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SPIELIDEE UND SPIELZIEL

Sie sind ein Clan-Oberhaupt in der Bliitezeit der Osterinsel. Der Spielplan zeigt eine
vereinfachte Darstellung der Insel. Die Steinplattformen an der Kiiste sind die Ahus,
auf denen die Moais mit dem Gesicht zum Landesinneren errichtet werden.

Ihr Clan steht in Konkurrenz zu den anderen und alle trachten danach, imposantere
Moais als die tibrigen Clans zu schaffen und aufzurichten.

Jede Ihrer Figuren stellt eine ganze Gruppe von Minnern dar. Sie entscheiden in
jeder Runde, welcher Teil der Bevolkerung als Bildhauer fiir die Moais abgestellt
wird und welcher — oftmals in Zusammenarbeit mit den anderen Spielern — die
Statuen transportieren wird.

Der Transport der Statuen findet von den Steinbriichen zu den Ahus (den
Steinplattformen) statt, tiber Transportpfade aus Figuren und Baumstammen.
Auflerdem diirfen Sie noch Ihren Einfluss geltend machen, symbolisiert durch die
Stammesmarker, mit denen Sie die besten Statuen fiir sich markieren oder sogar
reservieren konnen. Zudem konnen Sie auf Thren Medizinmann und auf Ihren
Hauptling zéhlen, die verschiedene, sehr eindrucksvolle Krafte besitzen. Schliefllich
gibt es da noch die méchtigen Beschworungsformeln, die auf den Rongo-Steintafeln
eingraviert sind.

Es gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten (errechnet durch die Position und
die Grofle der Statuen, die sein Clan am Ende des Spiels aufgerichtet hat).

SPIELVORBEREITUNG

Jeder Spieler bekommt zu Beginn: 1 Sichtschirm, 2 Stammesmarker,
1 Arbeiter, 1 Medizinmann und 1 Héauptling.

Fiir ein beschleunigtes Spiel: jeder Spieler bekommt 2 Arbeiter-
Figuren statt einer.

Bei 3 Spielern bekommt jeder 7 Sockel seiner Farbe.
Bei 4 Spielern bekommt jeder 6 Sockel seiner Farbe.
Bei 5 Spielern bekommt jeder 5 Sockel seiner Farbe.

@ Jeder Spieler legt seine Figuren, Stammesmarker und Sockel als
Vorrat hinter seinen Sichtschirm.

9 Jeder stellt seinen Punktanzeiger auf Feld 0.

© Die iibrigen Figuren und Stammesmarker: Simtliche unbe-
nutzten Figuren, auch von Farben, die nicht mitspielen, kommen ge-
mischt als Vorrat in den Behilter (vorher zusammenbauen).

@ Wiirfel: Die 3 weifien Wiirfel benutzt man immer. Bei 4 Spielern
nimmt man 1 braunen, bei 5 Spielern beide braunen Wiirfel dazu.

© Moais und Rongo-Tafeln: bleiben erst einmal in der Schachtel.

Sechseckfelder.

@ Wald-Sechsecke: werden passend auf die 7 Waldfelder
des Spielplans gelegt, die Zahlen nach oben.

(® Baumstimme: kommen auf die Kiistenregion der Insel ohne,,“_‘LJ q
.0

(8) Kopfschmuck-Miniaturen: kommen auf das rétliche
Steinbruchpléttchen, platziert auferhalb der Insel.

© Das Moai-Steinbruchplittchen wird ebenfalls neben den
Spielplan gelegt; dort werden spiter die Moais aufgestellt, die
in der ersten Runde aus dem Stein gehauen werden.

@ Ein Spieler wird zum Startspieler ernannt, der den Startspieler-
stein vor seinen Sichtschirm platziert.
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MATERIAL

Spielplan: Er stellt die Osterinsel dar,
mit ihren Ahus entlang der Kiiste,
Moai- und Kopfschmuck-Steinbruch,
Dorf, Hiitte des Zauberers und den
sieben Waldsechsecken.

Material je Spieler (fiir jede Farbe):
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SPIELABLAUF

Das Spiel besteht aus mehreren Runden. Jede Runde besteht aus 5 Phasen:
1 — Moais ermitteln
2 — Versteigerung im Moai-Steinbruch
3 — Figuren aufstellen
4 — Transport sowie Moai- und Kopfschmuck-Markierung
5 — Ende der Runde, Startspielerwechsel

Die Phasen 1, 2 und 5 werden gleichzeitig fiir alle gespielt. In Phase 3 und 4 sind die
Spieler im Uhrzeigersinn einzeln am Zug, beginnend beim Startspieler (das wird in
diesen beiden Phasen so oft wiederholt, bis alle gepasst haben. Haben alle bis auf
einen gepasst, darf dieser noch so viele Ziige ausfithren, wie er will und kann).

1-MOAIS IM STEINBRUCH ERMITTELN

Man wirfelt mit so vielen Wiirfeln, wie Spieler teilnehmen (siehe Spielvorberei-
tung). Das Ergebnis zeigt die Grofle der Moais an, die im Steinbruch in dieser Runde
hergestellt werden konnen.

Ausnahme in der ersten Runde: Jedes Ergebnis 0 zdhlt 1, jedes Ergebnis 3 zdhlt 2.

Im Verlauf des Spiels kann es vorkommen, dass ein Wiirfel eine Moai-Grofie zeigt,
die nicht mehr im Vorrat ist (in diesem Fall gilt der Wurf als zerbrochener Moai).

Die erwiirfelten Moais werden sichtbar auf dem Steinbruch-Pléttchen aufgestellt.

2- VERSTEIGERUNG IM MOAI-STEINBRUCH

In dieser Phase wetteifern die Spieler darum, festzulegen, wer die im Moai-Stein-
bruch verfiigbaren Moais bildhauern darf. Jeder Spieler:

1) nimmt eine beliebige
Anzahl seiner Stam-
mesmarker, welche die
Auswahlreihenfolge
fiir die Moais festlegen,

in eine Hand, und
\ / '\l

2) nimmt eine beliebige Anzahl Figuren (auch
Medizinmann und Héuptling sind erlaubt) in die
andere Hand; diese sollen die Moais herstellen
und werden Bildhauer genannt. Man darf nur
Moais wihlen, fiir deren Grofie man auch
genug Bildhauer eingesetzt hat (1, 2 oder 3).

