Vir 5.000 Jahren bekam der weise Kdnig
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DIE KETTE VON SABA.

Salomon Kunde von einer unsagbar schonen Herr-
scherin im fernen Lande Saba.

Nach langem Bitten besuchte sie ihn endlich in
seinem Reich. Aus Dankbarkeit schenkte er ihr ein
wertvolles Schmuckstiick. Ein Kollier, das so prich-
tig war, dafi die Kunde davon in alle Welt drang und
der Name legendiir wurde:

Als die Konigin von Saba viele Jahre spiter
starb, wurde ihr die Kette mit ins Grab gelegt. Dort
blieb sie, bis Grabrduber kamen und den Schatz von
Saba pliinderten. Sie hatten dann nichts besseres zu
tun, als das Kollier in seine Einzelteile zu zerlegen,
um es leichter zu Geld zu machen. Und die Kette
geriet langsam in Vergessenheit.

Heute. viele Jahrtausende spiter, sind die ersten
Einzelteile plotzlich aufgetaucht und versetzen die Welt
in helle Aufregung. Denn der reiche Scheich Amir
Haruk Ibn Thalir Ben Ghat, unsterblich verliebt in die
schone Prinzessin Fatima, mochte nun die KETTE VON
SABA seiner Liebsten schenken. Und kein Preis ist ithm
zu hoch!

In diesem Spiel wollen Sie ihm helfen, diese Kette
wieder zusammenzusetzen. Die Jagd nach den wertvoll-

sten Steinen beginnt gleich bei der groBen Auktion.
Sichern Sie sich die besten Teile der Kette. Wer jetzt
seine Sammlung am geschicktesten anlegt, hat spiter die
Nase vorn.

Dann legen Sie Thre Steine rethum auf den Spielplan,
bis schlieBlich DIE KETTE VON SABA wieder voll-
stindig ist. Wer seine Schmuckstiicke am besten pla-
ziert, der bekommt am Ende den hochsten Preis.

Spielmaterial

* | Spielplan
¢ 44 Karten

Er zeigt, wie die einzelnen Schmuckstiicke der Kette von Saba miteinander zu verbinden sind.
Jede Karte ist ein Schmuckstiick. besetzt mit 1 bis 4 Edelsteinen.

Die vier Karten mit dem Lowenkopf werden als Joker verwendet.
Die vier Karten mit einem weiben Kreis sind Ersatzkarten.

s Spielgeld
der Kette von Saba gebraucht.

Es wird als Zahlungsmittel bei Versteigerungen und als Priimie fir die Wiederherstellung

e Ubersichtsblatt ..Die Wiederherstellung der Kette von Saba™:
Woraul Sie beim Zusammenbau achten miissen und welche Priimien Thnen winken.

Spielziel

Jeder Spieler versucht, beim Er- und Versteigern einzelner Kettenglieder die besten Geschiifte zu machen und bei der

anschlicBenden Rekonstruktion des Schmuckstiicks die hichsten Geldpriimien einzustreichen. um das Spiel am Ende als

reichster Spieler zu gewinnen.
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BT ttioveisc und Kommentare

m Schauen Sie sich zuerst auf der Ubersicht an: Bevor Sie mit dem Spiel beginnen, sollten Sie wissen,
* nach welchen Regeln ,.Die Kette von Saba* :’;‘*’ 5’“‘;"' ”"w';':i:' meisten Einkiin, JK:”W"
i wieviel es s zu investieren. Dies zeigt
zusammefllgesilzt.wud. und ; Then das Dirsteiadd
* wonach die Primie berechnet wird,
die Sie dabei kassieren kinnen. °
mp Legen Sie die 4 Ersatzsteine beiseite.
mp Mischen Sie alle 44 Karten (die einzelnen Schmuck- Dap Sie den Spielplan ebenfalls auf den Tisch gelegt
stiicke der Kette von Saba) und legen Sie sie zu einem haben, haben wir jetzt einfach mal vorausgesetzt...
verdeckten Stapel neben dem Spielplan zusammen.
= Die obersten 4 Karten vom Stapel werden gemeinsam Natiirlich miissen Sie hierbei schon die Regeln fiir

die Wiederherstellung der Kette beachten. Bei

offen auf dem Spielplan ausgelegt.
i vy Streitigkeiten entscheidet der Besitzer des Spiels.

