Und wieder ein Spiel aus der zahlreichen ,Catan®-
Familie. Diesmal hat Klaus Teuber ein Zweipersonenspiel
zu den ,Sternenfahrern von Catan“ entwickelt, welches
aber viele neue Ideen beinhaltet. Wen wundert’s, dass die
LRitter der Knobelrunde* erneut nicht widerstehen konn-
ten und es ebenfalls in die ,,Hall of Games* wahlten...
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Weiten... STOP! Nicht schon
wieder die selbe Leier. Bei so
ziemlich jeder Rezension Uiber
ein Science-Fiction-Spiel habe
ich diese fast schon abgedro-
schene Phrase verwendet.
Dabei ware eine neuerliche
Verwendung nichtganz unver-
standlich, beschert mir doch
das Spiel, um das es hier geht,
ein kleines "Déja Vu"-Erleb-
nis. Die Erforschung und Ko-
lonisierung des Weltalls von
Catan aus haben wir ja bereits
im Brettspiel "Die Sternen-
fahrer von Catan" gehabt. Im
vorliegenden Spiel "Sternen-
schiff Catan™ versuchen zwei
Spieler, sich in einer unbe-
kannten Galaxie zurechtzufin-
den.

Haben wir es also mit
einer Weltraum-Variante des
"Siedler von Catan - Karten-
spiels" zu tun? Nein, mitnich-
ten! Ware es nur ein rein auf
kommerziellen Erfolg ausge-
richtetes Spiel, dazu gedacht,
den zahlreichen, weltweiten
Catan-Anhangernaufeinfache
Weise noch mehr Geld aus
den Taschen zu ziehen (so

Das Weltall. Unendliche

nach dem Motto: "Man muss
die Kuh melken, solange sie
Milch gibt!"), hatte ich sicher
keine Zeile daruber ver-
schwendet. Aber das neueste
Werk vom Catan-Schdépfer
Klaus Teuber ist auf verschie-
dene Arten bemerkenswert
und - soviel schon vorweg -
wirklich hervorragend.

Schon das Material ist
geradezu uppig, so reichhal-
tig war bis jetzt kein Spiel der
Kosmos Reihe "Spiele fiur
Zwei" ausgestattet. 2 Spielplé-
ne - immerhin grol3er als Din-
A4 - stellen die Sternenschiffe
der Kontrahenten dar. An ih-
nen kdnnen Bordkanonenund
Triebwerke montiert werden.
In den Lagerrdumen des

Schiffsrumpfes kdénnen die
Rohstoffe Karbon, Nahrungs-
mittel, Erz, Treibstoff und
Handelsware angesammelt
werden, im Labor hingegen
Wissen. Die jeweiligen Lager-
stdnde werden durch Pfeile
markiert. Im hinteren Bereich
der Schiffe befinden sich je 2
Hangarsfur Kolonie-und Han-
delsschiffe. Aul3erdem ist in
jedem Schiff Platz fur sechs
Zentrums-Kéartchen, auf die
ich spater eingehen werde.
Das bisher genannte Material
ist aus stabilem Karton, eben-
falls die Miinzen - "Astro" ge-
nannt -, die als Wahrung gel-
ten.

Daneben finden wir na-
turlich noch zwei Wiirfel, cha-
rakteristisches Accessoire bei
allen "Catan"-Spielen. Aber
das wichtigste Spielmaterial
sind zweifelsohne die zahlrei-
chen Karten. Jetzt bereits die
verschiedenen Karten zu be-
schreiben, ware noch etwas
verfriht. Es genligt vorerst zu
wissen, dass jeder Spieler
schon eine Startkolonie erhélt,
die ihm bei entsprechendem
Wirfelwurf Rohstoffe be-
schert, und dass 40 sogenann-
te Raumsektorkarten schon
gemischt in 4 Stapeln zu je 10
Karten zwischen die beiden
Spieler auf den Tisch gelegt
werden. Mit einigen Rohstof-
fen, ein paar Astros, je einem
Handels- und einem Kolonie-



schiff im Hangar und einer
Grundausstattung an Bordka-
nonen und Triebwerken aus-
gestattet, kann das Abenteuer
furdie beiden Astronauten los-
gehen.

Die Spielgeschichte er-
zahlt ja von zwei Sternen-
fahrernder catanischen Raum-
flotte, die in eine Raum-Zeit-
Zerrung gerieten und sich so
in einer fremden Galaxie wie-
derfinden. Um endlich wieder
nach Hause zurtuickkehren zu
kdnnen, missen sie Kolonien
grunden, um an Rohstoffe zu
gelangen, Handelsstationen
errichten, um Glter zu tau-
schen, feindliche Piraten be-
kdmpfen und Freundschaften
mitfremden, freundlichgeson-
nenen Volkern schliel3en. Auf
das Spiel umgemunzt bedeu-
tetdiesfurdie Spieler -wiewir
es bereits von den "Siedlern
von Catan" gewohnt sind -, als
Erster 10 Siegpunkte zu errei-
chen.

