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1 BORO FUR SPIELE n
Mag . Feadinand Hegen

Pas Bino hai eine umfangreiche
eigene BibLiothek und bezieht negel-
mdBig einschldgige Fachpublikationen
fiben Spiele [zumeist englisch).

Seit Anfang 1979 steht auch ein ed-
genen Computer zun Probfemlisung und
§iin Computerspiele zur Verfiigung.

Die Spielesammlunq umfasst:

Kartenspiele
Erwachsenenspiele
Atrategische Spiele
Deduktiv- und Logikspiele
Conflict Simubation Games

Liebe Lesen!

zuischendunch, eine neue Nummer hen-
ausgekommen.

. Nach aflzulangen Zeit ist, wieder 8o .

Es hat alles 1968 angefangen, als in .

Enfiitlung meines Militdrdienstes ich

" eine sinnenfiiblte Titighkeit gesucht

habe. Ich habe einfach magische An-
ondnungen in allen moglichen Figuren

gesucht und bei meiner Liebe zu ' 4- .

dimensionaten Gebilden, habe {ch aus
SpaB vensucht, aich einen Hyperwiin-
§el magisch zu machen.

Das es min gelungen 4{s%,

bezeichne

{ch auch heute noch als eine meiner .
Stenrnstunden, die min im Feber 1969

geleuchtet hat. Das sich auf einmal

alle Zahlen s0 gefiigt haben, daB die |
magischen Bedingungen enfilllt wunden :
und ein magischen Hypeuwinfel ent-

standen ist, erfillt mich auch heute
noch mit Freude und = zunickschauend
muB ich mich sefbst bewundern, hewte
winde ich die gleichen Gedankengdnge
nicht mehn nachvolfziehen kinnen.

. Beginnend mit dem magischen Quadiat,
* mit einfachen Logischen Verbindungen

und Enklinungen, versuche ich dann,
weiten iiber den Winfel, das nétige
Verstidndnis zum Prinzip des Hypen-
winfels zu schafgen. .

Ich mbchte Sie wieder einfaden, mir
zu den vongelegten Gedankengdngen zu
schreiben. Und §atls Sie setbst eine
Spietidee oden 'eine mathematische
Spielenei entwickelt haben, 80 ver-
stindigen sie mich bitte, vielleicht
kann es den Inhalt dex ndchsten Num-
men sedn.

Un Thre Mitanbeit ensucht
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Ein magisches Quadnat entsteht durch
eine bestimmte Anondnung von lahfen,
sodaB in allen Zeilen, Spalten und
Diagonalen die gleiche Summe ent-
steht. Dabei verwendet man die na-
tinkichen Zahfen, {orntlaufend und
bei 1 beginnend.

Magisches Quadrat den Ondnung 3  be-
deutet, daB die Zahlen 1 - 9 in ein
Quadnat der Seitentinge 3 eingeond-
net wenden. Die dafiin giltige mag-
ische laht RdRt sich aus den Foamel
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berechnen. In unserem Fall betrigt
sde Z = 15,

Betrachtet man die einzige, nichtige
Losung, kann man feststellen, daB
die Bedingungen 4in allen Zeilen,
Spalten und Diagonalen engiilllt wind.
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Nun bedanf es aber einen Enklinung,
warum dies die einzige Lésung 4Lsk,
dies wind jetzt Schrnitt §in Schritt
durchgegiihnt. ’
Betrnachtet man die Zeichnung mit
den eingezeichneten Linien firn alle
magischen Linien, enkennt man, daB
4 Linien dunch den Mittelpunki ge-
hen und dahern edine Zahl gemeinsam
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haben. Weitens ist damit gegeben,
daf jede den nestlichen § Zahlen in
einen den 4 Linden vorkommen muf,
es gibt nicht mehn Pldtze im Qua-
drnat. Die einzige Miglichkeit aber
4 Gruppen aus 3 Zahlfen zu bilden,
die als Summe 15 hat und eine Zaht
in jeden Gruppe vorkommt, wirnd nur
enflillt, wenn 5 im Mittelpunkt auf-
scheint:
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Suche ich nun alle Lisungen, die die
laht 1 enthalten, Ao gibt es 2 Li-
sungen:

