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Das mittelalterliche Zahlenkampfspiel

- Aithmo

Zahlen im Mittelalter — was bedeuten sie eigentlich in der Zeit der ersten Jahrtau-
sendwende in Mitteleuropa? Einen hervorragenden Einblick in das damalige Zah-
lenverstindnis gibt die Rithmomachie, das Zahlenkampfspiel, erdacht um 1030 von
Asilo, einem nicht niher identifizierbaren Mitglied der Wiirzburger Domschule.

Die Rithmomachie ist ein Brettspiel, das
man auch heute mit Vergniigen spielen kann.
Denn je nach dem zugrunde liegenden Zah-
lenverstindnis ist sie unterschiedlich zu in-
terpretieren, was auch die beiden méglichen
Etymologien ihres Namens zeigen. Sie spannt
den Bogen vom ,Proportionenkampf®, der
»Rhythmomachie®, zum ,,Rechenkampf“,
der ,Arithmomachie®. Damit spiegelt sie die
Entwicklung der mittelalterlichen Arithmetik
von der neupythagoreisch-spitantiken Pro-
portionenlehre, die wegen der unhandlichen
romischen Zahlen nur die Zahlenverhiltnisse
der Spielsteinwerte fokussierte, bis zur Re-
chenkunst des Spitmittelalters, die von der
Einfilhrung der arabischen Zahlen geprigt
war und ein echtes Rechenspiel erst ermog-
lichte.

Fassung aus dem 1. Jahrhundert

Nach der Erfindung der Rithmomachie
tauchen zunichst Bearbeitungen aus Siid-
deutschland auf. Die Fassung eines nicht ge-
nauer identifizierbaren Ménchs des Klosters
St. Emmeram in Regensburg um 1090 ge-

hért zu den dltesten. Spiter erfolgt eine Ver-
breitung tber Belgien nach Frankreich und
England. Die erste deutschsprachige Version
stammt von Abraham Ries, dem Sohn des
Adam, aus dem Jahre 1562. Anfang des 17.
Jahrhunderts zieht die Rithmomachie in ih-
rer Wertschitzung durch den Adel mit dem
Schachspiel gleich. Herzog August der Jiin-
gere von Braunschweig-Wolfenbiittel (1579-
1666) beschreibt 1616 unter dem Pseudonym
Gustavus Selenus das Schachspiel und die
Rithmomachie nebencinander im gleichen
Buch. Spiter geriit sie schnell in Vergessen-
heit. Erst im 19. Jahrhundert wird sie von
Mathematikhistorikern wieder entdeckt.

600 Jahre Begeisterung

In dem Zeitraum von insgesamt gut 600 Jah-
ren vom 11. bis zum 17. Jahrhundert, in dem
die Rithmomachie ihre Spieler begeisterte,
haben sich verschiedene Spielarten heraus-
gebildet. Daher gibt es fiir die Rithmomachie
keinen Standard, wie etwa fiir Schach oder
Dame. Schon die mittelalterlichen Anleitun-
gen sind nicht so genau formuliert, wie man es

nchie

heute erwarten wiirde. Sie setzten ohne Zwei-
fel Lehrmeister voraus, die die Spielregeln im
Detail wohl unterschiedlich auslegten.

Nur die Zahlenwerte der Spielsteine sind stets
die gleichen geblieben. Auch ihre Aufstellung
ist bis auf Spiegelsymmetrien nie verindert
worden. Die Spielfeldgrofe wurde im Laufe
der Zeit auf ein doppeltes Schachbrett mit 8
mal 16 Feldern standardisiert.

Die Spielsteine

Die Zahlenwerte der Spielsteine errechnen
sich unter Verwendung von speziellen, seit der
Antike bekannten Proportionen, die auch fiir
die Charakterisierung von Tonverhiltnissen in
der Musik und Lingenverhiltnissen in Geo-
metrie (Architektur) und Astronomie bedeut-
sam sind (die Arithmetik bildete zusammen
mit diesen drei Disziplinen das so genannte
»Quadrivium® der seprem artes liberales, der sie-
ben freien Kiinste (bestehend aus dem ,Quad-
rivium® und dem , Trivium*® der Sprachen), die
den Lehrstoff der Philosophischen Fakultiten
der mittelalterlichen Universititen bildeten).
Fir die Konstruktion der Spielsteinwerte der
Rithmomachie werden Verkettungen von
Zahlenverhiltnissen gebildet.

