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Die Siedler

2-4 Spieler, 60-120 Minuten
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1 Epochentableau

1 doppelseitiges Segensreiches

1 Plattchen ,Hunger besiegt”

Qe
x 13 Ruhmesplattchen

1 Verbotsplattchen pro Spieler

jeweils in Spielerfarbe 1 Bleistift pro Spieler

IﬁAiii roe

IV @ - Epoche 1~
SIEDELN

5 Epocheinkartrén
(Siedeln, Hunger, Ausbau,
Handel, Frieden)

ERNTE

Tl

Gib ein Nahrungsmittel
(Brot, Getreide, Fisch,
Kise oder Wein) ab.
Es komm

lem Spiel.

so erwartet dich Folter,

i |
32 Ereigniskarten

Kannst du diese
} Aufgabe nichs erfillen,

Werk: Nahrungsspeicher/Medizin

[®V-_|
V- 5V
V5V _
V- |[E-V- |
v-_®V_
Tiva—
888 b
ATATA
AYAYA
Wertungsblock
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Bereitet zundchst alles wie unter ,Allgemeiner Aufbau” beschrieben vor, erganzt dann die
Vorbereitung wie folgt:

B Legt das Epochentableau mit der Riickseite nach oben neben dem Spielplan aus und
legt die 5 Epochenkarten in Reihenfolge auf die ersten 5 Felder des Tableaus (4 Karten
oben von links nach rechts und 1 Karte in die untere Reihe auf das Feld links).

B Legt das Segensreiche Werk ,Nahrungsspeicher” neben den anderen Segensreichen
Werken ab.

B Legt das Plattchen ,Hunger besiegt” griffbereit neben dem Segensreichen Werk , Nah-
rungsspeicher” ab.

B Legt die 13 Ruhmesplattchen mit der Riickseite nach oben auf den Bonusfeldern der
Ruhmesleiste ab.

B Stellt jeweils 1 eurer Siedler auf das Feld 1 Spielerzahl 4 | 3 | 2
der Ruhmesleiste und einen auf Epoche I. = 20 | 30 | 20
B Stellt eine eurer Festungen auf euer Start-
dorf. Es ist somit nicht mehr fiir andere Sar 27| e
Spieler einnehmbar. Die Ubrigen 4 Festungen
legt ihr neben eurem Spielertableau ab. 24 | 18 | 12
B Legt beim Spiel zu zweit eine weitere Fes-
tung zuriick in die Schachtel. lhr knnt somit — R

wahrend der Partie nur jeweils maximal 3 =
Festungen bauen.

208 =581 10

B Legt 1 eurer Siedler zurlick in die Schachtel
und stellt die Ubrigen 8 Siedler neben euer
Spielertableau.

2R OiglRee

B Legt je nach Spielerzahl folgende Anzahlen
an Plattchen auf den Marktplatz: (beim Spiel
zu viert sind es alle Plattchen). 101 9 3

i

(étﬁ;%ﬁgﬁ@@ 18 14| 9

141 9
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B Nehmt euch nun jeweils 2 Farmer, 2 Fischer, 1 Handwerker sowie 1 Handler und legt
sie auf dem Anger eures Spielertableaus ab.

B Nehmt euch auBerdem je 1 Getreide und 1 Fisch vom Markt und legt die Plattchen
neben eurem Spielertableau als Vorrat ab. IO
[

UNIVERSITAT

B Sucht aus euren Basisortskarten die Karte
LUniversitat” heraus und legt sie offen an
euer Spielertableau an. Sie ist von Beginn
an verfiigbar. (Die restlichen Basisortskarten |
legt ihr wie gewohnt neben dem Tableau
ab. Sie kénnen im Verlauf des Spiels frei- -
geschaltet werden.) e

B Nehmt nun die Ereigniskarten. Mischt separat jeweils die
Stapel der Kategorien A, B, C und D und wahlt von jedem
Stapel blind 4 Karten aus. Legt diese verdeckt so Giberein-
ander, dass D zuunterst liegt, darauf die 4 C-Karten, darauf

die B-Karten und zuoberst die 4 A-Karten. _ s

Die Ereignis-Karten steuern das Spiel. Das Ereignis wird zu ;,/:E@J
Beginn einer Runde aufgedeckt, der Effekt am Ende einer | |

Runde — jedoch bevor der Rundenbonus vergeben wird O in Nabrungsmire
s 8 : 5 rot, Getreide, Fisch,

— abgehandelt (auBer, das Ereignis bezieht sich auf einen Es‘:::“erWein)ab.
anderen Zeitpunkt oder gilt fiir die ganze Runde). ARk
Aufgabe nich; erfiillen,

& Jeder erhdlt auBerdem noch 1 Bleistift sowie 1 Blatt e den Pk

des Wertungsblocks. Auf dem Wertungsblock werden
am Ende die Punkte zusammengezahlt. Er dient
auBerdem dazu, wahrend der Partie gesammelte
Biirger durch Ankreuzen zu vermerken.
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In der Story ,Die Siedler” werdet ibr zu den eAnfingen der Besiedlung
des Giebietes an der Loire zuriick gefiibre. Das Gebiet war noch nicht in
Herzogtiimer unterteslt, und die Siedler, die sich dort niederliefen, bauten
nach und nach Fertigkeiten auf, die ihnen die tigliche eArbeit erleichterten.