Die Spieler decken ihre Hiande gleichzeitig auf und zeigen ihre Gebote. Der Spieler,
der die meisten Stammesmarker geboten hat, wahlt zuerst einen Moai und stellt ihn
sowie die zu dessen Bau benotigten Bildhauer offen vor seinen Sichtschirm. Danach
wahlt der Spieler mit dem néchst hohen Gebot einen Moai und so weiter.

Bei Gleichstand: Falls mehr als ein Spieler dieselbe Anzahl Stammesmarker gebo-
ten hatte, darf derjenige dieser Spieler zuerst wahlen, der vor seinem Sichtschirm
die meisten Rongo-Steintafelhilften liegen hat (siehe unten). Gibt es auch dann
noch Gleichstand, entscheidet die Spielreihenfolge.

Hinweise: Ein Hauptling zihlt soviel wie 3 Arbeiter, der Medizinmann zdhlt wie ein
normaler Arbeiter. Es ist erlaubt, eine leere Hand zu haben, man darf dann aber
auch keine Moais nehmen. Lediglich Stammesmarker zu bieten, ist also sinnlos.

Sollten am Ende der ersten Runde noch Moais iibrig sein und ein oder mehrere
Spieler haben noch unbenutzte Figuren, ist es moglich, einen zusitzlichen Moai zu
nehmen (siehe Beispiel).

Nach der Versteigerung werden alle von den Spielern gebotenen Dinge (auch die
Figuren, die nicht zum Bildhauern eingesetzt wurden) offen vor den Schirmen ab-
gelegt. Fiir den Rest dieser Spielrunde konnen sie nicht mehr verwendet werden.
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In jeder Spielphase konnen Arbeiter,
Hauptling und Medizinmann fiir das
Bildhauern, den Transport der Moais
und des Kopfschmuckes oder zum
Gebrauch der Baumstimme benutzt
werden, allerdings:

« darf der Medizinmann eine Aktion
pro Zug ausfithren, abhéngig davon,
wo er sich auf dem Spielplan aufhalt;
« hat der Héauptling den Wert 3 fiir
Bildhauern und Transport und kann
aufSerdem eine Aktion wie der Medi-
zinmann ausfithren, wenn er eine der
Rongo-Tafeln ,zerbricht*

Beispielversteigerung fiir eine Ser-Partie:

i

BN

Der Wiirfelwurf gibt an, dass die folgenden
Moais verfiigbar sind: 1-2-2-3-0

(d.h., ein Moai in GrofSe 1, 2 Moais in GrofSe
2 und 1 Moai in GrifSe 3).

Die folgende Liste zeigt die Gebote der vers-
chiedenen Spieler (Blau ist Startspieler, Lila
der letzte Spieler):

Stammes- | Bildhauer e

marker -figuren 2%

& hdilften
Blau 2 3 3
Griin 2 B 0
Rot 1 2 1
Gelb 1 1 1
Lila 0 0 0

Am Ende der Versteigerung sieht es so aus,
als wolle Lila keine Moais in dieser Runde
bildhauern.

Die beiden Hochstbieter der Stammesmarker
sind Blau und Griin.

Blau besitzt 3 Rongo-Steintafelhdlften, Griin
hat gar keine.

Blau widhlt zuerst, nimmt sich den Moai
GrofSe 3 und stellt seine 3 gebotenen Bild-
hauer dazu.

Griin wahlt einen Moai GrofSe 1, was 1 seiner
3 gebotenen Bildhauerfiguren aktiviert.

Jetzt streiten sich Rot und Gelb um den Vor-
tritt, beide haben 1 Stammesmarker geboten,
beide besitzen aufSerdem je 1 Rongo-Steinta-
felhdlfte. Rot ist jedoch dritter in der Spieler-
reihenfolge, Gelb vierter.

Rot wdhlt zuerst und nimmt sich einen Moai
in GrofSe 2.

Es bleibt nur 1 Moai GrofSe 2 tibrig. Gelb darf
ihn nicht nehmen, denn er hat blofS 1 Bild-
hauerfigur. Er muss passen. Griin dagegen
hat immer noch 2 Bildhauerfiguren auf der
Hand (er hat ja erst 1 seiner gebotenen 3
Figuren eingesetzt) und stellt den Moai in
GrofSe 2 zu seinem 1ler Moai.




3-AUFSTELLEN DER TRAGER-FIGUREN

UND AUSFUHREN DER MEDIZINMANN-AKTION

Das Ziel dieser Phase ist es, einen Transportweg mittels der Figuren (der Tréger) und
der Baumstdmme zu bilden, iber den die Moais und ihr Kopfschmuck zu den Ahus
gebracht werden.

Indem er Material aus seinem Vorrat nimmt, kann jeder Spieler in seinem Zug:

A - 1 Arbeiter oder den Medizinmann (plus 1 oder 2 Baumstimme) oder
den Héuptling auf einem der Spielplan-Sechseckfelder aufstellen.

B - Den Medizinmann (plus 1 oder 2 Baumstidmme) auf einem speziellen
Sechseckfeld aufstellen und die zugehorige Aktion ausfithren (s. unten).

C - Den Hauptling auf einem speziellen Sechseckfeld aufstellen, zwei Rongo-
Tafelhilften abgeben und die zugehorige Aktion ausfiithren (s. S. 4).

D - 1 Stammesmarker sichtbar vor seinen Schirm legen und dafiir 1 Rongo-
Halfte aus der Schachtel nehmen, die ebenfalls vor den Schirm kommt.

E - Er kann auch passen, was dann bis zum Ende dieser Phase gilt.

