Spiele erieben




DER SCHAUPLATIZ

Die Osterinsel. Eine karge Insellandschaft, weit entfernt
von unserer Vorstellung einer romantischen Sidseeinsel. Cirka
4.000 km vor Chile gelegen, inmitten des Pazifischen Ozeans.
Weltberihmt durch die sagenumwobenen, riesigen Stein-
statuen. Bis heute weifl man nicht, was sie zu bedeuten haben
und wie sie dorthin gekommen sind.

Unwissenschaftlich betrachtet ist das gut so, denn es laBt
Platz zum Trdumen. Zum Beispiel von groflen Festen und
geheimnisvollen Zeremonien. Und von einem Wettrennen der
Statuen, an dem Hunderte, vielleicht sogar Tausende von
Menschen mitgemacht haben, um den Ruhm ihres Stammes zu
mehren. Dabei kénnte es darum gegangen sein, dafl mdglichst
schwere Statuen méglichst schnell zu einem bestimmten Punkt
geschleppt werden muBiten. Dem siegreichen Stamm gebihrte
dann die Anerkennung aller.

Ein Traum? Immerhin verdanken wir ihm die idee fir

dieses kuriose Spiel. Lassen Sie sich Gberraschen!

VIEL YERGNUGENT




DAS SPIELZUBEHOR

@ 1 Spielbrett, das eine gerade Strecke mit einer Kultstétte

und 13 Feldern zeigt,

@ 4 Riesenstatuen in vier Farben,

& 8 Felsbrocken,

@ 1 Beutel mit etwa 120 Steinen sowie

¢ 17 Karten. Jeweils drei Steinkarten mit 1, 2, 3 und 4 Steinen,
je zwei mit 5 und 6 Steinen und eine Zauberkarte mit dem Ant-
litz der Statue von Hoa Hakananaia (sie befindet sich heute im

Britischen Museum in London).

DIE SPIELVORBEREITUNG

@ Das Spielbrett ausbreiten. An einem Ende ist eine steinerne

Plattform abgebildet - die Kultstitte. lhr gegeniber, ans
andere Ende des Spielbrettes, die Steine hinlegen - das ist der
Steinbruch.

@ Die Statuen auf das erste Feld direkt vor der Kultstétte
stellen. Jeder Spieler sucht sich eine davon aus. Er vertritt mit
ihr einen Stamm der Osterinsel. |

@ Jeder Spieler bekommt als Vorrat 10 Steine aus dem Stein-
bruch und legt diese offen vor sich hin.

¢ Gemeinsam die 8 Felsbrocken neben belieBige Felder der
Rennstrecke aufstellen: vier auf der linken Seite fir den Hin-
weg und vier auf der rechten Seite fir den Rickweg. Aber,
zwei Felsbrocken dirfen sich auf einem Feld nicht gegen-

Uberstehen.




SPIELIDEE UND SPIELZIEL

Das Spiel ist ein Wetirennen mit zwei gegensdatzlichen

Zielen: Erstens missen die grofien Spielfiguren so schnell wie
mdglich vorgeriickt werden. Und zweitens missen sie mit még-
lichst vielen Steinen beladen werden, so daB sie schwerer wer-
den. Der Gegensatz entsteht, weil man beim Vorziehen der
eigenen Statue andere Statuen mit Steinen beladen muf}. Und
umgekehrt, weil man beim Schwererwerden andere Statuen
vorriicken mufy, Das Spiel ist vorbei, sobald eine Statue das
Ziel erreicht hat. Diese hat aber das Rennen nur dann gewon-
nen, wenn sie schwerer als die zweitplazierte ist. Ist sie das

nicht, hat die zweitplazierte gewonnen.

DIE STEINKARTEN

Die Karten mischen und offen verteilen, bis ein Spieler die

Zauberkarte bekommt. Sie bestimmt, wer die erste Runde leitet.
Dieser Spielleiter mischt die Karten nun noch einmal. Bis zum
Spiel-Ende werden sie dann nicht mehr gemischt.

