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hrichten aus Catan
Die Mitgliederzeitung des KOSMOS-SIEDLER-CLUBS

Das Buch zum Spiel

Die SIEDLER haben Geschichte geschrieben.
Jetzt schreibt KOSMOS die Geschichte der
SIEDLER. Das Buch zum Spiel soll im Herbst
1998 erscheinen,

e wurden die SIEDLER, wis sic
sind? Was macht (hre Faszination
aus? — Mit dicsen und Ghndichen

Fragen heschiiftigien sich im Laufe des
fahres 1997 nicht nur Spielelachmagazine,
sofdern guch grofle Tageszeitungen wndd
Hlustrierte, Aber keine Angst, in dem graflen
SIEDLER=Buch, das im Herbst 1998 zur

Buchmesse erscheinen soll, wind o5 nicht
darum gehen, tefschiirfende Analysen elnes
grafen Spicle-Erfviges za Papier 2o bringen,
Vielmehr werden es sich die Autoren des
Butches die Mitglieder des TM-Redak
tinnsteams, die rusammen jo auch die
KOSMOS-Spicle entwickeln unid hetreuen -
eur Aufgabe machen zu reigen, wic os den
SIEDLERN YVON CATAN in den vergangenen
zwel Jahren gelang, das soziale Leben Hun
derttausender von Menschen in Deutschland
du verindern und kreative Prozesse anzu-

regen. Fortsetzung auf Seite 7

Holt Euch die Rauber von Teuber!
Geschenk-Aktion von Karstadt und KOSMOS

Sie sind hoffentlich kein schreckhafter
SIEDLER? Oder haben Sie etwa schwa-
che Nerven? Dann lesen Sie in lhrem
eigenen [nieresse bitte micht weiterl

b Oktober wird sich die Lage
auf Catan besargnisermegend
rusplizen: Dichespesindel

beabsichtigr, die Siediungseehicte
der fredlichenden Catanier unver
sich aulruteilen und den schwarzen
Biuber 2u vertreiben, Nun [ragen Sie
sich Bestimmt, was kimnen wir gegen diege
Jmafiosen’  Fustiinde twn? Mull  eine
SIEDLER-Wrehr gebilder werden? Nein, keine
Soree, alles ist nur halb so schlimm

Wenn Sie das  Fahndungsfoln  genau
herrachien, werden Sie feststellen, daf die
drei verwegenen Haudegen gar nicht so
gefihrlich aussehen. Wir wom SIEDLER-Club
glauben sodar, dall diese Stmbenriuber ke
ne Bedrohung, sondern vielmehr cine tolle
Erganzung fir die SIEDLER-Spiele darsiel -
len, SchlieMich stammen sie sus der Feder

Tedber. Und das
hesondere an der handbemal-

von Klaus

ten Figurengrappe is1, dall
sie anstelle des schwarzen
Pappels die Riuberfunk-
tion {ibernehmen kann,
du sie von den Ausmialien
genau anl das SIEDLER-

8! Spiclleld paf

+3) Aber damit nichi genug:
bie Grundform fir diese
dred Ganoven hat der Splele-
autor micht nur entworfen, sondern auch
selbst modellled und gefertigt, Als gelernter
Fahntechniker bereiten Thm solche Gestal-
tungsarheiten wviel Spafl und durch seine
Aushildung kanm er hervorragend mit Hare
wachs, Kautschukformen und Gipsabgiissen
umgehen. Urspriinglich waren die drel Riu-
ber als Maskotrehen fibr fhn und seine eng-
sten Freunde gedacht, Doch dann kam Kl
leuber die ldee; dal sich bestimmt auch alle
anderen SIEDLER tber diese kithnen Bandi-

ten [reuen wilrden, Fortsetrung auf Seite 3

Elektronische Ecke. . ..
Fragen und Antworten ., ... ... B
Die SIEDLER-Story, .. ..o «a D

Die ndchste Ausgabe der SIEDLER-
ZEITUMG erscheint im Janoar 98

Liebe Siedler und Seefahrer,
willkommen zur zweiten Ausgabe
der SIEDLER-Zeitung!

An dieser Stelle machten wir von
der SIEDLER-Redaktion uns ganz
herglich bei Thnen filr die vielen
netten Briele, aher ebenso fir die
kritischen Anstibe zu unserer Erst-
ausgabe und zum Clubgeschehen
redanken.

Lefder hat es in der Startphuse des
SIEDLER-Clubs mehrere Pannen and Ver-
ropcrungen gegeben. Hierfilr michten wir
uns entschuldigen und Sie gleichzeitig
auffordern, uns welterhin Thre [deen, Ver-
besserungsvorschlige oder einfach Thren
Unmiet mitzuteilen, diomit auch die letzten
Problemzonen des SIEDLEER-Clubs weg-
trainiert werden kiinnen. lhre positiven
Reaktionen baben uns allerdings gexzeigt,
il wir auf dem richtigen Wege sind.

Aus Stuttgart gibt es Neulgkeiten: Das
SIEDLER-Clubbilre hat eine neue Crew.,
Horst-Rainer Riisner betreut seit Ende Sep-
tember neue Aufgaben: als begeisterier
SIEDLER-Spicler und exzellenter Kenner
aller Regelfragen und Clubangelegenhei-
ten bieibt or uns allerdings erhalten. Then
Service des SIEDLER-Clubs habe ich ber-
nommen, und ich mult zugeben, dall mick
das SIEDLER-Spiel von der ersten Minuie
an begeistert hat, Inzwischen nehme ich
mir regelmifig Arbelr’ mit nach Haose:
Auch in meiner Freizeit kann ich von
Wolle, Erz und Lehm nicht lassen. Aber
das kennen Sie ja bestimmt - einmal
gesiedelr, immer gesiedelt.

Ich freue mich schon daraufl, Sie alle
kennenzulernen, egal ob wir uns nun tele-
foniseh, sehriftlich ader persinlich hegeg-
nen. Wenn Sie Fragen zu den Splelregeln
oder zu Club-Aktionen haben oder ein
anderes Anliegen kifiren michten, wenden
Sle sich einfach an mich (OF 11 2091=-416).

So, nun witnsche ich Thnen viel Spafl
mit den newesten Machrichten aus Catan
und hoffe; Thnen gefallt auch die zweite
Ausgabe der SIEDLER-Zeitung!

fhre Katfa Hoffmansas

EDITORIAL
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Regionale Club-Treffen

Higr kommen die tiichtigen Siedler, die jm November
und Dezember regionale Club-Treffen veranstalten
wollen. Also, wer hat Lust, bei einer Partie DIE SIED-
LER VON CATAN neue Leute kennenzulernen?

