Алгоритм 1.

Вот один из примеров того, как Cube Explorer расправляется с очень сложными задачами. На первом рисунке изображен "крест третьего порядка". Это совсем не тот крест, который многие собирают с закрытыми глазами. Здесь - обратите внимание - желтая, синяя и красная грани образуют кресты только желтого, синего и красного цвета, а белая, зеленая и оранжевая грани также меняются крестами друг с другом. Алгоритм сборки такого рисунка, приведенный когда-то в одном из номеров журнала "Наука и жизнь" (кажется, за 1983 год), состоял из тридцати с хвостиком ходов. А теперь решение из 16 ходов находится примерно за 30 секунд счета. Выглядит оно так: L2 R' F D2 L' F' D U' B F' D R F2 D' L R2. Буквами здесь обозначаются грани куба, а цифрами и апострофами - углы, на которые эти грани нужно вращать. R (от слова right, в русской нотации обычно писали П) - правая грань, L (left, по-русски Л) - левая, F (front, Ф) - фасадная, то есть ближняя к нам, B (back, Т) - тыльная, то есть дальняя от нас. Наконец, U (up, В) - верхняя и D (down, Н) - нижняя. Обратите внимание, что буквы обозначают именно положение граней относительно наблюдателя, а не цвета. Кубик можно взять в руки по-разному - и в результате тех же вращений мы получим другой узор. Цифра 2 после буквы означает, что грань нужно повернуть на 180 градусов. Апостроф соответствует повороту на 90 градусов против часовой стрелки. А если после буквы не стоит ни двойка, ни апостроф - грань вращается на 90 градусов по часовой стрелке. Любой из этих трех поворотов в "кубологии" считается одним ходом.

Алгоритм 2.

На втором рисунке изображен другой, не менее известный узор. Его традиционное название - "куб внутри куба". Не правда ли, похоже? Хорошо виден один из "кубов внутри куба", но на самом деле их два. Другой находится с противоположной стороны, но грани, его образующие, нарисованы на развертке так, что, лишь обладая хорошим пространственным воображением, можно понять, что три этих квадратика тоже относятся к одному кубу со стороной 2.

Решение этой сложной задачи, оказывается, требует всего 15 ходов! Вот оно: L F L D' B D L2 F2 D' F' R U' R' F2 D. Кстати, если у вас есть не "электронный", а обыкновенный механический (чуть не написал "живой"!) кубик Рубика, но вы давно его не брали в руки, не торопитесь вращать грани в соответствии с этими формулами и любоваться "картинками". Подумайте сначала, сумеете ли вы потом вернуть кубик в исходное состояние? Это не так сложно, как может показаться на первый взгляд. Сообразили, как это сделать? Если еще нет, то вспомните, каким образом Тесей сумел выйти из лабиринта Минотавра.

Алгоритм 3.

Третий рисунок может вообще показаться совершенно беспорядочным, но на самом деле это не так. Присмотритесь внимательно: на каждой из шести граней один и тот же узор, правда, нарисованный разными цветами. Чем же замечателен именно этот узор? Скорее всего, почти ничем. Но одна особенность у него все-таки есть. Это один из очень немногих рекордных узоров, с которыми Cube Explorer справляется только за 24 хода и никак не быстрее (R U D2 R' B D' L' F' R F2 U B U' L2 U' L2 B2 L2 U' B2 R2 U B2 U2). Разумеется, это не означает, что к данному узору нельзя прийти за меньшее число ходов - просто алгоритм, заложенный в программе, тоже несовершенен. Полный же перебор всех вариантов состояний кубика Рубика сегодня не под силу не только персоналкам, но и мощным рабочим станциям. Даже если ограничиться только "легальными" состояниями, то есть теми, которые можно получить, не ломая механическую головоломку и не переклеивая на ней цветные наклейки, все равно число состояний кубика имеет тот же порядок, что и ответ в знаменитой древней задаче о награждении изобретателя шахматной игры. Помните эту историю? "На первую клетку, о господин, положи мне одно зернышко пшеницы, на вторую - два зернышка, и так далее, на каждую следующую клади вдвое больше, чем на предыдущую". При таких скромных запросах изобретателя на доске оказывается ни много ни мало, 264-1 зерен пшеницы - намного больше, чем может взрастить вся наша планета за один год.
