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Der Spielplan besteht aus den Baufeldern (A), 6 Stadtvierteln (B), einem Palastgarten
mit 8 Gartenfeldern (C), dem Aktionskartenfeld (D) und dem Hafen (E).

abgebildeten Ausrichtung
in der Mitte des -
Palastgartens platziert.

2/ Jeder Spieler wahlt eine Farbe

5x 8x

und stellt die 8 Spielfiguren
sowie die 5 Serailmarker
seiner Farbe vor sich ab.

Zum Ausbau des Palastes gibt es je 15 Rohstoffe der Sorten
Alabaster (weif3), Sandstein (braun), Ebenholz (schwarz) und Gold (gelb).

- ol b3 (2]

Ein Startspieler wird bestimmt. Dieser nimmt je 1 der 4 Rohstoffe und
gibt jedem Spieler auBer sich selbst 1 zufallig bestimmten Rohstoff.
Restliche Rohstoffe werden zuriickgelegt. Der im Uhrzeigersinn
3. und 4. Spieler erhalten noch 1 weiteren Rohstoff derselben Sorte,
die sie schon haben. Alle Spieler legen ihre Rohstoffe immer offen
vor sich ab.

BEISPIEL:
Dann nimmt der Startspieler je 1 der

4 Rohstoffe, legt in jedes der
4 Hafenfelder je 1 zufallig
bestimmten Rohstoff und
fullt sie mit Rohstoffen
derselben Sorte auf.

Die restlichen Rohstoffe werden
als allgemeiner Vorrat neben dem
Spielplan bereitgelegt.

' Die 24 Palastteile in 3 ver-
|n 8x O 8x H 8Xx schiedenen Ausbauten werden
neben dem Spielplan bereitgelegt.

Die 8 Saulen werden in die StandfuBe gesteckt.

Jedem Palastteil ist eine von 24 Palastbaukarten zugeordnet.
Weiterhin gibt es 2 Schatzkammerkarten und 1 Spielendekarte.

Die Palastbaukarten werden nach Ausbauten (1, 2, 3) in

Stapeln sortiert. Die einzelnen Stapel werden gemischt und

wie folgt verdeckt zu einem Stapel Ubereinander gelegt:
Ganz unten in den Stapel kommen 3 Palastbaukarten 3, unter
welche die Karte SOFORTIGES SPIELENDE gemischt wird. Darauf
werden die restlichen 5 Palastbaukarten 3 gelegt. Hierauf wird
die Schatzkammerkarte 2. WERTUNG gelegt. Dann folgen die

8 Palastbaukarten 2. Darauf wird die Schatzkammerkarte
1. WERTUNG gelegt. Die 8 Palastbaukarten 1 liegen im Stapel
oben. Der so gebildete Nachziehstapel wird neben dem Spielplan
platziert. 1. WERTUNG 2. WERTUNG
8x 1 3x3
+

8x2 5x3
J’ J/ SOFORTIGES

SPIEI.ENDE

Achtung:

Die Abbildung zeigt

zur Verdeutlichung

die ,offenen‘ Karten.

Der Stapel wird aber

wie beschrieben verdeckt

Die 3 Baufelder @@@ werden nacheinander durch 3 vom
Nachziehstapel gezogene, offen abgelegte Karten gefullt.

6)

Jeder Spieler erhalt 2 Hafenkarten seiner

Farbe. Seine Hafenkarten legt jeder Spieler
S0 vor sich ab,
dass die hier
abgebildeten
Seiten sichtbar
sind.

Die 20 Aktions-

karten ohne

Symbol werden
gemischt und als verdeckter
Nachziehstapel auf das
Aktionskartenfeld platziert.

- AU.F:\:N;I-.L.

"_-"--6 Die anderen 21
"ZZJZ;Z’ Aktionskarten
fobstefevor I werden erst fr
die Profiregel benbtigt (siehe

Seite 6).

Die schwarze
Figur Wesir
wird auf das
Stadtviertel
,Basarviertel”
gestellt.




Wiederauffullen des Hafens

Es sind immer alle 4 Rohstoffsorten im Hafen vorhanden.

Die Rohstoffe auf den nicht gewéahlten Hafenfeldern werden zum
Hafenfeld mit 4 Rohstoffen hin aufgeruickt und — soweit erforderlich
— mit Rohstoffen derselben Sorte aufgefullt. Wenn von einer Sorte
Rohstoffe keine mehr im allgemeinen Vorrat vorhanden sind, wird
das Hafenfeld nur soweit als moglich aufgefullt.