SIEDLER-Club Kontakt-Barse

Nein, nein, der SIEDLER-Club ist zu keiner Agentur von gweitelbafem Rul mutien
= wir vermitteln nur Spielvergnigen!
| Wenn Sie Mitspicler in Threr Helmatstadt suchen, hier finden Sie sie.

Bitte meldiet Euch direkt bel den Organtsatoren|

Miche| Hirschfeld
Wenzelstr, 15
04600 Altenburg

Sascha Kirten
Sedanstr 1
13581 Berlin

Matthizs Weckenbrock
An der Lehmarube 4
65510 ldstein-Warsdorf
061 26/4107

Alexander Klein
Brucknaerstr. 11
67061 Ludwigshafen

Michael Lustig
Stitzenburgstr. 24
70182 Stuttgart
07 11/2367226

Tabias Seel
Neugasse 9
74889 Sinsheim

Christian Hutter
Schanzenbachstr. 1
81371 Miinchen
084 779685

The Wizard < Cirele GhR
Friedenstr. 7 1/2

97421 Schweinfurt
097 11/16680 (2691 80)

Simaon Albroscheit
Flankenschanze 11
13585 Berlin

Frank Stapel
Donnerste. 17
22763 Hamburg

Martin Intemann
Zur Ahe 34

27356 Rotenburg
04268/835

Willy Keinhorst
Friedrich-Bunte-5tr. 91
47178 Duisburg

Wo trifft man den SIEDLER-Club?

* |n Essen auf der SPIEL™G7

vom 23.-26.10.97 am KOSMOS-Stand
* |n Stuttgart auf der 3, Siddeutschen Spielemesse

Stefan Griese
Windmihlenstr, 20
31141 Hildesheim
0s12116577 79

lens Klackner
Krefelder Str, 31
45145 Essen

Worgand Schwarzlose
Heinrich-Mann-5tr, 124
49088 Osnabriick
0a41/14662

Ralf-0. Goerke
Venloer Str, G0h 2103
50827 Kiln
02115801762

Manfred Ladda
Pietenhsiuschenweg 13
52084 Aachen
o2afazin

Klaus Backhaus

Im Herengarten 3
56368 Katzenelnbogen
064861342

Christoph von Oertzen
Glashittenar Sir. &
61479 Schiofl Born

Inge Schindler
Badstr, 30
73087 Boll
0716414017

Christel + Anke Steiner
Postfach 11 25
76601 Bruchsal

Christina Behrendt
Holzheimerstr. 4a
App. 410

84032 Passau
DRS1/75E730

vom 5.-8,11,97 am KOSMOS-5tand.

= ir hiltten ¢s vorher wissen mils-

sem: die Glosse in unserer ersten

SIEDLER-Ausgabe war, so teilte
uns cin Club-Mitglied mir, leider total
daneben, tberhatpt kein bifichen witzlg,
dafiir mit anziiglichen Bemerkungen ge-
spickl, die viillig fehl am Platz waren. — Dasg
passiert uns nicht nochmal! Wenden wiruns
nun also, wie es sich filr eine Glosse geziemt,
ernsten Themen 2u.

Wir alle wissen, daBl 1998 die Bundestags-
wahlen anstehen. Alle groflen Volksparteien
‘haben beim SIEDLER-Club ob wir
PN P e e o iAo S St
lich Partei ergreilen wollten? - So nach dem
Motto (SIEDLER wihlen Schrider oder
SIEDLER wiihlen Lul:l‘* Hmm&md
fiir uns von varnherein fest, daf wir dies auf
gar keinen Fall ohne den erkldrten Willen
unserer Clubmitglieder tun werden, Hier zur
Orientierung einige zentrale, die SIEDLER
betreffenden Aussagen der verschiedenen
Parteien. Norbert Blidm sagt, dle Renten
selen sicher, aber die 2:1-Hafen wilren auf
Dauer nicht traghar; Theo Waigel will fir
Entwicklungskarten H;nfﬂ;jﬂ vin Erz und
ein Weizen mehr ; daraufhin kor-
terte Engrid Mnﬂh!ﬂs—h’ﬂm der Finanz-
minister hitte wohl ein Weizen zuviel in der
Krone; Heide Simonis warnte Waigel vor
cinem Eingriff in die Seefahrer-Erwelierung,
nachdem aus Bayern kolportien worden war,
man kiinne sich auch vorstellen, fir ein
Schiff kimftig Zwel Holz und zwel Wolle

anzusetzen. An die Adresse Stojbers sagle
Frag Simomnds: .Wenn ich, wie das bei den
Bayern der Fall ist, stindig daraul angewie-

sen bin, Lehm und Wolle gegen Erz zu tau-

schen, dann wiird' fch mal den Mund nicht
so weit aufreiBen.” Gregor Gysi hakee ein, er
sel zwar auch nicht firr die Bayern, meine
aber, die Produktionsmitie] sollien sowitso
allen offenstehen, und zwar umsonst und
Immer soviel, wie man auf einmal tragen
kann, Schrider setzt nach wie vor auf die
l&ngste Handelsstrale, aber der linke Partei-

Worte, die in der

ehdﬁn

Mitgel argwishnt, er tue dies nur, weil er iiber
kurz gder lang die Volkswagen-Erweiterung
#um SIEDLER-Basis-Spiel durchsetzen will
Scharpings Radfahrer-Varanie siche, so Par-

teichef Lafontaine, derzeit Gherhaupt nicht
zur Debatte. Kohl michte das Riuberverser-

zen kiinftig erschweren und liegr damit auf
einer Linje mit Waigels Planen zur Verteue-
rung der Entwicklungskarten, .Ritter*, so
Waigel, .sind Gift fir den Aufschwung.”
Josehka Flscher ertoubt sich die Bemerkung,
dali der Rauber ja wohl nichi umsonst
schwire wiire, was wiederum Heiner Geififer

zu dem Zwischenruf veranlafe, die Farbe
Girtim wiire im SIEDLER-Basis-Spiel ja noch
nichi mal vorgesehien gewesen. Der Kanzler
mickte beifillig, stoppte dann aber abrupr,
als Thm klar wunle, von. wem der-Zwi-
schenmuf kam, Guido Westerwelle beklagt
slch, dafl mit thim keiner fauschen wolle und
plidiert dafilr, dafl die FDP beim SIEDLER-
‘Spiel grundsaizlich die SchloBallee erhalien
sollte; Gregor Gysi schrie daraufhin ins Ple-
num, dicse AuBerung von Westerwelle zeige
wledermal {iberdeutlich, daft die FDP gar