Sehe ich von allen Dnehungen und
Spiegelungen in einem Quadrat ab, s0
gibt es nwr 2 strukturefl venschie-
dene Plitze, an denen die Zahf 1
stehen kann, ndmlich A und B:

Es 4ist bereits bekannt, daB 5 Am
Mittelpunkt steht, dahern bleibt nur
die Folge 1 - 6 - § als Kante iibenr.
Zuenst ordne ich beide Fofgen in das
Quadnat s0 ein, daB die Zahl 1 an
den Stelle A steht, es gibt 2 Lo-
sungen:



Iwed weditere PLdtze 4im Quadrat sind
jetzt dunch 6 - 5 - 4und § - 5 - 2
bestimmt, dies wind s0 ausgefiinnt:

§+.49=17
6+.49=15

Eine lberpniifung engibt aber, daB
fetzt bereits dunch Addition von 2
lahfen einen Spalte die magische
Summe 15 erneicht und  lberschiitten
wirnd, dahen gibt es keine Lsung mit
den Zaht 1 an der Stelle A.

Nun ordne Lch beide Folgen 40 in das

Quadrat ein, das die Zaht 1 an den
Stellfe B steht, es gibt aus Guinden
der Symetnie nurn 1 Lisung:

Wieder wenden 7 weiterne Plitze im
Quadrat durch 6 - 5 - 4 und §-5 - 2
bestimmt:

Jetzt LdRt sich auch das Letzte Paar
3 -5- 7 4indas Quadnat elnondnen
und {ch erhalte die einzige Lésung.
Schiittweise wurde fede andere An-
ondnung den Zahlen 4in das Quadrat
ausgeschlossen, Bevor wirn zum Winfel
ibengehen, wire es wichtig noch zu
ewdhnen, daB man auch sagen kinnte:
aufer magischen Diagonalen milBte es
moglich sein, von jfedem beliebigen
Punkt im Quadrat aus, parallel zu
den 2 Kantewrichtungen die magische
Summe zu erhalten, zweimal, da wir
in zwelidimensionalen Gebilden nur 2
senkrecht aufeinander stehende Rich-
tungen kennen.

Ein magischer Wingel der Ondnung 3
besteht aus 27 Zahlen, den Zahfen 1-
27, die in einen Winfel den Kanten-
Linge 3 eingeondnet wenden, sodaB
die Summen den Zeilen, Spalten, HG-
hen und Diagonalen den magischen
Bedingungen entsprechen.

Un diesen Wingel aber auf ein Blatt
Papien darnstellen zu honnen, wird
dieser in 3 Schichten zu Quadraten
dert Ondnung 3 zerschnitten und diese
nebeneinandengelegt.

Bel den Berechnung der Summen und
beim Betnachten muB dieser Vongang
geistig nun riickgingig gemacht wer-
den, was noch keine so0 groBe Anfon-
derung stellt.

GLeich am Anfang michte ich eine den
beiden nichtigen Lsungen darstellen
und enst spiten die Ableitung zu
diesem Wirdel geben, doch gleich mug
betont wenden, das nicht alle Dia-
gonalen magisch sind.

2 12 4115 7 120 1 23 18
6 25 11 119 14 917 3 22
10 5 27 § 21 13124 16 1

Ich unterlasse eine genaue Anleitung
den Methoden, wie man z.B. die Raum-
diagonake gindet, da dies ja klar
ernsichtlich ist

Weiters enfolgt eine schiittweise
Suche nach dem Wirdel, wie sie be-
nelts beim Quadrat angewandt wurde,



Die magische Zaht wird diesmal nach
den Formel

Z="4+"
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berechnet und engibt §dr die Ondnung
3 die Summe = 42,

