T 3X3X3

INTRO : LES PiECES ET LES MOUVEMENTS

LES ARETES LES COiNS LES CENTRES

CE SONT DES PiECES || CE SONT DES PiECES || CE SONT DES PiECES RVEC 1 COULEUR.

RVEC 2 COULEURS. RVEC 3 COULEURS. ILYENRG.

ILYENRA 12 ILYENAS. CES PiECES DEFiNiSSENT LA COULEUR DE LA FRCE
ET NE BOUGENT PRS :
LES CENTRES ET SONT OPPOSES.
LES CENTRES ET ROUGE SONT OPPOSES.
LES CENTRES ET BLEU SONT OPPOSES.

RiGHT ﬁg LEFT

LR FRCE DROITE DU CUBE

uP

LR FRCE GRUCHE DU CUBE

DOWN

LR FRCE EN HRUT DU CUBE LR FACE EN BAS DU CUBE

FRONT BRACK

LR FRCE EN RVANT DU CUBE LA FACE EN ARRiERE DU CUBE
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1) LA CROiX BLANCHE RBiEN ALiGNEE

COMMENT TENiR LE CUBE :

TiENS TON CUBE RVEC LE CENTRE BLANC EN HRUT (U).

TU DOiS CREER UNE CROiX BLANCHE COMME iNDiQUE SUR L'iMAGE
Ci-CONTRE.

UNE GRANDE PRRTIE DE CE NiVERU EST RTTEINT RVEC LR PRATIQUE
ET PAR ESSRiS ET ERREURS. MAiS NOUS RVONS QUELQUES TRUCS.

L OBJECTlF

IL FRUT RESOUDRE LES SECTiONS DE LA CROiX BLANCHE DANS
L'ORDRE SUiVANT : BLEU ORANGE VERT ET ROUGE.

« TiENS TON CUBE DE SORTE QUE LE CENTRE BLEU ET L'ARETE BLEU-BLANC SOiENT SUR LA
FRCE DROiITE (R).

e TOURNEZ LR FRCE DROiTE (R)
LR FRCE D'EN HRUT ET RU-DESSUS DU CENTRE BLEU.

o DEUX CRS PEUVENT SE PRESENTER -

Si VOTRE CUBE RESSEMBLE R CECi. CEST BON POUR LE
CENTRE BLEU ET L'ARETE BLEUE. TOURNEZ VOTRE CUBE DE
SORTE QUE LE CENTRE ORANGE SE TROUVE SUR LA FACE
DROITE (R) ET RECOMMENCEZ RVEC LE CENTRE ORANGE DE
LA MEME FRGON QUE Ci-DESSUS.

Si VOTRE CUBE RESSEMBLE R CELUi-Ci. EFFECTUEZ LA
SEQUENCE Ci-DESSOUS EN VERiFiANT QUE LE CENTRE BLEU
SE TROUVE TOUJOURS SUR LA FACE DROITE (R).
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2) LA PREMiERE COURONNE

COMMENT TENiR LE CURE:
LA CROiX BLANCHE DOiT ETRE SUR LA FACE DU DESSUS (U).

_
L'OBJECTiF

LES COiNS QUi NOUS iNTERESSENT SONT BLANCS RVEC 2 RUTRES COULEURS.
ICi. IL FRUT PLACER LE COiN BLEU-BLANC-ROUGE EN DESSOUS DE L'EMPLACEMENT OU iL DOiT
ALLER. 3 CAS PEUVENT SE PRESENTER :

ON DOIT SE RAMENER A

L'ASCENSEUR 1 L'ASCENSEUR 2 L'ASCENSEUR 1

TU DOiS APPLIQUER : TU DOiS APPLIQUER : TU DOiS APPLIQUER :

o REPETE CETTE PROCEDURE POUR TOUS LES QUATRE COiNS.

e Si L'ANGLE SE TROUVE SUR LA FACE D'EN HAUT (U). DEPLACE-LE
VERS LR FRCE DU BRS (D) EN FRiSANT:

3
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3) LA DEUXiEME COURONNE.

COMMENT TENiR LE CUBE:

TOUT EN LAiSSANT LR FARCE BLANCHE EN HRUT (U) ON VR

REGARDER LR FRCE DEN BAS (D).

_
L'OBJECTiF

LE BELGE VEUT RLLER A DROITE... LE BELGE VEUT ALLER R GRUCHE... IL FRUT
- - APPLIQUER LE
LE BELGE VEUT ALLER A ) LE BELGE VEUT ALLER A BELGE POUR
DROITE MRS COMME iL EST 4 GAUCHE MRAiS COMME iL EST SORTIR
BELGE. iL PART A GRUCHE ! BELGE. iL. PART A DROJTE ! L'ARETE BLEU-
SES AMiS DECIDENT DE SES AMiS DECIDENT DE ROUGE

DESCENDRE LE CHERCHER

IL DECIiDE DONC DE REVENiR
EN ARRIERE.

SES AMiS REMONTENT R LA
MRiSON.

MRiS EMPORTE PAR SON

DESCENDRE LE CHERCHER.

5 1L DECIiDE DONC DE REVENiR

EN ARRIERE.

SES AMiS REMONTENT R LA
MRiSON.

1 MRS EMPORTE PAR SON

ELAN. NOTRE BELGE cONTiNUE. | | B==1 ELAN. NOTRE BELGE CONT:NUE.

ET EMPORTE RVEC LUi TOUTE X ET EMPORTE AVEC LUi TOUTE
LR FRCE RVANT. LR FRCE RVANT.

HEUREUSEMENT. iL PARVIENT == HEUREUSEMENT. ik PARVIENT
R SE CALMER ET REViENT SUR T A SE CALMER ET REViENT SUR
SES PAS SES PAS

ET LR FRCE SE REMET EN L, ET LR FRCE SE REMET EN
PLACE. PLACE.
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4) LR CROiX JAUNE.

COMMENT TENiR LE CUBE :
ON RENVERSE LE CUBE. LR FRCE BLANCHE SE RETROUVE EN BAS (D)
ET LR FRCE JRAUNE SE TROUVE EN HRUT (U).

3 CAS PEUVENT

~_
-

~_ ~_

APPLiQUE LA SEQUENCE
SUIVANTE - APPLIQUE LA

SEQUENCE SUiVANTE -

APPLIQUE LA SEQUENCE
PRECEDENTE.

