Schmidt-Spielinfo
Spieltyp: taktisches Wrfelspiel
Spielerzahl: 2 — 4
Altersempfehlung: ab 8 Jahre
Spieldauer: ca. 45 Minuten

Spielautor: Charles Lerue
Taktik OO@®OO Gluck




= : = Das Reich des weil3en Baren, das ist das weite Gebiet rund um
T e e i s den Nordpol, die Arktis. Dort lebt der Eisbar oder ,Nanuk”, wie
S o == ihn die Eskimos nennen. Er ist das starkste und gefahrlichste

_ = | Lebewesen weit und breit, gleichermalRen geflrchtet von
Mensch und Tier.

Nur vorsichtig wagen sich daher die Eskimos aufs Eis, springen
von Scholle zu Scholle, um ihr Hauptnahrungsmittel, den Fisch,
zu fangen. Doch immer wieder taucht der gefanrliche ,Nanuk”
aus dem weilien Nichts auf und greift sie an. Dann bleibt nur
noch die Flucht!

Nur dem cleversten und mutigsten Eskimo wird es gelingen, ge-
nugend Fische zu fangen . ..

Spielziel

Wer als erster vier Fische zu seinem Iglu bringen konnte, ist Sie-
ger.

Spielmaterial

I Spielplan (See)
2 Uferteile (mit Spielplanbegrenzung)
4 Iglus
16 Eskimos
16 Fische
16 Eisschollen
1 Eisbar
1 Warfel

Spielvorbereitung

Vor dem ersten Spiel mussen die Rahmenteile (Ufer A und B +
Spielplanbegrenzung) in die vorgestanzten Locher am Rand
des Spielplans gedrackt werden. Die Iglus werden vorsichtig in
die vorgesehenen Locher des Ufers gedrackt (Eingang zum
See}.




@ Jeder Spieler wahlt eine Farbe und stellt seine 4 Eskimos vor
einem beliebigen Iglu auf.

® Die Fische werden in das Eisloch auf der gegenuberliegen-
den Seite des Spielplans gelegt.

® Die 16 Schollen werden in 4 Viererreinen im See zwischen
beiden Ufern ausgelegt.

® Der Eisbar wird auf einer der beiden mittleren Schollen direkt
vor dem Ufer B postiert.

® Ein Startspieler wird ermittelt, die anderen folgen im Uhrzei-
gersinn.

Spielverlauf

Kommt ein Spieler an die Reihe, wirft er den Wurfel. Die Zahl

bzw. das Eisbar-Symbol gibt an, wie viele Bewegungen der

Spieler nun far diesen Zug zur Verfugung hat bzw. ob er den

Eisbar bewegen kann.

Der Zug eines Spielers besteht also — je nach Warfelwurf — aus 2

bis 4 Bewegungen. Eine Bewegung wiederum bedeutet:

@® Das VVerschieben einer Eisscholle, bis sie an eine andere Schol-
le, die Spielplanbegrenzung oder eines der beiden Ufer stoft.
(Diese Beruhrung nennen wir im folgenden ,Kontakt”.)

® Oder das Ziehen eines Eskimos von einer Scholle zu einer di-
rekt angrenzenden bzw. von einer Scholle aufs Ufer oder um-
gekehrt.

Die Kombination verschiedener Bewegungen pro Zug ist dem

Spieler vollig freigestellt. Ein Spieler kann also beispielsweise (mit

einer gewdurfelten 4) zuerst eine Scholle ans Ufer heranziehen

(Kontakt, erste Bewegung), dann von dort mit 2 Eskimos darauf-

springen (zweite und dritte Bewegung) und schliefilich diese

Scholle wieder in die andere Richtung verschieben, bis sie dort

erneut anstoldt, also wieder einen Kontakt hat (vierte Bewe-

gung).

Die Eisschollen

Ein Spieler darf alle leeren Eisschollen und die, auf denen seine
Eskimos stehen, bewegen. Eisschollen, auf denen sich aus-
schliefl3lich fremde Eskimos befinden, darfen in keinem Fall be-
wegt werden — auch nicht indirekt! Schollen, auf denen sich
Eskimos verschiedener Farben befinden, durfen entsprechend
nur von den Spielern dieser Farben bewegt werden. Die Schol-
le, auf der der Eisbar steht, darf nur dann bewegt werden,
wenn das Eisbar-Symbol gewdrfelt wurde (s. ,Der Eisbar”).

