Кубик Рубика
1. Метод Джессики Фридрих
(Fridrich method)


Джессика Фридрих

Этот метод был придуман в 1981 году в Чехии Джессикой Фридрих. Он относится к послойным методам, т.е. кубик собирается по слоям, как во многих методиках для начинающих. Однако в данном методе сделаны усовершенствования, позволяющие снизить количество этапов с 7 до 4. Сначала собирается крест на начальной стороне, потом собирается первый слой одновременно со вторым, а последний слой решается в 2 этапа. Но не все так просто, чтобы освоить данный метод полностью, нужно выучить 119 алгоритмов!
P.S. Не советуем учить метод Фридрих, если вы начинающий. Сначала хорошо освойте обычную послойную методику, лучше методику от Ростовикова Михаила. Доведите свое время хотя бы до полутора-двух минут, а уже потом начинайте потихоньку переходить на Джессику.

2. 4 этапа метода Фридрих:

	Этап

	Описание

	Среднее кол-во ходов

	Среднее время
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	1

Сборка креста на начальной стороне. Нужно поставить на свое место 4 боковых элемента, содержащих цвет начальной стороны.
7

2 сек.
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	2

Сборка первого слоя одновременно со вторым слоем (F2L). Нужно поставить 4 пары "боковушка-угол", состоящих их углового элемента с цветом начальной стороны и соответствующего ему бокового элемента из 2-го слоя.
Примечание: на данном этапе держим крест начальной стороны либо снизу, либо сбоку. Расположение креста сверху плохо сказывается на скорости.
4x7

4 x 2 сек.
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	3

Ориентация последнего слоя (OLL). Разворачиваем одновременно и боковушки и углы, чтобы они смотрели желтым (цветом последней стороны) вверх. Тут возможно 57 случаев расположения желтых цветов и, соответственно, надо сделать один из 57 алгоритмов.
9

3 сек.
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	4

Перестановка в последнем слое (PLL). Переставляем элементы последнего слоя так, чтобы они оказались на своих местах. Тут возможно 21 случай расположения, надо сделать один из 21 алгоритма. 

12

4 сек.
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	ВСЕГО: 

56 ходов

17 сек.




3. First Two Layers (F2L)

(Сборка первого слоя одновременно со вторым слоем)
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First Two Layers переводится как Первые два слоя. После собранного начального креста, чтобы собрать первые два слоя одновременно, нужно поставить 4 пары "сторона-угол" - угловой кусочек содержащий белый цвет + боковой, соответствующий ему. Вариантов расположения этих двух кусочков для каждой пары не много не мало 41. Придется выучить их все, если хотите собирать первый слой одновременно со вторым. Для каждого случая может быть написан более чем один вариант решения, можно выбрать наиболее для себя удобный. Жирным шрифтом выделены те алгоритмы, которые используем мы.
Варианты упорядочены по принципу "от простого к сложному", так что можно учить их именно в этом порядке.
На всех рисунках - красная сторона фронтальная, зеленая - правая.
Случаи:
	№ 
	Картинка
	Алгоритм(ы)/Описание

	1 
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	U (R U' R') U' (F' U F) 

U (R U R' U') (F' U' F) 

F U F U F U' F' U' F' 



	2 
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	(U' F' U F) U (R U'R') 

R' F' R U R U' R' F 

U' (R' F R F') (R U R') 

U' (F' U' F U) (R U R') 

R' U' R' U' R' U R U R 




Эти два варианта вам должны быть уже знакомы из инструкции для начинающих.
	3 
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	U (R U' R') 

R' F R F' 



	4 
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	U' (F' U F) 

F R' F' R 



	5 
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	R U R' 



	6 
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	F' U' F 




Эти 4 алгоритма являются базовыми алгоритмами для большинства вариантов F2L. Большинство нижеследующих алгоритмов делаются путем приведения к одному из этих случаев. 

	7 
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	d (R' U' R) U2 (R' U R) 



	8 
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	d (R' U2 R) U2 (R' U R) 



	9 
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	U' R U2 R' U2 R U' R' 



	10 
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	U' R U R' U2 R U' R' 



	11 
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	U' (R U R') U (R U R') 



	12 
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	U' (R U' R') d (R' U' R) 



	13 
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	U' (R U' R') U (R U R') 



	14 
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	d (R' U R) U' (R' U' R) 



	15 
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	d (R' U2 R) y (U' R U R') 

d (R' U2 R) y' (U' L U L') 



	16 
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	(U'R U2' R') d (R' U' R) 




