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ein Strategiespiel fiir 2 Spieler
von Henning Poehl

Spielmaterial:
Ein doppelseitig bedrucktes Spielbrett mit zwei verschiedenen Netzen.
Ein Spinnenweibchen (groBer gelber Spielmarker)
20 Spinnenmannchen (kleine Spielmarker) — [je 10 weiBe und schwarze]
Ein sechsseitiger Wiirfel

Ziel des Spiels:

In diesem Spiel flihrt jeder Spieler eine Schar Spinnenmannchen, die
versuchen, sich mit dem Spinnenweibchen im Netz zu paaren, ohne dabei
vom Weibchen gefressen zu werden.

Aufbau:

Auf der Vorder- und Riickseite des Spielbretts sind zwei verschiedene
Spinnennetze abgebildet. Es wird ein Spinnennetz ausgewahlt und in die
Tischmitte gelegt (fiir das erste Spiel wird das einfache Netz
~Sommermorgen" empfohlen).

In das Zentrum des Netzes wird das Spinnenweibchen gesetzt.

Jeder Spieler erhalt zehn Spinnenmannchen in einer Farbe und legt sie vor
sich aus. Diese Mannchen bilden seinen Vorrat.

Die Spieler wiirfeln mit dem Wiirfel. Der Spieler mit der héchsten Zahl
beginnt das Spiel. Bei Gleichstand wird noch einmal gewiirfelt.

Der Spielablauf:

Das Spiel wird abwechselnd gespielt.

Der Spieler, der am Zug ist, darf jedes Spinnenmannchen seiner Farbe, das
sich zu Beginn seines Zuges im Netz befindet, bewegen und zusatzlich ein
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neues Spinnenmannchen ins Netz einsetzen (sofern er noch Mannchen im
Vorrat hat). Beim ersten Zug im Spiel muss man ein Mannchen einsetzen,
da man ja noch keine Spinnen im Netz hat.

Auf jede Bewegung (oder Einsetzen) eines Spinnenmannchens im Netz
erfolgt eine Reaktion des Spinnenweibchens. Die Reaktion des
Spinnenweibchens wird von dem Gegenspieler durchgefiihrt.

Begriffserlduterung zm Spielbrett

Die Bewegungen werden auf dem
Spinnennetz durchgefiihrt.

Ein Spinnennetz besteht aus verschieden
vielen Speichen (gestrichelte Linien in
der Beispielabbildung), die vom Zentrum
des Netzes nach auBen fihren.

.». Zwischen den Speichen des Netzes
verlaufen verschiedene
Querverbindungen (durchgezogene
schwarze Linien).

Da, wo sich Speichen und
Querverbindungen schneiden, befinden
sich Kreuzpunkte (die schwarzen
Punkte).

1.) Das Spinnenmannchen
Die Spinnenmannchen werden immer von
dem Spieler, der gerade am Zug ist,
gefiihrt.

a) Ein Spinnenmannchen neu
einsetzen
Einmal pro Zug darf ein Spieler zu einem
beliebigen Zeitpunkt ein
Spinnenmannchen aus seinem Vorrat auf
ein beliebiges freies Feld am Rand des
Netzes einsetzen.
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Die Spinnenmannchen dirfen immer nur auf das jeweils duBerste Feld
einer Speiche eingesetzt werden (die groBen hellgrau hervorgehobenen
Felder in der Beispielabbildung).

Ein Spinnenmannchen, das in das Netz neu eingesetzt wurde, darf sich in
demselben Spielzug nicht mehr bewegen.

Der Marker der Spinne wird herumgedreht (so dass die Spinne nicht
mehr zu sehen ist), um zu zeigen, dass die Spinne in dem Zug des
Spielers nicht mehr bewegt werden darf.

Ein Spieler muss keine Spinne wahrend seines Zuges einsetzen, d.h er
kann auf das Einsetzen verzichten, wenn er will.

b) Spinnenmannchen ziehen
Der Spieler darf pro Zug jedes Spinnenmannchen seiner Farbe, das sich
zu Anfang seines Zuges im Netz befindet, einmal bewegen.
Die Bewegungen werden immer entlang der Linien (Speichen oder
Querverbindungen) durchgefiihrt und flihren immer von einem
Kreuzpunkt zu einem anderen.
Ein Spinnenmannchen darf sich immer nur ein Feld weit bewegen (also
immer nur auf einen benachbarten Kreuzpunkt).
Ein Spinnenmannchen darf nicht auf Kreuzpunkte ziehen, auf denen sich
ein anderes Spinnenmannchen befindet.
Nach der Bewegung dreht der Spieler den Marker der Spinne um, um zu
zeigen, dass die Spinne in dem Zug des Spielers nicht mehr bewegt
werden darf.
Ein Spieler muss eine Spinne nicht bewegen, er kann auch auf das
Bewegen einer Spinne verzichten. Er dreht dann den Marker der Spinne
einfach an der Stelle um, auf der sich die Spinne befindet, um zu zeigen,
dass er die Spinne in dem Zug nicht mehr bewegen mdchte.
Beachte: Ein Spieler muss, wenn er am Zug ist, mindestens eine
Bewegung mit einem Mannchen durchfiihren oder eine Spinne einsetzen.
Oder anders ausgedriickt: ein Spieler muss pro Zug das Weibchen
mindestens einmal zu einer Reaktion reizen (siehe unten).

c) Paarungen
Ein Spinnenmannchen kann, wenn es auf einem Kreuzpunkt direkt neben
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dem Weibchen steht, auf das Feld des Weibchens ziehen und eine
Paarung durchflihren.

