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Ga til rubiks.com for at lzere mere. (Q En Firenklad process Fir att lira sig Rubik’s kub.
GAMES



SCANNA HAR FOR ATT
PABORJA DIN KUB-RESA

ELLER BESOK
coach.rubiks.com

DRA BORT OCH VISA!

Din kub ar tackt med svarta numrerade klistermarken.

Under de 8 stegen kommer du att ta av specifika klistermarken
for att avsldja fargen under dem, och du kommer att vrida och
vanda pa kubens sidor medan du Iéser den.

VARFOR KLISTERMARKEN?

Klistermarken ar en viktig del i hur Rubik’s Coach fungerar.
Nar de fargade bitarna avsléjas lar du dig hur och vart du ska flytta dem.
Du far ocksa lara dig nagra specialdrag i foljd (sa kallade algoritmer)

w ar en viktig del i 16sningen av Rubik’s Cube!/

VRID PA KUBEN

Innan du borjar I6sa kuben ska du vrida pa den
sa att bitarna blandas ordentligt.

Tjugo slumpmassiga vridningar blir en bra blandning.




8 STEG TILL ATTLOSA
RUBIKS KUB

Vanta tills du far instruktioner om att ta bort klistermarken!
Du lar dig att I16sa Rubiks kub om du gar igenom féljande steg:

PRASTKRAGEN h GULA
KORSET
J
A
VITA GULA
KORSET SIDAN
J
VITA ) GULA )
HORNEN HORNEN
J J
MITTEN- ) GULA )
KANTERNA
y, J

MEN LAR FORST KANNA
RUBIKS KUB

KUBEN HAR
6 FARGADE SIDOR
OCH 3 LAGER...

OVRE
LAGRET

MITTEN-

LAGRET 4§

UNDRE
LAGRET B

/ SIDA

STANDARD-
VRIDNINGAR

En vridning &r % varv
medurs (90°).

VRIDNINGAR
MOTURS

En sida som ska vridas
moturs visas med []i
instruktionsdiagrammet
som har:

N

2 [ 2 o

OCH BESTAR AV
% TYPER AV BITAR.

MITT- KANT- HORN-
BITAR BITAR BITAR

1fast bit som inte 2 farger pa 3 fargeriett
ror sigoch somvisar  en kant dar horn dar 3 sidor
vilken farg sidan ska 2 sidor méts. mots.
ha néar kuben ar I6st.

DUBBLA
VRIODNINGAR

En sida som ska vridas
tva ganger har 2 pilar i
instruktionsdiagrammet

som har:



Innan du borjar Iosa kuben ska du forst blanda om bitarnai kuben ordentligt!

n IAE RAM: SIDUR u:H VRI n“INGAR i Tjugo slumpmassiga vridningar blir en bra blandning.

)

Genom att vrida sidorna pa kuben i olika riktningar kan du flytta specifika bitar till olika positioner.

Under de 8 stegen féljer du vridning-pa-vridning-diagram som visar exakt hur du ska géra detta. Bérja med att dra av alla
9 ) 9-p g-dlag 9 STEG1: klistermarken mérkta Har du fastnat?

= med nummer 1. N
PRASTKRAGEN — > _ Gléminte
SIDOR VRIDNINGAR W Draav klistermarkena markta Eglé't?s@:;ufg??;?;na A Video Playbook!

med nummer 1 for att avsloja prastkragen. | det har Scanna hér om du behover hidlp

Diagrammen ser ut sa har:

Vrid framsidan fem bitar: steget Iar du kanna din

medurs 90° kub och I3r dig hur du
FRAMSIDA ﬂ n n ™ flyttar bitar.
// // . < Testa att vrida sidorna
< 4 Vrid frams.ldan och se vad som hander.
FR moturs 90
o F F HALLA KUBEN u
L L

VANSTER SIDA Den gula mittbiten ska alltid vara pa
%I DA
h FRAMSlD A‘% 'I 'l
R R’

ovansidan nar du gor prastkragen.
HOGER SIDA
OVANSIDA @

D) Ova pa de hérolika I.
AM%‘DA vridningarna genom att félja b
R "
u w Ky L

e Vrid héger sida
tva ganger (180°)

LOS DET FORSTA KRONBLADET

De vita kantbitarna pa din kub kan vara i vilken av nedanstaende positioner som helst. Bérja genom
att matcha en kantbit med en av de har positionerna och f6lj instruktionerna for att 16sa det. Nar du
har klarat av ditt forsta kronblad ska du gé vidare till sida 8.