.ﬂmrmg Westcnl.rEHB trurzdtm lluﬁ:hgehh
sich in die Wiisten des Ostens absetzen unid
dort die wilden Reiterviilker aktivieren
(Siche hierzu auch Klaus Teubers Wiksten-

“szendrio® in der Heftmitte), Schauble mahnt
‘zur Vernunift und erinnen daran, dall wir es

fiiir mit einem gemeinsamen Kraftako schaf-
fen kinnen mehr Fortschrtiskarien zu
bekommen, und damit dies erreicht werden
kinne, sei es thm egal, mit wem er tauschen
mufi, Darauf ruft Oskar Latontaine empbre,
‘Schiiuble solle dann doch aber auch zuge-
ben; dall er filr ein lumpiges Lebm zwei Erz
und ecin Welzen von ihm haben wolle, -
Guldo Westerwelle springt hoch und bietet
Schiuble die geforderten 2wel Erz und das
Weizen; Schiiuble hiindigt thm das Lehm aus
und Westerwelle-baut sofort ein Haus auf die
Schlofallee:

-Alle andern spielen weiter SIEDLER.
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SIEDLER-Holzspielbretter jetzt lieferbar

Noch etwas giinstiger als bisher erwartet...

whkiinnen SIEDLER-Clubmitglieder jetz
die noch hobelfrischen SIEDLER-Holz-
spiclbretter aus der Werkstatt von Wolf-
gangs Joker" erwerbien. Das Brett flir 3
und 4 Spicler (Normalprels: 275,00 DM)
kann fiir 260,00 DM, das grofie Bretr fir
5+6 Spieler (Normalpreis 298,00 DM) fiir
275,00 DM direkt von Wolfgangs Joker
Bezogen werden. Um in den Genull des
Club-Vorzugsprelses zu kommen, ist es
lediglich erforderlich, bel der Bestellung
Thre Club-Mitgliedsnummer anzugeben.
Aus verstindlichen Grinden kéinnen
Bestellungen nur gegen Vorkasse aus-
gefiibrt werden, Fs ist also erforderdich,
der Bestellung entweder einen Scheck
beizulegen, oder die Kopie der entsprechen-
den (Therweisung, — Wolfgangs Joker erhebt
ibrigens e Verpackung und Versand einen
anteiligen Unkostenbeitrag von 10 DM, Dies
gilt flir alle Linder innerhalb der Europil-
schen Gemelnschafl.

Alle Bretter sind aus solidem, naturbelas-
senen Buchenholz gefertige, Fir alles was

kleine, bogenformige Ausfrisuny, die es
erlaubt, mit dem Fingernagel die Roh-
stefT-Felder einfach und bequem herans-
zunchmen. Wenn das Holzbrett mal nichi
gehraucht wird, 1Mt ey sich auf eine
handliche Grifle zusammenklappen.
Und hier noch ein klcines Weihnachts-
Bonbon fiir alle SIEDLER-Clubmitglie-
der: Jeder der in der Zeit vom . Novem-
ber bis 31, Dezember 1997 ein Holzbrent
fiir S+6 Spicler kauft, erhilt vom SIED-
LER-Club kostenlos cin Erwelterungs-
set fir 5+6 Spicler. (Es gilt das Datum
der Bestellung.) Uber alle in Frage kom-
menden Bestellungen werden wir vam
Vertreiber der Bretter, Walfgangs Joker,

thas SIEDLER-Hers hegehrt, gibi es aufwen-
dig gefriste Griffmulden: fiir die Rohsioff-
karten, die Karten mit der Bingsten Handels-
stralle und der grofien Rittermacht und
natlirlich fiir die Straben, Siedlungen und
Stadte, Auf unserem Bild nicht zu erkennen:
An jedem der durch schmale Holzriihmehen

Befassien  Sechsecke befinder sich  eine

stiindig auf dem Laufenden gehalten,
Es ist alse nicht ndtig, den Club des-
wegen noch einmal extm anzuschreiben.

Bestelladresse;

Wolfyangs Joker - Woifgang Wichmann
Sudetenstr. 8 - D-B5567 Grafing

Telefon; 0BO92/77 76 - Telefax: 0 BO92/8 37 8)
Krelssparkasse Ebersherg

BLZ: 70051806 Kanta; 830513

QL Foris<izuno von Seite | YT AT

Deshalb veranstalien die Karsiadte AG und
der KOSMOS Verlag vine Super-SIEDLER-
Sonderaktion: Klaus Teuber wind persinlich
an finf Samstagen Im Oktober und No-
vember in verschiedenen Karstodtfillalen
Deutschlands seine Rauber verschenken, Und
Ste als Clubmitglieder erfabiren exklusiv als
erste, wann und wo die Biober und der
Teuber stehen.

Wer wvon Thnen Lust hat, sich die Riuber
van Teaber schenken zu lassen? Sie konnen
dabet ¢in Schwittzchen mit dem Spicleautor
fishren und sich Spiclkartons. SIEDLER-T-
Shirts, SIEDLER-Caps oder Shnliches signie-
ren tassen. Also, niches wie hin, Klaus Teuber
erwarter Sie!

Termine (jeweils von 11 bis 14 Uhr):
18.10.1997  Karstadt Hannover
(Sport- u. Spielhaus:
Georgstr,/Packhofstr,)
Karstadt Eszen
[Friedrich-Ebert-Str/
Limbecker Flatz)

Karstadt Niirnberg
(Ktnigstr Lorenzkirche)

Karstadt Berlin
[Hermann Platz)

Karstadt Hamburg
[Sport-u.Spielhaus:
Wénckehergstr.)

