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An den Ufern des Nils

Von Hanno und Wilfried Euhn

Das spannende Spiel im Alten Agypten.
iir 2 bis 5 Spieler

Das Tal der Konige war Scgen und Fluch selmer Bewohner, Der
Boden war fruchtbar und selbst Dirreperioden konnten kaum
Schaden anrichten. [ronischerweise kam in dieser Wiistengegend
die gréfte Gelahr vormn Wasser - wenn der Nil (iber seine Ufer Lrat.

Um dieses Ringen mit der Natur dreht sich alles im Spiel. Ebbe
und Flut machen den Spielern zu schaffen, wihrend sie sien
und emiten. Vor allem hei®t es, seine Waren zum richtigen
Zeitpunlkt zum Markt zu tragen und an den Mann zu bringsn.
Wer alle Widrigkeiten Gbersteht, hat pute Chancen zu gewinnen.

Das Spielmaterial
D 1 Spiclplan
Az - 30 Wilstenkirtchen
0 45 Wasscrkiartchen

% gao @ 75 Fruchtmarker in 5 Farben
A O 0w lje Farbe 5 x Flachs, 4 x Getreide,
0 o 3 x Traube, 2 x Zwichel, 1 x Aubergine)

Ubersichtskarten fiar den Rundenablauf
Splelfiguren

Abdeckstreifen bei weniger als 5 Spiclern
Obelisk

Markicrungsstein [iic Ebbe und Flat
Saule aus Holz [Gr den Starlspieler
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Das Spielziel

Die Spieler versuchen, auf den sich durch Ebbe und Flut stindig
wandelnden Anbaufeldern, Feldfmichte anzubauen und durch
den Verkauf der reifen Friichte méglichst viele Siegpunkte zu
& erziclen. Am Ende gewinnt der Spieler mit den meisten Siegpunle
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Die Varianten
Aktion Nilpferd

Erschelnt beim Entfernen und Aufdecken der Wasser- und Wiistenkirtchen ein Nilplerd,
wird eine Extra-Phase angeboten, bel der ein Spicler 3 AP gewinnen kanmn.

Dazu nimmt jeder Spleler eine belichbige Anzahl von Fruchtimarkemn aus seinem Vorrat
verdeckl in die Hand, Nach dem gleichzeitigen Offnen der Hande addiert jeder die Anzahl der
Frilchte aus selner Hand mit der Anzahl seiner im Schiff befindlichen Frichie. Wer die
hichste Summe hat, erhilt den Extrazug. Bei einem Gleichstand erhilt der Spieler den
Extrazug, der mehr Friichie in die Hand genommen hat. Bel erneutem Gleichstand verféllt
der Extrazug.

Drer Spieler, der den Extrazug gewinnt, verliert alle Fritchie aus seiner Hand in das Schiff,
Der Extrazug wird vom entsprechenden Spieler nach den bekannten Regeln sofort aus-
gefilhrt und die drei AP eingeselzi, Danach setzt der Startspleler selne Aldtivititen fort,

Bestimmung des Startspielers

Zur alternativen Bestlmmung des Startspielers vor Spiclbeginn nimmit jeder Spieler verdeckl
eine beliehige Anzahl von Friichten in die Hand. Gleichzeitlg werden die Hande gedffnet. Der
Spicler mit den melsten Frichten wird Startspieler. Bei cinemn Gleichstand kénnen die
beteiligten Spieler zusatzlich erneut verdeckt Friichte bieten. Bel erneutem Gleichstand wird
der Startspieler z.B. per Wilrfel bestimmt. Alle gebotenen Frischte (sowohl vom Gewinner als
auch von den Verlierern) werden in das Schiff gelegh, Wird diese Varlante gespielt, legt keiner
der Spicler mehr zu Beginn zwel Friichte ins Boot.

Saatgut-Kauf

Ein Spieler kann auch gegnerische Marker aus dem Schill kaufen. Dies koslet allerdings 2
AP je Marker, Das Saatgut wandert dann in den Vorral des betreffenden Spielers. Diese
Variante erlaubt es elnem Spieler, das Spiclende zu verzigern,

Joker - alternativer Einsatz

Durch Abgabe cines Jokers kann ein Spieler wihrend seines Zuges eine im Markt liegende,
minderwertige Fruchl umdrehen, so daf die Frucht-Seite wicder nach oben zeigt, Eine
verfaults Frucht kann nicht umgedreht werden.

