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)g)aﬁo, Kamerad! — Borfichtig diefed Wunderpddchen ausgepactt! €3 find gans
tnifflige Dinge drin. — Sdhau fie dir einmal genauer an. Die Dinger fefhen
bie und da recht einfach aus. Semad) — du wirft dich nod) wundern. Sie haben eg
Jin fid)”. Gie wollen gepflegt und berficfichtigt werden wie eine fdhdne Frau. Dein
feltener €harafterfopf wird nod) mandymal anfangen 3u raudyen, tenn du alle Wiinfdhe
exfiillen willft. Da Heift es: nachdenten und probieven — und tieder probieven und
naddenfen — {olange, big div ploslid) ein armdides Licht aufgeht und die Ldjung der
Aufgabe gelungen {ft. Und fo wag wirft auf das Selbitgefiihl wie hHimmlijdher Balfam.

{lber eines verfiigft du ja jest mandymal recht reichlic) — iiber Jeit. Tmmer wieder
fommt mal eine lange Stunde deg Wartend oder der NRube, der Entfpannung, der
Grholung. Dann mbdhteft du diefe Jeit irgendwie fiberbriicen. Stat tann aud) nidht
immer und fiberall gedrofchen werden. Womit nichts gegen einen tiichtigen Mdnner-
ftat gefagt fein foll. Aber nicht immer find die drei Mann aufjutreiben. Sar 3u oft
bift du allein, und dann gibt div diefed Heftchen einige Niijfe 3u fnaden auf, daf die
Minuten nur {o im Flug vergehen.

,Gpiele fliv Einen” Deit dies Biichlein. Damit ol aber nicht betont fein, daf
immer nur einer fich mit diefen Spielen befcdhdftigen fann. Seid ihr mal 3u 3woeit
ober auch 3u mehreven ufammen, o Bt fich eine Aufgabe, befonders twenn fie redht
veridelt ift, mit doppeltem Spaf und BVergniigen.

Grofe BVorbereitungen braudyft du nicht zu treffen. Alles, as du bendtigft, ift in

diefem Heftchen enthalten. Wit der Scdhyere oder mit einem {dharfen Meffer find die
Miaterialien zum , Kopfzerbrecher”, 3um , Cinfiedler-Spiel”, jum ,15er Spiel” ufto.
{chnell Herausge{dnitten. Ju den Streichholzaufgadben werden immer eine Handvoll
Biindholzer 3u befdhaffen fein. Und wasd du su allen Spielen immer und auf jeden
Fall brauchit, und was wir hier nidht mit zupacden fonnten — ein Képfdhen, mein
Lieber — na, Hoffen wir da das Allerbefte.

Alfo anfangen! Sang Hinten, in den lesten Seiten ftehen die Lojungen. Greife
nidit gleich da Hinein. Yueh nidht, um mal {hnell nur einen fleinen, wingigen Wint
3u befommen. Du beraubft dich nur ded beften BVergniigens, das dir diefe Gabentijte
geben fann, ndmlich) — die Aufgaben ,felbjt” geldft su Hhaben.

Und zum Sduf einen fleinen Wint. Die ausdgefchnittenen GSpieljteine verwahre
in einem BVriefum{hlag oder in einer leeren Jigarettenfdhadhtel. Dann Hajt du fiix
{péter immer dein Gpielgerdt {hdn beifammen.
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Pas StreihholzSpiel

Gle find ja befannt, diefe Wufgaben mit den Figuren aus Jiindholzern. Sdhon
mandymal baute da ein KRamerad und Freund einem, wenn man gerade recht gemiit-
lich beifammenfaf, fo eine Aufgabe auf den Tifch. Da wurde probiert und gegriibelt.
Und Gpaff hatte man nen ganzen Sad voll,

Wit haben hier einen bunten Strauf folder Streichholzaufgaben jufammengeftellt.
Wiinfdyen toir, Kamerad, daf dir diefe Aufgaben ebenfoldhes Wergniigen bereiten,
ie fie dem Verfaffer diefed Biidhleing Freude madhten.

Wenn du dir diefe Aufgaben mertit, dann Haft du aud) fiir fpdter, flir frgendein
Sufammenfein mit Kameraden ein Scherflein, dasg du jur allgemeinen Unterhaltung
beifteuern fannft. ‘

" ﬂ n " ] 1. Hier baft du deinen

; ,Bdubh” aufgebaut. Du
n n hait ihn zoar fauber sum
| Appell abgepust, aber

trodem erhdlt{t du vom
Opief eine der Hetannten guten Jigarven. Nad) dem Appell vennft du auch {dhleunigft
in die Kammer.
Lege nur 4 Holzden um, und du weifit, was an diefem Sduh auszufesen war.

—

—
ﬂ 2. Wie tannft du aus diefen vier Quadraten durc) Umlegen von
4 Holzdpen drei Quadrate madhen?

3. Und bHier {ind neun Quadrate. Entferne 8 Hilzchen, "
und du haft nur nod) zwei Quadrate, H
3



4. Diefer {dhone Stern mit bier Jaden muf 3u
einem Adhtftern umgebaut werden. Lege 8 H513-
dhen um, und du Haft die Arbeit gefchafft.

5. Das Haus fteht. Aber es fehlt doch nodh die Fabne drauf. — / :-
Lege 4 Hildhen um und du Haft eine {dhéne Fahne gleich mit
der Fabhnenftange.

