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Auf Tour!

Catan macht mobil

eit Frithjahr diesen Jahres ist es

auf Tour: Das Catan-Mobil - ein

zum Spielemobil umgebauter
amerikanischer Schulbus. Von April bis
November tourt das Catan-Mobil durch
Deutschland und besucht dabei Ferien-
orte wie St. Peter Ording und Konstanz,
Familientage, Stadtfeste und Spielever-
anstaltungen, sowie die Spielemessen in
Essen, Leipzig, Bern und Stuttgart. Das
Catan-Mobil ist tiberall anzutreffen, wo
unser Motto gilt: Wir kommen dahin,
wo die Menschen sind.

Wo der Bus auftaucht, heiBit es: spielen,
spielen, spielen! Vollgepackt ist der Bus
mit einer Vielzahl an Kosmos- und Klee-
Spielen. Selbstredend sind alle Spiele
der Catan-Familie an Bord, aber auch
sonst wird das Spielerherz kaum ein
Spiel vermissen. So kann man einerseits
die Neuerscheinungen des aktuellen
Jahrgangs ausprobieren oder sich mit
Altbewidhrtem vergniigen. Fiir Regeler-
klarungen stehen Spieleerkldrer Achim
Thomé und das Team von Family Games
jederzeit gerne zur Verfiigung. Und auch
fiir jingere Besucher ist mit den Spielen
des Klee-Programms bestens gesorgt.
Auch im néchsten Jahr wird das Catan-
Mobil auf Tour sein. Wann das Spiele-
mobil in Ihrer Nihe ist, erfahren Sie
rechtzeitig auf
www.diesiedlervoncatan.de.
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Neueste Nachrichten aus Catan

ehm gegen Erz,
die StraBe an
die Siedlung -

und bei der Sieben
kommt der Réuber.
Mit dieser catani-
schen Denkweise
sind wir vertraut -
und Catan ist ja
bekanntermalBen
nicht nur {tberall,
sondern auch zu
allen Zeiten! Diese
Tatsache hat uns
Klaus Teuber mit
Ausfliigen in die Geschichte, zum Bei-
spiel zu den alten Griechen und Agyp-
tern, Dbereits eindriicklich bewiesen.
Doch dass die ehernen Grundsitze nicht
in alle Ewigkeit unerschiitterlich bleiben
werden, erfuhren wir bei den ,Sternen-
fahrern von Catan“. Obwohl auch in der
Zukunft noch auf catanische Art und
Weise gehandelt wird, sind die benotig-
ten Rohstoffe dort teilweise anderer
Natur - und dass StraBen im Weltraum
nicht von allzu groBem Nutzen sind,
versteht sich von selbst. Unter diesen
Aspekten dréngt sich eine Frage regel-
recht auf: Wenn in ferner Zukunft Lehm
und Holz an Bedeutung verlieren - wie
mag es auf der Erde ausgesehen haben,
bevor der Mensch sesshaft und - pardon
- zivilisiert wurde? Dachten schon die
ersten Menschen ,catanisch“?

Klaus Teubers neues Spiel ,Abenteuer
Menschheit” begibt sich auf die Sache
nach den Antworten auf diese Fragen...

Zunichst einmal kann man beruhigt
aufatmen - auch unsere iltesten Vor-
fahren kannten schon die Bedeutung des
Sechseckfeldes und bemaBen den Wert
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von Regionen mit-
tels Zahlenchips.
Freilich hatten die
frihen Menschen
als Jager und Samm-
ler noch ganz ande-
re Bedirfnisse -
und gentigsamer als
ihre  Nachfahren
waren sie auch,
weswegen die fri-
hen Cataner nur
vier Rohstoffe kann-
ten. Als da wiéren:
Fleisch, Felle, Kno-
chen und Feuerstein. Dariiber hinaus
war der frithe Mensch ein Meister im
Verwerten seiner knapper Ressourcen.
So dienen Rohstoffe nicht nur der Ver-
mehrung und Ausbreitung der eigenen
Stamme, sondern auch fur deren kultu-
relles Vorankommen. Es geht also um
Zweierlei: Zum einen gilt es, seinen
Nomaden neue Jagdgriinde zu er-
schlieBen, zum anderen tut es Not,
ihnen den Umgang mit Feuer, Harpune,
Schuhen und anderen nutzbringenden
Gerdtschaften beizubringen. Wie dies
vor sich geht, erfahren Sie beim Weiter-
lesen auf S.2....

P, W, W, W
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Catan schreibt

Geschichte

Abenteuer Menschheit

ie Wiege der Menschheit stand
bekanntermaBen in Afrika. Also

ist es nur folgerichtig, dass sich

auch in ,Abenteuer Menschheit* unsere
ersten Stimme in Afrika befinden. Afri-
ka ist zunichst noch ein fruchtbares,
gesegnetes Land. Doch es vergeht nicht
allzu viel Zeit, da wird es auch schon
etwas eng, finden unsere wandernden
Nomaden in den weiten Ebenen kein
Platzchen mehr, an dem sich nicht
bereits ein fremder Stamm breitgemacht
hitte. So ist es kaum verwunderlich,
dass alle alsbald den Aufbruch in neues,
unbekanntes Land wagen. Zumal auch
schon die ersten Regionen auszudorren
und zu verwiisten beginnen. Die noma-
dischen Wanderer ziehen zunéchst gen
Norden, um den Nahen Osten zu bevol-
kern und sich im Laufe der Zeit von dort
aus iiber ganz Asien und Europa auszu-
breiten und sogar nach Amerika und
Ozeanien zu gelangen. Auf dieser
groBen Volkerwanderung, die sich iiber
viele Jahrtausende gespielter Zeit
erstreckt, werden neue Stim-

