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前言

英文“magiccube”有两个意思，一是指三维的幻方（3Dmagicsquare），国内学术界一般称之为“幻立
方”，笔者在《好玩的数学——娱乐数学经典名题》一书中已作过详尽介绍。
另一个是指一种3×3×3的立体智力玩具，国外常常根据其发明人的名字把它叫做“鲁比克立方体”，
国内一般称为“魔方”，这就是本书所要讨论的对象。
魔方是在20世纪70年代中发明的，因此只有三十几年历史。
它的发明人埃诺·鲁比克是匈牙利的雕刻家、建筑师和大学教师。
他通过十分巧妙的设计，把27个外表涂以各种颜色的小立方体结合成一个绚丽多彩的大立方体，这个
大立方体既不会轻易散架，又能灵活地转动。
这个小小的玩具问世后．很快风靡全球，成为最畅销的智力玩具。
魔方中蕴含的数学问题和算法问题以及它同粒子物理中某些现象之间惊人的相似关系则成为数学家和
计算机科学家以及物理学家研究的热点之一．至今兴盛不衰。
笔者1980年到法兰克福大学做访问学者时在德国同事家中第一次见到魔方，立即就被它深深地吸引。
但由于学习和工作的压力，在很长一段时间里，并没有为它花费很多时间和精力。
退休以后有了闲暇，这才重拾魔方。
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内容概要

本书在简要回顾了魔方的历史、介绍了魔方的内部结构以后，重点围绕以下几个方面展开：魔方六面
还原法；在魔方上形成美丽图案；魔方游戏中的难题；魔方中的数学。
内容丰富，生动有趣。
在魔方六面还原方面，本书除把数学家辛格马斯特提出的方法作为基本方法，作了详细介绍外，还简
要介绍了其他学者提出的4种不同方法，读者可根据自身条件予以选用。
    本书集知识性、趣味性和实用性于一体，寓教于乐，图文并茂，对广大魔方爱好者有启迪作用和参
考价值，适合小学高年级以上文化程度的学生、教师、科技工作者和广大数学爱好者使用。
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章节摘录

版权页：1魔方的历史差不多每个人小时候都玩过积木。
一堆小方块，加上若干长方块，一个三角块（用来做屋顶），可以让孩子随心所欲地搭出他心目中的
房子、高楼、大厦、教堂⋯⋯几百年来，小小的积体木在培养孩子了空间立体感方面发挥着重要的作
用，至今仍然是一种重要的儿童智力玩具。
传统上，积木是散装的。
每个积木块都是独立的，可以任由你摆布。
但是到了20世纪70年代，出现了一种崭新的积木玩具，所有积木被连接成一个大立方体，互相不即不
离，但又能灵活地转动。
它的玩法十分复杂，但却引人人胜，富有魅力，因而被叫做“魔方”(magiccube)。
它存全世界大行其道，至今已售出2亿多个，成为人类历史上最广泛流行的智力玩具。
根据它的构造，用现在时髦的词汇，笔者认为可以把它叫做“集成的积木”（integratedbuildingblocks
）。
那么，它是怎么诞生的呢？
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