Sollte unter den 4 Karten bereits ein Lowenkopf sein,
legen Sie ihn wieder in den Stapel zuriick und nehmen
dafiir eine weitere Karte vom Stapel. Lowenkopfe kom-

men erst spiiter ins Spiel. Liswenkopl = Joker
mb Angefangen beim jiingsten Spieler nehmen sich nun alle . Der Reihe nach* heift: im Uhrzeigersinn.
der Reihe nach jeweils eine Karte vom Stapel. Wie oft, Natiirlich konnen Sie auch andersherum spielen,
richtet sich nach der Anzahl der Spieler: o o
' : Az P . Wichtig fiir das Spiel ist nur, daf die Spieler ihre
Bei 3 Spielern erhiilt jeder ......................7 Karten, Karten erst erhalten, nachdem die ersten 4 Karten
bei 4 Spielern .........ccccccceuenerrencnnnenenen..d Karten, auf dem Spielplan ausgelegt wurden.
bei 5'Spielern .........c..cooieenrinienicnrinnnn...d Karten,
bei 6 u. 7 Spielern ..............cccccece......3 Karten.
% SchlieBlich erhilt jeder noch 20.000 Mark Startkapital. Pro Spieler werden 1 x 10.000, I x 5.000 und
5 x 1.000 Mark ausgezahli. Das restliche Geld
kommt in das Bankfach des Spielplans.
=% Nachdem jeder mit dem nétigen Material ausgestattet Auch diesmal fiingt der jiingste Spieler an. Nur wenn
ist, kann das Spiel beginnen. er sich nicht traut, darf auch der dlteste beginnen.

Das Spiel verliduft in zwei Teilen:

w Teil 1: Versteigerung

Solange noch Karten verdeckt im Stapel neben dem
Spielplan liegen, bietet jeder Spieler reihum eine seiner
Handkarten zur Versteigerung an. Im AnschluB daran
kann er eine neue Karte vom Stapel kaufen.

wp  Teil 2: Wiederherstellung der Kette von Saba
Sobald der Kartenstapel aufgebraucht ist, legt jeder
Spieler reihum jeweils eine seiner Karten auf den Spiel-
plan und rekonstruiert so die Kette Stiick fiir Stiick.
Dabei gilt es, moglichst fette Priimien zu kassieren.

0 mit Rubinen

mit Topasen

= Spielende
Das Spiel endet, wenn die Kette vollstindig ausgelegt
ist und auch alle Filschungen aufgedeckt sind.




=% Wer an der Reihe ist, legt eine seiner Handkarten offen
auf den Tisch und versteigert sie als sein eigener
Auktionator.

= Gesteigert wird, bis das Hochstgebot feststeht.

= [st der Auktionator mit dem gebotenen Preis einverstan-
den, wechselt die Karte den Besitzer.

mp Der neue Besitzer hat die Wahl:
* Er kann die Karte auf die Hand nehmen und fiir den
zweiten Teil des Spiels aufheben.

oder

* Er kann sie auch sofort auf dem Spielplan auslegen
und kassiert dafiir die doppelte Priimie.

% Ist dem Auktionator das Hochstgebot jedoch zu niedrig,
so muB er einen Betrag nennen, zu dem er verkaufen
wiirde:

* Zahlt ein Spieler den geforderten Preis, kommt der
Handel zustande.

* Andernfalls hat der Auktionator das Nachsehen: Er
muB die Karte sofort auf den Spielplan legen und
bekommt dafiir keine Primie.

w Nach der Versteigerung darf der Auktionator die oberste
Karte vom Stapel aufnechmen, wenn er dafiir 2.000 Mark
an die Bank bezahlt.

w  AnschlieBend iibernimmt der niichste Spieler die Rolle
des Auktionators.

wmp Sobald die letzte Karte vom Stapel aufgenommen
wurde, ist dieser Teil des Spiels beendet.

Hinweise und Kommentare

Die anderen Spieler - angefangen beim Spieler links
vom Auktionator - geben reihum Gebote ab. Es miis-
sen immer volle 1.000er Beirdge geboten werden.
Wer mitbieten will, muf ein hiheres Gebot als seine
Vorgdnger abgeben. Er kann auch passen und erst
spéter wieder in die Versteigerungsrunde cinsteigen.

Zigert der Auktionator zu lange mit dem Zuschlag,
kann der Hichstbietende sich auch selbst mit den

Worten ,.Zum Ersten, zum Zweiten, zum Dritten!*
den Zuschlag erteilen.

Der Kiéiufer zahlt den gebotenen Preis an den
Auktionator. Hat er mehr geboten, als er zahlen
kann, wird die Versteigerung wiederholl.

Die Karte wird zu den iibrigen Handkarten gesteckt.
Es spielt bei den Handkarten keine Rolle, ob sie zu
Beginn aufgenommen oder erst spiiter ersteigert
wurden. So kann eine Karte auch mehrfach
versteigert werden.

Damit wird dem Umstand Rechnung getragen, dafi
die Primien im ersten Teil des Spiels noch sehr
mager sind.

Der Auktionator mufl sich an seine Preisforderung
halten und darf diesen Preis nicht noch einmal
nachiriglich fiir dieselbe Karte erhihen..

Auch wenn niemand ein Gebot fiir eine Karte
abgibt, muf der Auktionator sie auf den Spielplan
legen, ohne eine Priimie zu kassieren.

Handelt es sich bei der angebotenen Karte um eine
Fiilschung, wird sie beiseitegelegt. Sie ist damit aus
dem Spiei.

