COACH CUBE >

RUKSANVISNING

NIVA

‘ACADEMY’

Denne veiledningskuben er en laeringsleke for alle
- bade lzerere og elever!

Se rubiks.com hvis du vil vite mer! (Q En Forenklet Fremgangsmate For 4 lere seg Rubik’s kube.
GAMES



SKANN HER FOR A KOMME | GANG
MED DINE KUBE-OPPLEVELSER

ELLERGATIL
coach.rubiks.com

FJERN FOR A AVDEKKE!

Kuben din er dekket med svarte, nummererte klistremerker.

1 8 trinn skal du fjerne spesifikke klistremerker for a avdekke fargene
pa kuben under klistremerkene samt vri og vende pa sidene
mens du lgser kuben.

HVORFOR KLISTREMERKER?

Klistremerkene er en viktig del av hvordan Rubiks treningskube fungerer.
Etter hvert som de fargede feltene avdekkes, laerer du deg hvordan og hvor du
skal flytte dem. Du vil ogsa lzere deg noen spesielle, sammenhengende

trekk (ogsa kalt algoritmer) som er en viktig del av det
\ alose Rubiks kube! /

BLAND

For du setter i gang med a lgse kuben, ma du vri
og vende pa den for a blande fargene skikkelig!

20 tilfeldige bevegelser gir en god blanding.

/



8 TRINN FOR A LOSE
RUBIKS KUBE

Vent med a fjerne klistremerkene til du blir bedt om det!
Du vil lzere deg a lese Rubiks kube ved a ga gjennom disse trinnene:

PRESTEKRAGEN h DET GULE
KORSET
J
DETHVITE ) DEN GULE
KORSET SIDEN
J
A A
DE HVITE DE GULE
HJORNENE HJORNENE
J J
2 3\
DEN MIDTERSTE DE GULE
RADEN/LAGET KANTENE
J J

Side 3

MEN GJOR DEG KJENT
MED RUBIKS KUBE FORST

o
KUBEN 0G BESTAR AV
HAR 6 SIDER OG 3 TYPER BRIKKER.
3 RADERI/LAG...
e
VERSTE
RADEN/ s- /
LAGET N
DEN
MIDTERSTE / SIDE
RADEN/ MIDTBRIKKEN  KANT- HIORNE-
DEN \ 1 statisk brikke som BRIKKER BRIKKER
N:REE:‘;E ikke flytter seg og 2 fargeri 3 fargeriet
LAGET som angir hvilken kanten der hjerne der hvor
farge siden skal ha hvor 2 sider 3 sider metes.
nar kuben er lest. metes.
STANDARD- VRIDNING DOBBELT
VRIONING MOT KLOKKEN VRIDNING
En vridning er % rotasjon Nar en side skal vris mot Nar en side skal vris to ganger
med klokken (90°). klokken vises dette med en['] vises dette med 2 piler

i instruksjonene som dette:

% % %

F F’ Re

i instruksjonene som dette:



Fert setterigang med a lese kuben, ma du vri og vende pa den for a blande

n IAE RAM M ER: s I D ER u E VRI D “ I N G ER ﬁ fargene skikkelig! Tjue tilfeldige bevegelser gir en god blanding.

g

Nar du vrir sidene pa kuben i forskjellige retninger, kan du flytte gitte brikker inn i ulike posisjoner.

| de 8 trinnene felger du diagrammer med vridning etter vridning som viser deg neyaktig hva du skal gjere. Start med a fjerne 1
° : Slik ser dissg diagrammeng ut: PP 7 TRINN 1: Klistremerke Nummer 1. Har du kjort deg fast?