Das Spiel “An den Ufern des Nils” wurde beim “Wetthewerb fiir Spieleanioren um den
Erfinderpreis des Hippodice Spieleciub eV, 1992" entdeckt.

& ABACUSSPIELE Verlags KG, 63303 Dreieich, Germany, 1994
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Die Ereignisse

lin felgenden finden slch Edauterungen zu den einzelnen Ereig-
nissen. Aul einem Tell der Karlchen findet sich neben einer
Abbildung auch ein Bfeil Jedesmal wenn der Startspieler ein
Eirtchen mil Pleil vom Plan nimmt und aufdeckt, wird zusilzlich
auch der Ebbe/Flut-Markerum einen Berelch writergeschobern.

Fiulnis

Zelgh die Rickseite des Wilisten- oder Wasserkarichens eine oder
mehrere Palmen, so stellen sich einige der Fruchimarker in den
Markirethen als minderwertig heraus, Die Anzahl der Palmen aufl
der Karte gibt vor, in welcher Marktreihe Friichte betroffen sind.
Bei vier Palmen kann der Startspleler eine der vier Marktreihen
auswiblen, Bei drel Palmen wihlt er aus den drel rechien und
bei zwel Palmen aus den belden rechten Reihen aus. Bel nur
einer Palme trifft es aul jeden Fall die ganz rechie Rethe mit den
5 Feldern.

In der gewdhlten Reihe sind genau zwel Friichte betroffen, der
Startspieler entscheidet welche, Marker, die die Frucht-Seite zei-
gen, werden auf die Saatgut-Seile gedrehl und gelten als ange-
fault und semil minderwertlg. Marker dic bereits die Saatgut-
Seite zeigen, werden um 450 gedrehl und gelten als total ver-
faull. Verfauite Frichte kénnen nicht weiter faulen. Nur jeds
verfaulte Frucht wird mil einem Minuspunikt bei der Wertung
angerechnel.

Der Startspieler muB immer eine Markireihe avswihlen, auch
wenn seine cigenen Frilchte betroffen sein sollten. Falls méglich,
ist es auch erlaubt, eine leere Reihe zu withlen, um zum Beispiel
elgene Marker vor Fulnls zu schiiteen.

Wiiste

Erscheint das Symbol Wiiste, wird ein Wistenkirtchen vom
Stapel genommen und it derselben Reihe der Anbaufelder, wo
auch das Wasserkirichen entfernt wurde, plasiert. Dabei wird
das Hirtchen direkt an die Wiste angelegt, bzw. an bereits
licgende Wiislenkirichen. Licgen dort 1 oder 2 Fruchtmarker,
kommen diese in das Schiff.

Nilpferd

Bel einem Nilpferd, unabhinglg davon, ob es im Wiistensand
steht oder im Wasser liogl, wird die Varante "Aktion Nilpferd”
gesplelt. lm Grundspiel hat dieses Ereignis keine Auswirkungen.
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Die Anbaufelder
sy
Fordorseia Biicksoita
Sonipt roife Frocht
Diie Fruchtmarkes

Der Anmesger
fiiz Ebbe und Flug

Der Spielplan

Der Splelplan zeigl einen Abschnitt des Nils. Das grofie Boot auf
der rechfen Seite des Flusses dient im Spielverlauf als Ablage fiir
die verkauften Frochte. Hier kann auch neues Saalgut erworben
werden,

Das andere Ende des Nils zeigl das Ablagefeld fiir verbrauchte
Wasserkidrtchen

Der dreigetellte Kreis dient als Anzeiger fiir Ebbe und Flut

Zu beiden Sciten des Flusses befinden sich dic Anbayfelder, je 4
Reihen mit 2, 3, 4 und 5 Feldern.

Im oberen Teil des Planes erkennt man die vier Marktstinde mit
einmal 3, zweimal 4 und einmal 5 Ablagepléteen fir dic Frichte,

Daritber Hegt die Wertungsleiste mil insgesamt 30 Abschnlttern.