Ein Spieler darf immer nur eine der Aktionen ausfithren, dann ist sein linker Nach-
bar an der Reihe. Dies wird so lange reihum wiederholt, bis alle gepasst haben oder
mangels Material in ihrem Vorrat keinen Zug mehr ausfithren kénnen.

A - ARBEITER, MEDIZINMANN O. HAUPTLING EINSETZEN

Es gibt keine besonderen Einschrankungen: Es ist erlaubt, einen Arbeiter, Hauptling
oder Medizinmann auf jedem Sechseck aufzustellen. Also konnen sich mehrere Ar-
beiter, Hauptlinge oder Medizinménner auf dem selben Sechseck befinden (egal, ob
vom selben Spieler oder nicht). Dies gilt auch fiir die speziellen Sechsecke.

Zu einem Arbeiter oder Medizinmann darf man gleichzeitig auch ein oder zwei
Baumstdmme auf demselben Feld auslegen, um deren Transportkapazitat zu erho-
hen. Es ist sinnlos, einen Baumstamm zusammen mit einem Héuptling auszulegen,
da dieser bereits die maximale Transportkapazitit besitzt (3).

B - MEDIZINMANN-AKTIONEN

1) DORE: Stellt der Spieler seinen Medizinmann auf das Dorf, darf
er sich sofort einen Arbeiter seiner Farbe aus dem Behilter neh-
men.

2) HUTTE DES ZAUBERERS: Stellt der Spieler seinen Medizin-
mann auf diese Hiitte, bekommt er sofort einen Stammesmarker
seiner Farbe, den er aus dem Behilter nimmt.

3) WALD: Stellt der Spieler seinen Medizinmann auf ein Waldfeld,
nimmt er sich sofort so viele Baumstimme, wie durch die Zahl des
Sechseckplittchens angegeben ist. Das Waldfeld wird danach auf
die abgeholzte Seite gedreht — kein weiterer Medizinmann kann
nun noch Baumstidmme dort holen.

Arbeiter, Stammesmarker und Baumstimme, die sein Medizinmann erwirbt,
kommen hinter den Schirm des Spielers und diirfen ab sofort genutzt werden.

4) EIN AHU RESERVIEREN: Um sich ein Ahu zu reservieren,
stellt der Spieler seinen Medizinmann auf das Sechseckfeld, das an
ein Ahu angrenzt. Er nimmt einen Sockel von seinem Vorrat hinter
dem Sichtschirm und legt ihn auf das Ahu, farbige Seite nach oben.
Der Sockel darf ab jetzt nicht mehr entfernt werden.

5) EINEN KOPFSCHMUCK BILDHAUERN: Wenn der Spieler
seinen Medizinmann auf den Kopfschmuck-Steinbruch stellt, wird
ein Kopfschmuck genommen und offen vor seinem Sichtschirm
hingelegt.

Am Ende der Versteigerung der ersten Spielrunde
haben die Spieler noch folgendes Material hinter
ihren Sichtschirmen:

1) Blau: 1 Héuptling, 1 Medizinmann, 1 Arbeiter
2) Gelb: 1 Medizinmann, 1 Arbeiter
3) Rot: 1 Medizinmann, 1 Arbeiter
4) Griin: 1 Hauptl., 1 M.mann, 1 Stammesmarker

1) Blau ist der Startspieler und stellt einen Arbei-
ter auf den Spielplan.

2) Gelb stellt den Medizinmann auf die Hiitte des
Zauberers und nimmt sich einen Stammesmarker.

3) Der rote Spieler stellt den Medizinmann auf ein
Waldfeld und nimmt sich 4 Baumstdmme.

4) Der griine Spieler stellt den Medizinmann auf
das Dorfund nimmt sich einen Arbeiter.

Verfiighares Material:
1) Blau: 1 Héuptling, 1 Medizinmann
2) Gelb: 1 Arbeiter, 1 Stammesmarker
3) Rot: 1 Arbeiter, 4 Baumstdmme
4) Griin: 1 Hauptling, 1 Arbeiter; 1 Stammesmarker

1) Blau ist wieder an der Reihe. Er stellt den Medi-
zinmann auf die Hiitte des Zauberers und nimmt
sich einen Stammesmarker.

2) Gelb stellt einen Arbeiter auf den Spielplan.

3) Rot stellt einen Arbeiter und einen Baumstamm
auf den Spielplan, auf dasselbe Feld wie Gelb.

4) Griin benutzt einen Stammesmarker, um eine
Rongo-Steintafelhdlfte zu erwerben.

Verfiigbares Material:
1) Blau: 1 Héauptling, 1 Stammesmarker
2) Gelb: 1 Stammesmarker
3) Rot: 3 Baumstdmime
4) Griiner Spieler: 1 Hauptling, 1 Arbeiter

1) Blau stellt seinen Héauptling auf.

2) Gelb benutzt einen Stammesmarker, um eine
Rongo-Steintafelhdlfte zu erwerben.

3) Rot kann mit seinen Baumstdmmen allein
nichts mehr tun, er passt.

4) Griin stellt seinen Bildhauer auf.

Verfiighares Material:
1) Blau: 1 Stammesmarker
2) Gelb: Nichts
4) Griin: 1 Hauptling

1) Blau mochte seinen Stammesmarker fiir spéter
aufbewahren und passt.

2) Gelb passt.

3) Griin stellt seinen Héauptling auf.

4) Da alle anderen gepasst haben, sagt Griin, dass
er nichts weiter tun kann. Die Einsetz-Phase ist
vorbei.

DER BEHALTER

Im Behdilter befinden sich
sdmtliche Figuren und
Stammesmarker, die noch
nicht von den Spielern genom-
men wurden, auch solche, deren Spielerfar-
be gar nicht am Spiel teilnimmt. Daher ist
es nahezu unmoglich, wihrend des Spiels
nachzuhalten, wie viele Bildhauer ein
Spieler noch darin liegen hat. Es ist darum
auch verboten, das Material im Behdlter
zu zdhlen!