PRESTEKRAGEN ol fovore e 7 %% | | videomasmssiene!
SIDER VRID"I“EER N Fjern klistremerker med kragen. | dette trinnet

| . Nummer 1for a avdekke vil du bli kjent med Skann her hvis du trenger hjelp
Vri forsiden med fem brikker: kuben din og leere deg

klokken 90° hvordan du flytter
FORSIDEN ﬂ n x1 x4 rundt pa brikkene.
// // . . Eksperimenter med a vri pa sidene
< 4 Vri forsiden mot og se hva som skjer.
FORS klokken 90°
e F F HOLDE KUBEN u @
L L

VENSTRE SIDE Den gule midtbrikken skal alltid veere pa
m Fors
h F"Rslms,ﬁ '] 'l
R R’

toppen nar du leser prestekragen.
HOYRE SIDE
TOPPSIDEN @

D) Bv pa disse forskjellige I.
RSIDE trekkene ved a lese
N o FQRS{ L
u u Dy

e Vri heyre side to
ganger (180°)

LOS DET FORSTE KRONBLADET

De hvite kantbrikkene pa kuben kan veere i hvilkken som helst a posisjonene vist nedenfor. For 8 komme
i gang méa du matche en kantbrikke med en av disse posisjonene og deretter felge instruksjonene om
hvordan du leser det. Nar du har fatt det ferste kronbladet pa plass, ga til side 8.

AL A AR

Riktig Ga til Ga til Ga til Ga til Ga til
posisjon posisjon 1 posisjon 2 posisjon 3 posisjon 4 posisjon 5

diagrammene. Det er ingen
fare for at du roter det til her,
kuben er allerede blandet!

FDRS'“EN FQRS\DEN




N

N

For & finne riktig retning pa trekket

FQR (med eller mot klokken) ma du se rett
SlDEN pa siden som skal vris fer du vrir den.
Ga alltid tilbake til forsiden for a

m utfere trekket.

Afa det ferste kronbladet pa plass er enkelt! N& ma vi serge for at vi ikke flytter det ved et
uhell nar vi begynner a fa de andre kronbladene pa plass.

FULLFORE PRESTEKRAGEN

Na er det tid for a fa de andre kronbladene pa plass! Kuben din ser kanskje ikke neyaktig lik ut som i

disse eksemplene, men du kan bruke dem som veiledning! Gjer deg fortrolig med a vri pa sidene ved
a eksperimentere - du kan nar som helst starte pa nytt igjen. Jo mer du ever, desto bedre blir du.

Se pa dette eksempelet, hvis du vrir den venstre siden mot klokken for & flytte kronbladet pa
forsiden opp, vil du samtidig flytte det ferste kronbladet ut av stilling. Vri derfor i stedet toppen mot
klokken, slik at det andre kronbladet kan flyttes pa plass.

Fol‘%s’DEN u !Foﬂs'DEN L rorsP o

Felg med pa posisjonen til kronbladene du har lest. Som du sa i Eksempel 1, vrir du toppen for a flytte
de leste kronbladene vekk fer du henter opp et nytt kronblad.

VWV e T
N EN N N
FoRslﬂ F FORSID u FORS,D R FORSID




Hvis kronbladet er pa undersiden, méa du gjere plass pa toppen og deretter vri forsiden to ganger.

" A& el
F F k
‘ QRSmEN u QRS‘DEN F2 ORSIDEN

Na er det tid for det siste kronbladet! Vaer forsiktig sa du ikke flytter de andre kronbladene ut av stilling!

7N
L e B

i SIDEN u

FOR FOR

gV DEG

Godt levert! Du har na fullfert
trinn 1! Na kan du blande kuben
og preve igjen. Nar du feler at du

mestrer prestekragen, ga til
trinn 2 - Det hvite korset.

TRINN 2: Start med
prestekragen
DET HVITE KORSET

pa toppen og ga
gjennom trekk 1-3
‘ Fjern klistremerker med for & fullfere det
Nummer 2 for a avdekke hvite korset pa
ni brikker: undersiden av
x2 | x2 | x2) gx2) g x1 A5
BLATT GRONT ORANSJE u
Midtbrikkene er veldig viktige! De forteller oss hvilken farge siden

skal ha nar kuben er lest. Du ma bruke midtbrikken som veiviser
for & plassere de andre brikkene riktig.

Har du kjert deg fast?

Ikke glem
videomanualene!

Skann her hvis du trenger hjelp

Start med et av kronbladene, plasser den
fargede kanten pa brikken med kronbladet
med matchende midtbrikke ved & vri toppen.
Kanten pa brikken med kronbladet skal na veere
over en midtbrikke av samme farge.

e

Nar du er ferdig, ga til trekk 2.

