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Igluscholle machen. Der erste Spieler, der
auf der Igluscholle ankommt muss nun
seine Rezeptkarte allen Spielern zeigen.
Gemeinsam wird iiberpriift, ob der Spie-
ler die richtigen Fische gesammelt hat.
Hat der Spieler sowohl die richtige
Anzahl als auch die richtige Farbe der
Fische gesammelt, ist er Gewinner von
Mare Polare. Er kann jetzt die Gamka fiir
seine Familie kochen!!

Wenn der Spieler einen Fehler
gemacht hat und die falsche Kombination
oder eine falsche Anzahl von Fischen
gesammelt hat, muss er drei Fische abge-
ben und darf anschliefiend weiter sein
Gliick versuchen. Die Igluscholle wird
ebenfalls nicht versetzt.

Und nun ,,Petri Heil!” und
viel Spaf} bei Mare Polare!

Spielvariante

Gespielt wird, wie in der Grundregel
beschrieben, Zusatzlich werden die vier
naturfarbenen Fische bendtigt und in den
Sack zu den anderen Fischen gegeben.

Alle Inuits haben sich im Iglu zu einer
groflen Familienfeier verabredet und
wollen dort gemeinsam eine riesige
Gamka zubereiten. Vorher gehen alle
Inuits zusammen auf Fischfang.

Die Spieler nehmen sich je eine
Rezeptkarte und versuchen gemeinsam
die richtigen Fische zu fangen. Dazu
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schauen sie sich alle die eigene Rezept-
karte und die Karten der Mitspieler an.

Das Spiel verlauft wie in der Grundre-
gel: Wenn ein Spieler einen Fisch fangt,
den er benotigt, steckt er diesen auf seine
Harpune. Neu in dieser Variante ist, das
man sich gegenseitig beim Fischfang
hilft. Féngt ein Spieler einen Fisch, der in
seinem Rezept nicht vorkommt, kann er
diesen Fisch seinen Mitspielern anbieten.
Er fragt dazu seine Mitspieler, ob diese
an dem Fisch interessiert sind und ver-
schenktihn an einen Spieler, der diesen
Fisch bendtigt.

Hat ein Spieler bereits alle richtigen
Fische auf seiner Harpune stecken, spielt
er trotzdem weiter und hilft seinen Mit-
spielern beim Fischfang.

Wird beim Angeln ein naturfarbener
Fisch an Land gezogen, wird dieser gut
sichtbar neben der Spielfliche abgelegt.
Insgesamt sind vier naturfarbene Fische
im Spiel.

Das Spiel ist zu Ende, sobald der vierte
naturfarbene Fisch geangelt wurde.
Haben die Inuits schon davor alle Fische
fiir Ihre Gamka geangelt und sich beim
Iglu versammelt, gewinnen sie gemein-
sam das Spiel und feiern ein grofies
Familienfest.

Wird der vierle naturfarbene Fisch
gefangen, bevor alle Inuits ihre Fische
gefangen haben, werden die bereits
gefangen Fische wieder freigelassen und
tummeln sich wiederim Meer.
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Sonderzeichen
auf dem Wiirfel

Fallt das Symbol mit dem
springenden Inuit darf der
aed S Spieler seinen Inuit auf eine
beliebige Eisscholle setzen. Ist dies eine
Eisscholle mit Eisloch, darf er natiirlich
hier angeln gehen.

g Fallt das Symbol mit dem
S \é spritzenden Wasser, fallt der

Inuitin das Eismeer und ver-
liert beim herauskrabbeln den obersten
Fisch von seiner Harpune.

Dazu muss der Spieler seinen Inuit auf
eine der beiden freien Stellen setzen.
Sofern er schon Fische auf seiner Harpu-
ne hat, verliert er nun leider den obersten
Fisch. Dieser kommt zuriick in den Sack
und der ndchste Spielerist am Zug.

Wenn auf den beiden freien Stellen
bereits Mitspieler im Eismeer ,schwim-
men”, kdnnen keine weiteren Spieler in
das Eismeer fallen. In diesem Fall hat der
Mitspieler, der das Symbol gewtirfelt hat
Gliick und muss lediglich aussetzen. Er
bleibt auf seiner Scholle und verliert kei-
nen Fisch.

Befindet sich ein Spieler bereits auf
einer freien Stelle im Meer und wiirfelt
erneut das Symbol ,spritzendes Wasser",
bleibt er auf dieser freien Stelle und ver-
liert keinen weiteren Fisch.

