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CHALLENGE
LEVEL

% ACADEMY

Denne Traeningskube er et lzeringsvaerktgj for alle
- ogsa undervisere og elever!

Ga til rubiks.com for at lere mere. (Q En Forenklet proces til at I=ere Rubik's Cube.
GAMES



SCAN HER FOR AT STARTE
DIN TERNINGEOPLEVELSE

ELLER BES6G
coach.rubiks.com

PIL AF 0G AFSLOR!

Din terning er deekket af sorte, nummererede klistermaerker.

I labet af 8 trin skal du pille specifikke klistermaerker af og afslere farverne
pa terningen nedenunder, og dreje og vride siderne pa terningen
indtil du har lgst den.

HVORFOR KLISTERMZARKER?

Klistermaerkerne er en vigtig del af den made, Rubik’s traeningsterningen
fungerer pa. Nar de farvede felter bliver afslgret, lzerer du hvordan og hvor du
skal flytte dem. Du lzerer ogsa nogle szerlige bevaegelser i reekkefalge

(kendt som algoritmer), der er en vigtig del af
\ at lgse Rubik’s Cube! /

VRID TERNINGEN

For du starter skal du vride terningen
godt rundt nogle gange.

20 tilfaeldige bevaegelser sikrer en god blanding.




Side 3

8 TRINTIL AT LASE
RUBIK’S CUBE

Vent til du far besked pa at pille felterne af!

Du vil leere at lese Rubik’s terning ved at udfere felgende trin:

MARGUERITTEN h DET GULE
KORS

J
DET HVIDE ) DEN GULE
KORS FLADE

J

) N
DE HVIDE DE GULE
HJORNER HJORNER

J J
MELLEM- ) DE GULE )
LAGET KANTER

J J

MEN FORST SKAL VI LERE
TERNINGEN AT KENDE

TERNINGEN HAR 0OG ER LAVET AF
& FARVEDE SIDER 3 TYPER STYKKER.
0G 3 LAG...

|

58 B

OVERSTE
LAG

MELLEM-

LAG  “4N Yo~ SIDE
NEDERSTE MIDTER- KANT- HIGRNE-
LAG Y STYKKER STYKKER STYKKER
1statisk flade, der 2 farver paen 3 farver pa et
ikke bevaeger sig, og  kant, hvor to hjerne, hvor
som angiver farven  sider medes. 3 sider medes.

pa den leste side.

STANDARD DREJ DOBBELTE
DREJNING MOD URET DREJ
Et drej er en % rotation En side, der skal drejes En side, der skal drejes to gange,
med uret (907). mod urets retning, vises med vises med 2 pile pa instruktionen,
['] pa instruktionen som her: som her:

% % %



DIAGRAMMER: SIDER OG DREJNINGER

Ved at dreje siderne pa kuben i forskellige retninger er du i stand til at bevaege specifikke flader til

forskellige positioner. | de 8 trin felger du drej-for-drej tegninger, der viser preecis hvordan du skal gere.
Tegningerne ser saden ud:

FORSIDEN

A
A P

HOJIRE SIDE '
h FQRS‘“ENﬁ

OVERSTE SIDE @

B

ORSIDEN

M
QRSlDEN

DREJ

mm
ie
o

o Drej Forsiden
med uret 90°

9 Drej Forsiden
mod uret 90°

e Drej Hejre side
to gange (180°)

Bv dig pa de forskellige drej
ved at se pa tegningerne.
Du kan ikke gere noget galt
her, din terning er allerede
drejet godt rundt!

Fer du begynder at lese terningen skal du dreje den godt og grundigt rundt!
20 tilfeldige bevaegelser vil sikre en god blanding.

Begynd med at pille
Nummer 1-felterne af.

MARGUERITTEN

A Pil Nummer 1-felterne af,
og afsler fem flader:

Felg instruktionerne for
at gere Margueritten
faerdig. | dette trin laerer
du din terning at kende
og leerer hvordan du

Gaetista?

o> Glem ikke din
2 Video Playbook!

Scan her for hjeelp

bevaeger felterne.

Eksperimenter med
at dreje siderne og se,
hvad der sker.

HOLD TERNINGEN RIGTIGT

Det gule midterstykke skal altid vaere pa
oversiden nar du ger din Marguerit faerdig.