25.10.1997

0B.11.1997

15.11.1997

22.11.1997

Das Wasser des Lebens

Die SIEDLER erschlieBen das schottische Hochland

Whisky heillt im urspriinglichen Sinne .Das
Wasser des Lebens”, Vor diesem Hintergrund
entstand eine wunderschiine Geschenkidee
fiir all dicjenigen, die nicht nur eine Leiden-
schaft filr das SIEDLER VON CATAN-Spiel
hegen, sondern auch ein Falble fir dieses
traditionelle Getriink haben,

In ciner charakierischen Whisky-Dose
finden Sie aufler einer kleinen Kostprobe
Pure Malt Scotch das Spiel Das Wasser des
Lebens®. Basierend auf der SIEDLER-
Spiclidee von Klaus Teuber stelll
der Sechseck-Spielplan in
modifizierter Form

ein Til in den schottischen Highlands dar,
£iel des Spicles ist es, aus den Gaben der
Natur .Las Wasser des Lebens™ zu destillie-
ren. Alles, was filr gueen Whisky gebrauchi
wird, wie Hole, Torl, Gerste und Wasser mufh
erwirtschafiet werden, damit erfolgreich eine
Destille betreben werden kann,
Die Whisky-SIEDLER kosten  inklusive
Versand 54,00 DM. Wer das Spiel kiluflich
erwerben michie, kann unter der Telefon-
mumter 0180/ 525258 77 seine
Bestellung aufgeben.
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@ NEUE SZENARIOS, NEUE SIEDLER-IDEEN

won Kiaus Teuber

immiad mulite es ja passieren! Der Frie-
Edt‘ aul Catan wird bedroht, Wil zuneh-

mender Kultivierung der rohstoffrei-
chen Insel rotten sich in den unfruchtbaren
Wistengebleten am Rande der Heimatinsel
Catan Reiterhorden zusammen, und mit jeder
neuen Siedlung, jeder neven Stadt, die aul
Catsn gebaut winl, werden es mehr, Immer
nisher rickt der kritische Moment, da es die
wilden Horden nicht mehr in ihren Odlin-
dern halten wird, und sic zum Sturm auf die
Insel der Seligen ansetzen werden. Wehe
dem, der sich da nicht rechizeitig aufl ciner
rettenden Insel im Stden des Catan-Archi-

pels cine neue, unbedrohte Existenz aufie-
baut hat. Eine grofe Aufgabe, wie geschal-
fen fur erfabrene SIEDLER und Seefahrer,

1. Vorbereitung und
Griindungsphase

= Bauen Sie das Seenario wie abgebildet auf,

» Die ohere [nsel mit den drei Wikstenteldern
ist die Helmatinsel, auf der jeder Spieler
seine ersién belden Siedlungen greiinder
il

* lm unicren stdlichen Bereich Tiegt die
neue Insel, dic von den Spiclern im Laufe

Szenaria: Dic Wistenreiter

Spieler: 3 oder 4
Material: 2 Basis-Spiele - Seefahrer-Erweiterung - 18 Péppel

Dauer: ca, 120 Min,

Hexfelder:
Meer | Wiiste | Gold [Weizen| Lehm | Erz | Wolle | Holz | Ges,
Heimatinse| 15 3 0 E 3 =] [ 3 34
Meues Land 0 Q 1 4 3 3 4 4 19
Zahlenplittchen:
2 3 e 5 6 8 ] 10 11 12 | Ges.
Heimatinse| 1 2 Z 2 2 2 ) P 1 0 16
Meues Land 1 Z 2 3 2 2 2 2 . 1 19

Anzahl der Hafenplittchen: 10 (5 x Spesiaihdfen und 5 x 3:1 Hafen)

a

des Spicles nur mit Hilfe von Schiffen

erreicht werden kann.

Die 3:1 Hiifen werden an der Heimatinsel

angelegt, Die 2:1 Hifen werden auf den

abgebildeten Stellen an der neuen Insel

[Hazien,

® Jleder Spicler mufh mindestens eine Sied-
lung an der Kiste griinden und seatt einer
Strafie ein Schiff setzen.

® |n divserd Szenaro gibt es keinen Riuber
und keinen Seerduber. Wenn eine 7
gewiirfelt wird, veriicren Spieler mit mehr
als sicben RohstofTen dic Hilfe threr Roh-
stoffe — wie gehabt. Der Spicler, der die
Siehen gewlirdelr hat, darf bei einen belie-
bigen Spicler vine RohstolTkarte zichen,

* Die Sicgpunkikarte Grilie Ritermacht™
hat in diesem Szenarlo keine Bedeutung,

* Aufierhalb des Spiclfeldes werlen Wiis-
tenreiter [schwarze Pippel) aufgestellt.

Die Anzahl der Wilstenreiter ist von der

Anzahl der Spieler abhiingig:

Drei und vier Spicler: 18 Wilstenreiter

Flinl oder sechs Spicler: 26 Wiistenrelier

2. 50 kommen die Wiisten-
reiter ins Spiel

Jedesmal, wenn ein Spieler eine Stadr oder
eine Siedlung gebaut hat, mudl er, wenn zu
viert oder sechst gespielt wird, swei Wiisten-
reiter auf belichige Wiisten setzen. Bel droei
ader finf Spielern werden  jedesmal 3
Wisienreiter geseret, Die Wilstenreiter soll-
ten gleichmiafig aul die drel Wiisten veneilt
werden,

Sobald alle Wistenreiter zuf die Wiksien
gesetzt wurden, beginnt der Sturm der
Wikstenreiter: Jedesmal wenn nun  die Ziahl
cines Feldes gewirfeldt wird, das einem Feld
mil einem Wilstenreiter benachbart ist, wird
ein Wistenreiler von  einem  der drel
Wiistenlelder auf dieses Feld gestellt. Dabei
spielt es keine Holle, ob das Feld mit der
gewirfelten Zahl cinem Wistenfeld mir
Wilstenriiuber oder einem Landfeld mit
Wiistenreiter benachbhart ist. Glbt es zwel
Felder mit der gewilrfelien £ahl in Nochbar-
schaft von Wilstenreitern, werden beide Fel-
der mit Wilstenreitern sus der Wiste besetzl

3. Die Folgen

= Ein Wistenreiter hlockiert wie der Bauber
die Zahl des beseizien Feldes, Angrenzen-
de Sthdie oder Stedlungen erhalten keine
Rahstoffe mehr van diesem Feld. Bevar ein
Wilstenreiter auf eln Zuahlenplitichen
geserzt wird, erthalten angrenzende Sied-
lungen und Stddie jedoch noch einmal
Rohstolfeinkinfie,



s Strafen, die zwischen zwel Landfeldern
liegen, die von Wistenreitern besetzr sind,
werden um 180 Grad gedreht. Sie sind
damit entweriel,

= Sobald eine Stadt oder eine Siedlung keln
freles benachbartes Landfeld mehr besitzr,
wird Sie von den Wiistenreitern elnge-
nommen. Als Zeichen fir die Einnahme
wird die Siedlung oder Stadt hochkant
gestedlt, Die Sledlung oder Stadt z8hit ab
sofort keinen Siegpunkl mehr.