5
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5) LA CROiX JAUNE BiEN ALiGNEE.

COMMENT TENiR LE CUBE :

LR CROiX JAUNE EST EN HARUT (V).

IL FAUT FA'RE EXTREMEMENT ATTENTiON R L'ORIENTATION DU
RUBIK'S CUBE Si TU NE VEUX PRS PERDRE DU TEMPS ™

2 CAS PEUVENT | |
SE PRESENTER '
L'0BJECTiF

Si CES 2 ARETES SONT Si CES 2 ARETES OPPOSEES
BiEN PLACEES SONT BiEN PLRACEES

I\ \

RLORS -
RAPPLIQUE LR TECHNIiQUE DE LR CHRiISE

IL SE LEVE POUR TE PLACER DANS LR CONFiGURRTiON
Ci-CONTRE.

PART TRES LOiN (2 TOURS)

SA CHRISE TOMBE

IL REVIENT.

LA RELEVE.

SE MET DESSUS.

SE RASSIE.

€<— RESTE JUSTE CETTE
ETRAPE

6
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6) LES COiNS MAL ORIENTES.

LES COiNS SERONT R LR
COMMENT TENiR LE CUBE - BONNE POSiTiON MRS
LA CROiX JAUNE BiEN ALiGNEE SE TROUVE EN HRUT (V). MAL ORJENTES.

Si AU DEPART AUCUN DES COiNS NEST A SR PLACE. APPLIQUE LR
TECHNIiQUE DES RMiS DEPUiS N'iMPORTE QUELLE POSiTiON
CELA TE LAiSSERA UN SEUL COiN JUSTE.

SES COPRNS A GRUCHE  |<,——1l LA TECHN:QUE DES RAM;S -
MONTENT IL EST iMPERATIF DE

(LES COPARINS DU CUBE BiEN PLRCE) PLRACER LE COiN BiEN
PLACE A CET ENDROIT

DU COUP. iL VA LES VOiR

SES COPRiINS A DROITE
MONTENT R LEUR TOUR ...

DU COUP. iL VA LES VOiR

CEUX DE GRUCHE EN ONT
MARRE ET DESCENDENT

DU COUP. iL REVIiENT LEUR
DiRE RU-REVOiR

CEUX DE DROITE
REDESCENDENT

ET iL REViENT ENFiN A SR
PLACE

7
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7) LES COINS.

COMMENT TENiR LE CUBE :

LA CROiX JAUNE BiEN ALiGNEE SE TROUVE EN HRUT (V).

IL FRUT COMMENCER RVEC UN COiN BiEN PLACE A CET ENDROIT
y

e
L'OBJECTiF

DEUX CAS PEUVENT
g SE PRESENTER E

Si TU ES DANS CETTE CONFiGURATION. Si TU ES DRANS CETTE CONFiGURATiION,
RECOMMENCE LR TECHNiQUE DE LR RECOMMENCE LR TECHNiQUE DE LR
CHRISE A DROITE PUiS R GRAUCHE. CHRISE A DROITE PUiS R GRUCHE.

TU VAS ENFiN TERMIiNER TU TE RETROUVERRAS DANS LA
TON RUBiIK'S CUBE CONFiGURRTION Ci-CONTRE

FELiCiTRATiONS !

TU ViENS DE FiNiR TON RUBiIK'S CUBE
3X3X3... CELA NEST QUUN DEBUT.
ENTRRINE TOi POUR GAGNER EN RAPIDiTE.

8
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LA CHAISE A DROITE

ﬁ IL SE LEVE
l‘ [ "l‘ [

PART TRES LOiN (2 TOURS)

SR CHRiSE TOMBE

IL REVIiENT UN PEU SUR
SES PRS

LA CHASE R GRUCHE

REDRESSE SR CHRiSE
IL SE LEVE

REViENT DEVANT SR CHRIiSE
PART TRES LOiN (2 TOURS)

SE RASSIE.
SR CHRiSE TOMBE

IL REVJiENT UN PEU SUR
SES PAS

REDRESSE SR CHRIiSE

REVIENT DEVANT SR CHRISE

SE RASSIE.

9
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8) "PTiTS TRUCS" POUR S AMELiORER.

MRINTENANT QUE TU SRiS TERMINER LE RUBiIK'S CUBE 3X3X3. VOiCi QUELQUES PETiTS "TRUCS"
POUR PROGRESSER ET GAGNER DU TEMPS :

VOiCi 2 TECHNIQUES QUi PERMETTENT DE GRGNER 1 MOUVEMENT A CHRQUE FOiS QUAND ON
MONTE LES ANGLES POUR FRIiRE LR FRCE BLANCHE RVEC LR TERE COURONNE -

L'ASCENSEUR SiMPLiFiE 1 L'ASCENSEUR SiMPLiFiE 2

QUELS SONT LES EFFETS DES "RMiS" SUR LE CUBE ?

LR TECHNiQUE DES "RMiS R DROITE" PERMET LR TECHNiQUE DES "RMiS R GRUCHE" PERMET

DE PERMUTER 3 COiNS DANS LE SENS DES DE PERMUTER 3 COiNS DANS LE SENS iNVERSE
RIiGUILLES D'UNE MONTRE EN EN LAiSSANT 1 DES RiGUiILLES D'UNE MONTRE EN EN LAiSSANT
FiXE COMME DANS L'EXEMPLE SUiVANT - 1FiXE -

¢ ©
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QUELS SONT LES EFFETS DE "LA CHRISE R DROITE PUiS R GRUCHE" SUR LE CUBE ?

LR TECHNiQUE DE "LR CHRiSE R DROITE PUiS R DRANS CE CAS LA :
GRUCHE" PERMET DE TOURNER LES COiNS DE .
LA FACE DU HAUT R DROITE COMME CEGi -

~3

iL FRUDRAIT FAIRE "LA CHAISE R DROITE PUiS
R GRUCHE" DEUX F0iS POUR TERMiNER LE
RUBiIK'S CUBE.

MRiS EN TOURNANT LE CUBE DE CETTE FRGON -
-~

ON FiNiRR LE CUBE EN MONTRANT LES
ROUGES RVEC UNE SEULE "CHRiSE R DROITE
PUiS R GRUCHE".