Mit Rohstoffen aus dem Hafen bauen die Spieler den Palast der
Konigin von Saba aus und setzen als Zeichen ihrer Tatigkeit
Spielfiguren auf die Dacher des Palastes. Wer den Palast
weiter ausbaut, darf andere Spielfiguren durch eigene ersetzen.
Gewonnen hat, wer am Ende des Spiels mit den meisten

Spielfi auf den Dachern des Palastes steht.
IR EhTe erm e es st - a) Der aktive Spieler nimmt sich 3 Sandstein aus

dem 3. Feld des Hafens. &) Die 2 Alabaster und die 2 Gold riicken
jeweils um ein Feld zum Hafenfeld mit 4 Rohstoffen hin weiter.
¢) SchlieBlich wird noch 1 Alabaster zu den 2 anderen Alabaster
dazugelegt, da auf dem 3. Feld des Hafens stets 3 Rohstoffe Platz

Mit dem Startspieler beginnend sind die Spieler im Uhrzeigersinn | finden. /) Die 4 Ebenholz auf dem 4. Feld bleiben liegen, da diese
nacheinander am Zug. Der Zug des aktiven Spielers lauft in

folgender Reihenfolge ab:

nicht mehr weiter geriickt werden konnen. e) Auf das freigewordene
1. Feld werden 2 Rohstoffe der Sorte gelegt, die sich der Spieler

aus dem Hafen genommen hat (also Sandstein).
Rohstoffe vom Hafen nehmen

Palastteil bauen
Spielfigur in ein Stadtviertel stellen
Aktionskarte ziehen
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1. Rohstoffe vom Hafen nehmen ﬁl
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Die Hafenkarten geben an, welchen Nachschub an Rohstoffen
ein Spieler sich vom Hafen nehmen kann. Jede Seite ist einem
Hafenfeld zugeordnet. Der aktive Spieler wahlt eine der beiden
sichtbaren Seiten seiner Hafenkarten und muss die dazugehborige
Aktion ausfuhren:

Der aktive Spieler muss sich die 2 Rohstoffe von Der Palastgarten besteht aus 8 Gartenfeldern. Die Palastbau-

diesem Hafenfeld zu seinem Vorrat und eine karten auf den Baufeldern zeigen die Palastteile, welche gerade

Aktionskarte vom Nachziehstapel auf die Hand errichtet werden konnen. Die Karten geben an, welche Rohstoffe

nehmen. abgegeben werden mussen, um das Palastteil auf dem markierten
Gartenfeld zu bauen.

Der aktive Spieler muss sich die 2 Rohstoffe von
diesem Hafenfeld nehmen und eine der offen
ausliegenden Palastbaukarten - keine Schatzkam-
merkarte oder Spielendekarte - aus dem Spiel
entfernen. (Die Baufelder werden sofort aufgefillt, siehe Seite 4
+Wiederauffullen der Baufelder”).

Palastteil
erforderliche

Rohstoffe
Der aktive Spieler muss sich die 3 Rohstoffe von

diesem Hafenfeld nehmen und den Wesir auf ein Wenn der aktive Spieler sich entscheidet, eine Palastbaukarte
anderes der 6 Stadtviertel versetzen. Die Aktion zu bauen, legt er die erforderlichen Rohstoffe aus seinem Vorrat

dieses Stadtviertels muss er sofort ausfuhren. T . ! . :
(Zur Beschreibung der einzelnen Stadtviertel sefe See5 zuruck in den allgemeinen Vorrat. Er darf immer nur ein Palastteil

,Die Stadtviertel). bauen.

Bei den Baufeldern auf dem Spielplan ist

unterschiedlich viel Gold abgebildet. Um

eine Palastbaukarte, eine Schatzkammer-

karte oder die Spielendekarte auszufuhren,

Nach der Aktion dreht der aktive =4 i die an 2. oder 3. Stelle auf den Baufeldern

Spieler die von ihm gewahite Hafenkarte | i : liegt @ @ muss der aktive Spieler

um, so dass er im nachsten Zug deren ] s zusatzlich die dort abgebildete Anzahl Gold
Ruickseite ausfithren kann. abgeben.

Der aktive Spieler muss sich die 4 Rohstoffe von
diesem Hafenfeld nehmen.




Der aktive Spieler nimmt das auf der
Palastbaukarte abgebildete Palastteil aus
dem Vorrat und baut es an dem auf der Karte
angegebenen Gartenfeld an den Palast der
Konigin.