Vri forsiden to ganger for a flytte
kronbladet til undersiden som vis i
SLUTT-bildet.

N
Ga til trekk 3 nar du er ferdig. FORS'DE




Ta for deg en og en kantbrikke og
gjenta trekk 10g 2 med resten av
kronbladene.

Husk at du ma plassere kantbrikken q
over en midtbrikke av samme farge for FOF

hver gang!

Nar du er ferdig, vil ikke prestekragen

vaere der lenger, med det hvite korset o N
ORS’D 5IDE

vil veere pa undersiden! F FOR

DN

Nar du er ferdig, kan du snu kuben rundt
for & fa frem det hvite korset!

Du vil legge merke til at kantstykkene er
matchet med midtstykkene pa hver side.

gV DEG!

Godt levert! Du har na fullfert trinn 2!

Na kan du blande kuben og preve igjen. Start med
prestekragen og fortsett med det hvite korset.
Nar du feler at du mestrer begge to sammenhengende,
ga til trinn 3 - De hvite hjernene.

TRINN 1. | dette trinnet lzerer du hvordan
O du bruker algoritmer, sakalte

Har du kjort deg fast?

DE HVITE HJ"R“ENE triggere for a flytte brikker Ikke glem

pa kuben.

" Fjern klistremerker med
Nummer 3 for a avdekke
tolv brikker:

En algoritme er en serie
med trekk som flytter
brikkene rundt uten a rote

videomanualene!

Skann her hvis du trenger hjelp

til de brikkene du allerede
har fatt pa plass.

laget pa undersiden.

xe xe x2 x2 x4
repr | sLaTr loronT EEEEE - Malet er a gjere ferdig det hvite

Midtbrikker Kantbrikker
1 statisk brikke som ikke flytter 2 fargeri kanten der
seg og som angir hvilken farge hvor 2 sider metes.
siden skal ha nar kuben er lest.

TRIGGER-TREKK

Triggere er sammenhengende trekk
som gjer at du kan flytte hjerne-
brikkene fra toppen til undersiden.
Det finnes venstre og heyre
triggere. Du bruker heyre trigger
for & flytte hjernebrikkene pa heyre
side, og venstre trigger for a flytte
hjernebrikkene pa venstre side.

Ikke bruk disse trigger-
trekkene fer tiden er inne,
fordi det kan rote til kuben
slik at du kanskje ma starte
pa nytt igjen!

d

; : | dette trinnet
Hjernebrikker skal du fa pa

3 fargeri 9t hjerne der plass de fire hvite
hvor 3 sider metes. 5 o
hjernebrikkene.

HBYRE TRIGGER

Nar du utferer en heyre trigger ma du holde
kuben i venstre hand og vri sidene, som vist,
med heyre hand.

Pl = B




VENSTRE TRIGGER

Nar du utferer en venstre
trigger ma du holde kuben i .
heyre hand og vri sidene, som C

m = &

vist, med venstre hand.

Merk: | disse diagrammene er de gra brikkene
KBMME I EA"G de du allerede har fatt pa riktig plass.
Malet i trinn 3 er & gjere ferdig det hvite laget pa undersiden. Det er ikke bare siden som
skal veere hvit - alle 4 hjernene ma veere pa riktig plass og matche fargen pa sine respektive
midtbrikker. La oss komme i gang!

Med den gule midtbrikken pa toppen velger du et hvitt hjerne a fa pa plass.

P® © oaa

Hvis den hvite brikken er pa heyre
eller venstre side av det everste
laget/raden, ga til trekk 1.

Vri toppen helt til den fargede siden pa hjernebrikkene er over midtbrikken av samme farge.

F@ = @N ; @ = F@
OSingy u e P Ty OSigy

Hvis den hvite brikken ENDER pa venstre side, g til trekk 2. Hvis den hvite brikken ENDER pa heyre side, ga til trekk 3.

Hvis den hvite brikken er pa
toppen, ga til trekk 4.

Hvis den hvite brikken er i det
nederste laget (inkludert undersiden),
ga til trekk 5.

