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Lieben Lesen!

Dies 48t nun die enste Nummen einer
neuen Zeitschnift, die Sie erreicht
und sich mit Spielen und Spielideen
beschdgtigt. Sie so0€l Anregungen
bieten, sdich mit Spielen kreativ zu
bedassen, neue Spielprinzipien zu
entwickeln, Spielprinzipien, die
iiber das Niveau von Monopoly hinaus-
nedichen. In keinem Gebiet kann die
Kreativitit soviel Freude bereiten,
wie durch die Entwicklung edines
neuen Spieles.

Hien, 4n dieser Nummer mochte ich
das enste Mal ein Spiel-Prinzip
verdggentlichen, welches 4Lch schon
vor 5 Jahren entwickelt habe. Es
basient auf der Mathematik und ist
einzigantig dadurch, daB sich nach
dem gleichen Ideen keine weitenren
Spiel-Prinzipien  ableiten ALassen.
Als ich die ensten 1deen dazu hatte,
konnte 4ich noch nicht abschdtzen,
welche Fille von Amwendungen sich
aus dem Prninzip erbffnen, und Lch
michte hier allen jenen meinen Dank
aussprechen, die min durch Thre An- -
negungen enst die Weiterentwicklung
enmiglicht haben.

Fatls Sie zu dem hien dangestellten
Prinzip neue Gedankengidnge und neue
Lésungen ginden, mbchie ich Sie ein-
Raden, min zu schrediben, denn jedes
Gehinn anbeitet anders und findet s0
neue Wege.

Ebenso gilt diese Einladung auch, -
min zu Achreiben, wenn Sde selbst
ein Spiel oden eine Spielidee ent-
wickelt haben, etwas, das vielleicht
einen Weiterentwicklung oden Ven-
Gffentlichung wert ist.

Um Thre Mithil4e bittet
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A. DAS MATRIX— PRINZIP

Schnedibt man die ZahLen 0 bis 31 im
Bindnsystem mit Hilfe von 5 Liffern
an, 50 enhdlt man 32 lahlen, die in
Fig.1 dargestellt sind:

00000= 0 10000-=16
00001-= 1 10001 = 1%
00010= 2 10010=18
00011-= 3 10011=19
00100-= ¢4 10100-= 120
00101= 5 10101 =21
00T110= 6 10110=22
00111-= 7 10111=123
01000-= & 11000-=24
01001= 9 11001 =125
01010=10 I11010-=126
01011=11 11011-=27
01100=12 11100-=28
0110T=13 11101=129
01110¢=14 11T110-=30
01111-=15 I1111-=31
Fig.1

Von diesen 32 Zahlen besitzen edinige
Ldentische Strukturen. Aus Griinden
der Symmetrnie blediben nun 10 stnuk-
turell verschiedene Zahfen (brig,
Fig. 2 zeigt die 10 verschiedenen
lahlen mit ihren symmetnischen Aus-
driicken:

A= 00000 = 00000 = 11111 = 11111
B = 00001 = 10000 = 11110 = 01111
C = 00010 = 01000 = 11101 = 10111
D= 00100 = 00100 = 11011 = 11011
E = 00011 = 11000 = 11100 = 00111
F = 00101 = 10100 = 11010 = 01011
G- 01001 = 10010 = 10110 = 01101
H = 10001 = 10001 = 01110 = OITIO0
1= 00110 = 01100 = 11001 = 10011
J = 01010 = 01010 = 10101 = 10101
2R

Zur  vetedngfachten  Klassdifizierung
von Losungen wind jeden Stwhktun ein
Buchs tabe zugeteddt (A-J),

DAS MATRIX-PRINZIP BASTERT ‘AUF EINEM
ANORDNUNGSPROBLEM, DIE 10 STRUKTUREN
AUS JE 5 ZIFFERN MGSSEN SO IN EINE
MATRIX MIT 5 ZEILEN UND 5 SPALTEN
EINGEORDNET WERDEN, DASS JEDE STRUK-
TUR GENAU EINMAL VORKOMMT.

Ein Beispiel siche Fig.3:
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Nur wenn jede Struktwr von A-J genau
einmal vorkommt, hat man eine der
glittigen Lésungen nach dem Matrnix-
Prinzdp, denn wenn eine Stwbtur
wiederholt wenden muB, bedeutet dies
ja nun, das eine andere fehlt.

