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Übersicht

3

1) Einleitung

2) Lösen des Würfels mittels einer sogenannten einfachen 

Anfªngermethode ĂBeginnerËs Methodñ (Standardlºsung)

3) Lernhilfe oder ĂWie kann ich mir das alles Merken?ñ

4) Alternative F2L für Standardmethode 

5) Speedcubing

6) Die ĂSchweizer-Notationñ

7) Die Fridrich Methode (F2L)

8) Fridrich 2-Look Oll / 2-LOOK PLL

9) Speedcubing Tipps

10)Lubrication

11)Tension

12)Links
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Facts

Einleitung 4

Å Der Zauberwürfel wurde 1974 vom ungarischen Professor für Physik und 

Design Ernö Rubik erfunden.

Å Der sogenannte ĂRubiks Cubeñ lºste in den fr¿hen 1980Ëern eine wahre 

Zauberwürfel-Manie aus.

Å Es gibt 43.252.003.274.489.856.000 also ~ 4,3 x 1019 mögliche Stellungen.

Å Die erste allgemein  verstªndliche Lºsung wurde 1981 im Magazin Ăder 

Spiegelñ verºffentlicht.

Å Der Weltrekord im Lösen des Würfels auf Zeit (Speedcubing) liegt 2008 bei 

7.08 Sekunden.

Å Der Weltrekord im Blindcubing liegt 2008 bei 54.22 Sekunden.

Å Es gibt Menschen, die schaffen es den Würfel einhändig in 17 Sekunden 

zu lösen.

Å Absolut unglaublich ist das gleichzeitige einhändige Lösen von 2 Würfeln 

simultan in 41 Sekunden.

Å Neuste Computersimulationen zeigen, das 23 Züge genügen um einen 

komplett verdrehten Würfel wieder zu ordnen. 
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Eine wichtige Erkenntnis

Einleitung 5

Å Nehmen wir an, der Würfel sei 

folgendermaßen verdreht.

Å Welche Farben bekommen die 

3 gezeigten Seiten im gelösten 

Zustand ?

Å Die Farbe einer Seite wird 

immer durch den Mittelstein 

bestimmt!

Å Warum ist das so ?

Seite wird weiß!

Seite wird rot! Seite wird blau!
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Der innere Aufbau

Einleitung 6

Å Die Mittelsteine sitzen auf 
einem starren Achsenkreuz.

Å Sie können Ihre Position 
zueinander nicht verändern, 
sondern sich nur um die eigene 
Achse drehen.

Å Die Mittelsteine bleiben somit 
immer in der Mitte!

Å Selbst im verdrehten Zustand, 
liegen sich folgende Mittelsteine 
gegenüber:

Grün ăĄ Blau
Rot ăĄOrange
WeißăĄGelb
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Bezeichnung der Steine

Einleitung 7

Eckstein

(8x)

Mittelstein

(6x)

Kantenstein

(12x)
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Vereinbarung der Drehrichtungen

Einleitung 8

In Blickrichtung von 
vorne auf den Würfel :

U Ą Up
Ui Ą Up inverted
R Ą Right
Ri Ą Right inverted
L Ą Left
Li Ą Left inverted
D Ą Down
Di Ą Down inverted
F Ą Front
Fi Ą Front inverted

() Ą Swiss notation
Ui (8)

U (7) 

Li (4) 

L (3)

Ri(2)

R (1) Fi(6)F (5)

D (x)

Di (y)

inverted= Gegenuhrzeigersinn

Jeder Zug ist 
eine Viertel-
drehung!
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Der Würfel wird in ebenen gelöst

Einleitung 9

Å Der Würfel wird nicht Seite für 

Seite gelöst, sondern in 

Ebenen!

Å Nicht benötigte Steine, bzw. 

Steine deren Lage und Farbe 

für den gerade aktuellen 

Lösungsschritt keine Rolle 

spielen, sind ausgeblendet 

(schwarz).

Å OK é LOS GEHTS!!!
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Das weiße Kreuz

Lösen der 1. Ebene (Standardlösung) 10

Å Als erstes muss ein weißes 

Kreuz auf die Oberseite des 

Würfels gedreht werden.

Å Aus dem Aufbau des Würfels 

geht hervor, das nur die Seite 

mit dem weißen Mittelstein 

dafür in Frage kommt!