/ 6. Und gleidh nody fo eine Hausaufgabe: Jrwei Briider erben vom
Ontel, einem Gonderling, 3wei Dinge: ein fleines Hausdhen
ﬂ ﬂ und eine fchone Tifchlampe. AS das Crbe geteilt wird, ift der
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efne Bruder mit der Tifchlampe 3ufrieden, wahrend der andere
fich dag Husdyen nimmt. Die Tifchlampe ift ndmlich genau fo
biel wert wie dag Hiusdien.

Lege 3 Holzden um, und du Hajt die Tifchlampe und exfdheft fo, daf {ie genau fo-
biele Holzdhen sum Aufbau braudyt ald das Hausden.

b ————] | )

7. Oer Bruder, der dag Hiusdyen erbte, [{ef nun das Haus ver-
grifiern. Ja, er braudyte dagu fein neues BVaumaterial.
Berfude e$ aud), indem du 3 Hilzchen umlegft,

4 2 3 8 Hier liegen 3 Holzdhen auf dem Tifh. Nimm HoGdhen Nr. 2 aus
ﬂ ” ﬂ der Mitte! — Halt — beriifhren darfft du dabei das Holzchen nidht.

9. Bier Vierede find da. Lege 4 HHl3chen um, und du Haft nun / \/ \

fedhs Drefede. \/\/



g l’ " I] 10. Hier liegen fechs Quadrate. Entferne 5 Hivlzdhen, und
du behdltft nur noch drei Quabdrate,

* 11. Diefer {dhdne Sedhsftern {oll in fechs gIeid)g'roﬁe \/ \/

‘ Bierecde umgetoandelt werden. Aber der Sedhs-
1 ftern muf dabei erfalten bleiben. Lege 6 $Hol3- \
' dhen um, und du Haft e$ gefdafft. .=

TV

12. Da fam mal bei einer fbung unferer
Wehrmadht ein Meldegdnger an die

H ~ Rabhn. Weit und breit war Teine
u ﬂ ﬂ ﬂ Briide u fehen. Dazu war der Fluf
. nod) Hodh) angefdh)wollen. Trosdem —

der Meldegdnger fam auf dad andere
Ufer und fonnte fo feinen Auftrag exfiillen. — Stelle 1 HHl3dhen um, und du weift,
toie der Meldegdnger Hindiberfam.

ol =

13. Gedh)s Quadrate {ind 3u einer Stufe ujammenge-
ftellt, N\immft du 2 Holzden weg, fo werden aug den ﬂ
fed)8 nur bier Quabdrate. e sl

N

14. Da foll jemand Hehauptet Hhoben, daf unfer Eifernes Kreuz
aus diefer Sternfigur entftanden ift. So recht glaubhaft {dheint
bag nidht zu fein. Und dennod) — ftelle 4 Holzdhen um, und
du haft dasg ,, Eiferne Kreuz”.
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15. Neun Drefecte enthdlt Hier diefe Pyramide. Entferne
3 Hlzdhen, und du behdltft nur fechs Dreiecte.

5

16. Die fedhs gleihgrofen Drefecte diefer Figur follen durd) Um-
legen bon 3 Hblzchen in vier gleidhgrofe Bierecte umgemwandelt
mwerden. BVerfudh es!

17. Aus diefen fedhs Quadraten find durch Lmlegen von
2 Hslden fiinf Quadrate 3u Hilden.

(1% il
jede  Feftungsfeite 7 Se-

wy) [ &y [ggg

2 Feftung war quadratijch ge-
(’Y ) baut und hatte alfo vier Sei-
ten. War das nun in diefem
Befehl ein Schreib- oder
Redyenfehler oder nicht — dex
General erfiillte dennodh den Befehl Haargenau. Gegen jede Seite der Feftung ftanden
7 Gefdhiige. Wie toar dieg mbglich gemadyt?

b) Im Laufe der Belagerung fielen aber 4 Gefchiie aus. Der SGeneral, der feine
MiglichPeit Hatte, Erfas fiir diefe serfdhofienen Ranonen Heranzujdiaffen, wollte auf
teinen Fall den Belagerten den Berluft befanntgeben. Er fand aud bald eine L6fung.
Und mwieder briillte bei einem Ausfall der Feftungstruppen der Sruf aus immer je
7 Gefdiigen entgegen, gleidhgliltig vbon toeldher Feftungsfeite aus die Belagerten
den Ausfall unternahmen. Wie Hat der General aud) dies geldft, da er bei bier
Geiten dodh) jet nur nod) 16 Sefchiige sur Verfiigung Hatte ?

N

18.a) €in General mit feinem
Korps erhielt einft den AYuf-
trag, eine feindlidhe Feftung
3u umzingeln und 3u belagern.
Jhm wurden dazu 20 SGe-
fdhiige aur WVerfligung ge-
ftellt. Qtun enthielt aber dex

u Befehl den Pafjus, daf gegen

6



iy s

19. Aug diefen drei Biereden madhe durdh) Umlegen von 3 Hilzchen “

bier Dreiede.

= c===== o), MWeil du gut rechnen fannjt — diefe Aufgabe: Mit
] 15 Hdl3chen Haft du diefe drei Kdftchen geformt.
Du nimmit 6 Hilzchen fort und behdlt(t dod) nodh

B

21. Aber wie ift e mit diefer ,Nedhenaufgabe”? Aug diefen 6 Hil3-
den zeige ,ein Biertel” vor, ofhne daf du ein Holzdhen zerbrichit
oder fnidit.

22. Dag Vaumaterial zu einem Hausg tourde einem
Baumeifter einmal o aufgefdhidhtet. Lege 5 Hol3-
dhen um, und du Haft, wie der Baumeifter, eben-
Z falls dag Hiuschen gebaut.

