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 Einleitung

Mein offi  zieller Name ist Rubik’s Cube. Cube Rubik klingt in mei-
nen Ohren natürlicher, aber keiner hat mich wirklich nach meinen 
Gefühlen gefragt. Wäre ich adliger Abstammung, könnten Sie mich 
den «magischen Cube von Rubik» nennen, aber das ist leider nicht 
der Fall. Ich persönlich bevorzuge den Namen Magic Cube, Zau-
berwürfel, denn das erinnert mich an meine Kindheit, aber meine 
Freunde nennen mich einfach nur Th e Cube, Der Würfel, und das 
dürfen Sie auch tun. Wir sind uns vermutlich schon begegnet, denn 
ich bin überall in der Welt herumgekommen, und viele Millionen 
Menschen haben mich über Jahrzehnte berührt und sind von mir 
berührt worden. Und selbst wenn Sie nicht dazu gehören, machen 
Sie sich keine Gedanken. (Ich selbst mache mir im Übrigen nie 
 Ge danken.)

Sie haben mich vermutlich irgendwann irgendwo in den Hän-
den von Menschen gesehen oder wenigstens ein Bild von mir er-
hascht: im Fernsehen, auf T-Shirts, im Kino, in YouTube-Videos, in 
Büchern, auf Zeitschrift entiteln, auf Tattoos oder als Teil von Skulp-
turen, auf Plattencovern, vielleicht in der Schule … die Liste ließe 
sich endlos fortsetzen. Man sagt, jeder siebte Mensch auf dieser 
Welt habe mit mir gespielt. Das wären mehr als eine Milliarde. 
Können Sie sich das vorstellen?

Und doch muss es, auch wenn Sie mit Sicherheit von mir ge-
hört haben, seltsam für Sie sein, mich tatsächlich zu hören. Ich will 
Ihnen das erklären. Sie lesen hier gerade ein Buch von Rubik, dem 
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Menschen, der mir 1974 mein Leben schenkte. Dieses Buch ist alles 
andere als konventionell – genauso wie der Mann, der es geschrie-
ben hat (er selbst ist vom Gegenteil überzeugt) –, und während der 
Arbeit daran stellte sich heraus, dass ich unbedingt mit hinein-
musste. Ich wollte ihm dabei helfen, die Geschichte zu erzählen, 
weil ich ihr zuverlässigster Zeuge bin. (Er hasst das Schreiben und 
hat ein schlechtes Gedächtnis.) Und da jedes Rätsel Regeln hat, will 
ich hier gleich einmal meine verkünden: Ich kann nicht denken, 
kann mich aber ausdrücken. Ich kann nicht lesen oder schreiben, 
aber ich bekomme eine Menge mit und vergesse nie. Ich bin sehr 
schlicht / kompliziert. Ich bin bunt und glücklich. Ich habe vor sehr 
langer Zeit einen jungen ungarischen Landsmann getroff en (heute 
sind wir nicht mehr ganz so jung …), und seither sind wir ein Team.

Teamwork ist mein Leben. Falls Sie mich jemals in die Hand 
genommen und mit mir gespielt haben, dann haben Sie und ich ein 
Team gebildet. Jetzt, da Sie dies lesen, sind wir wieder ein Team – 
Sie, der Leser, die Leserin, und ich zusammen mit Rubik, die bei-
den Schreibenden. Eine Dreiergruppe. Und als 3 hoch 3 glaube ich, 
dass die Zahl drei magisch ist, denn sie verfügt über wunderbar 
vollendete Symmetrien.

Sollte Ihnen all das ein wenig eigenartig vorkommen, entspan-
nen Sie sich einfach und öff nen Sie ihr Bewusstsein. Wie sagte 
 Albert Einstein? «Das wahre Zeichen der Intelligenz ist nicht Wis-
sen, sondern Phantasie.»

In diesem Sinne: Lassen Sie uns spielen!

Th e Cube, Der Würfel
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 EINS

Wer in der Welt bin ich? Ah, das ist das große Rätsel.

LEWIS CARROL

Viele Eltern haben vermutlich die gleiche Erfahrung gemacht wie 
ich: dass man die eigenen Kinder urplötzlich mit einem Anfl ug von 
neugieriger Distanz und Verwunderung beobachtet, nicht mehr aus 
der gewohnten Perspektive einer Mutter oder eines Vaters. In diesen 
aufschlussreichen und manchmal wundervollen Augenblicken, die 
ich mit meinen Kindern erlebte, war es, als würde ich ihnen zum 
ersten Mal begegnen, und ich sehe sie tief in eine Welt versunken, 
die nichts mit mir zu tun hat. Wenn das passiert – und es ist niemals 
geplant und geschieht auch nicht oft  –, erkenne ich voller Verblüf-
fung Eigenschaft en an ihnen, die ich nie zuvor wahrgenommen 
habe. Den Ton einer Stimme vielleicht, eine Art des Denkens, die 
völlig unvorhersehbar, überraschend ist, oder es scheint plötzlich 
ein seltsames Interesse oder ein kurioses Hobby auf, das ich nie bei 
ihnen vermutet hätte.

Genauso erging es mir auch mit meinem ältesten Kind: dem 
Cube. Manche Sprachen haben, anders als das Englische, ein gram-
matisches Geschlecht, und in diesen Sprachen ist der Cube fast 
 immer männlich: «le cube» im Französischen, «der Würfel» im 
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Deutschen. Wenn ich also vom Cube spreche, dann ist er genau 
das: mein Junge, mein Sohn. Nimmt man einen Ball in die Hand, 
fühlt sich das völlig anders an, weich, biegsam – ein Würfel ist ein 
Junge mit Kanten und Muskeln.