7-10 случаи приводятся к случаям 3 или 4, 11-16 случаи приводятся к случаям 5 или 6. Алгоритмы мы старались дать такие, как сами делаем. Пусть не кажется странным, что собранная пара оказывается не прямо перед нами, а где-то сзади. В скоростной сборке это очень удобно. Собранная пара оказывается сзади, а перед нами - пустая ячейка, и мы можем решать кубик дальше практически без остановки.
Можно понять общую логику этой группы вариантов, чтобы не заучивать тупо. Логика здесь такая: мы "прячем" угловой кусочек в нижнем слое, потом пододвигаем боковой кусочек так, чтобы по возвращении углового кусочка в верхний слой у нас получился как раз пятый или шестой вариант.
	17 
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	(R U' R') U2 (F' U' F) 

(R U' R') U2 y' (R' U' R) 

По сути то же самое, что и предыдущий, только здесь собранная пара оказывается сзади 



	18 
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	y (L' U L) U2 y' (R U R') 

y (L' U L) U2 y (L U L') 

то же самое, только пара оказывается сзади 




В этих двух случаях логика такая: прячем боковой красно-зеленый кусочек, и, пока он снизу вращаем верх нужное кол-во раз:
	19 
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	y (U L' U' L) y (U' L U L') 

U F' U' F U' R U R' 



	20 
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	(U' R U R') y' (U R' U' R) 

U' R U R' U F' U' F 



	21 
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	U (R U R') U2 (R U R') 

U' R U2 R' U R U R' 

y U (L' U L) U2 (L' U L) 



	22 
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	U' (R U' R') U2 (R U' R') 

y U' (L' U' L) U2 (L' U' L) 

y U (L' U2 L) U' (L' U' L) 



	23 
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	(R U' R') y' (R' U2 R) 



	24 
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	(R U R' U')x3 
Три раза проделать (R U R'U'). Может показаться длинным, однако, на хорошем кубике можно натренироваться делать этот алгоритм очень быстро (1,5 секунды).
y' R2 U' R2' U' R2 U2' R2 


	25 
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	y' U' (R' U2 R) (U' R' U R) 



	26 
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	y' U2 R' U' R (U' R' U R) 


	27 
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	U2 (R U R') (U R U' R') 


	28 
	[image: image34.png]



	U (R U2 R') (U R U' R') 



Все 4 случая можно очень легко запомнить следующим образом: мы сначала совмещаем боковой красно-зеленый кусочек с центром, опускаем его как бы от будущего его места, и наводим угловой кусочек прямо на него, вращая верхний слой, и получаем столбик, совмещенную пару. Дальнейшие 5 ходов - просто загоняем эту собранную пару на свое место.

	29 
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	(R U2 R') U' (R U R') 



	30 
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	y' (R' U2 R) U (R' U' R) 




Эти 2 случая схожи с 17 и 18 случаями. Может быть, так вам будет легче запомнить. 

	31 
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	(R U R' U2) (R U R' U') (R U R') 



	32 
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	y (L' U' L U2) (L' U' L U) (L' U' L) 



	33 
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	U' (R U R' U') (R U R') 



	34 
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	y U (L' U' L U) (L' U' L) 



	35 
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	(R U' R' U) (R U' R') 



	36 
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	(R U2 R') (F' U2 F) 



	37 
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	R2 U2 R' U' R U' R' U2 R' 

(R U R' U') (R U2 R' U' R U R') 

За первые 4 хода приводим к случаю 29, и дальше делаем 29. 

F' U2 F' U' F U' F' U2 F2 



	38 
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	R U' R' U R U2 R' U R U' R' 

F2 U2 F U F' U F U2 F 

(R U R' U2) (R U' R' U R U R') 

За первые 4 хода приводим к случаю 13. 

R U2 R U R' U R U2 R2 



	39 
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	F' L' U2 L F (R U R') 

y (L' U' L U) (L' U L U2 y L U L') 

За первые 4 хода приводим к случаю 18. 



	40 
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	R U' R' F' L' U2 L F 

R B U2 B' R' (F' U' F) 

(R U R' U') (R U' R' U2 y' R' U' R) 

За первые 4 хода приводим к случаю 17. 



	41 
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	(R U2' R' U) (R U2' R') d (R' U' R) 

За первые 3 хода приводим к случаю 8. 

(R U' R') d (R' U2) (R U2') (R' U R) 

За первые 3 хода приводим к случаю 8. 
(R U R' U2) R U2 R' y' U R' U' R 

За первые 4 хода приводим к случаю 16. 




