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Die Webkunst nimmt in der Entwicklung vieler Kulturen eine wichtige
Stellung ein. Ihre Farben, Muster und Stickereien sind zentrale Elemente in
den Brauchen hunderter Volksgruppen, die seit Generationen traditionelle

Textilien weben. Diesen Faden greift ihr in diesem Spiel auf, in dem ihr
) ‘euch entscheiden miisst, welche Muster ihr webt.

In Geschickt Gefadelt versucht ihr auf eurem Webrahmen die schonsten
Muster zu erstellen.

Jede Runde wahlt ihr Faden verschiedener Farben, um (maglichst oft) bestimmte
Muster zu bilden.

Fir diese Muster erhaltet ihr am Ende Punkte. Extrapunkte gibt es, wenn ihr auch
die Muster der gemeinsamen Zielkarte auf eurem Webrahmen einbaut.

Aber Vorsicht! Benutzt ihr dieselbe Farbe zu oft, werden euch Punkte abgezogen.
Wer nach der vierten Runde die meisten Punkte hat, gewinnt.
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100 Féden (20 pro Farbe)
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10 Zielkarten
(mit 2 Mustern darauf)
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5 Webrahmen (1 pro Farbe)

Q000000000
EEEfaeEse

20 Knopfe (4 pro Farbe)
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Q Nehmt euch je 1 Webrahmen und die 4 Knépfe derselben Farbe und
legt sie vor euch ab.

9 Mischt die 100 Féden und steckt sie in den Beutel.

0 Zieht zufallig 1 Zielkarte und legt sie offen in der Tischmitte aus.
Legt die Gibrigen Zielkarten zuriick in die Schachtel.

0 Zieht zufallig 4 Parallelmuster-Karten und legt sie offen in einer Reihe neben
die Zielkarte. Legt die Gbrigen Parallelmuster-Karten zuriick in die Schachtel.

G Zieht zuféllig 4 Kreuzmuster-Karten und legt sie offen in einer Reihe neben
die Zielkarte. Legt die Gibrigen Kreuzmuster-Karten zuriick in die Schachtel.

Beispielaufbau fiir eine Partie zu dritt
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ABLAUF EINER PARTIE

Eine Partie geht Gber 4 Runden. In jeder Runde handelt ihr die folgenden 4 Phasen ab:

Phase I. Faden ziehen
Phase Il. Fiden wahlen

Phase IV. Muster wahlen

Nach der vierten Runde endet die Partie und ihr zahlt eure Punkte.

Phase I. Faden ziehen

Zieht zufallig je 5 Faden aus dem Beutel. Haltet eure jeweiligen 5 Faden so in der
Hand, dass alle sie gut sehen kdnnen.

Phase Il. Faden wahlen

Wahlt gleichzeitig je 1 Faden aus eurer eigenen Hand und legt ihn vor euch ab.
Gebt dann, nachdem alle 1 Faden gewahlt und abgelegt haben, gleichzeitig die
Ubrigen Faden in eurer Hand an die Person links von euch weiter. Wiederholt
das, bis alle je 4 Faden vor sich liegen haben. Legt jeweils den letzten Faden in
eurer Hand zurtick in die Schachtel.

Webt eure 4 gewahlten Faden beliebig in euren eigenen Webrahmen. Dabei miisst

ihr die folgenden Webregeln beachten: g :
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o Jeder Faden muss senkrecht % i
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oder waagerecht von einem Loch ;
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ins genau gegentiberliegende Loch
gewebt werden. Kein Faden darf
schrég verlaufen oder abbiegen.
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eJeder neue Faden kann beliebig
unter und/oder {iber bereits vorhandene
(quer zu ihm laufende) Faden gewebt
werden.

0 Ein Webrahmen darf beliebig viele Faden jeder Farbe haben. Hat euer Web-
rahmen jedoch bereits 3 gleichfarbige Faden in derselben Richtung (waagerecht
oder senkrecht), wird euch fiir jeden weiteren Faden dieser Farbe in dieser
Richtung 1 Punkt abgezogen.
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; Beispiel: Dieser Webrahmen
" hat aktuell 3 waagerechte und
5 senkrechte rosa Faden. 3 waage-
rechte und 3 senkrechte gleich-
farbige Faden sind kein Problem,

_
aber fir den 4. und 5. senk-
I rechten wird am Ende je 1 Punkt

abgezogen.

0 Wurde ein Faden einmal eingewebt, darf er nicht mehr veréndert oder entfernt

werden.