Si TU TE RETROUVES DANS CETTE
CONFiGURRTION. FRiS CECi -

CHRISE A DROTTE ET XX

CHRISE A GAUCHE ;i‘

1
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9) CUBE RVEC iMRAGES.

POSSESSEURS DE CUBES RAVEC DES iMAGES. CETTE PRGE T'ES SPECIALEMENT DESTiINEE ! LORS
DE LR RECONSTRUCTiON DU CUBE DANS LES ETAPES PRECEDENTES. ESSRYE D'ORIiENTER DEJA
CORRECTEMENT CERTRiINS CARRES CENTRAUX (RU MOiNS CELUi DE LA FACE DU HAUT. CEST
FACILE 1). PUiS RPPLIQUE CES FORMULES RFiN DE TERMINER LE CURBE ...

CETTE PREMiERE COMRBiNRiSON VA VOUS PERMETTRE
D'EFFECTUER UNE ROTATiON DE 180° DU CARRE CENTRAL DE LA
FRACE DU HAUT (V) -

Si DEUX CARRES CENTRAUX OU PLUS SONT R ORIENTER. CETTE

COMRBiNRiSON VR VOUS PERMETTRE DE TOURNER :

o LE CARRE CENTRAL DE LR FRCE DU HAUT (U) DE 90° DANS LE
SENS iNVERSE DES RiGUILLES D'UNE MONTRE

« LE CARRE CENTRAL DE LR FACE DE GRUCHE (L) DE 90° DRANS
LE SENS DES RiGUiLLES D'UNE MONTRE.

12
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10) LE CUBE DANS TOUS SES ETRTS.

VOiCi QUELQUES CONFiGURRATIONS A REALISER A PARTIR DU CURBE FiNi... ENJOY !

13
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JUNIOR

7 LR FACE BLANCHE ET SR COURONNE.

COMMENT TENiR LE CUBE:
LE RUBiK'S CUBE EST TENU DE TELLE SORTE QUE LE COiN
BLANC-ORANGE-JRUNE SE TROUVE SUR LR FRCE D'EN HRUT (V)
R CET ENDROIT
Z,

— g
L'OBJECTiF

LE COiN QUi NOUS iNTERESSE EST BLANC-ORANGE-VERT
IL FAUT LE PLACER EN DESSOUS DE L'EMPLACEMENT OU iL DOIT RLLER.
3 CAS PEUVENT SE PRESENTER :

ON DOIT SE RAMENER A
L'ASCENSEUR 1 L'ASCENSEUR 2 L'ASCENSEUR 1

TU DOiS RPPLIQUER : TU DOiS RPPLIQUER : TU DOiS RPPLIQUER :

- L " : _]L ":";s\\
!
i} F

o REPETE CES PROCEDURES POUR TOUS LES RUTRES COiNS.

e SiLE COiN SE TROUVE SUR LA FACE D'EN HRUT (U). DEPLACE-LE
VERS LR FACE DU BAS (D) EN FRiSANT:

15
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2) LES COiNS MAL ORIENTES.

COMMENT TENiR LE CUBE - LES COiNS SERONT A LA
LR FRCE BLANCHE SE TROUVE EN BAS (D). BONNE POSiTiON MRAiS
MRAL ORENTES.

IL EST iMPERATiF DE N'AVOiR QU UN SEUL COiN BiEN PLACE ET A
CET ENDROIT o,

Si TU RS SEULEMENT 2 COiNS BiEN PLACES. TOURNE LA FACE DU
HAUT POUR N'AVOIR QU'UN SEUL COiN BiEN PLACE.

+ g
L'OBJECTiF

SES COPRINS R GRUCHE <::IEI|] LA TECHNIQUE DES AMiS

MONTENT
(LES COPRiNS DU CUBE BiEN PLACE)

DU COUP. iL VA LES VOiR

SES COPRiNS A DROITE
MONTENT R LEUR TOUR ...

DU COUP. iL VA LES VOiR

CEUX DE GRUCHE EN ONT
MARRE ET DESCENDENT

DU COUP. iL REViENT LEUR
DiRE RU-REVOiR

CEUX DE DROITE
REDESCENDENT

ET iL REViENT ENFiN A SR
PLACE

16
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3) LES COiNS.

COMMENT TENiR LE CUBE :
LR FRCE BLANCHE SE TROUVE EN BAS (D).

IL FRUT COMMENCER RVEC UN COiN BiEN PLACE A CET ENDROIT

e

+ A
L'OBJECTiF

DEUX CRS PEUVENT
Z SE PRESENTER E

Si TU ES DANS CETTE CONFiGURATiION.
RECOMMENCE LR TECHNiIQUE DE LA
CHRAISE A DROITE PUiS R GRUCHE

il

TU VRS BiENTOT TERMIiNER
TON RUBIK'S CUBE

FELiCiTRTiON.

TU ViENS DE FiNiR TON RUBiIK'S CUBE 2X2X2...

CE NEST QU'UN DEBUT. ENTRAINE TOi POUR
GAGNER EN RAPiDiTE.

Si TU ES DANS CETTE CONFiGURRTiON.,
RECOMMENCE LA TECHNiQUE DE LA
CHRISE R DROITE PUiS R GRUCHE

TU TE RETROUVERAS DANS LR
CONFiGURRTiION Ci-CONTRE

RUBIK'S® PEIRESC N
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LA CHAISE A DROITE

ﬁ IL SE LEVE
l‘ [ "l‘ [

PART TRES LOiN (2 TOURS)

SR CHRiSE TOMBE

IL REVIiENT UN PEU SUR
SES PRS

LA CHAISE R GRUCHE

REDRESSE SR CHRiSE
IL SE LEVE

REVIiENT DEVANT SR CHRIiSE
PART TRES LOiN (2 TOURS)

SE RASSIE.

SR CHRISE TOMBE

IL REVIiENT UN PEU SUR
SES PAS

REDRESSE SR CHRIiSE

REVIENT DEVANT SR CHRISE

SE RASSIE.

18
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1) FORMER LES CENTRES.

CREER LES CENTRES BLANCS ET JAUNES OPPOSES -

LA MARCHE A SUiVRE DE CE DEBUT EST SiMPLE : ON CHERCHE R
PLACER LES UNS R COTE DES RUTRES LES CUBES
CENTRAUX BLANCS ET JAUNES. PAR GROUPE DE 2 ET 2
UNiQUEMENT.