me gegriindet, ja, es
beginnen sich
sogar

uch wenn man es nach diesem
A?ommer kaum glauben mag - der
igentliche Herbst steht erst noch

bevor. Und obwohl der sogenannte Som-
mer in diesem Jahr ganz besonders zum
Spielen eingeladen hat, so gehen wir
doch nicht davon aus, dass der Novem-
ber uns fiir den entgangenen Sommer
mit Hitzewellen und Freibadwetter ent-
schidigt. Woraus wiederum folgt, dass
das Catan-Wochenende in bester Tradi-
tion auch in diesem Jahr im November
stattfindet - und zwar vom 8.-10.11. in
Lennestadt-Bilstein. Ein komplettes

bereits die wunter-
schiedlichen ethnischen
Volksgruppen zu ent-
wickeln. Doch es sind
ldngst nicht alle Regio-
nen der Erde so einfach
zu erreichen. Zahlreiche
Gegenden erfordern die
richtigen Fortschritte -
ohne Pelze, festes Schuh-
werk und Harpunen wiirden k
beispielsweise die eisigen, kargen
Zonen Nordeuropas schnell
zu Todesfallen fiir
unvorbereitete, gar zu

wagemutige Nomaden m
werden. Dariiber hinaus y !
sind Europa und Asien A
nicht ginzlich unbe- oy .
wohnt - denn vor dem e
...--l—'—""""“'.J

Homo Sapiens war hier
bereits der Neandertaler.
In den meisten Féllen ist
es dem Homo Sapiens
durchaus moglich, mit diesem in
friedlicher Koexistenz zu leben -
doch leider nicht stindig: Immer
wieder einmal kommt es in den
unterschiedlichsten Gegenden zu
Auseinandersetzungen mit dem
Neandertaler, der dann in die
Jagdgriinde der Stimme
eindringt und deren
Vorankom-
me n
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behindert. Erfahrene Cataner werden
in ihm unschwer einen entfernten
Vorfahren des beriichtigten "Réau-
bers” erkennen. Nur gut, dass die-
sem Problem mit den richtigen
Fortschritten beizukommen ist.
Und auch Amerika und

Ozeanien - so man

. denn bis dorthin vorge-
: drungen ist - ist alles
h "'J'f andere als frei von

Gefahren. Eine feindseli-
ge, unbekannte Tierwelt
- verkorpert durch den
: Sabelzahntiger - steht
7 dem Wirken des eura-
sischen Neandertalers auf
diesen Kontinenten in
nichts nach - im Gegenteil!
Ein Zusammentreffen mit dem
Sabelzahntiger ist fiir
den eigenen Rohstoff-
vorrat meist noch ver-
heerender als ein Uber-
fall des Neandertalers...
Doch als findiger Stam-
mesvater wird es IThnen
bestimmt gelingen, all
diesen Gefahren zu trot-
zen und Ihre Stimme zu
Wohlstand und Bliite zu
fithren - auf dass aus ihnen dereinst die
Vielzahl an Vé6lkern und Rassen entste-
hen wird, deren Kinder nunmehr wir
sind.

»

Bleibt zum Abschluss noch die entschei-
dende Frage zu stellen: ,Gibt es den
,Homo Catanis‘?“ Die Antwort ist ganz
fraglos ,Ja!*

Wochenende wird dann wieder ganz im
Zeichen der ,Siedler von Catan“ stehen.
Rund 100 Teilnehmer werden sich dann
wieder im catanischen Turnier mit Klaus
Teuber messen, beim Spiele-Workshop
mit Wolfgang Liidtke an unverdffent-
lichten Spielen basteln und einfach mit-
einander SpaB in den catanischen und
anderen Spielewelten haben. Bei Redak-
tionsschluss stand noch nicht fest, ob
noch Plitze verflighar sind. Kurzent-
schlossene konnen dies aber unter 0711 /
2191-416 in Erfahrung bringen.
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Zur Neuerscheinung des Spiels ,,Abenteuer
Menschheit“, das in Kooperation mit der
Zeitschrift ,,Stern” entstanden ist, suchen wir
in der heutigen Ausgabe ein Gebiet, das ganz
besonders wichtig fiir die Anthropologie ist.
Es entstand vor etwa 25 Mio. Jahren, als sich
die Diissel auf ihrem Weg zum Rhein durch
das damalige Korallenriff hindurchgrub. Eine
nur 700 Meter lange, enge Schlucht wurde so
gebahnt - und hinterlie die gesuchte Region.
Hier noch ein paar Hinweise, damit Sie dem
Rétsel auf die Spur kommen:

das Gebiet befindet sich zwischen Diissel-
dorf und Remscheid

1856 wurde hier ein bedeutsamer Fund
gemacht von Johann Carl Fuhlrott (1804 -
1877), einem Lehrer, der sich auch wissen-
schaftlich betatigte

im Tertidr, vor etwa 25 Mio. Jahren ent-
standen

Wenn Sie die Antwort zu unserem Gewinn-
spiel wissen, schreiben Sie sie auf eine Post-
karte und schicken Sie diese an den

KOSMOS Verlag, Redaktion Catan News
Kennwort: Gewinnspiel
Pfizerstr. 5 - 7, 70184 Stuttgart

oder senden Sie uns eine E-Mail mit dem
,Betreff: Gewinnspiel Catan
News" an catan@kosmos.de.