23. €in Pionieringenieur befam einft fliv den BVau eines
Forts einen Orden. AlS er diefen Ordensftern um den
Hals hdngte, bemerfte ein wisiger Kamerad: ,Wenn ﬂ

man e8 redht betradhtet, Hajt du eigentlidh nur eine
fleine Ummandlung deg Srundriffes ded Fertd als
Orden erhalten.”

Warum Hatte diefer Freund vecht? Lege 8 Holzer um,
und du mufit ihm suftimmen, denn der Ordensjtern
ift da.

\ 24, Diefe alte Petroleumlampe wicd wegen ihres Robjtoffroertes
sufammengehauen. Die eingelnen Materialien erhalten dabei
die Form regelmdBiger Dreiece. Im ganzen entftehen fiinf
{olcher Dreiede.

ﬂ Lege 3 Hvlzchen um, und du Haft diefe fiinf Dreiede.

/\



25.a) $Hier diefe drei Quabdrate berbergen 3ei
Srofftddte Curopas. Lege 4 Hol3dhen um, und

du erfdhrft den Namen der einen Stadt,
- . b) Baue wieder die drei Quadrate auf. Lege
5 Hdl3chen um. Und audh die andere Grofftadt

— ift genannt,

— " s

26. Diefes Mufter ift aus drei Quadraten gebildet. ﬂ ﬂmmu ﬂ

Du fannft fie exfennen, wenn du nur 4 $Hol3-
den umlegft.

/ 27. Der Gedysftern muf umgeformt toerden, und

L ¥ Y
[ ————"

\ /
swar in drei gleidmdBig gebaute BVierede. BVer-

-==\ / fudy es durd) Umlegen von 6 $Hilzern.

28. Drei Quadrate enthdlt diefe Figur. Qege En-:: .
2 Hbl3chen um, und du befommfit 3wef Redyt-
ede. "
L ———]

29. €in Bauer {tirbt. Den Erbhof erhalt fein Alte-
Ak 10 fter. Gobn. Die anderen pier Kinder erben ein
grofes Aderjtiict in der hier gezeigten Form.
€3 hat durdyweg gleiymdfig guten Bobden. Da-
: mit nun fein Gtreit jtwijdhen den Kindern ent-
ftebt, hat der Bauer im Teftament angeordnet,
‘ A= daf Ddiefed derland in vier gleidhigrofe und
ﬂ ﬂ audy gleichgeformte Gtiicfe 3u teilen ift.
Wie haben die Kinder nun bdiefen Wun{d
. ihres Baters erfiillt? Verwende nod) 8 Hilzdhen,
" und du fannjt die neuen Grengen innerhalb des
—_— Acterftiictes 3iehen.
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30. €iner unferer Kameraden
\ﬂ mit dem f{dhdnen BVorna-
' men ,§ans”. hat einen

fehr regen Feldpoftbrief-
wed)fel. Bald teif es die ganze Sruppe, daf Hand eine BVraut hat. Wber Ffeiner
friegt den Namen diefes Mdddhens "taus. Da, eined Tages baut der Unteroffizier
mit Zlindhdlzern den Namen von Hang auf den Tifd) und erfldrt, daf in diefem
Namen audy gleichzeitig der Name der Braut enthalten ift.
Lege 6 Holzchen um, und du Hhajt hn aud).

audy ,bier” madien, ofhne daf du ein HOlHen fortnimmit, ger-

ﬂ 31. Hier liegen filinf Holzcdhen. Und dody fannft du daraus ,fechs” oder
brichit oder Enidit.

K sm—— /
32. Gtelle 4 Hdl3chen um, und du Haft ausd den fiinf Qua-
draten nur drei Quadrate gemadit. FEOG:

- g

kT DGR S 33. 2) Das war einftmals, da beher-
n “ bergte ein Klofter 24 Nonnen und

%\ / eine SUtiffin. Die Jtiffin be-
ﬂ u / U ofnte dag Mittelzimmer, wdh-

rend in den adyt Yufenzimmern
fmmer je drei Nonnen fdhliefen.
Ymmer toohnten alfo auf jedem

U —_— “ === Fliigel des RKlofters 9 Jonnen.
fe=————

«— Dies war widitig, denn die Abtif-

fin war {don recdht alt und nidt

= 0 mehr geiftig fehr rege. Diefe
! u 9 Nonnen auf jedem Fliigel Hhatte

\\ fie {ih nur nod) gemerft. €ines

/// ﬂﬂﬂ fhdnen Wbends verfpiirten bier
- Nonnen groBe Luft, ein benady-
b — fer—— gr-—— bartes Mond)stlofter in Augen-

: {dein 3u nehmen. Gie gingen
aud) fort, bendtigten feltjamerieife die gange Nadht zu diefer Befidhtigung und fehr-
ten erft am Morgen uriicf. In der Nadyt aber Hatte die FAbtiffin die Jimmer revidiext.
Trogdem fand fie in jedem Fliigel immer 9 Nonnen bor.



Wie Hatten fich) die urficfgebliebenen 20 Nonnen in den Jimmern verteilt, um
dag Fernbleiben {hrer Kolleginnen 3u verbergen?

b) Am nédhiten Abend fiihlten fich vier Méndhe aus dem benachbarten Klofter ver-
pflichtet, audy ihrerfeits den Nonnen einen BVefud) abjuftatten. Wieder braudhten
aud) die Méndhe 3u diefem BVefud) eine ganze Nacdht. Die Ibtiffin ging audh
in diefer Nadht durd) dasg RKlofter und 3dhlte die Infaffen in jedem Fliigel. Aber
wieder ftimmte die Jahl 9 auf jedem Fliigel aufs Haar.

