La mia guida BLD di Chiara Avanzato

 

Occorrente

Per risolvere un cubo bendati occorre innanzi tutto saper risolvere un cubo di rubik ad occhi aperti, avere tantissima determinazione e pazienza, memoria (quanto basta) e molta fantasia per creare frasi da ricordare. Inoltre conoscere 4 PLL: R perm, T perm, J1 perm e J2 perm. E per facilitare l'apprendimento consultare i miei video tutorial su tale metodo: Parte 1 http://www.youtube.com/watch?v=wU1pjsajlXI

Parte 2 http://www.youtube.com/watch?v=BIH-PLxjaqM

Il metodo

Questo è il metodo, credo, più facile per risolvere un cubo bendati. È un ibrido creato grazie agli insegnamenti di Massimiliano Iovane, Alberto Bosìa, e Filippo Brancaleoni, che ringrazio ancora e all'infinito per la loro enorme pazienza. Ringrazio inoltre Gabriele detto Zicky grazie al cui cronometro ho generato lo schema del cubo mischiato. Il metodo prevede l’uso del metodo Pochman per gli spigoli e gli angoli ( qui troverete i suoi metodi http://www.stefan-pochmann.info/spocc/blindsolving/). Infine un ringraziamento al sito solvethecube.com per mostrarvi le mosse di setup.

Il concetto è semplice: posizionare i pezzi del cubo (gli angoli e gli spigoli) ad uno ad uno nel posto giusto usando dei PLL che scambiano solo pochi pezzi alla volta (quali la T perm, la Y perm, la J perm ed infine la R perm) in modo da mantenere i pezzi del cubo sempre nella stessa posizione e poter quindi sapere come è il resto del cubo in ogni momento.

Ecco come io tengo il cubo per fare queste permutazioni, se i vostri algoritmi sono diversi sappiate che potete applicarli comunque, basta girare il cubo e poi ricordare di rimetterlo a posto girandolo di nuovo. Oppure imparate questi, come volete.

Importante: Quando eseguite algoritmi o mosse di setup state sempre attenti a scambiare sempre gli stessi angoli (se permutate spigoli) e spigoli (se permutate angoli)!! Esempio se eseguite la T o la J o la J2 sotto scambierete sempre gli stessi angoli, cioè UFR URB. Se facciamo invece la Y perm scambiamo sempre, oltre agli angoli ovviamente, anche UB e UL. Quindi cercate di non cambiare le posizioni dei pezzi con mosse di setup, evitate le mosse vietate! 
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Per iniziare partiamo dagli spigoli. 

 

Spigoli

 

Con il mio metodo gli spigoli vengono orientati e permutati in un sol colpo. Ma per la memorizzazione occorre innanzi tutto dare una lettera ad ogni stickers. Esempio, tenendo il rosso davanti e il giallo sopra, lo spigolo giallo-rosso sarà A(lo sticker giallo) e B(lo sticker rosso). Poi ognuno può mettere le lettere o i numeri come vuole(le lettere sono consigliate per una memorizzazione più semplice)o tenere il cubo come vuole. Quindi l’assegnazione delle lettere/numeri è libera. Ma io uso questa configurazione, e la utilizzerò durante la guida per gli esempi.

 



Per capire ancora meglio ecco uno schema in 2 dimensioni dove appaiono tutti gli spigoli e gli angoli. 

 

 

Detto questo il metodo è semplice. Abbiamo uno spigolo detto buffer (che nel nostro caso, cioè col rosso davanti e il giallo sopra, sarà il giallo-verde) e un target (cioè obbiettivo, ovvero dove lo spigolo da sistemare dovrà essere posizionato per essere scambiato col buffer) che sarà o il giallo arancio, quando usate la J perm o il giallo blu, se usate la T perm (sempre col rosso davanti e giallo sopra).

Per risolvere il cubo scambiando i pezzi uno alla volta utilizzeremo i cicli. Un ciclo è un insieme di mosse che sistema gli angoli/spigoli e si conclude forzatamente quando  il pezzo che a cubo finito dovrebbe trovarsi nel buffer (giallo-verde) SI TROVA nel buffer. 

 

Sarà molto più semplice fare un esempio..

Facciamo lo scramble L2 F' D' B' R' D' U2 F' B' R B2 F2 U2 B U' R' L2 D' B' L' U R L D2 B2 con la faccia  rossa davanti e quella gialla in alto.

Ecco come sarà il cubo:



 

 



 

 

Guardiamo il buffer che in questo caso è arancio-bianco, va in K (cioè BD) perché il colore sopra nel buffer è l'arancio. quindi scriviamo K. Poi guardiamo K, va in A (UF) e scriviamo A. Poi A va in H (LU), H va in V (RD). Chiuso il primo ciclo perché il pezzo del buffer(cioè giallo-verde) è nel buffer. A questo punto per andare avanti dobbiamo scambiare il buffer con un altro spigolo non correttamente posizionato a piacere per completare tutti gli spigoli. Quindi possibilmente scegliamone uno le cui mosse di setup (cioè le mosse per portalo nel target) siano poche, ad esempio E (UB, che non ha mosse di setup se eseguiamo la J perm). Oppure uno qualsiasi anche dello strato inferiore o intermedio. Comunque scriviamo E, E va in I (FL), I va in S (DF), vi ricordo che le lettere possono essere assegnata in qualsiasi maniera, quindi non tenete troppo conto alle mie), S va in N (RF) che va in X (cioè DL) che ritorna in E (scrivetelo). Ultimo ciclo (solo 2 pezzi si scambiano) O (RB) va in R (LB) e ritorna in O (scrivete pure l’ultima O).