Torbbgen werden auf die Mauerzinnen gesteckt,

|n| Torbogen
O Brunnen

Saule

Brunnen und Séaulen werden im Palastgarten platziert.

Jedem Gartenfeld auf dem Spielplan ist
ein Balkon auf dem Dach des Palastes
zugeordnet. Bei dem Gartenfeld des
gerade gebauten Palastteiles stellt der
aktive Spieler eine seiner Spielfiguren
auf den Balkon des Palastes.

Hat er keine Spielfigur mehr in seinem Vorrat,

Balkon

darf er eine seiner Spielfiguren aus einem
Stadtviertel nehmen und versetzen.

X iy
Gartenfeld H“‘—ﬁ;‘“’

Die ausgefuhrte Palastbaukarte wird aus dem Spiel entfernt.

Wiederauffullen der Baufelder

Immer wenn eine Karte aus den Baufeldern entfernt wird, rucken
die dort verbleibenden Karten zum Feld ohne Goldsymbol @
hin auf. Auf dem Feld mit 2 Goldsymbolen @wird die oberste
Karte des Nachziehstapels offen abgelegt.

( Das Serail

Steht auf einem Balkon bereits eine Spielfigur und errichtet
der aktive Spieler auf dem Gartenfeld dieses Balkons einen
hdherwertigen Ausbau, so gibt er die Spielfigur auf dem Balkon
an ihren Besitzer zurck und stellt eine eigene Spielfigur auf
diesen Balkon. Es ist erlaubt, eine eigene Spielfigur durch
einen Ausbau zu ersetzen. Ist auf einem Gartenfeld schon ein
hdherwertiger Ausbau errichtet, darf dort kein geringwertiger
Ausbau mehr erfolgen.

geringwertiger “ < ‘ < Ihbherwertiger

Erhalt ein Spieler durch
einen Ausbau eine
Spielfigur von einem
Balkon zuruck, darf er
einen seiner Serailmarker
auf das 1. Feld im Serail
legen. Bei 2 Spielern
werden nur 4 Felder des
Serails genutzt, bei 3
Spielern 5 Felder und bei
4 Spielern alle 6 Felder. Schon im Serail liegende Serailmarker
rucken entlang der Pfeile weiter. Wenn alle verwendbaren

Felder des Serails besetzt sind, wird durch das Weiterriicken der
Serailmarker an seinen Besitzer zurickgegeben, welcher am
weitesten vom 1. Feld des Serails entfernt liegt.

Die Serailregel bei einem Gleichstand

Immer wenn es zu einem Gleichstand zwischen mehreren Spielern
kommt, entscheidet zwischen diesen die Mehrheit ihrer Serailmarker
im Serail. Bei einem erneuten Gleichstand entscheidet zwischen
den daran beteiligten Spielern der naher zum 1. Feld des Serails

liegende Serailmarker.
; a) Spieler Blau legt einen

Marker auf das 1. Feld des Serails. 4) Da
~ die anderen Marker weiterrucken, wird ein
Marker von Spieler Rot entfernt, ¢) da bei
3 Spielern das letzte Feld des Serails nicht
: genutzt wird. Spieler Gelb und Spieler

Rot haben nun beide jeweils 2 Marker
im Serail. 4) Da Spieler Gelb von diesen
beiden Spielern mit einem seiner Marker naher am 1. Feld
des Serails liegt, ist Spieler Gelb der Fuhrende im Serail.

(Die Schatzkammer

Es kann vorkommen, dass eine ausliegende Palastbaukarte nicht mehr gebaut
werden darf, weil schon ein hoherwertiger Ausbau genau dieses Palastteils
gebaut wurde. In einem solchen Fall wird die nicht mehr verwendbare
Palastbaukarte sofort aus dem Spiel entfernt und die Baufelder aufgefuillt.

Der aktive Spieler darf - anstelle oder zusatzlich zum Bau
eines Palastteiles - eine ausliegende Schatzkammerkarte
durch Abgeben von Rohstoffen ausfuhren und so eine
Schatzkammerwertung auslosen.

Die Spielfiguren auf den Balkonen und in der Schatzkammer
werden gezahlt. Der Spieler mit den dort momentan meisten
Spielfiguren stellt eine seiner Spielfiguren auf die Schatzkammer.
Bei Gleichstand entscheidet die Serailregel. Besteht auch dann
noch ein Gleichstand, wird keine Spielfigur auf die Schatzkammer
gestellt (es kann also gezielt bei einem Gleichstand gewertet
werden).

