Siedler von Westfalen

Steckbrief

GruppengrolRe : ab 12 Personen (und 10 [6] Mitarbeitern)

Altersgruppe : ab 9 Jahre

Material . Rohstoff, Siedlungs Stadt und Gebaudekarten, Kampfkarten, Baupléne,
Buttons und Wappen zum Kennzeichnen, weil3e Fahnen, Markierungen,
Flatterband, usw.

Kurzbeschreibung : Gelandespiel mit hohem Strategieanteil (angelehnt an »Siedler von Catan«)

Spielidee

Wir befinden uns mitten im tiefsten Mittelalter. Der Konig mochte das Land inemeeRrovinzen
aufteilen. Zu diesem Zweck hat er eine Reihe Untertanen (Jungscharlery@hisggie nun die
Provinzen Westfalen, Nassau, Sayn und Wittgenstein besiedeln sollen. Es sdiier@&iehen, die
sich zu florierenden Handelszentren entwickeln und so die Macht des Konigs widsrspieg

Ablauf
Ort

»Siedler von Westfalen« kann sowohl@eléande
als auch inDorf oder in deiStadt gespielt werden. - e\

In Ausnahmeféllen kann »Siedler von Westfalen« g | Sair - \"m
auch in einem gréfReren Freizeitheim gespielt

werden. ﬁk N S

Zeit 1 &
Spielzeit 1 — 1 ¥ Stunden. (4 b

Spielgebiet
¢ Die Provinzen sind auf dirdnder des Spielgebietes verteilt und durch ein Wappen oder
Namensschild an einem Baum gekennzeichnet.

¢ In derMitte des Spielgebietes befindet sich die Residenz des Konigs. An diesem Ort egfolgt di
Erklarung des Spiels durch den Koénig.

Vorbereitung

® Die Jungscharler werden in viStedlergruppenaufgeteilt.
Jeder Jungscharler bekommt einen Kreppstreifen auf den Arm geklebt, auf dersahitegen
farbigen Eddings jeweils der Anfangsbuchstabe des Rohstoffes geschrieben wiemder
jeweiligen Rohstoffvorkommen des Siedlerteams entspricht.
Gut eignen sich auch Buttons mit dem jeweiligen Rohstoffsymbol.

e Jetztschwarmendie einzelnen Siedlergruppen geschlossen aus, um die noch nicht besiedelten
Provinzen des Landes zu finden. Die Provinzen sind auf die Rander des Spielgehigtes ver
und durch ein Wappen am Baum gekennzeichnet.

® Ein Mitarbeiter , der die jeweilige Gruppe auch wahrend des gesamten Spieles urgeratidz
betreuen wird, sitzt schon in dem jeweiligen Siedlungsgebiet und nimmt die Gruppe in
Empfang.
(Diese Mitarbeiter miissen das Spiel genau kennen, da sie den Siedlezn gegebener Zeit
die Einzelheiten des Spieles erklaren mussen, die der Konig ausggslen hai)



Das Ziel

® Ziel des Spieles ist es moglichst viele Siedlungen und Stadte zu bauen. Aul3erdem kénnen
Stadte durch bestimmte Bauwerke erweitert werden. Die Siedlergruppe, Hiedander
Spielzeitdas grofdte Imperiumaufgebaut hat (die meisten Siegpunkte errungen hat), gewinnt
das Spiel.

Das Spiel
* Nun beginnt das eigentlict&piel.

¢ Jede Siedlergruppe hat ein fesRehstoffvorkommen (entweder Gold, Erz, Wolle oder Stroh).
Dieser jeweilige Rohstoff ist in der Heimatprovinz in unbegrenzter Mendarden.
Um diesen Rohstoff zu bekommen, missen die Siedler wirfeln.
Fiur 1 oder 2 Wirfelaugen gibt es 1 Rohstoffkarte des Heimatrohstoffes.
Fur 3 oder 4 Wirfelaugen gibt es 2 Rohstoffkarten des Heimatrohstoffes.
Fur 5 oder 6 Wirfelaugen gibt es 3 Rohstoffkarten des Heimatrohstoffes.
Jeder Siedler darf nur einmal wiirfeln. Erst wenn er einen Rohstoff aus einemrfremde
Rohstoffvorkommen ins Lager bringt oder wenn er keine Rohstoffkarte mehr hat, elaréet
um seinen Heimatrohstoff wurfeln.

