Miihle (Spiel)

Spielbrett

Miihle, in der Schweiz auch Niinistei (,,neun Steine*) ge-
nannt, ist ein Brettspiel fiir zwei Spieler. Das Spielbrett
besteht aus drei ineinander liegenden Quadraten mit Ver-
bindungslinien in den Seitenmitten. Als Spielfiguren wer-
den gewohnlich neun schwarze und neun weifle runde, fla-
che Spielsteine verwendet, die meist aus Holz oder Kunst-
stoff sind. Andere Farben sind auch moglich.

Ziel des Spiels ist es, entweder durch das Bilden soge-
nannter Miihlen (jeweils drei eigene Steine in einer Rei-
he) so viele gegnerische Steine zu schlagen, dass der Geg-
ner nur noch zwei Steine iibrig behilt, oder die auf dem
Spielbrett verbliebenen gegnerischen Steine so zu blo-
ckieren, dass der Gegner nicht mehr ziehen kann.

1 Allgemeines

Miihle ist ein zufallsfreies Spiel mit perfekter Informati-
on, d. h. beide Spieler verfiigen stets iiber die gleichen
Informationen iiber das bisherige Spielgeschehen. Zu-
dem ist Miihle ein gerechtes Spiel: Es konnte nachgewie-
sen werden, dass weder der An- noch der Nachziehen-
de zwingend gewinnt. Bei gleich starken erfahrenen Geg-
nern endet das Spiel deshalb oft unentschieden, wobei der
nachziehende Spieler im Gegensatz zum Schach im Vor-
teil ist, weil er den letzten Stein auf das Brett setzen darf.
Der nachziehende Spieler kann beim Setzen des letzten
Steins einen moglichen Zugzwang berechnen.

Bereits 1993 wurde das Spiel von Ralph Gasser an der
Eidgenossischen Technischen Hochschule Ziirich (ETH
Ziirich) erstmals vollstiandig gelost: Das Spiel endet im-
mer remis, wenn keiner der beiden Spieler einen Feh-
ler macht. Im Gegensatz zu vielen anderen Kombina-
tionsspielen ist es mit heute verfiigbarer Rechenkapazi-
tdt machbar, die Menge aller moglicher Stellungen (Pro-
blemraum) in einer Datenbank vollstindig abzubilden.
Das eigentliche Spiel, das fiir jeden Spieler in der Suche
nach einem moglichst kurzen oder originellen Pfad durch
diesen Problemraum besteht, ldsst sich deshalb mit ob-
jektiven Daten vergleichen. So lassen sich einerseits Min-
derleistungen und logische Fehler erkennen, aber es ist
auch moglich, Programme anzusteuern, die im Rahmen
verschiedener Parameter eine nahezu perfekte Spielweise
ausfiihren - gemessen an der (bekannten) effektivsten Lo-
sung fiir die jeweilige Situation. Da fiir den Spielgenuss
aber auch individueller Stil, Traditionen, trickreich ge-
stellte Fallen oder tiberraschende kreative Losungen ge-
schitzt werden, wird die Qualitit eines Programms unter
Spielern nicht allein an seiner logischen Stringenz gemes-
sen.

So hat der Informatiker Peter Stahlhacke das Spiel auf
seinem Heimrechner vollstindig berechnet. Die 17 GB
grofle Datenbank mit allen Stellungen wurde auf der
Spieleseite Inetplay als das perfekt miihlespielende Pro-
gramm Mr. Data verdffentlicht. Ein ebenfalls sehr spiel-
starkes Programm Miihle24 des Miihlespielverein Bern
ist ebenfalls weit verbreitet. Es spielt offensiver als Mr.
Data, ist aber nicht unfehlbar und weist ein derzeit (Stand
Okt. 2011) veraltetes Grafikdesign auf. Hingegen wird es
geschitzt wegen verbliiffender und unerwarteter Spielzii-
ge, die auch erfahrene Spieler in Schwierigkeiten bringen.