Quindi ecco i cicli: 1°(K A H V) 2°(E I S N X E) 3°(O R O)

Ecco la possibile frase: Kevin Ama Heidi Veramente – Ernesto (lo) Insulta Spesso,  Naturalmente Xò – E’ Onorarlo Ripetutamente (in modo) Onesto.

Il numero delle lettere e di conseguenza quello degli scambi è dispari (sia per quanto riguarda gli spigoli che gli angoli), quindi è presente la parità, cioè dovrete eseguire fra la permutazione degli spigoli e quella degli angoli un R perm preceduta da U’ e infine eseguire U per risolverla (vedi Parità in fondo).

Spesso purtroppo le frasi non avranno molto senso, sarà compito vostro e della vostra fantasia e immaginazione creare proposizioni che riuscite a memorizzare con più facilità.

So che può sembrare complicato, ma col passare del tempo vi verrà molto più facile..ci vuole solo esercizio!!

Di solito ci sono uno o due cicli..comunque adesso con queste lettere fate una frase per ricordare meglio, ma per adesso vi conviene fare molta pratica ad occhi aperti per prendere confidenza con le mosse di setup che sono tutte intuitive, ora ve ne mostrerò alcune..e soprattutto vi mostrerò quelle vietate (queste sono importantissime, non vanno mai fatte). 

Mosse vietate: R B F e U.

In definitiva potrete usare L , D, l e d.

Più in là trovate tutte le mosse di setup (ma io vi consiglio di trovarle intuitivamente).

Ritorniamo al cubo:

Partiamo dalla prima lettera: K, la mossa di setup è l cioè muovere la faccia L e la faccia centrale in modo che lo sticker K arrivi nel target UB. E poi si esegue la J perm. Ovviamente una volta fatta ogni perm bisogna rifare le mosse di setup al contrario per riportare il cubo alla posizione originale. Quindi l, J perm ed l' e il primo spigolo è permutato e orientato correttamente. Altra cosa, la J perm ha uno speculare, usatelo! usate come target anche UF e fate lo speculare!

Andiamo avanti..A non ha bisogno di mosse di setup visto che è un target. Quindi eseguite la J perm a specchio e A va a posto. H ha mosse piuttosto lunghe, per evitare di eseguire più mosse potete imparare un nuovo algoritmo che si trova prima della tabella delle mosse di setup, questo algoritmo scambia lo sticker D (RU), con lo sticker H(LU). Io non ho imparato questo algoritmo chiamato T2, quindi faccio L2 D l’ e poi eseguo la J perm, infine l D’ L2. Con l’andare del tempo memorizzerete le mosse di setup, anche quelle più lunghe, e  sarà tutto più semplice. Torniamo a noi, V ha come mossa D l, poi J perm e infine l' D'. Secondo ciclo: per risolvere E facciamo una J2, per la I facciamo L’ T perm L; per la S facciamo D’ L2 D; per sistemare la N facciamo d’ L’ T perm L d; infine X, cioè L2 T perm L2. Fine del secondo ciclo perché il pezzo verde-giallo è tornato nel buffer. Inizia il terzo ciclo con O, quindi eseguiamo d’ L T perm L’ d; poi R, quindi eseguiamo d L’ T perm L d’ ed infine di nuovo d’ L T perm L’ d. Gli spigoli sono tutti sistemati e non c’è parità.

Come vedete è molto semplice, basta fare pratica con le mosse di setup. Adesso provate a risolvere gli spigoli voi ad occhi aperti. Quando vi sentirete pronti memorizzate qualche ciclo di spigoli ed eseguitelo bendati.

 

Per proseguire con la risoluzione degli angoli eseguire l’algoritmo per sbloccare la parità che si trova in basso.

Angoli

Il meccanismo degli spigoli viene applicato anche agli angoli, date una lettera ad ogni sticker e poi fate pratica con le mosse di setup. 

Ecco le mosse vietate: U, U’, u, u’. L, L’, l,  l’, B, e B’. Quindi potete usare in definitiva F, R e D e le mosse inverse, ma non f o f’ e r ed r’. Le mosse d e d’ hanno lo stesso effetto di D e D’ e sono sconsigliate, per maggiori informazioni in basso si trova il link con tutte le mosse di setup.

