Art.-Nr. 89851

Foto: Family Games

CATMBNEWS

In dieser Ausgabe:

Anno 1701 .......oivinnnnnnnn 2
Gewinnspiel ................... 3
Spieletipp von Fritz Gruber ........ 3

Remake des Raubers
Die Siedlervon Hessen . . . .......... 4
Die Siedler von Catan — Das Wiirfelspiel 4/5

ANNO 1701

Computer-Feeling am
Brett und mit Karten

eit vielen Jahren besiedeln Millionen

von Spielern Inseln, machen die-

se fruchtbar, griinden Reiche - und
versuchen, sich mit (meist) friedlichen Mit-
teln schneller auszubreiten und wertvollere
Gebiete zu sichern als die Mitspieler. Von
welchem Spiel die Rede ist? Natiirlich von
der PC-Spiele-Reihe ,ANNO*. Oder doch von
den Brett- und Kartenspielen ,Die Siedler
von Catan“ ... ? Hmmm ... offenbar gibt es
hier die eine oder andere Gemeinsamkeit.
Was also ldge niher, als diese beiden Spiel-
welten zu vereinen? Die Welt von ANNO
1701 gemeinsam am Spieltisch zu erleben
- und zwar nach den bewihrten Spielprin-
zipien der Siedler von Catan!
Den Anfang machte im Frithjahr ANNO 1701
- Das Kartenspiel, basierend auf dem Catan-
Kartenspiel. Im Herbst folgt nun ANNO 1701
- Das Brettspiel, mit Elementen des Catan-
Brettspiels. Mehr Details zu den ANNO-Spie-
len finden Sie auf Seite 2 ...

Erfolgreich geentert!

Piraten! So lautete das Motto der diesjahrigen
Catan-Mobil-Sommertour. Auch ohne Toten-
kopf-Flagge wurden das Catan Mobil und die
Piraten-Siedler iiberall mit Begeisterung emp-
fangen. Warum Piraten auch auf Catan der
letzte Schrei sind, erfahren Sie auf Seite 8 ....
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Erweiterung der dritten Art

Handeln Sie clever! Besiegen Sie die Barbaren!

atan - die Insel, die

bereits seit 12 Jahren

besiedelt wird, ist nach
wie vor fiir Uberraschungen
gut: Spielte sich am Anfang
das Geschehen nur auf der
Hauptinsel ab, erlernten die
Cataner schnell die Seefahrt
und entdeckten ihre Nachbar-
inseln. Als nichstes wurden
die Stddte weiter ausgebaut
und Ritterarmeen gegen die
bedrohlichen Barbaren aufge-
stellt. Dann war es lange recht
ruhig auf Catan, aber jetzt
nach zehn Jahren gibt es neue
Herausforderungen.
Vor den Kiisten Catans tum-
meln sich zahllose Fische,
die anscheinend nur darauf
warten, an Land gezogen zu
werden um die catanische Speisetafel zu
bereichern. Alle catanischen Kiistenbewoh-
ner stehen Kopf. War das Meer bisher nur
ein lastiges Hindernis, das auf dem Weg zu
anderen Inseln iberwunden werden musste,
kann es jetzt auch endlich nutzbar gemacht
werden. Wer fleiBig fischt, hat bald die bes-
seren Karten auf der Hand. Und ziehen nicht
neuerdings auch ganze Kamel-Karawanen
iiber das Land? Wo kommen die Kamele
denn plotzlich her?
Seit Jahren steht eine neue Erweiterung zum
Basisspiel ganz oben auf der Wunschliste der
Catan-Fans. Dieser Wunsch ist nun in Erfiil-
lung gegangen. Und mehr: Denn ,Héandler
und Barbaren“ ist nicht nur eine Erweite-
rung fiir das Basisspiel, auch die ,,Seefahrer*
und ,Stadte und Ritter” lassen sich mit Ele-
menten der neuen Erweiterung zusammen
spielen. Und wer noch die alten Holzediti-
onen besitzt, muss auch nicht auf den neuen
SpielspaBl verzichten, denn alle Varianten
und Szenarien lassen sich ohne Einschrian-
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kungen mit den alten Editionen spielen. Die
umfangreiche Ausstattung umfasst neben
138 Spielfiguren (darunter Kamele, Briicken
und Barbaren) jede Menge neuer Felder und
Spielkarten, die die Moglichkeiten und den
SpielspaB noch einmal steigern. Mit der
Variante ,Catan fiir Zwei“ lasst sich zum
ersten Mal das Brettspiel zu zweit spielen
ohne dass auf das vom Dreier- und Vierer-
spiel gewohnte Spielgefiihl verzichtet wer-
den muss.

Mit den enthaltenen 5 Szenarien und 4 Vari-
anten bietet die neue Erweiterung allen
Spielebegeisterten neue Moglichkeiten auf
Catan. Einsteiger in die catanische Erleb-
niswelt konnen die Varianten ausprobieren
und das Basisspiel dem eigenen Geschmack
anpassen. Auf alle, die ein lebendiges Stiick
der Geschichte Catans spielerisch erleben
mochten, wartet eine spannende Kampagne
aus 5 Szenarien. Erfahren Sie alles iiber die
Szenarien auf Seite 7...
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ANNO 1701

Computer-Feeling

am Brett und mit Karten
... FORTSETZUNG VON S.1

m Jahr 1701 sind Sie auf Anweisung der
Konigin in See gestochen. Ihr Auftrag:
Finden Sie neues, unentdecktes Land
und besiedeln Sie dieses. Ihr Ziel: Diesen
Auftrag so gut wie moglich umsetzen, um
die Gunst der Konigin zu erringen. Denn Sie
wissen nur zu gut - dieser Auftrag wurde
nicht nur Ihnen erteilt. Auch andere Schiffe
sind mit denselben Zielen in See gestochen.

