Wenn es ein Spiel verdient hat, in unsere ,Hall of
Games* aufgenommen zu werden, dann dieses. Denn
»Die Siedler von Catan* haben einen wahren Spieleboom
ausgelost und das Spiel selber wurde mit zahlreichen
Auszeichnungen Uberh&uft. Bereits in den Game News
Nr. 38 habe ich das Spiel in hGchsten Tonen gelobt....

IEDLE

Stellen Sie sich eine
traumhafte Insel inmitten ei-
nes Ozeans vor. Sie bietet al-
les, was der Mensch zum Auf-
bau einer Zivilisation braucht:
Weites Ackerland, sanfte Hu-
gel,viel Wald, hohe Bergeund
grines Weideland. Und tat-
sachlich, da tauchen auch
schonam Horizont die Schiffe
von Entdeckern auf, die sich
anschicken, die Insel zu er-
obern. Diese beginnen nach
und nach, die vorhandenen
Rohstoffe auszubeutenunddie
Insel mit Stral3en, Siedlungen
und Stadten zu Ubersaen. Ge-
nau darum - wenn auch weni-
gerkriegerisch-geht'sinetwa
beimneuesten Spiel von Klaus
Teuber, seinem bei Franckh-
Kosmos erschienenen "Die
Siedler von Catan".

"Catan" besteht dabei
aus 19 sechseckigen Teilen,
welche Ackerland, Higelland,
Gebirge, Wald und Weideland
darstellen. Um die Insel kom-
men noch 18 ebenfalls sechs-
eckige Wasserteile,vondenen
einige fir den Bau von Seehé-

fen vorgesehen sind. Auf je-
des Landfeld wird ein Chip mit
einem Zahlenwert (von 2 bis
12) gesetzt. Einsteiger kdnnen
beim Aufbau die angebotene
Startaufstellung verwenden,
ansonsten wird die Insel fur
jedes Spiel neu zusammenge-
stelit.

Die 3 bis 4 Entdecker
erhalten in der Farbe ihrer
Wahl Siedlungen (kleine Holz-
hauschen), Stadte (Holzkirch-
lein) und Stral3en (Holzstab-
chen), von denen sie zu Be-

ginn gleich 2 Siedlungen und
2 StralRen auf die Insel setzen.
Anders als man es vielleicht
gewohnt ist, werden Orte da-
bei nicht auf die Felder ge-
setzt, sondern auf die Kreu-
zungspunkte von 3 Hex-
feldern. Straf3en verlaufen da-
her zwischen den Kreuzun-
gen. Aul3erdem findet man in
der quadratischen Schachtel
(Ja, Franckh-Kosmos bietet
wieder einmal ein neues
Schachtelformat!) noch jede
Menge Karten (95 Rohstoff-
und 25 Entwicklungskarten, 4
Ubersichtskarten und 2
Sonderkarten) und - ganz
wichtig - 2 Wirfel.

Das Spielziel ist es, zu-
erst 10 Siegpunkte zu errei-
chen. Der einfachste Weg
dazu ist Bauen. So bedeutet
eine Siedlung schon einen
Siegpunkt, eine Stadt deren
zwei. Nun kann eine Siedlung
oder Stadt nicht einfach so
hingestellt werden, dazu be-
darf es der dafuir notwendigen
Rohstoffe. Diese wiederum
werden, jedes Mal als erste
Aktion eines Spielers, er-
waurfelt. Sie haben richtig ge-
lesen: Der Spieler an der Rei-
he wirft die beiden Sechs-
seiter, die Summe der Wurfel-
augen bestimmt die Felder,
die Rohstoffe produzieren.
Wird zum Beispiel eine "9"
geworfen, und auf einem
Gebirgsfeld liegtder Chip "9",



so erhalten sémtliche Spieler,
die Siedlungen an diesem
Gebirgsfeld haben, eine ent-
sprechende Rohstoffkarte, in
diesem Fall "Erz". Logischer-
weise bekommt man 2 Roh-
stoffkarten, wenn man 2 Sied-
lungen an diesem
Feld hat. Eine Stadt @
bringt je 2 Rohstoff-

karten des erwdr-
felten Gebietes. Der
gelbte Spieler er-
kennt natirlich so-
fort, dass es da Fel-
dermitgroRerer (6,
8)undgeringerer (2
oder 12) Wabhr-
scheinlichkeit gibt,
ein Umstand, der
die Wahl des Stand-
ortes jeglicher Ag-
glomeration we-
sentlich beeinflusst.

FurjedesBau-
vorhaben ist nun eine be-
stimmte Rohstoff-Kombinati-
on erforderlich. Eine Strale
kann man bereits bauen, wenn
man daflr eine "Holz"-Karte
(Wald) und eine "Lehm"-Kar-
te (Hugelland) abgibt. Eine
Stadt hingegen braucht 5
Rohstoffkarten: 3 "Erze" und
2 "Getreide" (Ackerland). Ne-
ben den Siegpunkten bringen
neue Siedlungen aber auch
eine Erhoéhung der Ertrags-
chancenmitsich. Straen brin-
gen zwar direkt keinen Sieg-
punkt, sind aber fir die Ex-
pansion notwendig; neue Sied-
lungen darfen namlich nie di-
rektaneineandere, auch frem-
de Siedlung grenzen.