4. Советы как учить.
Сделайте себе шпаргалку, Если перед компьютером, то шпаргалкой может быть эта страница. Берем кубик, запутываем и начинаем собирать. Смотрим, какой случай F2L попался, и делаем его, сначала со шпаргалкой, потом стараться запоминать. И много раз так разбираем и собираем кубик.
Если учить последовательно, "выучил алгоритм, начал его применять при сборке, через день-два выучил еще один", то так, на наш взгляд, будет мало пользы. Потому что случаев 41, и далеко не всегда вам будет попадаться именно этот выученный случай, придется много раз собрать кубик старым способом, прежде, чем вам попадется этот алгоритм. Получается, что много времени будет тратиться впустую.
Наш совет - переходить сразу на все алгоритмы окончательно и бесповоротно, т.е. сразу резко бросить собирать старым способом, и начать собирать новым. Пусть первое время со шпаргалкой, но так дня за 3-4 вы запомните большинство алгоритмов, и уже шпаргалка будет нужна реже. Таким образом потихоньку запомните все алгоритмы.

Вы наверняка сразу столкнетесь с трудностями. Трудности такого плана:
1) Не получается найти, какой случай попал. В этом случае просто выберите конкретный цвет, например синий - красный. Получается, нужно поставить пару, состоящую из углового кусочка "белый – синий - красный" и бокового "синий красный", в ячейку между красным и синим центрами. Ищем, где эти кусочки находятся, и стараемся понять, какой случай попал.
2) Вы нашли, где находятся нужные вам кусочки, но ни под один случай из 41 они не подпадают. Да, действительно, есть случаи, они встречаются достаточно часто, когда один из кусочков не расположен ни в верхнем слое, ни в своей ячейке. Если оба находятся в разных ячейках, то тогда придется движениями, например R U R', выводить один из них в верхний слой, а уже потом смотреть, какой случай из 41 попался, и как его решать. Либо выбрать пока другие цвета и решить сначала их. Но часто встречается такой вариант: один из двух кусочков находится не в своей ячейке, а другой в верхнем слое. Эти случаи называются "затычки".
5. Как решать затычки.
Большинство алгоритмов F2L приводится к коротким вариантам 3,4,5 или 6. И алгоритм, таким образом состоит из двух этапов: сначала приводим к короткому варианту, а потом его решаем. А когда у нас затычка, делаем так: сначала определяем, какой из 41 случая, как будто кусочек находится в своей ячейке. Потом делаем первый этап алгоритма и получаем короткий вариант. Если мы продолжим делать алгоритм дальше, то просто собранная пара окажется не в своей ячейке. Поэтому после первого этапа мы делаем поворот верхнего слоя таким образом, чтобы потом загнать пару уже в свою ячейку.
Потом делаем три хода, и собранная пара оказывается в своей ячейке. Вроде бы все достаточно просто, но на всякий случай приведем несколько примеров с затычками:
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	(U R U R') U' (F U F') 
	Затычка с цветами зеленый и оранжевый находится между оранжевым и синим центром, собранную пару нужно расположить слева (между зеленым (напротив синего) и оранжевым центрами. Первая часть алгоритма - то, как бы мы делали пару, если бы она была в своей ячейке, т.е. начало алгоритма №21. Потом поворот U', чтобы заключительные три хода поставили ее в нужное место. 
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	(R U R' U') (R U R' U') U' (B U B')
	Затычка с цветами зеленый и оранжевый должна пойти в ячейку, расположенную справа-сзади. Первые 8 ходов - начало алгоритма №24, затем U', чтобы пара попала туда, куда надо, и завершающие три хода (B U B') 
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	(U F' U' F) U (L U L') 
	Затычка с цветами синий и оранжевый, стоит в ячейке между красным и зеленым центрами, и должна попасть в ячейку, расположенную слева-сзади. Первые 4 хода - начало алгоритма 19, потом промежуточное U, чтобы пара попала туда, куда надо и завершающие три хода L U L'. 
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	(U R U' R') (L' U L) 
	Более сложная затычка. Элементы "белый-синий-красный" и "синий-красный" (отмечены точками) должны попасть в левую переднюю ячейку. Первые 4 хода - начало алгоритма номер 1, как если бы мы ставили пару в правую переднюю ячейку, но не доводим до конца. Промежуточное вращение здесь не нужно, так как три хода L' U L кладут собранную пару туда, куда нужно. 


6. Orientation of the Last Layer (OLL)

(Ориентация последнего слоя)
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Orientation of the Last Layer по-простому это сборка желтой шапки, шапки на последней стороне. "Шапка" означает, что вся последняя сторона должна собраться, не разрушив при этом собранных двух слоев. Пояс последней стороны нас сейчас не интересует, он будет на следующем шаге. В Fridrich методе желтая шапка решается за один шаг, но количество вариантов тут немаленькое - 57.
Можно не сразу учить все 57 алгоритмов, а ограничиться пока первыми семью, т.е. сначала делать желтый крест, а потом один из семи вариантов (шапка в 2 этапа).
Для каждого случая может быть более чем один вариант решения, либо не один вариант начального расположения кубика. Жирным шрифтом выделены те алгоритмы, которые используем мы.
На всех рисунках изображен вид сверху, т.е. как мы видим желтую сторону сверху.