= Wilstenreiter kimnen nicht auf Meerfelder
gesetel werden,

4. Die Wiistenreiter werden
zuriickgedringt

Gegen die Wilstenreiter kann men sich weh-

ren. Wer eine seiner Ritterkarten aufdeckt,

darl cinen beliehigen Wilstenteiter entfernen
und in dic Spiclschachtel suriicklegen. Die

Ritterkare kommit aufl den Ablagestapel,

* Wenn dadurch eine entwertete Stralle ein
freies benachbartes Landfeld erhilt, wird
die Strafle wieder um 180 Grad auf thre
Mormalposition gedmeht.

* Erhili eine von den Wiistenreitern besetz-
e Stadt oder Siedlung ein freies Landfeld
wird sie wieder aufrechr hingestellt und
2ahlt absofort wieder ein baw., zwel Sieg-
punkte.

5. Spielende

Es gewinnt, wer an der Refhe ist und iiber 13
Siegpunkie verfilgt

Szenario: Dle Wisterreiter Spieler: 5 oder & Dauer: ca, 120 Min.
Material: 2 Basis-Spiele - Seefahrer-Erweiterung - Erweiterungen flir 546 Spicler - 26 Pappe!
Hexfelder:
Meer [Wiiste | Gold |Weizen | Lehm | Erz | Walle | Holz | Ges
Heimatinsel 16 ) 0 5 4 4 5 g 42
Newes Land 0 0 2 4 3 5 5 4 25
Zahlenplatichen:
2 3 4 5 L] a8 ) 10 1 12 | Ges.
Helmatinsel 1 2 3 2 3 3 3 3 2 i 23
Newes Land 1 E] 3 a 2 3 3 2 3 25

Anzahl der Hafenplttchen: 11 (5 x Spezialhiifen und & x 3:1 Hifen)

DIE ELEKTRONISCHE ECKE DER SIEDLER

Hallo liebe SIEDLER-Surfer,

unser doch stark verlingertes , Wehsite-Som-
merloch” nihent sich mit Lichtgeschwindig-
keit dem Ende:

Viele technische Probleme hahen das Team
geewungen, aul so manche Online-Stunde
zu verzichien, und sich an vorderster Fromt
mit den elektronischen Frucrldschern zu-
sammenzutun. Jetzr sind wir aber wieder
wvoll da* und vessprechen aufregende Dinge
fiir den kommenden heifen Catan-Herbst.

Was Ste im  Internet  bald unter
hitp:f fwww.die-siedler.com erwartet, wollen
wir hier noch nicht verraten. Schaut doch
cinfach mal vorbei und schreibr uns, was
Euch gut gefiillt, und was wir noch besser
machen kinnen,

Eile mit Weile
SIEDLER-Kartenspiel auf PC zieht sich|

Eile mit Weile®, so nennt sich in der
Schwetz cin Spiel, dafl muin in Deutschland
unter dem Namen Mensch fSrgere Dich
nicht” kennt. - Auch beim SIEDLER-Karten-
spiel #uf PC, dessen Fertigstellung sich nun
doch nachhaltlg verzogert, geht's ja eigent-
lich miur um ein Spiel — aber wir drgern uns
trotzdem.

Aus Griinden, die wir hier nicht naher
darlegen ktnnen, wurden wir in der Ent-
wicklung unserer SIEDLER-CD-ROM um
wenigstens zwei Monate zurickgeworfen.
Folge: Wir kiinnen den SIEDLER-Ksarien-
spiel-Fans nicht, wie geplant, den Einstieg
ins. Computerzeitalter  berelts: auf  der
~SPLEL '97* in Essen prisentieren, sondern
milssen die Produkivorstellung voraussichi-
lich auf Februar 1998 {Int. Spielwarenmesse
in Niimberg) verschiehen.

Bits und Bytes erobern Catan
Bie Compu-SIEDLER sind da!

Juhu! Endilch kinnen Sle dank
der kostenlosen, SIEDLER-[hs-
ketie auch auf elektronischem
Wege Lehm, Erz und Wolle
tauschen. Leider hat es erwas linger gedau-
ert, und zu allem Uberfluf konnten wir
denen, dic sich schriftlich oder telefonisch
nach der Diskette erkundigten, lange Zeit
keine konkrete Auskunflt geben,

Aber jetzt geht es los!

Im .Read Me* finden Sie die wichtigseen
Informationen kwz zusammengefabt. Wir
haben vorsichishalber das Progeamm zwel-
mil auf der Disketie speichern lassen, falls es
mal Probleme geben sallte. Zum Spielen
bendtigen Sle nutiirlich nur eine der Ver-
slomen, ;

Wir wiinschen thnen viel Spaf, Sie werden
sehen - das Warten har sich gelohntl




—— ERWEITERUNG

Wie wird der Seeriuber eingesetzt?

Grundsarzlich ist der Seerduber nur cine

Yarionte, die nach Bedarl gespiell werden

kimn, Deshalb war unsere (zogegeben nichi

gane eindeutige Regel] nur ein Vorschiag,
wie man den Seerhuber vinsetzen kann, Die-
sen Yorschlag wollen wir aber jetet priizi-

SIErEn;

O Der Seerfiuber steht zu Beginn des Spieles
auflerhialh des Splelfeldes.

8 Sobald der Seeriuber ins Spiel kommt (7"
oder Ritter) wind er aul die Mitte eines
Meerfeldes geserzn

B Wiirfelr ein Spicler vine .7° oder deckr er
eine Ritterkarte auf, so kann der Spleler
withlen, ob er entweder den Seerduber auf
cin anderes Meerfeld verseteen will oder
den Riuber auf ein anderes Landfeld. Eine
der beiden Figuren mulb er versetzen,

@ Versetzt der Spieler den Seerfiuber, darf er
einem Spieler, der mindestens cin Schiff
auf ginem angrenzenden Meerweg [Kante)
stehen hat, elnen Rohstoff rauben.

@ Solange der Seerfiuber ein Feld besetze,
darf auf den angrenzenden Seewegen
[damit sind nur dic sechs Kanten des
Meerfeldes, aul dem der Seerluber steht,
gemeint] weder cin Schiff eingesetzl noch
ein Schift entlernt werden, Alle anderon
Schiffe sind von dieser Einschrinkung
micht betroffen,

.3

Wenn ich auf einem Goldfeld einc Stadt
gebzut habe und die Zah! auf dem Feld wird
gewirfelt, bekomme ich dann

(1.} zwei belichige Rohstoffe?

