
怎么学习 F2L
（臭虫 QQ:118077465 2005/09/12）

我是自己玩出整个 F2L的，对 F2L算有着比较深刻的理解吧，前两层的成绩也还算马马虎虎不错。现

在网上很多关于 F2L的网页，但多数未作说明，本文试图对此作一些简单的说明，希望能对正在学习 F2L
的菜鸟们有一些帮助，呵呵。

本文的主要内容和观点是我在七年前学习 F2L时就写下过的，只不过当时的稿早丢掉而已，花了不少

工夫，终于再弄出来。F2L重在理解，很多公式只要一理解就可以自然的用出来了，本文将全部 41个 F2L
按自己的理解分为三次形态，并对 F2L中公式还原思路作了分类，以期说明 F2L的一些规律。

首先说一下我对 F2L中公式的还原思路的分类，我将此分为两类。第一类我称为普通思路，思路的核

心是在一整个公式的过程中都最高度的保持前两层的完整性，即是在一整个还原的过程中，不存在二个或

二个以上边角（包括完成与未完成）同时参与进顶层，底层十字的四个块始终只有一个是处于非还原状态

的一种思路，其步骤结构表现为：调整顶层---边角参与进顶层---顶层的一次转动---新的边角退回到底层---
其它边角参与进顶层…..。第二类我称为直接还原思路，是不计较还原过程中前两层完整与否，而直接以最

近方式进行还原的思路。

普通思路的公式通常都很简单和直接，只要理解了就基本不会忘记，同时其具有极高灵活性，手法也

简单，在 F2L中占有主要地位，如魔方吧教程里 41个 F2L就有 29个属于这种还原思路。而直接还原思路

的缺点是比较复杂，需要用点心记忆，且一般都缺乏灵活性，还存在一些有应用限制的情况，其优点则体现

在其步数上，它在步数上比普通思路的公式占有少少优势，另外直接还原思路的公式在转动中经常会翻动

底层到顶面，故而实质上还带有点改变视野的效果。

说了公式的还原思路，这里再说一说我对 41个 F2L图形的分类。

如果以普通的还原思路来进行转动，下列表格中的A1、A2两个图形是“还原状态”的第一次变化形

态。它们是由“边角参与进顶层---顶层的一次转动---新的边角退回到底层”这样的一次过程形成的，是还

原状态的最简单变化即第一次变化。继续这样的步骤，还会产生出还原状态的二次与三次变化形态，所有

F2L的图形都可以简单的分类为是还原状态的一次、二次与三次变化形态，它们分别代表了 F2L的三个难

度层次。

二次形态如下列的 B1、B2图形等，这类图形如用普通思路还原，会需要“转化为一次形态---转为还

原形态”的两个过程，一般需要 6-8步，如果用直接还原的方法还原时，一般也要 6-7步。三次形态如C1、
C2等，这类图形如用普通方法进行还原的，需要“转化为二次形态---转化为一次形态---转为还原形态”

的三个过程，通常会需要 9-12步，而使用直接还原的方法进行还原的，通常也需要 8-9步。

这种的分类很适合于初学者循序渐进，还原形态的三种变化形态是相承变化的，依顺学习会比较容易

的理解和上手。

另外需要注意的是，直接还原思路的公式在一定条件下会存在应用上的限制。这种限制只存在于缺损

的边角的角或棱块有其一或其二在底层的图形中（共 9个：B1-B5、C2-C5）。

常规的 F2L公式在这几个图形上都是将缺损的角、棱块置于其原位（我叫的，是指魔方的块相对还原

状态时所处的位置，包括其在这个位上有旋转时）上的，还原的效果也是将缺损的块直接还原上缺损的边

角上。但在实际情况中，缺损的块不在原位上的情形其实占了大多数，对这些的情况，如果仍然用这些公式

来处理，就会发生错误的还原。

本文将公式打上颜色以区分各类型的公式：绿色的公式表示普通思路的公式，这类公式简单灵活，没

有任何限制，有空的不妨都学完，对提高整体能力很有好处；蓝灰色的公式表示没有应用限制的直接还原

思路的公式，其中蓝色的是本人认为比较简单易记的或者步数特别少的；黑色的公式表示有应用限制的直

接还原思路的公式，其中红色的是本人认为比较简单易记的或者步数特别少的。不提倡学习太多公式，直

接还原思路的公式除在 B11、C1－C5这六个图形外，其实没大必要学习的。
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前注： 