Beim Spielablauf gibt es
hingegen einige Abweichun-
gen vom Original. Zwischen
der Produktionsphase undder
Handels- und Bauphase gibt
es eine zusétzliche Phase,
namlich die Flugphase.

1. Produktionsphase
Zuerst wird also - wie

gewohnt - gewdrfelt, wenn
auch nur mit einem Wirfel,
der noch dazu nur 1, 2 oder 3
Augen aufweist. Hat man nun
eine Kolonie, welche die ge-
wiurfelte Augenzahl aufweist,
erhdltmaneinenentsprechen-
den Rohstoff, sofern man noch
Platz daflir in seinen Lager-
raumen hat. Hat man jedoch
zwei oder mehr Kolonien mit
der selben Augenzahl, be-
kommt man nicht - wie bisher
- fir jede einen Rohstoff, viel-
mehr muss man sich fir einen
Rohstoff entscheiden. Es ist
also nicht mehr unbedingt
notwendig, viele Kolonien zu
besitzen.

2. Flugphase

Dies ist das eigentlich
Neue, ja beinahe Revolutionéa-
re am "Sternenschiff Catan™!
Man sucht sich einen der vier
Raumsektorstapel aus und
"fliegt" dort hinein. Der Ge-
genspieler nimmt sich den
gewahlten Stapel und deckt
Karte fur Karte auf. Bei jeder
einzelnen Karte muss man
sich entscheiden, ob man die
dortangefuhrte Aktion durch-
fuhren kann oder nicht. Wie
weit man in den Stapel hinein-
fliegen kann, héngt von der
anfangs gewdrfelten Zahl und
den eigenen Triebwerken ab.
Die Flugphase endet, wenn

man die letzte mogliche Karte
erreicht hat, oder wenn man
all seine Aktionen bereits ver-
braucht hat.

Aber was sind das nun
fur Karten in diesen Stapeln,
welche Aktionen kann man
machen? Neben einigen"Ver-
lorenen Planeten”, die keine
Aktion erlauben, gibt es da
einmal Handelsplaneten, bei
denen man Rohstoffe zum an-
gefuhrten Kurs kaufen oder
verkaufen kann. Bei einigen
Planeten ist es glnstiger, sich
mit Rohstoffen einzudecken,
andere wiederum bieten so-
viel "Astros" dafiir, dass man

mit einem entsprechenden
Rohstoff-Verkauf ganz schoén
viel Geld verdienenkann. Wird
eine Kolonie aufgedeckt,
kann man sie grinden, vor-
ausgesetzt man hat ein
Kolonieschiff in seinem Han-
gar. Dasselbe gilt fur eine
Handelsstation, die man nur
dann errichten kann, wenn
man ein Handelsschiff besitzt.
Vier Zielplaneten sind in den
vier Stapeln versteckt, sie sind
wichtig fur die Erfallung von
Aufgaben des Galaktischen
Rates (es liegen stets drei Auf-
gaben offen, kann man eine
Aufgabe erflllen, gibt's meist
eine schone Belohnung in



Form von Rohstoffen, Orden,
u.d.). Undschliel3lich trifft man
indenunendlichen Weitendes
Weltalls auch ab und zu auf
Piraten. Dieses rauberische
Pack fordert die Zahlung ei-
ner bestimmten Summe
Astros, anderenfalls muss ge-
kampft (sprich: gewdurfelt)
wer -
den.
Hier
erken-
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nen wir den Sinn dafir,
dass der Mitspieler die
Karten aufdeckt, denn
die Piraten sind unter-
schiedlichstark. Die Entschei-
dung, ob brav gezahlt oder
tapfer geka&mpft wird, héngt
dahervonder Bewaffnung des
eigenen Schiffsund der Risiko-
bereitschaft ab. Anfangs sind
die Piraten zwar nicht sonder-
lich stark und die einzige,
wennauch lastige Sanktion bei
einer Niederlage ist die Been-
dung der Flugphase. Spéter
aber kdnnen sie ganz schoén
gefahrlich seinundauch Bord-
kanonen oder Zentren zersto-
ren. Im Falle eines Sieges
winkt auf jeden Fall als Beloh-
nung ein Orden und ein belie-
biger Rohstoff.

