4 verschiedenfarbigen Spielst-
eine mit dem entsprechenden
Symbol. Die Spielsteine reprä-
sentieren Anführer in verschie-
denen Bereichen des Lebens.
Die schwarze Figur ist der Kö-
nig, der sich dafür einsetzt, daß
sich die Bevölkerung entwik-
kelt. Der rote Spielstein steht
für den Priester, dessen Anlie-
gen die Religion ist. Blau ist die
Farbe für den Bauernanführer,
der versucht, die Landwirt-
schaft florieren zu lassen. Und
die grüne Figur vertritt den
Handel und den Markt.

Auf der anderen Seite gibt
es jede Menge sogenannte
Zivilisationsplättchen in densel-

ben vier Farben, die für eben-
diese Lebensbereiche stehen.
Jeder Spieler zieht sechs davon
verdeckt aus dem Spielbeutel
und legt sie hinter seinen Sicht-
schirm. Schließlich erhält noch
jeder zwei Katastrophenplätt-
chen. Auf deren Funktion wer-
de ich ebenso erst später ein-
gehen, wie jene der sechs Mo-
numente und der zahlreichen,
kleinen Holzwürfel, die zum Ab-
schluß der Vorbereitungen
noch griffbereit neben den
Spielplan gelegt werden.

Bei "Euphrat & Tigris"
gilt es, Siegpunkte zu sammeln.
Jedoch nicht die Gesamtanzahl
der Siegpunkte ist entschei-
dend, vielmehr ist es von Be-
deutung, daß man seine Zivili-
sation möglichst gleichmäßig
in allen 4 Bereichen Bevölke-
rung, Religion, Landwirtschaft
und Markt erweitert. Die Sieg-
punkte gibt es nämlich in ge-
nau denselben Farben schwarz,
rot, blau und grün. Wie kommt
man aber nun zu den Sieg-
punkten? Dazu müssen wir uns
einmal die verschiedenen Ak-
tionen anschauen, die ein Spie-
ler während eines Zuges zur
Auswahl hat. Zwei davon kann
er in beliebiger Reihenfolge aus-
führen.



Die wichtigsten Aktionen
sind das Setzen der Anführer
und das Legen der Zivilisations-
plättchen. Dadurch werden
Königreiche gegründet und
erweitert. Ein Königreich ent-
steht dann, wenn zumindest ein
Anführer waagrecht oder senk-
recht an einer beliebig großen
Ansammlung von Plättchen
liegt. Das Setzen der Anführer
bringt zwar direkt keine Sieg-
punkte, ist aber notwendig, um
in Folge zu Siegpunkten zu ge-
langen. Erst durch das Legen
von Zivilisationsplättchen wer-
den schließlich Siegpunkte ver-
geben. Einen Siegpunkt in der
Farbe des gelegten Plättchens
erhält nämlich derjenige Spie-
ler, der in dem betreffenden
Königreich den gleichfarbigen
Anführer aufweisen kann. Es
gibt noch eine Menge Ein-
schränkungen und Regelungen
für das Einsetzen der Anführer
und der Plättchen. Ich will in
diesem Artikel allerdings nicht
zu sehr ins Detail gehen und
mich lieber aufs Wesentliche
beschränken.

Wichtig ist da vielmehr,
was passiert, wenn sich in ei-
nem Königreich Anführer des
selben Berufsstand, also glei-
cher Farbe befinden. In einem
Königreich dürfen sich mehre-
re Anführer, auch von verschie-
denen Spielern aufhalten, aber
wenn zwei Anführer die glei-
che Farbe haben, kommt es zu
einem Konflikt, während dem
geklärt wird, welcher der bei-
den Anführer sich behaupten
kann. Zwei Situationen können
zu so einem Konflikt führen.

Zum einen, wenn ein Spieler
einen Anführer in ein Reich hin-
einsetzt. In diesem Fall ("inne-
rer Konflikt") rufen die kon-
kurrierenden Anführer die Göt-
ter an, oder spieltechnisch aus-
gedrückt: die Besitzer der bei-
den Anführer vergleichen, wie-
viele rote Tempel bei den An-
führer-Spielsteinen angrenzen.
Dann kann noch jeder diese
Zahl mit roten Tempelplättchen
aus seinem Vorrat erhöhen.
Der Unterlegene muß seine
Figur zurücknehmen, der Sie-
ger erhält als Belohnung einen
roten Siegpunkt.

Ganz anders wird vorge-
gangen, wenn die Konfliktsi-
tuation dadurch entsteht, daß
ein Zivilistionsplättchen derart
gelegt wird, daß zwei Königrei-
che miteinander verbunden
werden ("äußerer Konflikt").
Da kann es durchaus auch pas-
sieren, daß sogar mehrere glei-
che Anführer in dem nun neu-
en größeren Reich aufeinander-
treffen. Dann entscheidet der
aktive Spieler, in welcher Rei-
henfolge die Konflikte ausge-
tragen werden. Zwei rivalisie-
rende Herrscher versuchen
dann, ihre Anhänger um sich
zu scharen: Jeder Spieler kon-
trolliert, wieviele Plättchen in
der Farbe des jeweiligen An-
führers im Reich vor der Zu-
sammenlegung vorhanden wa-
ren. Dann kann noch jeder  der
beiden Spieler Plättchen der
selben Farbe aus dem eigenen
Vorrat ausspielen. Wieder ge-
winnt, wer die höhere Zahl er-
reicht, bei Gleichstand siegt der
Verteidigende. Aber anders als

beim inneren Konflikt werden
jetzt auch die Plättchen ent-
fernt, die der unterlegene Spie-
ler in seinem ehemaligen Reich
hatte. Der Sieger des Konflikts
erhält nun Siegpunkte für den
Anführer und jedes Plättchen,
welches so aus dem Spiel
kommt. Und zwar in der Farbe,
in der der Kampf ausgefochten
wurde.