In ANNO 1701 - Das Kartenspiel haben
Sie es nur mit einem Konkurrenten zu tun.
Zu Spielbeginn verfiigen Sie bereits tiber
eine Siedlung und etliche Rohstoffe. Nun
gehen Sie daran, Ihre Siedlung auszubauen.
Abhéngig vom Status Ihrer Einwohner, ste-
hen Thnen unterschiedliche Moglichkeiten
zur Verfugung. Anfangs haben Sie nur Pio-
niere, so dass Sie auch nur Zugriff auf die
Pionier-Kartenstapel (I) haben. Spiter, wenn
Ihre Pioniere zu Siedlern oder gar zu Biir-
gern aufgestiegen sind, stehen Thnen auch
die hoheren Kartenstapel (I und III) zur Ver-
figung. Dort finden Sie andere und bessere
Gebidude - und michtigere Aktionskarten,
mit denen Sie sich helfen oder Ihrem Gegner
schaden kénnen. Zu Siedlern werden Ihre
Pioniere recht schnell, denn alle Bediirfnisse,
die befriedigt werden miissen, um einen
Siedler zu erhalten, produzieren Sie selbst
auf Ihrer Insel. Doch damit Ihre Einwohner
zu Biirgern oder gar Kaufleuten aufsteigen
konnen, bendtigen Sie Luxuswaren. Diese
erhalten Sie ausschlieBlich auf Handels-
fahrten. Allerdings sind diese nicht unge-
fahrlich, lauern doch Piraten hinter jeder
Klippe - und auf offener See drohen Wir-
belstiirme. Aber wenn Sie in Ihrer Siedlung
geniigend Kanonen und Segel produziert
haben, so kann so eine Seefahrt durchaus
lustig werden: So mancher goldgierige Pirat

soll sich schon in der Rol-
le des Gejagten wiederge-
funden haben. Der Aus-
bau der Siedlung ist also
das A und O fiir erfolg-
reiche Handelsfahrten.
Aber bringt Sie dies auch
dem Sieg ndher? Nun,
nicht direkt ... Denn den
Sieg triagt im Kartenspiel
derjenige davon, der am
schnellsten 7 Gunstpunkte
erringt. Und diese Gunstpunkte gibt es aus-
schlieBlich fiir den Aufstieg der Einwohner.
Alles klar? Um zu gewinnen benétigt man
hochrangige Einwohner. Um zu diesen zu
gelangen, muss man auf Handelsfahrt gehen.
Um dort erfolgreich zu sein, braucht man
eine gutausgeriistete Siedlung.

Der Kenner mag es schon erkannt haben:
Was zunichst klingt, wie das Catan-Kar-
tenspiel, birgt doch komplett neue Spiel-
elemente - und erfordert eine ganz andere
Herangehensweise. Zwar erhdlt man Waren
nach den bekannten Mechanismen, zwar
baut man in dhnlicher Art und Weise - aber
das Bauen allein bringt einen nicht zum Ziel.
Dennoch ist der Einstieg ins Spiel leichter als
beim Catan-Kartenspiel, da die Anzahl und
die Funktionen der verschiedenen Gebaude-
und Aktionskarten geringer ist - und man zu
Beginn nur auf eine eingeschrinkte Anzahl
Karten Zugriff hat. Der ideale Einstieg also
in die Welt des ,Siedler von Catan“-Karten-
spiels.

In ANNO 1701 - Das Brettspiel verfolgen
Sie zunidchst einmal dasselbe Ziel wie im
Kartenspiel - nur dass Sie es hier mit bis zu
3 Konkurrenten zu tun haben: Sie wollen die
Gunst der Konigin erlangen. 5 Gunstpunkte
gilt es im Brettspiel zu erringen, dann winkt
der Sieg. Hier verfiigen Sie zu Beginn gleich
iiber eine ganze Insel, die samtliche Basiswa-
ren produzieren kann. Da Thre Mitspieler tiber
eine dhnliche Insel verfiigen, entwickelt sich

schnell ein florierender
Handel zwischen den
Spielern - schlieBlich will
ja jeder vorankommen.
Wihrend sich die Spieler
auf ihrer jeweiligen Insel
ungestort um den Ausbau
ihrer Siedlung kiimmern
konnen, sieht das auf dem
gemeinsamen Spielplan
ganz anders aus. Dort
gilt es, eine unbekannte
Inselwelt zu entdecken - und sich dort die
wertvollsten Pfriinde zu sichern. Der Abbau
von Tabak und Zuckerrohr, Goldvorkom-
men, zusatzliche Wareneinnahmen - aber
auch sichere Hafenbastionen mit méchtigen
Geschiitztiirmen und lukrative Handelspos-
ten bei fremden Vélkern locken dort. Um in
die entlegenen (und gewinntrichtigeren?)
Gegenden vorzudringen, miissen Sie aber
einige gefihrliche Klippen umschiffen. Auch
hier geht ohne Kanonen- und Segelproduk-
tion nur wenig. Aber ohne Expansion in der
Inselwelt von ANNO 1701 wird die Gunst der
Ko6nigin wohl kaum zu erringen sein. Oder
doch? Nichts ist unméglich! Denn die Koni-
gin verteilt ihre Gunst zwar nicht wahllos -
dafiir aber auf vielerlei Art und Weise. Eine
mit Schulen, Kapellen und Kirchen gut aus-
gestattete Siedlung mit vielen zufriedenen
Einwohner ist fiir sie genauso beeindru-
ckend wie das Erringen der See- oder Han-
delsmacht. Nicht minder begeistert ist sie
auch von einer zu ihren Ehren errichteten
Oper. Und was bei den Méachtigen der Welt
immer zieht, ist Gold, Gold, Gold. Womit
werden Sie die Gunst der Konigin zu errin-
gen versuchen? Mit einer Vielzahl an Schif-
fen und Kolonien in der Inselwelt? Oder mit
einer soliden aristokratischen Gesellschaft,
die Madame Ko6nigin mit Gold tiberhduft?
Vielleicht macht’s ja auch die Mischung?
Sie werden es herausfinden. In ANNO 1701
— Das Brettspiel. Schiff ahoi und Mast- und
Schotbruch!
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as Seefahrer-Jubildumsszenario

,Die Kolonien“ ist seit Jahren eines

der beliebtesten Szenarien. Die
neue Ausstattung und tiberarbeiteten Regeln
sorgen sicherlich dafiir, dass der Bekannt-
heitsgrad noch weiter steigt.
Dabei wurde es bereits im ,Buch zum Spie-
len“ veroffentlicht. Dieses Buch enthielt viele
Varianten und Szenarien, leider ist es schon
lange ausverkauft.