Die ausgefuhrte Schatzkammerkarte wird aus dem Spiel entfernt.
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Die 6 Stadtviertel erlauben besondere Spielaktionen.

Hat der aktive Spieler ein Palastteil (keine Schatzkammerkarte)
gebaut, darf er ein beliebiges Stadtviertel mit einer seiner
Spielfiguren besetzen und ab seinem nachsten Zug nutzen.

Fur das Setzen der 1. Spielfigur auf ein Stadtviertel muss er 1
Gold zum allgemeinen Vorrat geben, fur die 2. Spielfigur 2 Gold.

Die jeweilige Aktion des Stadt-
viertels kann der aktive Spieler
einmal pro Zug zu einem
beliebigen Zeitpunkt ausfuhren.
Hat derselbe Spieler 2 Spielfiguren
auf einem Stadtviertel stehen, kann
er dessen Aktion zweimal ausfuhren.

Steinmetzviertel

Steht der Wesir auf einem Stadtviertel, ist dieses blockiert und
die Aktion kann nicht ausgefuhrt werden. Wird der Wesir wieder
versetzt, kann das Stadtviertel sofort genutzt werden.

BEISPIEL: . . :
L) a) Spieler Blau nimmt sich 1 Alabaster vom

allgemeinen Vorrat, weil eine seiner Spielfiguren im Steinmetzviertel
steht. &) Er wahlt die Hafenkarte mit 3 Rohstoffen und nimmt
sich 3 Gold vom entsprechenden Hafenfeld. ¢) Wegen dieser
Hafenkarte versetzt Spieler Blau den Wesir auf das Steinmetzviertel.
Dafur darf er sich 1 Alabaster vom allgemeinen Vorrat nehmen.
d) AuBerdem blockiert der Wesir durch das Versetzen nicht
mehr das Zimmermannsviertel und Spieler Blau erhalt wegen
seiner Spielfigur im Zimmermannsviertel jetzt 1 Ebenholz vom
allgemeinen Vorrat. y

a) b) ¢) d)
OO e

Steinmetzviertel Zimmermannsviertel

Wechselstubenviertel
Der aktive Spieler darf 1 Gold aus seinem
Vorrat gegen 1 Alabaster, Ebenholz oder
Sandstein aus dem allgemeinen Vorrat
tauschen oder umgekehrt.

Der aktive Spieler darf 1 Rohstoff aus seinem
Vorrat (kein Gold) mit 1 Rohstoff aus dem
allgemeinen Vorrat (kein Gold) tauschen.

Der aktive Spieler zieht eine Aktionskarte vom
Nachziehstapel und nimmt sie auf die Hand. Die
Anzahl seiner Handkarten muss stets erkennbar sein.

Der aktive Spieler darf jederzeit warend seines

Zuges beliebig viele Aktionskarten ausspielen. Den einen darauf
abgebildeten Rohstoff darf er sich vom allgemeinen Vorrat
nehmen. Ist dieser Rohstoff nicht mehr vorhanden, kann die Karte
nicht ausgespielt werden.

Der aktive Spieler darf zum Ende seines Zuges (also nach dem
Ziehen der Aktionskarte) nur bis zu 3 Aktionskarten auf der Hand
und bis zu 7 Rohstoffe in seinem Vorrat haben. Andernfalls muss
er Uberzahlige Karten ablegen und uberzahlige Rohstoffe zum
allgemeinen Vorrat zuruicklegen; welche Karten bzw. Rohstoffe
bestimmt er selbst.

( Die Stadtviertel )

Steinmetzviertel

Zimmermannsviertel

Der aktive Spieler erhalt in seinem Zug 1 Alabaster, 1 Ebenholz, 1 Sandstein
bzw. 1 Gold aus dem allgemeinen Vorrat.

Ausgespielte und abgelegte Aktionskarten werden auf einen
Ablagestapel neben den Nachziehstapel gelegt. Bei Bedarf wird
der Ablagestapel gemischt und zum neuen Nachziehstapel.

Das Spiel endet sofort, wenn entweder

alle Palastbaukarten gebaut oder aus dem Spiel entfernt wurden

oder

wenn die Spielendekarte - anstelle oder zusatzlich zum Bau
eines Palastteiles - durch Abgeben von Rohstoffen ausgefuhrt wurde.

Bei Spielende werden die Spielfiguren auf den Balkonen und in
der Schatzkammer gezahlt. Der Spieler mit den jetzt dort meisten
Spielfiguren hat das Spiel gewonnen.

Bei Gleichstand entscheidet die Serailregel (siche Seite 4 ,Die
Serailregel bei einem Gleichstand®).