Merk: Dette er bare et eksempel. Det er ikke sikkert at

nebrikkene har grenn og oransje side.

Hvis den hvite brikken er pa venstre side, utfer venstre trigger for & flytte den i riktig posisjon.

Il i ll Nar dette trekket
L u L

er fullfert, gar du
tilbake til starten i
trinn 3 for a finne

— Venstre Trigger —

neste hjernebrikke.

Hvis den hvite brikken er til heyre, utfer heyre trigger for & flytte den i riktig posisjon.

=l

A

Nar dette trekket
er fullfert, gar du
tilbake til starten i
trinn 3 for a finne

FQRS]DEN

— Heyre Trigger

neste hjernebrikke.

Hvis den hvite brikken er pa toppen, vri det
everste laget helt til hjernefargene er mellom
de matchende midtbrikkene som vist.

Fargene vises motsatt - det skal veere sann!
TREKK 4 fortsetter pa neste side. @ 0




A . | dette trinnet skal du Har du kjert deg fast?
TREKK 4: Fortsatt TRINN 4: DET lese det midterste kke gl
MIBTERSTE LAGET laget ved hjelp av en egem

videomanualene!

Utfer heyre trigger to ganger for & flytte den hvite hjernebrikken opp pa toppen, ga deretter

rekke med standard-
tilbake til Trekk 1.

Fjern klistremerker med og trigger-trekk. Skann her his du trenger hjelp
Nummer 4 for & avdekke
[ otte brikker: Start med den
8 .I 8 G X2 x2 x2 gule midtbrikke pa
‘H 1 U]
® o BLATT GRONT |ORANSIE
5 1) i: ) FORSID
| R u R | R u R )

@ det everste, det midterste og det nederste.

| dette trinnet skal vi jobbe med det midterste laget.
Hvis du har et hjerne pa plass, men det ikke matcher fargen pa midtbrikken, ma du holde kuben slik at

TRIGGER-TREKK

hjernet er pa heyre side og deretter utfere heyre trigger. Da flyttes hjernet til det everste laget, sa | dette trinnet ”_‘é du b_ruke bade venstre o9 heyre ’friggere.
ga tilbake til Trekk 1 for & plassere det i riktig posisjon. Ikke utfer disse triggertrekkene fer tiden er inne. -
Da kan du rote til kuben din, slik at du kanskje ma begynne helt forfra igjen!

F0R5'DEN

Na nar hjernet eri
det overste laget, ga

tilbake til for

=l

Venstre Trigger
Heyre Trigger

1

— Heyre Trigger —,

a plassere det i riktig
posisjon.

FULLFOR HJORNENE

Fortsett & utfere Nar de hvite hjernene er pa plass, en loddrett linje som matcher et av bildene til FORSIDEN FORSIDEN FORSIDEN FORSIDEN
trekk 1-5 helt kan du eve deg pa a utfere enten en heyre. (Felg neye med pa fargen pa toppen.)

til alle de hvite heyre eller venstre trigger for & Hvis du ikke kan matche noen av disse

hjernene er flytte et hjerne til det everste laget, bildene, ga til trekk 5.

og deretter flytte det tilbake igjen.

gV DEG!

Velg en kantbrikke og vri toppen for & lage

plassert riktig. FORSIDEN FORSIDEN FORSIDEN FORSIDEN




. . =
TREKK 1: Fortsatt Gatil 65 tl trokk 3 TREKK 3: Flytte til hayre
trekk 2 for for & flytte til : . .
Finn ut om kantbrikken din skal flyttes til heyre eler 2 flytte til hayre.y Snu toppen vekk fra siden du jobber med, og utfer deretter heyre trigger.
venstre ved a sjekke fargen pa toppen av brikken. venstre.

3

Hvis den matchende midtbrikken er pa venstre side, F[,RsIUEN
ga til trekk 2. Hvis det er pa hejre side, ga til trekk 3.

= FoR '] i 'l
TREKK 2: Flytte til venstre Sogy R u R
Snu toppen vekk fra siden du jobber med, og utfer deretter venstre trigger. m m m m

® = =l

O

Na ser kuben rotete ut! Men slapp
av - bare vri toppen med klokken for <

FQRS\DEN

— Heyre Trigger —,

Na ser kuben rotete ut!