So sehr er seit fast einem halben Jahrhundert mein Leben 
 bestimmt, so überrascht bin ich immer wieder, wenn ich eine un-
erwartete Eigenschaft  oder einen unbekannten Wesenszug an ihm 
entdecke. Manchmal spiele ich nur ein wenig mit den festen Plas-
tikteilen herum und bin doch immer wieder verblüfft  , wie sie sich 
verhalten. Das Zusammenspiel der Kräft e, die Kohäsionskraft  
sämtlicher Elemente erinnern mich an einen Wassertropfen, der 
gewichtslos, von der Oberfl ächenspannung in seiner runden Form 
gehalten, über einen Tisch gleitet. Ich mag die Möglichkeiten, die 
der Cube enthält, und liebe schlicht das visuelle Vergnügen seiner 
Form. Oft mals wird die Würfelform mit einem Gegenstand asso-
ziiert, über den wir keine Kontrolle haben, wie etwa beim Spiel-
würfel. Doch im Falle des Cube ist nichts zufällig oder außer Kon-
trolle. Zumindest solange man bereit ist, ihm ein bisschen Geduld 
und Neugier zu schenken.

***

Ich hasse es zu schreiben. Und dennoch schreibe ich jetzt dieses 
Buch. Es gibt kein Zurück mehr. Schreiben ist eine technische, 
aber auch eine geistige Übung. Vielleicht war es für mich als Links-
händer noch ein bisschen unangenehmer, in einer Rechtshänder-
welt schreiben zu lernen. Rückblickend hatte ich das Glück, einen 
Lehrer zu haben, der Kinder nie dazu zwang, gegen ihre natür-
lichen Neigungen anzugehen. Es gab keinerlei Druck, allenfalls die 
sanft e Auff orderung, die erforderlichen Aufgaben zu erledigen. 
Beim Schreiben beschäft igt mich eine ganz andere, abstraktere 
Frage viel mehr: Wie schaff en wir es, sämtliche Dimensionen 
 unseres Lebens in Worte zu fassen?



cubed 15

Das heißt nicht, dass ich kein eifriger Leser bin. Aber wenn es 
beim Schreiben um ein Leben geht – und ganz besonders um mein 
Leben  –, empfi nde ich das Medium als beinahe lähmend. Es ist 
nicht das erste Mal, dass ich vor der Herausforderung stehe, über 
meine Erfahrungen, meine Zeit mit dem Cube und damit zwangs-
läufi g auch über meine Lebensgeschichte zu schreiben. Bisher habe 
ich nur allzu gerne der Versuchung nachgegeben, das Schreiben 
ganz bleiben zu lassen. Doch genauso stark ist die Versuchung, 
 etwas gut zu machen, etwas zu machen, das sich authentisch an-
fühlt. Also beschloss ich, das Schreiben so anzugehen, als handle es 
sich um ein Puzzle, und als Leitbild diente mir etwas, das ich am 
besten kenne: der Cube, den ich 1974 entdeckte. Als Objekt hat er 
vieles gemeinsam mit der Art des Schreibens, die mir am besten 
gefällt. Er ist einfach und komplex. Er vereint Bewegung und Stabi-
lität. Es gibt das, was wir sehen, und darüber hinaus gibt es noch 
eine verborgene Struktur.

Einfach und komplex. Beweglich und stabil. Versteckt und sicht-
bar. Widersprüche sind in meinen Augen keine Gegensätze, die es 
aufzulösen gilt, sondern Kontrapunkte, die es zu akzeptieren gilt. 
Statt uns von einem scheinbar unvereinbaren Widerspruch frus-
trieren zu lassen, sollten wir anerkennen, dass uns ein Widerspruch 
dabei hilft , Verbindungen herzustellen, an die wir nie gedacht hät-
ten. Dreidimensionalität lässt sich auf einem Blatt Papier nie voll-
ständig erfassen. Doch wenn ich die vielen Th emen in meiner Ar-
beit und in meinem Leben als Widersprüche auff asse, dann könnte 
das Dimensionen eröff nen, die mir das Schreiben leichter machen.

***

Ich muss vermutlich nicht eigens betonen, dass der Cube mehr Be-
achtung gefunden hat, als ich mir das jemals hätte vorstellen kön-
nen. Es ist kurios – und überrascht mich genauso wie jeden ande-
ren –, dass in einer Zeit beispielloser technologischer Umwälzungen 
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die Faszination für einen so schlichten «Low-Tech»-Gegenstand 
seit so vielen Jahrzehnten anhält. Und tatsächlich hat sich diese 
Faszination entwickelt und verändert. Der Cube ist Kinderspiel-
zeug, ein ungeheuer kompetitiver Sport, ein Vehikel für technisch 
komplexe Hightech-Forschungen, für Entdeckungen im Bereich 
der Künstlichen Intelligenz und für verblüff ende mathematische 
Operationen. Man hat den Cube für Scheidungen (und Ehe-
schließungen) verantwortlich gemacht, aber auch für ganz neue Er-
krankungen, die Namen tragen wie «Würfeldaumen» oder «Rubiks 
Handgelenk».

Im Zuge dieser Aufmerksamkeit kamen … Fragen. Journalis-
ten, Fans des Cube oder fl üchtige Bekannte aus aller Welt stellten 
mir oft  die gleichen Fragen, so als könnte ich problemlos Antwor-
ten liefern, die sämtliche Geheimnisse meines Puzzles lüft en. Diese 
Fragen haben sich im Laufe der Jahre kaum geändert, also haken 
wir sie am besten gleich zu Beginn ab.