Der Aufbau der Insel
bringt es mit sich, dass einige
Spieler zwar einen Uberfluss

aneinem bestimmten Rohstoff
haben, daflir aber andere Roh-
stoffe gar nicht oder nicht in
ausreichender Menge erhal-
ten. Doch wozu gibt es den
Handel?! Dieses dul3erstinter-
aktive Spielelementerlaubtes

den Spielern, untereinander
Karten zu selbst bestimmba-
ren Kursen auszutauschen.
Beiwenig Tauschbereitschaft
der Mitspieler oder bei gene-
rellem Mangel eines gewissen
Rohstoffes kann in Hafenstad-
ten ganz ohne l&astige Konkur-

renten zu festgelegten Kursen
(2:1 oder 3:1) getauscht wer-
den.

Eine weitere Mdoglich-
keit, an die begehrten Sieg-
punkte heranzukommen, ist
die langste Han-
delsstraBe zu bau-
en (2 Siegpunkte)
oder die grofRte
Rittermacht zu be-
sitzen (ebenfalls 2
Siegpunkte). Ritter-
karten findet man
unter den Entwick-
lungskarten, die
man fur 3 Rohstoffe
(Erz, Getreide, Wol-
le) erwerben kann.
Unter diesen Ent-
wicklungskarten
finden sich auch
noch andere Kar-
ten, die dem Spiel
etwas mehr Unbe-
rechenbarkeit verleihen, so
zum Beispiel auch Karten, die
direkteinen Siegpunktbedeu-
ten (Marktplatz, Biblio-
thek,...).

Das Spiel selbst folgt
dem Rhythmus: Rohstoffe pro-
duzieren - Handeln - Bauen.
Nach ungeféhr 75 bis 90 Mi-
nuten hat einer der Spieler die
erforderlichen Siegpunkte er-
reicht und kann sich "Herr-
scher von Catan" nennen.

Dieser kurze Uberblick
zeigt schon, dass "Die Siedler
von Catan" einvielschichtiges
Spiel ist. Die gelungene Mi-
schung aus Strategie-, Ver-
handlungs- und Glicksele-
menten macht daraus ein an-
spruchsvolles Spiel. Die ver-
wendeten Spielmechanismen



Baukosten

sieben besitzt! Der
"Rauber” sorgt

(Lamgate Handelsstabe 2P)

auch dafur, dass
auf dem Gebiet,
aufdemersich ge-
rade befindet, kei-

opP.
|

ne Rohstoffe ge-
schopft werden
kénnen.

Wenn es an
Teuber's neue-
stem Werk etwas

(Critie Ritlermmachi 1)

sind allesamt nicht neu, doch
die Verknipfung ergibt ein
absolut gut funktionierendes,
eigentlich perfektes Spiel mit
logischem Aufbau mittlerer
Komplexitat. Mir geféllt au-
Berordentlich, dass Extrem-
taktiken ein Riegel vorgescho-
benwurde. So kann man nicht
Unmalen an Rohstoffkarten
horten, dabeim Wirfeln einer
"7"(") der "Rauber" einschrei-
tet: Verlust der Halfte aller
Rohstoffe, falls man mehr als

auszusetzen gibt,
danndie Tatsache,
dass es fast ein
wenig zu friedlich
zugeht. Einmal er-
worbene Siegpunkte (mit Aus-
nahme der "langsten Stral3e"
und der "grol3ten Ritter-
macht™) kénnen nicht mehr
weggenommen werden, was
zu einem eher konstruktiven
Spielverhalten fiihrt. Aber das
ist ja nicht unbedingt negativ,
es muss ja nicht gleich immer
"erobert” oder "geschlagen”
werden. Soist"Die Siedlervon
Catan" fur mich ein Spitzen-
spiel, welcheseineinhalb Stun-
den fesselnde Unterhaltung

garantiert. Aufgrund der ver-
schiedenen Madoglichkeiten
und der jedes Mal neuen Aus-
gangsposition reizt es zum
"Immer-wieder-Spielen™. In
unseren Runden ging es zu-
dem stets sehr knapp zu. Un-
bedingt zu erwéhnen ist noch
die Spielregel. Der Versuch,
die Regeln auf einer einzigen
Seite unterzubringen mit ei-
ner zweiten gut illustrierten
Seite, ist absolut gelungen.
Man kann sofort ins Spiel ein-
steigen, fur diverse Fragen
braucht man nur im "Kleinen
Siedler-Almanach™ nachschla-
gen.

AbschlielRend kann man
also feststellen, dass sich das
Warten auf Teuber's Familien-
version von "Civilization"
(nach eigenen Aussagen 3 Jah-
re Entwicklungszeit) gelohnt
hat.
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