Im besonderen muB man daraud hin-
welsen, daB das oben dargestelite
Prinzip das einzig mégliche Matrnix-
Prinzdip ist, denn bei Amwendung von
Bindnzahlen mit 4 Liffern, um eine
Matrix mit 4 Zeilen und 4 Spalten
zu §illen, gindet man nicht geniigend
Stwhktwien, um eine Matrnix zu en-
stellen. Verwendet man Bindnzahfen
mit mehn als 5 liffern, erhdlt man
zu viele verschiedene Strukturen, um
eine Matnix zu fiillen. Einzig mit
der Matniix 5 x 5 engibt sich die
Méglichkelit.

Das oben dargestellte Prinzip LdRt
sdich auf  viele vernschiedene Arten
materniell darstellen und als Spiel
vewenden. Edinige von diesen grund-
Legenden Miglichkeiten folgen nun:
DAS GITTER

DER ZAUN

DIE BANDER
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B. SPleLE

a. DAS GITTER

Ein Gitter aus 5 waagrechten und 5
senkrechten Stdben hat 25 Schnitt-
punkte. An diesen Schnittpunkten
miissen Kenben vorhanden sein, damit
die Stdbe ineinander verzahnt werden
kinnen. Jeder der Stdbe des Gitters
rneprdsentient eine den 10 Strwkturen
(A-J), sdiehe Fig. 5.

Dunch Rotation und/oder Drehung des
Stabes enhdlt man die symetrischen
Stwktunen, siche Fig. 4.

Die Aufgabe beim Gitter besteht nun
danin, alle 10 Stibe &0 Lineinander
zu verzahnen, daB ein flaches Gitter
entsteht, wie in Fig. 6. Die Stibe
‘missen daher aus edinem biegsamen
Material hergestellt wenden, damit

s4e gut ineinandergeschoben wenden ~

kénnen.

00010

“b. DER ZAUN

Bel dieser Konstruktion missen die
Stibe - nicht biegsam sein, da sie
nicht ineinandengeschoben wenden
sollen, Die Stibe wenden nur aufein-
andengelegt. Die Stdbe besitzen an
den Schnittpunkten auf der einen
Seite edinen lapfen, auf den anderen
Seite gegeniber ein gleichgroBes
Loch. Dabei werden die Zapfen und
Licher &0 angeondnet, daB alle 10
Strukturen entstehen, siche Fig. 7.

Die Aufgabe besteht nun darnin, aus
den 10 Stiben einen Zaun zu b.ilden,
wobel alle senkrechten Stdbe von den
waagrechten Liegen missen bzw. umge-
kehnt, siehe Fig. 8.
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o DIE BANDER

1. Standard

Jedes Band besteht aus elnem duwrich-
sdichtigen Strheifen mit 5 Quadraten.
Jedes  Quadnat  entspricht einen
Schnittsteltle 4in den. Matrnix und
trhigt als Kennzeichnung einen fan-
bigen Streifen entlang einer Dia-
gonale. Auf dem Band werden die
Diagonalen 50 ausgezogen, d.h. 40
angeordnet, daB die 10 Stwkturen
entstehen, sdiehe Fig. 10.

Die Auggabe bestert wnun darnin, 5
Stibe waagrecht und 5 Stdbe senk-
hecht 50 aufzulegen, sodaB in jedem
dern 25 Quadrate edin Kreuz gebildet
wind.  Um bel der Aufgabentisung
galsch aufgelegte Binder Leichter
koarigienen zu kénnen, wind geraten,
daB in Fig. 9 abgebildete Spiel-
brett zu vewenden, bel dem die
cberen Binder nicht direkt auf den
unteren ALiegen, sondern auf einer
kleinen Leiste an der Seite. Dic
Stredifen weisen dafin zwei schmale
Randstreifen aug.

2. Polarisation

Ernsetzt man die Quadrate 4in den
Bindern dunch Polarnisaticnsfilter,
die nach dem Matrnix-Prinzip das
Licht entlang den Diagonalen pola-
nisienen, a0 wind, wenn eine Lésung
enzielt ist, fedes den 25 Felden
schwarnz erschedinen. Eine Lichtquelle
untern dem Spielbrett ernhiht diesen
Effekt.