Wie Hatten fich in diefer Nacdht die Fonnen einfdhlieBlich ihres %efud)es — alfo
inggefamt 28 Perfonen — auf die Jimmer verteilt?

c) Diefe Vefichtigung des Nonnentlofters fand {dheinbar grofen Anflang bei
den Mdndyen, denn in der folgenden Nacht famen acdht Ménche. Wieder revidierte
die FIbtiffin, woieder fand fie nur 9 Perfonen in jedem Fliigel des Kofters und wieder
ging fie rubig und gufrieden in ihr Mittelzimmer.

Wie haben diegmal die Nonnen e eingerichtet, daf, obwohl dodh) 32 Perfonen
borhanden toaren, in jedem Fliigel nur immer je 9 Perfonen gezdhlt werden fonnten?

Der Ropfzerbredyer

Hier haft du ethons, Kamerad, was fo vecht fiir die Stille und einen ,Stillen” pafit.
Mit 9 Pldttchen baue alle die furiofen Figuren nadh, die toir dir Hier zeigen. BVerfudh
eg, und du toirft merten, daf diefe fleinen RKartonftiidden wahre Wunbderpldttchen
{ind, die die €igenfdhaft Hhaben, die Minuten und Stunden mindeftens um die Halfte
3u erfiirzen. Das ift eine erhdrtete Tatfadhe und Hat als wiffenfdhaftliches Problem
fchon die gelehrteften Ménner vergeblic) befdhdftigt.

Die 9 Pldttchen hinten im Biichlein {hneideft du recht forgfdltig aus dem Karton.
Die Geiten und Eden miiffen genau ausdgefdhnitten fein, denn fonft macdht das Ju-
fommenfegen der Figuren Sdywierigleiten.

Smmer miiffen a [{ e Formpldttchen reftlos fiir eine ‘Eigur perbraucht werden. qud)
muf die Figur Hhoargenau nachgebildet fein. Slaube ja nidht, toenn du mal fo ne
Jfaft dhnlidhe Figur” Herausgetiftelt Hajt, daf diefe die richtige fei unb die nter-
fchiede auf einem Jeidhenfehler im Biichlein beruhen.

Und dann nodh) — Binten in der Lafdhe ftecten die Léfungen. Aber fchaue nidht
gleidy nach eineinfiinftel Minuten vergeblicher Jufammenftellung nach, toie die
L6fung ift. Dag ift nicht der Jwed des ﬁopfsetbrecﬁené ~Gelbereffen madyt exjt
fett!” Diefes Sprichwort gilt swar fonft im Leben nidht mehr — aber Hier beim
Kopfzerbrecher hat e8 immer feine Giiltigleit. ;
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1-Das Denkmal

S Das
Land haos

2.-Pas Segel-
flugzeug




M- Dex Ziegelffein

9-Die Krome
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Ling




13- Das Kreuz

15~ DieJuekerfofe
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Pas 15er Spiel

Oiefes Gpiel tommt gleich hinter dem befannten Sefellfchaftspiel ,Menfdy drgere
dich nicht!”. Nur daf es den BVorzug hHat, nicdht nur ein Dentfpiel 3u fein, jondern
daf fich mit ihm ein eingiger Gpieler befdhéftigen fann. Man puzzelt und drudit ftun-
denlang dran fHerum, befommt graue Haare vor Aufregung und Hrger, aber man
[aft dennod) nicht bon dem Spiel.

Wer eg erfunden Hat, ift nicht genau betannt. Ein taubftummer Amerifaner foll es
fo um 1878 getefen fein. Aber da es mit den Magifdien Quabdraten (und befonders
mit dem Dffrer-Gpiel) fehr veroandt ift, {dheinen audh die vedht 3u Haben, die dem
15er Gpiel ein fehr hohes Alter sufchreiben. Feft ftebt nur, daf in den adhtziger Jahren
deg vorigen Fahrhundertd mit bedngftigender Eilzugge{cdhioindigteit das 15er Spiel
in der gangen ,3ivilifierten” Welt befannt urde. Befonders in den Hafenftddten wur-
den twahre Orgien mit dem Spiel gefeiert. Bon Hamburg 3. B. {ft befannt, daf in
den Kontoren der Handeldhdufer fein Menfch mehr arbeitete, fondern nur nodh) Bof-
Pugzle fpielte. So wurde ndmlich das Spiel damals recht ausldndifdy gebildet ge-
nannt. Schlieflich beendete ein {harfes Verbot der Hanbdelsherren diefen Rummel.

Jm Anhang des Biichleing findeft du: 1. einen Schnittbogen fiir ein Fleines Kjt-
dyen und 2. auf einem befonderen Karton die Jeidhnungen filv die Spielfteine. €S find
16 Gteine aufgezeichnet. Fiiv das 15er Spiel Henbtigft du swar nur die Steine 16is 15,
aber der 16. Gtein gehdrt 3u dem Diiver-Gpiel. Schneide die Steine und das Kdftdhen
techt fauber aus, falte dag KRdftdhen sufammen, und {dhon fann das Spiel beginnen.