Wenn Sie mit dem Spiel vertraut sind, kbnnen Sie auch mit den
folgenden Profiregeln spielen:

meEsy !
EREEEEEL Die 21 Aktionskarten werden zusammen
&

s mit den 20 anderen Aktionskarten unter den
Nachziehstapel gemischt. Mit ihnen kbnnen
besondere Aktionen ausgefuhrt werden. Der
aktive Spieler darf zum Ende seines Zuges 4
Aktionskarten auf der Hand haben.

B M AT A ud
A b el
in ein anderes
freies Stadtviertel
versetzen

Der Fuhrende im Serail stellt 1 seiner
Spielfiguren zu den Serailmarkern ins Serail.
Diese Spielfigur wird bei der Ausfuhrung von
Schatzkammerwertungen und bei Spielende
mitgezahlt. Ubernimmt ein anderer Spieler die
Fuhrung im Serail, gibt er die Spielfigur aus dem
Serail an ihren Besitzer zuriick und stellt eine
eigene Spielfigur dorthin.

Wenn ein Spieler einen Palastteil baut, darf er

1 beliebigen Rohstoff aus seinem Vorrat in das
entsprechende Gartenfeld legen. Dieser Palastteil
darf nur durch einen hbherwertigen Ausbau ersetzt
werden, wenn zusatzlich auch ein Rohstoff dieser
Sorte abgegeben wird. Der Rohstoff wird danach
aus dem Gartenfeld entfernt.

DIE KONIGIN VON SABA - GAB ES SIE WIRKLICH ?

Die Bibel erwahnt ihren Besuch am Hof Konig Salomos. Auch der Koran,
der Talmud und das Kebra Negast aus Athiopien geben Hinweise auf eine
Konigin von Saba, die auch Bilgis oder Makeda genannt wird. Tatsachlich
ist fur das 9. Jahrhundert v. Chr. das Koénigreich Saba belegt, welches im
heutigen Jemen lag, die Existenz einer Konigin ist jedoch nicht Uberliefert.
Die Sabaer entwickelten sich zur fuhrenden Handelsmacht der arabischen
Welt und galten als reichstes Volk ihrer Zeit. Inre Hauptstadt Marib war ein
wichtiger Knotenpunkt verschiedener KarawanenstraBen, unter ihnen die
WeihrauchstraBe. AuBer Weihrauch und Myrrhe, auf welche die Sabaer
das Monopol hielten, wurden Seide, Gewurze, Salz, Gold und Elfenbein
gehandelt.

Mit dem Reichtum der Sabaer war es vorbei, als der Handel Uber die Weih-
rauchstraBe versiegte. Und mit ihm schwand auch das Wissen der Men-
schen Uber die geheimnisvolle Konigin von Saba ...

Aus dem Palastdach werden die Dacher des Serails 1 und der
Schatzkammer 2 genommen. Die Seitenwande des Palastes
werden ineinander gesteckt 3 und das Palastdach darauf plat-
ziert 4. In die Offnungen des Palastdachs werden die Seiten-
wande des Serails und der Schatzkammer gesteckt 5 und deren
Dacher darauf platziert 6.

zusammen- 74
klappen
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Christian Fiore, Jahrgang 1975, Mitinhaber einer mittelstandischen Werbe-
agentur im rheinhessischen Oppenheim, und Knut Happel, Jahrgang 1973,
Richter im hessischen Darmstadt, sind beide leidenschaftliche Spieler. Seit
einigen Jahren entwickeln sie gemeinsam Spiele, die sich an Viel- und Gele-
genheitsspieler gleichermaBen richten. Beide fasziniert es immer wieder, wie
aus einer bloBen Idee nach allerlei Anderungen schlieBlich ein Spiel entsteht.
Saba - Palast der Konigin ist ihr viertes gemeinsames Spiel.

Die Autoren danken Florian und Mandy Hoppe, Stephan Diemer, Daniel
Kehrer, Steffen Muller und Ursula Schneider, Frank Zipfel, Bjorn Kroninger,
Frank Bachmeier, Ellen Ernst und Britta Fiore fur zahlreiche Testspiele
und Anregungen und nicht zuletzt dem Goldsieber Verlag fur die Offenheit
gegenuber dem auBergewbdhnlichen Einsatz von Spielmaterial.

Autoren: Christian Fiore & Knut Happel
Mehr Informationen und Hintergriinde zum Spiel auf www.spielziel.com

lllustration and Layout: Christian Fiore
www.das-format.de
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