Waéhrend Klaus Teuber auf Anhieb der Liebling der
~Ritter der Knobelrunde* wurde, dauerte es bei Reiner
Knizia, dem produktivsten deutschen Spieleautor, sehr
lange, bis er akzeptiertwurde. Erstdas 22. Spiel inunserer
~Hall of Games*“ stammte von ihm....

Euphrat & Tigris, das
kommt mir vom Geschichtsun-
terrichtirgendwie bekanntvor.
Zwischenstromland, Wiege der
Menschheit, Mesopotamien
und so. Fir einen refundierten
Artikel reicht dieses Wissen
allerdings nichtaus, daher habe
ich mich mit meiner Lexikon-
CD-Rometwas schlau gemacht.
Bereits 6000 vor Christus gab
es die ersten Ansiedlungen,
4000 v. Chr. die ersten grofie-
ren Stadte. Und dann sind da
eine Vielzahl von Vélkern an-
gefuhrt, die um die Herrschaft
Uber dieses fruchtbare Land
kampften. Sumerer, Akkader,
Gutéer, Elamiter, Babylonier,
Amoriter, Hethiter, Kassiten,
Hurriter, Assyrer, Meder und
Chald&er wechselten sich ab,
bevor 539 v. Chr. die Perser
Mesopotamienindas persische
Reich eingliederten.

Die Landschaft zwischen
Euphrat und Tigris hat also
zweifelsohne eine turbulente
Geschichte hinter sich, mit ei-
ner Menge von Stammen, von
denenichdie meisten-ich muf3
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 Flis-
sen wider. Es
bleibtflirunsdann
aber doch ein we-
nig uberschauba-
rer, da nur maxi-
mal 4 Spieler die Rollen von 4
Stammen tbernehmen.

Der Spielplan zeigtauch -
zumindest zu Beginn - eine re-
lativ verlassene Gegend, durch
die sich die beiden Stréme
schléangeln. Lediglich 10 klei-
ne, verstreute Ansiedlungen,
dargestellt durch Tempel, sind
anfangs zu sehen. Jeder Spie-
ler entscheidet sich fur eine
Dynastie (auseinanderzuken-
nen durch die Zeichen Stier,
Vase, Lowe oder Bogen) und
nimmtsich Sichtschirmund die
4 verschiedenfarbigen Spielst-
eine mit dem entsprechenden
Symbol. Die Spielsteine repra-
sentieren Anfuhrer in verschie-
denen Bereichen des Lebens.
Die schwarze Figur ist der Ko-
nig, der sich dafurr einsetzt, daid
sich die Bevolkerung entwik-
kelt. Der rote Spielstein steht
fur den Priester, dessen Anlie-
gendie Religionist. Blau ist die
Farbe fur den Bauernanftihrer,
der versucht, die Landwirt-
schaft florieren zu lassen. Und
die grine Figur vertritt den
Handel und den Markt.

Aufderanderen Seite gibt
es jede Menge sogenannte
Zivilisationsplattchenindensel-

ben vier Farben, die fur eben-
diese Lebensbereiche stehen.
Jeder Spieler zieht sechs davon
verdeckt aus dem Spielbeutel
und legt sie hinter seinen Sicht-
schirm. Schlielich erhalt noch
jeder zwei Katastrophenplatt-
chen. Auf deren Funktion wer-
de ich ebenso erst spater ein-
gehen, wie jene der sechs Mo-
numente und der zahlreichen,
kleinen Holzwdurfel, die zum Ab-
schlu3 der Vorbereitungen
noch griffbereit neben den
Spielplan gelegt werden.

Bei "Euphrat & Tigris"
giltes, Siegpunkte zu sammeln.
Jedoch nicht die Gesamtanzahl
der Siegpunkte ist entschei-
dend, vielmehr ist es von Be-
deutung, dal} man seine Zivili-
sation moglichst gleichmaRig
in allen 4 Bereichen Bevolke-
rung, Religion, Landwirtschaft
und Markt erweitert. Die Sieg-
punkte gibt es namlich in ge-
nau denselben Farbenschwarz,
rot, blau und griin. Wie kommt
man aber nun zu den Sieg-
punkten? Dazu missen wir uns
einmal die verschiedenen Ak-
tionen anschauen, die ein Spie-
ler wéhrend eines Zuges zur
Auswahl hat. Zwei davon kann
erinbeliebiger Reihenfolge aus-
fahren.