Ein “modernes” Spielfeld fiir Rithmomachie mit den entsprechend beschrifteten Spielsteinen. Den Schiiissel zum Spiel bildet die antike Proportionenlehre
natirlicher Zahlen. Mittels Addition, Multiplikation und Mittelwertbildung versuchen die pielpartner einander zu schlagen.
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Beispiel: quadruplex, sesquiquartus, superqua-
dripartiens

1. multiplex quadruplus 1:4=4

2. multiplex | quadruplus 4:4=16

1. super- sesquiquartus | 16 - 5/4 = 20
particularis

2. super- sesquiquartus | 20 - 5/4 = 25
particularis

1. super- superquadri- [ 25 9/5 =45
partiens partiens

2. super- superquadri- | 45- 9/5= 81
partiens partiens

Nach diesem Schema lassen sich alle Spiel-
steinwerte ableiten.

Bei dem einen Spieler wird von den geraden
Zahlen 2, 4, 6, 8 abgeleitet, bei dem zweiten
von den ungeraden 3, 5,7, 9.

Jeder Spieler hat also vier solche Sequenzen
aus 6 Spielsteinen (der eine weille, der andere
schwarze), die jeweils auf der gleichen Grund-
zahl autbauen, also insgesamt 24 Steine.

Die Spielsteine werden in drei Gruppen zu
je acht unterteilt, denen jeweils ein anderer
Proportionstyp zugrunde liegt: 8 multiplices
(rund), 8 superparticulares (dreieckig) und 8
superpartientes (viereckig). Die Zugweite der
Spielsteine hingt davon ab, zu welcher Grup-
pe sie gehoren.

Zwei superparticulares werden als quadrati-
sche Pyramiden interpretiert:
91=1+4+9+16 + 25 + 36, Basis 36,
pyramis perfecta

190 = 16 + 25 + 36 + 49 + 64, Basis 64,
pyramis ter curta, Pyramidenstumpf

Die im Folgenden vorgestellten Spielregeln
orientieren sich an dem Regensburger Text
um 1090.

Spielziige

Die beiden Spieler ziehen abwechselnd: nach
vorne, zuriick, nach rechts, nach links, im
rechten Winkel.

Multiplex: zwei Felder weit

Superparticularis: drei Felder weit
Superpartiens: vier Felder weit

Schlagen

Wie in anderen Brettspielen auch kénnen ei-
gene Steine gegnerische schlagen. Es gibt vier
Méglichkeiten des Schlagens, deren Bezeich-
nungen erst aus dem 16. Jh. stammen.

1. congressus: Treffen

Trifft ein Spielstein bei einem rechtmifligen
Zug auf einen gegnerischen gleichen Wertes,
so wird dieser geschlagen.

2. insidiae: Summe/Produkt der Werte von
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benachbarten Spielsteinen

Ein gegnerischer Spielstein, der iiber ein Eck
oder seitlich von eigenen Spielsteinen in die
Zange genommen wird, deren Werte multi-
pliziert oder summiert den Wert des gegneri-
schen ausmachen, wird geschlagen.

3. eruptio: Spielsteinwert mal Entfernung

3.1 Variante 1: Ein gegnerischer Spielstein
wird geschlagen, wenn das Produkt aus dem
Wert des eigenen Spielsteins und dem Ab-
stand (Anzahl Zugschritte) den Wert des
gegnerischen darstellt.

wDurch die 3 der gegnerischen Seite fillt die 6
im zweiten Feld®.

3.2 Variante 2: Wenn das Produkt nicht reicht,
kann additiv der Wert eines zweiten eigenen
Spielsteins hinzugenommen werden.

»Durch die 16 wird die 289 im 13ten Feld ge-
schlagen, wenn ihr die 81 beim nichsten Zug
hinzugefigt wird®.

4. obsidio: Belagerung durch gegnerische
Spielsteine

Ein Spielstein, der von gegnerischen so ein-
gekreist ist, dass er durch einen rechtmifigen
Zug nicht entkommen kann, wird geschlagen.

