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Vorwort

Unsere Seekarten besafien schon im Zeitalter von Kompaf
und Sextant eine hohe Genauigkeit. Heute haben sie mit
der Technik der Satelliten-Aufnahmen die grifite Perfektion
erreicht.

<aEmm=sdy  Wie geheimnisvolle Fetische muten uns
dagegen die alten Seekarten der Ozeanier an. Es handelt
sich dabei um ein unregelmdfiges Gitterwerk von Stib-
chen, die teils geradlinig miteinander verflochten sind, p
feils in Kurven durch das Gitferwerk gebogen

sind. Die einzelnen Atolle werden durch ‘_/4- AN
Steinchen, Muscheln oder Knoten qus %/’
Kokosfaser-Schniiren markiert. AN

Vor gut 100 Jahren schrieb Friedrich Ratzel iber diese Stabkarten und ihre

Benutzung: ,Auf Ralik ist die Verfertigung von Karten aus Kleinen, geraden und
gebogenen Stibchen, welche die Routen, Strdmungen und Inseln darstellen.
Geheimnis der Hauptlinge. Auch die Marschall-Insulaner besitzen eine eigene, aus

Stickchen und Steinen verfertigte Karte der ganzen Marschall-Gruppe (siehe
Abbildung).

Die Marschall-Insulaner befolgen in ihren groBeren Unter-
nehmungen zur See ein vollkommen systematisches
Vorgehen. Grofere Reisen, die mitunter von Land zu Land
A\ eine Distanz von 500 bis 1000 Seemeilen betragen, werden
's;'-:' @ nurim Geschwoder unternommen. Ein solches Geschwader
steht unter Leitung eines Hauptlings, dem einer oder mehrere Lofsen als Rat-
geber zur Seite gegeben sind. Ohne KompaB und Karte, ohne Lot, mit geringer
Kenntnis der Gestime wissen diese ihr Ziel zu finden, das oft Hunderte von
Seemeilen entfernt ist. Allein auf ihren Seefahrten beobachteten sie ununterbro-
chen den Winkel, welchen das Canoe mit der Diinung bildet, welche der stefig
nérdlich vom Aquator wehende nordastliche Passatwind verursacht, und daraus
entnehmen sie, nach welcher Richtung hin die Forthewegung stattfindet.




Im allgemeinen wird die Reise nur am Tage fortgesetzt, und
damit ein mgglichst groBer Gesichtskreis gewonnen wird,
bewegt sich das Geschwader nur in Querlinie auf sein
Reiseziel zu. Die einzelnen Canoes sind dabei so weit aus-
" einander gezogen, daf die nebeneinander segelnden
i Fohrzeuge noch in der Lage bleiben, bequem miteinander
durch emfuche Signale zu kommunizieren. Kommt mithin auf der langge-
streckten Linie Land oder sonst Bemerkenswertes in Sicht, so wird dies sofort
den niichsten Canoes mifgeteilt und von diesen aus weiter telegraphiert. Durch
diese in langer Front stattfindende Art der Forthewegung wird auch méglichst
vermieden, an der gesuchten Insel, die oft wegen ihrer Niedrigkeit wenig
ins Auge fllt, vorbeizusegeln. Wdhrend der Nacht sammelt sich das Geschwader
und liegen die Schiffe dicht zusammengedringt nebeneinander, wodurch einem
etwaigen Auseinandergeraten in der Dunkelheit vorgebeugt wird”

Vor etwa 500 Jahren iiberwand eine solche Flotte von
polynesischen Schiffen unter Fihrung des legendiren
Hauptlings Hotu Matua die Weiten des Stillen Ozeans
=¥ und gelangte zu der Osterinsel.

S|e Tmfen dort auf eine Hochkultur, die durch kolossale Steinfiguren gekenn-
zeichnet war. Schon 1000 Jahre vorher war eine andere polynesische Siedler-
gruppe zu der Osterinsel gelangt und hatte sich in vélliger Isolation entwickelr.
Durch Verschmelzung mit dem Vogelmann-Kult der Neuankommlinge kam es
zur grofien Bliite der Kunst der Osterinsel.

Literatur

1500 Jahre Kultur der Osterinsel,

Verlag Philipp von Zabern, 1989,

Die Osterinsel, Verlag Schirmer/Mosel 1990.
Vilkerkunde,

Verlag des Bibliographischen Instituts, Leipzig 1888.