Нижняя часть рисунка соответствует фронтальной стороне, верхняя - задней.
Случаи:
	1a 
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	(R2' D) (R' U2) (R D') (R' U2 R') 

Алгоритм под названием "глаза". Не очень мне нравится. 



	1b 
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	(R2 D') (R U2') (R' D) (R U2' R) 

Другое начальное расположение варианта. Для себя можно выбрать либо 1а либо 1b. 



	2a 
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	(l' U') (L U) (R U') (r' F) 

Алгоритм под названием "уши".  



	2b 
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	x' (R U R' D) (R U') (R' D') x 

Другое начальное расположение ушей. 



	2c 
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	(r U R' U')(r' F R F') 

Очень хороший алгоритм 



	3a 
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	(l' U') (L' U) (R U') (L U) x' 

Восьмерка. 



	3b 
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	(R' F) (R B') (R' F') (R B) 

То же самое, но держим кубик с другой стороны. 
x U R' U' L U R U' r' 

Это инверсия алгоритма 2c. 



	4 
	[image: image60.png]



	(R U R' U) (R U2' R') 

Натренировать этот алгоритм можно очень быстро (быстрее секунды). 



	5a 
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	(R U2 R' U' R U' R') 

Тоже очень быстрый алгоритм. 



	5b 
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	(L' U' L U') (L' U2 L) 

Другой вариант решения. 



	6 
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	(R U2') (R2' U') (R2 U') (R2' U2' R) 

Алгоритм “вертолет”.  



	7a 
	[image: image64.png]



	F (R U R' U') (R U R' U') (R U R' U') F' 

Очень удобный и для выполнения, и для заучивания. 

R U2' R' U' R U R' U' R U' R' 

Другой вариант, на мой взгляд, быстрее. 



	7b 
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	(R U R' U) (R U') (R' U) (R U2 R') 

Держим кубик по-другому. Какой вариант вам больше нравится, такой и учите.



Случаи, когда правильно ориентированы угловые элементы:
	8a 
	[image: image66.png]



	x (L U' L) U2 (R' U R U2) (L' r') 

Алгоритм "воздушный змей". Последнее движение (L' r') - то же самое, что L2 x', делаем L2 одновременно с поворотом кубика в руках, чтобы желтая сторона оказалась сверху. 
r U R' U' M U R U' R' 

Так нам посоветовал делать Леонид Тимонин. 



	8b 
	[image: image67.png]



	(R' r U R r') U2 (R' r U R r') 

Другой способ выполнения. 



	9 
	[image: image68.png]



	(R L') (U R' U') (R' r) (U R U') x' 

Буква "Н" 

(R U R' U') (r R' U) (R U' r') 



	10 
	[image: image69.png]



	S (R' U' R U) (R U) (R U' R' S') 

Я называю эту позицию "снежинка". Хоть тут и присутствует движение S, этот алгоритм достаточно легко выполнять. 

(r' R U) (R U R' U') (r2 R2 U) (R U' r') 

Еще один способ выполнения снежинки. 

(r' R U) (R U R' U') (r [R' M'] U) (R U' r') 

так делает Леонид Тимонин. 




Случаи, когда не поднят ни один из боковых кусочков:
	11 
	[image: image70.png]



	(R U) B' (l U [l' R'] U') (R' F R F') 

R U2' (R2' F R F') U2 (R' F R F') 



	12 
	[image: image71.png]



	F (R U R' U') S (R U R' U') f' 

F (R U R' U') F' f (R U R' U') f' 



	13 
	[image: image72.png]



	f (R U R' U') f' U' F (R U R' U') F' 

Комбинация двух других случаев OLL


	14 
	[image: image73.png]



	f (R U R' U') f' U F (R U R' U') F' 

то же самое, что и случай 13, только в середине вместо движения U' движение U 



	15 
	[image: image74.png]



	(R' U2) F (R U R' U') y' (R2' U2) (R B) 

r' R U R U R' U' r R2' F R F' 

Так делает Леонид Тимонин.


	16а 
	[image: image75.png]



	B L U L' U B' U2 B'R B R' 

r U R' U R U2' r2' U' R U' R' U2 r 

Так делает Леонид Тимонин.


	16b 
	[image: image76.png]



	F (R U R' U) y' (R' U2) (R' F R F') 

То же самое, что и предыдущий, только держим кубик другой стороной. 



	17a 
	[image: image77.png]



	(R U R' U) (R' F R F') U2 (R' F R F') 



	17b 
	[image: image78.png]



	F R' F' R2 r' U R' U' R' U' M' 

Это инверсия алгоритма 15 (2). 