Wie kam es zur Erfi ndung des Cube?
Ich habe mich hingesetzt, um über ein geometrisches Problem 
nachzudenken und darüber, wie man es anschaulich machen 
kann. Ich bastelte an etwas, aus dem dann der Cube wurde.
Wie lang hat die ganze Sache gedauert?
Ich habe im Frühjahr 1974 damit angefangen und stellte im 
 Januar des nächsten Jahres den Patentantrag.
Was ist Ihr persönlicher Rekord bei der Lösung des Cube?
Ich weiß es nicht. Ich habe meine Zeit nie gestoppt.
Welche Tricks gibt es?
Es gibt keine Tricks. Überhaupt keine.
Warum haben Sie den Cube erfunden? (Das ist für mich die 
 irritierendste Frage.)
Ich bin auf ein Problem gestoßen, das meine Fantasie be-
schäft igte und mich nicht mehr losließ.
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Wenn das die Fragen sind, auf die Sie als Leserin oder Leser in die-
sem Buch eine Antwort erwarten, dann können Sie an dieser Stelle 
die Lektüre abbrechen. Gleichzeitig weiß ich, dass es schwerer ist, 
eine echte Frage zu stellen als sie zu beantworten. Letztlich lassen 
sich erhellende oder interessante Antworten nur auf gute Fragen 
geben.

Welche Fragen also wären mir am liebsten? Nun, zum Beispiel 
diese (die Ihnen vielleicht auch schon auf der Zunge liegt): Warum 
habe ich, der ich das Schreiben eigentlich «hasse», nach all den Jah-
ren nun doch beschlossen, ein Buch zu verfassen? Ich muss ge-
stehen, meine Motive waren ziemlich egoistischer Natur. Bei allen 
Nachteilen bietet das Schreiben die Möglichkeit, einige Fragen ge-
nauer zu erkunden und zu einem tieferen Verständnis zu gelangen. 
Trotz aller Abneigung gegen das Schreiben bin ich nämlich immer 
darauf erpicht, Dinge besser zu verstehen, insbesondere die Dinge, 
die wir für selbstverständlich halten. Wie ticken wir? Warum schaf-
fen wir etwas? Und wie kommen Menschen dazu, etwas zu machen, 
was noch nie zuvor jemand gemacht hat?

Dieses Buch ist auch der Versuch, die erstaunliche Popularität 
und Langlebigkeit des Zauberwürfels besser zu begreifen. Was ver-
rät uns das darüber, wie unser Geist funktioniert? Lässt es darauf 
schließen, dass es bestimmte universelle Eigenschaft en gibt, die uns 
einen?

Die Fähigkeit des Cube, scheinbar unüberbrückbare Unter-
schiede zu überwinden, konnte ich schon sehr früh erleben. Ein 
Jahr nachdem er 1977 erstmals in den Spielzeugläden meiner Hei-
matstadt Budapest aufgetaucht war, ging ich mit meiner frischgebo-
renen Tochter auf den Spielplatz. Und wer war dort? Mein Cube! 
Genauer gesagt waren zwei Cubes im Park und zwei verschiedene 
Menschen, die damit spielten. Der erste war ein kleiner Junge, etwa 
acht Jahre alt. Abgerissen und barfuß wie er war, saß er recht zu-
frieden auf dem schmutzigen Boden und spielte mit dem Cube – 
ein kleiner Oliver Twist, der eifrig dran herumdrehte. Der zweite 
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Cube kam aus der eleganten Handtasche einer jungen Mutter in 
den Dreißigern, die gerade aus einem Schönheitssalon gekommen 
sein musste. Sie saß auf einer Bank und warf nur gelegentlich einen 
Blick auf ihr Baby im Kinderwagen, so sehr war sie mit dem Cube 
beschäft igt. Es war erstaunlich, bei diesen beiden völlig gegensätz-
lichen Menschen den gleichen Gesichtsausdruck zu sehen.

Seither habe ich diesen Gesichtsausdruck überall auf der Welt 
bemerkt. Die Gesichter wirken ganz ruhig, aber auch intensiv be-
schäft igt. Konzentriert, nach innen gekehrt, ohne Kontakt mit der 
Umgebung und der Außenwelt. Die Menschen sehen aus, als be-
fänden sie sich in einem Zustand der Meditation, nur dass sie sich 
nicht in ihrem Innersten verlieren, sondern beschäft igt und aktiv 
sind. Sie existieren in einem der seltenen Momente, in denen Ord-
nung und Chaos friedlich nebeneinander bestehen.

***

Ich habe gemerkt, dass ich etwas für selbstverständlich erachtet 
habe: So wie ich das Schreiben hasse, aber trotzdem ein Buch 
schreibe, so mögen Sie das Lesen vielleicht nicht so gerne, und 
 lesen trotzdem gerade ein Buch. Sollte dem so sein, so danke ich 
Ihnen dafür, dass Sie einen Blick in mein Buch werfen. Sie müssen 
es nicht in einem Rutsch oder von der ersten bis zur letzten Seite 
lesen. Schmökern Sie darin, wie es Ihnen gefällt, wobei meine Hoff -
nung ist, dass Sie sich gestatten, sich ein wenig darin zu verlieren. 
Auf diesen Seiten mögen einige Puzzleteile meiner Gedanken, Er-
kenntnisse und Beobachtungen scheinbar verschlüsselt enthalten 
sein. Wie beim Cube ist die Binnenstruktur unsichtbar, und was 
letztlich geschieht, hängt von Ihnen ab. Weil jeder Leser, jede Lese-
rin anders ist und seine oder ihre eigenen Interessen, Talente, 
Träume, Berufe, Leidenschaft en und Widersprüche in dieses oder 
jedes andere Buch mit einbringt, gibt es nicht die «richtige» Art 
und Weise, dieses Buch zu lesen. All die hier versammelten Puzzle-
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teile werden möglicherweise nicht ganz klar, aber das müssen sie 
auch nicht.