In welchem Jahr erschien dieses Buch und
damit erstmals ,,Die Kolonien"?

Wenn Sie die Antwort auf diese Frage wis-
sen, schreiben Sie die Losung auf eine Post-
karte und schicken diese an:

KOSMOS Verlag, Redaktion Catan News
Kennwort: Gewinnspiel

Postfach 106011

70049 Stuttgart

&7 DER SPIELE-TIPP ..o

Tintenherz

wei Ziele haben die Spieler in Klaus

Teubers ,Tintenherz“: Zum einen

will jeder die Aufgaben, die einem
durch Karten gestellt
werden, am besten
16sen. Diese Aufga-
ben bestehen immer
darin, mit einer stetig
sich wandelnden und
oft sehr kleinen Aus-
wahl von Buchsta-
ben Worter zu einem
bestimmten Oberbe-
griff zu finden. Jeder
der auf ein passendes
Wort kommt, wird mit
,Biichern“ belohnt.
- Zum andern ver-
langen die Aufga-
benkarten aber auch meist, dass pro Runde
ein bestimmte Mindestanzahl von Spielern
je ein passendes Wort beitriagt. Gelingt dies,
dann bewegt sich die Figur der guten Seite
auf einer Laufleiste um ein Feld nach vorn.
Versagt die Gemeinschaft der Spieler, dann
riickt die bose Seite um ein Feld vor. Kommt
die bose Seite vor der guten ins Ziel, haben
alle verloren. Kommt die gute Seite als erste
ins Ziel, hat der gewonnen, der die meisten
Belohnungsbiicher gesammelt hat.
Klaus Teubers Spiel ,Tintenherz“ ist wie
geschaffen fiir Menschen,
denen es unbédndigen SpaB
macht, mit Wortern =
und Buchstaben zu
spielen - also zum
Beispiel fiir mich.
Allerdings habe =,
ich mittlerweile "J
herausgefun-
den, dass das Spiel auch
wunderbar geeignet ist, die
Auf- und Abgriinde der jour-

nalistischen Psyche auszuloten. Lauft das
Spiel gut - und das ist immer dann der Fall,
wenn geniigend Buchstaben, insbesondere
Vokale, aufgedeckt sind - dann lésst es sich
kaum einer nehmen, sich selbst und seinen
geneigten Lesern klar zu machen, dass derlei
Spiele ihn schlichtweg
unterfordern. Liuft’s
aber mal nicht so gut -
dies ist immer dann der
Fall, wenn das gemei-
ne Wiirfelschicksal
den bosen ,Schatten”
allzu oft tiber Buchsta-
benplittchen huschen
und sie verdecken lasst
- dann ist das fiir den
Mann - oder die Frau
- des Worts eine mitt-
lere Katastrophe. Wild
bdumt sich das ange-
schlagene journalisti-
sche Ego auf und beklagt eilends die unge-
heure Willkiir des (tinten-) herzlosen Wiir-
felgotts. Und sind wir nicht alle ein bisschen
Schurrnalist? — N6, ich nicht. Bin wohl zu
kindisch. Freu mich, wenn’s gut lauft, bin
aber auch fieberhaft bei der Sache, wenn die
Chancen, ordentlich zu Worte zu
kommen, mal weniger gut stehen.

i

KOSMOS + ©

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

Unter allen richtigen Einsendungen werden
5 Exemplare des ,Jubildums-Szenarios* und
5 Exemplare des Catan-Wiirfelspiels verlost,
Einsendeschluss ist der 1. Mirz 2008.

Viel Gliick!

Remake des Raubers

m Jahre 1997 modellierte Klaus Teu-
ber die so genannten ,Riuber von
Teuber”. Die aus 3 Raubern bestehende
Figur wurde in China aus Kunststoff her-
gestellt und bemalt. Klaus Teuber verteilte
sie im gleichen Jahr auf einer Tour durch
Karstadthiuser an die Besucher. In den fol-
genden Jahren wurden die Rauber zum heif3
begehrten Sammlerobjekt. Vielleicht deshalb,
weil sie nicht als bose Réduber sondern eher
als liebenswerte Gesellen dargestellt waren.
Im Grunde koénnen sie ja auch gar nichts
dafiir, wenn sie von Landschaft zu Land-
schaft geschubst werden und von
der Beute bekommen sie zudem
auch nie etwas ab.
Jetzt, 10 Jahre spiter, hat Klaus
Teuber die Modellation der
Gruppe verbessert und sie in
einer deutschen Zinnwerkstatt
giefen und bemalen lassen.
Die Figur kann patiniert oder
bemalt iiber den Catanshop
(www.catanshop.de) bezo-
gen werden. Eine noch scho-
ner bemalte, auf 300 Stiick
limitierte Rauberfigur gibt es
zudem mit signiertem Zertifikat
bei den kostenlosen Spielen auf
www.playcatan.de zu gewin-
nen.
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NEUE SZENARIOS, NEUE CATAN-IDEEN

Klaus Teuber

Die Siedler von Catan — Das Wiirfelspiel

e, Moment mal! Das hier ist doch

die Seite, auf der neue Szenarien

und Varianten vorgestellt wer-
den!?! Warum also hier ein Bericht iiber das
Catan-Wirfelspiel?
Nun, ganz einfach: In dieser Ausgabe der
Catan News stellen wir eine Variante des
Catan Wiirfelspiels vor. Aber da das Wiirfel-
spiel erst in diesem Friihjahr erschienen ist,
gehort an diese Stelle natiirlich erst mal eine
Vorstellung des Spiels.

Das Wiirfelspiel

Wenn man ,Die Siedler von Catan“ spielt,
dann ist man es gewdhnt, dass Wohl und
Weh’ durchaus vom Wiirfelgliick mitbe-
stimmt werden: Rohstoffe erhdlt man nun
mal durch wiirfeln.