Буквы Т:
	18 
	[image: image79.png]



	(R U R' U') (R' F R F') 



	19 
	[image: image80.png]



	F (R U R' U') F' 




Большие "молнии":
	20 
	[image: image81.png]



	(R B') (R' U' R U) y (R U') F' 



	21a 
	[image: image82.png]



	(L' B) (L U L' U') y' (L' U) F 

Зеркально предыдущему случаю. 



	21b 
	[image: image83.png]



	R' F R U R' U' F' U R 




Буквы С:
	22 
	[image: image84.png]



	(R U R2' U') (R' F) (R U) (R U') F' 

R U R' d' l' U' L U R r' 



	23а 
	[image: image85.png]



	B' (R' U' R) y (R U') (R' U2 R) 



	23b 
	[image: image86.png]



	F' (L' U' L) y' (R U') (R' U2 R) 

То же самое, что и 23a, только держим с другой стороны 



	23c 
	[image: image87.png]



	R' U' R' F R F' U R 




"Палки":
	24 
	[image: image88.png]



	f (R U R' U') (R U R' U') f' 



	25 
	[image: image89.png]



	(R U R' U R d') (R U' R' F') 



	26 
	[image: image90.png]



	F (R U R' U') x R U' L U R' U' r' 



	27 
	[image: image91.png]



	(R' U2) (R2' U) (R' U) (R U2') x' (U' R' U) 

R U2' R2' U' R U' R' U2' F R F' 




Буквы Г:
	28 
	[image: image92.png]



	x' (R U' R' F') (R U R') xy (R' U R) 



	29 
	[image: image93.png]



	(r U r') (R U R' U') (r U' r') 



	30a 
	[image: image94.png]



	x' (L' U L F) (L' U' L) xy' (L U' L') 



	30b 
	[image: image95.png]



	R' F R U R' F' R y' R U' R' 



	31 
	[image: image96.png]



	(l' U' l) (L' U' L U) (l' U l) 




Мягкие знаки (Ь):
	32 
	[image: image97.png]



	f (R U R' U') f' 



	33 
	[image: image98.png]



	f' (L' U' L U) f 

Зеркально случаю 32. 



	34 
	[image: image99.png]



	(R d) (L' d') (R' U) (l U l') 



	35a 
	[image: image100.png]



	(L' d') (R d) (L U') (r' U' r) 

Зеркально случаю 34. 



	35b 
	[image: image101.png]



	R' U' F U R U' R' F' R 




Буквы М:
	36 
	[image: image102.png]



	(R U R' U) (R U' R' U') (R' F R F') 



	37a 
	[image: image103.png]



	(L' U' L U') (L' U L U) (L F' L' F) 

Зеркально случаю 36. 



	37b 
	[image: image104.png]



	R' U' R U' R' U R U l U' R' U 

Хороший алгоритм 




"Стелсы":
	38 
	[image: image105.png]



	(r U) (R' U) (R U') (R' U) (R U2' r') 



	39 
	[image: image106.png]



	(r' U') (R U') (R' U) (R U') (R' U2 r) 



	40 
	[image: image107.png]



	(R B' R B R2') U2 (F R' F' R) 

r' U r2 U' r2' U' r2 U r' 



	41 
	[image: image108.png]



	(R' F R' F' R2) U2 y (R' F R F') 



	42 
	[image: image109.png]



	F (R U R' U') (R U R' U') F' 



	43 
	[image: image110.png]



	F' (L' U' L U) (L' U' L U) F 

Зеркально случаю 42. 




Квадраты:
	44 
	[image: image111.png]



	r U2 R' U' R U' r' 



	45a 
	[image: image112.png]



	l' U2' L U L' U l 

Зеркально случаю 44. Здесь l - это маленькая буква L, то есть вращение левого слоя вместе со средним слоем. 



	45b 
	[image: image113.png]



	r' U2 R U R' U r 

То же самое, только с другой стороны. 




Маленькие молнии:
	46a 
	[image: image114.png]



	(l U L' U) (L U2' l') 



	46b 
	[image: image115.png]



	r U R' U R U2' r' 



	47 
	[image: image116.png]



	(r' U' R U') (R' U2 r) 



	48a 
	[image: image117.png]



	F (R U R' U') F' U F (R U R' U') F' 



	48b 
	[image: image118.png]



	r R2' U' R U' R' U2 R U' r' R 



	49a 
	[image: image119.png]



	F' (L' U' L U) F U' F' (L' U' L U) F 



	49b 
	[image: image120.png]



	r' R2 U R' U R U2' R' U r R' 




Галстуки:
	50 
	[image: image121.png]



	F (R U') (R' U' R U) (R' F') 