Einsendeschluss ist der
31. Januar 2003.

Unter allen Einsendun-
gen mit der richtigen
Antwort verlosen wir

5 x ,Abenteuer Mensch-
heit“ und 5 x Tyros.

@ DER SPIELE-TIPP ...

Tyros

yros lasst uns zu
alten Phoniziern
werden und wie

diese vor 2500 Jahren
diirfen wir den auf dem
Spielplan abgebildeten
Mittelmeerraum besie-
deln. Dort sind 4 Keim-
zellen von neutralen Im-
perien angelegt, die im
Laufe des Spieles wach-
sen und schlieBlich den
ganzen Spielplan unter
sich aufteilen werden.
Als Héandler ist es unser
Ziel, in den Imperien
Handelsstadte zu bauen und, wenn mog-
lich, sogar die Handelshoheit zu gewin-
nen.

Wir starten im 6stlichen Tyros mit zwei
Schiffen. Unser Grundkapital besteht aus
10 Handelskarten in den 4 Farben der
Imperien.

Gut, wir sind im Spiel: Ich méchte mit
meinem Schiff losfahren und 4 Felder
weiter eine Stadt auf einem Feld des noch
sehr kleinen gelben Imperiums griinden.
Dazu bendtige ich jedoch genau 4 gelbe
Karten. Leider habe ich nur 3. Also biete
ich meinen Mitspielern einen Tausch an:
2 Rote gegen eine Gelbe?
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ﬂ Ein Mitspieler ist gnadig
und tauscht mit mir. Ich
gebe meine 4 gelben Karten
ab und ziehe mein Schiff
auf das gelbe Imperiums-
feld. Schon, ich bin ange-
kommen. Aber um eine
Stadt zu griinden, benétige
ich 5 weitere gelbe Karten,
die ich natiirlich nicht
besitze. Aber in der nich-
sten Runde gibt es 10 neue
Karten und durch geschick-
ten Handel werde ich die
gelben Karten schon zu-
sammen bekommen...

In jeder Runde wachsen die Reiche, das
eine mehr, das andere weniger. Friedlich
bauen wir unsere Stidte, versuchen mit
neuen Schiffe vor unseren Konkurrenten
lukrative Felder zu erreichen, handeln
und tauschen. Je groBer ein Reich am
Ende des Spieles ist, umso mehr Punkte
zdhlen die dort gegriindeten Stidte. Klar,
wer am Ende mit seinen Stidten am
Hochsten punktet, gewinnt.

Klingt ein bisschen wie ,Die Siedler von
Catan?“ Ja, aber trotz Ahnlichkeiten ist es
ein anderes Spiel. Ein schones, spannen-
des Spiel, dass gerade Catan-Spieler fes-
seln wird.

Auflosung des Gewinnspiels
der letzten Ausgabe 2/2001

waren wir auf der Suche nach einem

Planeten unseres Sonnensystems, der
erst vor 70 Jahren entdeckt wurde und mit
einem Aquatordurchmesser von 2390 km
ein sehr kleiner Planet ist. Obwohl der
gesuchte Planet heute der einzige Himmels-
korper unseres Sonnensystems ist, der noch
nicht von einer Sonde besucht wurde, gibt
es trotzdem immer mehr Informationen tiber
diesen Planeten. Es waren hoffentlich genti-
gend, um unser Gewinnspiel 16sen zu kon-
nen: Die richtige Antwort lautet Pluto.
In der romischen Mythologie ist Pluto (grie-
chisch: Hades) der Gott der Unterwelt. Der
Planet erhielt wahrscheinlich seinen Namen
weil er so weit von der Sonne entfernt ist,
dass er stindig in der Dunkelheit liegt; viel-
leicht aber auch weil ,PL“ die Initialen von
Percival Lowell sind, auf dessen For-
schungsergebnissen die Entdeckung des
,heunten Planeten* beruht. Nach der Entfer-
nung zur Sonne geordnet, ergibt sich fol-
gende Planeten-Reihenfolge:
Merkur, Venus, Erde, Mars, Jupiter, Saturn,
Uranus, Neptun und Pluto. Nach einem 10.
Planeten (Transpluto) wurde bisher erfolglos
gesucht.
Im Gegensatz zu Pluto, sind die Planeten
von Merkur bis Saturn mit bloBem Auge
sichtbar und schon seit dem Altertum
bekannt.

In der letzten Ausgabe der Catan-News

Unklar ist bisher noch, woher die sogenann-
ten ,dunklen Stellen“ auf Pluto kommen
und woraus sie bestehen. Um das herauszu-
finden, bedarf es wahrscheinlich erst noch
mutiger Sternenfahrer, die diese Fragen
klaren konnen...