1、下列各图大多都会有几个公式可解，除A1、A2两个基本公式外，作为初学者刚开始时各图形只学

一个公式就行了，可以选择最简单容易的或转数最少的，但一定不能是有使用限制的公式。以下各个图形，

本人在图形的名称后都会以括号注明出该图形在 魔方吧 F2L教程中的名称，破折号后的数字则表示该

图下那个公式是魔方吧 F2L教程中所推荐的公式，在此列出以供学习者参考参考，另外，每图形下的第一

个公式则是本人认为最简单容易的公式，是供懒人参考的。

2、本文在转数的统计以及公式的书写上比较特殊，另外，一般所说的 41个 F2L公式其实是包括了对

称也就是重复的图形在内的，实际只有 22个图形，本文对这些存在重复的将只选一列出，并且属于对称的

公式本文也不重复列出，本文后另附有对称图形列表，大家可以看看。

3、下列的图的底层颜色为黄色。

4、表格中的软回车标记可能看花眼，可以点击“工具”－“选项”，将“视图”下的“段落标记”的

勾删去即可。

一、一次变化形态（2种）

A1（I1－1） A2（T1－1）
<U'>F' U F                (3-1)

<U2>F' U2 F               (3-1)

F R' F' R                 (4-1)

R U R'                    (3-1)

一次变化形态只有两种，是 F2L中的最基本形态，在 F2L中具有最重要的作用，很多 F2L的公式的后

部分其实就是套用这两个公式，先学习这两个 F2L可以帮助你较容易的学习后面的其它 F2L，严重建议把

四个解式都应该学会。

上图中，公式前打括号的转，表示属于调节作用的步骤，因为顶层的块将出现于什么位置是未定的，这

些步数可能需要也可能并不需要。在公式后列出的数则表示公式的步数，列有二个值，前数表示纯公式的

步数，后数是可能需要的调整步数，以清晰的比较出步数上的真实状态。

二、二次变化形态（15种）

1、角在底层、棱在顶层的情况（3种）

这三个图形是 F2L中除A1、A2两个基本图形外比较容易学习的，其中第一个图形实际就是常规层先
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法中的中层公式，如果你已经熟练了A1、A2的，只要发挥一点空间想像力就很容易能想像出这三个图形

的解决方法了。这三个图形的基本破解要点是以角块就棱块，根据角块的形态，模拟A1或A2的形态，转

动顶层的棱块到一定位置，然后移动角块上顶层就棱块。

B1（A1－1） B2（E2－2） B3（F2－2）
<U> R U' R'           （A1 6-2）

<U> R U R'            （A2 6-2）

<U'> R U2 R'           (A2 6-2)

R' U2 B' R B U2 R         (7-1)

F U2 L F L' U2 F'         (7-1)

B L2 D F D' L2 B'         (7-1)

L F2 U F U' F2 L'         (7-1)

F' U2 F               （A1 6-2）

F' U' F               （A1 6-2）

R U' R'               （A1 6-2）

R U2 B' R B R2            (6-1)

<U2> F' U2 F           （A2 6-2）

<U'> R U' R'            (A2 6-

2)

<U> F' U' F             (A2 6-

2)

<U2> R' F R F'          (A2 7-

1)

<U2> F' U L' U2 L F       (6-1)

<U'> F2 L F L' U2 F       (6-1)

在有些公式后的括号内的步数统计数字前会有一些公式的名称，如上列 B1公式 1后有（A1 6-2），这是

表示前面的步骤并未完成整个还原，需要续以括号注明的公式后最终完成还原。A1即表示完成前面的步

骤后，需要续以A1这个公式（A1共有三个公式可解，可任意选择）而最终完成整个缺损角的还原。

普通思路的方法其实是 F2L的傻爪还原方法，就是“转动顶层---缺损的边角进入顶层---转动顶层---
退回新边角”的循环过程，目的则是把三次形态的转变为二次形态，将二次形态的转变为一次形态，再将

一次形态最终转变为还原形态，只要明白其道理，蒙都可以蒙出来。如上列三个图形，首先要知道顶层的位

置是可以调整的，共有四个位置可以选择；然后要知道这里可以参入顶层的边角是 F-R这个边角，可以进

入的方式是 R和 F’两种。这时就可以不停的调整顶层， 每调整一次都作 R和 F’的转动，脑中想像模拟一

下A1、A2两个基本图形的形态，然后选择接以U或者U’又或U2的顶层转动，最后是缩回新的边角，所有

的 F2L都可以在这种简单的思路下被还原。

2、角在顶层，棱在中层的情况（3种）

B4（G1－2） B5（H1－3） B6（B2－1）
<U> R U R'              (A2 6-

2)

<U> F' U F              (A2 6-

2)

<U'> R U2 R'            (A2 6-

2)

<U> R U2 B U2 B' R'       (6-1)