In diesem Buch wird von vielen Dingen die Rede sein: von Kre-
ativität, Symmetrie, Bildung, Architektur, Fragen, Verspieltheit, 
Widersprüchen, Schönheit. Doch im Kern geht es in diesem Buch 
um Rätsel. Es handelt vom Rätsel meiner selbst. Es handelt vom 
Rätsel dieses seltsamen Gegenstands, den ich vor fast fünfzig Jah-
ren entdeckte. Und es geht um das Rätsel von uns allen.

***

Mein Vater war kein besonders verspielter, spielfreudiger Mensch. 
Ernő Rubik senior war einmal ein bekannter Name im Bereich der 
Luft fahrt – und das nicht nur in Ungarn. Er war geradezu besessen 
davon, das perfekte Segelfl ugzeug zu entwickeln. Er besaß mehrere 
Patente und entwarf mehr als dreißig Flugzeug- und Segelfl ieger-
modelle und sogar ein Mini-Auto aus Aluminium. Doch erst als 
Erwachsener merkte ich, dass er jedes Mal, wenn er an der Struk-
tur, den Materialien und all den Details seiner Entwürfe herum-
tüft elte, ganz praktische und komplizierte Rätsel löste. Vielleicht 
sah ich, wie er an seinen Plänen arbeitete, wurde davon inspiriert, 
vielleicht war ich aber auch nur ein neugieriger kleiner Junge, 
 jedenfalls suchte ich seit meiner frühen Kindheit in Budapest nach 
Rätselspielen und tauchte stundenlang in ihre Herausforderungen 
ein. Eine meiner Lieblingsbeschäft igungen bestand darin, Strate-
gien für neue und effi  zientere Lösungen zu entwickeln.

Ich mochte verschiedene Rätselspiele aus ganz unterschied-
lichen Gründen und wegen der vielfältigen Möglichkeiten, die sie 
boten. Manche mochte ich wegen ihrer Flexibilität und weil sich 
Veränderungen daran vornehmen ließen, andere mochte ich, weil 
ihre Ideen so einfach umgesetzt waren. Wieder andere liebte ich, 
weil sie die Möglichkeit zur Improvisation boten. Schwierige 
 Rätselspiele waren mir lieber als leichte. Ich erinnere mich an die 
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Neugier, die Konzentration, Phasen der Orientierungslosigkeit und 
der Frustration, eine gewisse Erregung, wenn ich entscheidende 
Verbindungen herstellte, und schließlich das Erfolgsgefühl, wenn 
ich die Lösung fand.

Das Interesse an Rätsel- und Geduldsspielen ist beinahe uni-
versell. Sie sind fast so alt wie die Menschheitsgeschichte. Anthro-
pologen, die Bruchstücke aus der Vergangenheit ausgraben und sie 
zusammensetzen, fi nden überall auf der Welt solche Spiele. Was ich 
1974 entdeckte, erwuchs aus einer ganzen Ahnenreihe von Rätsel-
spielen, die Menschen seit alters her inspiriert und in Staunen ver-
setzt haben.

***

Dass ich mich als Kind mit Rätselspielen beschäft igte, hat meinen 
Geist trainiert. Ich wurde mit der Art ihrer Fragen vertraut und 
lernte, Antworten darauf zu fi nden. Diese Rätselspiele wurden mir 
nicht aufgenötigt, meine Leistung wurde nicht bewertet, keiner 
schaute zu, ob ich sie löste oder nicht. Wenn ich scheiterte oder 
Probleme mit einem hatte, konnte ich am nächsten Tag wieder neu 
damit anfangen. Dieser Zeitvertreib war etwas ganz für mich allein. 
Ohne Gegner war ich stets der Sieger (nicht dass ich wirklich so 
gedacht hätte). Was mich am meisten fesselte, war die Tatsache, 
dass ich diese Rätselspiele als Ausgangspunkt verwenden konnte, 
um etwas ganz anderes zu entdecken.

Rätselspiele bringen in jedem von uns wichtige Eigenschaft en 
zum Tragen: Konzentration, Neugier, Spielsinn, den Willen, eine 
Lösung zu fi nden. Es sind genau diese Eigenschaft en, die die 
Grundlage aller menschlichen Kreativität bilden. Rätselspiele sind 
nicht einfach nur Unterhaltung oder ein Mittel, um die Zeit totzu-
schlagen. Für uns wie für unsere Vorfahren weisen sie den Weg zu 
unserem schöpferischen Potenzial. Wer neugierig ist, fi ndet die Rät-
selspiele rings um sich herum. Wer wirklich will, wird sie lösen.
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Eines, mit dem ich von früh an spielte, war Tangram, ein 
 täuschend einfaches geometrisches Puzzle, das in meinen Augen 
nicht wirklich ein Rätselspiel ist, weil es nicht vor eine genau defi -
nierte Aufgabe stellt. Tangram stammt aus dem alten China und 
besteht aus einem Quadrat, das in sieben Plättchen oder «Tans» 
zerteilt ist: fünf Dreiecke unterschiedlicher Größe, ein Parallelo-
gramm und ein Quadrat. Die Aufgabe besteht darin, aus diesen 
einfachen Elementen eine Vielzahl von speziellen Figuren zu 
 legen. Manchmal fügt man alle zu einem Quadrat zusammen. Ein 
andermal ist  einem danach, irgendwelche Figuren zu kreieren. 
Üblicherweise handelt es sich um eine zufällige Zusammenstel-
lung der Elemente. Man braucht keine Th eorie im mathematischen 
Sinne, um Tangram zu lösen oder um zu sagen, dass diese Umrisse 
wie ein Mensch, jene wie ein Tiger und wieder andere wie eine 
Blume aussehen. Ein einfacheres Spiel lässt sich kaum denken, und 
doch lassen sich aus diesen Einzelteilen unendlich viele interes-
sante Figuren bauen.