Esempio: rifate lo scramble di sopra. Stavolta il buffer (PER GLI ANGOLI) è l’angolo ULB e il target è solo UFR. Per permutare possiamo usare solo la Y perm. Guardiamo il buffer..c’è l’angolo bianco-blu-rosso che va in O (DFL), O va in G, G va in V e avete finito il primo ciclo. Apriamo un altro ciclo con l’angolo più facile da scambiare col buffer, cioè UFR (D) che non ha bisogno di mosse di setup. Perciò avremo D che va in Y(BLD) che a sua volta va in S (FRD) che ritorna in D. Altro ciclo concluso. Infine notiamo che il pezzo UFL è orientato male, perciò scegliao uno sticker da scambiare col buffer per orientarlo e poi scriviamo sia questo sia dove deve andare. Memorizziamo lo sticker A e poi dove deve andare cioè C. Quindi avremo tre cicli: 1°(O G V) 2°(D Y S D) 3°(A C). 

Ecco la possibile frase: OGgi Vado Da Yuri Solo A Cena.

Risolviamo!

O è facile F2 Y perm F2, G è un po’ più complicato: R D’ F, Y perm, F’ D R’. Andiamo alla V, D’ R Y perm, R’ D. Fine primo ciclo, ora D non ha bisogno di mosse di setup, eseguiamo una Y perm. Poi Y cioè D2 R, Y perm, R’ D2; S è semplice, R Y perm R; D non ha bisogno di mosse di setup perché è già nel target, quindi Y perm. Finito un altro ciclo. Infine la A ha come mosse D’ R, poi Y perm e infine R’ D. Poi C che è F, Y perm ed F. Fine terzo ciclo e cubo risolto.

Permutati ma non orientati

Prendiamo il caso in cui uno spigolo od un angolo sono permutati ma non orientati. Esempio, sempre nello scramble di sopra fate D’ e guardate DLB. Per sistemarlo si usa sempre lo stesso metodo, si guarda dove deve andare lo sticker K(DBL), cioè in X(BDL). Portate l’angolo nel target con D F2, fate la Y perm, F2 D’ e poi portate X nel target con D2 F, poi Y perm e infine F D2. Lo stesso per gli spigoli.

 

Parità

La parità si verifica quando il numero di scambi sia degli angoli che degli spigoli sono di numero dispari (se non sono dispari, né l’uno, né l’altro, non c’è parità). È impossibile che gli scambi siano uno pari e l’altro dispari. 

Quando gli scambi sono dispari, infatti, 2 spigoli o angoli (a seconda se eseguite prima la permutazione degli uni o quella degli altri) vengono scambiati insieme ai 2 pezzi da scambiare, perciò conviene risolvere il caso con una R perm tra una permutazione e l’altra e riportare gli angoli o gli spigoli scambiati al loro posto originale e quindi il cubo come era durante la memorizzazione, altrimenti quest’ultima sarà vana. Ecco la mia R: F’ R’ U’ R F’ R’ U F’ U’ F’ U F R F2. Ma noi troveremo la R perm ruotata di 90 gradi (vedi immagine) quindi eseguite una U’ all’inizio e una U alla fine. Così da portare la R come nella figura all’inizio della guida.

 



 

Quindi eseguita dopo gli spigoli (o angoli se iniziate con quelli)  è risolta e poi si continua normalmente.

 

 

Memorizzazione

La parte più semplice del metodo è la memorizzazione. Nel mio metodo io assegno, come sapete, una lettera ad ogni sticker, quindi con le lettere ricavate da ogni ciclo, faccio delle frasi di facile memorizzazione e di senso più o meno logico.

Esempio di ciclo: L E B A S K M G Y

Frase: Leonardo È Bravo (ad) Andare (sullo) SKate  Mentre Gioca (con lo) Yo-yo.

E così via..ovviamente le frasi non saranno sempre così semplici..

Mosse di setup              

 

Ecco l’algoritmo nuovo, T2: x' R2 U' R' U x R' F' U' F R U R' U'

Ecco cosa fa:  

http://solvethecube.110mb.com/applet.php?alg=xiR2UiRiUxRiFiUiFRURiUi&faces=3+4+2+0+1+5
 

Per le mosse di setup degli spigoli consultare: http://solvethecube.110mb.com/blindfold.html (in fondo).

 

Ecco le mosse degli angoli: 

	UFL 
	F’ D R
	R’ D’ F

	FLU
	F2 R
	R’ F2

	LUF
	F
	F’

	UFR (target)
	NO SETUP
	NO SETUP

	FRU
	R’ D R2
	R2 D’ R

	RUF
	R’ F’
	F R

	URB
	R D’ F’
	F D R’

	RBU
	R D’ R’
	R D R’

	DFL
	F2
	F2

	FLD
	D F’
	F D’

	LDF
	D R
	R’ D’

	DFR
	D R2
	R2 D’

	FRD
	R
	R’

	RDF
	F’
	F

	DRB
	R2
	R2

	RBD
	D’ R
	R’ D

	BDR
	D’ F’
	F D

	DLB
	D F2
	F2 D’

	LBD
	D2 F
	F’ D2

	BDL
	D2 R
	R’ D2


 

 

Buona Fortuna!

 

 

Chiara Avanzato

Infine i link dei tutorial riguardanti tale guida: 

Tutorial parte 1
Tutorial parte 2
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