3. Handels- und Bauphase

Dies kennen wir vom
Prinzip her auch bereits. Ver-
standlicherweise werden nun

aber keine Straf3en, Siedlun-
gen oder Stadte gebaut, son-
dern vielmehr das eigene
Sternenschiff aufgeruistet.
Bordkanonen, um besser
gegen die Piraten ankommen
zu konnen, Triebwerke fur
einegroflere Reichweite, neue
Handels- und Kolonie-
schiffe und schliel3lich soge-
nannte Zentren, die verschie-
dene Vorteile versprechen. So
erlaubt beispielsweise ein Lo-
gistikzentrum,
bis zu drei
(statt anfangs
nur 2) Rohstof-

fe in jedem La-
ger unterzu-
bringen. Wer
tber ein Ver-
waltungszent-
rum verfagt, darf in seiner
Flugphase bis zu drei (statt 2)
Aktionen durchfuhren. Fur
jedes mogliche Zentrum gibt
es aufBerdem eine Ausbaustu-
fe 11, die einen noch gréReren
Vorteil bringt (miteinem Ver-
waltungszentrum Il zum Bei-
spiel kann man so sogar vier
Aktionen durchfihren), je-
doch ist da jeweils nur genau
ein Stuck vorhanden, so dass
es nur einer der beiden Kon-
trahenten bauen und davon
profitieren kann.

Fehlen fireinen Ausbau
bestimmte Rohstoffe, kann ge-

handelt werden. Mit den eige-
nen Handelsstationen kdnnen
fehlende Rohstoffe ein- und
uberflissige Rohstoffe ver-
kauftwerden. Handel mitdem
Mitspieler kommt hingegen
so gut wie nicht vor, weil ja
auch der direkte Konkurrent
davon profitieren wirde.

10 Siegpunkte giltesalso
zu erreichen. Punkte gibt es
fur jede Kolonie und jedes Zen-
trum der Ausbaustufe Il. Da-
neben gibt es noch Sonder-
siegpunkte fur den tapfersten
Spieler (die dafur erforderli-
chen Orden erhélt man
vor allem in erfolgrei-
chen Kampfen gegen
Piraten) und den Spie-
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meisten Freundschaftspunkte
gesammelt hat (diese be-
kommt man automatisch fur
jeden Handelsplaneten). Eini-
ge Aufgabendes Galaktischen
Rateswerden zudem ebenfalls
mit Sondersiegpunkten ge-
wuirdigt. Wer zuerst die 10
Punkte erreicht, gewinnt
klarerweise.

Das sind also im Groben
die Regeln des Weltraum-
abenteuers fur zwei Spieler.



Man merkt schon: "Sternen-
schiff Catan" ist zwar an die
"Siedler"angelehnt, aber trotz-
dem ein ganz anderes Spiel.
Um den Leser nicht lange auf
die Folter zu spannen, gebe
ich sofort meinen personli-
chen Eindruck wieder: Es ist
ein Superspiel! Zwei Stunden
muss mananfangs mindestens
einplanen, Fortgeschrittene
durften aber mit eineinhalb
Stundenauskommen, aber fad
wird einem sicher nicht. Es
gibt immer viel zu bedenken
und zu planen. Als HOhepunkt
empfinde ich die Idee mit den
vier Raumsektoren-Stapeln.
Beider Suche nach hilfreichen
Planeten fuhlt man sich wirk-
lich wie ein Sternenschiff-Ka-
pitan.

Hier liegt GUberhaupt der
groRe Unterschied zu den

hedersufbau

Hadas ;

Wir haben Hades won Piraten
befreic Die Bevolkarung benbtigt
dringend Aufhauhilfe Wer Fades
erreicht *und M Astgo spendet.

wrhalt DIESE * ! l !

1 DRDEM.
"Siedlern von Catan": Es
kommt nicht mehr soviel auf
das Wiirfelgliick an, sondern
darauf, die richtigen Planeten
aufzusuchen. Das hat zwar

auch - besonders zu Beginn -
mit Glick zu tun, aber mit ei-
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Info-Box

Sternenschiff Catan
Karten-und Wiurfelspiel
Klaus Teuber

fur 2 Spieler

ab 12 Jahren

Kosmos Spiele

60 bis 120 Minuten
ca. Euro 19,--

nem guten Gedachtnis und
den passenden Investitionen
in sein Schiff kann man den
Glucksfaktoraufein Minimum
reduzieren. Nebenbeisind Fle-
xibilitdét und taktisches Ge-
schick gefordert, denn nach
meinen Erfahrungen gewinnt
der Spieler, der am besten mit
den momentanen Gegeben-
heiten fertig wird. Kurz: Fir
michist"Sternenschiff Catan"
das beste Spiel eines ohnehin
schon recht guten Jahrgangs
2001.
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