Gewonnen haben:

Tobias Freyhoff aus Recklinghausen
Thorsten Mandler aus Staufenberg-Daubringen
Christoph Werner aus Mainhausen

Ralf Meuser aus Langenfeld

Christian Kutzler aus Stutensee-Staffort

je 1 x ,Catan - Das Kartenspiel auf CD-ROM*"

Florian Baldes

Matthias Nagy aus Friedenau
Kai Liicke aus Berlin

Silvia Plail aus Miinchen
Hilde Homberg aus Riidenau
je 1 x ,Sternenschiff Catan"

Herzlichen Gliickwunsch allen Gewinnern!
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NEUE SZENARIOS, NEUE CATAN-IDEEN

Klaus Teuber

Freundliche Nachbarn

Ein Szenario fiir 3-6 Spieler von Klaus Teuber,
geeignet fir Basisspiel + Seefahrer

Die Story

Wie heiBt es doch so schon? ,Steht ein Cata-
ner am Strand, baut er sogleich ein Schiff!*

So auch hier geschehen- wehmiitig steht der
brave Cataner am Ufer und blickt tber die
See. Und was sticht ihm fern am Horizont ins
Auge? Land... eine unbekannte Insel! Das
waére ein seltsamer Cataner, der nicht umge-
hend ein Schiff baute, um dort eine neue
Siedlung zu griinden. Doch kaum angekom-
men, ist der Cataner erstaunt - die Insel ist ja
gar nicht unbewohnt. Ein fremder Stamm
lebt hier. Zum Gliick sind die Inselbewohner
ebenso friedfertig wie die Cataner selbst. Und
so werden schnell Handelsbeziehungen eta-
bliert, Erfindungen ausgetauscht - ja selbst
Geschenke werden den Catanern gemacht.
Da lasst es sich verschmerzen, dass eigene

Regeldnderungen

Bis auf folgende Ausnahmen gelten die
Regeln des Basisspiels und der Seefahrer-
Erweiterung inklusive der Seerduber-Varian-
te. Beim Spiel mit 5/6 Spielern wird wie
iiblich nach jedem Zug die auBerordentliche
Bauphase gespielt.

@ Nur auf der Zentralinsel konnen Siedlun-
gen gegriindet werden. Auf den nérdlichen
und siidlichen Inseln kénnen im gesamten
Spielverlauf niemals Siedlungen oder Stadte

errichtet werden.

© Die auf/an den Hexfeldkanten der Inseln
liegenden Siegpunkt-Chips, Entwicklungs-
karten und Héfen stellen die Freundschafts-
gaben der Bewohner der Nachbarinseln dar,
welche die Spieler von diesen erhalten kon-
nen. Im Einzelnen sind dies: Geschenke
(Siegpunkt-Chips), Handelsverbindungen
(Hdfen) und Erfindungen (Entwicklungskar-
ten).

@ Baut ein Spieler ein Schiff auf die Hex-
feldkante einer der Inseln, auf/an der eine
der Gaben liegt, so nimmt er diese an sich.
@ Ein Siegpunkt-Chip entspricht 1 Sieg-
punkt.

@ Eine Entwicklungskarte kann der Spieler
einsetzen, als hitte er sie auf normale Art
und Weise erworben. Es gelten ansonsten
alle Regeln fiir den Erwerb/Einsatz von Ent-

Szenario:
Spieler: 3-4 Dauer: ca. 75 Min.
Material: Basisspiel + Seefahrer-Erweiterung

Zusitzlich erforderlich: 8 Siegpunkt-Chips (Seefahrer)

S'}edlungefl der Be.sucher auf den Inseln gar Sechseckfelder ’@ @ O @ @ Gesamt
nicht erwiinscht sind... Meer Hafen Wiiste Goldfluss Weizen Lehm Erz Holz Wolle
[[ 18 T o | 4 | 2 [ 5 [ 4 [ 4 | 5 | 4 [ a7
Spielaufbau zatlenchips e || 2 | (3) [ (4} | (5| 60| 8 | (8 |0 | () | 2 |ccsamt
Bauen Sie die Insellandschaft gemiB der = : : : :
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Abbildung auf. Nur die Hexfelder auf der
groBen Zentralinsel erhalten Zahlenchips.
Die Inseln nordlich und siidlich (ober- und
unterhalb) der Zentralinsel erhalten keine
Zahlenchips. Mischen Sie die Entwicklungs-
karten und legen Sie die obersten 4 (bzw. 6)
Karten unbesehen beiseite. Legen Sie an die
nordlichen und siidlichen Inseln die Héfen,
Siegpunkt-Chips und die 4 (6) beiseite geleg-
ten Entwicklungskarten gem&B der Abbil-
dung. Siegpunkt-Chips und Entwicklungs-
karten liegen dabei auf den Kanten des Fel-
des, nicht auf den Eckpunkten.

Fur den Spielverlauf ist es irrelevant, aus
welchen Landschaften die nérdlichen und
stidlichen Inseln bestehen, da hier keine
Siedlungen gegriindet werden kénnen. Die
abgebildeten Landschaften sind nur als Vor-
schlag zu verstehen.

Anzahl der Hafenpléttchen: 6 (4 x Spezialhafen (Getreide, Wolle, Lehm, Holz) und 2 x 3:1-Héafen)

Griindungsphase

Es gelten die normalen Regeln der Griin-
dungsphase des Basisspiels. Es diirfen aber
nur Siedlungen auf der Zentralinsel errich-
tet werden.

Der Réauber kommt auf eine beliebige Wiiste.
Der Seerduber wird zunichst neben den
Spielplan gestellt.

@
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wicklungskarten. Man darf Entwicklungs-
karten, die man auf diese Art erhalten hat,
also erst in einem spiteren Zug einsetzen
und man darf weiterhin insgesamt nur eine
Karte pro Zug spielen. Aber natiirlich darf
man einen gefundenen Siegpunkt sofort auf-
decken, wenn man das Spiel dadurch
gewinnt.

