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wer es eingeiibt hat, kann aber die

. rdumlichen Bewegungen besser verste-

hen und dann rascher zum Ziel fiihren-
de Zugfolgen entdecken.

Der SPIEGEL ist damit kein Spiel-

verderber. Denn nach der Losung des
Hauptproblems - gibt es viele weitere
Spielereien mit-dem Zauberwiirfel.

Es gilt etwa, den Cambridge-Mathe-
matiker John H. Conway zu iibertref-
fen. Der fingert ein beliebiges Farbge-
misch- siuberlich auseinander, ohne
mehr als vier- oder funfmal hmzuse-
hen.,

Der Londoner Mathematlker Mor-
wen B. Thistlethwaite wiederum hat
ein Programm entwickelt, mit dem er

fiir dieselbe Aufgabe einstweilen nur

52 Splelzuge braucht. Nétig, schatzt er,

wiren vielleicht sogar blo8 45.
Cube-Club-Griinder kiindigen bereits

eine deutsche Meisterschaft im Rubik-
Wettwiirfeln an. Schneller geht’s, so

- empfichlt jedenfalls' Singmaster, wenn
.man den Wiirfel behutsam auseinan-

dernimmt, die PreSkanten der Plastik-
teile glattschleift und als Gleitmittel Si-

:likon-Gel verwendet.

Aber Vorsicht: Die Chance, das

- Ding wieder richtig zusammenzube-

kommen, betrigt nur eins zu elf. Lo-
sungsversuche mit einem falsch aufge-
bauten Kubus kénnten im Wahnsinn
enden ’

,Schrei Hurra! Schmelﬂ ne Runde '“

Ldsungsverfahren fiir den ,Zauberwiirfel

as folgende Losungsschema ist be-

. sonders anschaulich. Damit wird
der Farbwiirfel schichtweisé geordnet.
Alles, was emmal zusammengebaut ist,.

bleibt erhalten.

Der von Emd Rubik entworfene
wiirfel wird mit unterschiedlichen
Farbkombinationen hergestelit. Der als
Beispiel verwendete Wiirfel hat, wenn

weiB oben und blau vorn liegt, rechts
,orange, links rot, hinten griin und un-
ten gelb; fiir Wiirfel mit anders ‘arran-

gierten Farben muB das Schema ent-
sprechend abgewandelt werden.

Ist der Wiirfel kunterbunt durch-
mischt, so geben die einfarbigen ,,Mit-
telstiicke der Seiten die jeweils aufzu-
bauende Seitenfarbe an. Denn diese
Stiicke verindern- ihre Lage zuemander
nicht..

Hingegen lassen slch die zwolf
zweifarbigen ,,Kantenstiicke“ und die
acht dreifarbigen ,,Eckstiicke* jeweils
untereinander austauschen.

- Mittelstick £
(einfarbig) ;
e o Eckstuick
(dreifarbig)
A Kantenstiick
(zweifarbig)

Bis zum AbschluB jeder Einzelopera-

tion sollte der Wiirfel in gleichbleiben-

der Lage gehalten werden; die ,,Ober-

“fliche* muB also oben, die ,,Vorderfli-
che“ vorn bleiben. Von gleichartigen

Operationen, die spiegelbildlich auszu-
fijhren sind, ist im gezeigten Schema
zumeist nur eine aufgefiihrt (fiir den
Spieler gilt dann: jeden Spielzug genau
entgegengesetzt der Ze1clmung aus-
fiihren). Die Symbole bedeuten:
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Drehen - der Vorderseite nach rechts-
oder links um 90 Grad, also eine Vier-
teldrehung dieser Seite.
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Entsprechendes Drehen der
Wiirfelebene,

I
&

der waagerechten Mittelebene,

der unteren Wiirfelebene,

gras

der linken Wiirfelebene,

i B

der senkréchten Mittelebene,

T
i
1

der rechten Wiirfelebene.

Der Wiirfel kann beliebig durch-
mischt sein. Einen néuen Wiirfel brin-
gen vier oder fiinf verschiedene Dre-
hungen geniigend in Unordnung.

. Das Lsungsschema: beginnt mit einer
Lage des Wiirfels, in der das weiBe

Mittelstiick oben und das blaue Mittel- -

stiick vorn steht.

Aufbau der ersten Ebene

Kanten: Kantenstiick blau/wei su-
chen und zur Vorderseite drehen. Steht
es dann nicht zufillig richtig (vorn
oben mit wei8 oben), kénnen sich fol-
gende Moglichkeiten ergeben:
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- Auf gleiche Weise wird nun mit der
orangefarbenen, der griinen und der
roten Seite verfahren. :

. Ergebnis: Jetzt steht ein weiles
Kreuz auf der Oberseite. Seine Seiten-
farben stimmen mit den Mittelstiicken
der Wiirfelseiten iiberein.

Ecken: Es gibt vier Eckstiicke mit je
einer weien Fliche. Der Wiirfel wird
zuniichst wieder mit weiB oben und
blau vorn gehalten. Als Beispiel dient
Eckstiick wei/orange/blau, das an sei-
ne richtige Stelle rechts oben gebracht

werden soll. .

Angenommen, es steht links unten
vorn (wenn nicht, Kann es dahin ge-
bracht werden), so gibt es folgende
drei Moglichkeiten: .
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Nach demselben Schema werden die
drei iibrigen Eckstiicke mit weiBer Fli-
" che behandelt.

