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QUUAIRX

Quarx ist der Arbeitstitel flir ein hdherdimensionales Spiel.
Es ist ein strategisches Spiel fiir zwei Personen, gespielt
in vier Dimensionen mit auf 4-D adaptierten Regeln des be-
kannten Dame-Spieles.

Das Spielbrett stellt die Projektion eines vierdimensionalen
Hyperwirfels mit der Kantenlinge 4 Einheiten auf eine zwei-
dimensionale Ebene dar.

Erklérung: Ein Spiel ist nur auf einem Brett gut und einfach
spielbar. Selbst in einem Wirfel k&nnen Figuren nur mehr
schlecht verschoben werden, zudem ergiben sich Projektions-
schwierigkeiten. Hier wurde nun das bekannte Projektionsver-
fahren angewendet, mit dem man einen Hyperwlirfel in der Ebene
darstellen kann (vgl.Zeichnung). Ein Wirfel von 4x4x4 kann in
vier Ebenen geschnitten werden, die dann nebeneinander ausge-
legt werden. Ein Hyperwlirfel 4x4xlxl kann entsprechend in 4
Wirfel und diese konnen wieder in je vier Ebenen geschnltten
werden. So entsteht das Spielfeld.

Die Ausstattung: Jeder Spieler hat 40 Steine, die geméap
Zeichnung aufgestellt werden (schwarz: Dreiecke, weif:
Kreise). Gespielt wird nur auf den schwarzen Feldern.

Erklérung und Verstdndnishilfe: Die Felder des Hyperwirfels
werden so eingefidrbt, daB keine zweil gleichfarbigen Felder
aufeinanderstofen. Jedes Feld kann mit einer vierstelligen
Ziffer bezeichnet werden. Im vierdimensionalen Hyperraum gibt
es vier Koordinaten "x,y,a,b". Die Bezeichnung fiir ein Feld
sieht z.B. so aus: 2233. Jede der 16 Ebenen besteht aus 16
Feldern. Diese koénnen mit den Koordinaten "x,y" bezeichnet
werden. Die Stellung der 16 Ebenen zueinander wird wiederum
mit den Koordinaten "a,b" bezeichnet. Schreibt man nun die
Koordinaten in der Reihenfolge "xyab" auf, hat man die Be-
zeichnung flir ein bestimmtes Feld. Die Werte fir "x,y,a,b"
miissen zwischen 1 und 4 liegen. Schwarze Felder sind nun alle
jene, bei denen die Ziffernsumme aus "xyab" eine gerade Zahl
ergibt. Eine ungerade Zahl bezeichnet weiBe Felder. 2233 = 10
(schwarz), 2234 = 11 (weiB).

Die Zugmdglichkeiten: Wdhrend des Spieles werden nur die
schwarzen Felder benlitzt. Man zieht entlang einer Fl&ichen-
oder Hyperdiagonale genau ein Feld weit.

Erklirung und Lernhilfe fiir die Zugmdglichkeiten:

Wir wissen, daf Felder mit geraden Summen schwarze Felder
sind. Will ich von einem schwarzen Feld zum nichsten, so muB
die Ziffernsumme weiterhin gerade bleiben. Die Anderungen
miissen daher 0,2,4 ... sein. Da ich aber nur ein Feld weiter-
ziehen darf, muf meine Bewegung entlang einer Koordinaten-
achse immer genau 1 sein, z.B. von 1111 nach 2111 - doch nun
bin ich auf einem weiRen Feld angelangt (Ziffernsumme unge-
rade!). Da die Ziffernsumme gerade bleiben muf, muf ich ent-
sprechend bei jedem Zug 2 oder U4 Koordinaten um +1 oder -1
veréndern. Beispiele: von 1111 mit Zug 0101 auf 1212, von
2233 mit Zug 01(-1)0 auf 2323, von 2424 mit Zug (- 1)( 1)(-1)
(-1) auf 1313.

Beachte, daf 1111 der kleinste, 4444 der gréBte Wert fiir
"xyab" sein kann und daf alle Werte (einschlieBlich dieser



Extreme) mit gerader Ziffernsumme schwarze Felder sind.

Von 1111 kdnnen folgende Ziige durchgeflihrt werden: von 1111
auf 2211, 2121, 2112, 1221, 1212, 1122, 2222.