Der Spielleiter nimmt den Kartenstapel in die Hand und
deckt soviele Karten, wie es Mitspieler gibt, vor sich auf plus
eine zusdtzliche. (Also, wenn vier spielen, 5 Karten; wenn drei
spielen, 4 Karten.)

Der Spielleiter ist zuerst an der Reihe. Er sucht sich eine
der aufgedeckten Karten aus, spielt entsprechend (weiter
unten beschrieben) und schiebt dann die gebrauchte Karte
wieder unter den Stapel. Danach ist der néchste Spieler links
von ihm an der Reihe. Er sucht sich eine der Ubrigen Karten
aus, macht damit seinen Spielzug und schiebt auch diese unter

den Stapel. So geht s weiter, immer der Reihe nach.




Weil aber eine Karte mehr aufgedeckt wurde als es Spieler
gibt, ist der Spielleiter einer Runde zweimal dran ~ am Anfang
und am Ende. {Kein Vorteil, denn die eine Gbriggebliebene
Karte ist immer die schlechteste der jeweiligen Runde.)

Die Runde ist dann zu Ende. Der Spielleiter gibt die Karten
seinem linken Nachbarn. Dieser ist nun Spielleiter der néchsten
Runde.

Jede ausgesuchte Karte, mit Ausnahme der Zauberkarte,
zeigt die Anzahl der Steine, die man in der Runde verwenden
muf3. Man hat zwei Méglichkeiten:

1. Man nimmt so viele Steine aus dem Steinbruch wie die
Karte zeigt und legt sie zu seinem Vorrat oder

2. man macht einen Spiefzug {siche unfen) und benutzt
dafir so viele Steine aus seinem Vorrat wie die Karte zeigt.

* Man muB immer die komplette Anzah! der Steine verwen-'
den, die auf der Karte abgebildet ist. Hat man weniger Steine
in seinem Vorrat als die Karte zeigt, so hat man keine Wahl:
Man muf3 Steine aus dem Steinbruch nehmen.

Waéhlt ein Spieler die Zauberkarte, kann er damit ent-
weder einen beliebigen Zug machen (mit 1 bis 6 Steinen aus
seinem Vorrat) oder ... er kann den ganzen Vorrat eines belie-

bigen Mitspielers stehlen!

DIE SPIELZUGE

Wer sich firs Ziehen entscheidet, kann die eigene oder

andere Statuen ziehen. - Je nachdem, ob er vorwdrtskommen

oder schwerer werden will,




Das Grundprinzip: Fir jedes Feld, das eine Statue vorriickt,
mu ein Stein in eine andere Statue geworfen werden, Also:
Will man die eigene Statue vorriicken, mufl man gegnerische
Statuen mit Steinen beladen. Und will man die eigene Statue
mit Steinen beladen, muB man gegnerische Statuen vorriicken.
So kann im Verlauf eines Zuges eine Statue sich entweder vor-
warts bewegen oder schwerer werden. Beides zugleich geht
nicht,

Beispiel: Ein Spieler hat sich eine Karte mit 5 Steinen aus-
_gesucht. Er nimmt also die 5 Steine aus seinem Vorrat, wirft
sie in die eigene Statue und rickt dann mit beliebigen geg-
nerischen Statuen insgesamt 5 Felder vor. Beispielsweise eine
Statue 1 Feld und zwei je 2 Felder. Oder er nimmt die 5 Steine,
wirft sie in beliebige gegnerische Statuen und riickt dafir mit
der eigenen Statue 5 Felder vorwdrts.

Damit niemand durcheinander kommt: Immer zuerst die
Steine einwerfen und dann erst ziehen.

Achtung: Wer am Zug ist, darf die Statuen ,anheben”, um

ihr Gewicht zu schétzen.

DIE FELSBROCKEN

Sie mussen weggerdumt und auf der Kultstatte aufgestellt

werden.