CREER LES RUTRES CENTRES :

ENSUITE. ON PLACE CENTRE BLANC EN HAUT ET LE CENTRE JAUNE EN BRS.
ET ON FiNiT DEUX RUTRES CENTRES SUR LE MEME MODELE : ON PLACE PAR
GROUPE DE 2 LES PiECES EN QUESTiON EN UTiLiSANT LES FACES
(EXTERNES) DE DEVANT. DERRIERE. GRUCHE ET DROITE. ON LES SAUVE SUR LR
DEUXGEME LiGNE. PUiS ON FiNiT LES DEUX CENTRES.

2) FORMER LES PRIiRES D'ARETES

MEME FRCE MA:S LiGNE
MEME FRCE ET MEME LiGNE... DiFFERENTE... FRACES DiFFERENTES...

PUiS ON SE RAMENE ALR  PUiS ON SE RAMENE A LA
CONFiGURRATION 1 CONFiGURRATION 1

19
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3) RESOUDRE COMME UN 3X3X3

CETTE ETRPE EST DE LOiN LA PLUS SiMPLE... Si TU SRiS RESOUDRE UN RUBIK'S CUBE 3X3X3... EN
MEME TEMPS Si TU NE SRiS PAS RESOUDRE LE 3x3x3. PASSE TON CHEMiN, CE N'EST PAS
ENCORE POUR TOi JEUNE PRDAWAN m

IL FRUT JUSTE PENSER QUE POUR TOUS LES MOUVEMENTS DES TRANCHES
CENTRALES. iL. FRUDRR BOUGER LES DEUX COUCHES DU MiLiEU. SiNON. RUCUN
RUTRE PROBLEME....

SEULEMENT VOiLA ... LA ViE EST PARFOiS CRUELLE. ET DES PROBLEMES DE
PRARITE PEUVENT APPRRRAITRE.

Yy) LES PROBLEMES DE PRRITE

RETOURNEMENT DE DEUX RRETES RADJACENTES :

ECHANGES DE DEUX RRETES OPPOSES -

S
a2
—

ECHRANGE DE DEUX COiNS ET DEUX PRiRES D'ARETES :

20
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VENGE

PAR LA METHODE OFAPEL

=
i

1) LES CENTRES BLANC ET JRUNE.

ON DOiT RECONSTiTUER LE CENTRE BLANC RiNSi QUE LE CENTRE JRUNE.
TOUS LES DEUX ETANT OPPOSES

LE CENTRE JRUNE

2) LA FACE BLANCHE ET LA T=° COURONNE.

UN GRAND CLASSIQUE !

3) LES ARETES DE LA 2V COURONNE.

ENCORE LE BELGE
R DROITE : R GRUCHE :

21
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4) LES COiNS DE LR FRCE JRUNE.

IL FRUT PLRCER ET ORIENTER LES COiNS DE LR FRCE JRUNE. UTiLiSE TES CONNRiSSRANCES DU
3X3X3 POUR NE PAS TROP VOUS FRTIGUER.

ATTENTION : iL PEUT Y AVOiR UNE PARITE DES COiNS COMME SUR LE 2X2X2.

5) LES RRETES DE LA FACE DU BAS.

ON RETOURNE LE CUBE. FRCE BLANCHE EN HAUT.
ON TERMINE LA 4™ COURONNE. UNE SEULE FORMULE ET SR SYMETRIE QUE L'ON EFFECTUE A

VOLONTE.
(6 1%'2‘3“ @ X
Li | mD Ri R | Mpi

3 4
(¥ !
\.} -
h ——

ATTENTiON : Si PAR HASARD. TU DOiS REMONTER UNE DES RARETES DE LA 4™ COURONNE VERS
LA 3 REMPLACE-LA PAR NiMPORTE QUELLE AUTRE ARETE DE LA 3™t COURONNE GRACE AUX 2
FORMULES Ci-DESSUS.

22
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6) LES ARETES DE LA 3™ COURONNE.

LES ARETES ETANT SUR LA YEME COURONNE. ON R 2 CAS POSSIBLES :
e SO0iT 3 ARETES A TRIANGULER EN LAiSSANT L'ARETE BiEN PLACEE DERRIERE -

L'ARETE ORANGE-VERTE

EST BiEN EN PLACE—_

L'ARETE ORANGE-VERTE

&—— EST BN EN PLACE

ET ON REPETEE CETTE SEQUENCE APRES UNE ROTATiON D'UN QUART DE TOUR AVEC RiC
MDi

23
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7) LES CENTRES.

POUR LES CENTRES.ONR :

2y
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PROFESSOR

PAR LA METHODE OFAPEL

]
I
3

1) LA 1t FACE ET SA COURONNE.

LA PREMIiERE ETAPE EST ET RESTERA iNLASSABLEMENT LR MEME.
C'EST R DiRE. CONSTiTUER LR PREMIERE FRCE ET LA PREMIERE
COURONNE. TU Y RRRiVAS JEN SUiS SUR.

2) LES ARETES DE LA 2™ COURONNE.

COMME POUR LE 4X4XX ET LE 3X3X3. iL FRUT PLACER iCi LES ARETES DE LA 2EME COURONNE
AVEC LA DESORMA;S CELEBRE FORMULE DU BELGE. N'OUBLiE PRS QUE SUR LES GROS CUBES. iL
Y A 2 FOiS LES MEMES ARETES. CHOiSi LR BONNE ET PLACE-LA SUR LA 5EME COURONNE PUiS
APPLIQUE LE BELGE -

R DROITE :

ATTENTION : Si TR PiECE R METTRE EN PLACE N'EST PAS SUR LA 5EME COURONNE. EXECUTE TOUT
SiMPLEMENT UN BELGE POUR LR FRiRE REDESCENDRE.

25
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3) LES ARETES DE LA 3™ COURONNE.

ENCORE LE BELGE MRiS CETTE FOiS. LEGEREMENT MODiFiEE.
LE BUT EST DE REMONTER LES ARETES DE LR 3™ COURONNE. POUR CELA. iL FAUT S'iMAGIiNER
AVOiR UN CUBE 3X3X3 DANS LES MAiINS ET BOUGER LES COURONNES 2 PAR 2.

