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Einleitung.  587G5W

Das Schach setzt sich zusammen aus den
drei Faktoren: Raum (Spielterrain), Zeit (Zug-
folge) und Bewegung oder Kralt (Gangart der
Figuren). Dazu kommen gewisse Spielgesetze
. und Regeln. Terrain, Figuren und Regeln haben

im Laufe der Jahrhunderte mannigfache Verander-
ungen und Verbesserungen erfahren. Jedoch er-
streckten sich alle sAbartens im wesentlichen
auf das Schach als ein sBrettspiels. Je nach-
dem der Schachraum aber ein-, zwei- oder drei-
dimensional ist, kann man Linien-, Fldchen-
und Raum-Schachspiele unterscheiden. Die
Chinesen spielten auf Linien, durch deren Kreu-
zung allerdings wieder die zweidimensionale
Spiclfliche entsteht. Das bisher allgemein ge-
brauchliche Schachspiel ist ein Flachen- oder Brett-
spiel, Dazu gesellt sich nun neuerdings das drei-
dimensionale Schachraumspiel. Dies Raum-
spiel ist um so viel vollkommener als das Brett-
spiel, wie ein Kubus vollkommener ist als ein
Quadrat.

Die Erweiterung des Spiclterrains nach der
dritten Raumdimension ist kein Wil lkiirakt,
keine kiinstliche KomplizierungdesSchachs,
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sondern ein logisch-mathematisches Postu-
lat, eine natiirliche Kompletierung des
Schachs. Denn erstens ist das Schach cin Be-
wegungsspiel par excellence. Man muss den
Figuren daher anch maximale Bewegungsfrei-
heit und -Méglichkeit einrdumen, also nnseren ge-
gesamten Raum zur Verfiigung stellen. Zwei-
tens ist das Schach mehr als ein Spiel, es ist die
Exemplifikation einer uralten R aum wis-
senschaft. Auch diese kann nur drei-dimen-
sional begriffen werden, Und drittens verlangt das
Schachspiel, wenn anders die Analogie mit dem
Kriege aufrecht erhalten werden soll, nach der
dritten Dimension. Denn die modernz Strategie
notzt mit ihren lenkbaren Luftschiffen und
Untersecbooten ebenfalls den Gesamt-Raum
aus. Somit miissen auch beim Schach Angriffe
von oben und unten ermdglicht werden.

Endlich s2i noch darauf hingewiesen, dass das
dreidimensionale Schachraumspiel wahr-
scheinlich das primare »Urschache ist,
von demdas gewohnlichezweidimensio-
nale Schachbrettspiel nur eine sekun-
diare Ableitungdarstellt, eine Projektion
auf die Flache. Alle Gesetze des Schach-
brettspiels sind kiinstliche Surrogate
far die natirlichen Gesetze des Schach-
raumspiels. Damit ist eine »kausale Schach-
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forschunge geschafien. Es kann jedoch in dieser
kurzen, lediglich praktischenZwecken dienenden
»Anleitunge auf theoretische Fragen nicht naher
eingegangen werden. Die Hypothese eines ku-
bischen Urschachs hat Gbrigens ja auch mit dem
Spiel sclbst nichis zu tun

I. Der Schach-Raum.

Wahrend man zum gewdohnlichen Schachspiel
ein Brett benntzt, welches in 8x8=64 quadra-
tische Felder eingeteilt ist; gehdrt zum Schach-

- raumspiel ein Wirfel, der in 8x8x8=512 ku-
bische Felder eingeteilt ist. Da man run aber
innerhalb kleiner Wiirfel praktisch nicht gut
spielen kann, so ersetzi man die 864 theore-
tischen Wiirfel durch 8 Schachbretter, welche
etagenlOrmig so fibereinander liegen, dass zwischen
ihnen gentgend Platz zur Aufstellung, Bewegung
und Uebersicht der Figanren ist. Die Farben der
Felder wechseln auch von unten nach oben hin
ab. (Siche die Figur) Die Bezeichnung der
Felder geschieht wie beim gewbthnlichen - Spiel
mit lateinischen Buchstaben und Zahlen. Dazu
kommt noch die Bezeichnung der 8 Ebenen von
unten nach oben mit den griechischen Buchstaben
a, 8,705 0

Die praktische Konstruktion des Schachraums
aus 8 Ebenen darf nicht zu dem Irrtum verleiten,
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als ob hier 8 Schachbretter addiert witren,
von denen auch einige fehlen kénnten. Es handelt
sich vielmehr um eine organische Einheit
von 8* Feldern, entsprechend der Einheit von 82
Feldern beim Schachbrett,

2. Die Schach-Steine. _
Das Schachraumspiel wird mit denseliben
Figuren gespielt wie das gebrinchliche Schach-
bretispiel. Da aber bei letzterem die Bavern eine
Schutzwehr fiir die Offiziere gegen den Feind
nach vorne d. h. nach der zweiten Raumdimen-
sion hin bilden, so muss beim Schachraumspiel
noch eine zweite Bavernreihe iiber den
Offizieren als Schutzwehr gegen Angrific von
oben, d. h, aus der dritten Dimension errrichtet
werden. Jeder der beiden Spieler hat demnach:
1 Kénig, 1 Dame, 2 Tinme, 2 Lanfer, 2 Springer,
8 »Vorderbanerne und 8 »Oberbauerne.
Im Ganzen sind also 22448 Schachsteine nétig.
Wenn fur die Oberbasern kein zweites Schach-
spiel zur Verfigung steht, kann man sie durch

Halmasteine oder in anderer Weise ersetzen.

