
はしがき

本書はルービックキューブを完成させるまでのタイムを競う競技「スピードキューブ」に焦

点をあて，スピードキューブ向けの解法であるCFOP法とRoux法の解説・アルゴリズム集

を目的としたものである。

読者はLBL法（CFOP法の初心者向けの解法)によってルービックキューブを揃えられる

者を想定しているが，解法の習得に必要となる基本事項は本書の中で網羅している。ま

た，CFOP法の解説の付録として，LBL法の簡易解説も扱っている。そのため，解法を知

らない初心者や，LBL法以外の解法を習得している読者でもLBL法をベースとしながら

本書の内容を理解することができる。ただし，全体的にスピードキューブに特化した内容

となっており，単に「ルービックキューブを揃える」という目的に対しては高度なものである

ことに注意されたい。

その他，本書作成に当たっての前提を以下にまとめる。

• 持ち方，回し方やアルゴリズムは右利き向けのものを採用・解説する。なお，片手回

しには対応しない。

• ルービックキューブの配色は「世界標準配色」とする。

• ルービックキューブは各面が3x3=9個のパーツで構成されたものとし，ルービック

キューブリベンジ（各面が4x4）等の他の種類は扱わない。

• 用語については英語に準拠し，日本国内だけで使用されるもの（特に和製英語）の

使用は意図的に避けた。

例）スロットイン，メディカルトリガー等

本書で独自に定義する用語についてはその旨を明記するようにした。
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4.2 OLLのアルゴリズム（続き）

No. キューブの状態 アルゴリズム

1. Rw U' Rw' U' Rw U Rw' F' U F

2. F U R U2 R' U' R U R' F'                

3. F U R U' R2 F' R U R U' R'              

12

1. F R U R' U' F' U F R U R' U' F' 

2. [U] M U2 R' U' R U' R' U2 R U M'      

3. [U'] M' R' U' R U' R' U2 R U' M         

13

1. Rw' U' M' U' R U Rw' U Rw

2. [U'] R' U2 R U R' F U R U' R' F' R    

3. [U2] Lw' U' M U' L U Lw' U Lw

14

1. R' F R U R' F' R F U' F'                  

2. Rw U R' U' Rw' F R2 U R' U' F'        

3. Lw' U Lw U Lw' U' Lw F U' F'          

15

4. OLL (Orientation of Last Layer)

Sample



2.2 F2L手順の応用（続き）

【Different slot insert】（続き）

青，赤で構成される対象のキューブが緑，橙のスロットにあるときのDSIの例を示す。表の

内，上が基本手順「No.38」，下が応用例である。「No.38」は比較のために示しており，両

者で対象のキューブの相対的な向き・配置は同じである。なお，キューブの状態は手順

前の状態を表していることに注意されたい。

抜き手順 向き・配置の調整手順 挿入手順

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

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

両者で対象のキューブの相対的な向き・配置は同じのため，「抜き手順」「向き・配置の

調整手順」は「No.38」を踏襲する。最後はキューブを持ち替えずに，AUFをして，BLス

ロットに対象のキューブを挿入する。

このように対象のキューブの相対的な向き・配置が同じ基本手順を踏襲すれば，各人で

DSI手順を編み出すことができる。

2. Advanced F2L

Sample



1. Roux法の概略

1.1 各ステップの概略と流れ

各ステップの概略と流れは以下の通りである。各ステップの詳細については2章以降で

解説する。

①FB (First Block)

L面に1x2x3 Blockを構築するステップ。BlockはLLに干渉

しない位置に構築する。

(本書ではD面が白，L面が橙となるBlockを構築する。)

②SB (Second Block)

FBを崩さないように，R面に2つ目の1x2x3 Blockを構築す

るステップ。FB同様，BlockはLLに干渉しない位置に構

築する。 FBと合わせてF2B (First 2 Block)と呼ばれる。

③CMLL (COLL ignoring M-slice)

3層目（Last Layer）のコーナーキューブの向き・配置を同

時に揃えるステップ。LLのコーナーキューブの向き・配置

に応じて42通りの手順がある。

④LSE (Last Six Edge)

最後のUB，UR，UL，UF，DF，DBの6つのエッジキュー

ブを揃え，キューブを完成させるステップ。「Edges 

Orientation」「Finish L/R-sides」「Permute M-edges」の3

つのサブステップからなる。

Roux法はFB（First Block），SB（Second Block），CMLL（Corners of Last Layer ignoring 

M-Slice），LSE（Last Six Edge）の4つのステップからなる解法である。Gilles Roux氏によ

り発案されている。

Sample
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P2,P6

P5

P83

P5

P28

P64

P5

P5

P28

P4,P9

P19

P2

P2

P68

P4

P68

P41

P2

P2

P76

P18

P28

P28

P2

P69

P18

P18

ダブルトリガー（Double trigger）

チルト（Tilt）・・・・・・・・・・・・・・・

トリガー（Trigger）・・・・・・・・・・・

二層回し（Double-layer turn）・

2側面認識・・・・・・・・・・・・・・・・

（2-Side Recognition）

抜き手順・・・・・・・・・・・・・・・・・

パターン認識・・・・・・・・・・・・・・

（Pattern recognition）

バッドエッジ（Bad edge）・・・・・

ピンチ（Pinch）・・・・・・・・・・・・・

プッシュ（Push）・・・・・・・・・・・・・

フリック（Flick）・・・・・・・・・・・・・

フリップ（Flip）・・・・・・・・・・・・・・

ペア（Pair）・・・・・・・・・・・・・・・・

別スロット・・・・・・・・・・・・・・・・・

ホームスロット・・・・・・・・・・・・・

ミラー手順・・・・・・・・・・・・・・・・

向き・配置の調整手順・・・・・・

持ち替え（Rotation）・・・・・・・・

リスト（Wrist）・・・・・・・・・・・・・・

リグリップ（Regrip）・・・・・・・・・

*（回転方向問わずの記号）・・

'（反時計回りの記号）・・・・・・・

#n（F2Lのn番目の挿入手順）・

P12

P12

P10

P5

P57

P69

P18

P136

P12

P10

P12

P41

P28

P28

P28

P11

P69

P5

P10

P10

P4

P4

P28
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