Im Vergleich zum Schachspiel ist Miihle deutlich varian-
tendrmer. Wihrend bei Schach die Zahl der theoretisch
moglichen Stellungen auf 2,28 - 106 geschiitzt wird, gibt
es bei Miihle lediglich rund 1,8 - 1019 unterschiedliche
(nicht durch Drehungen, Spiegelungen oder Vertauschen
von innerem und duferem Ring ineinander iiberfiihrba-
re) Stellungen. Die Zahl der Miihlestellungen entspricht
der GrofBe der Miihledatenbank, in der fiir jede Stellung
ein Byte verwendet wird, um die Anzahl der Ziige bis
zum Gewinn zu speichern. Gemall Beweisen der ETH
Ziirich aus den Jahren 1992 bis 1994 gibt es 9 Milliar-
den Stellungen ohne Zugwiederholungen und 128 Mil-
liarden mit Zugwiederholungen. Miihle ist kein triviales
Spiel: Die nebenstehende Stellung entspricht der Stellung
mit der lingsten Gewinndistanz. Rot am Zug gewinnt in
165 Vollziigen bei perfektem Spiel beider Farben. Dieses
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Rot am Zug. Gewinn in 165 Ziigen

Beispiel zeigt, dass fiir Rot ein sicherer Pfad durch den
Problemraum auch dann besteht, wenn der Gegenspieler
keinen Fehler macht. In aller Regel verlassen Spieler je-
doch sichere Pfade, um spiter wieder darauf zuriickzu-
kehren oder aber einen anderen Pfad zu finden.

2 Geschichte

Rekonstruiertes Miihlespiel aus der Antike.

Das Alter des Miihlespiels in Europa ist nicht bekannt.
Zwar soll ein Spiel als bronzezeitliche Grabbeigabe in Cr
Bri Chualann in Wicklow (Irland) gefunden worden sein,
doch sind sdmtliche Unterlagen iiber die archiologische
Grabung verloren gegangen, und deshalb wird diese Be-
hauptung von Wissenschaftlern heute fiir unzuverlissig
gehalten.

Vom 11. bis zum 18. Jahrhundert gehorte das Miihlespiel
zu den beliebtesten Brettspielen in Europa. Erst ab An-
fang des 19. Jahrhunderts wurde Miihle vom Schachspiel
nach und nach verdringt.

3 SPIELABLAUF

Mittelalterlicher Spielplan auf dem Felsburgstall Teufelsstein in
den frinkischen Haf3bergen

Miihlespiel

3 Spielablauf

Das Spiel lauft in drei Phasen ab:

e Setzphase: Die Spieler setzen abwechselnd je einen
Stein, insgesamt je neun, auf Kreuzungs- oder Eck-
punkte des Brettes

e Zugphase: Die Spielsteine werden gezogen, das
heiBt, pro Runde darf jeder Spieler einen Stein auf
einen angrenzenden, freien Punkt bewegen. Kann
ein Spieler keinen Stein bewegen, so hat er verloren.

e Endphase: Sobald ein Spieler nur noch drei Steine
hat, darf er mit seinen Steinen springen, das heif3t, er
darf nun pro Runde mit einem Stein an einen belie-
bigen freien Punkt springen. Sobald ihm ein weiterer
Stein abgenommen wird, hat er das Spiel verloren.

Drei Steine einer Farbe, die in einer Geraden auf Feldern
nebeneinander liegen, nennt man eine “Miihle”. Wenn ein
Spieler eine Miihle schlief3t, darf er einen beliebigen Stein
des Gegners aus dem Spiel nehmen, sofern dieser Stein
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Tisch mit zwei Spielbretten: fiir Miihle und Schach

nicht ebenfalls Bestandteil einer Miihle ist. Die offiziel-
len Turnierregeln erlauben seit 2010 das Schlagen eines
Steines aus einer geschlossenen Miihle, wenn der Gegner
nur noch Steine in geschlossenen Miihlen hat. Regional
und teilweise auch in kommerziell vermarkteten Produk-
ten wird dies jedoch anders gehandhabt.