V99O

Korrekt Ga till Ga till Ga till Ga till Ga till
position Position 1 Position 2 Position 3 Position 4 Position 5

diagrammen. Det kan inte
bli fel har, din kub &r redan

blandadl m

FRAMSlDA FRAMg\DA




N

N

FRAMleA

Nar du bestammer vilken riktning du
ska vrida i (med- eller moturs), se rakt
pa den sida som du ska vrida pa, innan

du vrider pa den. Kom alltid tillbaka
till framsidan fér att gora klart din
vridning.

Det ar 1att att fa det forsta kronbladet pa plats! Nu maste vi se till att inte flytta det av

misstag nar vi borjar fa de andra kronbladen pa plats.

GOR KLART PRASTKRAGEN

Det ar dags att gora klart de aterstaende kronbladen! Din kub kanske inte ser ut exakt som de

har exemplen, men du kan anvanda dem som guide. Vaga vrida pa sidorna och experimentera
- du kan alltid bérja om igen. Ju mer du évar, desto battre kommer du att bli.

| det har exemplet, om du vrider vanster sida moturs for att flytta kronbladet pa framsidan uppat,
kommer du att flytta det forsta kronbladet ur Iage. Vrid i stéllet ovansidan moturs, sa att det andra
kronbladet kommer pa plats.

FRAMSIDA uq

Hall reda pa positionerna fér de kronblad du har 16st. Som du sag i exempel 1 ska du vrida ovansidan
for att flytta de l16sta kronbladen ur vagen innan du for upp ett kronblad till.

DA pA pA pA
PAls F 7 u PRaN R PRANS!




Om kronbladet &r pa undersidan ska du gora plats at det pa ovansidan och vrida framsidan
tva ganger.

K K R

Det ar dags for det sista kronbladet! Var forsiktig sa att du inte flyttar de andra kronbladen ur lage!

A A \ A
FRAMSID u FRAMSID F FRAMSIU u

1)1/,

Bra gjort! Du har gjort klart steg 1!

Blanda nu din kub och férsok igen.
Nar du ar saker pa hur du ska géra
prastkragen ar det dags att ga
vidare till steg 2 - Vita korset.

Har du fastnat?

Glom inte
Video Playbook!

Scanna har om du behéver hjalp

STEG 2: Borja med
prastkragen
VITA KORSET

hoégst upp och ga
igenom atgard
‘ Dra av klistermarkena markta

1-3 for att fa fram

med nummer 2 for att avsloja det vita korset

nio bitar: pa undersidan av
x2 | x2 | x2) gx2) g x1 156
ROD BLA = GRON ORANGE

Mittbitarna ar valdigt viktiga! De visar oss vilken farg den sidan
ska ha nar kuben &r klar. Du anvander mittbitarna som ledning
for att placera de andra bitarna korrekt.

ATGARD 1

Borja med valfritt kronblad, fyll den fargade
kanten av kronbladet med bitar i samma farg
som mittbiten genom att vrida pa ovansidan.
Kantbiten i kronbladet ska vara ovanfor
mittbiten i samma farg.

B’

Nar detta ar klart gar du till atgard 2.

ATGARD 2

Vrid framsidan tva ganger for att flytta
kronbladet till undersidan, sa som visas i
SLUT-bilden.

A
Ga till atgard 2 nar det ar klart. FRAMS'D

| VRID
| VRID




ATGARD 3

Upprepa atgard 1och 2 ffor de
aterstaende kronbladen, en kantbit i
taget.