	51a 
	[image: image122.png]



	(L U2') (L2' B) (L B' L U2' L') 



	51b 
	[image: image123.png]



	R U2' R2' F R F' R U2' R' 




Рюмки:
	52 
	[image: image124.png]



	(L U L') y x' (L' U) (L F') (L' U' L) 



	53 
	[image: image125.png]



	(R' U' R) y'x' (R U') (R' F) (R U R') 




Петухи (если всмотреться в желтые цвета, то можно заметить, что они напоминают птицу):
	54 
	[image: image126.png]



	(R U') (R' U2) (R U) y (R U') (R' U' F') 



	55 
	[image: image127.png]



	(L' U) (L U2') (L' U') y' (L' U) (L U F) 

Зеркально случаю 54. 



	56a 
	[image: image128.png]



	(R2' U R' B') (R U') (R2' U) (l U l') 



	56b 
	[image: image129.png]



	F R' F R2 U' R' U' R U R' F2 



	57a 
	[image: image130.png]



	(L2 U' L B) (L' U) (L2 U') (r' U' r) 

Зеркально случаю 56. 



	57b 
	[image: image131.png]



	r U R' U' r2' R F R F' r R' 

Зеркально случаю 56. 




7. Permutation of the Last Layer (PLL)

(Перестановка в последнем слое)

[image: image132.png]



Permutation of the Last Layer переводится как перестановка в последнем слое, то есть как из желтой шапки за один алгоритм получить собранный куб. Количество вариантов, которые вам придется выучить = 21.

Для каждого случая может быть более чем один вариант решения, либо не один вариант начального расположения кубика. Жирным шрифтом выделены те алгоритмы, которые используем мы. На всех рисунках изображен вид сверху, т.е. как мы видим желтую сторону сверху. Нижняя часть рисунка соответствует фронтальной стороне, верхняя - задней.
Случаи, когда правильно расположены угловые элементы: 

	1a 
	[image: image133.png]



	(R2 U) (R U R' U') (R' U') (R' U R') 

Алгоритм из инструкции для начинающих. Треугольник сторон по часовой стрелке. 



	1b 
	[image: image134.png]



	R' U R' U' R' U' R' U R U R2 

С другой стороны 



	2а 
	[image: image135.png]



	(R U' R U) (R U) (R U') (R' U' R2) 

Алгоритм из инструкции для начинающих. Треугольник сторон против часовой стрелки. Представляет собой алгоритм 1, выполненный в обратном порядке. Можно также сделать алгоритм 1 зеркально (левой рукой). 



	2b 
	[image: image136.png]



	(R2 U' R' U' R U) (R U) (R U' R) 

Если треугольник сторон попался вам таким образом, то есть вверх-ногами, то можно не тратить время на поворот кубика в руках, а делать сразу этот алгоритм.


	3a 
	[image: image137.png]



	(M2' U) (M2' U) (M' U2) (M2' U2) (M' U2) 

Вместо движения М2 можно делать так: R2' r2 

U R' U' R U' R U R U' R' U R U R2 U' R' U 

Длинный алгоритм, зато тут присутствуют только движения U и R, поэтому его можно натренироваться делать достаточно быстро. 

R B' R' B F R' B' F R' B R F2 U 

Этот алгоритм вам может быть уже знаком из инструкции для начинающих. Его преимущество - это относительная простота и малое количество ходов 



	3b 
	[image: image138.png]



	(M2' U') (M2' U') (M' U2) (M2' U2) (M' U2) 

U2 R' U' R U' R U R U' R' U R U R2 U' R' 



	4 
	[image: image139.png]



	(M2' U) (M2' U2) (M2' U) M2' 

"Крест сторон". 

(M2' U) (M2' U2) (M2' U) M2' 

Вместо М2 можно делать R2' r2. Тоже очень быстро. У Антона этот алгоритм получается примерно за 2 секунды.
(M2' U) (M2' U2) (M2' U) M2' 

Вместо М2 также можно делать r [R' M']. Такое решение нам продемонстрировал Леонид Тимонин на встрече 5 апреля 2008.
(R2 L2 D) (R2 L2 U2) (R2 L2 D) R2 L2 

Так он был описан в инструкции для начинающих. По сути то же самое что предыдущий, может быть, вам будет удобнее делать его через M или R2' r2. 

L R U2 L' R' F' B' U2 F B 

Так многие спидкуберы делают при сборке одной рукой. Плюс в том, что мало ходов. 

R2 U2 R U2 R2 U2 R2 U2 R U2 R2 

Интересный алгоритм 




Углы по треугольнику:
	5a 
	[image: image140.png]



	(l' U R') D2 (R U' R') D2 R2 



	5b 
	[image: image141.png]



	r' U r' y' (L r) U R' U' (r L) y' L2 

Очень удобный алгоритм, делается без прехватов 



	6a 
	[image: image142.png]



	(r U' L) D2 (L' U L) D2 L2 

Зеркально случаю 5a. 