Im unteren Teil des Planes befinden sich swei Hastchen zur
Ablage der Wiistenkdritchen

Die Vorbereitungen

1. Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegl. Abhingig von der
Spleleranzahl werden mit den Abdeckstreifen einige Anbaufelder
fiir den gesamten Spielverlauf zugedeckt:

2 Spieler - Zwel 2er und eine 3er Reihe der Anbaufelder
werden mit Abdeckplattchen belegt.

3 Spieler - Zwel 2er Rethen werden abgedeckt,

4 Spieler - Eine 2or Reihe wird abgedeckt.

5 Spieler - Keine Felder werden abgedeckt,

2. Jeder Spieler erhall cin Ubersichtskdrtchen, die 15 Frucht-
marker ciner Farbe und den farblich passenden Spielstein Alle
Marker werden auf die Saalgut-Seitc gedreht.

3. Alle Spielsteine werden auf das erste Feld der Wertungsleiste
bet den Marktslanden gesetzt. Der Obelisk wird aul das Feld am
anderen Ende der Leiste gestellt. Der kleine Marker wird im
Ebbe/Flut-Arneeigerim Feld “Flut” plaziert.

4. Die 30 Wiistenkdrtchen werden verdeckt gemischt. Drei
beliebige, an die Wistenregion angrenzende Anbaufelder (mit 1
oder 2 Palmen), werden mit je einem Wiastenkirichen belegt.
Jeder Spieler erhall zwei Wiistenlkdrichen, die er im weiteren
Spielverlaufl als Joker einsetzen kann [siehe unter “Die Jolker™).
Die tikbrigen Wistenkirichen werden als verdeckter Stapel auf
eines der Ablagefelder gelegt, 3
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Wigstankarte; Ereignis (Vordeaselie)
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Wasserkarte: Wellen (Riickseite)
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Wasserkorte: Fraignis {(Yorderselte)

B. Die 45 Wasserkdrichen werden verdeckt gemischt (Wellen-
symbaol nach oben| und vollstindig an die Spicler ausgeteilt. Das
dberziihlige Kartchen bei 2 oder 4 Spielern wird ganz aus dem
Spiel genomunen. Kelner der Spleler darf sich scine Wasserkarl-
chen ansehen! Schliefilich bildel jeder Spicler aus seinen Was-
serhkiarichen swei etwa gleichhohe Stapel, die er verdeckt vor sich
ablegt,

Achtung! Im gesamten Spielverlayf miissen die Rickseiten der
betdent oben liegenden Karten der Stapel fitr alle Mitspieler gut zu
erkennen sein. Jeder Spieler darf immer nur die beiden oben
liegenden Karten seiner Stapel kennen., Es tst nicht erlaubt, weiter
urtten liegende Riickselien anzusehern.

6. Der dlteste Spieler wird sum ersten Startspleler ernannt und
slellt dis grofe Holzsfule vor sich ab,

Vor der ersten Runde

Ausgehend vom Startspieler und dann reihum im Uhrzelgersinn,
legt jeder Spicler suerst zwel beliebige seiner Fruchimarker auf
das Boot im Fluf, Danach legt jeder ein Wasserkéirtchen auf
ein freies Anbauleld. Dabel ist zu beachten, daf beim Anlegen
der Kdrichen die Wellensymbole im Nil oder von bereits legenden
Kiartchen tibereinstimmen (“Domino-FPrinzip”).

An eine einzelne Welle {im Nil oder von licgenden Kirtchen) darf
nur ein Kirtchen mit sbenfalls einer einzelnen Welle angelegt
werden. An eine doppelte Welle darl nur eine doppelte Welle
angelegt werden. An Hartenseiten, die kelne Welle zeigen, kann
kein Hartechen mehr angelegt werden. Hier kann das Wasser
keine weileren Felder mehr (berschwemmen. Auf jedem Feld
darf nur ein Kartchen liegen.

Nachdem jeder Spleler eines seiner Wasserkarichen gelegt hat,
legt der Startspicler cinen belichigen seiner Fruchémarker als
Saatgut und einen als reife Frucht in beliebige Anbanfelder. Die
anderen Spieler folgen im Uhrzeigersinn und plazieren ebenfalls
ein Saatgut und eine reife Frucht,

Achtung! Auf Anbaufelder, die mit Wiksten- oder Wasserkdrfchen
abgedeckt sind, dilrfen niemals Marker gelegt werden, In jedem
Anbaufeld ditrfen hichstens zwei Marker legen., Kein Spieler darf
mehr als einen Marker im selben Feld Hegen haben,
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Beispiele fiir die Wertung:
Blow Geian Flaziert wurden Rot, Blau, Rot, Blau und Griin.