Se till att du lagger kantbiten i linje MS'DA
med den matchande mittbiten varje FRA

gang!
Nar du ar klar syns inte prastkragen
langre, men det gor det vita korset pa FRAMS'DA FRAMSIDA

undersidan!

Nar du ar klar vander du upp-och-ned pa
kuben for att fa fram det vita korset!

Du kommer att méarka att kantbitarna
matchar med mittbitarna pa varje sida.

BVELSE!

Bra gjort! Du har gjort klart steg 2!

Blanda nu din kub och prova igen. Bérja med
prastkragen, ga sedan till det vita korset.
Nér du kan gora bada i foljd ar det dags att ga
vidare till steg 3 - Vita hornen.

STEG 5: | detta steg lar du dig anvanda Har du fastnat?

VITA HORNEN

pa kuben.

de algoritmer som kallas L.
triggers for att flytta bitar Glom inte

Video Playbook!

‘ Dra av klistermarkena markta En algoritm &r en serie N Scanna har om du behéver hjélp

med nummer 3 for att avsloja vridningar som flyttar 0““

tolv bitar:

runt bitar utan att flytta

o

de bitar du redan har l6st.

x2 x2 xe xe x4 Syftet ar att géra klart det
m A cron  EENEE u undre vita lagret.

Mittbitar Kantbitar
1fast bit som inte ror sig och 2 farger pa en kant
som visar vilken farg sidan ska dér 2 sidor méts.

ha nér kuben &r l6st.

TRIGGER-DRAG

Triggers &r en sekvens vridningar
som gor att du kan flytta hérnbitar
fran ovansidan till undersidan. Det
finns vanster- och héger-triggers
- du anvander hoger-trigger for
att flytta hérnbitar pa hoger sida
och vanster-triggers for att flytta
hoérnbitar pa vanster sida.

Ova inte pad trigger-
forflyttningarna férrén det
dr dags. Da blir kuben
blandad och du kanske
maste bérja om!

KOM IHAG ATT KUBEN BESTAR AV TRE DELAR:

N

d

Hornbitar | detta steg léser
3 farger pa ett horn du de fyra vita
dar 3 sidor mots. hornbitarna.

HOGER-TRIGGER

For hoger-triggern haller du kuben i vanster
hand och vrider pa sidorna, som pa bilden, med
hdger hand.

Pl = B




VANSTER-TRIGGER

For vanster-triggern haller
du kuben i héger hand och .

vrider pa sidorna, som pa C

bilden, med vanster hand.

m = &

o
Observera! | de har diagrammen &r de gra
KBMMA IEA"E bitarna de som du redan har lést.
Syftet med steg 3 ar att gora klart det vita undre lagret. Det ar inte bara sidan som ska
vara vit - alla fyra hérnen maste vara pa ratt plats och matcha fargen pa sina mittbitar.
Lat oss borja!

Med den gula mittbiten pa ovansidan valjer du ett vitt horn att flytta till ratt lage:

P9 © oaa

Om den vita biten ar pa
vanster eller héger sida av
6vre lagret, ga till atgard 1.

GARD1

Vrid ovansidan tills den fargade hérnbiten ar ovanfér mittbiten i samma farg.

R, u RS : 2l w Mg

Om den vita biten TILL SLUT HAMNAR pa vanster sida, Om den vita biten TILL SLUT HAMNAR pa héger sida,
ga till atgard 2. gatill atgard 3.

Om den vita biten &ri undre
lagret (inklusive undersidan),
ga till atgérd 5.

Om den vita biten ar pa
ovansidan, ga till atgard 4.

Observera! Detta ar ett exempel. Din hérnbit kanske

inte har gréna och orange bitar.

ATGARD 2

Om den vita biten ar pa vanster sida, gor vanster-trigger for att flytta den till ratt l1age.

W

FRAMS,DA

— Vanster-Trigger —

&)

Nar atgarden ar klar,
gar du tillbaka till bérjan
av steg 3 for att hitta
néasta hornbit.