Beim nachfolgenden Zug entfalli das
Versetzen einer Scholle,
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Rezept vergessen?

Wenn ein Spieler wahrend des Spieles
vergisst, wie das Rezept fiir seine Gamka
war, ist das nicht weiter schlimm, denn
der grofie Orakelberg auf der Eisberg-
scholle kann ihm wieder auf die Spriinge
helfen.

Der Spieler muss in diesem Fall versu-
chen, mit seinem Inuit zu der Eisherg-
scholle zu gehen und diesen auf den Ora-
kelberg zu stellen.

Daraufhin kann man den
Inuit umgreifen und
mit dem Daumen
die Rezeptkarte
iiber dem Knopf
an den Inuit heran-
driicken (Abbildung 3).

Im Eis unterhalb des
Berges spiegelt sich nun die
Rezeptkarte mit den Fischen.
Befinden sich bereits falsche Fische
auf der Harpune, darf der Spieler diese
jetzt wieder herunternehmen und in den
Sack zuriickgeben.

Anschlieflend geht es mit dem néch-
sten Spieler weiter. Die Eishergscholle
wird nach dem Besuch nicht versetzt.

Ende des Spiels

Wenn ein Spieler meint, alle Fische fiir
seine Gamka gefangen zu haben, muss er
sich auf den Weg nach hause, also zu der
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Abb. 3

Mare Polare

Spannung auf dem Eis:

Ein turbulentes Wiirfelspiel
um leckere Fischsuppen

fiir 2 bis 4 kithne Polarangler
ab 4]ahren.

Mit kooperativer Spielvariante.

Spielart: ~ Familienspiel
Spieler: 2 bis & Spieler
von & bis 99 Jahren
Inhalt: 14 Eisschollen,
davon 1 mit Spiegel,
1 Iglu,
1 Eisberg,

4 Inuit-Figuren mit Harpune,

10 Rezept-Karten,

1 Wiirfel,

1 Sack mit 64 Fischen
Autor: Roberto Fraga
Illustration: Barbara Kinzebach
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Geschichte

Mare Polare entfiihrt Euch in die arkti-
sche Welt der Eskimos. Wartlich iiber-
setzt bedeutet das Wort ,,Eskimo” Roh-
fleisch-Esser und weil das nicht sehr
freundlich klingt, nennen wir sie so, wie
sich selbst nennen, ndmlich ,Inuit”, Das
bedeutet einfach ,Mensch".

Die Inuits leben in der Arktis, cbwohl
es dort sehr kalt ist. Dazu gehdren die
Meere und das Festland rund um den
Nordpol. Sie haben ganz besondere Hau-

ser, die aus Eisblocken bestehen.

. Diese Hauser heiften Iglus.

iy Frither waren die Inuits Jger
und mussten alle Nahrungsmittel,
die zur Ernahrung der Familie not-
wendig waren, jagen. Fleisch und
Fisch standen taglich auf dem Spei-
seplan. Gemiise oder Obst, geschwei-
ge denn Schokolade, kannten die
Inuits nicht.

i
sy

Die Inuits von Mare Polare sind auf
dem gefrorenen Eismeer unterwegs und
versuchen leckere Fische zu angeln.
Dabei hat jeder Inuit eine ganz bestimm-
te Vorliebe fiir die ein oder andere Fisch-
art entwickelt, denn er mchte seine Lie-
blings-Fischsuppe, die ,Gamka" heifit,
daraus zubereiten. Dazu hat jeder Inuit
sein eigenes geheimes Rezept beim
Fischfang dabei, damit er auch ja nicht
die falschen Fische mit nach hause
bringt. Vor den Mitspielern halt man das




Geheimrezept verborgen, da sich dieses
von den Rezepten der anderen Mitspieler
unterscheidet.

Wahrend des Spiels versuchen die
Spieler ihre Inuits iiber das Spielfeld zu
Eisschollen zu fithren, in denen sich ein
Wasserloch hefindet. Dort angekommen,
testen die Spielerihr Anglergliick und
versuchen einen passenden Fisch fiir Thre
Gamka zu fangen.

Auf dem Weg tiber das Eismehr dro-
hen auch Gefahren! Da das Meer an eini-
gen Stellen nicht zugefroren ist, miissen
die Spieler aufpassen, das die Inuits nicht
ins Wasser fallen und ihnen dort die
gefangenen Fische wieder entwischen.

Sollten die Spieler im Spielverlauf
das Geheimrezept vergessen,
hilft der grofie Orakelberg weiter.