Zieht man mit der eigenen Statue genau auf ein Feld,
neben dem links in Zugrichtung ein Felsbrocken steht, nimmt
man diesen weg und setzt ihn auf die Kultstitte. Dafir wird
man mit Steinen aus dem Steinbruch belohnt - und kann diese

gleich in die eigene Statue werfen.




1 Stein fir den ersten weggerdumten Felsbrocken,

2 fir den zweiten, 3 fir den dritten ...

und 8 fir den achten!

Zieht man mit einer gegnerischen Statue auf ein Feld mit
Felsbrocken, so wird dieser wie oben beschrieben weggerdumt
- aber dafir gibt’s keine Belohnung.

Sind alle Statuen an einem Feld mit Felsbrocken vorbei-
gezogen, wird dieser einfach auf der Kultstétte aufgestellt ~

natirlich ebenfalls ohne Belohnung.

DIE STRECKE

Die Statuen ziehen in Richtung Steinbruch bis zum Ende

der Strecke, dann drehen sie sich um (das Wendefeld zdhlt

einfach) und ziehen wieder zuriick in Richtung Kultstatte,

DAS SPIEL-ENDE

Sobald eine Statue das letzte Feld vor der Kultstdtte

erreicht hat, ist das Spiel vorbei. (Das ist es aber erst dann,
wenn schon alle acht Felsbrocken auf der Kultstdtie stehen.)
Diese Statue wird dann geleert (durch die Klappe am Boden
der Statue) und ebenso die Statue, die sich an zweiter Stelle
befindet. Jetzt die Steine z&hlen. Der Spieler, dessen Statue die
meisten Steine enthélt, hat gewonnen. Wenn in beiden gleich-
viele Steine sind, hat der gewonnen, dessen Statue das Zielfeld
erreicht hat.,

Waren mehr als eine Statue an zweiter Stelle, werden
diese zuerst miteinander verglichen. Die siegreiche Statue wird

auf die Kultstétte gesetzt.










HIER IST NICHT NUR AUF DEM BRETT WAS LOS.
'DIE SPIELE VON BLATZ AUF EINEN BLICK

DIE OSTERINSEL bat Ibnen Spafd gemacht? Dann

schauen Sie mal, was es von Blatz noch alles gibt:

KULA KULA

Entdecken Sie das Gebeimnis der Salomonen.

Aber biiten Sie sich vor dem Ddmon! SONDERPREIS

SCHONES

Ein Abenteuerspiel fir 3 bis 5 Spieler ab 8 Jahren. SPIEL

AURA POKU

Die spannende Flucht der unbeugsamen Koénigin durch die

Wildnis Westafrikas.

Ein Abenteuerspiel fir 3 bis 6 Spieler ab 8 Jahren.

HANS DAMPF

Nur wer gewitzt ist, gewinnt den Wettlauf um die meiste Koble.

Ein freches Spiel fir 4 bis 8 Spieler ab 10 Jahren.

DOCTOR FAUST

Wer sich Fausts Seele bolen will, mup verteufelt schlau sein.

Ein taktisches Spiel fir 2 Spieler ab 12 Jahren.




DOW JONES

Hektik an der Wallstreet. Gewinnen Sie demn Kampf um

1.000.0008%’
Ein Borsenspiel fiir 3 bis 7 Spieler ab 12 Jahren.

AUF KURS

Wer bei der Regatta der Weltbesten siegen will, muf Kopfchen |

baben.

Ein wendiges Strategiespiel fir 2 bis 6 Spieler ab 12 Jahren.

WIR GEBEN IHNEN EINE ANTWORT!
"EIN SERVICE VON BLATZ

Sie baben etwas nicht verstanden? Dann fragen
Sie uns. Einfach Ibre Fragen aufschreiben und an
Blatz Spiele, Postfach 470437, 12313 Berlin schicken.

Wir bleiben Ibnen keine Anitwort schuldig.
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