Beschaffung fremder Rohstoffe durch Kampfen
Die Siedler laufen durch das Spielgebiet und schlagen sich gegenseitig ab.
Derjenige, der einen anderen Siedler abschlagt, hat zwei Mdglichkeiten
m ertauschtbeliebig viele Rohstoffe im Verhaltnis 1:1 mit dem abgeschlagenen Siedler
m er setzt eine seingrampfkarten ein (Prinzip vorSchnick Schnack Schnuck).

Wenn er gewinnt, kann er sich vom Unterlegenen einen Rohstoff aussuchen ohne selbst einen

abzugeben. Bei einem Unentschieden wird erneut gekampft.

Personen im Spielgebiet
Kdnig
Der Konig erklart das Spiel und sitzt wahrend des Spieles in der Mitte deschjadg.
Wenn die Siedler genliigend Rohstoffe in ihr Lager gebracht haben, kdnnen sie diese beim Konig
Siedlungen, Stadte und Gebaude eintauschen.
1 Holzhéandler

Der Holzhandler hat einen festen Standort im Gelande und handelt
ausschlieflich mit Holz. Hier kdnnen die Siedler Rohstoffe im
Verhéltnis 1:1 gegen Holz eintauschen.

Wenn bei dem Holzhandlern die Kundenschlange zu lang wird, weist
er verscharft auf die Moglichkeit hin, die Kampfkarten einzusetzen.

Um den Holzhandler herum gibt es eine Schutzzone in der nicht gekampft werden darf.

1 Lehmhandler

Der Lehmhandler hat auch einen festen Standort im Gelande und
handelt ausschliel3lich mit Lehm. Hier kbnnen die Siedler Rohstoffe
im Verhaltnis 1:1 gegen Lehm eintauschen.

Wenn bei dem Lehmhandlern die Kundenschlange zu lang wird, weis
er verscharft auf die Moglichkeit hin, die Kampfkarten einzusetzen.

Um den Lehmhé&ndler herum gibt es eine Schutzzone in der nicht gek&mpft werden darf.

1 Schwarzhéandler

Der Schwarzhandler bewegt sich im Geldnde und handelt mit allen sechs Rohstoffen, abe
Uberh6hten Preisen. Das Tauschverhéltnis liegt zwischen 2:1 und 4:1.

Siedlergruppen bzw. Siedler die schlechter sind, sollten hier bevaeighdelt werden, damit die
Motivation steigt.



1 ,Schwarzer Ritter*

Dieser Bosewicht streift durch das Gelande und nimmt den Siedlern je elzelhe® Rohstoffe ab.
Bei seinen Beutezligen konzentriert er sich hauptséchlich auf Siedlergruppen,3iieetias
dominieren. Besonders gefahrdet sind auch die alteren Siedler um deren Vortdibgegien
jungeren Siedlern auszugleichen.

Mitarbeiter in der Provinz
Sie geben, wenn erforderlich, taktische Untersttitzung und motivieren die jungedésr.Si

1 Mitarbeiter als Schiedsrichter

Er hilft bei evtl. Streitigkeiten. AulRerdem kann er die beim Konig eingetaarsétahstoffkarten
wieder an die Mitarbeiter in der Provinz und die Handler zurtick geben. Dadurch kénnen
Rohstoffkarten eingespart werden.

Bauen

Als erstes muss eirféiedlung gebaut werden.

Siedlungen kdnnen nicht mit Bauwerken erweitert werden.