3| 7(10|4 1121314 413(2]1
1.112]6.|15] 4916|718 3.17716.19.
11215118 To[11H2] 211110\ 9
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JIn dag RKdftdhen toerden die Steine 1 Hig 15 in beliebiger Reihenfolge gelegt —
moglichjt bunt durdheinander —, natiirlich alle mit der Sahlenfeite nadh oben. €in
Plaschen bleibt dann frel. Ju Beginn jedes Spieles ift e8 i mme r der Plag rechts
unten im Kdftdhen (fiehe Jeichnung 2). Nun follft du durd) Schieben der Steine (wo-
bei nie ein Gtein {iber einen anbderen gefiihrt werden darf, fondern immer nur das
frefe Plagchen perwendet werden darf, twobei natfirlid) diefes Plagchen allmdhlich
durd) das gange Kdftdhen wandert) die richtige Reihenfolge der Sahlen von 1 bis 15
herftellen (fiehe Seichnung b).

Da bdie Hdlfte der insgefamt 1 Billion 307674 Millionen Mbglichfeiten einer
L6fung desg 15er Gpiels nicht in der Reifhenfolge der Jahlen von linfd nady redhts
aufgeht, fo ift aud) die Ldfung ridhtig, in der die Jahlen in der Reihe von rechts
nach linfg jtehen (fiehe Jeidhnung c). Alfo entweder in der Jahlenceihe von linfs nad)
rechtd oder von redhtd nach linfs miiffen am Shluf die Jahlenfteine ftehen.

<
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Damit du nun weifit, weldhes der beiden Jiele su erftreben ift, ift es Hor Beginn
des Gchichens erforderlich, exft einmal die Lage der willtirlich in dag Kéftchen ge-

legten Gteine 3u berechnen. Du vergleichit alle Jahlen miteinander. Wir nehmen *

unfer Beifpiel der Jeichnung a. Hinter der 3 ftehen jwei tleinere Jahlen (die 1 und 2).
Das find alfo zwei BVerftsfe gegen die richtige Jahlenfolge. Hinter dex 7 ftehen fiinf
fleinere ahlen (die 3 jteht ja vor dex 7) — alfo fiinf BWerftdfe. Hinter der 10 fommen
nodh ficben fleinere Jahlen (3 und 7 find ja fdhon vor der 10) — alfo fieben BVerftdfe.
£lnd fo gebit du alle Sahlen durch und 3dH(t sum ShHuf die Summe aller BVerjtdRe
aus. Grhilt{t du dabei eine gerade Jahl, fo tannft du auf die Ldfung einer Jahlen-
teife pon [inf8 nach rechts arbeiten (wie Jeichnung b es eigt). Bei einer ungeraden
Sahl tommt als Léfung die Jahlenfolge bon rechts nadh linfs in Frage (Jeidhnung c).
Bei unferem Beifpiel erhalten wir gefamt 42 Verftdfe — twir tonnen alfo nad) Jeich-
nung b Hin {chieben. v

MWenn du mit der Jeit eine gewiffe Fertigfeit im Schicben erlangt Haft (fbrigens,
diefes Schieben ift erfaubt, da fannjt du berubigt fein), dann tannjt du dir felbjt die
Aufgabe ftellen, mit miglichit geringer Anzahl von Jiigen eine Léfung herbeizufiihren.
est Bift du fomweit, wie jene Schreiber in den Hanfetontoren, die untereinander Tur-
niere und Wetten abfchloffen, um denjenigen 15er Gpieler 3u exmitteln, der mit den
toenigften Gchiebeziigen eine Aufgabe, die allen Spielern geftellt war, bewdltigte.

Das Albredyt-Biiver-Spiel

et ftofen oir mit diefem Spiel in gang tranfzendentale Gebiete. In Dinge, die -

in uralten Jeiten fiir den gewdhnlichen Sterblichen abfolut ,tabu” waren. Trogdem
und nidytsdeftoveniger — toir wollen e§ dennod) verfudyen.

Bendtigt wird hier dasfelbe Spielmaterial wie beim ,15er Splel”, nur daf du
aud) den Jabhlenftein 16 mit verwendeft.

Sn dag Kdftchen muft du nun die Jahlenfteine 1 big 16 {o hHineinlegen, daf die
Gumme der je vier Sahlen in der waagerechten, fentrechten und aud) in der fdhrdgen
Reihe (iber Ef) immer 34 ergibt. Das find alle Spielregeln.

Alfo ein reines Redjenexempel ift diefes Diiver-Spiel.
€8 gibt eine Unmenge von Lifungen. Genau bevedynet
follen es 4352 fein. Tn unferer Beifpielzeicdhnung bringen 16|32 |13
wir die bfung, die fid)-auf dem RKupferftich , Melen-

colia” on Albrecht Diirer (1514) Hefindet (a). Sl|10}111| 8
Diefe Bahlenquadrate mit der nach) jeder NRidytung
immer gleichbleibenden Gumme werden ,Magifdhe Qua- Yi6|7 : 12

drate” genannt. Die Aufjtellung folcher Magifden Qua~
drate reicht big in die friihefte Borzeit urfict und ift e 4 |15|1% | 1

allen Biltern zu finden. Man {dhried ihnen grofe Sdhuk-

fraft gegen Sauberei, Krantheit, Tod, Not ufw. zu. Des- e
Halb fertigte man fleine Pldttchen aus Metall, Horn oder Stein, auf die ein foldhes
Magifdhes Quadrat gerist war und trug es ald Talisman und Amulett. Wer alfo
dran glaubt, hat hier ein famofes Mittel, {ich gegen allexlei Unbill deg Rebens 3u
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{chiigen. Cine SGarantie aber fann leider nicht gegeben twerden. Schade, denn fo eine