Tangram gefi el mir deshalb besonders gut, weil es mir alle Frei-
heiten ließ. In gewisser Hinsicht ist es eine Art Kunst, denn je nach-
dem, wie die Teile angeordnet werden und mit welcher Einstellung 
man sie legt, können sehr artistische Ergebnisse dabei herauskom-
men. Ich gehörte zu den Kindern, die stundenlang zeichneten und 
malten. In der Schule war das Herumkritzeln eine hübsche Ablen-
kung, wenn mich irgendwelche Fächer (oder Lehrer) langweilten. 
Beim Tangram malte ich mitunter die Plättchen selbst an, so dass 
sie, wenn ich sie zusammensetzte, etwas Abstraktes und Wunder-
schönes ergaben.

***

Als ich fünf oder sechs Jahre alt war, bekam ich ein 15-Puzzle ge-
schenkt. Ursprünglich war es vermutlich dazu gedacht, mich auf 
den Zugfahrten zu beschäft igen, die uns von Budapest an den 
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Plattensee brachten. Über die Jahre baute uns mein Vater dort 
eine Hütte, und so verbrachten wir fortan die Sommer auf dem 
Land am See. Das ursprüngliche 15-Puzzle war ein fl aches Käst-
chen mit fünfzehn Quadraten, die von 1 bis 15 durchnummeriert 
waren und in ein Vier-mal-vier-Quadrat passten. Ein Feld blieb 
immer frei, was einem die Möglichkeit gab, die Steine hin und her 
zu schieben.

Die Herausforderung besteht nun ganz allgemein darin, mög-
lichst viele Varianten, möglichst viele Vertauschungen und Kombi-
nationen der Elemente ausfi ndig zu machen. Eine weitere Aufgabe 
ist, zu schauen, auf welche Weise und mit welchen Permutationen 
sich die von 1 bis 15 durchnummerierten Steine im Gitternetz an-
ordnen lassen, ohne dass man sie herausnimmt und wieder hinein-
legt. Man muss dabei der Regel folgen, die Steine zu verschieben, 
indem man das leere Quadrat nutzt. Insofern handelt es sich um 
ein geschlossenes System. Heute kann man Plastikversionen dieses 
Spiels kaufen, in denen die Plättchen so miteinander verzahnt sind, 
dass sie sich nicht aus dem Rahmen herausnehmen lassen. Ich 
 bevorzuge die alte Variante, die ich damals hatte. Ich konnte die 
Steine aus dem Kästchen herauskippen und durcheinanderge-
mischt wieder hineinlegen. Ganz besonders mochte ich den me-
tallischen Klang, wenn ich  damit spielte.

Wurden die Elemente nach dem Zufallsprinzip eingelegt, 
musste man die richtige Reihenfolge herstellen, indem man die 
Plättchen verschob. Als Verfahren war das ganz einfach. Das Ganze 
war keine Frage der Komplexität, sondern eine der Ordnung und 
der Regeln. Hat man Zahlenfolgen, bei denen jede Zahl als eine gilt 
und keine Zahl zweimal vorkommt, kann man sie von der niedrigs-
ten zur höchsten anordnen. Ein einfaches Gesetz zeigte, ob etwas 
möglich war oder nicht. Die Lösung fand man, wenn man erkannte, 
dass nicht die einzelnen Plättchen wichtig waren, sondern die Be-
wegungen des Ganzen. Falls meine Eltern allerdings gehofft   hatten, 
das würde mich im Zug für ein paar Stunden beschäft igen, dürft en 
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sie enttäuscht gewesen sein. Ich hatte die Sache nämlich ziemlich 
schnell raus.

Von Klassikern wie dem Tangram und dem 15-Puzzle habe ich 
ohne Zweifel viel gelernt – noch wichtiger aber war für mich Pento-
mino. Dieses Wort, das von dem amerikanischen Mathematiker 
Solomon W. Golomb erfunden wurde, meint eine Form aus fünf 
Quadraten, die Kante an Kante aneinanderliegen. Es gibt zwölf 
 verschiedene Möglichkeiten, die fünf Quadrate anzuordnen. Worin 
besteht nun die Aufgabe? Grundziel ist es, aus diesen zwölf unter-
schiedlichen Pentominos Rechtecke zu legen, und zwar verschie-
den große. Da ein Element aus fünf Quadraten besteht, umfasst das 
Feld des Rechtecks stets 60 Quadrate (weil 60 = 3 × 4 × 5, kann man 
mit dem Set 3 × 20-, 4 × 15-, 5 × 12- oder 6 × 10-Rechtecke bilden, 
und für jedes davon gibt es mehr als nur eine Lösung). Man kann 
aber auch andere Dinge damit bilden. So kann man das große 
8 × 8-Quadrat mit vier leeren Quadraten in der Mitte oder an den 
Ecken legen, doch es gibt noch viele andere Figuren, und sie alle 
stellen jeweils vor ganz neue Aufgaben.

Eine Oberfl äche mit Elementen zu füllen hat enormes Potenzial 
und bietet unendlich viele Möglichkeiten. Mathematiker sprechen 
von Parkettierung oder Kachelung, wenn sie das überlappungsfreie 
Bedecken einer Fläche mit Elementen meinen. Ein Geduldsspiel, 
bei dem man manchmal das Gefühl hat, es nicht lösen zu können, 
besteht darin, ein Rechteck mit unterschiedlich großen Quadraten 
zu füllen. Die Quadratur des Quadrates ist eine äußerst schwierig zu 
bewältigende Aufgabe.