Beachte, daf 1 der kleinste Wert ist und Zige wie (-1)010
nicht mdglich sind. Daher sind von anderen Feldern (als
gerade von 1111)mehr Zugmdglichkeiten gegeben.

Das Spiel:

. 1) Es wird abwechselnd gezogen, WeiB beginnt.

2) Der Spieler, der an der Reihe ist, kann mit einem Stein
ziehen oder schlagen. Ubersieht er eine Schlagmdglidhkeit,
verliert er seinen Zug und den Stein, mit dem er hitte
schlagen k&nnen.

3) Erreicht ein weiBer Stein ein Feld mit der Bezeichnung
"ninn" oder erreicht ein schwarzer Stein ein Feld mit der
Bezeichnung "ninn" (wobei n jede Zahl von 1,2,3,4 sein kann),
dann wird dieser Stein zur Dame (erst ab dem nichsten Zug
wirksam).

4) Alle Steine, die keine Dame sind, unterliegen folgender
Beschrédnkung beim Ziehen:

WeiR: "y" muB nach dem Zug grdRer sein.

Schwarz: "y" muB nach dem Zug kleiner sein.

Diese Einschrinkung der Zugmdglichkeit gilt nicht fiir das
Schlagen. Besteht die Mdglichkeit, in einem Zug mehrere
Steine zu schlagen, so muf dies durchgefiihrt werden, sonst
gilt sinngem#R wieder Punkt 2.

5) Eine Dame kann in jeder Richtung ziehen und schlagen, muf
nicht direkt vor dem zu schlagenden Stein stehen und mu®
nicht direkt hinter dem geschlagenen Stein stehenbleiben
oder (dort) die Richtung wechseln, um weitere Steine zu
schlagen.

6) Gewonnen hat, wer alle gegnerischen Steine geschlagen hat.
Verboten sind alle Ziige, die Zugwiederholungen hervorrufen.

Zum Schlagen durch Steine und Damen: Wie gezogen wird, wurde
bereits erkldrt. Schlagen ist ein zweimaliges Ziehen in die
gleiche Richtung, wenn das erste Feld, auf das gezogen wird,
von einem feindlichen Stein besetzt und das zweite Feld frei
ist.

Es besteht Schlagzwang und es muB, wenn die M8glichkeit be-
steht, der léngste Mehrfachschlag durchgefiihrt werden.
Beispiel: Schwarzer Stein auf 2323, weiBer Stein auf 2233:
Zug 0(~1)10 (daher Schlagzug 0(-2)20 ) von 2323 auf 2233 und
weiter auf Feld 2143. Stein auf 2233 ist geschlagen.

Vom neuen Feld 2143 kann, wenn die MSglichkeit besteht, wie
oben beschrieben gleich ein weiterer Schlagzug angehingt

. werden.

Hier miissen beide Spieler bei allen Ziigen mit- und voraus-
denken. Mein Vorschlag ist, daB® der Spieler, der am Zug ist,
seinen Zug erst mit dem Finger erklirt - und nur wenn der
Gegner keine bessere Schlagmdglichkeit sieht und wenn er
keinen Fehler aufdeckt, kann der Zug wirklich durchgefiihrt
werden.



Besonder w#hrend der ersten Spiele wird es schwerfallen,
alle M#glichkeiten abzuschitzen, und es wird auch immer
wieder geschehen, da® man auf ein Feld ziehen will, das
man gar nicht erreichen kann.

Mit der Dame werden die Probleme des Vorausplanens noch
schwieriger, da sie ja weder direkt vor einem zu schla-
genden Stein stehen noch direkt hinter ihm landen muB -
und da ja von dort der n#chste Schlagzug durchgefilhrt
werden muB.

Wichtig: Auch bei der Dame muB der Zug eine gerade
Ziffernsumme haben, aber es milssen nicht nur 0 und 1
vorkommen, sondern es kann 0,1,2,3 vorkommen. Doch muB
die Ziffernsumme gerade sein, und es diirfen nur zwei
Arten von Zahlen vorkommen.

Beispiel: Zug 0220, Zug 0033, Zug (-2)020.

Alle Unklarheiten kdnnen durch Analogieschliisse auf das
bekannte Damespiel sicher beseitigt werden.

Die nummerierten Felder
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