Angrenzendes Sechseckfeld: Jedes Ahu
grenzt nur an ein Sechseckfeld an, und
zwar an das, welches das Ahu iiber-

lappt. -
In diesem Beispiel ist @ i N
das Sechseckfeld 1 an- A!\'igi

grenzend an Ahu A, LSud b,

aber nicht an Ahu B. y

Hinweis: Hat ein Spieler keine Sockel
mehr hinter seinem Sichtschirm, aber
noch unbesetzte auf dem Spielplan, 1ost
dies nicht das Spielende aus.
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C - HAUPTLINGS-AKTION: RONGO-TAFEL ZERBRECHEN

Falls er einen Hauptling auf einem speziellen Sechseck oder angrenzend zu
einem Ahu aufstellt, kann der Spieler dieselbe Aktion ausfithren, wie mit ei-
nem Medizinmann, wenn er zusitzlich eine Rongo-Tafel zerbricht (= er legt
zwei halbe Rongo-Tafeln ab, die zuriick in die Schachtel kommen).

Mehr als eine solche Aktion darf man mit dem Héuptling in dieser Phase aber
nicht ausfiihren, selbst wenn man mehr als eine Tafel zerbrechen konnte.

D - EINE RONGO-TAFELHALFTE ERWERBEN

Statt eine Figur einzusetzen, kann ein Spieler, der noch unbenutzte Stam-

mesmarker hat, einen davon einsetzen, indem er ihn offen vor seinem

Sichtschirm ablegt. Der Spieler darf sich daraufhin eine Rongo-Steinta-
felhélfte aus der Schachtel nehmen und offen vor seinem Sichtschirm auslegen.

E - PASSEN

Wenn ein Spieler passt, darf er ab sofort in dieser Phase nichts mehr tun, selbst
wenn er noch verfligbare Figuren hitte.

Um den anderen Spielern anzuzeigen, dass er passt, steckt er sein Markierungsban-
ner oben auf seinen Sichtschirm.

4-TRANSPORTIEREN / MOAI-

UND KOPFSCHMUCK-MARKIERUNG

Das Ziel der Spieler in dieser Phase ist, ihre Moais auf ihren Ahus aufzurichten und
sie zu kronen, um spiter Punkte zu erwerben.

Jeder Spieler darf in der normalen Zugreihenfolge:

« einen Moai oder einen Kopfschmuck bewegen und eventuell markieren
ODER

« einen Moai oder Kopfschmuck markieren, ohne diese zu bewegen.

Ein Spieler darf sich immer nur an einem Moai oder einem Kopfschmuck in-

nerhalb eines Zuges betitigen. Will ein Spieler also mehrere Bewegungen und/

oder Markierungen ausfithren, muss er warten, bis die anderen Spieler gezogen oder

gepasst haben (was dann bis zum Ende dieser Phase gilt) und er wieder an der Reihe
ist, um dann eine weitere Bewegung und/oder Markierung auszufiihren.

EINEN MOAI ODER EINEN KOPFSCHMUCK BEWEGEN

Moai- und Kopfschmuck-Transport beginnen im jeweils zugehorigen Steinbruch.
« Ein ler-Moai oder ein Kopfschmuck durchquert ein (oder mehrere zusammen-
hingende) Feld(er), wenn in jedem von diesen mindestens 1 Arbeiter steht.

» Ein 2er-Moai durchquert ein (oder mehrere zusammenhingende) Feld(er),
wenn in jedem von diesen mindestens 2 Arbeiter stehen, oder 1 Arbeiter und 1
Baumstamm oder 1 Hiuptling.

«» Ein 3er-Moai durchquert ein (oder mehrere zusammenhingende) Feld(er),
wenn in jedem von diesen mindestens 3 Arbeiter stehen, oder 1 Arbeiter und 2
Baumstimme, oder 2 Arbeiter und 1 Baumstamm oder 1 Hauptling.

- Man benotigt keine Figuren auf dem jeweiligen Startfeld einer Bewegung.

- Ein Moai oder ein Kopfschmuck darf nicht innerhalb derselben Bewegung zwei-
mal durch dasselbe Sechseckfeld gezogen werden.

- Ein Moai oder Kopfschmuck darf jedes Feld passieren, auch spezielle und Stein-
briiche.

- Figuren und Baumstdmme diirfen innerhalb einer Transport-Phase mehrfach zum
Transportieren genutzt werden.

Der Hdauptling ist beim Transport von Moais immer 3 Arbeiter wert, selbst wenn er
zuvor in der Einsetz-Phase eine Rongo-Tafel benutzt hatte.

Der Medizinmann verhdlt sich beim Transportieren wie ein normaler Arbeiter (wurde
seine Macht in der vorhergehenden Phase benutzt, macht das keinen Unterschied).
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Zwei Rongo-Steintafelhdlften, die wéih-
rend des Einsetzens der Transportfigu-
ren erworben werden, entfalten beim
Zusammenlegen vor dem Sichtschirm
des Spielers ihre magischen Krdfte. Liest
der Hduptling diese Worte, erwirbt er
die Fihigkeiten eines Medizinmannes,
jedoch muss er dazu die Tafel zerstoren.

" Tipp: Einen Stammesmarker zu
benutzen, um eine Rongo-Tafelhdlfte
zu erwerben, erlaubt es, das
Platzieren von Figuren zu verzogern,
ohne Passen zu miissen.

Indem er seinen Markierungsbanner auf sei-
nen Sichtschirm steckt, gibt der griine Spieler
zu verstehen, dass er passt und in dieser Pha-
se nicht mehr teilnimmt.

Der blaue Spieler hat einen 2er-Moai, den
er transportieren will. Der Moai startet vom
Steinbruch, in dem keine Figur notwendig ist
(Startfeld).

Der blaue Spieler hat einen Arbeiter im
Feld D, was fiir einen 2er-Moai aber nicht
ausreicht (2 Arbeiter wéren notwendig).