***

Das Pentomino war meine erste Begegnung mit entspannender 
Mathematik und der Lösung interessanter geometrischer Pro-
bleme. Denn die Geometrie ist ausgesprochen heuristisch und visu-
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ell. Für mich war und ist die visuelle Ansicht der Welt die wich-
tigste, die prägendste Erfahrung.

Das Pentomino bot jedoch noch weitere Möglichkeiten: Mit 
Hilfe von Würfeln anstelle von Quadraten lässt sich eine dreidimen-
sionale Version bauen. Diese Pentakuben oder Pentawürfel zeigen, 
wie sich Würfel als Bausteine für komplexere Gebilde oder Entwürfe 
verwenden lassen. Eine der Grundoptionen wäre, ein Element aus 
den zwölfen auszuwählen und dessen Größe im Vergleich zum Rest 
zu verdoppeln oder zu verdreifachen. Man kann aber auch ver-
suchen, sie in einem 3 × 4 × 5-Kästchen zu verstauen.

Bei diesem frühen Rätselspiel erkundete ich, inwiefern sich 
miteinander verbundene Würfel auf vielfältige Weise zusammen-
setzen lassen. Besonders schön war für mich die visuelle Kraft  
 dieses Puzzles.

***

Ich war selbstverständlich nicht der Erste, der das reichhaltige Po-
tenzial der Würfelform erkannte. Für mich persönlich sind zwei 
Vorläufer besonders wichtig. Der eine ist der Somawürfel, der von 
einem dänischen Wissenschaft ler und Dichter namens Piet Hein 
erfunden wurde. Er war im Zweiten Weltkrieg ein Held, weil er für 
den dänischen Widerstand tätig war, und führte anschließend ein 
langes Leben als Schrift steller, aber auch als Erfi nder von Gedulds-
spielen. Ich betrachte Heins Erfi ndung wie so viele andere Rätsel-
spiele auch als Kunstwerk, insbesondere wenn man bedenkt, wie er 
Kunst defi nierte, nämlich als «das Lösen von Problemen, die sich 
erst formulieren lassen, wenn man sie gelöst hat. Die Formulierung 
der Frage ist Teil der Antwort.»

Der Somawürfel ist eng verwandt mit der dreidimensionalen 
Version der Pentominos. In seinem Fall handelt es sich um sieben 
Einzelteile, von denen sechs jeweils aus vier kleinen Würfeln beste-
hen und eines aus dreien. Sie haben jedoch alle eine unterschied-
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liche Form, einige sind rechteckig, einige L-förmig. Steckt man diese 
sieben Einzelteile zusammen, ergibt sich daraus ein 3 × 3 × 3-Würfel. 
Für den Soma gibt es 1 105 920 Lösungen.

Die Tatsache, dass das siebte Teil aus drei kleinen Würfeln be-
steht – und nicht wie die anderen aus vier –, bedeutet meiner An-
sicht nach, dass es dem Spiel an Homogenität fehlt. Als Geduldsspiel 
handelt es sich um eine dreidimensionale Form, die einen 3 × 3-Raum 
füllt. Sie sieht aus wie ein Würfel, und man kann sie selbst herstellen. 
Der Somawürfel ist kein off enes Puzzle wie das Tangram oder das 
Pentomino. Die beiden Letzteren sind Bausätze, mit denen man sich 
seine eigenen Herausforderungen basteln kann. Der Somawürfel 
hingegen ist ein klassisches Puzzle, bei dem man die Aufgabe löst, 
die der Erfi nder des Spiels vorgegeben hat. In diesem Fall handelt es 
sich um eine dreidimensionale Aufgabe.

Lange bevor ich überhaupt nur entfernt daran dachte, den 
Cube zu erfi nden, schuf ich meine eigene Version des Somawürfels, 
indem ich versuchte, allein mittels der Elemente, die drei gleich 
kleine Würfel enthielten, einen 3 × 3-Würfel zusammenzusetzen. 
Ich bastelte neun Elemente, bei denen die Zahl kleiner Würfel iden-
tisch war, wobei diese jedoch unterschiedlich zusammengesetzt 
waren. Ich nutzte alle potentiellen Kombinationen, um die drei 
kleinen Würfel so zusammenzusetzen, dass diese sich jeweils an 
den Seitenfl ächen und / oder an den Kanten berührten. Zwei Ele-
mente berührten sich nur an den Seitenfl ächen, fünf Elemente nur 
an den Kanten. Und bei zweien fi nden sich beide Arten von Ver-
bindung. Für dieses Puzzle gibt es 880 verschiedene Lösungen. 
(Diese Variante kam um das Jahr 1990 unter dem Namen «Rubik’s 
Bricks» auf den Markt.)

Der andere Cube-Vorgänger, der für mich wichtig war, ist 
MacMahons Farbwürfel. Er besteht ebenfalls aus Würfeln, die den 
farbigen Bauklötzchen eines Kindes ähneln und bei denen alle 
Seitenfl ächen eine andere Farbe haben und keine Farbe zweimal 
vorkommt. Bei jedem Würfel ist jedoch die Anordnung der Far-
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ben eine andere, und es gibt insgesamt dreißig verschiedene Mög-
lichkeiten, einen Würfel mit sechs Farben zu versehen. Diese 
Farbwürfel sind nicht so bekannt wie andere, stellen jedoch vor 
ein interessantes Problem. Wir haben also dreißig Würfel, deren 
Seitenfl ächen sechs Farben in allen möglichen Anordnungen 
 haben. Die Grundübung besteht darin, einen Würfel auszuwählen 
und dann mit Hilfe von acht anderen einen 2 × 2 × 2-Würfel zu-
sammenzusetzen, der die gleiche Farbanordnung wie der erste 
hat – also jede Seitenfl äche eine bestimmte Farbe –, während in-
nen gleiche Farben aufeinanderliegen müssen. Nach der gleichen 
Regel lässt sich als größtmögliches Gebilde ein 3 × 3 × 3-Würfel 
zusammenbauen. Aus kombinatorischer Sicht gibt es dreißig 
Möglichkeiten, die Farben auf den sechs Seitenfl ächen dieses Wür-
fels anzuordnen.