Das Mannchen, das auf das Feld des Weibchens zieht, hat eine Paarung
automatisch erfolgreich durchgefiihrt. Es wird dann sofort aus dem Netz
genommen und auf das Feld ,Verpaart" gelegt.

Pro Spielzug darf sich immer nur ein Mannchen eines Spielers (einer
Farbe) verpaaren.

Beachte: Eine Verpaarung wird immer nur dann durchgefiihrt, wenn ein
Méannchen auf

das Feld des Weibchens zieht.

Zieht umgekehrt das Weibchen auf das Feld des Mannchens (siehe
unten), so findet keine Verpaarung statt, sondern das Mannchen wird
vom Weibchen gefressen.

Hat ein Spieler all seine Spinnenmannchen umgedreht und wurden alle
Reaktionen des Spinnenweibchens durchgefiihrt, so dreht er die
Spinnenmarker wieder zurlick auf die andere Seite.

Danach ist der andere Spieler an der Reihe.

2.) Das Spinnenweibchen

Immer, wenn das Netz erschiittert wird, wird das Weibchen zu einer
Reaktion veranlasst.

Das Netz wird erschiittert, sobald ein Spinnenmannchen in das Netz
eingesetzt wird oder ein Spinnenmannchen sich im Netz bewegt.
Beachte: Wird der Marker von einem Spinnenmannchen nur umgedreht,
ohne dass sich das Mannchen vorher bewegt hat, so wird das Netz nicht
erschittert und es kommt zu keiner Reaktion des Weibchens.

Die Reaktionen des Spinnenweibchens werden immer vom Gegenspieler
durchgefiihrt.

a) Das Spinnenweibchen ziehen
Die Spinne reagiert immer, wenn sie nicht gerade frisst (siehe unten),
auf Erschitterungen des Netzes damit, dass sie sich bewegt.
Das Spinnenweibchen kann nicht frei bewegt werden, sondern muss
gemaB folgender Regeln gezogen werden:
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2 Das Spinnenweibchen zieht immer in Richtung des letzten
Spinnenmannchens, das sich bewegt hat, bzw. eingesetzt wurde.

> Die Bewegungsweite des Spinnenweibchens ist davon abhdngig, wie
stark das Netz erschiittert wird. Uber die Stirke der Erschiitterung
entscheidet die Zahl der Spinnenmannchen, die auf der Speiche des
Netzes sitzen, wo die Erschitterung durchgefiihrt wurde. Die
Bewegungsweite des Spinnenweibchens entspricht also immer
der Anzahl der Spinnenmannchen (egal welcher Farbe), die auf der
Speiche sitzen, auf der das zuletzt bewegte Mannchen seine Bewegung
beendet hat (bzw. eingesetzt wurde).

Zieht ein Mannchen auf den Kreuzpunkt im Zentrum des Netzes, dann
wird die Speiche, auf der die meisten Mannchen sitzen, fiir die
Bewegung des Weibchens gewertet. Solange das Mannchen im Zentrum
des Netzes sitzt, zahlt es immer zu allen Speichen hinzu.

2 Das Spinnenweibchen benutzt immer den kirzest moglichen Weg.

2 Sind mehrere Wege gleichlang, dann bevorzugt das Spinnenweibchen
immer Wege, auf denen es Beute machen kann.

2 Kann das Weibchen auf keinem der méglichen Wege ein Mannchen
erbeuten, so entscheidet der Spieler, der die Spinne flhrt, welchen Weg
das Weibchen geht.

2 Kann das Weibchen auf verschiedenen Wegen ein Mannchen erbeuten,
so entscheidet der Spieler, der die Spinne flihrt, welchen Weg das
Weibchen geht. Das Weibchen muss nicht zur nachst erreichbaren Beute
laufen. Wenn sie auf ihrem Weg Beute machen kann, dann ist es egal,
wo sie die Beute macht.

> Das Weibchen bewegt sich immer solange, bis es auf einen besetzten
Kreuzpunkt kommt oder es die zur Verfligung stehende Anzahl
Kreuzpunkte verbraucht hat. Das Weibchen darf nicht ohne Grund seine
Bewegung vorzeitig abbrechen.

> Zieht die Spinne auf ein besetztes Feld, so frisst sie das
Spinnenmannchen, das sich auf dem Feld befindet (egal, welche Farbe
es hat), sofort auf. Das Spinnenmannchen kommt gleich aus dem Spiel
und wird auf das Feld , Gefressen™ gelegt.