ATGARD 3

Om den vita biten ar pa hoger sida, gor hdger-trigger for att flytta den till ratt lage.

=l

FRAMSIDA

— Hoger-Trigger —

A

Nar atgéarden ar klar,
gar du tillbaka till bérjan
av steg 3 for att hitta
néasta hornbit.

ATGARD 4

Om den vita biten ar pa ovansidan, vrid
ovre lagret tills hérnens farger ar mellan de
matchande mittbitarna, som pa bilden.

Fargerna kommer att vara omvanda
- det ar ratt!

Atgird 4 fortsatter pa nasta sida.

P¥®




ATGARD U4: Fortsittning

Gor hoger-triggern 2 ganger for att flytta den vita héornbiten till framsidan, ga sedan tillbaka

=l =l

FRAMSIDA
| vrio B veio B veio QR vrio B vrio B vRiD

FRAMS\DA

— Hoger-Trigger —

— Hoéger-Trigger

ATGARD S

Om du har fatt ett horn pa plats men det inte matchar fargerna pa mittbitarna, hall kuben sa att
hérnet &r p4 héger sida och gor hdger-triggern. Hornet flyttas till 6vre lagret, sa ga tillbaka till
atgard 1 och flytta den till korrekt lage.

=l

FRAMQUA

1

Nu nér hérnbiten ari
ovre lagret, ga tillbaka

till och flytta
den till korrekt lage.

— Hoéger-Trigger —

GOR KLART HORNEN

dva!

Upprepa atgard Nar de vita hérnen ar pa ratt plats,
1-5 tills alla vita Ova att gora antingen en héger-
horn ar pa ratt eller vanster-trigger for att flytta
plats. ett horn till ovre lagret och flytta

sedan tillbaka den igen.

STEG U4:
MITTENLAGRET

Dra av klistermarkena markta
med nummer 4 for att avsloja
atta bitar:

x2 x2 x2
BLA GRON ORANGE

Kom ihag att kuben bestar av 3 lager:
ovre lagret, mittenlagret och undre lagret.
| det har steget ska vi arbeta med mittenlagret.

| det har steget ska Har du fastnat?

du I6sa mittenlagret
med hjalp av en
serie standard- och

Glom inte

Video Playbook!

trigger-drag. Scanna har om du behdver hjalp

Du bérjar med den
gula mittbiten pa
ovansidan.

TRIGGER-DRAG

I det har steget ska du anvénda bade vanster- och héger-triggers.
Ova inte pa de har trigger-dragen forran det ar dags.
Kuben blir blandad och du kanske maste borja om!

Vanster-Trigger

Hoger-Trigger

ATGARD 1:

Valj en kantbit och vrid ovansidan s3 att
det bildas en vertikal linje som pa en av

ovansidan.)

gatill atgard 5.

FRAMSIDA FRAMSIDA FRAMSIDA

bilderna till hoger. (Titta noga pa fargen pa

Om du inte kan matcha en av de har bilderna, - - -

FRAMSIDA

FRAMSIDA




ATGARD 1: Fortsittning

For att For att flytta

.. . . .. Lo . flytta at at hoger, ga

Aygor om din kantbit §ke1 rora sig at vanster e_ller at vénster. till atgard 3.
héger genom att se pa fargen pa dess ovansida. Om gatil

den matchande mittbiten ar pa vanster sida, ga till

RAMSIUA atgard 2.
atgard 2. Om den ar pa hoger sida, ga till atgard 3. F

FRAMS“]A

ATGARD 2: Flytta it vinster

Vrid ovansidan bort fran malsidan, gér sedan en vanster-trigger.

w W= 8

= 5

a AMSIDA

®

Nu ser du att det gréna
hornet ar ovanfor den

— Vanster-Trigger —

Kuben ser ut att vara blandad! Oroa dig
inte - vrid bara ovansidan medurs sa
flyttas hornen till ratt plats med ratt
fargerigen, redo for en héger-trigger.