<U2> F' U' F           (A2 6-2)

<U2> F' U F            (A2 6-2)

<U> F' U' F            (A2 6-2)

<U> F' L F' L' F U' F     (7-1)

R U' R'                 (A1 6-

2)

R U2 R'                 (A1 6-

2)

<U> R U2 R’             (A2 6-

2)
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L D' L' U L D L'          (7-1)

<U2> F' L' U2 L U2 F      (6-1)

B D2 B' U2 B D2 B'        (7-1)

在二次形态的 F2L中，基本是普通思路公式的天下，这里 B4、B5的破解要点是以棱块就角块，根据棱

块的当前状态，脑中模拟A2的形状，将顶层的角块移动到一定位置，然后放棱块上顶层就角块。多数人都

是由层先法开始学习还原魔方的，习惯了其以角就棱的思路，可能会感觉有些不适应，多体会吧。

3、角、棱都在顶层，相互分开的情况（5种）

B7（Q1－1） B8（R1－1） B9（S1－1）
<U> F' U' F            (A1 6-2)

R2 B U B' U' R2           (6-1)

<U2> F' L' U' L U2 F      (6-1)

<U> F' U F             (A2 6-2)

<U'> R U R'            (A2 6-2)

<U'> F' U' F           (A2 6-2)

<U2> R U' R'           (A2 6-2)

F2 U' L' U L F2           (6-1)

R U' B U B' U2 R'         (7-1)

F2 L2 D' L' D L' F2       (7-1)

<U> F' U2 F            (A1 6-2)

F' U' L' U2 L U' F        (7-1)

B' R' U' R2 U R' B        (7-1)

L' B2 R2 B R2 B L         (7-1)

R2 U2 F R2 F' U2 R2       (7-1)

这三个图形都能通过先抬起角块，再调整顶层棱块位置的方法转化成二个基本形态，还原过程都很清

晰，这三个图形解法都很相似，建议三个一起同时进行学习。

B10（U1－1） B11（V1－4）
<U'> F' U2 F           (A1 6-2)

<U'> F' U' L F' L' F2     (6-1)

R U' R'                (A2 6-2)

<U2> R U R'            (A1 6-2)

<U2> F' U' F           (A1 6-2)

R B U2 B' R'              (5-1)

<U2> R B' R B R2　        (5-1)

R B U' B' U' R'           (6-1)

在魔方吧的 F2L教程中，只有七个图形（排除对称的后）的推荐还原方法属于直接还原思路的，这里

的 B11图形就是其一了（另外六个是 B12、C1－C5），魔方吧的推荐还原方法是这里的第 4个公式，其实这

个公式也是普通还原方法的简单变化吧。B10与下面的 B14、B15则是 F2L中比较费想像力的三个图形，

纯用想像力来想出破解的方法是很伤脑的，边动手模拟边记忆吧，不过这几个图特别是 B10用起来的时候
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特别有点赏心悦目的感觉，也特别容易记住，有所失必有所得吧。

4、角、棱都在顶层，相互粘连的情况（4种）

B12（J1－2） B13（L1－1）
<U> F' U2 F            (A2 6-2)

R U' B U2 B' U2 R'        (7-1)

R' U2 R2 U R2 U R         (7-1)

<U'> R U' R'           (A2 6-2)

<U'> R2 D R' U R D' R2    (7-1)

<U2> R2 U R' U R U2 R2    (7-1)

F' U' F2 R' F' R2 U R'    (8-1)

R B L' B L B2 U2 R'       (8-1)

F R B' R' F' R2 B R2      (8-1)

F' R B' R' F R2 B R2      (8-1)

R B' U' R' U R2 B R2      (8-1)

F' U L' U L2 F' L' F2     (8-1)

这两个图形以普通思路来破解都比较清晰，就是抬起角块，然后调动棱块，很容易就能掌握。魔方吧对

B12推荐的是这里的第 2个属于直接还原思路的解法，但与普通思路的没有步数上优势，本人比较喜欢灵

活的公式，故几乎都是用公式 1。

B14（K1－1） B15（N1－1）
R U' R'                (A2 6-2)

F' L' B' U B L F          (7-1)

R U' B U' B' U2 R'        (7-1)

F' U2 L' U' L U' F        (7-1)

R2 B' D B' D' B2 R2       (7-1)

F' U2 F                (A2 6-2)

同 B10一样，边模拟边记忆吧。用句简单的话来形容，B10、B14、B15三个图形的普通解法都是将棱块

抬起，并以“推（拉）＋顶层的转动”使角块发生了“公转自转”的双重效果，由此终变成A1、A2的形态

的。
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三、三次变化形态（5种）

1、顶层有角、棱块的情况（2种）

C1（M1－3） C2（B1－2）
R U2 R'                (B8 9-3)