Es gibt noch eine Mög-
lichkeit, an die begehrten Sieg-
punkte heranzukommen: der
Bau von Monumenten. Ein Mo-
nument wird dann errichtet,
wenn 4 Plättchen einer Farbe
ein Quadrat bilden. Dann wer-
den diese Zivilisationsplättchen
einfach umgedreht (die Rück-
seite jedes Plättchen zeigt den
Teil eines Fundamentes) und
darauf ein noch freies Monu-
ment plaziert. Eine der zwei
Farben, aus denen jedes Mo-
nument sich besteht, muß da-
bei mit der Farbe der umge-
drehten Plättchen übereinstim-
men. Ein Monument liefert den
Anführern gleicher Farbe am
Ende jeder Runde einen Sieg-
punkt, eine sehr lukraktive Ein-
richtung also.

Alternativ zum Anführer-
setzen und Zivilisations-
plättchen legen kann man für
eine seiner Aktionen auch



Info-Box
 Titel: Euphrat & Tigris
 Art: Positionsspiel
 Autor: Reiner Knizia
 Spieler: für 3 bis 4 Spieler
 Alter: ab 12 Jahren
 Verlag: Hans im Glück
 Jahr: 1997
 Dauer: 90 bis 120 Minuten
 Preis: ca. Euro 29,--

Katastrophenplättchen einset-
zen (diese können Plättchen
zerstören, Verbindungen ab-
brechen, Königreiche trennen,
usw.) oder beliebig viele seiner
Zivilisationsplättchen austau-
schen.

Die letzte Regel, welche
ich noch erklären muß - sie
bezieht sich schließlich auch
auf das Spielende - ist das Auf-
nehmen von sogenannten
Schätzen. Auf den zehn ur-
sprünglichen Tempeln befin-
den sich neutrale, weiße Holz-
würfel. In jedem Königreich
darf es nur einen Schatz geben.
Wachsen zwei Königreiche mit
Schätzen zusammen, kassiert
der Spieler, der den Handel im
neuen Großreich kontrolliert
(grüner Stein) den Schatz ein.
Er kann man den Schatz am
Schluß als Joker verwenden.
Sind nur mehr zwei Schätze am
Spielplan, endet das Spiel. Auch
wenn kein Plättchen mehr aus
dem Beutel nachgezogen wer-
den kann, ist das Spiel aus.

Dann entscheidet sich,
wer am besten agiert hat. Jeder
Spieler offenbart die gesammel-
ten Siegpunkte und kontrolliert,
wieviele Spielsteine er in sei-
nem schwächsten Bereich hat.
Die Schätze können dabei hel-
fen, Schwächen in gewissen
Bereichen auszugleichen. Wer
die meisten Punkte in seinem

schwächsten Bereich hat, ge-
winnt.

"Euphrat & Tigris" hört
sich nicht nur kompliziert an,
es ist auch sehr komplex. Die
wenigen Aktionsmöglichkeiten
bieten besonders für den Spiel-
anfänger eine schier unüber-
schaubare Vielzahl an Möglich-
keiten. Hierbei die sinnvol-
len von den unnützen heraus-
zufiltern, bedarf es schon ein
wenig an Spielerfahrung. Er-
schwerend kommt hinzu, daß
man nur zwei Aktionen in einer
Runde machen kann, dabei täte
man ja am liebsten soviel auf
einmal.... Gerade das Einset-
zen von Anführern bringt vor-
erst keine Punkte, ist aber wich-
tig, um in Folge abkassieren zu
können. Das optimale Nutzen
der geringen Resourcen ist also
genauso gefragt wie flexibles
Denken, da man sich immer
nach den eigenen Plättchen
richten muß. Das Salz in der
Suppe sind aber die Konflikte,
die sich zwangsläufig ergeben,
da ja nicht uneingeschränkt
expandiert und abgeräumt wer-
den kann. Wie man Konflikte
nicht nur zufällig passieren läßt,

sondern bewußt zu seinen Gun-
sten einsetzt und plant, erfährt
man zumeist erst nach einigen
Partien.

Überhaupt kommt mir
"Euphrat & Tigris" fast vor wie
ein Buch von Umberto Eco.
Erst wenn man die ersten Sei-
ten überstanden und sich so
richtig hineingelesen hat, öff-
net sich einen der Reiz. Andere
hingegen finden einfach keinen
Zugang zum Sinn des Ganzen.
Das Spiel besitzt eben soviel
Tiefe und ist wirklich nicht je-
dermanns Sache. Mich persön-
lich reizt jede Partie von Neu-
em, da ich wieder etwas besser
die Möglichkeiten einschätzen
kann.

"Euphrat & Tigris" ist
trotz seiner Komplexität deut-
lich als ein typisches Knizia-
Werk erkennbar: einfaches
Grundmuster, ruhiger und tak-
tisch geprägter Spielablauf. Ein
Spiel, das sich zweifelsfrei an
den anspruchsvollen Spieler
richtet und diesen, bei näherer
Beschäftigung mit dem Spiel,
auch zufriedenstellen kann. Die
Grafik und Austattung kann
man nicht besser machen
(schön und übersichtlich), die
Qualität des Materials als auch
der graphischen Gestaltung
(Doris Matthäus) sind beispiel-
haft.

So, jetzt muß ich aber
gleich wieder eine Partie orga-
nisieren. Mal sehen, ob ich
noch mehr taktische Feinhei-
ten entdecke......
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