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Die Siedler von Catan - Das Wirfelspiel

Brettspiel der letz-
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Glaubt man amerikanischen
Cartoonisten, so hassen die
europdischen  Brettspieler
den Wiirfel wie der Teufel
das Weihwasser. Und den-
noch erscheinen in diesen
Wochen so viele Wiirfel-
spiele wie schon lange nicht
mehr. Schon bei Alhambra
— Das Wiirfelspiel (Rezension
in Ausgabe 8 vom Magazin
Gelegenheitsspieler) wurden
altbekannte Spielmechanis-
men durch den Sechssei-
ter ersetzt. Dass es im Zuge
dieses Trends auch eine Va-
riante fiir das erfolgreichste

ten Jahre geben
Autor: Klaus Teuber wiirde, iiberrascht
Verlag: Kosmos da wenig. Verbliif-
Spieler: 1 bis 6 fender ist eher, dass
Alter: ab 7 Jahren das Wiirfelspiel von
Spieldauer: ca. 20 Minuten ‘.S'edlfer von Catan

in vielen Fanforen
Preis: ca. 5,99 Euro iberschwinglich
Erschienen: 2007 gelobt wird.

Holzwiirfel wurfelt

Holz

Statt Zahlen befinden sich auf
den sechs beiliegenden Waur-
feln fur Siedler-Spieler altbe-
kannte Symbole wie Holz, Ge-
treide oder auch Schafe. Doch
statt der vertrauten Sechsecke,
die im Ur-Siedler das Spielbrett
bildeten, muss man sich beim
Wirfelspiel mit kleinen Zetteln
begnlgen, die die Spielumge-
bung aufgedruckt haben. Im-
merhin bekommt jeder Spieler
jede Partie aufs Neue sein ei-
genes Papierblatt.

Wie bei Kniffel bzw. Yatzee geht
es darum, mit bis zu drei Wur-
felwirfen bestimmte Kombinati-
onen zu sammeln und auf dem
Spielzettel wegzustreichen. Ge-
nehme Wirfel kdnnen nach je-
dem Wurf zur Seite gelegt wer-
den, ungenehme werden erneut
uber den Tisch gedroschen.
Doch statt Full-House oder 6Ger
Pasch sind es Strallen, Sied-
lungen, Stadte und Ritter, die
gesammelt werden wollen. Far
eine Stral’e zum Beispiel mis-
sen zwei Wirfel je das Symbol

von Lehm und Holz darstellen.
Stadte sind am schwierigsten
zu bekommen, muss doch mit
den sechs Wirfeln eine 5er
Kombination erreicht werden.
Dafur winken hier aber auch die
meisten Punkte. Siedlungen
und Stadte kdonnen dabei erst
gebaut bzw. erwurfelt werden,
wenn Stral3en zu ihnen flhren.
Ritter bringen neben weiteren
Siegpunkten auch Jokerfelder
mit, die jeweils einmalig den
Austausch eines Waurfels erlau-
ben. Und erwurfelt man Gold,
so ist auch dieses im Zweier-
pack fur jeden anderen Wert-
stoff gut.

Je mehr Siedlungen, Stad-
te oder Ritter gebaut werden,
umso mehr Siegpunkte winken.
Gewinner ist schliel3lich nach
15 Runden der Spieler mit den
meisten Punkten.

Wiirfeln mit Strategie

Auch wenn naturlich das Wur-
felgliick dominiert, so erlaubt
doch das Spielprinzip von Die
Siedler von Catan — Das Wur-
felspiel ein wenig strategisches
Handeln. Bieten die Stralen zu-
nachst wenige Abzweigungen,
so erlauben sie es doch, je
nach eigener Risikobereit-
schaft Schwerpunkte z.B. auf
Siedlungen oder auf Stadten
zu legen. Tunlichst sollte man
vermeiden, nach den drei mog-
lichen Wirfen ganz ohne bau-
liche Mal3nahme da zu stehen.
Denn dies bedeutet zusatzlich
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zwei Punkte Abzug.

Beachtet werden muss schliel3-
lich auch, dass weiter entfernte
und dadurch lukrativere Ort-
schaften erst gebaut werden
durfen, wenn die vorherigen
Gelegenheiten genutzt wurden.
UbermaRiger Stralenbau zur
wertvollsten Stadt bringt nichts,
wenn nicht die davor gelegenen
Stadte schon errichtet wurden.
Hierin liegt einer der beliebtes-
ten Anfangerfehler.
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Neue Variante erschienen

Der Autor Klaus Teuber hat
auf seiner Homepage www.
catan.de eine neue Variante
von Catan-Das Waurfelspiel
veroffentlicht. Diese sog.
grolle Variante beinhaltet
mehr Elemente aus dem Ur-
Catan-Spiel. Ziel ist es nun,
10 Siegpunkte zu erhalten.
Dabei konnen diese nicht
nur durch Siedlungen und
Stadte, sondern auch mit
der langsten Stralle bzw.
der grolten Rittermacht
erworben werden. Damit
findet zumindest etwas
Interaktivitat Einzug in die
Cataner Wurfelwelt.

Diese Variante durfte fur
viele eingefleischte Catan-
Fans die bessere Alternative
sein.

Neben den Regeln findet
man auch die neuen
Spielplane zum Ausdrucken
auf der Website.
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Bei Die Siedler von Catan — Das Wiirfelspiel machen die ers-
ten Partien richtig Spal3. Das Spielprinzip vom Original-Siedler
wurde gut eingefangen. Die Regeln sind leicht und eingéngig
und jede Partie schreit dank der kurzen Spieldauer férmlich
nach einer Revanche. Durch den gedruckten Spielplan und
die Abhéngigkeiten zwischen StraBenbau und Ortschaftser-
richtung kommt tatséchlich so etwas wie Strategie dazu. Nach
einigen Partien merkt man jedoch, dass sich diese in Gren-
zen hélt. Die hinteren Bereiche des Spielfeldes sind selbst bei
Konzentration auf einen direkten Weg nur selten und mit viel
Gliick erreichbar. Davor laufen die meisten Ziige zwischen
den Spielern parallel ab. Wie bei Yatzee bzw. Kniffel bleibt
es bestimmendes Element, die Wahrscheinlichkeiten fiir be-
stimmte Wiirfe und Zusammensetzungen einschétzen zu
kénnen. Auch fehlt jede Interaktion mit den Mitspielern. Jeder
Wiirfelt an seinem Spielplan herum. Die Siedler von Catan
— Das Wiirfelspiel wird dadurch nicht schlecht, fesselt aber
auch nicht so lange wie das ebenso in diesem Heft rezensier-
te ,Can’t Stop“. Flir unter 6,- Euro bekommt man aber definitiv
eine ganze Menge Spielspald — nicht nur fiir Catan-Jiinger.

Wertung:

Gesamtwertung: ordentlich

Einstiegshurde: niedrig
Preis/Material: gut

Hoéren Sie zu
diesem Spiel
auch eine
Besprechung

podcast.de.
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