R GRUCHE :

"
3. ““ "";.‘:"‘0

ahigu Yy Ko
oo B m S0 4%
o RE s

TF

ATTENTiON : RiEN DE TRES COMPLIiQUE. CEPENDANT PRENDS BiEN GARDE DE TOUJOURS AVOiR
LES CENTRES DE TES FRACES BiEN R LEURS PLACES.

4) LR CROiX.

ON RETOURNE LE 5X5X5.
CETTE ETRPE EST DEJR CONNUE. ELLE EQUiVRUDRAIT SUR UN 3X3X3 A L'ETAPE DE LA CROiX

RVEC LES RRETES BiEN PLACEES. CE QUE JAPPELLE LR CROiX SUR UN 5X5X5 NEST RUTRE QUE.
ET UNiQUEMENT. LES RRETES CENTRALES DE LA 5EME COURONNE. EN UTiLiSANT LES FORMULES
UTLiSEES POUR LE 3x3X3. PLACE ET ORIENTE LES 4 RRETES CENTRALES DE LA FACE JAUNE.

-~ W
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5) LES COiNS DE LR FRCE JRUNE.

ENCORE PLUS SiMPLE. IL FRUT PLRCER ET ORIENTER LES COiNS DE LR FRCE JRUNE. UTiLiSE TES
CONNRiSSANCES DU 3x3X3 POUR NE PRS TROP VOUS FRTIGUER.

=W

ATTENTION : iL PEUT Y AVOiR UNE PARITE DES COiNS COMME SUR LE 2X2X2.

6) LES ARETES DE LA FACE DU BAS.

ON RETOURNE LE CUBE. FRCE BLANCHE EN HAUT.
ON TERMINE LA 5* COURONNE ET COMME POUR LE 4X4X4, UNE SEULE FORMULE ET SR SYMETRIE

QUE L'ON EFFECTUE R VOLONTE.

ATTENTiON : Si PAR HASARD. TU DOiS REMONTER UNE DES RARETES DE LA 57 COURONNE VERS
LA 4™ REMPLACE-LA PAR N'iMPORTE QUELLE RUTRE ARETE DE LA 4™ COURONNE GRACE AUX 2
FORMULES Ci-DESSUS.

27
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7) LES ARETES DE LA 4™ COURONNE.

LES ARETES ETANT SUR LA HEME COURONNE. ON R 2 CAS POSSIBLES :
e SO0iT 3 ARETES A TRIANGULER EN LAiSSANT L'ARETE BiEN PLACEE DERRIERE -

L'ARETE ORANGE-VERTE

EST BiEN EN PLACE—_

L'ARETE ORANGE-VERTE

&—— EST BN EN PLACE

ARRETE BJiEN PLACEE

ARRETE BiEN PLACEE — >

ET ON REPETEE CETTE SEQUENCE RPRES UNE ROTATiON D'UN QUART DE TOUR RVEC

28
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8) LES CENTRES.

* X10M9 1 3d SININIONOT0dd S31

* SJAINIO S3ulnY S31

* 2 S37 INUN!GWO0D N3

29
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9) MOYENS MNéMOTECHNiQUES POUR APPRENDRE LES FORMULES

ETRPE 6 : MES RMiS ME RENDENT ViSiTE

JE DESCENDS.
MES AMiS ARRiVENT.
ON MONTE ENSEMBLE

RU 1™ ETRGE.

ON REDESCEND TOUS.
MES AMiS PRRTENT
PUiS JE REMONTE SEUL

AU T ETAGE.

30
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ETAPE 7 : LE DEMENRGEMENT

JE DESCENDS PAR L'ARRIERE DE L'iMMEUBLE

(CAR L'ASCENSEUR NE MRRCHE PAS)

JE REPASSE DEVANT L'iMMEUBLE
(ET AMENE LES PAQUETS AU CAMiON)

L'ASCENSEUR FONCTiONNE R NOUVERU ET DESCEND

JE RETOURNE VERS L'ARSCENSEUR.

JE MONTE

AU T ETRAGE.

JE REDESCENDS RVEC DES CARTONS

ET LES AMENES RU CAMiON.

L'ASCENSEUR REMONTE TOUT SEUL

AU T ETRAGE
(BiZARRE BiZRRRE ' )

JE REPASSE DONC PRR DERRIERE

POUR REMONTER

RUBIK'S® PEIRESC N
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ETRPE 8 : TOUT EST BiEN QUi FiNi BiEN m

LR FEMME DESCEND
RiNSi QUE SON MAR;.
LR FEMME ET SON MARi SE DiSPUTENT RLORS LE MARi S'EN VA.
LR FEMME REMONTE.
PRiS DE REMORD. LE MARi REVIiENT
ET REMONTE.

LR FLEURISTE ARRIiVE

LA FEMME DESCEND POUR RECUPERER LE GROS BOUQUET
(QUE LUi R OFFERT SON MARJ)

LR FLEURISTE S'EN VR

PUiS LR FEMME REMONTE RAViE.

VoiCi LA FEMME ET L'HOMME DANS LES 3 FORMULES PAR SYMETRiE ON TROUVE LA FEMME ET LHOMME

32
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~ OWER

1) REFRIRE UN 2X2X2.

LE PREMiER OBJECTiF EST DE FRiRE LES 2 COURONNES
CENTRALES. CE QUi CORRESPOND EN FAiT A FRIRE UN 2X2X2.
CELR PERMETTRA D'OBRTENiR LA FORME DU PRVE DROIT.

2) FiNiR LE TOWER.

R) ECHANGER LR FRCE BLEUE RVEC LR FRCE BLANCHE :

33
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C) ECHANGER 2 COiNS BLEUS RVEC 2 COiNS BLANCS RDJRCENTS -

3y
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|
FLOPPY

VOiCi LES 3 COMBiNRiSONS A CONNRITRE POUR RESOUDRE LE 3X3X1

v

A\ 4

v

\4
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A

1) LA FACE BLANCHE RVEC LA PREMIERE COURONNE

COMMENCE PRAR METTRE LES RRETES EN PLACE. o
POUR MONTER LES COiNS DE LA PREMiERE FRCE ON FRIT LA
SEQUENCE TRES SiMPLE -

2) LES COiNS DE LR FRCE JRUNE

ON DOiT PLACER LES QUATRE COiNS DE LA FACE JAUNE SANS
DETRUIRE LES BLANCS DEJA R LEUR PLACE.

