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Atoll
Spielregeln
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Idee und Spielziel

Atoll ist ein Spiel von Mark Steere, das auf einem Sechseckraster gespielt wird. Atoll ist in gewisser
Hinsicht eine Verallgemeinerung des Spiels Hex und ist aus der Familie der Spiele, bei der
gegentberliegende Dinge verbunden werden missen, wie zum Beispiel auch Twixt. Der Spielplan
bei Atoll verbindet 8 Inseln, je 4 je Spielerfarbe. Spielziel jedes Spielers ist, die zwei seiner Inseln,
die auf gegentberliegenden Seiten des Spielplanes liegen, durch eine ununterbrochene Kette
seiner Farbe zu verbinden.

Rechts die
Startstellung: (Zu
verbinden sind Katzen
mit Graten, oder Hasen
mit Méhren)
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http://www.marksteeregames.com

Spielablauf

Schwarz beginnt die Partie und farbt ein Feld seiner Wahl schwarz, danach wechseln sich die
Spieler ab und férben jeweils ein weiteres leeres Feld ihrer Wahl in ihrer jeweiligen Farbe.

Sonderfall, erster Zug von Wei3. Schwarz hat den ersten Zug und damit einen Vorteil. Daher
kommt die sogenannte Tortenregel zum Einsatz, um das Spiel fair zu machen: Der zweite Spieler
hat in seinem allerersten Zug (zunéchst WeiB) das Recht, kein Feld einzuférben, sondern
stattdessen die schwarze Farbe zu Ubernehmen, indem er auf das erste schwarze Feld Klickt.
Danach ist sein Gegner (jetzt WeiB) an der Reihe. Schwarz wird also bem(iht sein, seinen ersten
Zug nur "mittelgut” zu machen.
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Spielende und Gewinner

Wenn ein Spieler seine
gegentiberliegenden
Inseln verbunden hat, hat
er gewonnen.

Siehe Abbildung rechts:
WeiB gewinnt, indem er
Hase mit Méhren
verbindet.
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Achtung: So eine
Verbindung kann
durchaus Uber eine der
anderen beiden eigenen
Inseln laufen.

Im Bild rechts hat
Schwarz Hase und
Méhren Uber den Umweg
Katze verbunden und
gewinnt!

05/14/26 Atoll Game instructions / game rules



Taktik

Das Spiel ist sehr kurz, daher muss insbesondere am Anfang jeder einzelne Zug sowohl dem
Gegner im Weg sein, als auch die eigene Verbindung unterstiitzen. Hierzu sollte man anfangs
tunlichst nicht gleich Ketten verbundener Felder bauen, sondern lickenhafte Felder einfarben, so
dass man sie spater immer noch verbinden kann.
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