Warum also nicht einmal die Rohstoffe
direkt auf die Wiirfel drucken? Zu den fiinf
bekannten Rohstoffen des Brettspiels gesellt
sich noch das Gold, ebenfalls als Tausch-
wiahrung bekannt aus dem Catan-Kartenspiel
- und los kann’s gehen. Na gut, es kann bei-
nahe losgehen. SchlieBlich muss noch eine
Insel her, die besiedelt werden kann.

Und da ist sie schon. Eine Insel mit vor-
gegebenen Baupldtzen fiir StraBen, Sied-
lungen, Stadte und Ritter - fiir jeden Spieler
eine eigene. Und dazu ein Stift. Jetzt geht's
los. 6 Wiirfel erhédlt man, 3 mal darf man
wiirfeln. Dabei darf man nach jedem Wurf
genehme Wiirfel rauslegen und den Rest
erneut wiirfeln. Fiir Lehm und Holz kann
man eine StraBe bauen. Kennt man. Auch
die Kosten fiir Siedlungen und Stidte sind
identisch mit den Kosten im Brettspiel. Nur
Entwicklungskarten gibt es keine. Fiir Wol-
le, Erz und Getreide baut man gleich einen
Ritter. Natiirlich kann mit seinen 6 Wiirfeln

v STRDLER von
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Die Siedler von Hessen

Das
7 'm.-h-- v -

auch mehrere Ergebnisse in einem Wurf
erreichen. Beliebte Kombinationen sind z.B.
2 Ritter (fiir 2 Wolle, 2 Getreide, 2 Erz) oder
Siedlung und StraBe (2 Holz, 2 Lehm, Getrei-
de und Wolle).

Jedes Ergebnis bringt sofort Punkte. Stra-
Ben zdhlen hierbei immer 1 Punkt, fiir Sied-
lungen, Stidte und Ritter erhédlt man auf-
steigend Punkte. So gibt es fiir den ersten
gebauten Ritter nur 1 Punkt, aber der sechste
(und letzte) Ritter bringt schon 6 Punkte. Die
grofite Steigerungsrate liegt bei den Stadten.
Da zihlt die erste schon 7 Punkte und die
vierte und letzte sogar 30 Punkte. Allerdings
sind Stidte schwierig zu erwiirfeln - und
auBerdem miissen sie vor dem Bau mit Stra-

Ben angeschlossen werden. Also gar nicht
so einfach. Und in den 15 Runden, die jeder
Spieler zur Verfiigung hat, um das Beste aus
seinen Wiirfen rauszuholen, kann man auch
gar nicht alles bauen. Es gilt also abzuwi-
gen. StraBen braucht man auf jeden Fall,
sonst kommt man gar nicht an Siedlungen
und Stddte heran. Ritter sind auch nicht zu
verachten. Abgesehen von den steigenden
Punktezahlen konnen gebaute Ritter auch
als Joker eingesetzt werden. So ein Erz- oder
Getreideritter kann fiir den Bau einer Stadt
von enormen Nutzen sein.

Und Stidte sollte man schon anstreben, da
sie, wie bereits gesagt, die meisten Punkte
bringen kénnen. Aber natiirlich gilt es, hier
auch die Konkurrenz im Auge zu behalten
- wenn die Gegenspieler Stadt um Stadt
erwiirfeln, dann sollte man dort dringend
nachziehen. Wenn bei den anderen der Stad-
tebau aber nicht so klappt wie gewiinscht,
dann kann man mit den einfacheren Sied-
lungen durchaus fein raus sein. Denn
schlieBlich geht es in erster Linie darum, die
Konkurrenz zu schlagen.

Und das kann man mit dem Wiirfelspiel
allerorten tun. Aufgrund der Gré8e und ein-
fachen Handhabung, eignet sich das Catan-
Wiirfelspiel bestens auch fiir unterwegs, sei’s
in Auto, Bahn oder Flugzeug. Bei Letzterem
aber bitte unbedingt beachten: Nach Ansage
anschnallen und das Wiirfeln einstellen.
Wer das Wiirfelspiel einfach einmal testen
mochte: Auf www.playcatan.de kann man
das Wiirfelspiel kostenlos spielen.

Das Wiirfelspiel PLUS

Wie beim Spiele erfinden und entwickeln so
iiblich, testet man von einem Spiel eine Viel-
zahl Varianten. Meistens 16st die eine Vari-

Die Siedler von Hessen

nsider kennen natiirlich das eine oder

andere Catan-Szenario mit Lokalkolo-

rit. So wurde z.B. fiir die Teilnehmer des
Catan-Weltrekords in Chemnitz in kleiner
Auflage das ,Saggsn-Gadan“ gedruckt.
Klaus Teuber hat sich nun entschieden, in
lockerer Reihenfolge weitere Bundeslander
nach catanischen MaBstidben zu bespielen.
Den Auftakt macht in diesem Herbst sein
hessisches Heimatland. Geplant ist, weitere
Bundesldander im halbjidhrlichen Abstand fol-

gen zu lassen. Das Hessen-Catan kann man
auf der Spielemesse in Essen am KOSMOS-
Stand gegen einen kleinen Obulus erhalten,
der von der Catan GmbH einem wohltitigen
Zweck zugefiihrt wird. Spater kann man das
Szenario dann direkt tiber den Catan-Shop:
www.catanshop.de beziehen.
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ante die vorangegangene ab
- und letztendlich setzt sich
die (hoffentlich) beste als die

pi SUEDILER von

endgiiltige durch. Deutlich
seltener kommt es vor, dass
aus einer Spielidee mehrere

GATAN

Das Wiirfelspiel
- plus -

baut, erhilt diese - so lange bis
ein anderer Spieler mehr Stra-
Ben gebaut hat. Wie vom Brett-
spiel gewohnt, zdhlen hierbei
natiirlich nur die fortlaufenden
StraBen, nicht aber die abzwei-

Varianten entstehen, die sich
parallel weiterentwickeln und

die letztendlich alle gut sind.
Dann stehen Autor und Ver-
lag meist vor dem Problem,

E -

sich fiir eine von diesen ent-
scheiden zu miissen. Beim

Catan-Wiirfelspiel ist genau
dieser Fall eingetreten. Klaus

genden.