@ Einen Hafen nimmt der Spieler an sich.
Hat der Spieler eine Kiistensiedlung, an wel-
che er den Hafen anlegen kann, so muss er
den Hafen sofort dort anlegen. Existiert kein
geigneter Platz, darf er das Hafenplédttchen
solange behalten, bis er durch den Bau einer
Siedlung einen Platz fiir den Hafen erhilt. In
jedem Wasserfeld kann nur ein Hafenplatt-
chen liegen; es diirfen sich also keine Hafen-
pléattchen tiberschneiden. Hafenpladttchen
diirfen auf den Rahmen gelegt werden, auch
auf die halben Hexfelder des Rahmens.
Einen Hafen darf man sofort benutzen,
sobald er gelegt ist, auch in der Runde, in der
man ihn durch Bau oder Versetzen eines
Schiffes erhalten hat. Ist ein Hafen einmal

gelegt worden, bleibt er fiir den Rest des
Spiels an diesem Ort.

@ Bei einer gewiirfelten 7 kann entweder
der Réauber oder der Seerduber versetzt wer-
den. Fiir beide Figuren gelten die normalen
Regeln aus dem Basisspiel, bzw. aus der See-
fahrer-Erweiterung.

@ Der Réuber darf nicht auf die nordlichen
und stdlichen Inseln gesetzt werden. (Aus-
genommen ist hiervon natirlich die
Startaufstellung fiir 5/6 Spieler; wenn der
Rauber aber einmal seine Ausgangswiiste
verlassen hat, darf er nicht dorthin zurtick-
kehren.)

@ Ist der Seerduber erst einmal im Spiel,
kann er fiir den Rest des Spiels nicht mehr
auBerhalb des Spielfelds gesetzt werden.

@ Die Karten ,GroBte Rittermacht* und
,Lingste HandelsstraBe* sind ganz normal
im Spiel, fiir die ,Lingste HandelsstraBe*
zdhlen sowohl Schiffe wie StraBen.

@ Handels- und Bauphase: Es kann in belie-
biger Reihenfolge mit den Mitspielern und der
Bank Handel getrieben und gebaut werden.

Spielende
Es gewinnt, wer am Zug ist und 13 (oder
mehr) Siegpunkte erreicht hat.

Anmerkungen €& Tipps

Es ist sehr schwer, dieses Szenario ohne See-
fahrt zu gewinnen. Wer zu spit in See sticht,
kann unter Umstidnden kaum noch die nord-
lichen und stidlichen Inseln erreichen. Da auf
den Inseln keine Siedlungen gegriindet wer-
den konnen, dienen die Schiffe nur dazu, die
Schitze zu bergen. Sind alle Schétze gebor-
gen, kann man durch Umbau der Schiffslini-
en oft sehr schnell andere Inseln erreichen —
auch auf der anderen Seite der Zentralinsel!
Um die Mitspieler hierbei zu behindern,
gewinnt der Seerduber im Verlauf des Spiels
immer mehr an Bedeutung, da er das Bau-
en/Versetzen von Schiffen verhindern kann.

Variabler Spielaufbau

Der Aufbau des Szenarios ist natiirlich nur
ein Vorschlag. Dabei wurde besonders darauf
geachtet, dass dringend benétigte Rohstoffe
(insbesondere Wolle und
Holz) tendenziell besser

Szenario:
Spieler: 5-6 Dauer: ca. 100 Min.

Material: Basisspiel + Seefahrer-Erweiterung + Ergénzungen fiir 5/6 Spieler (Basis und Seefahrer)
Zusitzlich erforderlich: 10 Siegpunkt-Chips (Seefahrer)

Sechseckfelder Q @ Gesamt
Meer Hafen Wiiste Goldfluss Weizen Lehm Erz Holz Wolle
[[ 24 T o [ 4 | 2 | 6 [ 6 | 5 | 7 | 6 [ 60|
Zahlenchips Nr.: \ 2 \ 3 '\4 ) { 5 / : 6/ . 8 ) '\9./; '\10’) { 11) { 12/\‘ Gesamt
Lt [ 333333 [3[3 [1]a2]

Anzahl der Hafenpléttchen: 6 (4 x Spezialhafen (Getreide, Wolle, Lehm, Holz) und 2 x 3:1-Héfen)

vertreten sind als die tibri-
gen Rohstoffe. Auch ist
das Erz bewusst sehr
knapp gehalten.

Wenn Sie das Szenario mit
einem anderen Spielauf-
bau versuchen mochten,
sollten Sie darauf achten,
dass Holz und Wolle nicht
zu knapp vorhanden sind.
Auch empfehlen wir, nur
wenige Gebirge mit nicht
zu starken Zahlenpléttchen
zu verwenden.
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ELEKTRONISCHE SEITE

Fans der ,Siedler von Catan“: Wer

Lust zum Spielen hat, braucht Mit-
streiter. Fiir Fans des Brettspiel-Klassi-
kers ist es daher ein verlockender
Gedanke, zu jeder Tageszeit sofort Mit-
spieler in ganz Deutschland um die
,Langste HandelsstraBe®, die ,GroBte
Rittermacht” und um die Vorherrschaft
auf Catan zu finden. Unmoglich? Ganz
im Gegenteil. Benotigt wird nur ein
Computer und ein Online-Zugang. Denn
am 16. Dezember startet die ,Catan-
Online-Welt“ bei T-Online, eine Koope-
ration mit Klaus Teuber, dem bekannten
Autor der ,,Siedler von Catan“, des mit
iiber 10 Mio. Spielern eines der erfolg-
reichsten Brettspiele der letzten Jahre in
Deutschland.