Men slapp av - bare vri toppen

mot klokken for a flytte hjernet Sy

tilbake i posisjon mellom de @ Legg merke til at

riktige fargene igjen, klar for en det bla hjernet na er

venstre trigger. FORSIDE" over dets matchende
midtbrikke, og at den

bla midtbrikken na er

. - pa forsiden.

— Venstre Trigger —,

P

S

a flytte hjernet i posisjon mellom de ﬁ O . Utfer venstre trigger [
korresponderende fargene igjen, klar ' Legg merke til at det for & flytte den hvite 5
for en heyre trigger. grenne hjernet na er : : ; 4

ORSIDEN u FQRS‘DE over dets matchende hj'errllebnkken tilbake =
Hold kuben slik at den hvite F N midtbrikke, og at den pa plass. !
hjernebrikken na er oppe til heyre pa grenne midtbrikken g . N
forsiden, utfer deretter hayre trigger. - » » - na er pa forsiden. >| L u L FORS

Utfer heyre trigger
for a flytte den hvite
hjernebrikken tilbake
pa plass.

K
DRS\DEN Ga tilbake til trekk 1 for a flytte
resten av brikken pa plass. Hvis
du ikke har flere kantbrikker i det FORSIDEN FoRS'DEN FORSIDEN FoR5|DEN FoRslnEN F0R5|DEN

everste laget, ga til trekk 5.

FQRS(DEN

— Heyre Trigger —

Side 17 Side 18




Tnl"“ 5: | dette trinnet laerer Har du kjort deg fast?
du en ny algoritme
BET EI-"-E KURSET for & lese det gule
korset.
‘ Fjern klistremerker med Skann her hvis du trenger hjelp
Nummer 5 for & avdekke

TREKKS

Hvis du ikke har flere kantbrikker i det everste laget, uten at det midterste laget er lost
(som vist i eksempelet), utfer trekket nedenfor. Disse trekkene er de samme som i trekk 3.
Ga tilbake til trekk 1 nar du har fullfert dette trinnet.

Ikke glem
videomanualene!

fire brikker:

Flytt den ukorrekte

kantbrikken til topplaget med
en heyre trigger. Nar det er
gjort vil du at hjernet ogsa er
flyttet til det everste laget.

- . Hold kuben slik at den matcher en av de leste stadiene nedenfor. Det kan hende at det er flere gule brikker
pa den gule siden - ignorer dem og bare fokuser pa de brikkene som danner et av menstrene nedenfor:

Heyre Trigger

) : . FDRS\DE
Felg algoritmen til heyre for a N

flytte hjernet tilbake pa plass.

Legg merke til Merk: Husk Stadium1 Stadium 2 Stadium 3 Stadium4 | S
at hjernetnaer at den gule din allerede
everst til venstre midtbrikken matcher
pa forsiden. [ alltid skal veere stadium 4,
5] ; pa toppen! har du fullfert
3 dette trinnet!
= N EN N Ga videre til
2 FORSIDEN Pors” Porsl 7ors” trinn 6.
g DEN
7 T u L O . . .
| Sett opp kuben din slik at den matcher et av stadiene over og utfer deretter algoritmen nedenfor.
Fortsett & ga gjennom stadiene, sett kuben tilbake etter hver gang slik at den matcher diagrammene
m og helt til du har dannet det gule korset.
Det kan hende at du mé utfere algoritmen opptil tre ganger.

BV DEG! HVA OM JEG GJAR //
Bv pa trinn 4 noen ganger slik at du blir EN FEIL? >
fortrolig med hvordan du leser det midtre laget. Selv de beste kubeleserne gjer feil! Hvis du gjer F

. X , A e e R u R u F
Bruk venstre og heyre triggere for a flytte en feil, er det bare & ga tilbake til trinn 1. Du vil bli

kantbrikkene i midten opp til toppen, og plassere overrasket over hvor raskt du klarer & ga
hjernene tilbake pa plass. gjennom trinnene nar du har fatt litt trening. m m m m m m

— Heyre Trigger —




TRINN B:
DEN GULE SIDEN

W Fjern klistremerker med
Nummer 6 for & avdekke
fire brikker:

x.u

| dette trinnet laerer
du en ny algoritme
for a flytte de gule
hjernene pa plass.