Wieden gilt, daB alle 4 Raumdiago-
nalen, 6 Fldchendiagonalen und fe 1
Zeile, Spalte und HGhe durch den
Mittelpunkt gehen, diesen also ge-
meinsam haben, diese aber aemeinsam
alle 27 Zahfen des Wirgels zu 13
Drelen-Gruppen zusammenfassen. Jede
der nestlichen 26 Zahfen, auBer dem
Mittelpunkt, st in einer der 13
Dreion-Gruppen enthalten, die Zaht
des Mittelpunktes in feder Gruppe.
Daraus engibt sich wieder die Ziffer
des Mittelpunktes als 14 und folgen-
de 13 Gruppen; ebenso kann ich auch
wieden alle Drelen-Gruppen, in denen
1 enthalten .4st, augstellen:

1 27 1 14 77
2 26 1 15 26
3 25 1 16 25
4 24 11?7 24
5 23 1 18 23
6 22 119 22
7142 1 20 21
8 20
9 19
10 18
1 17
12 16
13 15

Don ideale magische Wingdel miBte nun
§olgende magische Swmmen enthalten:
9 Spalten, 9 Zeilen, 9 Hihen,

18 Fldchendiagonalen,

4 Raumdiagonalen.

Diese Anforderung kann feder Aelbst
an einem Wirngel der Ondnung 3 dben-
prifen. Doch diesen Winfel kann man
nicht enstellen, folgende (iberlegung
5028 uns schnittweise dazu f§ihren.
Ich gehe von der theoretischen (ber-
Legung aus, daB Raumdiagonalen nur
eine erschwerende Bedingung sind,
denn kann ich den Wirdel auch ohne
sie nicht enstellen, hkann Jich ihn
mit diesen auf kedinen Falk.

Fiin die Zaht 1 gibt es, da den Mit-
telpunkt bereits mit 14 besetzt is%,
nur 3 stuktunelle  Mdoglichkeiten,
ndmlich A, B und C:
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Luerst ondne Ach die Zahf 1 auf die
Stelle A und Lése einfach aus dem
Windel eine Schichte heraus (Quadrat
3 x 3), 4in den dann die 1 .in einer
Ecke steht.

Da diese Fldche eine Aussengldche
ist, hat sde als Mittelpunkt nicht
die Zaht 14, sondern ich muB ganz
einfach dieses Quadrat auffillen wie
vorhin, nur dap die magische Summe
diesmal 42 ist. Dabel gehe ich von



der 2aht 1 aus, die 4in einen Ecke
steht und fille die Diagonalen und
eine Kante mit je einen der Drelen-
Gruppen auf, die wir bereits gefun-
den haben, auBer dieser, in der .14
enthalten {st. Um nicht alle Mog-
Lichkeiten durchprobienen zu miissen,
verwvende ich folgende Methode, die
die zwei Extremlbsungen zu erstellen
versucht., Mt 1 in Position A kann
keine Lisung erstellt wenden:

15 ..
26
120 21 4004z 121 20
15 .. Lo 15
26 20+26=46 26
| S
26 ..
15
1 20 21 21426=47 1 21 20
26 .. .o 26 .,
15 21+26=47% 15
1 ..
20 ..
21
119 22 4500143 122 19
é 20 .. 20
. .71 19+21=40 21

21 ..
20
119 22 0143 122 19
21 .. .20
20 a+21=43 g

Stelle ich nun die Zahl 1 an die
Stelle B, s0 kann ich wiederum eine
Ebene (Quadrat) herausschnedden, 4An
dem die Zah€ 1 .in einen Ecke Ateht,
von dem Quadnat gibt es abern kedine
Lésung, denn selbst, wenn jetzt auch
die Dneien-Guuppe 1 - 14 - 27 ver-
wendet wenden danf, da dieses Qua-
drat ~ den Mittelpunkt beinhaltet,
gibt es Summen von 2 Zahlen, die be-
neits 42 ibernsteigen.

Zuletzt die Stellung C firn die Zahl
1 und ich schneide fenes Quadrat nun
heraus, in dem die Zanl 1 als Mit-
telpunkt steht. Bei der Auffillung
sehe ich wieden, daB es keine Lisung
gibt.