%

Hall kuben sa att de vita hérnbitarna FRAMS'DA u FRAMleA matchande mittbiten

nu ar hogst upp till hdger pa framsidan, och den gréna

g6r sedan héger-trigger. mittbiten ar nu pa
- » VRID » - framsidan.

Gor klart héger-

triggern for att

flytta tillbaka den
vita hérnbiten i
ratt lage.

F
Ry iy

=l

— Hoger-Trigger —

Sida17

ATGARD 3: Flytta it higer

Vrid bort ovansidan fran malsidan, gér sedan en hdger-trigger:

w =l

Kuben ser ut att vara blandad!
Oroa dig inte - vrid ovansidan
moturs sa flyttas hérnen till (

ratt plats med réatt farger, redo @
for en vanster-trigger.

— Hoger-Trigger —

s

Nu ser du att det bla
hoérnet ar ovanfér den
matchande mittbiten
och den bla mittbiten

ar nu pa framsidan.

VRID

s

W 0

Gor klart vanster-
triggern for att flytta
tillbaka den vita
hornbiten i ratt lage.

— Vanster-Trigger —,

FRA

MSIDA

ATGARD 4

Ga tillbaka till atgard 1 och 16s de
aterstadende kantbitarna. Om du
inte har nagra fler kantbitar i 6vre
lagret, ga till atgard 5.

FRAMimA EleA @ EAMsmA wamﬁslDA

FRAM FR

FRAM

E SIDA




STEG 5. | det har steget lar Har du fastnat?
- du dig en ny algoritm

EUI-A KURSET for att I6sa det gula

korset.

o (1)
ATGARD S
Glom inte
Video Playbook!

Om du inte har nagra kantbitar i dvre lagret, men mittenlagret inte ar komplett
(som i det visade exemplet), gor féljande atgarder. Det &r samma drag som i atgard 3.

‘ Dra av klistermarkena markta Scanna har om du behaver hjalp
Nar du ar klar med det héar steget, ga tillbaka till atgard 1.

med nummer 5 for att avsldja

fyra bitar:

Flytta de felaktiga kantbitarna
till 6vre lagret med en héger-

trigger. Nar du ar klar kommer %
du att se att hérnet ocksa har =
flyttats till dvre lagret. a:.,,
FRy -
Félj algoritmen at hoger for att MSIDA ATGARB
flytta hornet ratt. . . . . ) . .
- . Hall kuben sé& att den matchar ett av I6sningsstadierna nedan. Det kan finnas fler gula bitar pa den
gula sidan - fokusera bara pa bitarna som bildar ett av nedanstaende ménster:
Observera att Observera! Stadium1 Stadium 2 Stadium 3 Stadium4 | o
hérnet nu ar hogst Kom ihag redan matchar
upp till vanster pa att den gula stadium 4 ar du
framsidan. [ mittbiten alltid redan klar med
‘g _ ska vara pa det har steget!
k=) ovansidan! Ga vidare till
T oA oA oA steg 6.
ko FRAMSIUA e At At
|7
£ DA
A ST w L y . . . ) . .
| Hall kuben sa att den matchar ett av stadierna ovan, gér sedan nedanstaende algoritm.
Fortsatt réra dig genom stadierna. Placera om kuben varje gang sa att den matchar diagrammen,
m tills du har fatt fram det gula korset.
Du kan behdéva upprepa algoritmen upp till tre ganger.
[
= N o N
tvar S || |~
' : GOR FEL? 4 B 4
Ova steg 4 nagra ganger, sa att du vet att du Till och med de basta kublésare kan géra F T R u R’ u’ F’
klarar mittenlagret. Anvand vanster- och héger- misstag! Om du gor fel, ga bara tillbaka till steg 1. |
triggers for att flytta mittenkanterna till 6vre Du kommer att bli 6verraskad dver hur snabbt
lagret och satt sedan tillbaka hérnen pa plats. du ror dig genom stegen efter lite 6vning! m m m m m m
Sida19 Sida 20




STEG 6:
GULA SIDAN

"N Dra av klisterméarkena méarkta
med nummer 6 for att avsléja
fyra bitar:

x.u

| det har steget lar du
dig en ny algoritm fér
att fa de gula hérnen
pa plats.

