Havannah

von Christiaan Freeling

Brettspiel fiir 2 Spieler
Ravensburger Spiele® Nr. 60451265

Inhalt: 1 Spielbrett, 55 schwarze und 55 rote Steine.

Havannah ist ein neues Brettspiel mit ganz
einfachen Regeln. Von Anfang an sind des-
halb spannende Spiele méglich. Die zuneh-
mende Tiefe dieses Spiels wird aber auch
den Meister noch fesseln.

Spielregel

Gespieltwirdaufden 169 vertieften Schnitt-
punktenderLinien. Jeder Spielererhiltalle
Steine einer Farbe. Die Farbe wird ausge-
lost. Rot fangt an.

Das Spiel beginnt mit leerem Brett. Die
Spieler setzen abwechselnd einen Stein auf
einen freien Punkt. Es wird nicht geschla-
gen und nicht gezogen. Aus Gewohnheit
spricht man aber trotzdem von , Ziigen*.

Ende des Spiels

Gewinner ist, wer als erster einen , Ring*
oder eine ,Briicke” oder eine ,Gabel® er-
reicht.

Die Sieg-Figuren

Jede dieser Figuren verlangt eine geschlos-
sene Verbindung, d.h. Stein neben Stein,
ohne Liicke und ohne Unterbrechung
durch die gegnerische Farbe.

Ein Ring ist eine geschlossene Verbindung,
die mindestens einen Punkt umschliefit. Ein
Ring kann jede beliebige Form oder Grofe
haben. Abbildung 1 zeigt rechts oben den
kleinstmoglichen Ring und in der Brettmit-
te einen groBeren.

Wichtig: Es spielt keine Rolle ob die vom
Ring eingeschlossenen Punkte besetzt sind
oder von wem sie besetzt sind.

Eine Briicke ist eine geschlossene Verbin-
dung zwischen zwei beliebigen Eckpunk-
ten. Abbildung 1 zeigt links eine schwarze
Briicke.

Eine Gabel ist eine geschlossene Verbin-
dung, die drei beliebige Seiten miteinander
verbindet. Die Eckpunkte gehdren nicht zu
den Seiten. Deshalb sind sie auf dem Spiel-
brett besonders gekennzeichnet.
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Abb. 1

Abbildung 1 zeigt rechts eine rote Gabel.
Die mit X gekennzeichneten Steine befin-
den sich auf drei verschiedenen Seiten. In
diesem Beispiel liegen die Seiten nebenei-
nander, aber das ist nicht notwendig. Der
Eckpunkt A ist hier nur ein Verbindungs-
punkt. Ein Stein auf Punkt B wiirde den sel-
ben Zweck erflillen.



Zur Strategie und Taktik

Die [olgenden- Abschnitte sollen dem An-

finger helfen, schneller in die Feinheiten

des Spiels einzudringen.

Dazu folgende Empfehlungen:

® Spielen Sie zunichst auf einem verklei-
nérten Brett von 91 Punkten. Dabei wer-
dendie beidenduBersten Linien nicht be-
niitzt oder abgedeckt.

® Versuchen Sie, jedes Spiel nach einer
Strategie zu spielen. Diesist [iir Anfinger
schwierig, aber es ist besser, einmal ein
Spiel mit der falschen Strategie zu verlie-
ren, als zu gewinnen, ohne zu wissen wa-
rum,

Bei Havannah geht es immer um zwei ganz
unterschiedliche Bestrebungen: Sicherheit
oder Tempo. Da der gewinnt, der als Erster
einen Ring, eine Briicke oder eine Gabel
schafTen kann, ist es offensichtlich, dafB der
Spieler, der dafiir die wenigsten Ziige bend-
tigt, die Initiative in der Hand hat. Man
kénnte deshalb meinen, daB der kiirzeste
Weg die beste Strategie sei. Aber sehen Sie
sich die Abbildung 2 an.
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Abb. 2
Abb. 3

Wenn Schwarz seine beiden Steine auf dem
kiirzesten Weg verbinden will, muf} er auf
einen der beiden Punkte dazwischen set-
zén. Im Gegenzug kann dann Rot den zwei-
ten Punkt besetzen und die Verbindung ver-
hindern, ganz gleich, was Schwarz noch ver-
suchen sollte,

Wenn Schwarz aber wie in Abbildung 3
spiell, schafTl er eine verhiltnismiBig si-
chere Verbindung, die sogenannte Rauten-
Verbindung. Wenn Rot auf 2 spielt, verbin-
det Schwarz mit 3 und umgekehrt. Schwarz
wiirde damil nur gehollen und gerade des-
halb wird Rot nicht so reagieren.