Det kan hende at

du ma gjere dette
opptil tre ganger for
a fullfere den gule
siden.

<SS
O
.”’0

Har du kjort deg fast?

Ikke glem
videomanualene!

Skann her hvis du trenger hjelp

Hvis ingen gule hjerner
peker opp. ma du holde
kuben slik at du har en gul
hjernebrikke pa venstre
side som dette:

-~ ;‘JRSIDEN

Hvis to gule hjerner peker opp,
ma du serge for at du har en gul
hjernebrikke everst til venstre
pa forsiden:

< g

Utfer algoritmen for gule hjerner:

— Heyre Trigger —,

=l

w i

Sett kuben tilbake slik at den er orientert riktig hver gang du starter med algoritmen.

Hvis bare ett gult hjerne
peker opp, ma du holde
kuben slik at hjernebrikken
er pa venstre side av
toppen slik som dette:

P
PR B

w

TRINN 7:

DE GULE HJORNENE

N Fjern klistremerker med
Nummer 7 for & avdekke
otte brikker:

x2 x2 x2 X2
RODT BLATT GRGNT ORANSJE

hoppe over dette trinnet.

RIKTIG PLASSERING AV HJORNENE

Nar dette trinnet er fullfert, vil hjernene se ut som dette. Hvis kuben din allerede ser slik ut, kan du

v 9 9 9

| dette trinnet laerer
du en ny algoritme
for & plassere
hjernene riktig, fer
du gar til det siste
trinnet.

Har du kjert deg fast?

Ikke glem

<
O A
DS videomanualene!

Skann her hvis du trenger hjelp

dem over riktig midtbrikke.

Nar du er ferdig, ga til trekk 2.

Hvis du allerede har to hjernebrikker med matchende
farger pa en side, méa du vri toppen for a plassere

Ve Y

Hvis du ikke klarer & matche to hjerner
med midtbrikken, som i eksemplene
nedenfor, utfer algoritmen i trekk 2.
Da far du to hjernebrikker som matcher
midtbrikken.

WV

Nar du har utfert algoritmen, gar du
tilbake til trekk 1 for a plassere dine
matchende hjerner.




Gul side opp, posisjoner kuben med riktig matchende farger pa heyre side, akkurat som utgangs-
eksempelet nedenfor. Utfer algoritmen:

THTED
ETH - ETH » XN - ETH - KX
el ke

Det kan hende at du méa utfere denne algoritmen to ganger for a fa plassert hjernene riktig.

R
ORg]DEN

Vri toppen slik at alle hjernene matcher.
Hvis ikke alle hjernene er riktige, gjenta
trekk 10g 2. (Plasser de to riktige hjernene
9 9

pa heyre side og utfer algoritmen.)
Sjekk hjernene nar du er ferdig!

gV DEG!
ﬁ Utfer algoritmen igjen for & tilbakestille

dette trinnet slik at du kan eve pa det.

TRINN B: Na har du nesten lest
hele Rubiks kube!
DE GULE KANTENE
| dette siste trinnet
Fjern klistremerker med leerer du en siste
Nummer 8 for & avdekke algoritme for &
fire brikker: plassere de gule

kantene pa riktig
plass.

<SS
<
""0

x1 x1 x1
BLATT GRGNT ORANSJE

HOLDE RUBIKS KUBE

Hvis en av sidene er helt ensfarget (ikke gul), ma du
holde kuben med den ensfargede siden bak og med
gul side opp.

Hvis ingen av sidene (unntatt den gule) er ensfargede,
kan du holde kuben med hvilken som helst side bak
- bare serg for a ha den gule siden opp!

Har du kjert deg fast?

Ikke glem
videomanualene!

Skann her hvis du trenger hjelp

Utfer felgende algoritme for I//l
F2

a lese kuben!