Die wichtigsten Aktionen
sind das Setzen der Anfuhrer
unddas Legender Zivilisations-
plattchen. Dadurch werden
Konigreiche gegrindet und
erweitert. Ein Konigreich ent-
stehtdann, wenn zumindestein
Anfiihrer waagrecht oder senk-
recht an einer beliebig grof3en
Ansammlung von Plattchen
liegt. Das Setzen der Anfihrer
bringt zwar direkt keine Sieg-
punkte, ist aber notwendig, um
in Folge zu Siegpunkten zu ge-
langen. Erst durch das Legen
von Zivilisationsplattchen wer-
denschlieRlich Siegpunkte ver-
geben. Einen Siegpunkt in der
Farbe des gelegten Plattchens
erhéalt ndmlich derjenige Spie-
ler, der in dem betreffenden
Konigreich den gleichfarbigen
Anfuhrer aufweisen kann. Es
gibt noch eine Menge Ein-
schrankungen und Regelungen
fur das Einsetzen der Anfuihrer
und der Plattchen. Ich will in
diesem Artikel allerdings nicht
zu sehr ins Detail gehen und
mich lieber aufs Wesentliche
beschranken.

Wichtig ist da vielmehr,
was passiert, wenn sich in ei-
nem Konigreich Anfuhrer des
selben Berufsstand, also glei-
cher Farbe befinden. In einem
Konigreich durfen sich mehre-
re Anflhrer, auch vonverschie-
denen Spielern aufhalten, aber
wenn zwei Anflihrer die glei-
che Farbe haben, kommt es zu
einem Konflikt, wahrend dem
geklart wird, welcher der bei-
den Anfuhrer sich behaupten
kann. Zwei Situationen kénnen
zu so einem Konflikt flhren.

Zum einen, wenn ein Spieler
einen AnfuhrerineinReich hin-
einsetzt. In diesem Fall ("inne-
rer Konflikt") rufen die kon-
kurrierenden Anfuhrer die Got-
ter an, oder spieltechnisch aus-
gedrickt: die Besitzer der bei-
den Anflihrer vergleichen, wie-
viele rote Tempel bei den An-
fuhrer-Spielsteinen angrenzen.
Dann kann noch jeder diese
Zahl mitroten Tempelplattchen
aus seinem Vorrat erhéhen.
Der Unterlegene muld seine
Figur zuricknehmen, der Sie-
ger erhélt als Belohnung einen
roten Siegpunkt.

Ganz anders wird vorge-
gangen, wenn die Konfliktsi-
tuation dadurch entsteht, daR
ein Zivilistionsplattchen derart
gelegt wird, daf? zwei Kénigrei-
che miteinander verbunden
werden ("auRerer Konflikt").
Da kann es durchaus auch pas-
sieren, dald sogar mehrere glei-
che Anfuhrer in dem nun neu-
engroflRerenReichaufeinander-
treffen. Dann entscheidet der
aktive Spieler, in welcher Rei-
henfolge die Konflikte ausge-
tragen werden. Zwei rivalisie-
rende Herrscher versuchen
dann, ihre Anhanger um sich
zu scharen: Jeder Spieler kon-
trolliert, wieviele Plattchen in
der Farbe des jeweiligen An-
fuhrers im Reich vor der Zu-
sammenlegung vorhanden wa-
ren. Dann kann noch jeder der
beiden Spieler Plattchen der
selben Farbe aus dem eigenen
Vorrat ausspielen. Wieder ge-
winnt, wer die hohere Zahl er-
reicht, bei Gleichstand siegtder
Verteidigende. Aber anders als

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

Es gibt noch eine Mdg-
lichkeit, an die begehrten Sieg-
punkte heranzukommen: der
Bauvon Monumenten. Ein Mo-
nument wird dann errichtet,
wenn 4 Plattchen einer Farbe
ein Quadrat bilden. Dann wer-
dendiese Zivilisationsplattchen
einfach umgedreht (die Rick-
seite jedes Plattchen zeigt den
Teil eines Fundamentes) und
darauf ein noch freies Monu-
ment plaziert. Eine der zwei
Farben, aus denen jedes Mo-
nument sich besteht, muf3 da-
bei mit der Farbe der umge-
drehten Plattchen Gbereinstim-
men. Ein Monument liefertden
Anfuhrern gleicher Farbe am
Ende jeder Runde einen Sieg-
punkt, eine sehr lukraktive Ein-
richtung also.