CETTE SE'QUENCE CHRANGE LES DEUX COiNS DE DROITE. EFFECTUE
AUTANT D'ECHANGES QU'iL EST NEcEssn-RE

3) FiNiR PAR LES ARETES JAUNES

o ECHANGE DES ARETES DE DEVANT ET DERRIERE

FELiCiTRTiON... TU AS TERMINE TON 3X3X2.

RUBIK'S® PEIRESC N
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L ? iNX

1) LA PREMIiERE FRCE ET SR COURONNE.

POUR LA T ETAPE -

o ON CREE LETOILE ORANGE. EN SASSURANT QUE LES
CENTRES SONT BiEN ALiGNES RAVEC LES FRACES
LATERALES.

o ON PLRACE LES 5 COiNS DE LA FRCE ORANGE GRACE
RAUX ASCENSEURS.

ON OBTIENT LES "5 T" COMME SUR LiMAGE Ci-CONTRE.

2) LA DEUXiEME COURONNE.

POUR LA 2 ETAPE. ON UTiLiSE LE BELGE. DE MANERE R OBTENiR
UNE POSiTiON DU MEGAMiNX Ci-CONTRE.

3) RECONSTIiTUER LES CONTOURS.

POUR LA 3™ ETAPE. LE BUT EST DE PLACER TOUTES LES PiECES
RESTANTES SRAUF CELLE DE LA OPPOSEE A LA FACE ORANGE.
SANS DETRUIRE CE QUE TU RS FAIT RUPRRAVANT.

POUR CELR ESSAYE DE PASSER LES PiECES R METTRE EN PLACE
PAR LA FACE DU BAS POUR UNE MEILLEURE ViSiON.

ON UTiLiSE SEULEMENT LE BELGE POUR CES MANiPULRTiONS.

LA POSiTiON R ATTEiNDRE EST CELLE-Ci -

LA PHASE DE REFLEXiON PERSONNELLE EST TERMNEE --)

37
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4y) ORIENTER ET PLACER LES BRANCHES DE L'ETOILE.

COMMENT TENiR LE MEGAM:NX - VOiCi LES MOUVEMENTS :

POUR LES PROCHRINES ETRAPES. METS LR FRCE NON

FiNiE VERS LE HAUT.

CETTE PHASE VA ETRE DiViSEE EN DEUX ETAPES -

o L'ORIiENTATiON,

« LE PLACEMENT DES BRANCHES DE L'ETOiLE DE LA
DERNIERE FRCE.

R) ORIENTER LES BRANCHES

VOiLA L'ETAPE LA PLUS COMPLIQUEE -

U-F-R=U=R'=U"~ F' PERMET DE -

« TRIANGULER 1, 2, ET 3 DANS LE SENS DES RiGUiLLES
D'UNE MONTRE EN RETOURNANT LE 3:

o RETOURNER LE O

« NE RiEN CHANGER AU 4

IL FRUT ALORS REFLECHiR iNTELLIGEMMENT DE FRGON A RECONSTIiTUER L'ETOILE...

RiDE : iL FAUT AVOiR 1, 2 ET " BiEN TOURNES ET AVOiR AUSSi 3 ET D SONT iNVERSES

B) PLACER LES BRANCHES DE L'ETOILE

MRANTENANT. ON VA PLACER LES BRANCHES DE L' ETOILE SANS DERANGER LEUR ORJENTATiON :

« LACHRISEADRGITE R = U2 = R' = U' = R = U' = R' TRiANGULE 3. 4 ET 5 DANS LE
SENS DES RiGUiLLES D'UNE MONTRE.

e LACHASEAGAUCHEL' = U2 =L = U = L' = U - L TRiANGULE 2, 3 ET Y DANS LE
SENS iNVERSE DES RiGUiLLES D'UNE MONTRE.

CETTE ETAPE SE FRiT EN DEUX PARTIES :
e PLACER CORRECTEMENT 2 BRANCHES.
o PUiS EN PLRGANT LES 3 RUTRES PAR RAPPORT AU 2 PREMERES.

33
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5) PLACER LES COiNS ET LES ORiIENTER.

CETTE DERNIiERE PHASE SERA ELLE AUSSi SEPAREE EN DEUX SOUS-ETAPES. DE MANERE A FiNiR
LE MEGRMiNX.

R) PLACER LES COiNS

TRIANGULE LES 3 COiNS DE GRUCHES 1. 2. ET 3 DANS LE
SENS HORRIRE.

B) ORIiENTRTiON DES COiNS

IL NE RESTE PLUS QU'R ORIENTER LES COiNS QU'ON ViENT
DE PLACER :

.R-U2-R-U-R-U-R
e TOURNE LE MEGRMiNX POUR RVOiR LR FRCE JRUNE EN
FRCE DE TOi PUiS CONTiINUE RVEC

L'=-U2=-L=-U=-L'=-U-L

RECOMMENCE RUTRNT DE FOiS QUE NECESSAIRE POUR ORIENTER 2 R 2 LES COiNS RDJACENTS.
EN FRiSANT ATTENTiON RU SENS DANS LEQUEL iLS VONT TOURNER ...
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|
1 B

IL Y R 4 POINTES. 6 ARETES. ET 3 CENTRES PARR FRACE.

1) ORIENTER LES POINTES

LA PREMIiERE ETRAPE CONSiSTE R TOURNER CHRCUNE DES 4
POINTES POUR QUELLES RiENT LR MEME COULEUR QUE LE CENTRE
CORRESPONDANT.