Abart von irdifchen Ablafzetteln fdnnten wir auc) heute nod) mancymal gang gut
gebraudyen,

it den Jahlen 1 6i8 16 énnen wir das fogenannte , Jupiter-Quadrat” sufam-
menftellen. €8 hat je 4 Sablen in einer Reihe — jedesmal

6ly 2 mit der Gumme 34. Das fleinfte mbglicdhe Magifche Qua-

drat hat auf jeder Neifhe dref 3ablen und bendtigt die Sap-

115 q len 1 6i8 9. €3 ift das Saturn-Quadrat (b). Die Gumme aus

jeder Meihe muf jetweils 15 betragen. Die Sabhlen 1 big 25

mit je 5 Zahlen in jeder RNeifhe und der Gtidhfumme 65 er-

8 3¢ fordert dag Marsquadrat (c). Dag Gonnenquadrat bendtigt
£

36| §5|33|4(|2|31
9415117 6 |23 2512910 7 (26|12
2511211 1181 9| |18|20|22]|24)7v]13
Y|21|13| 4 |20 1917416 |15|23|24
16| 8 |124{15(2 | | |11 |27v|28| 8 |30
3 |19|10|22|11 6 |32| 3 |34|35] 1

=< d
36 3ablen, hat alfo je 6 Japlen in jeder MNeibhe und benstigt die Stidhfumme 111 (d).

Mt unferem Spielmaterial f8nnen tir alfo aufer dem Fupiter-Quabdrat (Dfirer-
Opiel) nur nodh) das fleine Saturn-Quadrat sufammenbauen. Natfirlich find die
MBglichteiten des Gaturn-Quadrates bei nur 9 B3ablen biel geringer als beim
Dfirer-Gpiel.

Wenn e8 dir aber Spaf madht, und dafiiv tann eine Garantie {dhon gegeben wer-
den, fo fannft du die Magifdien Quadrate von 5 und 6 Jablen auf jeder Neihe mit
Blei und Papier aufftellen. Nur fchreibe dann vorher alle notwendigen Jahlen in
einer Reihe auf, damit du dann jeweils eine 3abl ftreichen fannft, die du fchon in
dag Quabdrat geftellt Haft. Sonijt paffiert es dir, daf du eine Jap! 3eimal bermwendeft,
und die gange magifche Wirfung deines Quadrates ift fldten.

Bie Ringe des Brahminen

Wundere did) nicht, KRamerad, baf auf dem RKarton hinten im Biichlein Leine Ringe,
fondern , Achtece” gezeichnet find, die unter dem ftolzen Namen ~Ringe” Hier vor-
geftellt werden, Kreife aus Rarton 3u fdhneiden ift ein fchiwieriges Gefchift, befonders
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wenn nux ein {dharfes Meffer dafiir sur Verfiigung fteht. Achted'e {dyneiden fich leicht
und tun aud ihre Sadye redht Hrav.

{brigens mit Brahminen, Indien, Orient ufto. hat das Spiel gar nidhts 3u tun.
Warum, weshalb, weswegen e$ gerade diefen Namen Hat, ift uns unbefannt. Dag
Gpiel ftammt pon dem Mathematifer Eduard Lucad und fpaziert unter den felt-
famfjten Titeln in der Weltgefchichte umber. (Turm 3u Hanoi — Lucag-Turm —
Tibetani{hes Seduldsipiel uftw.)

Aber tie dem audy fei — das Spiel ift gut. €8 erfordert viel Uberlegung, Kom-
binationgtraft und beherrjchte Yufmertfamteit. Alles Dinge, die wir aud) mal iiben
tonnen und wollen.

Der Ginn des Spiels ift der, de ad)t Scheiben (die ju einem Turm aufgebaut
find, und 3war fo, daf der Grdfe nad) geordnet — die grofte Scheibe unten, die
fleinfte oben — aufeinandergefchichtet liegen) su einem neuen Turm umzubauen.
Dabei miiffen folgende Bebdingungen berfictfichtigt werden: 1. es darf fmmer nur
eine Gdeibe auf einmal umgelegt werden; 2. niemals darf bei diefem Umlegen eine
grifiere Scheibe auf einer fleineren 3u liegen fommen. Da diefe Bedingungen nie ex-
fiillt werden fdnnten, wenn man unmittelbar auf den neuen Standort umlegen miifte,

a

R C
Ausgangsturm Zuwifhenrelle Shlufturm

ift 3wifdjen dem alten (Ausgangs-Turm) und dem neuen Turm eine ,Jrifdenftelle”
geftattet — gleichfam ein Nangierbahnhof. Diefe Jwifdjenitelle fann beliebig oft
benugt werden (fiche Jeidhnung a).

flm dir dasg Umlegen 3u erleichtern, fannft du dix
Furmbalter hervichten. Du fted(t einfad) ein Jlind-
Hol3 oben in eine Gtreichholz- oder leere Jigaretten-
fhadytel (fiche Zeichnung b). Die Wdhtece unferer
Seidhnung haben ja fleine Offnungen in der Mitte.
Nun fannft du jeweils die Gcheiben auf die auf-
geftellten Streichholzer picen, und {ie werden immer
Hilb{ch iibereinander liegenbleiben. Aber unbedingt
ndtig find diefe Halter nidht.