- Weitere Anderungen:

e Wer das Spiel beginnt, wiir-
felt nur mit 3 Wiirfeln. Jeder
nachfolgende Spieler darf mit
einem Wiirfel mehr wiirfeln, bis
schlieBlich ein Spieler an der
Reihe ist und - wie dann alle

Teuber entwickelte parallel

nachfolgenden Spieler - alle 6

zwei Versionen des Wiirfel-
spiels. Zum einen die bereits
beschriebene, veroffentlich-
te Version, zum anderen die
sogenannte Plus-Version.

Autor und Verlag haben sich
die Entscheidung nicht leicht
gemacht, welche Version nun
die fiir die Verdffentlichung
geeignetere sei. Letztendlich
erhielt die etwas einfachere
Version den Vorzug, da mit
dem Wiirfelspiel insbesondere
auch Catan-Neulinge fiir ,Die
Siedler von Catan“ begeistert
werden sollen. Nun diirften
gestandene Catan-Fans aber
an der Plus-Variante wenigs-
tens genauso viel Gefallen
finden wie an der verdffent-

Wiirfel nutzen darf.

e Siedlungen, Stidte und Ritter
diirfen in beliebiger Reihenfol-
ge gebaut werden (wobei Sied-
lungen und Stadte natiirlich
mit StraBen angeschlossen sein
miissen).

e Die beiden Doppelritter in den
Wiisten konnen als Joker einge-
setzt werden. Allerdings miis-
[ sen beide Ritter an einer Wiiste
gebaut sein, damit die Joker-
funktion (einmalig!) genutzt
werden kann.

Der Rest vom Spiel verlauft
identisch wie das ,normale®
Wiirfelspiel. Wer an der Reihe
ist, wiirfelt bis zu drei mal und
darf nach jedem Wurf beliebig
viele Wiirfel rauslegen. Nach

© (atan GmbH - www.catanshop.de

lichten Version. Und daher
mochten wir euch diese nicht
vorenthalten.

Wie auf dem abgedruckten Spielplan zu
erkennen ist, tragen die StraBen, Siedlungen,
Stdadte und Ritter hier keine Punktzahlen
mehr. Denn im Wiirfelspiel Plus geht es nicht
darum, nach 15 Runden die meisten Punkte
erspielt zu haben, sondern darum, als Ers-
ter 10 Siegpunkte zu erreichen. Daher ist die
Plus-Variante auch erst ab 2 Spielern spiel-

[-Es handelt sich um einen gefihrlichen
Fehldruck, der sich bevorzugt in

I~ staubigen Spieleschridnken und
3 finsteren Ecken aufhalt.

. Sachdienliche Hinweise, die zur
= Ergreifung des gesuchten Themen-
* sets fiihren, kénnten moglicherweise -
_ belohnt werden. Bitte senden Sie uns =
.eine Mail an catan@kosmos.de -

bar. Genau wie im Brettspiel zihlen Sied-
lungen 1 Punkt und Stédte 2 Punkte. Punkte,
die man fir Siedlungen und Stidte erhailt,
streicht man in den 10 Késtchen oberhalb der
Insel ab. Zusétzlich gibt es noch die Grofite
Rittermacht und die Langste HandelsstraBe.
(Daher werden noch zwei Markierungssteine
fiir deren Anzeige ben6tigt.) Wer als Erster
3 Ritter gebaut hat, erhilt die GroBSte Rit-
termacht, die natiirlich 2 Siegpunkte wert
ist. Gleiches gilt fiir Lingste HandelsstraBe:
Wer als Erster die markierte (fiinfte) StraBe

dem dritten Wurf, konnen noch
Joker genutzt werden bzw. 2
Gold in einen anderen Rohstoffe umgewan-
delt werden, dann steht das Ergebnis fest
und es darf gebaut werden. Ein Spieler hat
gewonnen, sobald er 10 Siegpunkte erreicht
hat.

Viel SpaB3 beim Ausprobieren!

Hinweis:

Die Vorlage darf beliebig kopiert wer-
den. Wer gerne auf gedruckten Spielpla-
nen spielen mochte, kann die Blocke der
Plus-Variante im 3er-Pack im Catan Shop
(www.catanshop.de) bestellen.

Deutsche Catan-Meisterschaft

ie 10. Deutsche Catan-Meisterschaft

ist noch nicht entschieden (das

Finale findet auf der Spiel 2007 in
Essen statt), da steht die 11. Deutsche Catan-
Meisterschaft schon in den Startlochern.
Oder besser gesagt: Sie hat bereits begonnen.
Denn das Auftakt-Turnier fand dieses Jahr
bereits auf der Leipziger Spielemesse statt.
Und es gibt Neues von der Turnierserie zu
berichten: Wurden die Finalplétze in den letz-
ten Jahren ausschlieBlich iiber eine Rangliste

ausgespielt, so wird die Qualifikationsrunde
2007/2008 in einem Hybrid-System ausge-
tragen: Auch weiterhin wird es die Rangliste
und die zugehorigen Turniere geben, hinzu
kommen aber einige Direkt-Qualifikations-
turniere, die dem jeweiligen Sieger direkt das
Ticket zur Endrunde sichern.

Wo und wann welche Turniere stattfinden,
ist beim Spielezentrum Herne zu erfahren:
www.spielezentrum.de
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Die Catan Onlinewelt — Schone neue Welten
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a die Catan News in der Regel nur
einmal im Jahr erscheint, konnen
wir bei so einem langfristigen Pro-
jekt wie der Catan Onlinewelt leider immer
nur mit Momentaufnahmen dienen. Haben
wir in der letzten Ausgabe noch den Neu-
start unter Regie der Catan GmbH verkiin-
det, ist dieser mittlerweile Realitdt und viele
alte und neue Catan Fans tummeln sich seit-
dem in den Stddten und Wirtshdusern von
Catan.

Zum Neustart Anfang dieses Jahres wurde
die Catan-Onlinewelt griindlich renoviert
und um viele neue Features bereichert. Ende
dieses Jahres (November 2007) stehen nun
weitere groBe Anderungen ins Haus.