2) PLACER LES ARETES

4)
2\ LAY
43 ] AT
Li U
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ON CONTiNUE JUSQU'R CE QU ON TERMINE LR FRCE BLEUE.
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3) PLACER LES PiECES RESTRANTES

CETTE SEQUENCE PERMET DE TOURNER LES ARETES DANS LE SENS
DES RiGUILLES D'UNE MONTRE -

- .‘:ﬁ" .‘:ﬁ" = .‘:ﬁ"

5 s A e WA s A
AV Vay ) Vay
R 1) Ri 1) R 1) Ri

/

CETTE COMBiNRiSON PERMET DE RETOURNER SUR ELLES-MEMES 2
ARETES MAL PLACEES -

4 4
S AN BN AN N T
VS Be [ B OB Y LB W
LA UJLAUVIAL AR QL AR

11
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ILY R 8 SOMMETS ET 6 CENTRES

7 LR FRCE BLANCHE ET LES 4 SOMMETS.

CETTE CONFiGURATION EST DRANS CE CAS LA iL FRUT ET DANS CE CAS LA iL FAUT
L'OBJECTiF R RTTEiNDRE. FRIRE : FRIRE :

Snlavilzznbs NP V) N Vo)
2 11237 112 1] 2

2) PLACER LES CENTRES RU BON ENDROIT.

ya \ ﬁ\%? f“?’ f\ :'
VoiCi LA SEQUENCE DE MOUVEMENTS A CONNRITRE POUR LA SUITE : N\ (Q, UK f’j,

QUE FRiT CETTE SEQUENCE -
« ELLE iNTERVERTi LE CENTRE DE LR FACE DU BAS (D) ET LE CENTRE DE
LR FACE RVANT (F).
« LAiSSE iNVARIANT LES SOMMETS DU HRUT (U) ET FRiT TOURNER LES
SOMMETS DU BAS (D).
IL NE TE RESTE PLUS QU'R PLACER LES CENTRES CORRECTEMENT.

RiDE : REGRRDE LES SOMMETS DE LR FRCE DU HRUT (U) POUR SRVOiIR QUEL CENTRE PLACER RU

BON ENDROIT.

42
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3) ORIENTER LES 4 DERNIERS COiNS.

LES 4 DERNIiERS COiNS DOiVENT ENCORE ETRE ORIENTES CORRECTEMENT.
IL FAUT UTILiSER LA MEME FORMULE DEUX FOiS DE SUiTE -

1 2 1" § 2 (X2)

LES CENTRES NE BOUGERONT PAS MRiS LES COiNS DU BAS (D)
TOURNERONT DRANS LE SENS DES RiGUILLES D'UNE MONTRE COMME ON
PEUT LE VOiR SUR LE SCHEMA Ci-CONTRE.

CETTE TROiSiEME ET DERNIERE ETRPE EST LR PLUS DiFFiCiLE MRS EN
UTiLiSANT 3 FOiS CETTE COMBiNRiSON AU MAXiMUM. iL EST POSSIBLE
DE FiNiR LE SKEWB DANS CHRQUE CAS ...

... ET LE TOUR EST JOUE !

y3
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LES NOTRTiONS.

LR NOTATiON OFFiCiELLE DU SQURRE-1 EST SOUS LR FORME : (X,Y) / (X,y) / (X,y) /

o LES PARENTHESES REPRESENTENT LA COMBiNRiSON DE MOUVEMENTS R EFFECTUER SUR LE
CUBE.

« LE X iNDiQUE LE NOMBRE DE VALEURS R BOUGER SUR LA FRACE DU HAUT.

« LE Y iNDiQUE LE NOMBRE DE VALEURS R BOUGER SUR LA FRACE DU BRS.

« LE / (SLASH) iNDiQUE QU'iL FRUT "TWiSTER" LR FACE DROITE DE 180° (DE 1/2 TOUR).

LE TWiST EST SYMBOLISE PAR UN SLASH. QUAND TU TOMBES DESSUS. FRiS CECi :
o TiENS TON SQURARE-1 AVEC LR MAiN GRUCHE SUR LR PARTIE GRUCHE.
o FAiS "TWiSTER" (OU TOURNER) LR PRARTIE DROITE DU SQUARE-1 DE 180° (D'UN DEMi-TOUR
DONC) RVEC VOTRE MRiN DROITE.
e RELACHE TON SQURRE-1.

‘ FRiS RTTENTON. SEULE LA PRARTIE DROITE DOiT BOUGER. ET NON LR GRUCHE.

XEMPLE - 3,-9
EXEMPLE ( 2

-5 SiGNJFiE QU'iL FRUT
TOURNER LR FRCE DU BRS
DRNS LE SENS iNVERSE DES
RiGUiILLES D'UNE MONTRE
(CARILYRUN -)

3 SIiGNIFiE QU'iL FRUT
TOURNER LA FRCE DU HRUT
DANS LE SENS DES
RiGUILLES D'UNE MONTRE.

ON COMPTE PAR RAPPORT A LA COUPURE REPRESENTEE PAR LE TRAIT ROUGE

LES CERFS-VOLANTS COMPTENT POUR 2 ET LES TRiANGLES iSOCELES COMPTENT POUR 1

Yy
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1) BRCK TO CUBE

VOiCi LES DiFFERENTES ETAPES POUR RRRIiVER R REFORMER LE CUBE

P B & F

e e [ e | e

F B B B
&

LE BUT EST DE
/ PLACER LES 8
TRIANGLES LES
UNS A COTE DES
AUTRES.

<k

BB B BB
B -8 B B

- B8

ys
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2) FRIRE LES FRCES DU HRUT (V) ET DU BAS (D)
R) METTRE LES COiNS SUR LR BONNE COUCHE

®
®

(1,0)/(3,0)/(-1,0) (1,0)/(-1,0)

B) METTRE LES ARRETES SUR LR BONNE COUCHE

#
L

(0,-1)/(-3,0)/(4,1)/(-4,-1)/(3,0)/(0,-1) (0,-1)/(1,1)/(-1,0)

C) PERMUTER LES COiNS DANS LES COUCHES

"
w

1(3,-3)/(3,0)/(-3,0)/(0,3)/(-3,0)/ 1(3,-3)/(0,3)/(-3,0)/(3,0)/(-3,0)/
ou /(3,-3)/(-3,0)/(0,3)/(0,-3)/(0,3)

D) PERMUTER LES ARRRETES DANS LES COUCHES

w
%%

(1,0/(0,3)/(-1,-1)/(1,-2)/(-1,0) | /(3,0)/(1,0)/(0,-3)/(-1,0) (1,0)/(0,-3)/(-1,0)/(3,0)
/(-3,0)/(1,0)/(0,3)/(-1,0) /(1,0)/(0,3)/(-1,0)/(-3,0)

He
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E) LES PROBLEMES DE PARITE