Dieses Recht hat der Auktionator immer, ganz
gleich, wie die Versteigerung ausgegangen ist. Er
kann natiirlich auch darauf verzichten.

Keiner kann auf die Versteigerung verzichten, jeder
mufl eine seiner Karten versteigern, auch wenn ihm
das nicht pai.

Der Spieler mit dem meisten Geld beginnt nun mir
der Wiederherstellung der Kette von Saba.




m Wer an der Reihe ist, legt eine seiner Karten aus der

Hand auf den Spielplan und kassiert dafiir die entspre-
chende Priimie.

Priimien
® Wieviel Geld unser reicher Scheich fiir jedes neue

Schmuckstiick in der Kette von Saba bezahlt, hiingt

davon ab, an wieviele bereits ausgelegte Karten es

anschlieBt.

* Ist die neu gelegte Karte vollig isoliert, gibt es dafiir
einen Tausender von der Bank.

* SchlieBt die Karte jedoch an andere Karten an, wird
von der neuen Karte aus in jeder der 6 moglichen
Richtungen geziihlt, wieviele Karten in gerader Linie
direkt hintereinander liegen. Die neue Karte ziihlt

dabei jedesmal mit. Die Gesamtsumme wird in
Tausendern ausbezahlt.

Wie man die Hohe der Primie genau ermittelt,
konnen Sie dem Ubersichtsblatt entnehmen.

Lowenkopfe
" Die Karten mit den Lowenkdpfen gelten als Joker. Eine
solche Karte kann jede andere Karte ersetzen.

=% Um einen Joker zu legen, gibt es nur eine Bedingung:
es muB eindeutig sein, welches einzelne Schmuckstiick
normalerweise auf dieses Feld gehdrt.

= Auch beim Anlegen eines Lowenkopfes erhiilt man die
iibliche Primie.

Joker Variante A:
Man spielt ganz ohne Lowenkdpfe.

Joker Variante B:
Auch fiir die Lowenkopfe gelten die Regeln fiir den
symmetrischen Aufbau der Kette von Saba.

Fiilschungen
® Als Filschung gelten diejenigen Karten, die keinen

Platz mehr auf den Spielfeldern finden.

= Wer eine Filschung ausspielt, legt sie offen neben das
Spielbrett und bekommt dafiir keine Priimie.

Spielende
™% Das Spiel ist zu Ende, wenn alle Spieler ihre

Handkarten ausgespielt haben: Die Kette von Saba ist
vollstindig rekonstruiert, auch die acht Filschungen
sind aufgedeckt und liegen neben dem Spielplan.
Gewonnen hat, wer das meiste Bargeld besitzt.

Hinweise und Kommentare

N Reihum werden nun die Karten abgelegt und

Priimien kassiert. Hat ein Spieler keine Karten mehr
auf der Hand, wird er einfach in der Reihenfolge
iibersprungen.

Spielen Sie miglichst solche Karten aus, die an
andere Kettenglieder anschliefen, denn dann kassie-
ren Sie eine hohere Priimie.

Andererseits sollten Sie aber auch nicht zu lange mit
dem Ausspielen eines begehrien Stiicks warten, sonst
kommt [hnen jemand mit einem Lowenkopf zuvor...

Jedes Schmuckstiick - und
auch jeder Joker — hat maxi-
mal 6 Verbindungen.

Nur Karten die am Rand der
Kette von Saba plaziert wer-
den haben weniger Nachbarn.

Lowenkdpfe sind wie Joker. Einmal aus-
gespielt, bleiben sie auf dem Spielplan
liegen und kiinnen nicht gegen die Karte,
die sie ersetzen, ausgetauscht werden.

Achtung: Fiir die Liwenkdpfe gelten
nicht die Symmetrieregeln der Kette von
Saba: Wenn links ein Liwenkopf liegt,
muf rechts gegeniiber nicht unbedingt
auch ein Liwenkopf liegen.

Beispiel: Liegt ein Lowenkopf unter
einem ler-Saphir, muf unter dem

Lowenkopf ein 3er-Saphir liegen.
Der Joker ersetzt in diesem Fall den

2er- Saphir und macht ihn damit zu einer
Filschung (siehe Bild).

Filschungen kiinnen vorkommen bei:

* Schmuckstiicken, die in der Mirntelachse der Kette
von Saba liegen. Da diese Karten nur einmal auf
dem Spielplan auftauchen, sind die iiberzihligen
Stiicke Félschungen.

* Karten, auf deren Platz bereits ein Joker liegt.

* Joker die nicht mehr ausgelegt werden kinnen,
weil die Kette von Saba bereits komplert ist.

Dennoch ist das Ausspielen einer Fiilschung kein

verlorener Zug, sondern eher ein ., Spielen auf

Zeit*”: Inzwischen fiillt sich der Spielplan mit weite-

ren Karten, jedes ausgelegte Schmuckstiick der Kette

erhoht die Primien fiir spiter ausgespielie Karten.