4 Strategie

Insbesondere wihrend der Anfangsphase des Spieles ist
es weniger wichtig, frithzeitig Miihlen zu bilden, als viel-
mehr eine grole Beweglichkeit seiner Steine sicherzustel-
len. So sind die vier Kreuzungspunkte des Miihlebrettes
bevorzugt zu besetzen, wihrend die Eckpunkte zu meiden
sind. Aulerdem ist es beim Schlagen eines Steines meis-
tens besser, eine zusitzliche eigene Miihle zu 6ffnen, als
eine gegnerische Miihle zu verhindern.

Besonders erstrebenswert sind folgende Situationen: Die
roten Steine bilden eine so genannte ,,Zwickmiihle®, das
bedeutet, dass der rote Spieler bei jeder Runde eine Miih-
le schlieBen kann. Dies erlaubt ihm, die Steine des Geg-
ners schnell zu dezimieren, ohne dass dieser eine wirksa-
me Gegenmalinahme ergreifen kann.

Eine gingige Strategie ist die Zentrumsmiihle. Sie be-
steht darin, als anziehender Spieler ziigig eine Miihle auf
dem mittleren Ring anzustreben. Weil3 versucht, zwei der
zentralen Kreuzungspunkte und anschlieBend die Ecke
zwischen diesen Kreuzungspunkten zu besetzen. Damit
droht er mit zwei offenen Miihlen gleichzeitig. Erfahrene

WZwickmiihle“

Schwarz-Spieler kontern, indem sie ebenfalls mit den ers-
ten beiden Steinen Kreuzungen besetzen. Diese Strategie
fiihrt bei optimalem Spiel beider Kontrahenten zu Remis.
Da ein solches Spiel jedoch schwer zu durchschauen ist
und beide Spieler deshalb anfillig fiir Fehler sind, endet
das Spiel in der Praxis vergleichsweise hiufig mit dem
Sieg eines der Spieler.

5 Turnierwesen

5.1 Welt-Miihlespiel-Dachverband
(WMD)

Das Turnierwesen wird durch den Welt-Miihlespiel-
Dachverband, kurz WMD, geregelt. Er setzt nicht nur die
genauen Spielregeln fest, sondern regelt auch den Tur-
nierablauf. Wie beim Schach wird bei groBer Teilneh-
merzahl nach Schweizer System gespielt und bei kleiner
Teilnehmerzahl vollrundig (jeder gegen jeden). Um die
Zahl der unentschiedenen Spiele auf einem Minimum zu
halten, wird grundsitzlich mit Zeitvorgaben gespielt. Je
nach Rundenzahl wird mit 5, 7 oder 10 Minuten Bedenk-
zeit pro Spieler und Runde gespielt, wobei zur Kontrolle
Schachuhren verwendet werden. Ziel des WMD ist es, das
Miihlespiel weltweit zu fordern. Aktive Zentren bestehen
in der Schweiz, Deutschland, Osterreich, GroBbritannien,
Tschechien, Italien und Polen (Stand: Februar 2008).

5.2 Titel

Der WMD vergibt dhnlich wie beim Schach zwei ver-
schiedene Titel: Den GroBmeister-Titel (GM) und den
Meister-Titel (MM). Fiir den GroBmeister-Titel sind
zwanzig Turniersiege erforderlich, wovon mindestens
zehn ohne eine einzige Niederlage gewonnen werden
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miissen. Fiir den Meister-Titel sind 15 Podestplétze no-
tig. Turniere werden nur gezihlt, wenn sie vorher dem
WMD bekannt gegeben werden und gewisse Auflagen an
Teilnehmer- und Rundenzahl erfiillen. Per Februar 2008
gibt es vier GroBmeister und 20 Meister. Die Grofimeis-
ter sind Markus Schaub als dominierende Personlichkeit
von 1982 bis 1992, Alain Flury, Manfred Niischeler und
Adrian Wenger.

5.3 Maeisterschaften

Der WMD veranstaltet seit 1996 eine Europameister-
schaft. Bis 2004 fand diese jeweils an der Lenk in der
Schweiz statt, von 2005 bis 2008 in Passau, 2009 in Seeon
bei Seebruck am Chiemsee und seit 2010 in Miinchen.
Mit elf Titeln ist GM Alain Flury (CH) der erfolgreichste
Spieler. Weitere Europameister sind GM Adrian Wen-
ger (Schweiz, zwei Titel), GM Markus Schaub (Schweiz,
ein Titel), Jakub Borlik (Polen, ein Titel), Matthias Lo-
renz (Deutschland, ein Titel) und Karl-Heinz Andraschko
(Deutschland, zwei Titel).