(2.) wenn ja, diirfen das auch 2wel verschie-
dene beliebige Rohstoffe sein?

Fibr jede Stadl erhilt man zwel beliebige,
auch verschiedene Rohsioffe.

.3

Wievicle SI:gpunktg_ bendtigt man filr das
Seenario ,Die grofe Uberfahrt/4" gehen?
Zum Sicg worden fiir dieses Szenario 13 Sieg-
punkre benorig.

B

Laut Regel ist das Anfiigen eines Schiffes an
eine eigene Strafe oder das Anfiigen einer
Strafie an ecin eigenes Schiff nicht erlaubt,
darf ein Spieler jedoch eine eigene Schiffs-
linie mit einer eigenen StraBe (bzw. umge-
kehrt) verbinden?

Ja, falls ein Spieler avsgehend von einer
Siedlung Schiffe baut uml ausgehend von
ciner zweiten Siedlung Strallen baut, kann es
durchaus vorkommen, dall die Schiffe und
Straflen an einer Kreuzung zusammentred-
fen, ohie dab eipe Siedlung/Stadi an dieser
Stelle varhamiden Ist.

Es bestehen dann aber zundchst awel
getrennte Handelsstrafien, Eine Handels-
strafie aus Schiffen und Straflen gilt nur
lann als zusammenhingende Handelsstralle,
wenn gie an den Ohergimgen von Strmflen zu
Schiffen miv Siedlungen baw. Stddien hebau
fst. An einem selchen Ubergang kénnte aher
nachirdglich poch elne Siedlung  (unter
Beriicksichtigung der Abstandsregel] gelaut
werden.

Mit anderen Worten: Es ist elaube, ein
SchillT aul die I'rele Kaypie zwischen cinem
cigenen Schilt und einer eigenen Strafe zu
baven. Es ist ehenfalls erloubt, ein Schaft auf
ilie freie Kante ewischen elner Strale und
viner cigenen Siedlung 2u hauen.

Inn beiden Fallen wind ja das Schiff an cin
vigenes Schiff bew. eine elgene Siedlung
angebaut. Dal das Schill dodurch auf der
anderen Seite an eine eigene Straffe an-
Hrenzl, st zulissig,

{Dasselbe gilr ensprechend fiir den Bau
fir Strafien zwischen Steale und Schifl hew.
swischen Stedlang und Schifl).

B

Bei einigen Szenarien kann man fiir die ersten
beiden Siedlungen, die man an Kiisten ein=
setzt, statt einer Strafle auch ein Schiff
bauen, Darf ein solches Schiff im weiteren
Werlauf des Spiels versetzt werden, auch wenn
dadurch eine Siedlung isoliert (ohne Strafie/
ohine Schiff) wird?

Ja, guch das eingige Sehiff an einer Siedlung
darf versetzt werden. allerdings erst nach der
Grindungsphase, wenn der Spicler wieder an
der Reihe ist (dies bietet gerade zu Beginn
tles Spiels einige interessante Maglichkeiten).
An die Siedlung selbst kinnen spiter je nach
Bedarl wieder neue Strafien bzw, Schiffe
gesetzt werden. Die Siedlung kann aber auch
das ganze Spiel (ber isolier sichenbleiben
[Stadtsusban I8t aul jeden Fall maglich),

P

KURZ UND
KNAPP

Ende der Kreativ-Wettbewerbe
Liche Siedler, wir sind begeistert!!! [hr
Elam und Ihr unendlicher ldeenreichium,
newe Turnierkaren und SIEDLER-Szenari-
os 72U entwickeln, hat uns schier wmge-
haven, Damit auch all die phanistischen
Vorschidge im grofien SIEDLER-Buch und
in der Sonder-Edition der Turnierkarren
veriTentlicht werden kimnen, missen wir
allerdings den Kreativ-Wettbewerh bald
eenden. Wenn Sic noch dabei sein waol-
len, beachten Sie bine folgende Termine:
Einsendeschlufl des Tumierkamen-Wettle-
werbs ist der 31, Oktober 1997 und des
Szenaren-Weithewerbs der 31. Dezember
1997, Nach diesen Terminen vingesandtoe
Szenarien oder Tormierkarten kinnen lei-
der nicht mehr bericksichrign werden,

Das heiBt gber nicht., daf wir nicht
welterlin an originellen Szenarios und
Turnierkarien-Vorschligen interessien wii-
ren, die in der SIEDLER-Zeltung oder auf
der SIEDLER-Web-5Seite  vertiffentlicht
werden ktinnen.

Ersatzteilservice

Wie Sie selbst jo am besten wissen, sind
SIEDLER dafilr bekannt, an jedem Ort und
zu jeder Zeir ihrem liebsten Hobhy 2u fri-
nen. Im Eifer des Gefeehts oder unterwegs
im Ausland geht da schon mal e¢ine Strafle
wirloren, wird ein Bohstoff verknickt, oder
eine Ereigniskarte verschwindel nach
durchsiedelter Nacht Im undurchdring-
lichen Buschwerk des Ferienories, Was
tun. wenn irgendwann  einmal  mehr
Gummibdirchen als Spiclfiguren iher dic
Sechseckfelder wandern? Kein Probiem:
Der Ersateteilservice des SIEDLER-Clubs
wird's schon richien, Fordern Sie einfach
insere Bestelliste an,
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R Foriscizung von Scite | TSR

Es scheint, als héten ¢s die SIEDLER wirk-
lich geschafft, nichr nur hei eingeffeischien
Splelern, sondern vor allem auch beim soge-
mannten JSNormalbinger die Lust am Splel
wieder pachhaltg 2y weeken, immer Glter
Ieibt die Glotze Kalt, und man 1elift sich
dafiir zum SIEDLER-Spicleabend. Sellist pe-
heiligte Skatrunden wandeln sich hie und da
machweisbar zu SIEDLER-Runden. Die SIED-
LER-Spielegemeinde wiachst unmauthaltsam
und auch das Spiel selbst, wiederum ein Pha-
fomen in der Spiclelandschaft, wichst mit.
Lingst munkell man beim KOSMOS Verlag,
die SIEDLER VON CATAN gehorten eigent-
lieh gar nicht mehr dem Verlag, sondem
mindestens zur Hilfte schon den SIEDLER-
Fans. SIEDLER-Fans' sind nimlich dn-
spruchsvoll; SIEDLER-Fans werden rehel-
tisch, wenn der Verlag mit ihrem Spiel etwas
anstell, ithnen nicht  passt;
SIEDLER-Fans lassen sich nleht von
der Verlagspolitik vor vollendete Tat-
sachen stellen, sondern sie wallen
sumindest cine Begrindung fir das,
was der Verlag tut und [&sst, wenn es
um dic SIEDLER geht.

