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Die Siedler von ...
Ein spannendes Gemeinschaftsgeländespiel

Auf den folgenden Seiten gibt es die Zusatzmaterialien zum Baustein „Die Siedler von ...” 

auf Seite 36 im Heft:

– Ein Beispiel für eine Gebietskarte

– Kopiervorlage Rohstoffkarten

– Kopiervorlage Kaufkostenkarten 

– Fragen zu den einzelnen Rohstoffen

– Spielvariante „Die Siedler von ...” als Wettkampfspiel

Hinweis zur Herstellung der Rohstoffkarten: Die Kopiervorlage auf farbigen Karton kopie-

ren (Wasser auf blauen Karton, Erz auf grauen Karton, Getreide auf gelben Karton, Lehm auf 

braunen Karton, Holz auf dunkelgrünen Karton, Schaf auf hellgrünen Karton). Man braucht 

pro Rohstoff 100 Karten (auf sechs Gruppen gerechnet) – d.h. die Kopiervorlage für einen 

Rohstoff jeweils viermal Ausdrucken.



Beispiel Gebietskarte

Wasser 6x	 Erz 6x	 Wiese 24x

Wald 18x	 Lehm 12x	 Getreide 12x
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Kaufkostenkarte 
 
Um ein Gebiet kaufen zu können, braucht ihr folgende 
Rohstoffe: 
 
Wiese        : Getreide, Schaf 
 
Wald          : Wasser, Lehm, Holz 
 
Hügelland  : 2 Wasser, Holz, Getreide 
 
Ackerland  : 2 Erz, Schaf, Lehm 
 
Gebirge     : Schaf, Holz, Getreide, Lehm, Erz 
 
Bach          : Schaf, Holz, Getreide, Lehm, Wasser 
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Spielvariante: „Die Siedler von …” als Wettkampfspiel

Ziel des Spieles

„Jede Gruppe versucht so viele zusammenhängende Gebiete wie möglich zu kaufen“. Ge-

wertet werden am Ende die Punkte der zusammenhängenden Gebiete. Punkte sind wichti-

ger, als Anzahl der zusammenhängenden Gebiete.

Es wird so gespielt, wie im Jungscharleiter unter dem Artikel Baustein „Die Siedler von …“ 

(Seite 36) beschrieben. Nur mit dem Unterschied: Die Kinder spielen in Gruppen gegen-

einander.

Spielt man im Wettkampf, besteht die Spannung darin, dass andere Gruppen schneller das 

erwünschte Gebiet kaufen. Daher sollte man die Rohstoffkarten schnellstmöglich in Gebiete 

tauschen. 

Als Zusatzregel gilt, dass die Kinder die Möglichkeit haben, Gebiete mit anderen Gruppen 

zu tauschen.

Gebiete tauschen

Da es am Ende darum geht, wer die meisten zusammenhängenden Gebiete hat, haben 

die Gruppen die Möglichkeit, Gebiete auch zu tauschen. Auf dem Plan können sie ersehen, 

welcher Gruppe welches Gebiet gehört. 

Entweder sie suchen dann die entsprechende Gruppe, oder sie warten an der Spielzentrale, 

bis die gesuchte Gruppe wieder vorbei kommt. Dann wird die gegnerische Gruppe gefragt 

ob sie damit einverstanden ist. Wenn ja, verhandeln beide Gruppen den „Tauschpreis“ des 

Gebietes. Dies kann in Form von einem anderen Gebiet oder von Rohstoffkarten sein. 

Sind sich beide Gruppen handelseinig, gehen sie zur Hauptstation und lassen es vom dor-

tigen Mitarbeitenden umschreiben. Ist die gegnerische Mannschaft nicht einverstanden, 

ziehen beide Gruppen wieder los, um weiter zu spielen.
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Schwierigere Spielvariante 

Wer möchte, kann mit seiner Gruppe noch die schwierigere Spielvariante spielen: Hat eine 

Gruppe genügend Rohstoffkarten zusammen und ist an der Hauptstation, wird das ausge-

suchte und gekaufte Gebiet auf dem Plan als „verkauft“ markiert. In einem weiteren Plan 

wird eingetragen, welche Gruppe welches Gebiet gekauft hat. Dieser Plan ist für die Kinder 

streng geheim. Denn sie dürfen nicht wissen, welche Gruppe welches Gebiet gekauft hat. 

Möchte eine Gruppe ein Gebiet mit einer anderen Gruppe tauschen, muss sie erst heraus-

finden, welcher Gruppe das Gebiet gehört. Erst dann treten sie mit der jeweiligen Gruppe 

in die „Tauschverhandlungen“ (s.o., wie bei „Gebiete tauschen“) ein.

Ende des Spieles

Auch hier ist das Spiel zu Ende, wenn alle Gebiete verkauft sind oder wenn das zeitliche Spie-

lende erreicht ist. Jetzt muss nach dem größten zusammenhängenden Gebiet nach Punkten 

geschaut werden. Jeder Rohstoff bringt unterschiedliche Punkte. Die Punkte der jeweiligen 

Gruppe werden zusammengezählt. 

Gewonnen hat, wer die meisten Punkte und somit das größte zusammenhängende Gebiet 

erspielen konnte.

Tanja Ziegler