Pyramide

Jede der beiden Pyramiden hat zwei angreif-
bare Zahlenwerte, ihren Gesamtwert und den
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Spielbrett nach einer Darstellung aus dem 16.
Jahrbundert bei Claude de Boissiére.
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Rhitmomachie

Wert ihrer Basis (unterstes Quadrat: 36 fiir 91
bzw. 64 fiir 190). Mit dem Fall der Basis einer
Pyramide fillt nicht nur die gesamte Pyrami-
de selbst, sondern auch alle Spielsteine mit
Quadratzahlen dieser Pyramide.

Siegbedingungen

Es haben sich im Laufe des Mittelalters zwei
Varianten entwickelt. Die jiingere, einfache
Variante (victoria communis) ist auf Anfinger
und ungetibte Spieler abgestimmt, die nur
Anzahl und Wert der geschlagenen gegneri-
schen Spielsteine zihlen wollen. Die iltere,
mathematisch komplexe Variante (victoria
propria) findet sich bereits im Regensburger
Text. Sie verlangt das Setzen von Folgen aus
drei Zahlen mit bestimmten Mittelwert-Ei-
genschaften, so genannten medietates, nimlich
einer arithmetischen und einer harmonischen
Dreierfolge. Wo auf dem Spielfeld dies genau
geschehen soll, wird nicht mitgeteilt. Dazu
konnen geschlagene gegnerische Steine wie-
der ins Spiel genommen werden, da die eige-
nen Steine oft nicht ausreichen.

Um diese medietates zu verstehen, brauchen
wir etwas Mathematik:

Das arithmetische Mittel ist die additive
Mitte zwischen zwei Zahlen.

a(10, 40) = 25; konstante Differenz 15: 10 + 15
=25:25+15=40

Das harmonische Mittel ist der Kehrwert
des arithmetischen Mittels der Kehrwerte
von zwei Zahlen.

h(10, 40) = 16; konstante Differenz der Kehr-
wert : 1/40 + 3/80 = 1/16; 1/16 + 3/80 = 1/10

Wer mit zwei derartigen Dreierfolgen nicht _
zum Ziel kommt, fithrt der Regensburger
Text weiter aus, soll die grofite Harmonie
(maxima et perfecta symphonia) setzen: 6, 8, 9,
12. Sie enthilt die arithmetische Dreierfolge
6,9, 12 und die harmonische Dreierfolge 6,
8 12.

Die Regensburger Siegbedingungen werden

spater weiter verfeinert:

Victoria magna: eine Dreierfolge eines belie-
bigen Typs

Victoria maior: eine Vierersequenz, die zwei
Dreierfolgen verschiedenen Typs enthilt
Victoria praestantissima / excellentissima: eine
Vierersequenz mit allen Folgentypen

In der schon urspringlichen Offenheit fiir
die Interpretation der Spielregeln lisst sich
ein besonderer Reiz der Rithmomachie ent-
decken. Es steht uns frei, Spielarten fiir un-
terschiedliche Zwecke zu entwerfen. Wir
kénnen Anpassungen an mathematische
Fihigkeiten von Kindern ebenso vornehmen,
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wie zum Vergniigen von Erwachsenen die Re-
geln in immer komplexeren Schwierigkeits-
graden ausgestalten. Wir haben es nicht mit
Spielregeln zu tun, die fiir immer zementiert
sind, sondern mit solchen, die stets neu gefasst,
angepasst und sogar fiir jedes konkrete Spiel

eigens vereinbart werden kénnen.

Eine moderne Ausgabe des Spiels auf der Ba-
sis der Regensburger Fassung von 1090 mit
ausfithrlicher Anleitung ist erhiltlich bei der
Holzspielwarenfabrik Heros in D-93460 Lam
(www.heros-toys.de).

Uber den Autor

Prof. Dr. Alfred Holl lehrt und forscht an der Fakultat
fiir Informatik der Georg-Simon-Ohm-Hochschule
Nirnberg in Deutschland.

ANZEIGE

Ein schines Projekt fiir Bastler: Selbstgefertigtes
Rithmomachie Spiclbrett.
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