Ergebnis: Die obere Ebene ist jetzt °

komplett weiB. Die Farben an den Sei-
ten dieser Ebene stimmen mit den Mit-
telstiicken der Wiirfelseiten iiberein.

~ Aufbau der mittleren Ebene

In der mittleren waagerechten Ebene
fehlen nur mehr die seitlichen Kanten-
stiicke mit den Farben blau/orange,

blau/rot, .griin/orange, griin/rot. Sie

werden jeweils von unten her eingeord- .

- net.

Der Wiirfel wird so gehalten, daB-

weiB oben liegt. Welche Seite als erste
vorn liegt, ist beliebig; im Beispiel ist es

- blau.
“Nun wird die untere Wiirfelebene so
gedreht, daB eines der Kantenstiicke
_ blau/orange oder blau/rot nach vorn

(unten Mitte) riickt und mit der blauen

Fliche nach vorn zeigt.
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sichtlichkeit halber auf den Kopf ge-
stellt (weiBl nach unten).

Kanten: Eines der vier Kantenstiicke
gelb/blau, gelb/orange, gelb/griin, gelb/
rot wird zur farblich passenden Wiir-
felseite gedreht (gelb darf dabei vorliu-

fig noch an der Seite liegen). Stehen -

die iibrigen Kantenstiicke dann noch
nicht an der richtigen Stelle, konnen sie
iiber die vordere linke Ecke getauscht
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‘Stehen alle Kantenstiicke an der
richtigen Stelle, krinen sie noch ver-

kippt sein, so daB.gelb seitlich liegt. Sie .

werden nun in sich selbst gedreht. Da-
bei. wird der Wiirfel so gehalten, daB

" das jeweils zu kippende Kantenstiick

rechts oben liegt. Es folgen acht Ziige:
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Zeigt zufillig bei beiden Stiicken die
blaue Fliche nach unten, zeigt also
orange beziehungsweise rot nach vorn,
muf die Operation mit einer anderen
Wiirfelseite beginnen: auf der mit
orangefarbenem beziehungsweise rotem
Mittelstiick.-

Befinden sich zufillig alle gesuchten
Kantenstiicke in der mittleren Ebene,
aber an falscher Stelle oder in verdreh-
ter Lage, so wird — durch oben ge-
zeigte Zugfolge — zuniichst eines nach
unten transportiert und dann richtig
eingeordnet.

Ergebnis: Die obere und die mittlere
Ebene sind jetzt komplett.

Aufbau der letzten Ebene

Um die letzte Ebene aufzubauen,
wird der Wiirfel der besseren Uber-
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Der Wiirfel kann nun konfus ausse-
hen. Weitermachen! Das nichste zu
kippende Kantenstiick wird durch Dre-
hen der oberen Wiirfelebene nach
rechts oben gebracht (nicht-den ganzen
Wiirfel drehen!). Es folgen' wieder die
gezeigten acht Spielziige.

Ergebnis: Jetzt ist ein gelbes Kreuz

entstanden. Bs wird so gedreht, daB -

seine Seitenflichen mit den Wiirfelsei-
ten farblich iibereinstimmen.

Ecken: Zunichst sollen die vier rest-
lichen Eckstiicke an die richtige Stelle
gebracht werden. Ihre Farbflichen
brauchen dabei noch nicht richtig zu
liegen.

Stehen zufillig schon alle vier Eck-
stiicke an der richtigen Stelle, eriibrigt
sich die folgende Operation.

Stehen nach dem Ausrichten des gel-
ben Kreuzes alle vier Eckstiicke falsch,
so sind folgende 22 Spielziige nitig
(gelbes Mittelstiick oben, Frontseite
beliebig):
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Stehen nach dieser Operation noch

immer alle vier Eckstiicke falsch, wird
die Zugfolge wiederholt. Dabei muB.

Tgiial

. die. zuvor gewihlte Frontseite vorn

bleiben.

Nach dieser Operation und dem
Ausrichten des gelben Kreuzes liegt ein
Eckstiick richtig. Der Wiirfel wird nun
so gehalten, daB die nchtxge Ecke hin-
ten links llegt

richtigstehendes Eckstiick auszu-
tauschende

Eckstiicke

Es folgen wieder die oben gezeigten
22 oder zweimal 22 Spielziige. Danach
stehen alle Eckstiicke richtig.

Mit einer zweiten Operation werden

- die Eckstiicke in die richtige Lage ge- -

kippt. Der Wiirfel wird dabei so gehal-
ten, daB ein zu kippendes Eckstiick
rechts oben vorn liegt. Bs folgen acht

Spielziige:
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Liegt nach dieser Operation bei dem
bearbeiteten Eckstiick gelb noch nicht
oben, werden die acht Ziige wiederholt.

Zum Kippen des nidchsten Eckstiicks
wird die obere Ebene (nicht der ganze
Wiirfel!) so gedreht, daB die zu kippen-
de Ecke nach vorn rechts kommt. Es
folgen acht beziehungsweise zweimal -
acht Spielziige, wie zuvor beschrieben.

Sind alle vier Ecken gekippt, so daB
gelb oben liegt, bleibt nur noch ein
letzter Schritt zu tun: Drehen der obe-
ren Ebene, so daB die Wiirfelseiten ein-
farbig werden.

Fiir diesen Augenblick empfiehlt der
britische Mathematiker David Singma-
ster ein kubologisches Triumphgeheul:
.Schrei Hurra! SchmeiB eine Lokalrun-
de! Schick mir einen Scheck! Sag den
Normalen, daB sie dich jetzt aus der
Gummizelle herauslassen konnen . . .*
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