Vorbereitung

Die 14 beidseitig bedruckten Eis-
schollen werden zuféllig in 4-er Rei-
hen, etwa wie in der Abbildung 1,
platziert. Zwei Stellen bleiben frei.

Schaut Euch vor dem Spiel die Eis-
schollen gut an: manche hahen gin Was-
serloch, wo man prima angeln kann,
andere nicht. 5 Wasser-Locher miissen
sichtbar sein!

Der Eisberg wird auf die Spiegelschol-
le und das Iglu auf die Scholle mit dem
Igluumriss gesetzt.
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Jeder Spieler nimmt sich eine Inuit-
Figur und eine Rezeptkarte. Prégt Euch
die Fische auf dem Rezept gut ein, denn
von nun an miisst Ihr Euch, ohne das
Rezept zu sehen, daran erinnern, welche
Fische ihr fiir Eure Gamka bendtigt.

Das Rezept wird an den Knopf auf der
Brust des eigenen Inuit gehdngt (Abbil-
dung 2); die Seite mit den Fischen

muss zum Kdrper zeigen und

darf nicht zu sehen sein. Hier
bleibt es nun bis zum Spiel-
ende.

Platziert Eure [nuits auf
einer beliebigen Eisscholle
ohne Wasserloch, jedoch nicht

auf dem Orakelberg oder der Iglu-
scholle.

Schaut Euch vor Spielbeginn auch die
Fische an, die ihr spéter ertasten misst.

Der Sack mit den Fischen und der
Wiirfel werden bereitgelegt. Die vier
naturfarbenen Fische werden nicht be-
nétigt.
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Ziel des Spieles

Die Spieler sind Inuits, die versuchen
so schnell wie mdglich die Fische fiir Thre
Mahlzeit zu fangen. Der Spieler der als
erstes mit der richtigen Menge und der
richtigen Fischkombination auf der Iglu-
scholle eintrifft, gewinnt das Spiel.

Spielverlauf

Der Spieler, der am weitesten im Nor-
denim Urlaub war beginnt, gespielt wird
im Uhrzeigersinn. Er wiirfelt und fiihrt
folgende Ziige aus:

Wiirfelpunkte von 1-4

Zeigt der Wilrfel die Wiirfelpunkte von
1-4 hewegt der Spieler seinen Inuit in
der Richtung der Eisscholle seiner Wahl,
innerhalb der Wiirfel-Zahl. Er darf seine
Figur nur in einer waagerechten oder
senkrechten Richtung bewegen und muss
nicht alle Punkte des Wiirfels aufbrau-
chen.

Ist eine Eisscholle bereits mit einem
Inuit besetzt, darf diese nicht durch wei-
tere Inuits betreten und auch nicht iiber-
sprungen werden. Dies gilt auch fiir die
Iglu- und die Eishergscholle.

Die Eisscholle, von der aus der Inuit
gestartetist wird nach dem Zug umge-
dreht und an eine der beiden freien Stel-
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len abgelegt. Wahrend eines Zuges darf

der Inuit nicht zu der Scholle zuriickkeh-

ren, von der er in diesem Zug aus gestar-
tetist.

Die beiden freien Stellen diirfen nicht
betreten werden, da hier das Eismeer
nicht zugefroren ist und der Inuit Gefahr
lauftins Wasser zu fallen.

Kommt der Inuit auf einem Feld mit
Eisloch zu stehen, kann er sein Angler-
gliick versuchen und einen passenden
Fisch fiir seine Gamka fangen.

Alle Fische einer Farbe haben eine
bestimmte Form, so dass man von der
Form auf die Farbe des Fisches schliefen
kann. Der Spieler darf nun einen Fisch
angeln, d.h. ohne hinzuschauen einen
Fisch aus dem Sack ziehen und schauen,
ob dieser zu seinem Rezept passt, das er
sich hoffentlich gut gemerkt hat.

Hat er einen, seiner Meinung nach,
richtigen Fisch gezogen, darf er diesen
auf seine Harpune stecken. Die Reihen-
folge der Fische auf der Harpune ist
unwichtig fiir die Gamka, nur die richtige
Menge und die richtigen Farben sind ent-
scheidend!

Zieht er einen Fisch, den er nicht
braucht, kommt dieser zuriick in den
Sack. Nach dem Angeln ist der ndchste
Spieler an der Reihe.

Landet der Inuit auf einer Eisscholle
ohne Eisloch kann er leider nichtangeln
und der nichste Spieler ist am Zug.