Sédmtliche Catan Spiele (Basisspiel, Seefahrer
Szenarien, Stidte und Ritter, Troja und Mul-
tiCatan) wurden komplett {iberarbeitet und
erhielten einen neuen Anstrich. Die Grafik
der Spiele war mittlerweile doch schon etwas
in die Jahre gekommen und gerade bei Stad-
te & Ritter wiinschten sich viele eine bessere
Ubersicht. Die Grafik der Spiele wurde daher
generaliiberholt. Mit Michael Menzel wurde
fiir die Neugestaltung ein renommierter Gra-
fiker gewonnen, der fiir die Illustration von
vielen erfolgreichen Brettspielen der letz-

Erklarbaren gesucht!

s soll ja Leute geben, die nicht nur
gerne spielen, sondern die auch
gerne anderen Interessierten Spiele
erkldren. Genau solche Leute suchen wir seit
Anfang August.
Auf dem Gebiet der Sammelkartenspiele ist
es seit geraumer Zeit iiblich, spielbegeisterte
,Supporter* auf Spielefesten, Messen und im

ten Zeit verantwortlich ist.
Er gestaltete ansprechende
neue Landschaften und
Spielsteine.

Auch die Bedienung wurde
renoviert. So erinnert z.B.
die Anzeige der Rohstoffe
jetzt wieder mehr an das
klassische Brettspiel. An
Stelle von schnéden Zah-
len zieren nun kleine Roh-
stoffkarten die Anzeige. Des
weiteren wurde die Anzeige
von Entwicklungskarten
ubersichtlicher gestaltet, der
Bankhandel verbessert und
die Chatausgabe in Sprech-
blasen ausgelagert, was gerade im Spiel eine
deutlich bessere Ubersicht gewihrleistet.
Als zusétzliche Spieloption wird zudem die

,Freundliche Rauberregel“ aus Handler und
Barbaren aufgenommen.

Eine weitere wichtige Neuerung: Ende des
Jahres (2007) wird PlayCatan und damit die
Catan Onlinewelt auch in einer englisch-
sprachigen Fassung verfiigbar sein und sich
damit auch internationalen Gésten 6ffnen.
Aber natiirlich wird man sich nicht auf dem
Erreichten ausruhen, weitere Spiele oder
Erweiterungen sind geplant und ein Ende ist
noch lange nicht abzusehen. So werden wir
auch in der nichsten Catan News bestimmt
wieder viel zu berichten haben.

Wer sich ein Bild von der Catan Onlinewelt
machen mochte, kann nach der Registrie-
rung unter www.playcatan.de das Basisspiel
kostenlos spielen. Ein Premium-Account mit
Zugang zu allen Spielen wie Stadte und Rit-
ter, Elasund, Lowenherz etc. kostet nach wie
vor 4,90 Euro im Monat.

Catan - Das Waurfelspiel

as catanische Wiirfelspiel, welches
im Frithjahr bei KOSMOS erschie-
nen ist, hat sich zu einem richtigen
Megaseller entwickelt. Als einfaches und
schnelles Spiel auch fiir unterwegs hat es
sich schnell in die Herzen der Catan Fans
gespielt. Da war es naheliegend auch eine
elektronische Version fiir die beliebte Play-

Spielwarenhandel einzusetzen. Dies wollen
wir nun auch im Brettspielbereich einfiihren.
Daher suchen wir engagierte Leute, denen es
SpaB macht, "ihr” Spiel anderen Menschen
néher zu bringen. Den Einstieg machen hier
natiirlich ,Die Siedler von Catan® - denn
erstaunlicherweise gibt es immer noch Men-
schen, die noch nie von Catan gehort haben.

Catan Webseite (ehemals Klaus Teubers
Spielwiese) zu erstellen. Dort kann man
kostenlos das Wiirfelspiel einmal téglich
spielen und sich iiber die Bestenliste mit
anderen Spielern messen. Wie es auf Play-
Catan tiblich ist, wird monatlich unter den
Platzen 1-10 und 11 bis 100 je ein Gewinner
ausgelost. Es kann ein Spiel, eine limitierte,
handbemalte und signierte Rauberfigur oder
ein kostenloses Dreimonats-Abonnement
der Catan-Onlinewelt gewonnen werden.
Alles was man dazu tun muss, ist sich unter
www.playcatan.de zu registrieren und kraf-
tig zu iiben, denn die Konkurrenz schlift
nicht. In der Catan Onlinewelt gibt es fiir
Premium-User iibrigens eine eigene Versi-
on des Wiirfelspiels. Dort kann man einmal
taglich ein Wertungsspiel machen, um mit
anderen Spielern um Catan Rohstoffe zu
kdmpfen oder so oft man will ein Trainings-
spiel durchfiihren.

Unglaublich aber wahr! Spater werden weitere
KOSMOS-Titel und Spielefamilien folgen.
Wer nun mehr iiber das Supporter-System
erfahren will (beispielsweise welche Vorteile
Supporter genieBen), der findet alle Details
unter www.kosmos.de/supporter.

Also gleich mal vorbeischauen, bewerben
und dem Support-Team beitreten!
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Handler und Barbaren

Fortsetzung von Seite 1 ...

orbei ist es mit der Ruhe auf Catan:

Vor den Kiisten tummeln sich

Fische, Kamele ziehen tiibers
Land und Barbaren rotten sich an
den Kiisten zusammen. Zunéichst
haben es diese nur auf die Roh-
stoffvorkommen abgesehen,
aber bald belagern sie gan-
ze Siedlungen und Stéidte.
Die Stimme Catans miissen
gemeinsam gegen die Eindring-
linge vorgehen und Ritter ausriis-
ten. Ob sie den Kampf gegen die
Barbaren gewinnen kénnen?
Mit ,Héndler und Barbaren“ kénnen
Sie all diese Abenteuer selbst erle-
ben. Mittelpunkt der Erweiterung ist die
Kampagne, mit der sich Thnen ganz neue
Moglichkeiten fiir ,Die Siedler von Catan
erschliefen werden:
Die Kampagne beginnt mit ,Die Fischer von
Catan“: Vor den Kiisten der Insel werden
Fischvorkommen entdeckt. Da die Siedler
nicht immer nur Brot und Lammfleisch essen
wollen, fangen sie an zu fischen: Wer eine
Siedlung oder Stadt an der Kiiste besitzt,
fischt in angrenzenden Fischgriinden. Wer
keinen Siedlungsplatz an der Kiiste ergat-
tern konnte, dem bleibt der mitten auf Catan
gelegene See.
Erbeutete Fische konnen gegen verschie-
dene Vorteile eingetauscht werden: Je nach
Anzahl der abgegebenen Fische erhélt man
Rohstoffe, darf den Rauber vertreiben oder
erhilt eine Entwicklungskarte. Wer aller-
dings nur den ,Alten Schuh* aus dem Was-
ser zieht, darf sich zur Freude der Mitspieler
argern ...
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In ,Die Fliisse von Catan®, versuchen die
Spieler Reichtiimer anzuhéufen. Unbedingt
sollte man mit seinem Gold haushalten.
Denn schnell kann es passieren, dass man
als ,Armer Siedler* gilt und mehr Sieg-
punkte zum Gewinnen benétigt. Das Gold
erhilt man durch den Bau von StraBen und
Siedlungen an Flissen bzw. fiir den Bau von
Briicken tiber diese.

Dank seiner fleiBigen Siedler, Fischer und
Handler bliiht Catan auf. Einen Beitrag dazu
leisten auch die Nomaden, die mit ihren
Kamelen tiber die Insel ziehen. Vom Handel
mit den ,Karawanen auf Catan“ profitiert
jeder, an dessen StraBen, Siedlungen und
Stiadten diese vorbeiziehen. Die Nomaden
starten in einer Oase in der Mitte Catans und
breiten sich {iber die ganze Insel aus. Wohin

Kiinstler auf Catan

tenspiel ,Kiinstler & Wohltiter* steht die

Volksstimmung im Mittelpunkt. Mazene
und Kiinstler beeinflussen die Bewohner
Ihres Reiches positiv. Und zufriedene Biir-
ger helfen Ihnen gerne beim weiteren Aus-
bau. Aber das Volk ist wankelmiitig: Kaum
haben Sie die Hilfe Ihrer Biirger in Anspruch
genommen, sinkt die Stimmung wieder.
Besonders im ,Erweiterten Grundspiel“ kann
dieses Themenset seine Vielfalt und sein vol-
lig neues Spielgefiihl vermitteln. Dabei steht
zwar der konstruktive Aufbau des Fiirsten-
tums im Vordergrund, mit manch einer Karte
lasst sich aber dem Gegner und dem Wiirfel-
pech ein Schnippchen schlagen.
Doch auch fiir Turnierspieler erdffnen sich
neue, ganz eigene Strategien um die Volks-

Im neuen Themenset fiir das Catan-Kar-

ihr Weg sie fiihrt, liegt ganz in den Hénden
der Spieler.
Bedauerlicherweise lockt der neue Reichtum
Catans aber auch habgierige Barbaren
an. Im Szenario ,Der Barbareniiber-
fall“ versammeln sich diese an den
Kiisten und bringen die Rohstoff-
produktion zum Erliegen. Auch
Siedlungen und Stidte sind
gefahrdet und konnen belagert
werden. Stellen die Spieler kei-
ne Ritter fiir den gemeinsamen
Kampf auf, bleibt ihnen nur noch
der Riickzug ins Landesinnere oder
zur Burgfeste. Dort kénnen sich die
Ritter sammeln, um Catans zuriick zu
erobern. Aber soweit werden Sie es doch
nicht kommen lassen!
Hat man zu guter Letzt die Barbaren ver-
trieben, muss im titelgebenden Szenario
,Handler und Barbaren“ die Insel wieder
aufgebaut werden: Besonders schlimm hat
es die Burg erwischt: Aus der Glashiitte und
dem Marmorsteinbruch miissen Materialien
besorgt und zur Burg transportiert werden.
Jede Lieferung wird mit Gold belohnt. Aber
immer noch treiben sich Barbaren auf den
Straen herum, die den Transport der Giiter
storen. Nur gut, dass man seine Trosswagen
mit Geleitschutz versehen kann!
All diese Szenarien lassen sich natiirlich
einzeln spielen, kénnen aber gréBtenteils
auch kombiniert werden. Und: Jedes Sze-
nario kann auch zu zweit gespielt werden.
Die Erginzung fir 5/6 Spieler ist fiir 2008
geplant.
Entdeckern Sie die vielfédltigen Moglichkeiten
von ,Héndler und Barbaren®. Aber lassen Sie
sich nicht den ,Alten Schuh* andrehen!

Whann fauken
DAV RT

CaXLALY

stimmung herum. Und wer sich nicht auf
ein Thema festlegen mochte, der findet mit
Sicherheit dennoch die eine oder andere
Karte, die er in sein Spieldeck integrieren
mochte.

LKiinstler & Wohltéiter* war Teil der Jubilad-
umsausgabe des Catan-Kartenspiels. Nun ist
es auch als einzelnes Set erhiltlich.
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Klar zum entern!

Catan Junior erobert die Spieltische

dbel gefunden!

Piratenlager errich-

tet!! Geisterpirat
vertrieben!!! Seit diesem
Frithjahr ist méachtig was
los auf Catan. Denn wo die
grofen Cataner sich dem
drogen Siedlungsbau wid-
men und im SchweiBe ihres
Angesichts nach Lehm und
Erz graben, da errichten
die kleinen Cataner mun-
ter Piratenlager aus allem,
was ein waschechter Pirat so braucht: Sibel.
Gold. Rumfass. Und, na gut, Holz und Wolle
werden nun mal auch benétigt.
Die Junior-Ausgabe der Siedler von Catan
verlegt die Spielhandlung also ins Piraten-
milieu.
Ist die thematische Verlagerung aber die
einzige Anderung? Sind ,Die Siedler von
Catan” nicht inhaltlich durchaus auch schon
von jiingeren Kindern spielbar? SchlieBlich
sind die ,Siedler von Catan® ja kein allzu
schweres Spiel. Oder ...7 Sollte man meinen.
Tatsédchlich gibt es aber durchaus Tiicken
im Spielsystem, die ,Die Siedler von Catan“
anfangs komplizierter aussehen lassen als es
ist. In der Junior-Ausgabe wurden diese Ein-