3. ZweiPersonen
Jeden Spielen erhdlt 5 Binder und
dang diese nun in edine vorbestimmte
Richtung- waagrecht odern senkiecht -
ausfegen. Abwechselnd Legen nun die
bediden Spielen Bdnder, wobel sie die
Regel des  Matrnix-Puinzipes genau
einhalten missen. Wern nicht mean
setzen kann, verlient. Kinnen alle
Binder ausgefegt wenden, (st das
Spiel unentschieden, siehe Fig. 11.
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4. Zug

6. Zug

Das Letzte Band paft
nicht, Spieler B hat
verlonen.
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C. DER ALGORITHMUS

Jedes Spiel, das auf dem Matrnix-
Prinzdp aufgebaut ist, hat das Ziek,
Lisungen zu finden. Diese gefundenen
Losungen wenden aber kedinesfalls
systematisch gesucht, sondewn den
ufall bestimmt die Stellung dern
Stwkturen 4in der Matnix. Da aber
federn Spielstein, d.h. fede Struktur
wieder in edne Zaht mit 5 Ziffern
zunickgewandelt wenden kann, besteht
die Miglichkeit, die Lisungen aufzu-
zuchnen, wie z.B. 4n Fig 3.

In den Folge sel nun ein Algornithmus
_beschrieben, den die systematische
Suche nach den Lésungen ermiglicht,
wenn man Lhn oft genug amvendef.

ALGORITHMUS ZUR SYSTEMATISCHEN SUCHE
DER LOSUNGEN NACH DEM MATRIX-PRINZIP
AKTION 1:

die ELemente in den Ecken der Matrnix
wenden bestimmt {entweden 0 oder 1).

KONTROLLE 1:

wenn eine der folgenden Lisungen ge-
wihet wunde, zunick zu A 1.

0. .. 1 1...0
1...0 0...1
Bemenrkung :

Mit diesen Eckelementen Lassen sich
kedine Lésungen bilden.

AKTION 2:

Fiélen des Randes mit 4 Staukturen.

Bemettkung

Die 10 Staukturen <Lassen sich 4in
el Guuppen teilen.

gerade Sthukturen (= G)

{ernstes  und Retztes Element den
Stuktur sind Lident)

ungetade Stwkturen (= U)

{enstes  und Letztes Element den
Stwktun sind nicht ident)

gerade ] ungerade .
A=00000 B=00001
C=00010 E=00011
D=00100 F=0010T1
H=01110 G=01001
1=00110
J=01010
KONTROLLE 2:

nach Augfiillen des Randes wind fest-
gestellt, wieviele gerade und unge-
nade Sthukturen ibrig sdind. Ebenso
wind An den Zeilgegiillten Matrix
nachgepniigt, wieviele gerade und un-
genade PLdtze noch frel s4ind, wenn
nicht, zwdick zu A 2

Bemesrkung :

Die Strukturen an den Rindern Legen
das enste und Letzte Element einen
jeden Struktun fest, die noch in die
Matniix eingeondnet wenden muB, z.B.:

00000

0...1=1U

0 .I=U
I...0=1uU

00100 G = gerade
nonwon u-= tmgmade
GUuG

AKTION 3:

nun wind fene Zedile und jene Spalte
gegiillt, die duwrch das Zentrum den
Matrix gehen, dabel missen alle det
miglichen Kombinationen aufggeschric-
ben wenden.

KONTROLLE 3:

Nin wenn die beiden nun neu einge-
fligten Strukturen gleiche Zif4enn-
summe. aufweisen, darf diese halbge-
ﬂll“f(ie Matrnix in A 4 verwendet wen-
aen.



Bemerkung:
Die Ziffensumme wind nach 5o£genden

Regeln enstellt:
0+0 0 1+0
0+1 1 I1+1
Beispiel: 10101

T+0+140+1 = T+1+1 = 0+1 = 1
AKTION 4:

nun weaden die nestlichen Strukiuren
in die durch K 3 ausgewdhlten, hatb-
gediillten Matrizen eingeornet.

KONTROLLE 4:

feden Struktun wind {hn Buchstabe
zugeondnet, nuwt wenn alle Buchstaben
vonkommen, Liegt eine Lisung vonr.

Ein Bedispdiel:
AKTION 1: 0...0

.....