Durdy bdie Bedingung, daf nie eine grofere
Sdheibe auf einer fleineren liegen darf, ift ein mebhr-
faches Umlegen bei dfterer BenuBung des RNangier-
bahnhofes notwendig. Wenn du 3. B. die beiden oberften Sdheiben (alfo die fleinfte und
die gweitileinfte) auf den neuen Gtandort bringen willft, fo muft du guerft die fleinfte
Sdeibe auf die Swifcdhenftelle legen. Dann fannft du exft die 3weittleinfte Scheibe auf
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den neuen Ort fthilpen. Und jest nimmit du die tleinfte Scheibe und legjt fie fiber
die zweittleinfte auf den neuen Standort. Ou mufiteft alfo drei Umlegungen Hor-
nehmen, um 3wei Scheiben richtig su transdportieren. BVei drei Scheiben find fdjon
fieben Umlegungen erforderfic). Wir wollen dies mal gleidh durchprobieren. (Die
Gdheiben bezeichnen wir mit 1 big 3 — dabei ift die fleinfte Scheibe die 1. Der Aus-
gangsturm it A, die Swifchenftelle B, der neue Standort C.)

1 pon A auf C 3pon A auf C
2 s e B 1. B A
i G 5 B 2% B o €

R Uepitel ]

e grdfer die Sahl der Scheiben, defto verwidelter und {dhwieriger wird dag Umlegen.
Beginne deshald zundchit mit 5 Scheiben und fteigere dann die Jahl der Scheiben
und deine Fertigleit bis auf die 8 Scheiben. Damit ift dir die Grundform diefes an-
regenden Gpieles geldufig. ,

Wenn du nody andere Variationen iinfdhft, fo fannft du verfuchen, eine Aufgabe
mit den mBglichit wenigen Jiigen 3u erledigen. Hnd dann fannft du dir die Sonder-
bedingung ftellen, daf 3. B. die Scheiben 1, 3, 5, 7 auf C, die Scheiben 2, 4, 6, 8
aber auf B zum Shluf liegen miiffen. (Natiivlicdy immer bei der Grunbdbedingung,
daf nie eine grdfere Scheibe auf einer tleineven liegen darf.)

Pas Einfiedler-Spiel

Sum Sdluf, Kamerad, bringen wir das Befte — Ddas Cinfiedler-Gpiel, aud
Grillen-, Nonnen- oder Solitdr-Gpiel genannt. €in Brett{piel in der Giite unferer
beften Brettpiele wie Sdad), So, Deutfches Damefpiel, Miihle ufw. — aber nur
fiir einen Gpieler. €8 ift uralt, wurde friher in Deutfdhland fehr viel gefibt. Unter
anderen tar Leibniz, der befannte Selehrte, ein grofer Freund diefes Solitdr-GSpiels.
Sr hat fich mandye lange Stunde damit verfiivzt und dabei den tweifen Kopf er-
brochen, warum follft du ed auch nicht verfudyen.

Hinten im Biihlein findeft du auf einem be-
fonderen Rarton dag Gpielbrett. Auf einen
stoeiten Rarton {ind die Gpieljteine gezeichnet.
Ausfchneiden und Falten der Gpielfteine find
genau Hefdyrieben und madyen teine Miibhe.

33 Felder hat dag Spielbrett, die in Kreuz-
form angeordnet find. 32 Gteine bendtigft du
sum ©piel. (Der 33. Stein auf dem Karton
oll a8 €xfa dienen.) Jum Anfang des Gpiels
mwerden alle Felder — aufer einem — befest.
(Beichnung a.)

eun folft du durd) Uberfpringen und Sdhla-
gen (dhnlich wie beim Damefpiel) alle Steine




big auf den leBten vom Brett entfernen. Das {ft leidht gefagt, aber bHefonders
fliv den Anfang ziemlich {her. Du muft {dhon Hier nadhdenfen und mehrere Jlige
im voraug fombinieren fdnnen, wie beim Scdhad), wenn du Gelbitfieger werden
mwillft.

Gefprungen und damit gejdhlagen toird
immer nur inwaageredhter oder fenfredyter Nidh-
tung (alfo nie {drdg {iber €). Der fpringende
Gtein (der jedesmal beliebig gewdhlt mwerden
fann) muf unmittelbar neben dem 3u {iber-
fpringenden Gtein ftehen und dag Feld unmit-
telbar dahinter muf frei fein, (8. B. die Fel-
der 15, 16, 23, 19 find befest. Dann {ind fol-
gende Gprungmdglichteiten vorhanden: 15 auf
17 (Stein 16 wird entfernt) oder: 23 auf 9
(16 wird entfernt) oder: 16 auf 14 (15 ift ge-
{thlagen), aber 16 fann auch auf 28 {pringen
(23 ijt gefdhlagen). Gtein 19 hat feine Sprung-
mdglichfeit. (Siehe Jeichnung b.)

Bel Beginn deg Spield haben meiftens immer mebhrere Steine die Mbglichteit, den
Anfangszug 3u tun (3. B. Feld 17 ift frei, alle anderen Felder find ja dann befest,
nun f8nnen anfangen: Gtein 5, 15, 29 obder 19. It Feld 12 als Anfangsfeld frei,
fo t8nnen 10 oder 26 fpringen). Mur tenn das Feld 2, 14, 32 oder 20 frei gelaffen
foitd, dann Hat fmmer nur ein eingiger Stein die Sprungmébglicifeit.

Ou wirft es fdyon felbjt gemerft Haben, daf die Spielvariationen bei diefem Ein-
fiedler-Gpiel febr zablreidy {ind. Wir wollen alle diefe Moglichteiten mal der Reihe
nad) aufzdhlen: ‘

1.Dag freie Feld am Anfang fann belichig gewdhlt werden. Der lehte Gpieljtein
tann audy auf einem beliebigen Feld enden, Hauptjadie, dag alle anbderen 31 Steine
gefdylagen find. (Das ift die nodh am leichteften 3u [Bfende Aufgabe.)