10 Jahre Seefahrer!

Die Siedler griinden Kolonien

chafe ziichten und Siedlungen griin-

den, ist zwar auf Dauer ganz nett

- aber einen echten Siedler zieht es
hinaus, in die Ferne, ins Unbekannte. Und
auf Unbekanntes st68t man tatsédchlich,
wenn man in ,Die Kolonien“ gen Osten in
See sticht. Denn jenseits des Meeres liegt die
yterra incognita“ - das unbekannte Land.
Rauh ist es dort, und wild: Dschungel gilt es
zu erforschen, sengend heiBe Wiisten, zer-
kliiftete Bergmassive, von denen
mehr als einer Feuer spuckt und
reiBende Stréome, die verfiih-
rerische gelbe Steine mit sich
fiihren ...
An eine schnelle Siedlungsgriin-
dung ist dort nicht zu denken.
Zunichst gilt es befestigte Stiitz-
punkte zu errichten, die spéter,
nach Sicherung und Sondierung
des Terrains, zu Siedlungen
ausgebaut werden konnen. Erst
dann schlagen die Miihselig-
keiten der Entdeckungsfahrten
mit klingender Miinze zu Buche.

Die Kelonien
ubilkums-Srenaria

stiegshiirden daher so gut
wie moglich eliminiert.
So entfillt beispielsweise
die Abstandsregel. Auch
die Handhabung der Ent-
wicklungskarten wurde
deutlich vereinfacht: Eine
gekaufte Karte wird sofort
aufgedeckt und ausge-
fuhrt. Die Entwicklungs-
karten, die hier ,Coco
hilft“-Karten heiBen, sind
auch ohne Lesekenntnisse
iiber die Illustration komplett verstidndlich.
Und auch Siegpunkte muss man keine zdh-
len - es gewinnt ganz einfach derjenige, der
als Erster alle seine Piratenlager gebaut hat.
Aber ,Die Siedler von Catan Junior* haben
auch ganz neue Spielelemente aufzuweisen.
Es ist ja so, dass ,Die Siedler von Catan*
vom Handel und der Interaktion unter den
Spielern leben. Doch oftmals haben Kin-
der Schwierigkeiten, die Moglichkeiten
des Handels mit den Mitspielern abzu-
schitzen - sei es, weil sie sich von
keinen eigenen Karten trennen
mogen, sei es, weil die abstrak-
te Vorstellungskraft, was man
tuberhaupt braucht, noch

Gold wird gewaschen und wertvolles Erz
abgebaut. Anders als in den catanischen
Wiisten lassen sich in den unberiihrten Kolo-
nialwiisten Edelsteine finden - und aus den
Dschungelgebieten kommen farbenpréchtige,
exotische Tiere und Pflanzen, die auf Catan
Staunen erregen. Doch was niitzen all diese
Schétze und Entdeckungen, wenn sie in den
Kolonien verbleiben? Richtig - nichts. Also
gilt es fiir die Siedler, ein funktionierendes
Transportsystem zwischen der
Heimatinsel und den Kolonien
aufzubauen. So fahren bald
schon leere Schiffe von hiiben
nach driiben - und voll beladen
zuriick. Da ist es natiirlich nur
eine Frage der Zeit, bis dies die
Aufmerksamkeit von Piraten
erregt, die beginnen, Schiffe
und Kolonialsiedlungen um
die Schitze der Kolonien zu
erleichtern - und lastigerweise
auch die Seerouten blockieren.
Wem das Treiben der Freibeu-
ter zu bunt wird, der inves-
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nicht ausgebildet ist. Und deswegen tau-
schen Kinder oft gar nicht. Um dennoch ein
einfach zu handhabendes Tausch-Element
im Spiel zu haben, bei dem die Kinder seh-
en, was sie bekommen, wurde der Marktplatz
eingefiihrt. Auf diesem liegt zu Beginn des
Spiels von jedem Ausriistungsgegenstand
genau einer. Im eigenen Spielzug darf man
nun eine Handkarte gegen eine Karte vom
Marktplatz austauschen. Und so kommt es
indirekt doch zum Handel zwischen den
Kindern. Was der eine nicht braucht, tauscht
er am Marktplatz um. Vielleicht wartet ja der
nichste genau auf diesen Gegenstand. Und
wenn eine bestimmte Sorte Ausriistungs-
gegenstinde gerade Mangelware ist, dann
spiegelt sich das auch im Marktangebot wie-
der. Ganz wie bei den GroBen ...

Durch den vereinfachten Spielablauf, eine
reduzierte ,Siegpunktzahl“ und den festen
Spielplan, der den Spielaufbau beschleunigt,
ist eine Partie in flotten 30 Minuten gespielt.
Und dann noch eine. Und noch eine.

tiert in den Bau einer Kriegsflotte. Diese ist
nicht nur in der Lage, die eigenen Schiffe
und Besitzungen zu schiitzen, sondern auch
die Piraten in entlegenere Gebiete - oder
zumindest fernab von den eigenen Routen
- zu vertreiben. Wobei schon manch Siedler
bedauernd angemerkt haben soll, dass eine
Kriegsflotte ja viel zu wenig sei, um alles
abzusichern. Aber mehr wire denn wohl des
Guten zuviel, oder?

Wenn Thnen dies nun alles bekannt vor-
kommt, dann kann dies schon méglich sein.
,Die Kolonien* waren bereits als Szenario
in ,Die Siedler von Catan - Das Buch zum
Spielen” enthalten. Es erscheint nun erstmals
als einzelnes Szenario, in einmaliger, limi-
tierter Auflage, griindlich tiberarbeitet und
mit neuem Material versehen, zum zehnjah-
rigen Jubildum der Seefahrer-Erfahrung. Das
Spiel ist sowohl fiir die aktuelle Ausgabe der
Seefahrer wie auch fiir die frithere Holzaus-
gabe geeignet. In der Regel ist der Spielauf-
bau fiir beide Ausgaben enthalten.

Wenn Sie Blut geleckt haben, dann brechen
Sie auf, in die Kolonien!