/(-3,0)/(0,3)/(0,-3)/(0,3)/(2,0)/(0,2)/(-2,0)/(4,0)/(0,-2)/(0,2)/(-1,4)/(0,-3)/(0,3)

1(3,3)/(L,0)/(-2,-2)/(2,0)/(2,2)/(-1,0)/(-3,-3)/(-2,0)/(3,3)/(3,0)/(-1,-1)/(-3,0 )/(1,1)/(-4,-3)

F) S OCCUPER DE LA COUCHE iNTERMEDiRiRE

VOiCi LES 3 CONFiGURRTIONS POSSIBLES -

(1,0)/ (6,6) / (-1,0) 1(6,0)/ (6,0)/ (6,0) /(6,0)/(0,6)/ (-1, -5)
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CENTRE
PETALE
RARETE
1) RANGER LES RRETES 2) RANGER LES CENTRES 3) RANGER LES PETALES

DEPLACER 3 ARETES : DEPLACER 3 CENTRES LE PREMIiER OBJECTiF EST DE
FiNiR 3 FRCES ADJACENTES

4g
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I

: CUBE

]

=
i

1) METTRE LES 8 SOMMETS EN PLACES.

L'OBJECTiF EST LE SUiVANT :
ON S'OCCUPE DES SOMMETS DE LA FACE DU HRUT (U). PUiS
DES SOMMETS DE LA FACE DU BAS (D).

CES ETRPES SONT iNTUIiTiVES... BONNE CHANCE !

2) PLACER LES ARETES SANS L'ORIiENTATiON.

ON VEUT SEULEMENT PLACER LES ARETES. ON VERRA POUR
L'ORIENTATiON PLUS TARD.
LA FORMULE Ci-DESSOUS VA NOUS RiDER:

ELLE PERMET DE PERMUTER 2 COUPLES D'RRETES -
o L'ARETE HAUT-AVANT AVEC HAUT-ARRIERE
« L'ARETE BAS-AVANT AVEC BAS-ARRIER

3) ORIENTER LES ARETES.

C'EST TRES SiMPLE. POUR ORIENTER LES ARETES DE LA FACE DE
DROITE (R) PAR EXEMPLE. ON TOURNE CETTE FRCE RUTRANT DE
FOiS QUL FRUT POUR OBTENiR LE RESULTAT.

REMBRQUE : UNE FOiS TOUTES LES HRETES SONT BiEN RANGEES.
LES CENTRES SERONT AUTOMATIiQUEMENT BiEN
RANGES m
DONC LES CENTRES NE SERVENT PRATiQUEMENT -]
RiEN " COMME LES SOMMETS DANS LE PYRAMiNX.

FELiCiTRATiON
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CUBE

1) LR FRCE BLRANCHE DU HRUT (U).

3) LR DERNIERE FRCE.

ON RETOURNE LE CUBE POUR FRiRE LR FRCE JRUNE
CHERCHE L'ALGORITHME QU'iL TE FRUT POUR FiNiR LE CUBE -

50
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TER

LES PiECES

SOMMET
CENTRE
}2““5 ETRGE
RARETE } = ETRGE
LES NOTRTiONS
DROITE (R) GRUCHE (L) DEVANT (F) DERRIiERE (B) EST (E) OUEST (W)
LES ROTATiONS

LES ROTATiONS SE FONT SUiVANT LES RRETES R 180°:
R = TOURNER L'ARETE DE DROITE (R) DE 180° DANS LE SENS DES RiGUiLLES D'UNE MONTRE.

ROTRTiONS CACHEES. J-ROTATiON : LE JUMBLiNG (CHANGEMENT DE L'ORBITE)

R, = TOURNER L'ARETE (R) DE 60° DANS LE SENS DES RiGUILLES D'UNE MONTRE.

R', = TOURNER L'ARETE (R) DE 60° DANS LE SENS iNVERSE DES RiGUILLES D'UNE
MONTRE.

ATTENTION ' TOUTES LES ROTRTiONS (NORMALES) SONT DE 180°.
POUR LES J-ROTRTiONS (JUMBLING) VEiLLEZ R CE QUE LES PiECES SOIENT RiEN ALiGNEES.
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1) RANGER TOUTES LES ARETES.

C'EST TRES FAGiLE. iL SUFFiT DE LES PiVOTER POUR LES METTRE
SUR LA MEME COULEUR. C'EST LR COULEUR DES RARETES QUi
DETERMiNE LR COULEUR DES FRACES. ET PENDANT LR RESOLUTiON
VEiLLEZ QUE LES ARETES SOiENT TOUJOURS BiEN RANGEES

POUR FiNiR LES CENTRES BAS. ON VA UTiLiSER LA FORMULE CETTE FORMULE PERMET
OUR Fii CENTRES BRS. ON VR UTili ORMULE:  1-.NTERVERTiR LES 3 CENTRES

(@ @ ] DANS LE SENS DE LR FLECHE.
X2
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FiNiR LE T=° ETRGE.

3)




4) FiNiR LES CENTRES DU 2™E ETRGE.

C'EST PLUS LONG ET UN PEU PLUS DOULOUREUX DANS CETTE PARTiE.
EN EFFET Si ON R MELANGE LE CUBE AVEC LES JUMBLINGS (LES J-ROTATiONS). ON NE PEUT
PAS REMONTER LE CURE AVEC SEULEMENT LES ROTATiONS STANDARD !

5Y4
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5) PLRCER LES SOMMETS

RiEN DE SPECIAL. ON PLACE LES SOMMETS RVEC -

(% @D),

RiEN DE SPECIAL. ON PLACE LES SOMMETS RVEC :

[@ED @G,

RUBIK'S® PEIRESC
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QUEST CE QUE LE SNRKE CUBE ?

LE SNRKE CUBE EST UNE CHRINE DE 27 CUBELETS.

LES CUBELETS SONT RELIES PRAR UN ELASTiQUE QUi TRAVERSE LES CUBES.

IL YA 17 GROUPES DE 2 OU 3 CUBELETS iNDiQUEES DANS LE SCHEMA Ci-DESSUS.

LE BUT DU JEU EST D'ORGANISER LA CHRINE DE CUBELETS POUR REFORMER UN CUBE 3X3X3.

VOiCi COMMENT RESOUDRE LE SNAKE CUBE EN 17 ETRAPES :
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