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Vorwort des Herausgebers

Wilhelm Ernst Martin Georg Ah-
rens wurde am 3. Mirz 1872 in
Liibz an der Elde in Mecklenburg
geboren. Von 1890 bis 1895 stu-
dierte er Mathematik und Natur-
wissenschaften in Rostock, Ber-
lin und Freiburg. Er schlof sein
Studium in Rostock mit der Pro-
motion und einer Priifung zum
Oberlehrer ab. Danach unter-
richtete er ein Jahr lang an der
deutschen Schule in Antwerpen.
AnschlieBend studierte er noch
zwei Semester in Leipzig. Dann
zog er nach Magdeburg, um dort
von 1897 bis 1901 an der Bauge-
werkschule und danach an der Woilhelm Ahrens, 3.3.1872 bis
Maschinenbauschule zu arbeiten. 23.4.1927

Um 1910 siedelte er nach Ro-

stock tiber, um sich als Privatgelehrter ausschlieBlich seiner schriftstel-
lerischen Arbeit zu widmen. Am 23. April 1927 starb Wilhelm Ahrens
an den Folgen einer Grippe im Alter von nur 55 Jahren.

Wilhelm Ahrens war neben dem Franzosen Edouard Lucas und
dem Englinder Walter William Rouse Ball der erste, der die Unter-
haltungsmathematik wissenschaftlich untersuchte und ihre Geschichte
und ihre mathematischen Zusammenhinge verdtfentlichte. Sein gro-
Bes Werk Mathematische Unterhaltungen und Spiele erschien zuerst 1901
und dann in einer zweibandigen, stark erweiterten zweiten Auflage
1910 und 1918. Es zihlt noch heute zu den Standardwerken der Un-
terhaltungsmathematik und ihrer Geschichte. Sein zweites wichtiges
Werk zu diesem Thema ist das 1918 erschienene Buch Alfes und Neues
aus der Unterhaltungsmathematik.

Ahrens’ groBes Verdienst ist die wissenschaftliche Untersuchung
der magischen Quadrate. Mit akribischer Genauigkeit hat er ihre Ent-
wicklung und Bedeutung in den verschiedenen Kulturen dieser Welt




und ihre mathematischen Herstellungsverfahren erforscht. In vielen
Aufsitzen hat er die Bedeutung dieser Zahlenquadrate in der Magie
und in der Astrologie, aber auch in der Kunst und ihre Verbreitung als
Amulette dargelegt. Er plante, ein grofleres Werk iiber dieses Thema
zu schreiben, was aber durch seinen frithen Tod verhindert wurde.

Zwischen 1898 und 1931 veroffentlichte der Teubner-Verlag in
Leipzig die Rethe Aus Natur und Geisteswissenschaft, eine damals sehr
beliebte Sammlung von iiber tausend kleinen Biichern mit allgemein-
verstindlichen Darstellungen aus allen Bereichen der Natur-, der Gei-
steswissenschaften und der Technik. Im Jahre 1907 erschien in dieser
Reihe als Band 170 die erste Auflage des hier vorliegenden Buches
Mathematische Spiele von Wilhelm Ahrens. 1911, 1916 und 1919 er-
schienen weitere Auflagen, die Ahrens zum Teil wesentlich erwei-
terte. Ahrens hatte 1927 erwartet, von seiner schweren Grippe zu ge-
nesen. So diktierte er noch am Tag seines Todes seiner Schwester
einen Brief an den Teubner-Verlag, in dem er um die Zuriickstellung
der fiinften Auflage der Mathematischen Spiele bat, bis er die Arbeit
daran wieder selbst in die Hand nehmen kénnte. Ein Gehirnschlag
machte dies unmoglich, und so erschien die hier zugrundegelegte
finfte Auflage 1927 unverindert.

Die Mathematischen Spiele sind eine kurze, allgemeinverstindliche
und unterhaltsame Version seiner groBen wissenschaftlichen Werke
Mathematische Unterhaltungen und Spiele und Altes und Neues aus der Un-
terhaltungsmathematik. Das Biichlein hat trotz seines ehrwiirdigen Al-
ters von einem Jahrhundert noch nichts von seinem Charme verloren
und ist auch fiir den heutigen Leser noch genauso aktuell und inter-
essant wie fiir den damaligen. Alle in diesem Buch beschriebenen
Denkspiele werden auch heute noch von verschiedenen Herstellern
produziert und sind im Spielzeughandel erhiltlich.