Dies ging :olange guts bis mit uet;gendem Woblstand der Wettbewerb um die
Vorberrschaft in den thtelpunkz riickze. Das Zsel, diesen Wettbewerb zu
gewinnen, konne thr auf unterschiedliche e At und Weise erreichen.

Baut euer gebiet aus, hofft auf eine reicbbaln'ge Ernte, lasst eure Hindler
und Handwer@zr gescbickt ihre Fiibt;gkeiten ausspielen und setzt die
an@mmenden Ritrer und geiulicben derart ein, dass sie euren 8rfolg
bewabren und sogar mebren!

Die Story geht Gber 16 Runden. Nach dem Ende der 16. Runde zahlt jeder Spieler seine
Punkte. Derjenige, der die meisten Punkte sammeln konnte, gewinnt.
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Der jiingste Spieler erhalt den Startspielerstein. Es werden 16 Runden gespielt. Jede Runde
ist in die folgenden sieben Phasen unterteilt:

1. Ereigniskarte aufdecken
Der Startspieler nimmt die oberste Ereigniskarte, deckt sie auf und liest das Ereignis
laut vor. In den meisten Fallen wirkt sich das Ereignis auf Phase 5 , Ereignis abhan-
deln” aus. Sofern es sich auf einen anderen Zeitpunkt bezieht, ist dieser genannt.
Sofern es sich auf die gesamte Runde bezieht, ist es mit folgendem Symbol gekenn-
zeichnet: @.

2. Gefolgsleute ziehen und auf den Anger legen
3. Planen

4. Aktionen ausfiihren

5. Ereignis abhandeln

6. Rundenbonus
Der auf der Epochenkarte, auf der sich deine Spielfigur aktuell befindet, gezeigte Run-
denbonus bzw. -malus wird vergeben.

7. Startspieler wechseln
Folgende spezielle Regeln gelten fiir ,Die Siedler”:

Immer dann, wenn du mit deiner Spielfigur auf der Ruhmes-
leiste ein Feld mit einem Ruhmesplattchen betrittst oder
liberschreitest, darfst du unter einem der drei folgenden i zfstlfg:n o 21
Boni einen auswahlen: "

B Eine eigene Basisortskarte freischalten, das heiBt, du darfst eine weitere noch nicht
nutzbare deiner Basisortskarten an dein Spielertableau anlegen und ab sofort nutzen.
Du darfst dabei frei wahlen, welche Basisortskarte du freischaltest.

E In eine hohere Epoche aufsteigen. Dazu legst du deine Spielfigur auf die nachsthohere
Epochenkarte. Du musst in jeder Epoche mindestens einmal bis zum Rundenende ver-
bleiben. Sobald der Rundenbonus fiir deine Epoche vergeben wird (auch dann, wenn du
keinen Bonus erhalten solltest), stellst du deine Spielfigur aufrecht hin, so dass erkenn-
bar ist, dass sie ab jetzt wieder aufsteigen darf.

E Einen Biirger erhalten. Dazu streichst du einen Biirger auf deinem Punkteblatt an.



|5 A BT VI BT VL =l ET |IEE k=l | & A 2 1 E=l BT = =L
g Die ErocHEN g
|2 A E Y v E] ELY Y =l k=l |EK = 2 =l |2 EL = L

In jeder Epoche gelten unterschiedliche Bedingungen hinsichtlich
— der Anzahl Gefolgsleute, die du ziehen darfst
— der Ortskarten, die du Uber den Bauhof erwerben darfst

— des Rundenbonus'/malus’, den du am Ende der Runde erhaltst

Nummer und Name der Epoche

Ortskarten:

Freigeschaltete Kategorie, die ihr ab
jetzt (iber den Bauhof erwerben kdnnt

Anzahl der Gefolgsleute, ,
die ihr pro Runde ziehen dlirft

Rundenbonus/-malus




Die Epochen im einzelnen:

- - Epoche T ~

AUSBAU

Epoche | - Siedeln

In Phase 2 darfst du, solange du dich in dieser Epoche befindest,
nur 4 Gefolgsleute aus deinem Beutel ziehen.

Du darfst Ortskarten der Kategorie | erwerben.

Du erhaltst in Phase 6 pro eigenem Siedler auf dem Spielplan
1 Ruhmespunkt.