Er muss also durch Sechseckfeld A getragen
werden, wo der gelbe Spieler seinen Hauptling
eingesetzt hat. Der Hdiuptling hat eine
Transportkapazitdit von 3, und kann daher
den Moai tragen. Der gelbe Spieler erhdlt
dafiir 2 Punkte.

Auf dem Sechseckfeld B braucht der blaue
Spieler keine Hilfe (er hat einen Arbeiter und
einen Baumstamm dort), allerdings braucht
er auf dem Sechseckfeld C die Hilfe des roten
Spielers, der dadurch 1 Punkt erhdlt.




« Figuren anderer Spieler benutzen

Ein Spieler darf fiir den Transport eines Moai oder Kopfschmuckes auch die Figu-
ren der anderen Spieler mitbenutzen (was diese zulassen miissen).

Fiir jede fremde Figur, die zum Transport benutzt wird, bekommt der Besitzer die-
ser Figur sofort 1 Prestigepunkt (PP) und bewegt seinen Punkteanzeiger auf der
Punkteskala entsprechend weiter.

Ein Spieler bekommt keine Punkte fiir eigene Figuren, die er beim Transport ein-
setzt, er verliert aber auch keine Punkte, wenn er Figuren anderer Spieler einsetzt.

Hinweise:

« Hat ein Spieler die Wahl aus verschiedenen fremden Figuren eines Feldes, um einen
Moai oder Kopfschmuck zu transportieren, bekommt die PP der Spieler seiner Wahl.
« Transportiert ein Hduptling einen ler-Moai oder Kopfschmuck eines fremden Spie-
lers, erzielt er 1 PP; transportiert er einen 2er-Moai, 2 PP; bei einem 3er-Moai 3 PP,

¢ Die Baumstamme

Die Baumstdmme miissen immer zusammen mit Figuren in Phase 3 (Einsetzen)
eingesetzt werden. Beim Transport zihlt ein Baumstamm wie ein Arbeiter.
Jeder Spieler darf ausliegende Baumstdimme zum Transport eines Moais benutzen;
der Spieler, der den Baumstamm urspriinglich gelegt hat, bekommt keine PP.

Man darf niemals aber nur Baumstdmme zum Transport benutzen, es muss immer
mindestens ein Arbeiter auf dem Feld mitgenutzt werden.

Am Ende dieser Phase kommen sémtliche benutzten Baumstdmme aus dem Spiel.

+ Einen Moai aufrichten

Nach dem Transport eines Moais ist es moglich, ihn auf einem freien Ahu aufzu-
richten, wenn mindestens ein Bildhauer der eigenen Farbe auf dem an das Ahu an-
grenzenden Sechseckfeld steht. Im praktischen Ablauf legt der Spieler einen seiner
Sockel verdeckt auf das Ahu und stellt dann den Moai darauf.

Hatte der Spieler dieses Ahu bereits zuvor fiir sich reserviert, dreht er seinen auslie-
genden Sockel jetzt um und stellt dann den Moai darauf.

Hinweis: Sobald ein Moai auf einem Sockel steht, bleibt er dort bis zum Spielende.

¢ ,Kronen“ eines Moais

Nach dem Transportieren eines Kopfschmuckes kann man diesen auf einem un-
bekronten, auf einem Ahu stehenden Moai aufrichten, falls man mindestens eine
Figur auf dem an das Ahu angrenzende Sechseckfeld stehen hat.

Kann ein Spieler sich nicht mehr erinnern, wo genau sein eigener Moai stand, kann
er eine Rongo-Tafelhdlfte abgeben und sich die Sockelfarbe eines Moais ansehen.
Das darf er jederzeit tun, selbst, wenn er nicht am Zug ist.

EINEN MOAI ODER EINEN KOPFSCHMUCK MARKIEREN

Falls nach einem Transport ein Moai oder ein Kopfschmuck nicht endgiiltig auf-
gerichtet wurde, bleibt er liegen, wo sein Transport authorte. In der kommenden
Transportphase kann ein anderer Spieler ihn an sich nehmen, wenn er ihn markiert
(s. unten).

Am Ende eines Transports kann ein Spieler seinen Moai oder Kopfschmuck mar-
kieren, indem er, falls verfiigbar, einen Stammesmarker aus seinem Vorrat hinter
dem Sichtschirm nimmt, und damit den Moai oder Kopfschmuck kennzeichnet.
So lange dieser Marker vorhanden ist, hat nur dieser Spieler die Erlaubnis, diesen
Moai oder Kopfschmuck zu transportieren.

Der Spieler nimmt den Marker wieder in seinen Vorrat hinter dem Sichtschirm zu-
riick, sobald der Moai auf einem Ahu errichtet wurde oder der Kopfschmuck einen
Moai kront. Der zuriickgewonnene Marker kann ab dann erneut benutzt werden.

Anmerkung: Es ist erlaubt, einen Moai oder Kopfschmuck ohne vorherige Bewe-
gung zu markieren.

Gelb hat einen 2er-Moai, den er transportie-
ren mochte. Der Moai verldsst den Steinbruch
und durchquert erst das Feld A, wo der rote
Spieler einen Arbeiter und zwei Baumstim-
me platziert hatte. Gelb darf nicht lediglich
die beiden Baumstdmme nutzen, mindestens
ein Arbeiter muss beteiligt sein. Rot bekommt
also einen Prestigepunkt fiir das Ausleihen
seines Arbeiters.

Danach bewegt Gelb seinen Moai auf das
Feld B. Er hat bereits einen Arbeiter dort ste-
hen, kann diesen also nutzen, ebenso wie den
dort liegenden Baumstamm. Da er diesmal
keine fremde Hilfe benotigt, bekommt auch
niemand Punkte.

Rot hat einen 3er-Moai, den er bis zum Sechs-
eckfeld A transportieren konnte. Alle Voraus-
setzungen sind erfiillt, dass er sich nun auf
Feld C bewegen kann. Dennoch kann er den
Moai nicht aufstellen, denn keine der Figuren
dort gehort ihm. Er konnte das aber auf Feld
B tun, denn dort hat er einen roten Arbeiter.
Daher konnte er den Moai auf einem der bei-
den verfiigbaren Plétze aufstellen (durch die
weifSen Kreise angezeigt). Dadurch wiirde al-
lerdings Gelb 2 Punkte bekommen.