Heinrich Hemme



Vorwort

»Das vorliegende Biichelchen gibt eine Auswahl von mathematischen
Spielen, und zwar solche, die mir einerseits besonderes Interesse zu ver-
dienen schienen, andererseits sich fiir diejenige Darstellung eigneten,
die ich mir fiir dieses Buch vorgesetzt hatte. Um namlich niemanden,
auch den der Mathematik vollig Unkundigen, von der Lektiire auszu-
schlieBen, habe ich nirgends irgendwelche mathematischen Kenntnisse
beim Leser vorausgesetzt. Die durch diese Riicksicht bedingte Darstel-
lung gestaltete sich zwar an einzelnen Stellen etwas breiter, wihrend an
anderen wenigen Stellen auf strenge Beweistithrung verzichtet werden
mufBte. Ich hoffe jedoch, dall man diese Mingel nicht als erheblich
empfinden, sondern sie mit dem gewonnenen Vorteil einer im weite-
sten Sinn populiren Darstellung entschuldigen wird.«

Mit diesen Worten wurde das Programm der ersten Auflage dieses
Buches (1907) im damaligen Vorwort gekennzeichnet. Die zweite
Ausgabe (1910/1911) erfuhr sodann eine Erweiterung durch ein
neues Kapitel: »Mathematische Trugschliisse«, und hierfiir muf3te na-
tiirlich der in den iibrigen Kapiteln befolgte Grundsatz, der mathema-
tischen Kunstsprache durchaus zu entraten, preisgegeben werden. Be-
ruhen doch diese Trugschliisse in der Hauptsache gerade auf
unrichtiger Handhabung der mathematischen Technik. Derjenige Leser,
der tber keinerlei mathematische Kenntnisse verfiigt, wird also auf die-
ses Kapitel IX, das iibrigens von der dritten Auflage (1916) ab noch
eine Erweiterung erfahren hat, im wesentlichen verzichten miissen.

Um das Mitarbeiten des Lesers mehr zu beleben, sind dem Text ei-
nige fortlaufend durch das Buch numerierte Fragen beigegeben, die
durchweg so einfach sind, daf3 der Leser, der mit Verstindnis gefolgt
ist, sie selbstindig beantworten wird. Die am Schluf} gegebenen Ant-
worten sollen daher mehr der Beruhigung des Lesers als der Befriedi-
gung eines Bediirfnisses dienen. In hoherem Grad wird vielen Lesern
eine Besprechung (»Aufdeckung«) der Trugschliisse erwiinscht sein,
und diese ist daher denn gleichfalls in jenem SchluBabschnitt »Beant-
wortung der Fragen« gegeben.

Gegentiber der dritten Auflage, die, obschon nahezu ebenso stark
wie die beiden ersten zusammengenommen, in ziemlich kurzer Zeit
verschwunden ist, konnte die jetzige, vierte Ausgabe eine nennens-



werte Umfangsvermehrung schon aus dueren Griinden nicht mehr
erfahren. Vielmehr muf3ten sogar einige kleinere Partien, die niemand
vermissen wird, gestrichen werden, um insbesondere fiir eine Anzahl
neuer Bilder, die manchen Lesern, wie ich hoffe, nicht unerwiinscht
sein werden, Raum zu schaffen. Auch die aus einem anderen (dulle-
ren) Grund vorgenommene Neubearbeitung von Kapitel VIII, § 3,
brachte erwiinschten Raumgewinn.

Wer eine eingehendere und griindlichere Behandlung dieses gan-
zen Gebietes mit austiihrlichen geschichtlichen und literarischen An-
gaben sucht, findet diese in meinen im gleichem Verlag erschienenen
»Mathematischen Unterhaltungen und Spielens, die gegenwirtig in
zweiter und zweibindiger Ausgabe vorliegen. Dort haben simtliche in
diesem kleinen Buch besprochenen Gegenstinde neben zahlreichen
anderen Themen eine ausfithrliche Behandlung erfahren mit allei-
niger Ausnahme der »Trugschliisse«. Der fiir Dinge dieser letzteren
Art besonders interessierte Leser findet tibrigens manche andere, hier-
mit verwandte Fragen in meinem Buch »Altes und Neues aus der Un-
terhaltungsmathematik« (Berlin 1918), und zwar in Kapitel VIII dort,
behandelt.

Rostock (z. Zt. Arendsee) in Meckl., den 6. Juli 1918.
W. Ahrens
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Das, sollte ich meynen, lieBe sich wohl
aus der Erfahrung darthun, dal3 auch bey
Vielen, die nie den Namen Mathematik ge-
hort haben, eine grole Menge von Vergnii-
gungen mathematisch ist. Alle Spiele, die
ungleich voll von Nachdenken, in langer
Ordnung vom Schach bis tief unter das Po-
chen hinunter gehen, vergniigen, weil man
bey ihnen rechnet, und Fontenelle hat sie
lingst fiir eine nattirliche Algebra erklirt.

R. G. Kistner
»Uber den Werth der Mathematik, wenn
man sie als einen Zeitvertreib betrachtet.«
Ges. schonwissensch. Werke III
Berlin 1841, p. 83.
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Einleitung

Mit »Spiel« pflegen wir eine Beschiftigung zu bezeichnen, die wir
nicht eines bestimmten niitzlichen Zweckes wegen, sondern lediglich
zu unserer Unterhaltung, unserem Vergniigen, unserer Zerstreuung,
unserer Erbauung entweder selbst vornehmen oder von anderen vor-
nehmen lassen. Wir sprechen so von dem »Spiel« der Kinder, dem
»Spiel« des Musikers, dem »Spiel« auf dem Theater usw.