Blau erhalt 3 Punkte, Rot nur 2 Punkte, da der

Bl
varfaull

letzte blawe Marker frischer als der letzte Rote ist.
Grin erhilt nur 1 Punkt, da Grin nur sinen einzigen Marker
plaglert hat.

Gri Plazlert wurden Rot. Grin, Gelb, Blau und Weig.
&ag" @ Weif erhélt 3 Punkte, da sein Marker als lelzter
gelegl wurde, Blau erhillt 2 Punkte, da sein Marker

als vorletzter plazierl wurde. Da der gelbe Marker verfault ist,
bekemmt Griln noch 1 Punkt, Hot erhalt keinen Punkt, Gelb
bekommt zwar einen Minuspunkt, zieht aber auf der Wertungs-
leiste nicht rockwérts.

Rel Plazert wurden Blau, Blau und Rot. Da die beiden
hlauen Marker verfault sind erhilt Rot die vollen &
Punkte!

Fiir jede verfaulte Frucht (siehe auch "Die Erelgnisse”] in ciner
gewerteten Refhe wird vom Gewinn des betroffenien Splelers in
dieser Markireihe 1 Punkt abgezogen.

Fiir jeden Siegpunkt wird der Spielstein der entsprechenden
Farbe auf der Wertungsleiste um ein Feld vorgesetzt (Bei negati-
ven Siegpunkten bleibt der Spielstein siehen). Die gewerteten
Frichte werden von den Marktreihen in das Schiff gelegt und
komnen als Saatgut wieder gekauft werden. Bei mehr als einer
Wertung wird nacheinander gewertet, troizdem kommen alle
Friichte gemeinsam ins Schifl.

Befinden sich vor einer Wertung noch Fruchtmarker auf dem
Schiff, werden dicse ganz aus dem Spiel entfernt. Fiir jede ent-
fernie Farbe (nicht fiir jeden Marker!) wird der Obellsk ein Feld
vorgeselzt, Bei fGnf Spielern kann der Obelisk in einer Runde
also nur um maximal finf Felder vorgesetzl werden.,

Spielende und Sieg

Das Spicl endet sofort, wenn sich nach Wertung aller Markirel-
hen der Obelisk und einer oder mehrere der Spielsteine auf
demselben Feld der Wertungsleiste treffen oder ancinander vor-
beizichen. Es gewinnt der Spicler, dessen Spielstein die meisten
Felder surfickgelegt hat. Bel einem Gleichstand gewinnt jeweils
der Spieler, von dein weniger Fruchtmarker aus dem Splel ent-
fernt wurden.
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Saatgut kaufen

Fir einen AP darf man einen seiner Marker aus dem Boot
nehmen und als neues Saatgut vor sich ablegen.

Der Joker

Wiiatenkfirichen im Besitz der Spicler gelten als Joker. Fir die
Kosten elnes AP kdnn ein Spieler einen Joker vom Stapel der
Wiistenkartchen kaufen. Pro Runde darf jeder Spicler aber nur
einen Joker erwerben,

Wenn ein Spieler an der Reihe ist, erhilt er fiir jeden Joker den
er abgibl, ecinen zusitelichen Aktionspunkt. Dabei darf cin Sple-
ler beliehig viele Joker einactzen. Eingesetzte Joker werden auf
den Ablagestapel gelegt, Das Ereignis des Wilstenkfirtchen hat in
diesem Fall keine Bedeutung.

Phase 3 - Startspielerwechsel

Nachdem alle Spieler an der Reihe waren, gibt der alte Startspie-
ler die Holzsfule an den linken Nachbam weiter, der dadurch
gum Startapieler der neuen Runde wird,

Phase 4 - Die Wertung

Der neus Slartspicler prifl, ob mindestens eine der vier Markt-
reihen voll belegt ist, Ist dies der Fall, wird jede volle Marktreihe
der Reithe nach ausgewertet. In jeder vollen Marktreihe werden
immer 8 Slegpunkte vergeben und an hichstens drel der betei-
ligten Spieler verteill. Verfaulle Frichte belegen einen Marki-
platz, zahlen aber bei Mehrheilsbestimmungen nichl mit,

Hat ein Spieler die Marktreihe nur mit eigenen Fruchtmarkern geffillt, erhilt er 6

Punkte.