Will ein Spieler eine Scholle bewegen, kann er diese mit einer
Hand beruhren und in beliebiger Weise Uber den See schieben.
Nur diese eine Scholle —im folgenden ,Hauptscholle” genannt —
darf von einem Spieler wahrend einer Bewegung berthrt wer-
den. Sie muB so lange verschoben werden, bis sie entweder
eine andere Scholle, die Spielplanbegrenzung oder eines der
beiden Ufer berahrt (Kontakt). Hiermit ist diese Bewegung so-
fort beendet. Dies ist besonders beim Kontakt mit anderen
~ Schollen zu beachten, denn diese durfen dadurch in inrer Lage
nicht verandert werden, da das bereits als neue Bewegung gel-
ten warde.




Ist eine Bewegung beendet, kann nun fur die nachste Bewe-
gung eine andere Scholle, selbstverstandlich aber auch die ge-
rade bewegte als neue Hauptscholle gewahlt werden.

Haben bereits vor der Bewegung der Hauptscholle andere
Schollen mit dieser Kontakt, so durfen sie indirekt (also ohne Be-
rihrung durch den Spieler) mitgeschoben werden. Auch hier
endet die Bewegung erst dadurch, dal entweder die Haupt-
scholle oder eine der mitbewegten Schollen irgendwo neu an-
stofit (Kontakt). Der Kontakt zwischen diesen Schollen und der
Hauptscholle muf aber wéahrend der Bewegung nicht auf-
recht erhalten werden. Man kann mit der Hauptscholle andere
Schollen ein Stlck mitschieben, diese dann liegen lassen und
mit der Hauptscholle allein weiterziehen, so lange, bis es zu ei-
nem neuen Kontakt kommt. Wird aber wahrend einer Bewe-
gung die Verbindung zwischen solchen zusammenhangen-
den Schollen unterbrochen und anschlieRend wieder herge-
stellt, gilt dies ebenfalls als neuer Kontakt — und beendet diese
Bewegung.

Es darf nicht gleichzeitig an zwei oder mehr Schollen {oder Be-
grenzung oder Ufer) angestofen werden. (Dies mUBte dann als
entsprechend mehr Bewegungen gezahlt werden.)

Die Eskimos

Ein Spieler darf nur seine eigenen Eskimos bewegen. Das Zie-
hen von einer Scholle auf eine andere oder auf das Ufer bzw.
vom Ufer auf eine Scholle gilt als eine (1) Bewegung. Diese Be-
wegung ist nur zwischen sich berthrenden Schollen und Ufern
moglich; die Eskimos springen niemals Uber das Wasser.

Ein Eskimo darf jede Scholle betreten, auch solche, auf denen
sich gegnerische Eskimos befinden, Schollen aber, auf denen
bereits drei Eskimos stehen, kénnen nicht mehr betreten wer-
den.

Von einem Ufer kann ein Eskimo auf jede das Ufer berUhrende
Scholle ziehen (die Ufer gelten also als ein einziges Feld).

Zieht ein Eskimo auf das Ufer mit dem Eisloch, darf er sofort ej-
nen Fisch auf seinen Speer stecken. Das Aufnehmen von Fi-
schen zahlt nicht als Bewegung

Eskimos, die mit einem Fisch ihr Iglu erreicht haben, bleiben
dort bis zum Spielende stehen, sie kdnnen nicht wieder einge-
setzt werden.

Der Eisbar

Zeigt der Warfel das Eisbar-Symbol, kann der Spieler entschei-

den, ob er einen normalen Zug (mit 2 Bewegungen) machen

oder den Eisbaren bewegen mochte. Hierfdr stehen ihm eben-

falls zwei Bewegungen zur Verflugung. Er kann

@ die Scholle, auf der der Eisbéar steht, bewegen {geméal den
Eisschollen-Regeln),

® den Bar selbst auf angrenzende Schollen ziehen (geméR den
.Eskimo™Regeln),

@® Deides in beliebiger Kombination ausfiinhren.



Der Eisbar bewegt sich ausschliefdlich auf den Schollen, die bei-
den Ufer kann er,nicht betreten.