Alternativ zum Anfihrer-
setzen und Zivilisations-
plattchen legen kann man fur
eine seiner Aktionen auch



Katastrophenpléttchen einset-
zen (diese kdnnen Plattchen
zerstéren, Verbindungen ab-
brechen, Konigreiche trennen,
usw.) oder beliebig viele seiner
Zivilisationsplattchen austau-
schen.

Die letzte Regel, welche
ich noch erklaren muf} - sie
bezieht sich schliel3lich auch
auf das Spielende - ist das Auf-
nehmen von sogenannten
Schéatzen. Auf den zehn ur-
sprunglichen Tempeln befin-
den sich neutrale, weil3e Holz-
warfel. In jedem Konigreich
darf es nur einen Schatz geben.
Wachsen zwei Kénigreiche mit
Schétzen zusammen, kassiert
der Spieler, der den Handel im
neuen Grofdreich kontrolliert
(gruner Stein) den Schatz ein.
Er kann man den Schatz am
Schlul® als Joker verwenden.
Sind nur mehr zwei Schatze am
Spielplan, endetdas Spiel. Auch
wenn kein Plattchen mehr aus
dem Beutel nachgezogen wer-
den kann, ist das Spiel aus.

Dann entscheidet sich,
wer am besten agiert hat. Jeder
Spieler offenbartdie gesammel-
ten Siegpunkte und kontrolliert,
wieviele Spielsteine er in sei-
nem schwéchsten Bereich hat.
Die Schatze kénnen dabei hel-
fen, Schwachen in gewissen
Bereichen auszugleichen. Wer
die meisten Punkte in seinem

schwéchsten Bereich hat, ge-
winnt.

"Euphrat & Tigris" hort
sich nicht nur kompliziert an,
es ist auch sehr komplex. Die
wenigen Aktionsmoglichkeiten
bieten besonders fiir den Spiel-
anfanger eine schier uniber-
schaubare Vielzahlan Moglich-
keiten. Hierbei die sinnvol-
len von den unnutzen heraus-
zufiltern, bedarf es schon ein
wenig an Spielerfahrung. Er-
schwerend kommt hinzu, dal
man nur zwei Aktionen in einer
Runde machen kann, dabei tate
man ja am liebsten soviel auf
einmal.... Gerade das Einset-
zen von Anfliihrern bringt vor-
erstkeine Punkte, istaber wich-
tig, umin Folge abkassieren zu
kdénnen. Das optimale Nutzen
der geringen Resourcenistalso
genauso gefragt wie flexibles
Denken, da man sich immer
nach den eigenen Plattchen
richten muf3. Das Salz in der
Suppe sind aber die Konflikte,
die sich zwangslaufig ergeben,
da ja nicht uneingeschrankt
expandiertund abgeraumtwer-
den kann. Wie man Konflikte
nichtnur zufallig passieren laRt,
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Reiner Knizia

far 3 bis 4 Spieler
ab 12 Jahren
Hans im Gluck

90 bis 120 Minuten
ca. Euro 29,--

sondern bewul3tzu seinen Gun-
sten einsetzt und plant, erfahrt
man zumeist erst nach einigen
Partien.

Uberhaupt kommt mir
"Euphrat & Tigris" fast vor wie
ein Buch von Umberto Eco.
Erst wenn man die ersten Sei-
ten Uberstanden und sich so
richtig hineingelesen hat, 6ff-
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 person-
lich reizt jede Partie von Neu-
em, da ich wieder etwas besser
die Mdglichkeiten einschatzen
kann.

"Euphrat & Tigris" ist
trotz seiner Komplexitat deut-
lich als ein typisches Knizia-
Werk erkennbar: einfaches
Grundmuster, ruhiger und tak-
tisch gepréagter Spielablauf. Ein
Spiel, das sich zweifelsfrei an
den anspruchsvollen Spieler
richtet und diesen, bei naherer
Beschéftigung mit dem Spiel,
auch zufriedenstellen kann. Die
Grafik und Austattung kann
man nicht besser machen
(schon und tbersichtlich), die
Qualitat des Materials als auch
der graphischen Gestaltung
(Doris Matth&us) sind beispiel-
haft.

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