Haben zwel Spieler eine Marktreihe gefillt, gibt es 4 und 2 Punkte. Der Spleler mit
den meisten Markern erhilt 4 Punkte, der andere Spieler 2 Punlkte,

Haben drei eder mehr Spleler die Markireihe geflit, gibt es 3, 2 und | Punkt, Der
Spieler mit den meisten Markern in der Reihe erhalt 3 Punkle, der Spicler mit den
zweitmeisten Markem 2 Punkte und der Spisler mit den drittmeisten Markemn
erhalt 1 Punkt.

Gibl es bei einer Punkizahl einen Gleichstand an Markern,
gewinnl immer der Spieler, der den letzten Marker plaziert hat.
Zulelzl plagierte Marker gelien immer als frischer und somit
begehrter (selbst, wenn sie schon angelaull sein sollten).
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Waseerkarten werden immes
reth dem “Tamino-Prinzip” engelegt

Der Spielablauf

Das Splel verlduft dber mehrere Runden, dis jeweils aus vier
Phasen bestehen und auf den Ubersichiskirichen aufgefiihrt
slnd.

Phase 1 - Ebbe oder Flut

Die Phase 1 wird immer nur vom aktuellen Startspieler aus-
gefiihrt, Abhangig von der jewsiligen Ebbe- oder Flutphase wer-
den Wasserkirfchen vom Flan genommen oder auf den Flan
gelegt, Zu Spielbeginn legt der Ebbe/Flut-Marker im Bereich
Flut.

Flut

Liegt der Marker im Bereich Flut, mufi der Startspieler nachein-
ander genau zwel Wasserkdrtchen nach den Regeln, wie unter
“Vor der ersten Runde® beschriehen, anlegen. Dabei hat der
Startspieler maximal drei seiner Kéartehen fior die Flul-Phase sur
Auswahl: Die belden Kartchen, die oben aul seinen Stapeln
licgen und das Kérichen, das erscheinl, sobald das erste Was-
serkiirtchen gelegh wurde.

Werden beim  Plazieren von Wasserkiarichen Fruchtmarker
tiberschwemmt werden diese sofort in das Boot auf dem Nil
gelegt, In seltenen Féllen ist es durchaus moglich, daf der
Startspieler eigene Marker tiberschwemmen muf.

Wird beim Plazieren eines Wasserkdirtchens ein auf dem Plan
liegendes Wiistenkdrtchen iiberschwemmit, so wird dieses Hirt-
chen umgedrehl und das belreflfends Ereignis soforl ausgefiihrt
[siehe unter "Die Ereignisse”). Danach legt der Starispieler das
Wistenkartchen vor sich ab und kann es spiter als Joker wieder
einsetzen.

Die Flut-Fhase endet, sohald ein Startspicler kein Wasscrkart-
chen mehr legen kann, Der Ebbe/Flut-Marker wird dann sofort
in den Bereich "Ebbe 1" geschoben.

Konnte der Startspieler nur ein einziges Wasserkfirtchen legen,
beginnt erst der nachste Startspieler mit der Ebbe-Phase. Kann
der Startspleler gar kein Wasserkiirichen legen, schiebl er den
Marker auf "Ebbe 1" und geht sofort zur Ebbe-Fhase dber.
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Ebbe

Liegt der Ebbe/Flut-Marker im Bercich “Ebbe 17 oder “Ebbe 27,
mufi der Startspicler der Reihe nach zwel Wasserkdrtchen von
den Anbaufeldern nehmen. Jedes entfernte Wasserkfirichen wird
sofort aufgedeckt und das entsprechende Ereignis ausgelGhrt
[siche unter "Die Ereignisse”), Anachlisfend legt der Spieler das
Wasserkértchen aufl den Ablagestapel.

Die Ebbe-Phase endel, sobald der Startspieler kein Wasserkfirt-
chen mehr entfernen kann, oder wenn der Ebbe/Flut-Marker
durech Ereignisse (“FPleile”) wieder im Bercich “Flut” legt.