Siedlungen kénnen Zstadten ausgebaut werden. Dabei werden die Siedlungen mit Stadten
Uberklebt oder gegen Stadte ausgetauscht und die Erweiterungsbauwerke wesden diey
Stadt angeordnet.

Stadte kdnnen durch jeweilger bestimmte Bauwerke erweitert werden.

Die Karten mit den jeweiligen Bauwerken werden von dem Mitarbeiter an Bauriestidie
(kleben oder mit Reil3brettstiften anheften) oder auf dem Boden ausgelegt.

In jedem Provinzlager sowie beim Konig hangt Bauplan.
Hier ist aufgelistet, wie viele Rohstoffe flr die einzelnen Siedlungen,eStadt Bauwerke
gebraucht werden.

Die Siedler bringen die getauschten bzw. erkamgReimstoffein ihr Lager, wo sie vom
Mitarbeiter gesammelt werden.

Der Mitarbeiter gibt den Siedleffipps; z. B. welcher Rohstoff gerade am dringendsten
bendtigt wird.

Der Mitarbeiter schickt Siedler, die keine eigene Spielstrategrdakatin, mit speziellen
Auftragen los.

Sind fur eine Siedlung, eine Stadt oder ein Bauwerk alle Rohstoffe im Lager jh&8iedler

mit den benétigten Rohstoffen zum Kdnig uadscht diese gegen das entsprechende Bauwerk
ein. Dabei tragt er eingeil3e Fahne d. h. er darf wahrend dem nicht in einen Kampf um
Rohstoffe verwickelt werden und auch der schwarze Ritter darf ihm keinen Raisiefimen.




Bauplan

» Siedlung 6 Lehm 6 Holz

p» Stadt Siedlung 2 Gold 2 Erz 2 Stron 2 Wolle 3Holz 3Lehm

> Schule 3Stroh 2Erz 2 Wolle 1 Holz

> Kirche 3Gold 2Stroh 2Wolle 1 Holz

> Kloster 3Erz 2Gold 2Stroh 1Lehm

> Marktplatz 3 Wolle 2 Erz 2Gold 1Lehm

> Koloss 3Gold 3Erz 3 Stroh 3 Wolle 2Holz 2Lehm
Siegpunkte

Siedlung = 1 Siegpunkt

Stadt = 4 Siegpunkte

Schule = 2 Siegpunkte

Kirche = 2 Siegpunkte

Kloster = 2 Siegpunkte

Marktplatz = 2 Siegpunkte

Koloss = 6 Siegpunkte
Mitarbeiter

Konig

Mitarbeiter Provinz Westfalen

Mitarbeiter Provinz Nassau

Mitarbeiter Provinz Sayn

Mitarbeiter Provinz Wittgenstein

Lehmhéandler

Holzhandler

Schwarzhandler

Schwarzer Ritter”

Schiedsrichter

Material

TesaKrepp oder Buttons

4 verschieden farbige Filzstifte (z. B. Edding)
4 Wappen oder Namensschilder fur die vier Provinzen
Residenz des Konigs

funf Bauplane (auf Karton)

Flatterband fur Schutzzonen der Handler

vier Wurfel und vier Schuhkartons zum wirfeln
Kampfkarten (je Siedler eine)

vier weil3e Fahnen

je 60 Rohstoffkarten fur alle Rohstoffe

je 20 Siedlungs Stadte und Bauwerkskarten

(ONONORORONCNCNONONONO,




Siedler von Westfalen

» Bauplan «

Siedlung

Stadt

Schule

Kirche

Kloster

Marktplatz

Koloss

» Siegpunkte «

Siedlung

Stadt

Schule

Kirche

Kloster

Marktplatz

Koloss




Kopiervorlage (20 x kopieren)




Kopiervorlage (20 x kopieren)

Wolle

Wolle

Lehm

Lehm

Korn




Kopiervorlage (20 x kopieren)

Kirche Kloster Koloss

Kloster




Kopiervorlage (10 x kopieren)

Stadt

Stadt




Kopiervorlage (8 x kopieren)
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Sayn

Wittgenstein