Die Ähnlichkeiten mit dem Cube sind off ensichtlich, aber es 
gibt einen wichtigen Unterschied: Die kleinen Würfel sind allesamt 
eigenständige Elemente, die physisch nicht miteinander verbunden 
sind. Auch in diesem Fall geht es um kombinatorische Probleme, 
nämlich herauszufi nden, auf wie viele Arten man sie zusammen-
setzen kann. Dazu bedarf es eines gewissen Maßes an Mustererken-
nung und räumlichem Vorstellungsvermögen, um die richtigen 
Teile zu fi nden und zusammenzubauen.

Mitunter wird man auf ganz seltsame Weise zum Vorläufer 
 eines Vorläufers. Damit meine ich, dass wir einen Vorgänger manch-
mal so interpretieren, als handelte es sich um die Folge von etwas, 
das erst später auft auchte. Das ist nur allzu menschlich. Oder wie es 
ein Bonmot besagt, das einem ungarischen Komponisten zuge-
schrieben wird: «Schubert lernte eine Menge von Schönberg.»

Stößt man heute auf ein älteres Rätselspiel oder auf geome-
trische Probleme, die dem Cube ähneln, denkt man sofort: Warum 
hat der Erfi nder nicht auch noch den simplen kleinen Schritt getan 
und Rubik’s Cube erfunden?

Vor nicht allzu langer Zeit tüft elte ich an einem neuen Puzzle 
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herum, das aus 27 kleinen, nicht miteinander verbundenen Wür-
feln bestehen sollte. Pro Set verwendete ich drei Farben und wollte 
herausfi nden, ob ich mit jeder dieser Farben einen einfarbigen 
3 × 3 × 3-Würfel zusammenstellen konnte. Wie sich zeigte, war 
 dieses Problem viel leichter zu lösen, als ein System für die Farb-
gebung zu fi nden. Die zentrale Frage dabei war: Wie mussten die 
27 Würfel farblich gestaltet sein, damit sie sich auf dreierlei ver-
schiedene Weise so zusammensetzen ließen, dass von außen nur 
eine Farbe zu sehen war, während innen gleichfarbige Flächen an-
einanderstießen? Schließlich fand ich die Lösung nicht nur für die 
Zahl 3, sondern auch für n.

***

Als Orson Welles einmal in einer Radiosendung auft rat, sagte er: 
«Guten Abend, meine Damen und Herren, mein Name ist Orson 
Welles. Ich bin Schauspieler. Ich bin Schrift steller. Ich bin Produ-
zent. Ich bin Regisseur. Ich bin Zauberer. Ich trete auf Bühnen auf 
und im Rundfunk. Warum gibt es von mir so viele und von Ihnen 
so wenige?» Ich liebe es, wie er das formuliert hat, denn ich ver-
stehe genau, was er meinte. Es gibt so viele von mir, weil ich all die 
Identitäten bin, die ich ständig mit mir herumtrage. Jede dieser 
Festlegungen hat etwas Einschränkendes, sie sind wie verschiedene 
Zellen in einem Gefängnis. Wir alle spielen viele Rollen, je nach 
Situation; wie Schauspieler werden wir zu den Charakteren, die wir 
verkörpern sollen. Deshalb ist es so schwer, die eine, defi nitive 
Rolle zu benennen.

Hin und wieder habe ich einen Fernsehauft ritt und werde 
 gebeten, mich vorzustellen. Für mich impliziert diese Frage stets 
unausgesprochen: Wer sind Sie? Meine Antwort darauf ist nicht 
 besonders befriedigend: «Ich bin Ernő Rubik«, sage ich dann und 
füge hinzu: «Und ich habe den Cube erfunden.»
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Das ist eine recht simple Aussage, aber die Frage beantwortet 
sie nicht wirklich.

***

Wer bin ich? Da gibt es viele Möglichkeiten: Erfi nder, Professor, 
Architekt, Designer, Bildhauer, Vortragsredner, Lektor, Ehemann, 
Vater, Großvater, Geschäft smann, Manager, Schrift steller (warum 
nicht?) und so weiter … Wofür entscheide ich mich? Ich könnte 
sagen, dass ich all das bin, alles auf einmal, die ganze Zeit, aber mit 
unterschiedlicher Schwerpunktsetzung, je nach Situation, Aufgabe 
oder Tätigkeit.

Deutlich länger ist die Liste dessen, was ich nicht bin.
Ich bin nicht wirklich Gegenstand dieses Buches. Ich bin auf 

keinem Feld Profi . Ich bin nicht wirklich Schrift steller. Ich bin 
kein Geschäft smann. Ich bin nicht jung, aber ich fühle mich auch 
nicht alt. Ich bin kein Schreiner, aber ich kann Möbel bauen. Ich 
bin nicht bei der Marine, aber ich kann ein Boot steuern. Ich bin 
kein Gärtner, aber ich liebe die Gartenarbeit. Und so könnte ich 
weitermachen. Ich bin in allem Amateur, auch als Erfi nder. Nie-
mand hat mir beigebracht, wie man lernt, schon gar nicht meine 
Lehrer.

Wenn ich darüber nachdenke, welcher eine Aspekt meine vie-
len Identitäten zusammenhält, lande ich stets wieder bei der Tat-
sache, dass ich ein verspielter Mensch bin oder besser: ein Mensch, 
der gerne spielt  – also das, was der holländische Gelehrte Johan 
Huizinga als homo ludens bezeichnete.