<U2> R2 U2 R' U' R U' R2  (7-1)

R U R B' R' B U2 R'       (8-1)

<U2> F' L' U' L2 F' L' F2 (7-1)

R U2 R'               (B12 9-3)

R2 U R2 U R2 U2 R2        (7-1)

<U2> F' U L' U' L U' F    (7-1)

2、角、棱块均在前两层的情况（3种）

C3（A0－2） C4（C2－3） C5（D2－3）
R U' R'                (B9 9-3)

R2 U2 F R2 F' U2 R' U R'  (9-0)

R U' R U2 F R2 F' U2 R2   (9-0)

R U' R'                (B7 9-3)

R2 U B U' B' R2        (A2 9-1)

R2 U2 R' U' R U' R' U2 R' (9-0)

F' U2 F' U' F U' F' U2 F2 (9-0)

F2 U2 F R2 B' R' B R' F   (9-0)

F2 L' B L' B' L2 F U2 F   (9-0)

F2 U2 R' F R U2 F U2 F    (9-0)

R U2 R B2 L' B' L B' R2   (9-0)

R U2 R U2 F R F' U2 R2    (9-0)

R F' L F' L' F2 R U2 R2   (9-0)

F' U2 L' U L U' L' U2 L F(10-0)

F' U F                (B11 9-3)

F' L' U2 L F           (A2 8-1)

R U' R U B U' B' R2       (8-0)

F2 L' U' L U F U' F       (8-0)

F2 L F L2 U L U2 F        (8-0)

R U2 B U B2 R B R2        (8-0)

三次变化形态一共五个，是 F2L中最复杂，平均步数也最多的，直接还原思路的公式本来更适合于

OLL类的大场合的，但在这里也能显现出其大威力了，步数比普通思路的公式大占优势，魔方吧对这五个

图形都推荐了直接还原思路的公式。C1是五个三次变化形态中唯一一个完全不存在公式使用限制的图形，

直接还原思路的公式当然就是最好的了。而C4、C5各有一个结合了直接还原思路与普通思路的优点的公
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式，步数即短又没有应用限制，也可以学一学（最后一个公式是我常用的，垃圾魔方上转得比较舒服，还挺

灵活，如果不是原位的可以只转前面五转加最后一转就成为A2形态应付了去啦，另外还可以把公式变成

F' U L' U2 L U L' U2 L F处理其对称情况，用得很省心自由）。C2、C3没有这类即灵活又步数短的公式，

大家除可以各学一式直接还原的公式外，也应当熟悉一下普通思路的公式，以处理有应用限制的情况。

三次形态以普通思路破解解法都非常的多，闭着眼睛瞎转都分别有 100%（对C2、C3、C4）和 60%（对

C1、C5）的可能将它们转变为二次形态的图形，所以用普通思路解的根本不用专门学公式，在这里普通思

路的公式我都各只列出一种供参考。

后注：

1、本文完全是个人的观点，如大家发现有错误或有值得改进的请不客气向本人提出，欢迎指正。写得

好的大家表扬表扬，不好的大家也别踢呀，呵呵。

2、前文有说到“对称的公式”，如 C3公式一：R U' R'，在这里，F’U F就是前列公式的对称形态，它

们对这个边角的影响是一样的。如果你在学习了一个公式后却无法处理对称的图形与对称的公式的情况，

说明你并未真正理解和掌握公式。

3、多动脑筋多比较，F2L其实有很多相似的公式可以同时学习的，如 B2、B3就可以同时学习，B4、B5；

B7、B8、B9；B12、B13这几组也都可以同时学习，这样很容易就可以上手，就只练习的问题了。

 4、本文共收列了普通公式 35个（不包括三次变化部分的）、直接还原公式 62个，共97公式，最短步

数的公式应该都算找齐了吧。另外，常规的 F2L对 B1-B5、C2-C5这几个图形只列出了缺损块在原位的情

况，而没有列出在非原位时的最佳处理方案，也没有对缺损的边角的两个块分处两个边角上时的最佳处理

方法，其实这些很多靠灵活的运用公式是最佳的处理方法，普通思路的公式的灵活性是最适合处理这些场

合的。

附：对称图形列表

　

A1
　

A2

　

B1
　

B2
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B3
　

B4

　

B5
　

B6（无对称形态）

　

B7
　

B8

　

B9
　

B10

　

B11
　

B12
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B13
　

B14

　

B15
　

C1

C2（无对称形态） C3（无对称形态）

　

C4
　

C5
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