Von 1987 bis 1997 fand im englischen Hutton-Le-Hole
eine Weltmeisterschaft statt. Mit vier Titeln fithrend ist
MM Andy Fawbert (GrofBbritannien). Je einen Titel wei-
sen auf: MM Mike Sunley (GroBbritannien), MM An-
thony Eddon (GroBbritannien), MM Raymond Thomp-
son (Grofbritannien), MM Eric Weldon (Grofbritanni-
en), GM Markus Schaub (Schweiz), GM Adrian Wenger
(Schweiz) und MM Franz Beyeler (Schweiz).

5.4 Vereinswesen

Es gibt in der Schweiz zwei Miihlespielvereine: 1974 ent-
stand in der franzosischsprachigen Schweiz der Club de
Charret de Granges-Marnand. Dieser Klub organisier-
te nebst Klubturnieren auch Tourneen durch die West-
schweiz, wobei MM Angelo Fuschetto die Szene in der
Westschweiz bis heute weitgehend dominiert. 1978 ent-
stand der Miihlespielverein Bern. Dieser Klub brachte mit
Hans Schiirmann, Markus Schaub, Manfred Niischeler,
Alain Flury und Adrian Wenger so starke Miihlespieler
hervor, dass nahezu alle international bedeutenden Tur-
niere ab 1996 von diesem Klub gewonnen werden konn-
ten.

Verschiedene Versuche, in Deutschland einen Klub mit
regelmifBigen Treffen zu etablieren, schlugen fehl, so dass
sich die besten Spieler jeweils iiber Internet duellieren.

5.5 Internet-Plattformen

Das Miihlespiel hat vom Internet-Boom der letzten Jahre
profitiert. Es gibt zahllose Internet-Plattformen, auf de-
nen Miihle gespielt werden kann.
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6 Varianten

e Lasker-Miihle mit zwei Regeldnderungen: (1) Die
beiden Phasen werden nicht voneinander getrennt,
d. h. es steht den Spielern frei, einen Stein zu ziehen
oder einen Stein zu setzen. (2) Es wird mit je zehn
Steinen gespielt.

o Es gibt auch Spielvarianten, bei denen die drei Qua-
drate des Spielbrettes durch regelmifige Fiinf- oder
Sechsecke ersetzt sind. Die Anzahl der Spielsteine
je Spieler steigt dann auf 11 oder 13 an, die Regeln
bleiben sonst gleich.

e Auch gibt es zwei Varianten, die das Miihle-Spiel in
die dritte Dimension verlagern: Beim Raummiihle
versucht man, auf 4x4 Stiben eine Reihe von vier
Kugeln zu bekommen. Die Regeln sind dhnlich wie
bei Vier gewinnt. Bei der Variante ,,Kubusmiihle*
handelt es sich um drei ineinander geschachtelte
Wiirfel, die so mit Stdben verbunden sind, dass je-
de Seite des groften Wiirfels ein Miihlebrett bildet.
Nun wird quasi auf sechs Miihlebrettern gleichzeitig
gespielt. Die Regeln gleichen denen des klassischen
Miihlespiels. Die Anzahl der Spielsteine ist jedoch
auf 18 erhoht und ab sieben verbliebenen Spielstei-
nen darf gesprungen werden.

e Die oben abgebildete Radmiihle (auch Rundmiih-
le) ist eine romische Variante, die mit lediglich drei
Steinen pro Spieler gespielt wurde. Wer zuerst eine
Miihle besal3, hatte gewonnen.

e Das erwihnte Dreiermiihle besall wie die Neuner-
miihle ebenfalls neun Spielpunkte, jedoch fehlten
die beiden Diagonalen. Sie wurde mit nur drei Stei-
nen je Spieler gespielt.
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