2. Der legte Gtein muf genau auf dem Feld ftehen, dag am Gpielanfang freige-
halten mwurde.

3. Dag Brett braucht nicht big auf einen Stein geleert 3u werden, fondern als Jiel
foird eine bon einer gewiffen Anzahl von Reftfteinen gebildete beftimmte Figur er-
{trebt. Jeichnung c eigt eine {olche Schluf-
figur. (Jticht jede Figur fann dazu genom-
men werden. Gie muf {dhon den Jugregeln
deg Einfiedler-Gpiels entfprechen. Aber das
ift ja eine bon den reizbollen Yufgaben des
Gpiels, foldhe Figuren aufzuftellen und 3u
erproben.)

4, Du beginnft nidht mit allen 32 Steinen, fon-
dern ftellft eine beftimmte Figur mit einigen
Gteinen auf und verfudhjt dann diefe Figur
big auf den einen leten Stein — den €in-
fiedler — durd) Schlagen zu [Bfdhen. (Alfo
eine Umfehrung von 3, deshald gilt aud
hier dbag dort Sefagte.)




3.

Freies Anfangsfeld und Schluffeld des legten Steines find vor Beginn des Spiels
genau feftgelegt — aber fie find verfchieden. Das ift {hon eine fehr {hwere Yuf-
gabe. (3. B. Feld 17 ift 3u Beginn frei — der Schlufftein muf auf 2 enden.)
Ganz willtiitlich fannft du diefe 3wei Felder nicht wdhlen. Yudh Hier miiffen Se-
fege Des Gpield beriidfichtigt werden. So fann 3. B, fiir 1 Feld 16 oder 31 obder
19 getodhlt werden. Fiir 2 Feld 17 oder 32 obder 14 oder 20. Du fiehit {dhon,
weldied Syftem hier mafgedend ift.

. Du beginnft mit dem leeren Brett, fest einen Stein auf ein belichiges Feld und

fpringft mit diefem {iber ein leeres Feld auf das dritte Feld (alfo genau, ald wenn
ein Gtein 3um Sdhlagen daftehen wiirde). Dag {iberfprungene Feld wird nun mit
einem Otein befest. Einer von den Beiden (nun auf dem Brett befindlicdhen) Gteinen
fpringt tieder iiber ein freies Feld. Wieder erhdlt das ifiberfprungene Feld einen
Gtein. Und fo wird dag Spiel fortgefest, big alle Felder mit Steinen belegt find.
— Diefe Form ift alfo eine Umfehrung der urfpriinglichen Einfiedleripielart. Sie
ftammt pon Leibniz und Hat hre Hefonderen Neize.

Nun — verfudhe dein Gliid, Kamerad. Du wirft exftaunt fein, twie lebendig und

fpannend diefes Spiel ift. Lind du wirft, wie jeder, der fidh) einmal mit dem Einfiedlex-
Oplel befdydftigt Hat, nidt mehr fo leicht davon abfommen. €8 folgt nun eine aus-
gearbeitete Gpielfolge:

Feld 4 ift 3u Beginn frei. (Die Jabhlen fagen die Spriinge an. Der Stein auf dem
Feld, dag dazwifdhen liegt — fiehe Seidhnung a —, muf jeweils vom Brett als
gefdhlagen genommen werden.)

16—4 16—4 8—10 23—25 18—30

7—9 1—9 24—22 26—24 12—26
21—T7 6—4 31—23 33—25 13—27
22—38 3—1 22—24 24—26 27—25

4—16 10—S8 25—23 27—25 30—18

—9 1—9 32—24 17— 5 18—6

6—4

Dag freie Feld am Spielbeginn ift alfo ShHluffeld des lesten Steines geworden.
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Das Streidholz-Spiel
Mt 33 Jeidhnungen
Ldfungen dazu
Der KRopfzerbreder
Mt 17 Jeidhnungen
Lbfungen dazu (in der ﬁafdf)e)
Dag 15er Spiel
Mit 3 Jeidhnungen .
Aua{dyneidefartond mit 6p12ifaftd)en unb 3af)Ienftemen
dazu (in der Lafdpe)
Dag Albredht-Diirer-Spiel
Mit 4 Jeidhnungen .
Auafdneidetartons mit 6’pleIfaftcf)en unb Saﬁlenftemen
dazu (in der Lafdye)
Die Ninge ded Brahminen
Wit 2 Jeidhnungen. .
Aus{hneidefartonsd mit 8 )Zegefcf)exf)en bagu (m ber ﬁa[ cf)e)
Dag Cinfiedler-Spiel
Mit 3 Jeichnungen .
Augfdyneidefartons mit 6pierrett unb 623ftemen basu
(in der Lafde)
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14

15

16

18

Bunferfpiele / Sweites Heft
Bpicle unter Rameraden

13 Gpiele mit Jeidhnungen und allen erforderlidhen Spielbrettern, Spiel-

fteinen, Gpielgerdten

Morra | Schere — Papier — Stein / Ratefnobeln / Lehmann — Frau —
und Kinder / Hausnummer austnobeln / Raffeln / Die Trumpfpartie /| Die
Gpinne | Die Finfe berupfen /| Immer der Reihe nad) / Dasg Wirtshaus-

Gpiel / Das Wettrenn-Spiel / Der Kraftidnig
Preig RM. 1.—
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