= Zieht ein Mannchen zur Paarung auf das Feld des Weibchens, so reagiert
das Weibchen damit, dass es sich nicht bewegt, und die Paarung wird
durchfihrt.
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b) Fressen
Immer wenn das Spinnenweibchen auf einen besetzten Kreuzpunkt
kommt, frisst es das dort befindliche Mannchen auf. Durch das Fressen
ist das Weibchen unterschiedlich lang beschaftigt. Um zu ermitteln, wie
lang das Weibchen beschéftigt ist, wird der sechsseitige Wiirfel gerollt.
Der Wiirfel wird mit der erwitirfelten Augenzahl auf die Spinne gelegt, um
Zu zeigen, dass das Weibchen mit dem Fressen des Mannchens
beschaftigt ist.
Solange das Weibchen frisst, fiihrt es keine Bewegungen durch.
Nun wird jedesmal, wenn das Weibchen reagieren miuisste, weil ein
Mannchen sich bewegt oder ein neues Mannchen in das Netz eingesetzt
wird, anstelle einer Bewegung als Reaktion der Wiirfel um eins herunter
gedreht (die Augenzahl wird immer nur um eins vermindert unabhangig
davon, wie weit die Bewegung gehen wiirde).
Steht der Wiirfel bereits auf eins, wenn er herunter gedreht werden
muss, dann kann er nicht weiter herunter gedreht werden und wird
stattdessen vom Weibchen wieder herunter genommen. Das Weibchen
ist somit mit dem Fressen fertig und kann sich wieder bewegen.

Beachte: Ein Weibchen, das frisst, kann sich auch mit Mannchen
verpaaren. Der Wiirfel wird auch bei einer Verpaarung um eins herunter
gedreht.

3.) Das Spielende
Das Spiel ist zu Ende, sobald ein Spieler insgesamt nur noch eine Spinne
(im Netz und Vorrat) hat.

4.) Die Wertung

Jedes eigene Spinnenmannchen auf dem Feld ,Verpaart" zahlt +2 Punkte
und jedes eigene Spinnenmannchen auf dem Feld ,Gefressen™ zahlt -1
Punkt.

Gewonnen hat, wer am Ende die meisten Punkte hat.
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5.) Beispiele

Spieler A hat ein Spinnenmannchen auf
dem Kreuz-punkt 1 neu eingesetzt oder
von einem benachbarten Kreuzpunkt
dorthin geschoben. Auf der betreffenden
Speiche sitzen nun zwei Mannchen (eins
von Spieler A und eins von Spieler B).
Das Weibchen wird sich daher nun zwei
Kreuzpunkte weit in Richtung des zuletzt
bewegten/eingesetzten Mannchens
bewegen. Die kiirzeste Verbindung vom
Spinnenweibchen (groBer Punkt mit dem
Kreuz) zu dem zu letzt bewegten (oder
eingesetzten) Spinnenmannchen auf
Kreuzpunkt 1 betragt 5 Kreuzpunkte.

Es gibt mehrere alternative Strecken (gestrichelte Linien). Der Spieler, der
das Weibchen fihrt, kann wahlen, ob er die Spinne zu Kreuzpunkt 2, 3 oder

4 zieht.

Spieler A hat ein Spinnenmannchen auf
dem Kreuzpunkt 1 neu eingesetzt oder
von einem benachbarten Kreuzpunkt
dorthin geschoben. Die kiirzeste
Verbindung vom Spinnenweibchen zu
dem zu letzt bewegten (oder
eingesetzten) Spinnenmannchen auf
Kreuzpunkt 1 betragt 5 Kreuzpunkte.

Auf zwei der Kreuzpunkte, die das
Weibchen erreichen kann, sitzen
Mannchen.

Der Spieler, der das Weibchen fiihrt, kann
wahlen, ob er die Spinne zu Kreuzpunkt 2
oder 4 zieht, wo das Weibchen fressen
kann. Er darf das Weibchen nicht zu
Kreuzpunkt 3 ziehen.
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Spieler A hat ein Spinnenmannchen auf
dem Kreuzpunkt 1 neu eingesetzt oder von
einem benachbarten Kreuzpunkt dorthin
geschoben.

Die kirzeste Verbindung vom
Spinnenweibchen zu dem zu letzt
bewegten (oder eingesetzten)
Spinnenmannchen auf Kreuzpunkt 1
betragt 5 Kreuzpunkte.

Auf einem der Kreuzpunkte, die das
Weibchen erreichen kann, sitzt ein
Mannchen. Der Spieler, der das Weibchen
fuhrt, muss das Weibchen auf Kreuzpunkt
3 ziehen, wo das Weibchen fressen kann.
Wenn Spieler A das Mannchen auf Kreuzpunkt 5 noch nicht bewegt hat,
kann er anschlieBend noch eine Verpaarung durchfiihren, indem er das
Mannchen auf das auf 3 fressende Weibchen zieht.
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