Phase IV. Muster widhlen

Wenn alle ihre 4 Faden dieser Runde eingewebt haben, legt ihr je 1 eurer Kndpfe
auf eine Musterkarte (nicht die Zielkarte). Das kdnnt ihr in beliebiger Reihenfolge
oder gleichzeitig tun. Auf jeder Musterkarte kénnen mehrere Kndpfe liegen, aber

nicht mehrere derselben Farbe.
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Ein runder Knopf kann nur auf eine Ein eckiger Knopf kann nur auf eine
Parallelmuster-Karte gelegt werden. Kreuzmuster-Karte gelegt werden.

Diese Phase ist extrem wichtig, denn hier legt ihr jeweils fiir euch fest, wofiir ihr
am Ende der Partie Punkte bekommt. Versucht eure Kndpfe auf Karten zu legen,
deren Muster ihr méglichst oft auf eurem Webrahmen bilden kénnt. Fir Karten,
auf denen kein Knopf eurer Farbe liegt, erhaltet ihr keine Punkte.

Parallelmuster

Fir jeden Faden der Farbe A erhaltet ihr am Ende der Partie 1 Punkt pro Faden
der Farbe B, der direkt neben ihm liegt (in derselben Richtung). Dabei diirft ihr
jeweils fiir euch entscheiden, welche Farbe als A und welche als B gilt. Derselbe
Faden B kann fiir 2 verschiedene Faden A gewertet werden.

Beispiel: Auf diesem Webrahmen gibt
es 3 blaue Faden [A), neben denen lila
Faden (B] liegen. Einer der senkrechten
blauen Faden liegt sogar neben zwei lila
Faden und wird darum doppelt gewertet.
Fir dieses Muster bringt dieser Web-
rahmen im Moment also 4 Punkte.

Kreuzmuster

Fir jedes Mal, dass ein Faden der Farbe A zwei nebeneinander liegende Faden
der Farbe B kreuzt, erhaltet ihr am Ende der Partie 1 Punkt. Das Muster muss
exakt dem auf der Karte entsprechen, es kommt also auch darauf an, welcher
Faden (iber bzw. unter welchem anderen verlauft. Derselbe Faden A kann das
Muster mehrmals bilden.

Beispiel: Auf diesem Webrahmen gibt es
das Muster dieser Karte é Mal. Faden
A1 bildet das Muster einmal [im unteren
Bereich verlauft er nicht wie gefordert
lber die beiden lila Faden), bringt also
1 Punkt. Faden A2 bildet das Muster
zweimal (2 Punkte). Faden A3, A4 und A5
bilden das Muster je einmal (insgesamt
3 Punkte). Fiir dieses Muster bringt
dieser Webrahmen im Moment also
6 Punkte. Gabe es einen weiteren lila
Faden, der durch die rot umrandeten
Lécher (und unter allen blauen Faden)]
verlguft, wiirden A3, A4 und A5 das
Muster je zweimal bilden.

Ist diese Phase beendet, beginnt ihr eine neue Runde.
Nach der 4. Runde endet die Partie.

ENDE DER PARTIE

Nach der 4. Runde endet die Partie. Jetzt ist jeder Webrahmen voll (mit je 16 Faden)
und alle haben je 4 Musterkarten mit ihren Knépfen belegt. Nehmt euch den
Wertungsblock, um eure Punktestdnde auszurechnen:

Q Fir die Zielkarte: Zeigt dein Webrahmen beide Muster mindestens einmal,
erhéltst du 5 Punkte.

G Fir die 4 Musterkarten mit deinen Knépfen drauf: Du erhdltst 1 Punkt fiir
jedes Mal, dass das geforderte Muster auf deinem Webrahmen zu sehen ist
(siehe auch S. 8).

HINWEIS: Derselbe Faden kann sowohl fiir die Zielkarte als auch fiir Parallel-
muster-Karten und Kreuzmuster-Karten gewertet werden.




QJetzt wird dir noch 1 Punkt pro Faden ab dem 4. Faden derselben Farbe in
derselben Richtung abgezogen (siehe auch S. 5).

Wer jetzt die meisten Punkte hat, gewinnt. Herrscht Gleichstand um die meisten
Punkte, teilen sich die Beteiligten den Sieg.
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Beispiel: Franzis Webrahmen zeigt beide
Muster der Zielkarte, sie erhalt also 5
Punkte. Ihr erster runder Knopf bringt
ihr 3 Punkte, ihr zweiter runder Knopf
ebenfalls 3 Punkte. |hr erster eckiger
Knopf bringt ihr é6 Punkte, ihr zweiter
eckiger Knopf leider gar keine. Ihr werden
2 Punkte abgezogen, da sie 5 senkrechte
blaue Faden hat. Insgesamt hat Franzi
15 Punkte.
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