Ein SIEDLER fiir alle Fille

Wik

Eben sagten wir schon, dafd mit der
SIEDLER-Gemeinde auch doas Spiel
selbst wiichst, Die Fans forderten
cine Erweiterung der Spelmdglich-
und der Verlag Heferte
prompt das Erginzungs-5et fir 546
Spicler. Die Fans wiesen mit Nach-
druck damul hin, daf man oft nur zu
wreit ware, aber dennoch germe auch
in dieser Minimalspielerunde  der
SIEDLER-Leidenschalt friinen mich-
te, deshalb entwickelie Klaus Tegber
eine faszinerende Knnenspiel-Versl-
nn speziell e ewel Personen. SIED-
[ER-Fans wossten auch schon sehr
bald, dall der Autor mal daran gedacht hat-
te, seine SIEDLER mit Schiffen dbers Meer zu
mewen Uterncu schicken; also ragie man
sanfi, aber unerbltlich nach, wann sie denn
aun in See stechen konnten? Im Felirar
1997 war es dann soweit, die seefabrenden
SIEDLER betraten die Spielebiihne - und mii
ithnen ein weireres Novum [n der Geschichie
des klassischen Brevsplels: Durch seine
newartige Sgenarioechnik und dank einer
perfekl gestalteten Spielregel schaffie es
Klaus Teuber, glelchsam 11 Spiele in ¢inem
anzubieten. Viele Kritiker meinten, man
hiitte nicht geglaubt, dafl es noch eine Stei-
gerung fum mehrfach preisgekronien SIED-
LER-Basis-Spiel geben kiinnie — die Seefah-
rer hiitten sie aber cinies besseren belehn.

keiten,

Vom Spieler zum Spiele-Erfinder

[ie SIEDLER sind praktisch Malkseigenmm®
geworden, Mehr noch! Schon bald nach
Erscheinen der SIEDLER-See fabrer sollie sich

zeigen, dafl Klaus Tewber den SIEDLER-Spie-
lern mit seiner Szenariotechnik ein Instra-
ment an die Hand gegeben hat, aul dem viele
kreative SIEDLER schon bald Tast ebenso vir-
tns 2u spiclen verstanden wie der Meister
selbst. Vom Autoren ausdricklich angereg,
entwickelten SIEDLER-Fang ihre eigenen
Sechahrer-Szenanos. Darunier belinden sich
wirklich hochklassige, aullergewdhnlivhe
ldeen fn 5o grofer Zahl, dab Klaus Teuber,
der alle Emsendungen gewlssenhall durch-
lest und viele davon sogar durchspielt, nefd-
los  anerkennen musste; LDie kreativen
SIEDLER-Fans finden biaubhg so verbliiTende
neue Szenarlen, daB lch bezweifle, ob ich
Jemals selbst auf die elne oder andere dieser
Super-ldeen hiitte kommen knnep.” Lr-
staunlich, aber wahr: Mit den SIEDLERN
VON CATAN haben wir jetzt wahl das erste

T

-
=g \

Spiel der modernen Splelegeschichie, dem es
gelungen ist, ous Spielern such Spleleerfin-
der zu machen. Im Sokiologendeusch wiiede
man wohl sagen: _Es findet cine Aullésung
der konsumistlschen Grundhaltung durch
Aktivierung des kreativen Spicletkerns state”
= Wirselbst wiirden das natddich nie so aus-
dricken.

Spielen wie gedruckt

Apropos Kern: Das grofie SIEDLER-Buch
wird voraussichtlich in drei grolle Kapitel
unterteilt sein. Natdrlich wird ex Hirter-
grundgeschichten zur Entwicklung wnd sum
Werdegang der SIEDLER-Spictefamilic geben
= hier wird der Leser siuch etwias mehr ober
den Awtoren Klaus Teuber erfahren. Im Mit-
telpunkt aber werden die SIEDLER-Spieler
selbst stehen, Zum einen gilit es unzihlige
Geschichten rund wm dic SIEDLER, die ein-
fach erzihlt werden missen, Geschichten,
wie wir sie unseren Club-Mitgliedern aufl der

letzten Seile unserer SIEDLER-Zeitung regel-
miihig  vorstellen:  Lustige Geschichien,
nutiergewihnliche, weils rchtiggehend ver-
hiiiffende Geschichten, Fum andern aber
werden wit aul mehr als hunden Seiten die
hesten SIEDLER-Szenarins vorstellen, die
uns bis zum Redakiionssehlulh am 15, Janu
ar 1998 erreicht haben werden, Gleiches gil
nbrigens auch fir unseren Werthewerh um
die hesten Einfille zu neuen Ereignis-, Aus-
bau- und Aktionskaren belm SIEDLER-Kar-
tenspicl, Fiir diesen Kartenspiel-Wetthewerh
liegt der Binsendeschlufl allerdings bereits
am 30, Oktober 1997, Karen die nach dicsem
Termin eingeschickt wenden, kénnen filr den
Werthewerh und die darmis fesulticrende
Sonderedition  nicht mehr berdekslehig
wirden. So wird dieses Projekt also in erster
Linie cinen nochmaligen, grundiosen Aushan

der Splelmiglichkeiten mir Mineln des SIED-
LER-Basis-Sets und seiner verschiedenen
Erwelterungen darstellen. Dieser Melnuihg
schilef sich auch der KOSMOS Verlag an
und da KOSMOS auf eine mittlerweile 175
Jahre alte Geschichte als Buchverlagshaos
zuriickblicken kann, versiehr es sich von
selhst, dall nicht nur die SIEDLER-Spiele,
sondern auch das grofte Buch der SIEDLER
im KOSMOS Verlag erscheinen wenden, Wir
wilrden gerne noch weitere Geschichien
runid wrm die SIEDLER von unseren Club-Mit-
glicdern bekommen; auch filr Anregungen
und Meinungen aller Art sind wir jederzeit
afTen und leiten diese gerne an das Autoren-
wam weiter. — Die Erfinder all jener See-
fahrer-5zenarien, die in unser Buch aufge-
nommen werden, erhalten Freiexemplare;
dasseltie pilt fir die im Buch abgedrackien
Varschlige flr SIEDLER-Karten, Und, last
but not least. st natdrlich klar, dait SIED-
LER-Club-BMitglieder das SIEDLER-Buch zum
Club-Sonderpreis erwerhen kiinnen.
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Die SIEDLER von Regensburg