Du kan behéva

gora det upp till tre
ganger for att fa den
gula sidan klar.

Har du fastnat?

Glom inte
Video Playbook!

Scanna har om du behdver hjélp

Om inga gula hérn ar
vanda uppat, hall kuben
sa att du har en gul
hornbit pa vanster sida,
sa har:

Gor hela gula hérn-algoritmen:

Om tva gula hérn ar vanda

uppat, se till att du har en gul
hérnbit hégst upp till vanster pa

framsidan:

- FRAMSIDA ’ RAM5'”A ; AM5'DA y RAMsIDA

=l

— Hoger-Trigger —

w i

Placera kuben sa att den ar i ratt riktning varje gang du pabdrjar algoritmen:

Om ett gult hérn &rvant
uppat, hall kuben s att
hérnbiten ar till vanster om
ovansidan, sa har:

FRA”S'DA

w

TRIN 7:
DE GULE HJBRNER

N Dra av klistermarkena markta
med nummer 7 for att avsldja
atta bitar:

x2 x2 x2 xe
BLA GRON  ORANGE

| det har steget lar du
dig en ny algoritm fér
att placera hérnen
korrekt, innan du gar
vidare till sista steget.

KORREKTA HORNPOSITIONER

hér steget!

Nér det har steget ar klart ser hérnen ut sa har. Om kuben redan ser ut sa har kan du hoppa éver det

v 9 9 9

Har du fastnat?

Glom inte
Video Playbook!

Scanna har om du behdver hjalp

ATGARD 1

korrekta mittbiten.

Nar detta ar klart gar du till atgard 2.

Om du redan har tva hérnbitar med matchande farg
pa en sida, vrid ovansidan och placera dem 6ver den

Ve Y

Om du inte kan fa tva hérn att matcha
mittbitarna, som i exemplen nedan, gér
algoritmen i atgard 2.

D& kommer du att ha tva hérnbitar som
matchar en mittbit.

¥V

Nar du ar klar med algoritmen, ga
tillbaka till atgard 1 for att placera dina
matchande hérn.




ATGARD 2

Med gula sidan upp, placera kuben med korrekt matchande hérn pa hdger sida, som i start-
exemplet nedan. Gor klart algoritmen:

el i
KN - KO+ N+
el ke

Du kanske maste gora algoritmen tva ganger for att placera hornen korrekt.

§
MMS'DA

(Placera de tva korrekta hornen pa hoger
sida och gor klart algoritmen.) Nar du ar
klar kontrollerar du hérnen!

v YW

Vrid ovansidan sa att den matchar
(X}
OVA!

alla dina hérn. Om inte alla dina hérn ar
korrekta, upprepa atgard 1och 2.

Gor klart algoritmen igen for att aterstalla
det har steget sa att du kan 6va.

W

Du har nastan l6st
hela Rubiks kub!

STEG 8:
GULA KANTERNA

Dra av klistermarkena markta
med nummer 8 for att avsldja
fyra bitar:

<SS
<
""0

| det hér slutliga
steget ska du lara
dig en sista algoritm
for att flytta de gula
x1 x1 x1 kanterna till ratt Iage.

BLA GRON  ORANGE

SA LLER DU RUBIKS KuB

Om en sida har en enda farg (inte gult), hall kuben med
den enférgade sidan at baksidan, med gula sidan upp.

Om ingen sida (utom den gula) ar enfargad kan du halla
den med vilken sida som helst bakat - bara den gula
sidan ar uppat!

Har du fastnat?

Glom inte

Video Playbook!

Scanna har om du behéver hjalp

ATGARD 1

Gor foljande algoritm for /
att 16sa kuben! /

Om den inte &r klar F2
L!

efter forsta gdngen ska

du vanda den fardiga
sidan bakat och upprepa
algoritmen.