Dal das Spiel oft auch einen bildenden Wert, selbst einen bedeu-
tenden bildenden Wert hat, widerspricht unserer Definition durchaus
nicht; man darf vielmehr, wie dies geschehen ist, in gewissem Sinn die
Wissenschaft selbst als ein »Spiel« bezeichnen. — Das vorliegende Bii-
chelchen enthilt nur Spiele und erwartet vom Leser, daf3 er mitspielt.
Ein Teil der darin behandelten Spiele erfordert, wenn dies auch kei-
neswegs ein Erfordernis des Spiels an sich ist, bei praktischer Ausfiih-
rung die Beteiligung von mindestens einer zweiten Person und
kommt dann zumeist auf einen Wettstreit zwischen den beiden Spie-
lenden hinaus.

Wihrend dem Spielenden an sich ein bestimmtes Ziel nicht vor-
zuschweben braucht, ist dies bei vielen Spielen und bei den im vorlie-
genden Buch behandelten ausschlieBlich der Fall. Die Erreichung die-
ses Zieles kann, wie bei den reinen Gliicksspielen, lediglich vom
Zufall abhidngen, sie kann aber auch bedingt sein durch manuelle Fer-
tigkeiten oder durch eine geistige Leistung. Bei vielen Spielen — ich
nenne als Beispiel das Billard — wird das Ergebnis durch das Zusam-
menwirken dieser verschiedenen Faktoren, von denen je nach Lage
des Falles der eine mit groBerer, der andere mit geringerer Stirke wir-
ken wird, bestimmt werden.

Als »mathematisch« wird man ein Spiel nun dann zu bezeichnen
haben, wenn es zu seiner Ausiibung eine geistige Tiatigkeit erfordert,
bei der Methoden und SchluBweisen nach Art der in der Mathematik
iiblichen zur Anwendung gelangen oder doch bei verstindigem Spiel-
betrieb gelangen missen. Der mathematische Charakter des Spiels
wird um so vollkommener sein, je mehr solche mathematischen
Denkprozesse und Normen das ganze Spiel fiir sich allein beherr-
schen. Die mathematische Behandlung eines Spiels ist natiirlich —
ebenso wie auch die Mathematik selbst — nicht unbedingt an eine be-
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stimmte technische Sprache, dargestellt durch Zeichen, Formeln usw.,
gebunden. Diese Dinge sind vielmehr stets nur aus Riicksichten gei-
stiger Okonomie geschaffen und daher allerdings, insbesondere bei
den schwierigeren Fragen der mathematischen Wissenschaften, dem
menschlichen Geist, der die verborgenen Wahrheiten nicht unmittel-
bar zu erkennen vermag, sondern zu ihnen nur unter Benutzung gei-
stiger Kriicken vorzudringen in der Lage ist, absolut unentbehrlich
und sind bis zu dem Grad wichtig, daf} zweckmiBige Festsetzungen in
diesen AuBerlichkeiten sogar ausschlaggebend fiir die ganze weitere
Entwickelung des betreffenden Wissenschaftsgebietes werden kon-
nen. Fiir die hier behandelten Materien, die ausschlieBlich von der al-
lerelementarsten Art sind, konnen wir jedoch von einer technisch-
mathematischen Darstellungsweise — auBler im letzten Kapitel, das
tiberhaupt eine Sonderstellung in dem Buch einnimmt —, absehen,
ohne uns einen erheblichen Zwang anzutun.

Es sei gestattet, das Wesen eines mathematischen Spiels an einem
Beispiel zu erldutern, wotiir wir das in Kapitel VI behandelte »Nime«-
Spiel wihlen wollen: Eine relativ einfache Theorie, die, wenn auch
ohne die eigentliche Kunstsprache des Mathematikers darstellbar,
von ausgepriagt »mathematischem« Charakter ist, lehrt, dal} es ein
unbedingt zum Sieg fiihrendes Verfahren gibt, durch das in der gro-
Ben Mehrzahl der Fille der anziehende Spieler sich — sogar bereits
mit dem ersten Zug — den Sieg sichern kann. Die Kenntnis dieser
Theorie verschafft daher dem Spielenden gegeniiber einem der
Theorie unkundigen Gegner, mag dieser an sich in dergleichen
Spielen nicht ungeiibt und selbst scharfsinnig sein, zunichst eine
Uberlegenheit, die der einer mit den modernsten Feuerwaffen aus-
gerlisteten Truppe gegeniiber einem Haufen mit Pfeil und Bogen
bewaftneter Wilden gleichkommt. Falls beide Spieler die mathema-
tische Spieltheorie kennen und fehlerfrei handhaben, hingt der Aus-
gang des Spiels nur noch von der Anfangsstellung ab, und, da die
Spielenden die Bestimmung dieser dem Zufall tiberlassen werden, so
wiirde das Spiel damit den Charakter eines reinen Gliicksspiels anneh-
men, womit zugleich die praktische Durchtiithrung der Spielpartien
allen Reiz verlieren wiirde. Als Spiel vermag uns das »Nim« daher
hochstens solange zu fesseln, als wir das mathematische Prinzip noch
nicht erkannt haben, und das Interesse, das dieser Gegenstand unter
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