Ein strategisches Brettspiel fir 2 Personen

Spielanleitung



Vorwort

Der Schachweltmeister von 1894-1921, Emanuel Lasker war nicht
nur ein begnadeter Schachstratege, sondern auch ein ideen-
reicher Spielerfinder. Mit Ldska ersann der Grol3meister die wohl
interessanteste und abwechslungsreichste Variante des Dame-
Spiels.

Besonders raffiniert wird dieses Taktikspiel dadurch, daf3 alle
geschlagenen Steine auf dem Brett bleiben, und zwar unter den
schlagenden Steinen. Diese konnen ihrerseits wieder geschlagen
werden, wobei die Gefangenen befreit werden.

So kommt es bei Laska zu einer verwirrenden Vielfalt von
Kombinationsmdglichkeiten, die schwer zu durchschauen sind und
deshalb standig Uberraschungen im Spielverlauf liefern.



Das Spielzubehor

1. ein Spielplan
2. zwei Sétze Spielsteine: je 2 mal 11 in Rot und Grin, sowie
je 2 mal 11 in Rot-Transparent und Grin-Transparent.

Der Spielbeginn

Beide Spieler sitzen sich gegentiber. Sie setzen ihre erste Garnitur
von transparenten Steinen, der eine die roten, der andere die
grinen, auf die ihnen zunachst liegenden drei Reihen der runden
Spiel-Felder, sodald nur die mittlere Dreierreihe frei bleibt. Die
anderen roten und grinen Steine bleiben zundchst neben dem
Brett. Es wird gelost, wer das Spiel beginnt.

Der Spielverlauf

Die Steine werden abwechselnd grundsatzlich diagonal gezogen
und zwar nur ein Feld weit und nur nach vorwarts. Ein Gegner
kann und muld durch Uberspringen geschlagen werden, wenn
man unmittelbar diagonal vor ihm steht und das Feld hinter ihm
frei ist. Dabei kommt der geschlagene Stein nicht (wie beim
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Dame-Spiel) vom Brett, sondern der schlagende Stein nimmt ihn
unter sich mit. Ergibt sich aus der neuen Situation die Gelegen-
heit, auf die gleiche Weise noch einen gegnerischen Stein zu
schlagen, karrn und mul dies getan werden. Es herrscht also
Schlagzwang! Dies kann und muf3 fortgesetzt werden, so oft dies
maoglich ist. Gbersieht ein Spieler die Gelegenheit zu schlagen
und macht statt dessen einen anderen, normalen Zug, muf er ihn
auf sofortigen Einspruch des Gegners zuriicknehmen und
schlagen, Gbersehen beide den Schlagzwang, geht das Spiel
ohne Riicknahme eines Zuges weiter.

Im Verlaufe einer Partie bilden sich auf diese Weise Tuirme unter-
schiedlicher Hohe. Dem Wert nach bleibt so ein Turm ein
einfacher Stein entsprechend der Farbe seines obersten Steins. Er
zieht und schlagt ganz normal. Dabei ist immer zu beachten, dafl3
beim Schlagen immer nur ein Stein mitgenommen wird. Ist es
blo3 ein einziger, so verschwindet er unter der feindlichen Figur,
sind es zwei oder mehrere aufeinander, wird jeweils der oberste
Stein, und nur er, geschlagen und mitgenommen.

Gelingt es einem Stein oder Turm, die Grundlinie des Gegners zu
erreichen, wird er zum Offizier befordert: Der Stein oder oberste
Stein eines Turms wird gegen einen Offiziersstein (rot oder griin)
ausgetauscht. Der ausgetauschte Stein kommt vom Brett und
bleibt au3erhalb des Spiels.
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Ein Offizier zieht und schlagt ebenso wie ein normaler Stein ein
Feld weit, jedoch auch nach rickwarts. Er darf also in jede
beliebige Richtung diagonal ziehen oder schlagen.

Das Spielziel

Derjenige Spieler ist Sieger, der alle gegnerischen Steine
geschlagen hat, den Gegner unfahig zu einer Bewegung macht
(einsperrt), oder dessen Gegner angesichts der Hoffnungslosig-
keit seiner Position das Spiel aufgibt.

Taktische Hinweise

Die TUrme gelten, was ihre Bewegungsfreiheit anlangt, zwar
auch nicht mehr als einfache Steine, trotzdem wird man mit ihnen
ganz verschieden taktieren. Je nachdem so ein Turm mehr aus
eigenen oder fremden Steinen besteht, wird man sie eher aus
dem Gefecht heraushalten, wie letztere, weil die gefangenen
Steine sonst befreit wirden, wahrend ein Turm aus eigenen
Steinen sehr aggressiv eingesetzt werden kann und soll. Der
Schlagzwang bietet dabei vielfaltige Mdglichkeiten der Strategie.
Die Kampfkraft der Offiziere ist wegen ihrer relativen Unbeweg-
lichkeit gegentiber der Dame im Dame-Spiel nicht so hoch wie
diese einzuschatzen, daflr werden sie schwerer ein Opfer eines
Schlagzwang-Mandvers.

Bei jedem Zug ist zu Uberlegen, dal3 wirklich nur der oberste
Stein eines Turms geschlagen wird und welche Folgen dies nach

sich zieht.
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