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Das Biro hat eine umfangrediche
elgene Bibliothek und bezieht regel-
miBig einschligige Fachpublikaticnen
Uber Spiele (zumeist engfisch).

Seit Angang 1979 steht auch ein ed-
genen Computen zun ProbfLemlisung und
§in Computernspiele zur Verflgung.

Die Spielesammlung umfasst:

Kartenspiefe
Erwachsenenspiele
stnategische Spiele
Deduktiv- und Logikspiele
Conglict Simulation Games

Liebe Leser!

Geduldspiele erfreuen sich seit dem
Altertum steter Beliebtheit.

Doch es war dem Ungarn Rubik vorbe-
halten, ein Geduldspiel zu erfinden,
das um die Welt geht. Viele Leute
haben wohl diesen Wuerfel gekauft,
als erstes Geduldspiel in ihrem
Leben und waren fasziniert!

Es ist die Faszination der farbigen
Wuerfelflaechen, die einen steten,
besonderen Reiz ausstrahlen und ein
Erfolgserlebnis ist der Lohn fuer
das Loesen, die Farben sprechen fuer
sich.

Wenn Sie nun Ihre Freunde ueber-
raschen wollen ohne Ihr Gedaechtnis
besonders anzustrengen, dann finden
Sie hier die Loesung, die elegant
mit wenig verschiedenen Zuegen zum
Ziel fuehrt. Ausgearbeit wurde sie
von zwei Studenten der Technischen
Hochschule in Wien.

Mit den besten Gruessen




LOSUNG DES MAGISCHEN WURFELS

Auf den folgenden Seiten haben die beiden Autoren versucht, den
magischen Wirfel denjenigen ndher zu bringen, die sich mit ihm
mehr oder weniger erfolgreich beschidftigt haben und in Zukunft
beschdftigen werden.

Erklédrung der Symbolsprache:

In den angegebenen Drehfolgen bedeutet der GroSbuchstabe die zu
drehende Ebene (L = linke Ebene, R = rechte Ebene, 0 = obere E.,
H = hintere E., U = untere E., V = vordere Ebene).

Das Vorzeichen gibt die Drehrichtung an: + = positiv = Drehung im
Uhrzeigersinn, - = negativ = Drehung gegen den Uhrzeigersinn.

Die Zahl bedeutet die Anzahl der Drehungen zu 90 Grad.

Eine Hochzahl gibt die Anzahl der Wiederholungen der in der
Klammer stehenden Drehfolge an.

Ring

Eckstein

Fl&che

Kantenstein

Die Zeichnungen geben die Ausgangsstellung fiir den jeweiligen
Algorithmus (= Drehfolge) an, Zwischenbetrachtungen sind die
verbale Beschreibung des momentanen Wiirfelzustandes.

Eine Flidche in einer Farbe (+ anliegender Ring) wiederherzustellen
ist kein grdseres Problem (darauf wird in "Der magische Wiirfel

fiir Anfinger" niher eingegangen und jetzt vorausgesetzt). Gebaut
wird von hinten nach vorne, d.h. die bereits fertiggestellte

Ebene ist die hinterste Ebene.



Die Kantensteine des mittleren Ringes werden auf folgende Weise

zurlickgedreht:

Der Wiirfel wird in diese Ausgangsstellung gebracht. Der
Kantenstein, auf den der Pfeil zeigt, soll durch den richtigen

Kantenstein ersetzt werden.

= ="

Der richtige Kantenstein befindet sich in der vorderen Ebene und
wird nun nur durch eine einfache Drehung von V in eine der zweil
folgenden Stellungen gebracht:

Fall a tritt also genau dann auf, wenn die Vorderfarbe des
richtigen Kantensteines gleich der Farbe der Oberfl&iche ist,
sonst Fall b.

Im Fall a drehen wir: 1) 0-1 V+1 0+l V+1 L+1 V-1 L-1
Im Fall b drehen wir: 2) L+1 V-1 L-1 V-1 0-1 V+1 0+1



ZWISCHENBETRACHTUNG: 1 Fldche und 2 Ringe sind bereits
richtiggestellt.

In der vordersten Ebene drehen wir zundchst das "Kreuz" (= Kreuz
der Farben der Kantensteine wvon V) zuriick, wobei drei Fille
auftreten kdnnen:

a) 2 Kantensteine von V stimmen mit der Vorderfarbe {iberein und
sind nebeneinander angeordnet.