Du kanske behéver géra
den tva ganger.




GRATTIS!

Du har lost Rubiks kub!

Du har gjort ndgot ganska fantastiskt! Nu ar det dags att éva utan
klistermarken. Du kan anvanda guiden pa féljande sidor som en
snabbreferens for vart och ett av de 8 stegen!

Se fler tips och trick pa Rubiks online och mét communityn pa
www.rubiks.com

VALKOMMEN TILL RUBIKS UNDERBARA VARLD!

ORIGINAL

SNABBREFERENSGUIDE

Anvand den har guiden som en snabb paminnelse for
varje steg nar du évar pa att I6sa Rubiks kub.

STEG 1- PRASTKRAGEN

Nér du flyttar kronbladen pa plats, kom ihag att
vrida ovansidan s3 att du inte flyttar redan l6sta
kronblad ur lage!

W W

STEG 2 - VITA KORSET

1. Vrid ovansidan sa att kantbitarna
matchar mittbiten i samma farg.

2. Vrid framsidan tva ganger for att
flytta kronbladet till undersidan.
Upprepa tills det ar klart!

? i ? 4
u F2

STEG 3 - VITA HORNEN
[
1. Vrid ovansidan s3 att g
du placerar hornbiten g
mellan sidorna med L ﬁ
ratt farg. g
’é’l L (TN L
[
&
3
{ |
s
:g’
‘I R u R

FRAMS\DA

ysia

FR*‘E




1. Vrid ovansidan tills en

g . Flytta kantbiten at vanster:
kantbit ar ovanfor korrekt

mittbit. [
S
2. Flytta kantbiten at héger ﬁ 2 I. l.
eller vanster med den Fy ﬁ
algoritm som visas. %
u s L w L
3. Ersatt det vita hérnet med L

en standard-trigger at

vanster eller hoger. Flytta kantbiten at héger:

=t

4. Upprepa tills alla kantbitar
ar pa plats.

-
*

— Hoger-Trigger —

SNABBREFERENSGUIDE

STEG 6 - GULA SIDAN

1. Hall kuben sa att den matchar

ett av exemplen och gor klart
algoritmen.
Kom ihag att vanda kuben sa att Ms"’" Mslﬂ" MSIDA MS'DA MS,UA
den &r i ratt riktning varje gang du FRA FRA FRA FRA FRA
u R ue R’

pabdrjar en algoritm.

=l

— Hoger-Trigger —,

STEG 5 - GULA KORSET

1. Hall kuben sa att den Stadium 1 Stadium 2 Stadium 3 Stadium 4

matchar ett av stadierna

till héger. 9 9 %
Fo,zsﬂlf” FORSIDEN Foﬂslﬂf” FORSIUEN

Il =

R u R’ uq F!

2. Gor klart algoritmen och
bilda det gula korset
stadium for stadium.

— Hoger-Trigger —,

STEG 7 - GULA HORNEN

1. Om du har tva hérnbitar i
samma farg p4 samma sida,
vand ovansidan tills de ar
ovanfor korrekt mittbit.

2. Hall kuben s att de korrekta
hérnbitarna ar pa héoger sida
och gor klart algoritmen.

Om inga hérnbitar matchar,
gor klart algoritmen for att
flytta dem pa plats och
paborja steg 7 igen.

Sida 27




[ X ]
ST RC O NRNCRN TN O PROVA EN ANNAN
1. Hall Rubiks kub sa att en enfargad Bakg u I M A N I N G
sida ar pa baksidan och den gula )
sidan ar vand uppat.
Om ingen sida (utom den gula —
sidan) ar enfargad kan du bérja at FRA
Msip
A

vilket hall som helst men den gula
sidan maste vara vand uppat.

Lt
2. Gor algoritmen for att I6sa ¢

Rubiks kub! Du kanske A A

behoéve gora den tva ganger. / ) / )
5 S
Fe2 u L R’ F2

="
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