15 15 .. 20
] ..
21+26=47 iy

20 .. .. 20 .. 19
.. N

21 22+21=45 5y g

Zuketzt versuche {ch doch noch mit
den Zaht 1 den Wingel anders zu
schneiden, um zu schen, ob (iberhaupt
Quadrate gefunden wenden kénnen, in
denen die Zaht 1 enthalten ist. Da-
bei Lege ich das Quadrat durch Stel-
Le C und den Mittelpunkt.



Fiihne ich diesmal alle miglichen Zu-
ondnungen durch und scheide gedrehte
oden gespiegelte aus, ernhalte ich 6
Ldsungen:

(€)) 2 3
22 15 ¢ 19 1# 6 18 19 5

1 14 27 1 14 27 1 14 27
21 13§ 22 11 9 23 9 10

4 &) )
1t 21 4 16 23 3 15 25 2

1 14 27 1 14 27 1 14 27
24 ¢ 11 25 5 12 2 3 13

Win sahen, daB es nicht gelingt, den
ddealen magischen Winfel zu enstel-
Len, win haben Schwierigkeiten mit
den Diagonalen. Es gibt dafin viel-
Leicht aben edine Lésung, denken win
uns, es gibt nur magische Quadrate
der Ondnung 3 und keine hihere Ond-
nung. Pa kénnte man doch die Bedin-
gung den magischen Quadrate anders
forumulienen:

IM MAGISCHEN QUADRAT SIND ALLE JENE
DIAGONALEN MAGISCH, DIE DURCH DEN
MITTELPUNKT GEHEN.

Diesen Satz trnifgt zu und erlaubt es
uns, bel den liberntragung in den Win-
fel 12 Fldchendiagonalen, die nicht
durch den Mittelpunkt gehen, auszu-
keammenn.

Geht man hiervon aus, hat man wieder
plotzlich einen Weg weiten zur En-
stellung den Wingdel, die den neuen
Bedingungen gehoichen.

Den neue Weg zun Enstellung des Win-
gels geht davon aus, daB in den 3
dunch den Mittelpunkt gehenden Ebe-
nen (Quadnate) immer noch Fldchen-
diagonalen gibt. Ich enstelle dahen
zuerst alle miglichen Anondnungen
von Quadraten mit den magischen
Summe 42 und den Zahlen 1 - 27 zun
Auswahl, davon gibt es 30: sdiehe (1)
= (6) und (A - (D).

€:9) (B) ()
25 4 13 24 6 12 23 & 11
15 24 3 16 22 4 17 20 5
()] ()] G
21 12 9 24 5 13 23 7 12
19 16 # 15 23 4 16 21 %
(D) (HD a
22 9 11 g1 11 10 20 13 9
12 19 6 18 17 9 19 15 §
(@)) K w
723 6 13 22 & 12 21 10 11
15 22 5 16 20 6 17 1§ 7
(D) N ()]
20 12 10 22 % 13 21 9 12
18 16 & 15 21 6 16 19 7
D) (€0)) R
19 13 10 21 & 13 20 10 12

18 15 9 15 20 ¢ 16 18 &



s M w
19 12 11 20 9 13 19 11 12

6 14 122 14 714 2
17 16 9 15 19 & 16 17 9

w D) o0
18 13 11 19 10 13 18 11 13

17 15 10 15 18 9 15 17 10
QP €3]

17 13 12 17 12 13

9 14 19 10 14 18

16 15 11 15 16 11

Den Mittelpunkt (st natinlich .immenr
mit 14 besetzt. Nun vernsuche ich fe-
weils 3 Quadrate senkrecht aufeinan-
den und ineinander zu kreuzen.