Ein Hochzeitsgeschenk zum Verlieben

Von unserem SIEDLER-Freund Christoph Zeis
erzdhlt, von der SIEDLER-Redaktion [fast)
ungekiirzt abgedruckt.

geschiittelt im Bett und zerbrach mir den

Kopl, wie ich meiner Schwester zur
Hochzeit eine Freude berelten kfnne, traf
mich ein Geistesblitz, Ich griff zum Notiz-
black ond begann meine Gedanken festzu-
hallen. Es sollte sich um eine speziell auf
das herannahende Ereignis zugeschinitiene
Maodifikation der bel uns alizelt gem gespiel-
ren SIEDLER VON CATAN handeln,

Glacklicherweise hielt mein Fieberwnlin
noch einige Tage an, so dafl ich nach etwa
ciner Woche eln fertiges Konzept, o 30
wild bekritzelte Seiten in Hinden hielt. Das
Spiel sollie aufl die Hauptakteure der Hoch-
zeit (Brautpaar, Plarrer, Eltern, Trauzeugen
und Nebenbuhler] abgestimmt seln, und vor
allem ein Element enthalten, das es den noch
fremden Familien ermidglichen wiirde, inter-
essante Details aus dem Leben der einzelnen
Spieler zo erfahren. Das Ziel wilre natiirlich
die Eheschlicfung, allerdings sollte &5, um
die Angelegenheit spannender zu gestalten,
den beiden Nebenbuhlem milglich sein, das
Spiel vorzeitig zu beenden und somit die
Hochzeit zu verhindem,

Die Wiiste wurde zur Kirche, der Riuber
rum Ffarrer. Die Ritterkarten verschwanden,
dic Siegpunktkarten wurden umbenannt
in  Hochzeitskutsche®, _Eheringe" oder
Bramtkleid®, Aus dem SIFDLER-Kartenspiel
Ubernalim [ch anBerdem die ldee des Ereig-
niswitrfels: Um das gegenseitige LKennen-
lermen” zu erméglichen, ergiinzie ich die

Irn Frithjahr 1997, ich lag gerade fieher-

Oblichen Siediungen, Stidte und Srealen um
einen Puppel pro Spieler. Gelangt nun eine
Figur auf das gleiche Feld wie der Plarrer,
kann dieser mit Wein bestochen werdien, ver-
giltt damufhin dos Beichtgeheimnis und Hibt
dem Spieler eine Erpressungskarte zukom-
e

Mein grifies Problem lag darln, zu jedem
der zehn Spicler zehn Erpressungskarten mit
(fast immer) wahren Begebenheiten ous des-
sen Leben zu fiillen, die cines Erpressungs-
versuchs wilrdig witren, Durch das Erpressen
sollte es- miglich sein, andere Spieler um
Rohstoffkarten oder Entwicklungskarten zu
bringen. Wie sich spiter zeigre, lag darin der
Hauptunterhaltungswen des Spicles,

Machdem der Rohentwurl stand, konnte
ich mich fm Marz an die Arbeit machen. Die
grofie Anzahl Spleler erforderic ein erweiter
tes Splelfeld, Um aul einem pormalen Tisch
micht in Platenot zu geraten, bliek mir nichis
anderes dbng, als einen ghinelich neum Satz
von 110 verkleinerten Sechseckkarten zu ent-
werfen, Bel dieser Gelegenheit bekamen die
Karten ein Loch flir die Zahienchips, um sie
besser fixieren zu kionen, Aulerdem konn-
1 ich meue RohstofTe einfithren (Stein, Holz,
Gold, Seide, Sihcium, Weinl. Dafl dies auch
den Druck neser Rohstoffiarten notwendig
machen wiitde, kiimmerie mich zu diesem
Zeitpunkt noch nicht, Simtiiche graphischen
Arbeiten erledigte ich @m PC.

Wegen der kleineren Sechsecke erwiesen
sich die Original-SIEDLER-Figuren als zo
grafk ¥ ich Spal am Zinngiefen hibe, ent-
schlo# ich mich, die Siedlungen, Stidre und
Spielfiguren sowile den Plarrer schach-
hgurendbinlich je cinmal aus Holz zu drech-

sein und [n Silikon-Kautschuk abzulformen,
Die so entstandenen Formen lefen sich mit
etwas Glilck susgicfen uwnd wurden an-
schlieflend farbig fackier

Ein Kartenstinder, eine bedruckie Schach-
tel, eine selbstgebrannte CD, die similiche
erstellten Graophiken enthiil, sowle eine aus-
flhrliche Spiclanleitung waren die letzten
Glieder der ungeahnr langen Kette notwen-
dig gewordener Arbeiten, die Mite Mal gera-
de noch rechizeltig beendet wurder. Dle
Stunden, die ich vor dem PC, am Basteltisch
und in der Werkstatt meines Vaters ver-
brachte, habe ich nicht gezihlt. Jedenfalls
kinm ich nicht mit Sicheehelr behaupien, dal)
ich diese Arbeit begonnen hiitte, hiitte ich
geahnt, was zeitlich und finanziell auf mich
sukommen wirde.

Ads der gralie Tag dann endlich gekommen
war. war die Spannung his zur Geschenk-
itbergabe kaum auszubalten. Die grofien
Augen beim Anblick der Schachte] (vor dem
gewohnten Sonmenuntergang haree ieh auf
dem Computer eine Ansichi der historischen
Strafle Regenshures cingefiipr. In der’ melfne
Schwester lebt] werde ich nie vergessen
Auch nach der Erprobung des Spiels am Tag
nach der Hocheeit durfte ich feststellen, daf
sich alle Mihe gelohnt hatte: Die Begeiste-
rung war grof, und das, obwahl alle eine
kurze Nacht hinter stch hatien, und die
Spielregeln vor allem fir SIEDLER-Laien
nicht einfach sind. Leider haben dann auch
die Nebenbuhler wegen |lhrer grofleren
SIEDLER-Erfahrung gewonnen.

Anmerkungen der Redaktion:
Christophs Engagement hat uns mal wieder

geeeigt, wie geschicks wnd  efnfalisreich
SIEDLER sind.
Haben vielleicht auwch Sie cine mefte

Gesclhichie rund wm Catan erlebt oder sich
ron Klaws Tewbers Spicl zu eigenen Hihen-
fliigen inspivieren lassen? Schreiben Sie uns
= wir wrtirden germe dariber bertehten!