Der ndchste Spieler, Gelb, hat einen Kopf-
schmuck, den er bis zum Feld D gebracht
hatte. Er kann ohne weiteres seinen Trans-
port bis zum Feld B fortsetzen, oder er kann
den aufgestellten Moai kronen, da dort einer
seiner Arbeiter steht.

Blau hat seinen 3er-Moai bis zu Feld A ge-
bracht. Weiter kann er jedoch nicht. Er ldsst
ihn also dort stehen, wo er gerade ist, denkt
aber daran, ihn zu markieren, damit ihn nie-
mand anderes an sich nimmt (er markiert
seinen Moai mit einem seiner verfiigharen
Stammesmarker).




+ Unbewegter Moai oder Kopfschmuck

- Ein Moai, der bei der Versteigerung in dieser Runde nicht bewegt wurde (der also
noch vor dem Sichtschirm des Spielers steht), muss am Ende der Transportphase
auf das Moai-Steinbruchfeld des Spielplans gestellt werden. Der Spieler darf ihn
markieren.

- Ein Kopfschmuck, der in dieser Runde hergestellt und nicht bewegt wurde (der
also noch vor dem Sichtschirm des Spielers steht), muss am Ende der Transport-
phase auf das Kopfschmuck-Steinbruchfeld des Spielplans gestellt werden. Der
Spieler darf ihn markieren.

« Einen verlassenen Moai oder Kopfschmuck aneignen

Falls ein Moai oder Kopfschmuck in der vorangegangenen Transportphase nicht
aufgerichtet und auch nicht markiert wurde, kann ihn sich jeder aneignen, unter der
Voraussetzung, dass der Spieler ihn auf einem Ahu aufrichtet oder markiert.

Im praktischen Ablauf kann der erste Spieler, der dies mdchte, in der tiblichen Zug-
reihenfolge den Moai oder Kopfschmuck so transportieren, als ob er ihm gehoren
wiirde. Am Ende seiner Bewegung muss der Spieler ihn in seinem Zug noch markie-
ren oder auf einem freien Ahu aufrichten (bzw. einen Moai krénen).

ENDE DER TRANSPORTPHASE

Die Transportphase endet, sobald alle Spieler alle gewiinschten Transporte
ausgefiihrt bzw. gepasst haben.

5- ENDE DER RUNDE

UND STARTSPIELERWECHSEL

Die Spieler nehmen alle ihre Transportfiguren vom Spielplan und legen sie wieder
hinter ihre Sichtschirme, genauso, wie die Bildhauerfiguren und Stammesmarker,
die noch vor ihren Sichtschirmen liegen.

Ein Spieler kann jetzt, wenn er das mochte, Stammesmarker wieder von einem
Moai oder Kopfschmuck zuriick in seinen Vorrat nehmen, jedoch erlischt damit
sein Besitzanspruch.

Die benutzten Holzstimme werden endgiiltig aus dem Spiel entfernt.

Der Startspielerstein geht an den nédchsten Spieler im Uhrzeigersinn, der neuer
Startspieler wird; eine neue Runde beginnt (siehe 1 — Moais ermitteln).

SPIELENDE UND SCHLUSSWERTUNG

Sobald ein oder mehrere Spieler am Ende der Transportphase auf allen ihren So-
ckeln Moais aufgerichtet haben, ist das Spiel beendet.

Alle verdeckt liegenden Sockel werden umgedreht, damit man die Farben ihrer Be-
sitzer sehen kann.

Die Moais und ihr Kopfschmuck bleiben stehen.

Fiir jeden auf einem Ahu errichteten Moai bekommt dessen Besitzer die neben dem
Ahu angegebene Anzahl an Prestigepunkten (die Zahl neben dem kleinen Moai-
Symbol), multipliziert mit der Grofie des Moais. Dazu rechnet er noch die Punkt-
zahl neben dem Kopfschmuck-Symbol, falls dieser Moai einen Kopfschmuck trégt.
Ein Spieler bekommt dartiber hinaus 3 PP fiir jede komplette Rongo-Steintafel (zwei
Tafelhilften), die jetzt noch vor seinem Schirm liegen. Halbe Tafeln zdhlen nichts.

Variante: Spiel mit sofortiger Wertung

Fiir ein berechenbareres Spiel kann man zu Beginn vereinbaren, die Wertun-
gen der Moais unmittelbar beim Aufrichten durchzufiihren.

Bei der Aufrichtung eines Moai verschiebt der Spieler sofort seinen Punktean-
zeiger gemdf§ dem Wert des jeweiligen Ahu (Zahl neben dem Moai-Symbol),
multipliziert mit der GrofSe des Moai. Ein Kopfschmuck wird nach wie vor erst
bei Spielende gewertet.

In seinem abgelaufenen Zug war der Spie-
ler weder in der Lage, den Kopfschmuck zu
bewegen, noch, ihn zu markieren. Er kommt
daher auf den Kopfschmuck-Steinbruch.

Der blaue Spieler ist der erste, der ihn auf-
nimmt und drei Felder weit transportiert. Er
bringt dem roten Spieler 1 Prestigepunkt ein
(Feld A) und dem gelben Spieler ebenfalls 1
Prestigepunkt (Feld C).

Da er ihn nicht weiter transportieren kann,
entscheidet er sich, ihn zu markieren. Kein
anderer Spieler darf ihn jetzt an sich neh-
men.

Blau hat einen 3er-Moai auf einem Ahu des
Werts 9 errichtet. Das bringt ihm 9 x 3 = 27
Prestigepunkte.

Rot hat einen ler-Moai auf einem Ahu des
Werts 8 errichtet. Das bringt ihm nur 8
Punkte.

