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Interaktive Präsentation von Prof. Dr.-Ing. Wolfram Stanek 

beim Mind Festival der Nintendo Memomasters 2009 am 1. August 09 

zur Thematik Magische Mathematik - SUDOKU hoch 3 ï Gehirnjogging. 
 

Mind Festival - Ankündigungstitel:  

ĂMensch schlªgt Maschineñ 
 

Neue analytische Lösungsmethode magischer 4x4x4 Würfel für Zahlen 1-16 und 1-64 

mit maximal möglichem Perfektionsgrad und spezieller Anwendung auf 
 

ĂSUDOKU hoch 3ñ  

(mit kompletten Lösungs-Schemata und Muster-Lösungen) 
 

2009 erstmalig mnemotechnisch mit dem Publikum interaktiv so aufbereiteter Lösungsweg, dass  

    a) Teilnehmer den magischen ĂSUDOKU hoch 3ñ-Würfel Nr.1 für Zahlen 1-16 mit dem vorgegebenen  

Schema gemeinsam mit Prof. Stanek in ca. 2 Minuten auch schon fehlerfrei Ămit diktierenñ konnten,  

b) Teilnehmer erweiterte ĂSUDOKU hoch 3ñ-Würfel Nr.2 für Zahlen 1-64 anhand der auch noch am   

01.08.09 verteilten Lösungs-Schemata und Muster-Lösungen ohne Computer lösen können. 
 

Hintergrund: Dieses erst 2004 ausschließlich mit Computern geknackte Mathematik-Problem eines 

Gleichungssystems mit 64 Unbekannten und 76 Gleichungen im 64-Zellen-Raum (siehe Dossier  

ĂSpektrum der Wissenschaft 2008-2ñ)  wurde von Prof. Stanek erstmalig im Jahr 2008 auch mit Hilfe 

sogenannter Ăkreativer Intelligenzñ-Bausteine erforscht, aufbereitet und analytisch primär über Logik und 

geometrisch gekrümmte Flächen im Raum gelöst (siehe ĂMind Festival 2008 ï www.memomasters.deñ). 

Gleichzeitig wurden bisher weitgehend ungenutzte Anwendungsmöglichkeiten in Natur und Technik 

untersucht und Realisierungen konzipiert. Ziel dieser Präsentation von Prof. Stanek war, das komplette 

Prinzip seiner Methodik erstmals sowohl für Mathematiker als auch für Nicht-Mathematiker offen zu legen. 

Als Nebenprodukt dieser analytischen Entwicklung magischer Räume kann diese Methode direkt auf den 

Gehirnjogging-Massensport SUDOKU angewendet werden, um aus einem einzigen magischen Quadrat  

x neue magische Quadrate und Würfel mit konstanten Zahlen-Summen in Ăalleñ Richtungen zu erzeugen. 
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1. Bausteine Ăkreative Intelligenzñ und Finden neuer Lºsungswege 

 

Die Punkte 1 und 2 in obiger Grafik sind die zentrale Basis f¿r ein intelligentes, vernetztes ĂWissensmanagement im 

Wissensspektrumñ (vgl. Vortrag von Prof. Stanek am 31.07.09 in einem weiteren MindFestival-Vortrag). Die 2004 

computergestützte Entdeckung eines magischen Würfels mit höchstem Perfektionsgrad (Punkt 3) wurde 2008 von 

Prof. Stanek erstmals rein analytisch gelöst (Punkt 4). Aus obiger Grafik sind die wichtigsten Lösungs-Ideen und 

notwendigen Schritte für diese Stanek-Methode ersichtlich und werden hier (mit Musterlösungen) publiziert. 