	6b 
	[image: image143.png]



	l U' l y (R' l') U' L U (l' R') y R2 

Зеркально случаю 5b. 




Попарная перестановка угловых элементов:
	7a 
	[image: image144.png]nuil





	x' (R U') (R' D) (R U R') u2' (R' U) (R D) (R' U' R)
Алгоритм под названием "Терминатор". Почему? Просто не знали как назвать.
(L l U R' D) (R U') (R' r' F) (r z' R' u' F')
Такой вариант терминатора нам показал Леонид на встрече 13 сентября 2008. Он перепробовал 12 различных алгоритмов и остановился в итоге на этом. Все делается без каких-либо перехватов, что очень хорошо. z' R' делается одним движением: Верхние два слоя двигает левая рука, нижний - правая, во время движения нижний становится правым. 



	7b 
	[image: image145.png]



	(L U' R) D2 (R' U L') (R U' L) D2 (L' U R') 

Другое начальное расположение "терминатора".
x U' R U L' U' R' U Rw2 U R' U' Rw' F R F' 

Очень хороший алгоритм 

x U R' U' L U R U' r' F R F' r U R' U' r' 

[(l' U') (L' U) (R U') (L U)] [(R' U') (L U) (R U') (r' F)] 

Очень интересное решение, которое я обнаружил сам. Делаем сначала алгоритм OLL 3a, потом без остановки алгоритм OLL 2. (см. страничку OLL) 




Лямбда:
	8а 
	[image: image146.png]



	(R U2 R' U' R U2) (L' U R' U' L) 

Этот алгоритм был описан в моей инструкции для начинающих, в шаге 6, где мы меняли два угловых элемента, стоящих на одной стороне. Как видим, он меняет не только угловые, но и еще боковые 2 элемента. Называется "лямбда", потому что очертания стрелочек похожи на греческую букву лямбда. 

R U R' F' R U R' U' R' F R2 U' R' U' 

Очень быстрый алгоритм, хоть он и проигрывает предыдущему в количестве ходов. 



	8b 
	[image: image147.png]



	x U2 l U l' U2 r U' L U L2 

Другое начальное расположение. 



	9а 
	[image: image148.png]



	(L' U2 L U L' U2) (R U' L U R') 

Зеркально случаю 8а. 

U' L' U R' z R2 U R' U' R2 U D 



	9b 
	[image: image149.png]



	x U2 r' U' r U2 l' U R' U' R2 

Другое начальное расположение. 



	9c 
	[image: image150.png]



	L' U R' z R2 U R' U' R2 U D R' 

Другое начальное расположение. 




Буква Т:
	10 
	[image: image151.png]



	(R U R' U') (R' F) (R2 U') (R' U' R U) (R' F') 




Семерки:
	11a 
	[image: image152.png]



	(R' U2) (R U2) (R' F R U R' U') (R' F' R2 U') 

Так делает Боб Бартон (cubewhiz.com). Ему нравится. 

(R' U2' R U') x (U' L U R' U' L' U) x' (U' R U') 

F L U L' F L U' F U F U' F' L' F2 



	11b 
	[image: image153.png]



	U' R' U2 R U2' R' F R U R' U' R' F' R2 

То же самое, что и первый алгоритм в предыдущем случае, но ход U' переносится с конца в начало 



	12a 
	[image: image154.png]



	(L U2') (L' U2') (L F' L' U' L U) (L F L2' U) 

(L U2 L' U) x (U R' U' L U R U') x' (U L' U) 

F' R' U' R F' R' U F' U' F' U F R F2 



	12b 
	[image: image155.png]



	x' R' U' F' U R' U' x U R' U' R' U R B R2' 




Параллельный перенос:
	13a 
	[image: image156.png]B




	(R' U R U' R2) (F' U' F U) (R F R' F' R2 U') 

(R' U R U' R2) y (L' U' L U) y' x (R U R' U' [l R] U') 

То же самое, но с двумя перехватами куба в руках, чтобы было удобнее быстро выполнять этот алгоритм. 



	13b 
	[image: image157.png]



	U' R' U R U' R2 F' U' F U R F R' F' R2 

Почти то же самое, что и в предыдущем случае. 



	13c 
	[image: image158.png]



	R' U2' R' Dw' R' F' R2 U' R' U R' F R U' F 

Очень хороший алгоритм. Придумал его Stefan Pochmann. 