Schwarz wird also immer noch zwei Steine
spielen miissen, um die Verbindung herzu-
stellen, aber zu gegebener Zeit. Dies ist ty-
pisch dafiir, daB Sicherheit und Tempo bei
diesem Spiel [astimmerverschiedene Wege
fordern. Ein weiteres Beispiel sind die soge-
nannten Rahmen.
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Abb. 4

Ein Rahmen ist eine besondere Position der
Steine, nimlich eine zunichst noch lose ab-
gesteckte Figur (Ring, Briicke, Gabel), die
aber fast nicht mehr unterbrochen werden
kann. Ein Rahmen sichert also eine zukiin{-
tige Sieg-Figur. Man muB dann ,nur* noch
schnell genug sein. Abbildung4 zeigt einen
Gabel-Rahmen aus lauter Rauten-Verbin-
dungen.

Fiir eine Gabel braucht man mindestens 10
Steine, [ireine Briicke mindestens 8 und ftr
einen Ring mindestens 6 Steine. Dagegen
braucht man fiireinen Gabel-Rahmen nur4
oder 5 Steine, [iir einen Briicken-Rahmen
mindestens 6 (einschlieBlich der Eck-Punk-
te) und fiir einen Ring-Rahmen mindestens
7 Steine,

Fiir einen ,hohen* Rahmen braucht man
weniger Steine als fiir einen tiefen®,
(,hoch® bedeutet nahe zur Brettmitte und
ylief* nahe zu den Seiten). Aberfir die Ver-
vollstindigung der angestrebten Figur
braucht man beim hohen Rahmen mehr
Steine als beim tiefen Rahmen —auch hier-
in wieder der Gegensatz von Sicherheit
und Tempo.

Bei IHavannah gibt es im wesentlichen drei

Strategien:

1. Die Spinnen-Strategie zielt daraul ab,
von Anfang an Positionen in der Mitte zu
beziehen und die Positionen des Gegen-
spielers von oben her zu unterbrechen.
Gleichzeitig beniitzt man die Stirke in
der Mitte, um dort zusilzliche Ring-Dro-
hungen zu schaffen. Man gewinnt da-
durch Tempo, weil der Gegenspieler Ver-
teidigungs-Ziige machen muf}.

2. Die Schlangen-Strategie verfolgt ein ge-
nau entgegengesetztes Ziel: Man spielt
tief, entlang den Seiten. Damit wird man
die Initiative haben, weil Drohungen dort
schneller zu entwickeln sind. Die Positio-
nen sind aber auch leichter angreifbar,
und man mub damit rechnen, dall Grup-
pen unterbrochen oder ,gelotet® wer-
den.

3. Die Mittel-Stralegie ist der Versuch, aus
den beiden vorgenannten Strategien das
Beste zu iibernehmen. Man spielt die
Erélfnungsziige entlang der vierten und
fiinften Linie.

Havannah sollte aul Sieg gespielt werden.

Remis ist theoretisch moglich, aber noch

nie eingetreten. Es gibt auch keinerlei Hin-

weise, daB der Vorteil des ersten Zuges von

Rot irgendwelche Auswirkungen hat.

Gute Form

Hierunter versteht man, die Positionen so
aulzubauen, dafl darin zusiitzliche Dro-
hungs-Méglichkeiten enthalten sind. Da-
mit kann der Spieler Tempo gewinnen.
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Abb. 5a

Beim Spielstand in Abbildung 5a hat
Schwarz an anderer Stelle auf dem Brett ei-

nen Rahmen, zu dessen Vervollstindigung
nur noch 3 Steine nétig sind. Rot muf des-
halb Drohungen ,,in eins* oder Drohungen
Hin zwei* schaffen, um die Initiative zu be-
halten. Durch die schwarze Blockade kann
Rot keine Gabel erreichen, aber er hat gute
Form, eine kompakte Position, bei der die
Steine eng zusammenwirken. Abbildung
5b zeigt die Zugflolge, die zum Sieg fiihrt
(Ring in zwei Ziigen).

Abb. 5b

Im Folgenden werden Ziige und Zugfolgen
mit speziellen Zielsetzungen erldutert.