Fine weitere Literaturangabe finden Sie vielleicht selbst heraus. Welcher Dichter
und Naturforscher beschrieb als einer der ersten die polynesischen Stabkarten?



Spielmaterial:

1 Spielplan

13 Halbedelsteine:
2 x 4 Schiffe
5 Inseln

10 Stabwiirfel

Spielvorbereitung:

Ng'| Jeder Spieler erhiilt vier einheitliche Steine und setzt sie
W auf die mit einem Schiff gekennzeichneten Felder einer
; — z Spielplanseite.
w0 Die finf restlichen Spielsteine werden als Inseln auf die
mit einer Palme markierten Felder gesetzt. (Nuch einiger Spielerfahrung kdnnen
auch andere Felder fiir die Inseln ausgewdhlt werden.)

Jeder Spieler nimmt sich finf Wiirfel. Dann wird vereinbart, wer beginnt.
Beide Spieler sind abwechselnd am Zug.

Spielziel:

Wer zuerst drei Inselsteine besitzt, hat gewonnen.




SPIELABLAUTF

Das Wiirfeln:

Wer am Zug ist, wirfelt. Der erste Spieler darf nur seine
finf eigenen Wiirfel benutzen. Danach kann sich die Anzahl
der Wirfel jedoch erhdhen, wenn der Gegenspieler bei
seinem letzten Wurf nicht alle Wirfel, die ihm zur Ver-

: figung standen, benutzen kennte oder wollte.

Jeden nicht benutzten Wiirfel erhilt der Mitspieler zusdtzlich, maximal aber nur
drei Stiick. Das heif}t, jeder Spieler hat pro Zug mindestens 5, hdchstens aber
8 Wirfel zur Verfiigung.

Beispiel:

Spieler A startet mit 5 Wiirfeln, benutzt davon aber nur 4.

Spieler B wiirfelt deshalb mit 6 Worfeln, benutzt davon aber auch nur 4.
Spieler A wirfelt jetzt mit 7 Wiirfeln und benutzt sie alle.

Spieler B wirfelt mit 5 Wirfeln.

Das Ziehen:

Die Punkte auf den Wiirfeln regeln nicht die Zugweite,
sondern geben an, welche Linien ein Schiff auf dem Spiel-
plan berqueren darf

4
(Beispiel: Die Startfelder kdnnen Sie nur mit einer ,1” &
oder ,4” verlassen.) ..

Mit jeder gewdrfelten Punktzahl kinnen Sie ein beliebi- {
/
1

ges Ihrer Schiffe um ein Feld weitersetzen. Sie kénnen o
mehrere Wiirfel fiir dasselbe Schiff einsetzen, also meh- L<_

rere Felder weit ziehen. Aber: Jeden Wirfel diirfen Sie A
pro Zug nur einmal verwenden. Und: Auf jedem Feld __—7 /\*
darf sich immer nur ein Schiff befinden. \ 4—\.‘ .. J
\r/\. }
0®



Die Besiedlung der Inseln:

Lur Besiedlung einer Insel muB mindestens ein eigenes
Schiff an der Insel anlegen, das heifit, auf einem Feld
neben einem Inselstein stehen. Aulerdem miissen alle vier
eigenen Schtffe un’rerelnonder Kontakt haben, also benachbarte Felder besetzen.
Felder, die mit einer Spitze miteinander verbunden sind, gelten nicht als
benachbart. (Beispie! fiir eine erfolgreiche Besiedlung: siehe Abbildung.)

Jeden Inselstein, den Sie auf diese Weise errei
chen; nehmen Sie vom Spielplan.

Haben Sie nach dem Einsammeln des Insel-
steins noch nicht alle Wiirfel verwendet, dirfen
Sie anschlieBend die restlichen Wiirfel einset-
zen und mit Thren Schiffen weiterziehen. Auf
diese Weise kdnnen Sie in einem Zug mehrere
Inselsteine einsammeln.

Felder mit einem Inselstein sind fir die Schiffe nicht
passierhar. Sobald aber der Inselstein abgerdumt wurde,
gelten sie als normale Wasserfelder und knnen durchquert
werden.

Spielende:

Sobald ein Spieler drei Inselsteine einsammeln konnte,
hat er das Spiel gewonnen.
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