Восьмерки:
	14a 
	[image: image159.png]



	(R2' u' R U') (R U R' u R2) y (R U' R') 



	14b 
	[image: image160.png]



	Lw' U2' Rw' F R F' U' L U F R' F R 

Интересный алгоритм. Предпоследний ход F можно очень быстро выполнять большим пальцем левой руки. 



	15 
	[image: image161.png]



	(R2' u) (R' U R' U' R u') R2' y' (R' U R) 



	16 
	[image: image162.png]



	(R' U' R) y (R2' u R' U) (R U' R u' R2') 



	17 
	[image: image163.png]



	(R U R') y' (R2' u' R U') (R' U R' u R2) 




Самые неприятные, на мой взгляд, 4 алгоритма. Поначалу их даже непросто определять, а также быстро сообразить какой из 4-х случаев попал. Лично я определяю так: сначала совмещаю блок размером 1х1х2 со своими цветами, а дальше смотрю, какой цвет у соседнего с блоком 1х1х2 бокового кусочка. Если противоположный, то это алгоритм 16 или 17, если не противоположный, то соответственно 14 или 15. А потом по расположению блока, определяю, что за случай из двух.
Летающая тарелка:
	18a 
	[image: image164.png]



	L' U R U' L U L' U R' U' L U2 R U2 R' 

Летающая тарелка



	18b 
	[image: image165.png]



	R' U R' Dw' R' F' R2 U' R' U R' F R F 

Хороший алгоритм, которы придумал Stefan Pochmann. 




Буквы Х:
	19a 
	[image: image166.png]



	R U' R' U Lw U F U' R' F' R U' R U Lw' U R' 

Этот алгоритм придумал Stefan Pochmann. 

L U' R U2 L' U L R' U' R U2 L' U R' U' 

(L U' R) U2 (L' U R') (L U' R) U2 (L' U R' U') 

Очень медленный алгоритм, никак не получается делать его быстро. В будущем мы собираемся найти более быстрый и переучить 



	19b 
	[image: image167.png]



	z R' U R' D R2 U' R U D' R' D R2 U' R D' 

Другой вариант выполнения.


	20 
	[image: image168.png]



	R' U R U' R' F' U' F R U R' F R' F' R U' R 

Этот алгоритм придумал Stefan Pochmann. 

z U' R D' R2' U R' D U' R D' R2' U R' D R 

Более быстрый, но сложный.

R' U L' U2 R U' R' L U L' U2 R U' L U 

(R' U L') U2 (R U' L) (R' U L') U2 (R U' L U) 

Медленный. 




Копье:
	21 
	[image: image169.png]



	(F R U') (R' U' R U) (R' F') (R U R' U') (R' F R F') 




20. Когда невозможно собрать кубик
Нам часто задают вопросы: а есть ли позиции, из которых невозможно собрать кубик, вращая его грани? Да, действительно, есть случаи, когда кубик невозможно собрать. Но помните, если кубик был перемешан из собранного состояния путем поворота граней, то его точно можно собрать.
Кубик может оказаться неподдающимся сборке, если:
1) Его разобрали на кусочки, а потом собрали случайным образом. Либо если несколько кусочков вылетело, а вы потом, не помня, как они были расположены, поставили их обратно.
2) Если случайным образом переклеены наклейки.
Случаи, при которых кубик невозможно собрать даже теоретически:

	№ 
	Картинка
	Описание
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	Один из боковых кусочков развернут неправильно на своем месте, а все остальные боковые кусочки развернуты правильно. 
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	Один из угловых кусочков развернут неправильно на своем месте, а все остальные угловые кусочки развернуты правильно. 
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	Нужно поменять местами 2 угловых элемента, а все остальные элементы находятся на своих местах. 
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	Нужно поменять местами 2 боковых элемента, а все остальные элементы находятся на своих местах. 


Либо может быть комбинация этих случаев, например один боковой элемент развернут неправильно и один угловой развернут неправильно, или один развернут неправильно, и одновременно нужно поменять два элемента местами, а все остальные элементы стоят правильно. Но если попалась комбинация 3 и 4 случаев, т.е. нужно поменять местами 2 угловых и 2 боковых, то такая позиция решается.

Вопрос: А какая вероятность того, что кубик соберется, если куб разобран на кусочки, а потом случайно собран?

Ответ: одна двенадцатая. Если вы случайно переставили кусочки, то 11 шансов из 12, что кубик не соберется, и возникнет один из 4-х вышеперечисленных случаев.

Вопрос: А какая вероятность того, что кубик соберется, если случайно переклеены наклейки?
Ответ: Если переклеены наклейки, то вообще не предсказуемо, можно ли собрать кубик или нет. Это и понятно, ведь можно переклеить центральные наклейки, а центры, как известно, вообще не перемещаются при сборке, можно переклеить таким образом, что возникнут несуществующие элементы и т.д.
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