


Spielzubehir

Ein Spielbrett mit 60 erhshten
Quadraten. Zwei Sitze mit je 21
sechseckigen Steinen.
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Spielregeln

Fiir 2 Spieler

a) Die Spieler sitzen im rechten
Winkel zueinander (Abb. A).

B) Der mit den roten Steinen

roten Reihe am Brettrand, der
andere vor einer weiBen Reihe
(seihe Abb. A).

€) Jeder Spieler setzt abwechselnd nur
einen Stein.

@) Rote Steine sind so zu setzen, daft
sie an zwei rote Quadrate stoflen,
weille Steine so, daB sie an zwei
weiBe Quadrate stoBen. Fin Stein
darf nicht an den Brettrand gesetzt
werden, ohne an zwei Quadrate der
entsprechenden Farbe anzugrenzen.
In die Ecken des Bretts diirfen
dementsprechend keine Steine
gesetzt werden (siche Abb. B
und C).

€) Die Spieler diirfen ayf einer
beliebigen Stelle beginnen.

f) Die Spieler brauchen ihre Steine
nicht an bereits gesetzte Steine
anzulegen.

Fiir 4 Spieler

Es werden Zer-Teams gebildet. Die
Partner sitzen gegeniiber. Nun wird im
Uhzeigersinn abwechselnd gesetzt. Die
Partner diirfen sich nicht verstandigen.

spielende Teilnehmer sitzt vor einer

Zicl des Spiels

Der Spieler muB mit seiner Farbe eine
Verbindung (Connection) bilden, die
quer iiber das Spielbrett geht (Abb. C)
oder die gegnerische Farbe einkreisen
(Abb. B).

Begriffsdefinition

Eine Connection ist eine-
ununterbrochene Linie zwischen einem
der erhshten Quadrate in der vor dem
Spieler liegenden Reihe und einem Feld
der entsprechenden Farbe auf der
gegeniberliegenden Seite des Brettes.
Die Linie kann gerade oder verwunden
sein (siche Abb. C).

Eine gegnerische Farbe einkreisen
bedeutet, einen oder mehrere
Spielsteine bzw. Quadrate der
gegnerischen Partei mit einer
ununterbrochenen Linie der eigenen
Steine zu umzingeln (siche Abb.B: weiB
gewinnt in beiden Fillen).
RegelmiBiges Uben verbessert die

‘Spieltechnik. Moglichst viele

verschiedene Gegenspieler sind
empfehlenswert, da sie immer neue
Strategien einbringen. Eine Partie
dauert im Durchschnitt 2-5 Minuten.




Connections Strategien

Es gibt schitzungsweise 51,000
Méglichkeiten, eine Connections-
Partie zu gewinnen oder zu verlieren.
Einige davon sind im Folgenden
dargestellt: )

1. Kampf bis zum bittern Ende

Rot fing gut an, und WeiB hat gut
abgewehrt. Nach Setzen des 20. Steins
hat Rot eine Gewinnméglichkeit
erspielt, aber Weif} erzielt mit dem 20.
Zug eine Connection und gewinnt
damit die Marathonpartie.

2. Noch ein langer Kampf

Rot hat begonnen. WeiB hat alle
Versuche von Rot, eine Connection
zustande zu bringen, zunichte gemacht.
WeiB gewinnt beim 19. Zug.

3. Aussichtslose Lage fiir Rot

Hier hat WeiB zwei Moglichkeiten der
Umzingelung von Rot. Rot hat sich
bisher gut verteidigt. Jetzt ist Rot am
Zug, aber er kann die Umzingelung am
rechten Rand des Spielbretts nicht
verhindern. Rot muB setzen. Weifl
gewinnt mit zwei Ziigen.

4. Sicherer Sieg

Weif hat die Partie begonnen und ist
jetzt am Zug, Wenn Weil seinen
néchsten Stein senkrecht in die Mitte

_setzt, hat es gleich zwei Chancen zur

Umzingelung von Rot erspielt. Rot
kann nur eine davon abwehren, und
Weill gewinnt beim néchsten Zug. Rot
hitte einen Stein waagrecht in die
Offnung setzen sollen, um die
Niederlage zu verhindem.

5. Doppel-Strategie

Rot hat begonnen. Jetzt ist Weifl am
Zug und hat zwei Moglichkeiten. Es
kann mit seinem nichsten Zug eine
Connection herstellen oder vier rote
Steine umzingeln.

6. Der McKessar-Zug

Rot beginnt und setzt einen Stein unten
in die erste Reihe. WeiB setzt im
Gegenzug einen Stein quer davor. Nun
setzt Rot einen Stein ans untere Ende
der dritten Reihe, und Wei macht den
gleichen Gegenzug. Rot setzt nun einen
Stein in Reihe 2. WeiB erkennt zu spat
die zweifache Gefatir und kann nur eine
Umzingelung abwehren. Rot setzt beim
niichsten Zug einen Stein waagerecht als
Oberseite der Umzingelung. Weif3
macht’einen Zug, und Rot beendet die
Umzingelung des Gegners mit dem 5.
Zug. Diese Strategie wurde von dem 11-
jahrigen Michael McKessar aus
Auckland, Neuseeland entwickelt.

7. Abwehr oder Niederlage

Rot ist am Zug. Wenn es nicht die
Umzingelung am Rand des Bretts
verhindert, gewinnt WeiB in zwei Ziigen.

8. Plitdicher Tod

WeiBl hat begonnen. Jetzt hiitre Rot zwei
Gewinnchancen. Rot kénnte entweder
direkt zum Brettende gehen oder
abbiegen und die zwei zuvor gesetzten
Steine verbinden. Aber Weil ist am Zug
und gewinnt, indem es das rote Feld am
rechten Rand umzingelt.
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