Kinder sind Meister des Spielens. Es wird oft  als ihre wichtigste 
Aufgabe und als Grundbestandteil ihres Lernens bezeichnet. Kin-
der stellen Regeln auf, wenn sie unter sich sind, und befolgen sie 
sehr strikt («Du bist der Doktor, ich bin der Patient.») Wenn sie 
Spiele spielen, die sie sich selbst ausgedacht haben, gibt es üblicher-
weise extrem ausgeklügelte Regeln, die nur ein Profi  dieses Spiels 
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verstehen und befolgen könnte. Je älter Kinder werden, desto kom-
plexer werden die Regeln, auch wenn sie gleichzeitig Ausdruck 
 immer größerer Freiheit der Fantasie sind.

Doch irgendwann ist ein Wendepunkt erreicht, wenn spiele-
rische Ausdrucksformen der Fantasie durch Spiele ersetzt werden, 
die von außen verordnet werden und über allgemeinverständliche 
Regeln verfügen. Wenn wir erwachsen sind, ist der Instinkt für 
spontanes Spielen off enbar verschwunden, und wir lechzen förm-
lich nach Regeln, die unser Handeln beschränken und defi nieren.

Und so wird das aufregende fantasievolle Spielen der Kindheit 
allmählich ersetzt durch das stärker strukturierte und konven-
tionelle Spielen von Brettspielen und Mannschaft ssportarten, bei 
 denen es klare Gewinner und Verlierer gibt. Der Wettbewerb sorgt 
für ein höheres Maß an Disziplin und motiviert dazu, größere 
Könnerschaft  zu erwerben, gleichzeitig wird die individuelle Leis-
tung bewertet und in eine Hierarchie der Exzellenz eingeordnet. 
Be dauerlicherweise scheint der Geist des Wettbewerbs den Geist 
der Fantasie zu ersetzen. (Das heißt natürlich nicht, dass Wettbe-
werb in irgendeiner Weise schlecht wäre. Meine Frau beschwert 
sich oft  über meinen ausgeprägten Siegeswillen, wenn wir Scrabble 
spielen.)

In der Schule gab es in der Mittelstufe eine kurze Phase, in der 
ich Schach spielte. Ich fand ein paar echte Enthusiasten als Part-
ner, und wir spielten während des Unterrichts und in den Pausen, 
oft mals «blind», das heißt ohne Brett. Mit der Zeit jedoch ver-
schob sich diese Leidenschaft  hin zur Lösung von Schachproble-
men, was meinem Temperament eher entsprach. Ich liebte Schach 
sehr, aber weniger das Spiel als vielmehr die Probleme, die es auf-
warf. Mit Hilfe des Schachbretts wollte ich neue Rätselspiele kre-
ieren oder andere lösen, die es bereits gab. Eine Herausforderung 
mochte ich ganz besonders, und zwar das sogenannte Springer-
problem. Dabei geht es darum, für einen Springer auf einem lee-
ren Schachbrett eine Route zu fi nden, auf der dieser jedes Feld 
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genau einmal berührt, ehe er wieder zum Ausgangspunkt zurück-
kehrt.

Ähnlich wie meine Lieblingspuzzles konnte ich das Springer-
problem stundenlang spielen. Ich zeichnete die Muster in eine 
Schachbrettmatrix ein und sah, wie sie sich entwickelten, während 
ich den Springer bewegte, zwei Felder geradeaus und dann eines 
links oder rechts zur Seite, bis ich schließlich wieder am Ausgangs-
punkt angekommen war. Die Muster wirkten in ihrer Symmetrie 
und ihrer Vielfalt an Symmetrien wie Schneefl ocken. (Dieses Inte-
resse hielt ziemlich lange vor. Regelmäßig löste ich die Schachpro-
bleme in einer ungarischen Schachzeitschrift , und zum ersten Mal 
gedruckt tauchte mein Name in der Liste der erfolgreichen Pro-
blemlöser auf.)

Als Erwachsene glauben wir nur allzu oft , Spielen sei nichts 
weiter als Ablenkung oder eine andere Form von Wettstreit außer-
halb des Arbeitsplatzes. In Wahrheit jedoch ist das Spielen eines 
der ernsthaft esten Dinge auf der Welt. Wir machen Dinge oft  nur 
dann wirklich gut, wenn wir sie spielerisch machen. Wir sind ent-
spannter dabei; wir empfi nden die Aufgabe nicht als Last oder Prü-
fung, sondern als Möglichkeit für freien Ausdruck. Wir können 
uns damit beschäft igen, ohne ständig darüber nachzudenken oder 
Angst davor zu haben, ob wir etwas richtig gemacht haben.

Selbst unsere Redewendungen zeugen davon. Wenn wir zum 
Ausdruck bringen wollen, dass jemand ein Problem leicht, ohne die 
geringste Anstrengung lösen kann, dann sprechen wir von einem 
«Kinderspiel». Wenn wir jemanden als «verspielt» bezeichnen, so 
verleiht das dieser Person eine Aura des Glücks, weil sie in der Lage 
ist, die Welt von ihrer positiveren, ja schöneren Seite zu sehen. Die 
Menschen sind eine glückliche Spezies, die über den Luxus des Ver-
spieltseins verfügt. Auch einige andere Lebewesen spielen gerne, 
aber ich bin sicher, dass in jedem von uns ein homo ludens steckt, 
und falls dieser Spieler in uns gerade schlummert, lässt er sich doch 
früher oder später zum Leben erwecken. Auf irgendeiner Bühne 



seines Lebens spielt jeder irgendwann einmal: der Maler mit seinen 
Farben, der Dichter mit Worten und wir Übrigen im Th eater des 
Lebens.

Und manche spielen natürlich gerne mit dem Cube.
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