Es ist das leidige Problem vieler

Fiir den Spieler beginnt nach dem
Download und der einfachen Installati-
on einer Start-Software alles in seinen
eigenen - virtuellen - vier Winden.
Zum Spielen wird man beim ersten
Besuch der ,Catan-Online-Welt“ wohl
nicht kommen - dazu gibt es viel zu viel
zu entdecken: Wie in einer echten Stadt
reihen sich Rathaus, Bank, Postamt, Kir-
che und Bibliothek aneinander. Auf dem
Markt, Treffpunkt der Stadtbewohner,
werden Neuigkeiten ausgetauscht und
Verabredungen getroffen. Und wie es
sich fiir einen richtigen Markt gehort,
kann hier mit den Spielern um Rohstof-
fe gefeilscht werden. Denn die sind in
der Online-Welt genauso wichtig wie im
yrichtigen Leben®. Denn nur mit einem
ordentlichen Rohstoffvorrat bringt man
es in der Catan-Online-Welt zu Reich-
tum und Ansehen. Wer lieber auf sein
Glick vertraut, kann mit seinen Roh-

stoffen auch ins Kasino gehen, um zu
versuchen, diese zu vermehren.

Die wichtigsten Gebdude in der Catan-
Online-Welt - wie sollte es auch anders
sein - sind die Wirtshauser. Dort kann
man sich mit Freunden verabreden und
Online-Catan spielen - 24 Stunden am
Tag, 365 Tage im Jahr. Wirtshaus ist
dabei nicht gleich
Wirtshaus. Wird
in einer Schinke
das Grundspiel,
basierend auf
dem  Brettspiel
,Die Siedler von
Catan“ gespielt,
konnen die Spie-
ler in den anderen
Wirtshidusern das
Kartenspiel, die
Seefahrererweite-
rung und - dem-
niachst - die
Erweiterung
LStidte und Rit-
ter” zocken.

Und wer sich ein-
mal mit seinen
Mitspielern in der realen Welt verabre-
den mochte: Die einzelnen Stidte sind
so aufgebaut, dass in der Regel nur
Spieler aus zusammenliegenden Post-

leitzahlgebieten aufgenommen werden.
So diirfte der Weg zum néichsten, dann
realen, Catan-Brett nicht weit sein.

GemaB lhres Ansehens auf
Catan entwickelt sich lhre
Behausung...

von der Hiitte ...

... uber's Haus ...

® CATAN GmbH 2002
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Zu Gast bel...

die private Homepage von Klaus

Teuber online. Da wird es Zeit,
doch einmal vorbeizuschauen...
Wir riskieren also einen Blick, tippen
erwartungsvoll www.klausteuber.de ein
- und sitzen augenblicklich vor einem
himmelblauen Bildschirm, in dessen
Mitte uns, auf einer Wolke reitend, der
Erfinder von Catan begriiBt. Wir griiBen
zuriick und entscheiden uns fiir die
deutschsprachige Version der Seite und
erreichen so die Startseite. Etwas ver-
wundert sind wir schon, denn anstelle
eines groBen Inhaltsverzeichnisses tau-
chen vor uns zahlreiche Symbole auf,
die in dem bereits vertrauten Wolken-
himmel hiangen. Der Mauszeiger verrit
uns, was sich hinter den einzelnen Sym-
bolen verbirgt. Und wir stellen fest - es
gibt viel zu entdecken auf der Webseite
von Klaus Teuber! Und die
offene Struktur, die nicht
sofort verrdt, was sich wo
verbirgt, 1adt zum Stobern
und Entdecken geradezu ein
- aber natiirlich wird auch
der zielgerichtete Surfer,
der nur wissen will, wievie-
le Spiele Klaus Teuber denn bereits
erfunden hat, schnell fiindig werden.

f ; eit dem Friihjahr diesen Jahres ist

y

Was ist aber nun im Einzelnen zu
finden auf www.klausteuber.de?

hitp 5 Swwew klausteuber de

ren Spielen und Bereichen beantwortet.
So kénnen angehende Spieleautoren er-
fahren, wie man von einer Idee iiber die
ersten Prototypen zu einer spielbaren
Version gelangt - und wie man danach
Kontakt zu Verlagen herstellt und was es
dartiber hinaus fiir Moglichkeiten gibt,
das eigene Spiel der Offentlichkeit vor-
zustellen. In der ,Werkstatt” wird darii-
ber hinaus berichtet, welche Prozesse
einige Spiele von Klaus Teuber durch-
laufen haben, bis aus einer Idee ein ver-
offentlichtes Spiel wurde. Hier ist z.B. zu
erfahren, wie aus der Grundidee, Inseln
zu entdecken und zu kolonisieren, im
Laufe einer jahrelangen Entwickungs-
phase die zwei Spiele ,Entdecker* (bzw.
,Die neuen Entdecker”) und ,Die Siedler
von Catan” entstanden sind. Aber auch
der umgekehrte Weg wird aufgezeigt:
Wie findet man ein Thema, das zu
einem bereits entwickelten und fir gut
befundenen Spielmechanismus passt.
Eine fir Klaus Teuber wohlge-
merkt eher untypische Verfah-
rensweise...