Tote Gruppe

Eine Gruppe von Steinen ist ,lot“, wennsie
eingeschlossen ist und in ihrem Gefingnis
nur noch unbedeutende Drohungen entfal-
ten kann. Die rote Gruppe in Abbildung 6
ist tol.
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Abb. 7a



VAVAVAVAVAVIS\VAVAY,

VAVAS VIS 7% v S AVAY/
Vﬂnmtavévévéw

VAVAVANY; /

Abb. 7b
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Magnet

Neben der bereits beschriebenen Raute ist
der Magnet ein wichtiger Zug beim Aufbau
eines Rahmens. Der Zug auf A in Abbil-
dung 7 a ist ein Magnet. Aul B ist zwar eine
Unterbrechung maoglich, aber Abbildung
7b zeigl, was passiert, wenn Schwarz dort
angreill. Rot werden dadurch die Ziige 2, 4
und 6 ermaglicht, und das fithrt rasch zu ei-
nem Briicken- oder Gabel-Rahmen.
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Abb. 8

Kelch

(Abbildung 8): Mit diesem Zug — Rot 2 als
Antwort aul Schwarz 1 — wird Schwarz da-
ran gehindert, die Seite zu erreichen. Falls
Schwarz weiter angreill, kann Rot aul der
zweilen oder ersten Linie entlanglaufen
und so mit einerschnell vollendeten Briicke
oder Gabel drohen.
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Abb. 9

Falle

(Abbildung 9): Hierzeigtsich eine iihnliche
Situation, aber tiefer. Darum kann Rot jelzl
die rechte Seite oder Ecke nicht erreichen.
Die Zugfolge ist charakteristisch: Entlang-
laufen (3,5 — und Rot liuft mit), hoch gehen
mit einer Ring-Drohung (7), und mit 9
schlieBt sich fiir Rot die Falle,

Miihle

(Abbildung 10): Einer der wenigen Fiille, in
dem Rauten unterbrochen werden kéinnen.
Rotkanndie Ziige A und B nichteinfach mit
Cund D beantworten, weil darauf mit E der
Sieg von Schwarz unvermeidlich wiire
(Ring-Rahmen).

Anker
{Abbildung 11): Ein wichtiger Zug mit vie-

len  Anwendungsmdglichkeiten. Kenn-
zeichnend ist, dal der Einfluld dicses Zuges
senkrecht zu seiner Richtung verliuft. In
der gegebenen Position (die zwei nicht nu-
merierlen Steine) ist Rot | ein Anker. Die
Richtung ist eine Verlingerung nach oben,
aber der Einflul} verliuft nach rechts und
links. Deshalb sollte Schwarz nicht, wie hier

gezeigt, versuchenzuentfliehen. 2und4 ha-
ben, wie sich zeigt, keinen Sinn. Mil6 und 8
scheint sich eine Méglichkeil zu ergeben,
aber Rot 9 — ein zweiler Anker — droht mit
einer Mithle aul A und Blockade auf B.
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Abb. 12

Split

(Abbildung 12): Auch diese Zuglolge [thrt
zur Unlerbrechung einer Rauten-Verbin-
dung, indem sie zwei oder mehr Punkte
gleichzeitig bedroht. Wenn Schwarz aul A
setzt, unterbricht Rol bei B und umgekehrt.

Abb. 13a

Laufspiel

Die schwarze Steingruppe in Abbildung
13a zielt ofTensichtlich auf eine Briicke oder
Gabel und muf daran gehindert werden.
Der Zug von Rot aul A ist aber nicht nur ei-
ne Blockade, sondern gleichzeitig ein wirk-
samer Angrill. Falls Rot auch aufl B selzen
kann, schaflt er damit einen Gabel-Rah-
men. Schwarz setzt daher selbst auf B und
droht damit mil einem Gabel-Rahmen auf
C. Rot nimmt C und droht dadurch wieder
aufl D. Fiir beide Spieler ergibt sich in die-
sem [all ein fortgesetzter Zugzwang.

Abb. 13b

Wie Abbildung 13b zeigt, lduft die rote und
die schwarze Steingruppe auldie rechte Sei-
te zu und beide werden damit schlieBlich ei-
nen Gabel-Rahmen schaffen. Aber das
Blatt hat sich gewendet, denn Rot wird
schnelleram Ziel sein! Schwarz muf} die ro-
te Verbindung stoppen, z.B. mit Zug 9 — ein
iihnlicher Zug wie Rot auf A in Abbildung
13a. Daraufbricht Rot mit Zug 10 durchund
droht nun in zwei Richtungen eine Verbin-
dung zu schaffen: Nach rechts zur Seite und
nach links zur linken roten Steingruppe.

Fiir den Ausgang eines Laufspiels sind we-
genderlangen Abfolgenvon Zugzwang vie-
le taktische Faktoren maBgeblich. Der An-
finger muB vor allem darauf achten, die in
Verteidigungsziigen versteckten Angriffe
nicht zu iibersehen.
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