3. Die Aufsteilung der Schachstaine.

Die unterste Ebene a ist die »O perations-
basis.e Hier werden die Offiziere und Banern
genau so aufgestellt wie beim Schachbrettspiel
Die weissen Offiziere stehen also auf a ai1—hr,
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die weissen Vorderbauern auf ¢ az—has. Dazn
kommen die weissen Oberbanern auf far—hr.
Die schwarzen Offiziere stehen aufl a a8—h8,
die schwarzen Vorderbauern auf a a7—h9, die
schwarzen Oberbauern auf # a8—h8. (Siehe
die Abbildung) (ef. Spiel-Variationen.)

4, Die Gangart der Schachsteine.

Die Bewegungsart der Steine resultiert aus
den mathematischen resp, stereometrischen
Eigenschaften des Wiirfelfeldes, in wel-
chem sich theoretisch der einzelne Stein befindet.
Jeder Feldwirfel besitzt drei stereometrische
Elemente: 1) 6 Flachen, 2) 12 Kanten und
3) 8 Ecken, Man halte Kanten und Ecken scharf
auseinander. Der Anfanger verwechselt sie leicht.
Zur Orientierung und Uebung verlasse man ein
beliebiges Mittelfeld, etwa & d3, auf die drei
méglichen Arten. Dann sind z B.ed3—sd2
oder — § d3 oder — & d3 etc. »Flachenziige.«
Ferner sind z. B, ¢ d3—e e2 oder — { €3 oder
-- d d2 etc. »Kantenziige.« Endlich sind z B
ed3—{caoder — d e 4 oder — J e2 etc. sEckzuge.«
Kantenziige verbinden Wirfelfelder gleicher
Farbe; Fliachen-und Eckziige Felderverschiede-
ner Farbe. Von a ar geht z. B. ein Flichenzug
mach # a1, ein Kantenzug nach ¢ h1 oder nach
? a8, ein Eckzug nach & h8. Jedem der drei
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mathematischenElemente des Wirfels
entspricht nun die Gangart eines Offi-
ziers, einer »fernwirkenden« Figur!

Der Turm zieht durch die Flachen. Er kann
also eventuell sein Standfeld nach 6 Richtungen
hin verlassen. Die Turmziige reprisentieren die
3 senkrecht zu einander stehenden A xen oder
Koordinaten des Raomes.

Der Liufer zieht durch die Kanten
Er kann also eventuell sein Standfeld nach 13
Richtungen hin verlassen. Er ist »farbentreu.«

Der Springer zieht durch die Ecken. Er
kann also eventuell sein Standfeld nach 8 Richt-
ungen hin verlassen. Hieraus folgt das far das
kubische Schachspiel wichtige Gesetz: Der
Springersspringt«nicht im Raum, sondern
er zieht und zwar (wie Turm und Laufer) so weit er
will resp. kann, d. . bis er auf Widerstand, auf ein
besetztes Feld oder auf die Grenze des Schach-
raumes stdsst. Aus den Eckziigen des Springers
folgt nun weiter dessen cigentiimliches passives
Verhalten aufseinereigenen Standebene,
Denn da eine Ebene keine dreidimensionalen
»Eckene hat, ist er hier zur Untitigkeit verdammt.
(cf. jedoch unten 2Spiel-Variationenc),

Die Kinigin vereinigt in sich die Flachen-,
Kanten- und (!) Eckziige des Turmes, Laufers
und (1) Springers; und zwar fir beliebig viele
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Schritte. Thr stehen also sechsundzwanzig Rich-
tungen zu Gebote.

Der Ktnlg vereinigt in sich ebenfalls diedrei
genannten Bewegungen, jedoch nur fiir einen
Schritt. Der Konig beherrscht also, inklusive
seines Standfeldes, ein Terrain von 3X3X3 = a7
Warfelfeldern.

DieBauern ziehen durch die Flichen wie
der Turm, je einen Schritt. Sie schlagen
durch die Kanten wie der Liufer, je einen
Schritt. Sie ziehen und schlagen nach allenRich-
tungen (cf. jedoch »Spicl-Variationen.«) Die Ban-
" ern verwandeln sich auf der 8. resp. 1. Li-
nie samtlichcr 3 Ebenen in beliebige Offiziere.

5. Der Wert der Schachsteine,

Der Wert der Steine im Raum hat sich,
wie ersichtlich, gegentber ihrem Wert aul dem
Brett erheblich verschoben. Daran sind die
mathematischen Eigenschaften des Feldwiirfels
schuld, denen zufolge der Turm z. B. nur 6 Aus-
ginge hat, der Liaufer dagegen 1a. :

6. Spiel-Regeln.

Das Schachraumspiel wird im Allgemeinen
so gespielt wie das Schachbrettspiel. Jedoch hite
~man sich, seine theoretischen Kenntnisse vom