Betritt der Eisbar Schollen, auf denen sich Eskimos befinden (er

stort sich nicht an der Hochstzah! von 3 Eskimos pro Schollg),
verjagt er diese, und sie mussen alle sofort zurtick zu ihren Iglus
gestelit werden. Hatten verjagte Eskimos bereits gefangene Fi-
sche dabei, werden diese wieder in das Eisloch zurickgelegt.
Sie mussen von den Eskimos wieder von neuem gefangen wer-
den.

Spielende

Das Spiel endet, wenn ein Spieler den vierten Fisch zurick zu
seinem Iglu gebracht hat. Dieser Spieler ist Sieger.

Variante

Um das Spiel einfacher und kdrzer zu gestalten, kann man
sich vor Spielbeginn darauf einigen, weniger Schollen (bei-
spielsweise nur 12) zu benutzen. Auch ist es moglich, die Ziel-
vorgabe auf 3 Fische zu reduzieren.

Kurzfassung

Spielvorbereitung

Alle Teile werden wie aus der Abbildung (am Anfang der Regel)
ersichtlich aufgebaut. Jeder Spieler erhalt 4 Eskimos.

Spielverlauf

Reinum 1 x Wurfeln: Ziffer gibt Anzahl der Bewegungen an.

Eine Bewegung bedeutet:

- entweder das Verschieben einer Schorle gegen eine andere,
gegen die Spielplanbegrenzung oder das Ufer,

- oder das Springen mit einem Eskimo von Scholle zu Scholle
oder aufs Ufer bzw. umgekehrt.

EISBAR-SYMBOL: entweder zwei Bewegungen ausfihren oder
den Eisbar (mit Scholle oder direkt) ziehen.

Zieht der Eisbar auf ein von Eskimos besetztes Feld, muUssen
diese zuruck zu ihren Iglus (gefangene Fische wieder ins Eisloch
legen).

Maximal 3 Eskimos pro Scholle.
Fischaufnehmen verbraucht keine Bewegung.

Wer zuerst 4 Fische gefangen und zu seinem Iglu gebracht hat,
ist Sieger.




Spieler A kommt an die Reihe und wurfelt eine 4.
Als erstes schiebt er die Scholle D an die Scholle @
heran (1. Bewegung verbraucht).

Dann schiebt er beide Schollen — mit Scholle @ als
Hauptscholle —zusammen an das Ufer mit dem Eis-
loch (2. Bewegg.). ..

...und springt mit seinem Eskimo (der bereits in ei-
nem friheren Zug dorthin bewegt wurde] auf
Scholle @ (3. Bewegg.).



Als letzte Bewegung seines Zuges schlieBlich
schiebt er beide Schollen mit dem Eskimo darauf —
diesmal mit Scholle @ als Hauptscholle-gegen
Scholle @ (4. Bewegg.).
Damit ist sein Zug beendet und der nachste Spie-
ler kommt an die Reihe.

Eine Runde spater. Spieler A ist wieder am Zug —
und erneut wurfelt er eine 4.

Er knUpft direkt an seinen vorherigen Zug an und
verschiebt alle drei Schollen — durch Scholle @ als
Hauptscholle — ein Stuck weiter in Richtung Iglu-
Ufer. Allerdings stoppt er kurz vor dem Kontakt mit
dem Ufer ab und zieht nur mit der Scholle @
(Hauptscholle!) allein weiter . ..

... bis er mit ihr das Ufer berdhrt (1. Bewegg.).
Dort angekommen. ..



... springt er anschlieRend mit seinem Eskimo auf
einen Platz vor seinem Iglu (2. Bewegg.).

Die gunstige Gelegenheit nutzend setzt er einen
neuen Eskimo auf die Scholle @ (3. Bewegg.) . ..

... und schwimmt mit ihr Uber den gesamten See,
bis er an das gegenuberliegende Ufer stof3t (4. Be-
wegg.).

Mit diesem ,Riesensatz” ist sein Zug beendet.
Jetzt bleibt Spieler A nur zu hoffen, dal3 zwischen-
zeitlich nicht ein anderer Spieler mit einem Eskimo
an Land geht, dort einen Fisch aufnimmt, auf die
Scholle @ springt und mit dieser (und damit auch
mit dem Eskimo von Spieler A) wieder zurlick zum
Iglu-Ufer zieht.