3) 2) + 1), (14 Zziige)

b) Sind alle 4 Kantenfarben von V ungleich der Vorderfarbe, dann
ist zweimal die Methode 3) anzuwenden.

¢c) 2 Kantenflidchen von V stimmen mit der Vorderfarbe iiberein,
sind aber gegeniiber angeordnet.

4) R-1 V+2 R+1 V+1 R-1 V+1 R+l und gleich darauf 3)

(Achtung: vor 3) nicht vergessen, den ganzen Wiirfel
einmal in der Hand positiv zu drehen, um die richtige
Ausgangsstellung fiir 3) herzustellen,



ZWISCHENBETRACHTUNG und ndchstes Ziel: Es stimmen nun die
hinterste Fldche, 2 Ringe und die 4 Kantenflidchen der
Vorderebene. Wir versuchen nun, auch die Kantensteine von V an
ihren richtigen Platz zu bringen.

a) Stimmen bereits 2 (nebeneinander), so vertauscht man die
beiden anderen Steine mit 4) + V+1

b) Stimmt nur einer, so rotiert man die 3 anderen entweder im
Uhrzeigersinn:

5) R-1 V-1 R+1 V-1 R-1 V+2 R+l (8 zlge)

oder gegen den Uhrzeigersinn:

6) L+l V+1 L-1 V+1 L+1 V+2 L-1

Die Ausgangsstellung fir 5) und 6) sieht so aus:

an,

(Achtung: Wiirfel nach dem ersten Mal einmal in der Hand negativ
weiterdrehen. Ausgangsstellung!)



ZWTSCHENBETRACHTUNG und weitere Ziele: Der Wirfel ist nun bis auf
die Ecksteine von V wiederhergestellt. Man versucht zuerst die
Ecksteine in die richtige Position zu bringen (I) und danach an
Ort und Stelle in die richtige Lage zu rotieren (II).

(1) a) Ein Eckstein ist am richtigen Platz (dies ist der
hiufigste Fall), die 3 restlichen miissen nach links oder rechts
weitergedreht werden.

Nach links (negativ):
7) v+1 R+l v-1 L-1 V+1 R-1 V-1 L+1

Nach rechts (positiv):
8) V-1 L-1 V+1 R+1 V-1 L+l V+1 R-1, spiegelverkehrt zu
7), 8 uzlige

(I) b) Die Ecksteine miissen parallel vertauscht werden:
9) R-1 (U-1 H-1 U+l H+1)3 R+l (14 ziige)



(I) c) Die Ecksteine miissen diagonal vertauscht werden:
10) R-1 U-1 R+l (U-1 R-1 U+l R+1)2 y-1 R-1 U+2 R+l (10

Zlige)

ZWISCHENBETRACHTUNG: Alle Steine des Wiirfels sind am richtigen
Platz. Die Ecksteine von V stimmen noch nicht in ihrer Lage.

(II) a) Es stimmt ein Eckstein, die restlichen 3 miissen noch

positiv oder negativ rotiert werden.

Negativ:

11) (0+1 V-1 0-1 v-1 R-1 v+1 R+1)4 (28 ziige)
Positiv:

12) (0-1 V41 0-1 V+1 L+l v-1 L-1)% (28 ziige)

spiegelverkehrt zu 11)




(II) b) Es stimmen 2 Ecksteine, die 2 falschen liegen
nebeneinander.

13) R-1 H+1 R+1 U+l H+l U-1 V+1 U+l H-1 U-1 R-1 H-1 R+l
V-1 )

skizze flir Ausgangsstellung genau beachten!

(II) ¢) Es stimmen 2 Ecksteine, die 2 falschen liegen gegeniiber.
14} R-1 H+1 R+1 U+l H+l U-1 V+2 U+l H-1 U-1 R-1 H-1 R+l
V+2

Man beachte die Analogie zu 131!

(II) d) Es stimmt kein Eckstein.
Zweimal mit Methode 13) arbeiten.

Jetzt miiBten Sie es eigentlich geschafft haben. Haben sich Fehler
eingeschlichen, wird es wahrscheinlich an einer falschen
Ausgangssituation fiir eine Drehfolge gelegen haben, deshalb die
Zeichnungen genau beachten. Die Erkldrung der 1l.Ebene und einige
leichtere, besser merkbare Drehfolgen finden Sie in "Der magiche
Wiirfel fiir Anfidnger". Fortgeschrittene verweisen wir auf "Neue
Drehs und Kniffs fiir den Wirfelbezwinger™.



VERLAG MAG, FERDINAND HEGER
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