Einen ganz wichtigen Bereich
der Seite stellen die interaktiven
Spieleeinfithrungen mit Prof. Easy
dar. Wer Probleme mit den Regeln eines
Spiels hat - oder sich einfach vorab ein-
mal informieren moéchte, wie denn ein
bestimmtes Spiel funktioniert, der ist
hier genau richtig,.
Man wird von Prof. Easy ,an die Hand*“
genommen und von der Spielidee iiber
die Vorstellung des Materials in eine
Testpartie gefiihrt, in welcher die han-
delnden Figuren ausfiihrlich jeden
Spielzug erkliren — und das genau in
dem Tempo, das einem selbst genehm
ist. Am Ende der Einfiihrungen hat man
dann ein (verkiirztes) vollstindiges Spiel
von Anfang bis Ende beobachtet und
simtliche Regeldetails exemplarisch
vorgefiihrt bekommen - genug, um sich

einen Eindruck des Spiels zu verschaf-
fen und Start- oder Regelschwierigkei-
ten vollstidndig zu beseitigen.

Bislang gibt es interaktive Einfiihrungen
zu ,,.Die Siedler von Catan“, ,Die Siedler
von Catan - Das Kartenspiel fiir zwei
Spieler”, ,Barbarossa“ und ,Abenteuer
Menschheit®. Und selbst wer die Spiele
schon kennt - die inter-
aktiven Einfithrungen
sind derart liebe- und
humorvoll gestaltet,
dass sie auch einfach
so sehr viel SpaB
machen. Und das nicht
nur, weil am Ende
jeder Einfiithrung
eine Uberraschung
wartet...

ichtsdestotrotz - Spal3 macht es
| \ | natiirlich erst richtig, wenn man
selbst aktiv werden kann - und
was wire die Seite eines Spieleautors,
ohne die Moglichkeit selbst zu spielen.
So wird man von Klaus Teuber zu einer
Runde Ritselraten a la Barbarossa ein-
geladen. Jede Woche gibt es ein neues
Rétsel aus der Teuberschen Ritsel-
schmiede - und jeden Tag einen neuen
Hinweis. Unter den schnellsten Rétsell6-
sern wird wochentlich ein Spiel verlost
- und zum Quartalsende wird der Rét-
selkonig gekiirt! Natiirlich winken dem
Ratselkonig zusétzliche Spiele...

Und das ist erst der Anfang. Klaus Teu-
ber arbeitet derzeit an weiteren Spielen
flir seine Homepage. Also gleich vorbei-
schauen, damit Sie auch ja nichts ver-
passen.

Klaus Teuber und die Catan-Redaktion
wiinschen Thnen viel SpaB auf
www.klausteuber.de

Zunichst einmal verrit Klaus Teuber
seinen Lebenslauf - und natiirlich seine
Ludografie in Wort und Bild. So kann
man erfahren, dass der Autor dieses Jahr
einen runden Geburtstag feiern durfte,
und dass ,Barbarossa“ sein erstes verof-
fentlichtes Spiel war. Und natiirlich diir-
fen ,Die Siedler von Catan“ nicht fehlen,
die ja einen groBen Teil im (Evre von
Klaus Teuber einnehmen. In einem ge-
sonderten Bereich werden oft gestellte
Fragen (FAQ = Frequently asked questi-
ons) zu Catan, aber auch zu vielen ande-
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T @ I B Alle Infos via Email-
B b S e Newsletter
Uber simtliche Neue-
rungen auf
(j www.klausteuber.de
- werden Sie auch im

Catan-Email-Newsletter
auf dem Laufenden ge-
halten. Diesen koénnen
Sie iiber die Startseite
von www.diesiedlervon
catan.de abonnieren.
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Die Grundungsphase

Tipps, Tricks und Taktiken

ie Siedler von Catan” ist ein Brett-
D spiel, das die Spieler vielseitig for-

dert. Im taktischen wie im strategi-
schen Bereich werden Sie immer wieder vor
Entscheidungen gestellt. Natiirlich ist auch
das Verhandlungsgeschick wichtig - in der
Griindungsphase des Spiels ist dieses Ele-
ment des Spiels aber noch nicht von Bedeu-
tung. Gerade in dieser Phase kann man
bereits Fehler machen, die einen spiteren
Sieg nahezu unmdéglich machen. In diesem
Artikel wollen wir Neuankémmlingen auf
Catan Hinweise geben, wie diese Klippen zu
umschiffen sind.

Grundsatzliches

Ihre beiden Start-Siedlungen sollten mog-
lichst viele der folgenden Punkte erfiillen:

e Decken Sie alle fiinf Rohstoffsorten ab.

e Wihlen Sie wertvolle Felder. (Der Wert
héngt vom Zahlen-Chip ab. Am wertvollsten
sind 6 und 8, dann 5 und 9, 4 und 10, 3 und
11, 2 und 12.)

e wihlen Sie moglichst unterschiedliche
Zahlen (das erhoht Thre Chance auf regel-
méBige Rohstoffeinnahmen)

e versuchen Sie, nur an Rohstofffeldern,
nicht am Wasser oder an der Wiiste zu bau-
en.

Die Rohstofffelder

Achten Sie auf Rohstoffe, die knapp oder im
Uberfluss vorhanden sein kénnten. Beachten
Sie hierbei insbesondere Folgendes:

e Gebirge und Hiigelland sind im Basisspiel
dreimal vorhanden, die anderen Felder vier-
mal.

e Felder, auf denen die 2 und 12 liegen, sind
selten ergiebige Rohstofflieferanten.
Versuchen Sie sich insbesondere Rohstoffe
zu sichern, die im Spielverlauf knapp werden
konnten. Wird ein Rohstoff voraussichtlich
im Uberfluss produziert, kénnte es lohnend
sein, in der Nidhe des entsprechenden 2:1-
Hafens zu bauen.

