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En la década de los 80, el cubo de Rubik era, posiblemente, el rompecabezas más popular de la Unión Soviética. Aún no existía Internet y la única fuente de información eran las revistas de divulgación científica, entre las cuales destacaba la publicación mensual Nauka i Zhizn (Ciencia y Vida). Fue precisamente en sus páginas donde apareció una de las primeras y más detalladas explicaciones de un método de resolución que más tarde se conocería como el método CFOP.

Yo tenía trece años cuando la afición por este juguete se convirtió en una pasión casi patológica. El cubo me acompañaba a todas partes: en la mochila escolar, bajo la almohada, abultando los bolsillos de mis pantalones cuando me escapaba al bosque para estar a solas con él... Y, por supuesto, un día llegó a mis manos aquel famoso número de mayo de 1983 de la revista Nauka i Zhizn.

Lamentablemente, por más que lo intenté, en aquel entonces no logré dominar el cubo de Rubik. Conseguía resolver con confianza los dos primeros niveles, pero inevitablemente me quedaba atascado en la etapa final. Sin embargo, mi pasión no se apagó. ¡Tenía que resolverlo a toda costa! Fue precisamente entonces, a finales de los años 80, cuando desarrollé el método que hoy llamo con total seguridad «El Método Más Sencillo para resolver el cubo de Rubik».

¿Por qué es el más sencillo? Simplemente porque este método resulta más fácil que todos los existentes actualmente. A diferencia del método CFOP —el más popular hoy en día—, que cuenta en su base con alrededor de 120 (!) fórmulas principales, en la base del Método Sencillo solo hay 58. Además, la gran mayoría de los algoritmos consta de entre tres y seis movimientos, los cuales son extremadamente fáciles de memorizar.

El Método Más Sencillo descrito en este libro es ideal para principiantes precisamente porque fue desarrollado por un adolescente de campo, y cualquier persona es perfectamente capaz de dominarlo.

En este libro se han tenido en cuenta todas las variantes y dificultades que pueden surgir durante el proceso, ofreciendo soluciones simples pero totalmente eficaces. Cualquier situación que se presente en su cubo ya ha sido analizada aquí; usted solo tiene que encontrar la solución correspondiente. Por esta razón, desearle suerte para aprender este Método Sencillo no tiene mucho sentido: ¡le deseo éxito!

Yevgen Ponomarov
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Antes de comenzar a armar el cubo, es necesario familiarizarse con él. Hoy en día, existe una única regla universal para designar sus caras:


•  U — Cara superior (Up)

•  D — Cara inferior (Down)

•  L — Cara izquierda (Left)

•  R — Cara derecha (Right)

•  F — Cara frontal (Front)

•  B — Cara trasera (Back)


Así como tres niveles: Superior, Medio e Inferior (ver figura 1).
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Quisiera llamar su atención sobre el hecho de que todas las ilustraciones de este libro se basan en el código de colores estándar del cubo de Rubik. Lamentablemente, no todos los fabricantes respetan esta regla, especialmente en productos económicos. Por lo tanto, si su cubo tiene colores diferentes, no se preocupe: simplemente adapte su percepción del texto y de las imágenes de esta guía.

En los algoritmos, cada letra representa un giro de la cara correspondiente de 90° en el sentido horario (el de las agujas del reloj). Una letra acompañada de un apóstrofe (por ejemplo, L') significa un giro de 90° en sentido antihorario.

Cabe destacar que el sentido del giro se determina imaginando que tenemos esa cara frente a nosotros («cara a cara»). Debido a esto, puede dar la impresión de que las caras D, L y B giran en dirección opuesta.

Tomemos como ejemplo el algoritmo sencillo L' B R'. Esto indica que se deben realizar secuencial mente giros de 90°: la cara izquierda en sentido antihorario, la cara trasera en sentido horario y la cara derecha en sentido antihorario (fig. 2).
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Como puede ver, tres movimientos simples son suficientes para desarmar por completo el cubo. Pero hay una buena noticia: para devolverlo a su estado original, basta con repetir el algoritmo en orden inverso: R B' L (figura 3).
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Sin embargo, existe otra forma de devolver el cubo a su estado inicial: repetir el algoritmo original varias veces. El número de repeticiones es individual para cada algoritmo. Por ejemplo, L' B R' debe repetirse 90 (!) veces, mientras que para el algoritmo R B' R' B bastan solo seis repeticiones. Experimente con ello.

¿Ha notado que, sin importar qué caras gire, los centros nunca cambian de lugar? Esta característica del diseño permite mantener la orientación durante el proceso. Además de los seis centros (fig. 4a), el cubo consta de veinte piezas móviles: ocho esquinas (de tres colores) y doce aristas (de dos colores) (figuras 4b y 4c, respectivamente).
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A veces será necesario girar una cara 180° en lugar de 90°. En ese caso, se añade el número «2» al comando. Por ejemplo: L2 R2 B2 F2 U2 D2 (figura 5).
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Importante: al girar cualquier cara 180°, la dirección del giro no importa.

Esto es, básicamente, todo lo que necesita saber antes de empezar. Ahora, tome su cubo de Rubik nuevo y, con una serie de movimientos caóticos, besármelo sin piedad (figura 6). ¡Por aquí comenzaremos!
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La principal diferencia del Método Sencillo respecto a todos los demás métodos actuales consiste en la colocación secuencial de las esquinas y de las aristas. Comenzaremos con las esquinas, tarea que se resuelve en tres etapas.
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Etapa 1
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En la primera etapa, es necesario armar una pirámide triangular compuesta por cuatro elementos de esquina. Aquí no se requieren conocimientos especiales ni fórmulas complejas. Es una tarea sencilla que cualquier persona puede resolver, incluso si es la primera vez que tiene un cubo de Rubik en sus manos. Lo único importante es observar atentamente que los colores de las esquinas coincidan con los colores de los centros, tal como se muestra en la figura 7.
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Los colores de los demás elementos en esta etapa no tienen importancia. Consideremos algunos de los casos más interesantes; esto no solo ayudará a cumplir la tarea, sino también a aprender a orientarse mejor en el campo de juego del Cubo.

Normalmente, comienzo instalando el "vértice" de la pirámide: el elemento de esquina pintado de colores blanco, azul y rojo. Puede estar en cualquier lugar, pero para colocarlo en su sitio bastan dos movimientos:

	Girar la cara correspondiente del Cubo 90° (la dirección se elige según la situación) o 180°, alineando la cara blanca del elemento con la cara blanca del centro.

	Con el segundo movimiento, giramos la cara blanca (superior) del Cubo 90° o 180°, alineando las caras azul y roja del elemento con sus respectivos centros. Ejemplo: figura 8.
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Para este caso, la solución se escribe como el algoritmo R2 U:


•  R2 — giro de la cara derecha (azul) 180°.

•  U — giro de la cara superior (blanca) 90° en sentido horario.


El orden de instalación de los siguientes elementos que forman la base de la pirámide no es fundamental. Instalamos la esquina blanco-azul-naranja (figura 9).
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Para resolver esta tarea se requieren cuatro movimientos, el algoritmo D B' D' B:


•  D — giro de la cara inferior (amarilla) en sentido horario.

•  B' — giro de la cara trasera (verde) en sentido antihorario.

•  D' — giro de la cara
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