»

Ist dies geschehen, verbfeiben nur
mehr § freie, unbesetzte Punkte 4im
Gittern des Wingels, denen & noch
nicht eingeonrdnete Iahlen gegeniiber-
stehen. Ich erhalte 14 stnuktwrell
verschiedene Lisungen:

1 5 P A C K F IV
3 4T A DM J L R
3 6 6 B C Q J M S
4 5 N E G O K L M
4 6 F F 6 T

Ich habe nun noch 14 Wirfel, denen
ich die nrestlichen §& Iahlten edn-
ondnen muB, die zugleich die Raum-
diagonalen als Endpunkte darstellen.
Fithne ich dies durch, dann erhalte
Leh nun noch 2 Lésungen, ndmlich:
46F, FGT.

Die LGsung F G T wurde bereits ange-
schredben, nun  folgt die zweite LG-
sung.

6 16 20 |17 21 4|19 5 1§
2 3 13 1 14 27 |15 25 12
10 23 9 t24 7 11 § 12 122

uletzt sel noch darauf hingewiesen,
daB beide Abb.ifdungen der magischen
Winfel nun eine der miglichen Ab-
b.illdungen sind. Man wmuB Adich vor-
Atellen, daB 6 vernschiedene Schnitte
paralell zu den 6 Aussenflichen des
Wingdels moglich sind. Stukturefl ist
aber zwischen den verschiedenen Ab-
bildungen kein Unterschied.
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A spereoiided

Ein magischen Hyperwingel ( das 4ist
ein Gebilde, das sich nach 4 Dimen-
sdonen enstreckt] den Ondnung 3 be-
steht aus §1 Zahlen, den ZahLen 1 -
81, die in ‘einen Hyperwinfel der
Kantenfdnge 3 edingeondnet wenden,
sodaB die Summen der Zeilen, Spal-
ten, Héhen, Hyperrichtungen und der
Diagonalen, die durch den Mi{ttel-
punkt gehen, den mdgischen Bedin-
gungen gehorchen. Die magische Zaht
engibt sich aus

In unserem Fall §irn Ondnung 3 engibt
sdich 1 = 123,

WiLE ich einen Hyperwiingel Ain einem
drneidimensionalen Raum abbilden, s0
habe ich die Méglichkeit, in den 3-
dimensionalen Raum £dngs 4 aufeinan-
den senkrnecht stehenden Richtungen
zu projektzienen und erhatlie 4 Pro-
fektionen, die aber alle inéinander
idberfihibar sind. Es genigl eine
Projektion anzuschireiben.

Diese Projehtion besteht aus 3 Wir-
fel, die 4ich um sie auf das Papier
zu bringen, nach bekannter Methode
wieder zenschneide. Kurz kann man
sagen, daB die Projektion 4im 3-dim-
ensionaken Raum sich  folgender-
maBen vonstellen kann: 3 Wirgel
werden scheinbar 30 Aineinander ge-
schoben, daB sie den gleichen Raum
einnehmen, dies wire dann die senk-
rechte Projektion eines Hyperwiingels
Lings eines Raumes. Hien {ofgt nun
die einzige Losung ( Beweis fehlf ):

47 6 70 | 67 53 3 9 64 50

72 46 5 2 69 52149 & 66

60 43 20 | 26 57 40 | 37 23 63
44 21 58 | 55 41 27 | 24 61 3%
19 59 45 |42 25 56 | 62 39 122

16 74 33 |30 13 80| 77 36 10
75 31 17 |14 &1 28| 34 11 78
37 18 73 |79 29 15| 12 76 35

Einige Darstelbungsversuche, die der
populdnen Literatun (ben ProbLeme im
mathematischen Bereich kommentarlos
libernommen wurden:




Die Eigenschaften des Hyperwinfels.

Zeilen, Spalten, HGhen und Hypen-
nichtung.

Von jeden beliebigen Zahf aus kann
man {n 4 Richtungen die magische
Summe f§4inden z.B.:

41-6-10, 47-4-72, 47-60-16, 47-67- 9

Diagonalen,

Nur jene Diagonalen, die durch den
Mittelpunkt 41 gehen, sind magisch.
Es gibt hien:

§ Hypendiagonalen (H

16 Raumdiagonalen R

12 Fldchendiagonalen (F)

x
Vo]
n
I » =T
n
=

m
P

Auch in den Diagonalen muf die Summe
123 errnedcht wenden, dahen hilft die
Augstellung am Hyperwinfel sie hen-
auszugdinden.