Konnte der Startspieler nur ein Wasserkartchen entfermen, wird
der Marker soforl in den Bereich “Flut” geschoben und der
néichste Startspieler beginnl wieder mit der Flut-Phase. Kann der
Startspleler gar kein Wasserkirichen entfermen, schiebi er den
Marker in den Bereich "Flut” und geht sofort zur Flut-Phase
tiber,

Achtung! Ein Startspieler joann immer nur in einer Phase alktio
sein, enfwweder in der Flut- oder in der Ebbe-Phose.

Phase 2 - Die Spieleraktionen

In dieser Phase hat jeder Spieler drel Aktlonspunkte (kurz: AP)
zur frefen Verfiigung, Durch die Verwendung von Wilstenkart-
chen als Joker, kann pro Eartichen ein zusitzlicher AP eingesetzl
werden. Wenn cin Spieler am Zuge ist, setzt er alle seine AP ein,
bevor der ndchste Spieler an die Reihe kommt, Die Refhenfolge
und Haufigheil der Aktionen ist beliebig. Es ist auch erlaubt, AP
verfallen zu lassen.

Fir Fruchtmarker gilt grundsatzlich: Jeder Marker kann in ciner
Runde nur einmal aktiv sein, So ist es nicht maglich, ein Saatgut
zu sen und sofort wachsen zu lassen.

Sden

Beim Sien wird ein Fruchimarker der efgenen Farbe mit der
Saatgut-Seite nach oben aul ein Anbauleld des Spiclplancs ge-
legt. In einem freien Feld kostet dies einen AP, Befindet sich
bereits ein anderer Marker dorl, kostel das Saen awei AP,

Achtung! Auf Anbaufeldern, die mif Wiisten- oder Wasserkdrt-
chen abgedecit sind, dirfen niemals Marker gelegt werden. In
Jedem Anbaufeld diirfen hdchstens zuei Marfeer liegen. Kein Spie-
ler darf mehr als einen Marker im selben Feld legen haben,

T

Wachsen

Beim Wachsen drehl man einen cigenen Fruchtmarker in einem
Anbaufeld von der Saatgut-Ssite aul die Frucht-Seite. Befindet
gich der Marker alleine in dem Feld, kostet diese Aktlon einien AP.
Liegt ein sweller Spielstein im selben Feld, kostel diese Aktion
wwrei AP,

Ermnten

Beim Ernten wird eine elgene reife Frueht (Marker mil Fruchi-
Seite coben) von dem Anbauleld genommen und in ein freies
Marktfeld gelegt. Befindet sich der Marker alleine in dem Feld,
kostet das Herausnehmen cinen AP. Liegt ein zweiter Spielstein
im selben Feld, kostet das Herausnehmen zwei AP,

Die Anzahl der Palmen in cinem Anbauleld gibt die Qualitat der
reifen Frucht an. Eine Frucht aus einem Anbaufeld mit vier
Palmen fst von besonders hoher Qualitil und darf in einer
helichigen der vier Marktreihen plaziert werden, Aus einem Feld
mit drei Palmen daot die Fruchi nur in eine der drei rechlen
Reihen und aus cinem Feld mit gwel Palmen nur (o die zwei
rechten Reihen gelegt werden. Eine Frueht aus cinem Feld mil
nur einer Palme isl von minderer Qualitit und darf nur in der
lefzten Marktrelhe {siehe Symbole an der Hauswand) plazierl
werden.

Ein Fruchtmarker muf immer in das freie Feld ciner Reihe gelegt
worden, das der Hauswand am néchsten liegt und an bereits
liegende Marker angelegt werden. Belinden sich bereits Fridchie
in einer Marktreihe, so muf sich die hinzukommends Frucht
beztiglich jhrer Sorle von den beiden zuletzt gelegten Marker

unterscheiden,
s\ RS\

nltht erdaubs ertoubs

Beispiel; In ciner Marktrethe liegen bereits eine Traube. ein Ge-
treide und eine Aubergineg. In dis letzte frefe Feld darf weder ein
Getrelde, noch eine Aubergine gelegt werden. Zuiebel, Flachs oder
Traube sind dogegen erlawht.