Å Die Außenseiten der 

Kantensteine, welche das 

Kreuz bilden, müssen mit den 

Farben der jeweils 

angrenzenden Mittelsteinen 

übereinstimmen.
Arbeitsebene Ą frei bewegbar
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Das weiße Kreuz

Lösen der 1. Ebene (Standardlösung) 11

Å Das weiße Kreuz ist mit ein 
wenig Übung leicht zu 
realisieren

Å Man dreht auf der Arbeitsebene 
(unten), den entsprechenden 
Kantenstein unter seine 
eigentliche Position und dreht 
Ihn dann nach oben.

Å Sollte sich der Stein an einer 
anderen Stelle des Würfels 
befinden, so muss er erst auf 
die untere Ebene gedreht 
werden.

Å Sonderfall siehe nächste Folie.Unterseite ist weiß!
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Kantensteine drehen (Kreuz)

Lösen der 1. Ebene (Standardlösung) 12

Å Sollte der Kantenstein für das 

Kreuz verdreht liegen, so 

kommt der erste Algorithmus 

zur Anwendung.

Å Der Würfel wird hierzu so 

gehalten, wie im unten gezeigt.

Å Nach Ausführen der Zugfolge

Fi U Li Ui, liegt der Kantenstein 

richtig.

Å Das ganze funktioniert natürlich 

auch in die andere Richtung!

FiU Li Ui
6 7 4 8
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Weiße Ecksteine einsetzen

Lösen der ersten Ebene (Standardlösung) 13

Å Nun müssen die 

entsprechenden Ecksteine 

richtig in die oberste Ebene 

eingesetzt werden.

Å Hierzu wird der entsprechende 

Eckstein unter die Position 

gedreht, die er später 

einnehmen soll. Es spielt dabei 

keine Rolle wie die Farben des 

Ecksteins angeordnet sind. 

Weiß könnte hier z.B. auch 

unten sein. Achtung: Die 

anderen Farben müssen 

natürlich zu den Farben der 

Mittelsteine passen!

Å Nun Ri Di R D ausführen.
RiDi R D
2 y 1 x

Zielposition Unterseite 
ist rot!
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Erste Ebene gelöst!

Lösen der 1. Ebene (Standardlösung) 14

Å Sollte ein Eckstein nicht sofort 

richtig zum Liegen kommen, 

muss die Zugfolge mehrmals 

ausgeführt werden. Solange bis 

es passt!

Å Wenn der Eckstein schon 

richtig auf der oberen Ebene 

liegt, aber noch verdreht ist, 

wird ebenfalls die Zugfolge 

ausgeführt.

Å Nachdem alle Ecken eingesetzt 

sind, sollte der Würfel wie im 

oberen Bild aussehen. T-Stücke 

einfarbig an den Seiten, weiße 

Fläche oben.

Å Für die weiteren Schritte wird 

der Würfel gedreht! Gelb oben.  
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iḱ
s

C
u

b
e

Kantensteine eindrehen 2. Ebene

Lösen der 2. Ebene (Standardlösung) 15

Å Für alle weiteren Schritte, den 

Würfel einfach umdrehen und 

so vor sich halten, dass die 

gelbe Seite nach oben zeigt. 

Erkennbar an dem gelben 

Mittelstück!

Å Nun müssen die 

entsprechenden Kanten in die 

zweite Ebene eingesetzt 

werden. Hierbei sind 2 Fälle zu 

unterscheiden. Entweder muss 

der passende Stein nach links 

eingedreht werden (wie im Bild 

links), oder nach rechts.

Å Liegt er schon richtig ist 

natürlich nichts zu tun.
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Kantenstein links eindrehen

Lösen der 2. Ebene (Standardlösung) 16

Å Der passende Stein wird über 

seinen entsprechenden 

Mittelstein gedreht.

Å Algorithmus ausführen

Å Ergebnis:

Ui Li U L U F Ui Fi
8 4 7 3 7 5 8 6

Blau
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Kantenstein Rechts eindrehen

Lösen der 2. Ebene (Standardlösung) 17

Å Der passende Stein wird über 

seinen entsprechenden 

Mittelstein gedreht.

Å Algorithmus ausführen

Å Ergebnis:

U R Ui RiUi FiU F
7 1 8 2 8 6 7 5

Rot



Hörer 2008

S
O

LV
IN

G
R

u
b

iḱ
s

C
u

b
e

Sonderfall Kantenstein 2. Ebene

Lösen der 2. Ebene (Standardlösung) 18

Å Sonderfall !

Å Sollte ein Kantenstein schon an 

der richtigen Position liegen, 

aber verdreht sein, so wird er 

mit einem der beiden 

vorangegangenen Algorithmen 

Ăraus gekicktñ. Danach muss er 

natürlich wieder eingedreht 

werden. 

Å Wenn alles korrekt gelaufen ist, 

sollte der Würfel nun so 

aussehen.