Hvis den ikke er lest etter
ferste forsek, ma du plassere
den fullferte siden bak og
gjenta algoritmen.

Det kan hende at du ma .

gjere dette to ganger.
LQ




HURTIGVEILEDNING

Bruk denne veilederen som en kort paminnelse om hvert
av trinnene nar du ever deg pa a lese Rubiks kube.
TRINN 2 - DET HVITE KORSET
' 1. Vri toppen slik at kantbrikkene
G RAT u L E R E R H matcher respektive midtbrikker.
EN i N /i///)
p 10!
Foﬂsl FORS
u F2

° = 2. Vri forsiden to ganger for a
1
Na har du lest hele Rubiks kube! flytte kronbladet til undersiden.
TRINN 3 - DE HVITE HJORNENE

TRINN1- PRESTEKRAGEN

Nar du setter kronbladene pa plass ma du huske
a vri toppen slik at du ikke flytter allerede riktig
plasserte kronblader ut av stilling!

Gjenta til det er fullfert!

Du har gjort noe ganske fantastisk! Na er det tid for a eve uten
klistremerker. Du kan bruke veiledningen pa de neste sidene som en
hurtigreferanse for hvert av de 8 trinnene.

[
1. Vri toppen for a plassere g FURSIDE
Sjekk Rubiks pa nettet for flere tips og triks, hiernebrikkene mellom de = I 4
o = riktige fargede sidene. @
og met forumet pa www.rubiks.com P
FORsl ;; L u’ L

VELKOMMEN TIL RUBIKS VIDUNDERLIGE VERDEN!

ORIGINAL @ I] ] r Il !
R
gy R u R é

— Heyre Trigger




TRINN 4 - DET MIDTERSTE LAGET

1. Vri toppen helt til kant-

Flytte kantbrikken til venstre:

brikken er over riktig TRINN 6 - DEN GULE SIDEN
midtbrikke. [
g 1. Hold kuben slik at den matcher et
2, Flytt kantbrikken til ﬁ g I. l. i av eksemplene og utfer deretter
venstre eller heyre ved [ ﬁ algoritmen.
4 utfere algoritmen som g P P/
vises. u 2 L u L u Husk & vri kuben riktig tilbake 5|DE"' “ leEN “ SIDEN “A 5IDEN leEN
L mellom hver algoritme. FOF FOF FOR FoF FOF
3. Flytt det hvite hjernet
tilbake pa plass med en . .
standarF:j vpenstre eller Flytte kantbrikken til heyre: I
heyre trigger. [ 5
3 o ‘
4. Gjenta helt til alle kant- § 5 '] i 'l i w
brikkene er plassert riktig. E i 'E‘
.
g . - o R u R u2 R
u | R - w

TRINN 7 - DE GULE HJBRNENE
TRINNS - DET GULE KORSET
1. Hvis du har to hjernebrikker

1. Hold kuben slik at den Stadium1 Stadium 2 Stadium 3 Stadium 4 av samme farge pa samme

matcher en av stadiene til side, vrir du toppen helt til de
er over riktig midtbrikke.
2. Hold kuben slik at de to riktige
FORSIDEN FoRS'DEN F0R5'DEN F0R5'DEN hjernebrikkene er pa heyre
a sette dem pa plass og start

heyre.
side og utfer algoritmen.
/ trinn 7 pa nytt.
R u R’ uq F!

Side 27 Side 28

2. Utfer algoritmen for &
bygge det gule korset
stadium for stadium.

D
QRsIDEN

Hvis ingen hjernebrikker
matcher, utfer algoritmen for

— Heyre Trigger —,




TRINN 8 - DE GULE KANTENE

1. Hold kuben slik at en ensfarget side
er pa baksiden og den gule siden er pa
toppen.

BAKSmEN

Hvis ingen av sidene (unntatt den gule)
er ensfargede, kan du starte med kuben
posisjonert hvordan du vil, men den

gule siden ma vzere pa toppen.

2. Utfer algoritmen for & lese

Rubiks kube! Det kan hende at A A

du ma gjere dette to ganger. / ), / )
/‘ /‘
F2 u L R’ F2
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