KONTROLLE 1: wediten zu A 2

AKTION 2: 00000  gerade
-

g i1 o010
1...0 01110
00100 ungenade
00001
G = gerade - 00011
U = ungerade 00101
01001
_KONTROLLE 2: 00 0 0.0
0...1=1U
0...1=U
..0=U
00100
nnn
GUG

welten zu A 3

13

AKTION 3: 00000 0
0...1 .
0. . .1 0. ..1
I...0 .
00100 1

nun werden afle Miglichkeiten ange-
schrieben

0 0 0

0 1 1
00001 00001 00001

1 I 0

I 1 1

0 0 0

0 0 1
01111 01111 01111

I 0 0

1 1 I

0 0 0

I 1 I
01011 00011 00011

0 1 0

I I 1

0 0

0 1
00111 00111

0 0

1 1




14

OO

>

.o

(el

QDHOO ™
D0 O
OO
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UBER LOSUNGEN

D.

QY Y DEHENON DOV DHODVH ORI OO M
MMMML T LR N e ) (=R o R RS R OO0 DD
MJ ’ Mw.. DO OO 0 e LDVRLD LoD
MWJ M DHOHHD OHODD VHORD VD DOROO
R a8 o W DOOMNDOO OONDOD OHMHMHDO OHOMD D000
Tt -3 |
udmﬂw i W‘
DMTL > - 2 DR EHEOHN ODOODVH Ottt OOMMM OOMNOMN
LB em 2 o T OO MHME ORHOMD OOHOD OHMHOO DO0HD
MWMMQ — " D OO0 OMEHOM OMNOMNM OFHNODD DHOMD
o _ 2 m o= W OGO DQFHEHEFEODOD DO0OMMH DOHOD DOMMRMN
WMn W W 'y OOnoS Iomoo OHHMHD OFHOMHD DODO™
S :
:Mtwme £ 3
m.t.w n% ku DOMNEDOMN ODOODDOM OMFMMHEMNM OOMNME DQOMDOM
M&QM&M S OmoN- DHEHEHD OrHNOMND OMHEED OO OMM
L OO OOMHMEMH ODOHDOH DHODD DONDD
5 @uww M VHMHMHD OMHNOOD ODVHHE ODHHD OHHNDO
mdus 2 T CoOMNOD CONOD OHMHND OHOMND OOV

s o 1 SORODO M DOV DOHDOO OHMNMNO M.,nn.:r QMM.
mm M DO W HOOMND HOMRMND OOV u.ug :MZMM
n.w M — D M DO ND T D D b nM MHIﬂMHUM
= - Lhdac <=~ 3
(S OO 3 O T DD DO < 3
< .:Mn =) QD= D ] gM o
o S OO0 OO DO DO = S = (=302
(=) lMd Howonon QW I oy )
s S s 3 = Q4 i~
39,9 T OO~ i W S 9 =0 .
Q'R 3¢ <= o e " ! 3 RS-
".w_ MPM OO MIM.. + + o+ + d /ko M.Ma...@&o.
nmvlﬁ OO S d DOMMN m' QUMD HD OMHEHEHD OO0 O )} u/Wn W.,A.
)
M@ 3m10001 M WIOIOI MHODOMR ODO~OD MW QWIAW

s § RIATEY
.M MQ& HNOOO ™ w9 & DO O OO O M O QSMM,& f ]

. B Sy <1 =2
= :M DO ~2 OO M MOOO ™~ DORMOD Mdeuo &
3 . = o M m o o~ 2 3
pr=1s (<)) DO O QD DO~ D 28~ = QU .
= 5 = =2 S 935338
(SR - B 3 + + v + SS9 [

< AM OHO~O DO = neunou L iu =]
MM Rle D OO0 OO O OO S ~ uu

Sy RMOMMOM NO L) S s e MA
3 > . > D OO OO b DO o3 e o o R
> gM OO~ D dw +HIO =~ e oo /Oml.
Baa T << QEHNOO QOO OO0 2O 3 o < +

9 3Iv OO ™ < 3 o =D W~
< o) o N OHMRMNO OO D~ =D R I R L g

M DI OONDO WY < & YL LS
~ ~'N e Q S OCOHDTO DOHNODO DO~DTO e8I~ — T T~



DAS MATRIX-PRINZIP BASIERT AUF EINEM
ANORDNUNGSPROBLEM, DIE 10 STRUKTUREN
AUS JE 5 ZIFFERN MUSSEN SO IN EINE
MATRIX MIT 5 ZEILEN UND 5 SPALTEN
EINGEORDNET WERDEN. DASS JEDE STRUK-
TUR GENAU EINMAL VORKOMMT,

VERLAG MAG, FERDINAND HEGER
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