Kam polozit vase prsty?

Speedcubefi otaci kostku prstami, Pro zacate¢ni pozici, jsou leveé a pravé prsty poloZzené na leve
a pravé vrstve. Prava ruka mliZze mit dvé zacate¢ni pozice, jeZ jsou zobrazeny na obrazcich niZe.

Pti skladani rubikové kostky pouzivame algoritmy, ve kterych jednotlivé tahy oznacujeme

ur¢itymi pismeny. Algoritmy jsou prezentovany velkymi pismeny, ¢isly a [ ' ]. Kazdy symbol

pfedstavuje rotaci na urcitou stranu. Pravidla jsou nasledujici:

R Otoceni nahoru pravou rukou

R’ Otoceni dolt pravou rukou

U Otocte pravym ukazovackem do leva

U’ Otocte levym ukazovackem do prava

F Otoceni dolt pravym ukazovackem

F’ Otoceni nahoru pravym palcem




Right, Left, Up, Down, Front, Back.

Hlavni :
Otocte o 90°
ve smeru
hodinoych
rucicek

Hlavni+ ' :
Otocte o 90°
proti sméru R’
hodinoych
rucCicek

Hlavni +2 : OtoCte 0 180°. Pl. R2=R +R

1. Sestaveni spravného bileho kriZe.
Krok 1

Boéni barvy kiiZe musi pasovat s barvou stiredovych dili

Najdéte tyto hranové dilky s nasledujicimi barvami bilo - ¢ervena, bilo - modra, bilo - oranzova,
bilo - zelena a ignorujte dilky bez bilé. Nize uvedeny diagram ukazuje rizné situace, najdéte
odpovidajici dilky a ud¢€lejte podle nich tak, aby byly bilé hrany vedle zlutého stiedu. (tzv.
Kyticka)
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Tip: Sed4 predstavuje v tomto kroku zbyte¢nou &ast
Priisvitna oblast piedstavuje posledni pozici po vykonani pohybu
Pokud je na horni vrstvé jiz bily okraj, nejprve jej skryjte a poté pokracujte v feseni kiize

o0

Krok 2.

Otocte horni vrstvu tak, aby odpovidala kazdému stiedu jeden po druhém, otocte kazdou dvojici
o 180 °, aby se shodovaly bil¢ stfedy. Tento krok opakujte, dokud nejsou vSechny kiizové
kousky na spravném mistg.

Ki#iz je vlastn€ docela snadny, pokud dokazete vyftesit jednu stranu, mtzete vyftesit i kiiz.



2.Vyfreste ¢tyri rohy
Cela bila strana se vyresi a strany budou ve tvaru pismene T vzhiru doli.

Najdéte bilé rohove dilky a zarovnejte kazdy roh na spravnou pozici. V tomto ptikladu se bilo
¢erveno modry roh shoduje s Cervenym a modrym sttedem.

Proved’te spravny algoritmus podle situaci uvedenych v nasledujicim diagramu.

Tento krok opakujte, dokud nebudou vyteSeny vSechny Ctyii rohy.

RUR’
Algorithm1

U nebo U’ nebo U2

U'R U R:
Algorithm2

RURK
U2RUR’
Algorithm3

Krok 2.

Pokud v horni vrstvé nejsou zadné bilé rohové ¢asti, proved’te RU'R 'nebo RUR'. Stejné jako v
tomto piipad¢ bude zeleno — oranzovo - bily rohovy dil umistén na horni strané. Po provedeni
algoritmu by to mohlo byt vyfeSeno podle pokynti.




3.Vyreste ¢tyri dilky prostredniho okraje
Prni dvé vrstvy budou sloZeny

Najdéte hranu, ktera neni zlutd, a srovnejte jeji bocni barvy.
Proved’te spravny algoritmus podle situaci uvedenych v nasledujicim diagramu.
Tento krok opakujte, dokud nebudou sloZzeny dvé vrstvy.

U’)(F’ UF)]

=1 (R'F'RU)
(RU'R’F)
Algorithmb

Pokud v horni vrstvé nejsou zadné spravné dilky, provedte v tomto kroku vysSe uvedené
algoritmy, napiiklad (R’F’RU) (RU’R’F) Stejn¢ jako v tomto piipad¢ nahradi zeleno - oranzova
hrana horni vrstvu a poté bude postupovat podle pokynt k feSeni.

Symbol () v algoritmech piispiva pouze lepSimi tipy na prsty a pomaha na jejichz zapamatovani,
coz neovlivni oto¢eni algoritmu.




4. Upraveni ¢tyr hran v posledni vrstvé, neboli sestaveni Zlutého krize
Na vrchni vrstvé se vytvori Zluty kiiz

Tento krok vyzaduje pouze zlutou stranu horni ¢asti, ostatni strany Ize ignorovat. V tomto kroku
jsou pouze Ctyti ptipady, které vytesi Algoritmus 6, jednou bude transformovan na dalsi ptipad,
dokud nebude proveden Zluty kiiz.

sl aul

F(RUR"U")F'Algorithm6

5. Zarovnani ¢tyr rohi v posledni vrstvé

Cela zluta strana bude vyieSena.

Diagram je svisly pohled a zluté pruhy pfedstavuji ¢asti zluté barvy po stranach.
Zameéite se na horni stranu, celkem je 7 ptipada. U ptipadi, které maji pouze jeden zluty roh na
horni strang, staci provést algoritmus jednou.
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(R U2)(R’ U'R U’R’) (RUR’U)R U2 R")
Algorithm?7 Algorithm8



Dalsich 5 ptipadl vyZaduje dva algoritmy?7.
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Algorithm7+
Algorithm?7

Algoritm7+ U’
+Algoritm7

Algoritm7+U’
+Algoritm8

Algorith7+U
+Algoritm8

Algorith7+U2
+Algoritm8

Horni (Zlutd) strana bude vyieSena.



6.Permutace poslednich ¢tyr rohtu
VSechny rohy budou vyreSeny

Najdéte rohy se stejnou barvou po stranach a poté proved'te Algoritmus 9. Pokud jsou v§echny
rohy umistény spravné, piejdéte ke kroku 3.

Pokud z&dny z rohti neni umistén spravné, proved’'te Algoritmus 9 jednou a vyhledejte par roht,
poté znovu proved’'te Algoritmus 9.

Srovnejte rohy s barvou prvnich 2 vrstev provedenim tahu U

o e 0

Krok 1. Krok 2. Krok 3.
(R'U)(L'U2)(RU*)(R'U2)(LR) Algoritm9

S —

Principem algoritmu 9 je vymeéna polohy levého a pravého zadniho rohu.

Vénujte pozornost sméru L a L.



7.Permutace poslednich ¢tyr hran
Svou Rubikovu kostku si podmanite ze v§ech Sesti stran!

Diagram je svisly pohled. Sipky predstavuji smér pohybu hran a &erné pruhy piedstavuji stejné
zbarvené kousky.

M2UMU2M UM’2
I I Algorithm10
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Algorithm10+
I I Algorithm10

Algorithm10+U+
I Algorithm10+U”’

h 4

Algorithm10+U”’
I +Algorithm10+U

Tip:

M je pohyb prosttedni vrstvy .Tento pohyb
1ze provést bud’'ukazovackem, nebo
prstenikem. M’ 1ze provést prostiednickem
nebo prstenikem