Gelb hat einen 2er-Moai auf einem Ahu des
Werts 8 errichtet. Das bringt ihm 8 x 2 = 16
Punkte. Sein Moai hat zudem einen Kopf-
schmuck, der ihm zusdtzliche 6 Punkte ein-
bringt, was insgesamt 22 Punkte ausmacht.
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BEISPIELRUNDE

Bei Rundenbeginn haben die Spieler folgen-
des Material:

hentolge | ! 2 3
GRUN | ROT | BLAU
Hauptling 1 1
Medizinm. 1 1
Arbeiter B 3 4
Baumst. 0 5 0
SM** 2 3 3
1/2RT* 2 1 1

* 1/2RT = Rongo-Tafelhdlfte
** SM = Stammesmarker
Auflerdem:
« Griin besitzt 1 Stammesmarker, der auf ei-
nem ler-Moai auf dem Spielplan liegt.
« Blau besitzt 1 Stammesmarker, der auf ei-
nem 2er-Moai auf dem Spielplan liegt.

PHASE 1 - WURFELN

Der Wiirfelwurf ergibt folgendes Resultat:

Ein Moai der Gréfie 1, einer der Grofie 2 und
einer der GrofSe 3.

PHASE 2 - VERSTEIGERUNG

Die Spieler bieten folgendermafien:

Griin 2 SM 1 Arbeiter
Rot 2 SM 1 Hauptling
Blau 2MT 1 Arbeiter

Alle Spieler bieten dieselbe Anzahl Stammes-
marker (2). Die Reihenfolge wird also durch
die Anzahl ihrer Rongo-Tafelhilften entschie-
den. Griin hat zwei, die anderen haben nur
eine. Griin wiahlt zuerst und nimmt sich den
ler-Moai (da er nur einen Arbeiter geboten
hat, kann er gar keinen anderen nehmen).
Bei Rot und Blau, die jeder eine Rongo-Ta-
felhdlfte haben, wird per Spielreihenfolge
entschieden. Rot spielt zuerst und nimmt
sich den 3er-Moai (sein Hauptling zahlt 3,
daher ist das erlaubt).

Der 2er-Moai ist noch iibrig, da Blau aber
nur 1 Arbeiter geboten hat, kann er ihn nicht
nehmen und geht in der Versteigerungspha-
se leer aus.

Die anderen haben keine Arbeiter iibrig, da-
her kann der 2er-Moai nicht erstellt werden
und er kommt zuriick in die Schachtel.

Folgende Figuren verbleiben den Spielern
am Ende der Versteigerungsphase:

GRUN | ROT | BLAU
Hauptling 1 - 1
Medizinm. 1 1 1
Arbeiter 2 3 3
Baumst. 0 5 0
SM - 1 1
1/2RT 2 1 1

PHASE 3 — FIGUREN AUFSTELLEN

Griin: Stellt seinen Medizinmann auf das
Dorf und nimmt sich 1 Arbeiter.

Rot: Stellt einen Arbeiter und zwei Baum-
stamme auf.

Blau: Stellt einen Héuptling auf.

GRUN [ ROT | BLAU
Héuptling 1 - -
Medizinm. - 1 1
Arbeiter 3 2 3
Baumst. 0 3 0
SM - 1 il
1/2RT 2 1 1

Griin: Stellt einen Héuptling auf das Dorf,
zerbricht eine Rongo-Tafel (gibt zwei Tafel-
hilften ab) und nimmt sich einen Arbeiter.
Rot: Stellt 1 Arbeiter + 2 Baumstiamme auf.
Blau: Stellt einen Arbeiter auf.

GRUN [ ROT | BLAU
Hiuptling - - -
Medizinm. - 1 1
Arbeiter 4 1 2
Baumst. 0 1 0
SM - 1 1
1/2RT - 1 1

Griin: Stellt einen Arbeiter auf.

Rot: Stellt einen Arbeiter auf.

Blau: Stellt einen Medizinmann auf den
Kopfschmuck-Steinbruch und nimmt sich
einen Kopfschmuck.

GRUN | ROT | BLAU
Medizinm. - 1 -
Sculptors B - 2
Baumst. - 1 -
SM - 1 1
1/2RT - 1 1

Griin: Stellt einen Arbeiter auf.

Rot: Stellt einen Medizinmann und einen
Baumstamm auf. Die Macht des Medizin-
manns erlaubt ihm, das Ahu neben dem
Sechseckfeld zu reservieren.

Blau: Nimmt sich eine Rongo-Tafelhélfte.

GRUN ROT BLAU
Arbeiter 2 - 2
SM = 1 1
1/2RT - 1 1

Griin: Stellt einen Arbeiter auf.
Rot: Passt.
Blau: Stellt einen Arbeiter auf.

ende erhdlt Rot 8PP).

GRUN | ROT | BLAU
Arbeiter 1 - 1
SM - 1 1
1/2RT - 1 1

Griin: Stellt einen Arbeiter auf.
Blau: Stellt einen Arbeiter auf.

Keiner hat mehr Figuren, Griin und Blau
passen. Die Aufstell-Phase ist vorbei. Fol-
gendes Material haben die Spieler noch:

GRUN ROT | BLAU
SM - 1 -
1/2RT - 1 1
Moai 1 Grofle 1|1 Grofde 3 -
K.schmuck - - 1
AufSerdem:
« Der griine Spieler besitzt 1 markierten ler-
Moai auf dem Spielplan.
« Der blaue Spieler besitzt 1 markierten 2er-
Moai auf dem Spielplan.

PHASE 4 - TRANSPORT

» Griin konnte sich den im Steinbruch zu-
riickgelassenen Kopfschmuck nehmen, aber
da er keinen errichteten Moai verfiigbar hat
und keine weiteren Stammesmarker, wiirde
ihm das nichts helfen. Er entscheidet sich
stattdessen, den ler-Moai, den er in der vo-
rigen Runde erstellt hat, zum Feld A zu be-
wegen und dort aufzurichten. Er nimmt sich
seinen Stammesmarker zuriick und legt ihn
hinter seinen Sichtschirm.