Sonderkarten & Setzreihenfolge

Den Sieg wird man selten ohne eine der Son-
derkarten erringen kénnen. Versuchen Sie,
bei der Auswahl der Startsiedlungen abzu-
schitzen, ob Sie eher auf die Rittermacht
oder auf die HandelsstraBe setzen werden -
und wer Ihre Konkurrenten hierbei sein wer-
den.

e Fiir die HandelsstraBBe bendtigen Sie Holz
und Lehm, sowie Platz fiir die Ausdehnung.
Den notwendigen Platz finden Sie in der

Néihe unlukrativer Felder - an der Kiiste oder
in der Ndhe der Wiiste. Ihre Siedlungen soll-
ten nahe beieinander liegen, damit Sie diese
verbinden kénnen. Zum einen wird Ihre
HandelsstraBe dadurch fast automatisch lian-
ger, zum anderen haben Sie mehr Expan-
sionsspielraum, da Konkurrenten es schwe-
rer haben, Sie zu blockieren.

Werden zwei Siedlungen an einer Landschaft
genau gegeniiber platziert, konnen wegen
der Abstandsregel keine weiteren Siedlungen
an diesem Feld gebaut werden. Dies konnen
Sie nutzen, um ein Gebiet abzugrenzen - Sie
riskieren aber dabei, Ihre eigenen Ausbrei-
tungsmoglichkeiten zu beschneiden, wenn
sich ein Konkurrent

in Threm Hinter- %

land ansiedelt. 3 d\r»-" :
b T4

J-

e Flr die
Rittermacht
benétigen
Sie Getrei-
de, Erz und
Wolle. Da Sie A
vermutlich nur -

wenige StraBen

bauen werden kénnen, sollten Sie moglichst
vermeiden, durch den Bau von gegeniiberlie-
genden Siedlungen den ,Raum eng“ zu
machen, da dies auch fiir Sie weitere Wege
erforderlich machen kann.

Der erste Spieler hat Zugriff auf alle Sied-
lungspunkte und sollte sich normalerweise
den Besten aussuchen. Ein Feld mit einer
guten Zahl, an der vielleicht ein knapper
Rohstoff produziert wird, konnte aber ver-
mehrt den Riuber anziehen. Wer auf die
GroBte Rittermacht spielen will, kann den
Rauber durch Ritterkarten vertreiben - wer
sich auf die Langste HandelsstraBe konzen-
triert, muss auf die gewiirfelte Sieben hoffen,
wenn der Rauber ein wichtiges Feld
blockiert. Wenn Sie also auf die Lingste
HandelsstraBe setzen, kann es Sinn machen,
eine gute Rohstoff-Kombination mit nicht
ganz optimalen Zahlenchips auszuwihlen.
Da der Startspieler aber erst ganz am Ende
seine zweite Siedlung baut,
sollte er beim Setzen der
ersten Siedlung vor allem die
knappen Rohstoffe nicht ver-
nachléssigen. Unter Umstin-
den ist auch fiir den Startspie-
ler noch ein Feld mit guten
Zahlen verfiigbar, wenn ein
einzelner Rohstoff mit mehre-
ren guten Zahlenchips be-
stlickt ist.

Der letzte Spieler kann beide Siedlungen auf
einmal bauen, daher muss dieser Spieler
nicht auf das Setzverhalten der Mitspieler
pokern. Dafiir kann wiederum nur der Start-
spieler die Gesamtsituation tiberblicken und
sich mit der letzten Siedlung ein lukratives
Gebiet fiir die HandelsstraB3e sichern.

Fazit: Man sollte genau auf die Setzoptionen
der Konkurrenten achten. Jede Sitzposition
hat Vor- und Nachteile: Je frither man set-
zen darf, desto mehr Freiheiten hat man bei
der Auswahl der ersten Siedlung und desto
eher kann man beim Bau der zweiten Sied-
lung bereits die moglichen Absichten der
Mitspieler einschétzen. Je spiter man setzt,
desto besser kann man seine beiden Siedlun-
gen auf die eigene Strategie ausrichten.

Der StraBBenbau

»~Wohin mit den ersten beiden StraBen?*
Héufig ist die Ausrichtung auf lukrative
Kreuzungspunkte kein guter Zug. Wenn
nachfolgende Spieler noch bauen diirfen,
werden sie solche Positionen besetzen, die
StraBe ist dann vergeblich gelegt worden.
Oft wird es am Besten sein, die StraBe in
Richtung Kiiste zu bauen, zu

einem Hafen oder einem

Ort mit zwei lukrati- ‘ ‘
0%

Auch hier ist es
wichtig, die
Moglichkeiten
und Ziele der
Mitspieler zu
erahnen. Welche
Rohstoffe benoti-
gen die nachfolgen-
den Spieler noch? Wer-
den diese in angrenzenden

Feldern produziert? Sind die Zahlen dieser
Felder lukrativ? Was fiir Alternativfelder
gibt es fiir die entsprechenden Rohstoffe?
So konnen Sie zumindest tendenziell
abschétzen, ob es sich lohnen kénnte, eine
StraBe eher in Richtung Zentrum zu bauen -
oder ob Thnen hier wahrscheinlich eine Sied-
lung vor die Nase gesetzt werden wird.

ven Rohstoffen.
&

Wenn Sie diese Hinweise berticksichtigen,
sollte einem gelungenen Start in das eigent-
liche Spiel nichts im Wege stehen.

Dieser Artikel erschien in abgednderter
Form, verfasst von Peter Neugebauer, in ,Die
Siedler von Catan - Das
Buch zum Spielen®. Dort
sind weitere taktische
Hinweise zu den spéteren
Spielphasen zu finden.
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