Verstehen vom 4-dimensionalen Hypern-
kinpen. (im Vergleich mit dem Wiingel)

Unsen Wirngel wurde dunch 3 Schichten
dangestetlt, diese Schichten kann
4ich aben nach 3 Richtungen venschie-
den schneiden. Tmmern finde Jich 2
Schichten, die eine Schicht in die
Mitte nimmt, insgesamt 3 verschie-
dene Schichten von 9. Rolle .ich den
Wingel, wind eine Schicht unten aug-
Liegen, die andere oben séin, doch
diese mittlene Schicht wind niemals
als Auglagegliche dienen.

Unsen Hyperwiingel besitzt 12 Riume -
dies (st ensichtlich, da win nach 4
Richtungen profektieren kinnen und
fedesmal andene 3 Winfel erhatten -
sdehe weiten unten. Wenn also
unsen Hyperwingel im Hyperraum nollt
wind es nur § Riume geben, die als
Auflageraum dienen hinnen, 4 Réume
sdnd {mmen zwischen 2 Riumen einge-
zwickt. (Schwer vonstellban?)

Doch kommen win zu unseren 12 Wirgel
zuniick, die die 12 Rdume danstellen,
sde sdind als 2-dimensionale Pnrojfek-
tion dangestellt. Enkennen sie da-
naus die Projektion des Hyperwiingel
oden brauchen Sie Hilfe einern zwel-
ten Projektion. Vernsuchen sie nich-
g die Verschachtefung dern 12 Réu-
me zu erkennen, auch diese Riume,
die immen in die Mitte genommen
wenden. Oder versuchen sie mal ohne
meine Angaben zu sagen, von diesen
Zaht geht i(ber den Mittelpunkt die
...... -Diagonale! An diesem Hyper-
winfel kann man wirklich an 4-dim-
ensionalen Gebilden heimisch wenden
und die magische Summe von 123 kann
uns helfen, die nichtigen 3 Zahlen =
Punkte dern Diagonale Aim Hyperwiingel
zusammenzusuchen.

Min §deet es schwern mehn dariiber zu
enklinen, da ich diesen Hyperwiingel
enstellt habe, mich Leicht in den
Projektion zurechtfinde und dahen
vielleicht etwas als venstindlich
voraussetze, daB einem anderen un-
veratindlich ist.

luletzt eine andere Progfektion, die
zusammen mit den 1. alle 12 Wirgel so
Leicht finden LdBt.

47 61 9 6 53 64|70 3 50
60 26 37 | 43 57 23| 20 40 63
16 30 77 | 74 13 36 | 33 80 10

4 54 65 |71 1 51| 48 68 7
44 55 24 | 21 41 61 | 58 27 38
75 14 34 | 31 81 11} 1% 28 #0

722 49 |46 69 8 5 52 é¢6
19 42 62 } 59 25 39 | 45 5 22
32 79 12 |18 29 #6 | 7?3 15 35




47 6 70 67 53 3 9 64 50
4 11 48 54 1 68 65 51 7
72 46 5 2 69 52 49 8 66
60 - 43 20 26 571 40 37 23 63
4 21 58 55 41 27 24 61 38
19 59 45 42 25 56 62 39 22
16 74 33 30 13 80 77 36 10
75 31 17 14 81 28 34 11 718
32 18 T3 79 29 15 12 76 35




AUS EINS MACH ZEHN,
UND ZWEI LASS GEHN.
"UND DREI MACH GLEICH.
SO BIST DU REICH.
VERLIER DIE VIER!

AUS FUNF UND SECHS.
SO SAGT DIE HEX,

MACH SIEBEN UND ACHT.
SO IST'S VOLLBRACHT:
UND NEUN IST EINS.
UND ZEHN IST KEINS,

Goethesches Hexeneinmaleins aus Faust

/

VERLAG MAG. FERDINAND HEGER
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