« Danach nimmt sich Rot den verlassenen
Kopfschmuck, bringt ihn zu Feld B und
markiert ihn (das bringt Blau 3PP ein).

« Blau bewegt seinen 2er-Moai und richtet
ihn auf dem Ahu bei Feld C auf (bringt Rot
1PP; bei Spielende erhdlt Blau 2x5=10PP).

o Griin bewegt seinen zweiten ler-Moai
nicht. Er stellt ihn auf dem Moai-Steinbruch
auf und markiert ihn mit seinem Stammes-
marker, den er vorhin durch das Aufrichten
seines ersten Moai zuriickbekommen hat.

» Rot bewegt seinen 3er-Moai zu Feld B und
richtetihn dortauf dem Ahuauf (bringt Griin
1PP; bei Spielende erhdlt Rot 3x3=9PP).

» Blau trégt seinen Kopfschmuck ins Feld C
und kront damit seinen Moai (bei Spielende
erhdilt Blau 6PP).

« Rot legt den Kopfschmuck von Feld B auf
den Moai, den er aufgerichtet hat (bei Spiel-
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Osterinsel war der Name, den ein hollédndi-
scher Kauffahrer am Ostersonntag 1722
dem einsamsten Territorium unseres Planeten
gab. Die Insel liegt 3.800 Kilometer vor Chile,
dem nichsten Nachbarn, direkt in der Mitte des
Pazifischen Ozeans. Sie ist eine eher kleine In-
sel, gerade einmal 165 Quadratkilometer grof3,
windgepeitscht, mit erstaunlich wenig Bewal-
dung und sehr wenig Trinkwasser. Dennoch
wurde sie durch eine Gruppe von Polynesiern
etwa im 5. Jahrhundert unserer Zeitrechnung
besiedelt. Diese Ureinwohner brachten es fer-
tig, eine eigenstdndige und auflergewohnliche
Zivilisation zu griinden. Unsterblichkeit er-
langten sie durch die Bauwerke, die sie hinter-
lieflen. Unglaubliche Steinmonumente iiber-
dauerten den grausamen Niedergang dieses
Volkes in der Mitte des 17. Jahrhunderts. In der
Zeit zwischen dem 5. bis 17. Jahrhundert erleb-
ten die RapaNui, die Bewohner der Osterinsel,
ein Zeitalter des Wohlstands und Friedens, in
dessen Verlauf sie geheimnisumwobene Ze-
remonialstitten erbauten: die Ahus. Auf den
Boden dieser offenen Tempelplattformen wur-
den die berithmten Moais aufgestellt, monoli-
thische Statuen, die aus schwarzem Vulkange-
stein gehauen wurden. In der von den RapaNui
praktizierten animistischen Religion stellten
die Moais Vorfahren dar, die gottlichen Sta-
tus erworben hatten und iiber die Siedlungen
wachten, was den Wohlstand des Clans sichern
sollte. Die Statuen standen immer in Gruppen,
meistens in Kiistengebieten, ihre Augen blick-
ten schiitzend auf das Innere der Insel.

G AR R AN Il

Die RapaNui errichteten mehr als 600 Statuen,
die zwischen 10 und 80 Tonnen wogen und
fachménnisch auf den mehr als 270 Ahus plat-
ziert wurden. Sémtliche Moai-Monumente ka-
men aus einem einzigen Steinbruch, der sich im
stidostlichen Teil der Insel an der Flanke eines
Vulkans befindet. 300 Moais kénnen dort noch
in unterschiedlich weit fortgeschrittenen Be-
arbeitungszustanden besichtigt werden, einige
waren fertig gestellt und warteten nur noch auf
den Transport zu einem Ahu. Die grofite Sta-
tue im Steinbruch ist 22 Meter hoch und wiegt
erstaunliche 160 Tonnen. Gekront wurden die
Moais durch einen roten Kopfschmuck, der
aus einem anderen, zehn Kilometer entfernten
Steinbruch stammte. Uber 13 Jahrhunderte
lang gelang es den Clans der Insel, in Gleich-
gewicht und Harmonie mit dem empfindli-
chen Okosystem zu leben. Man schitzt, dass
die Bevolkerung in der Bliitezeit aus 10.000 bis
20.000 Personen bestand. Es muss ein strenges
soziales und religioses System gegeben haben,
das die begrenzten Ressourcen und Bodenfli-
chen verwaltete. In dieser Epoche war die In-
sel mit einem dichten Wald bedeckt, der Holz
fiir den Bau von Héusern, Fischerbooten und
Werkzeugen lieferte. Auflerdem schiitzte er
die Felder vor Wind und die Ackerflichen vor
Erosion. Wahrend des 17. Jahrhunderts, etwa
um 1640, zerstorte eine lange Diirreperiode die
landwirtschaftlichen Ressourcen und nahezu
samtliche Walder der Insel, an denen ohnehin
schon Raubbau betrieben worden war. Um den
Regen zuriick zu bringen, versuchten
die RapaNui in einem letzten
Aufbidumen die Hilfe
ihrer Urahnen zu
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erflehen und begannen, fieberhaft Moais zu er-
schaffen. Jede Statue war noch gigantischer als

die vorige. Es waren jene, welche unvollendet
am Abhang des Vulkans liegen.

SRS IR SE 2]

Ihre letzte Anstrengung blieb erfolglos, denn
der Regen kehrte nicht zuriick. Die anschlie-
Bende Nahrungsknappheit fithrte zu sozialen
Spannungen, es kam zur Hungersnot, gefolgt
von Biirgerkriegen und Chaos. Kannibalismus
und Sklaverei folgten auf die Jahrhunderte des
Friedens. Der Kontrakt zwischen den RapaNui
und ihren Urahnen war gebrochen, der Moai-
Kult wurde aufgegeben. Die Statuen, Symbole
religioser und politischer Macht, wurden nie-
dergerissen und zerbrochen.
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