Epoche Il - Hunger
Du darfst 7 Gefolgsleute ziehen.
Du darfst Ortskarten der Kategorie | sowie Il erwerben.

Wenn der Nahrungsspeicher noch nicht gefiillt ist, musst du
1 Nahrungsmittel abgeben, wenn du bis zu 3 Gebiete kont-
rollierst
2 Nahrungsmittel abgeben, wenn du 4-6 Gebiete kontrollierst
3 Nahrungsmittel abgeben, wenn du 7 oder mehr Gebiete kon-
trollierst

Wenn der Nahrungsspeicher gefiillt ist, erhaltst du als Runden-
bonus 3 Miinzen, wenn du als Einziger die meisten Gebiete
kontrollierst (andernfalls geschieht nichts).

Epoche Il — Aufbau
Du darfst 5 Gefolgsleute ziehen.
Du darfst Ortskarten der Kategorie | sowie Il erwerben.

Du erhdltst als Rundenbonus pro von dir kontrolliertem Dorf
1 Ruhmespunkt.



Epoche IV — Handel
Du darfst 6 Gefolgsleute ziehen.

Du darfst Ortskarten der Kategorie |, Il sowie IIl erwerben.

Du erhdltst als Rundenbonus pro von dir kontrolliertem Dorf
1 Miinze.

Epoche V - Frieden

i FRIEDEN Du schlieBt Frieden. Ab sofort darfst du in Gebiete expandieren,
} 7/ AE : die von anderen kontrolliert werden (auBer solche, die mit Fes-
e /A\,% : tungen bebaut wurden), und andere dirfen in deine Gebiete
S ’ i expandieren. Landereien, Dorfer und Kirchen werden dann von
: % ' ‘ AR allen, die sich in einem Gebiet befinden, gemeinsam kontrolliert.
W [ L A Du darfst 7 Gefolgsleute ziehen.
' frx % : Du darfst Ortskarten der Kategorie I, Il sowie Ill erwerben.

\ B Du erhaltst als Rundenbonus pro von dir kontrollierter Kirche

2 Ruhmespunkte.
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Segensreiche Werke:

Entsendest du ein Plattchen zu einem Segensreichen Werk, erhaltst du sofort den unten
angegebenen Bonus. Komplettierst du ein Segensreiches Werk, so erhaltst du zusatzlich 1
Biirger (du kannst 1 Birger auf deinem Wertungsblatt ankreuzen).

»Nahrungsspeicher"”:

Sobald der Nahrungsspeicher gefiillt ist, andert sich der Rundenbonus/malus von Epoche 1.
Legt das Plattchen ,Hunger besiegt” sofort auf das Feld fiir den Rundenbonus von Epoche
II, sobald der Nahrungsspeicher komplettiert wurde.

Bauen:

Fiir Bauaktionen (Dorf, Festung, Kirche) werden in ,Die Siedler” keine Ruhmespunkte ver-
geben. Mit der Ortskarte ,Zimmerei” erhaltst du jedoch immer 1 Ruhmespunkt, wenn du
eine der Bauaktionen (Dorf, Festung oder Kirche) ausfiihrst.

Expansion:
Fiir Expansion, Eroberung und Friedensschluss gelten die Expansionsregeln. Du kannst frem-
de Gebiete erobern, sobald du Uber Ritter verfligst.

Folter:

Wenn ein Spieler etwas abgeben muss (etwa Nahrungsmittel als Rundenmalus in Epoche 1I),
aber nicht geniigend von dem geforderten vorratig hat, erwartet ihn Folter. Pro gefordertem
Plattchen bzw. pro geforderter Miinze muss der Spieler dann andere Dinge in gleicher An-
zahl abgeben. Er hat dabei die Wahl zwischen:

FOLTER

Pro gefordertem Plattchen
bzw. Miinze in gleicher

Anzahl nach Wahl abgeben:

Siedlern (aus seinem Vorrat oder vom Plan) aus eigenem Vorrat

oder vom Plan

% aus eigenem Vorrat

Festungen (aus seinem Vorrat oder vom Plan) | Pl

Technikplattchen

Ortskarten

Bdrgern
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Die Story endet nach 16 Runden. Jeder zahlt seine Punkte wie unten angegeben zusammen.
Der Spieler, der am meisten Punkte sammeln konnte, gewinnt.

Jede Miinze zahlt 1 Punkt

Jedes Warenplattchen zahlt seinem Wert entsprechend wie folgt:

‘ 1 Punkt
ﬁ‘ 1 Punkt
fr,t_j 2 Punkte
3 Punkte

3 Punkte

4 Punkte

5 Punkte

j} Jedes von dir kontrollierte Gebiet 3 Punkte

/ ”\\\ Multipliziere die Anzahl deiner Dérfer mit der
ﬁiﬁ;.} X \

Anzahl der von dir gesammelten Biirger

12 Punkte

11
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