@ O

LOS DET FORSTE KRONBLAD

V9E

De hvide kantstykker pa din terning kan veere i hvilken som helst af positionerne herunder.
For at komme i gang skal du matche et kantstykke til en af positionerne og felge instruktionerne
om hvordan det skal leses. G4 til side 8, nar du har lest dit ferste kronblad.

u
SIogR-
Korrekt Ga til Ga til Ga til Ga til Ga til
position Position 1 Position 2 Position 3 Position 4 Position 5
’ K F
QRSlDEN L DRS“)EN QRS‘DEN




|_POSITION 3 | GHOR MARGUERITTEN FARDIG

N

Det er tid til at gere resten af kronbladene feerdige! Din terning ser maske ikke praecis ud som

eksemplerne her, men du kan bruge dem som guide. Tro pa dig selv nar du drejer siderne og
eksperimenterer - du kan altid begynde igen. Jo mere du ever dig, jo bedre bliver du.

| dette eksempel, hvis du drejer Venstre Side mod uret for at flytte kronbladet til Forsiden, kommer
du til at skubbe det ferste kronblad ud af position. | stedet vender du Oversiden mod uret, sa det
andet kronblad kan flyttes pa plads.

Fol‘%s’DEN u !Foﬂs'DEN L rorsP o

~

Pas pa placeringen af dine feerdige kronblade. Som du sa i Eksempel 1 skal du dreje Oversiden for at
flytte de feerdige kronblade af vejen, fer du bringer endnu et kronblad op.

Nar man beslutter retningen af et

drej (med eller mod uret), skal man se

R
QRSlDEN direkte pa den side, der skal drejes, ﬂ
inden man drejer den. Vend altid //
m tilbage til forsiden for at feerdiggere A
din bevaegelse. :
’ < < w < R P

At fa det ferste kronblad pa plads er nemt! Nu ma vi serge for, at vi ikke kommer til at skubbe m m m

til det, nar vi skal have de andre kronblade pa plads.




Hvis kronbladet er pa Undersiden, ger plads pa toppen, og drej Forsiden to gange.

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

Det er tid til det Sidste Kronblad! Pas pa med ikke at skubbe de andre kronblade ud af position!

FoRS'DEN

i SIDEN u

e

ileEN

FoR

FOR

TRZNING

Godt klaret! Du er faerdig med

Trin 1! Nu blander du din terning
og prever igen. Nar du er sikker pa
hvordan du laver Margueritten, kan
du ga til Trin 2 - det Hvide Kors.

TRIN 2:
DET HVIDE KORS

N Pil Nummer 2-felterne af
for at afslere ni flader:

x2 x2 x2 x2 xi
RED BLA GRON ORANGE

Start med din

Marguerit pa toppen,

og ga igennem
Action 1 - 3 for
at feerdiggere
det Hvide Kors
pa undersiden af
terningen.

Midterstykkerne er meget vigtige! De viser os, hvilken farve den
side far, nar terningen er lest. Du bruger midterstykkerne som
guider til at placere de andre flader korrekt.

Gaetista?

Glem ikke din
Video Playbook!

Scan her for hjeelp

midterstykket af samme farve.

Ga til Action 2 néar du er faerdig.

Begynd med et valgfrit kronblad, st den
farvede kant pa kronbladet pa linje med det
matchende midte ved at rotere den @verste
Side. Kronbladets kantstykke skal veere over

e

Drej Forsiden to gange for at flytte
kronbladet til Undersiden, som vist i
SLUT-figuren.

Ga til Action 3 nar du er feerdig

| DREI_
| DREI_

FORS

I0EN




Med ét endestykke ad gangen,
gentag Action 10g 2 for resten
af kronbladene.

Serg for, at du har midterstykket
pa linje med dets matchende
midterstykke hver gang!

PRSP A

Nar du er faerdig, kan du ikke se
Margueritten mere, men til gengeeld

A . A RleEN RleEN
er der det Hvide Kors pa Undersiden! F0 Fo

AFSLOR!

Nar du er faerdig, vend terningen om for at
afslere det Hvide Kors!

Du vil bemeerke at kantstykkerne matcher
med midterstykkerne pa hver side.

BVELSE!

God klaret! Du har udfert Trin 2!

Nu blander du terningen og prever igen. Begynd med
Margueritten, og ga sa til det Hvide Kors. Nar du er
fortrolig med at lave begge efter hinanden, kan du ga til
Trin 3 - de Hvide Hjerner.

TRIN 3:
DE HVIDE HIBRNER

‘ Pil Nummer 3-felterne af,
og afsler 12 flader:

x2 X2 X2 xi
BLA GRGN ORANGE u

Triggere er en serie drejninger,
der lader dig flytte hjernestykker
fra Oversiden til Undersiden. Der
er venstre og hejre Triggere - du
bruger Hejre Trigger til at flytte
hjernestykker pa Hejre Side,

og Venstre Trigger til at flytte
hjernstykker pa Venstre Side.

Du ma ikke eve dig i trigger-
bevagelser for tid.

Sa vil vores terning blive
blandet, og du skal mdske
starte forfra igen!

HUSK, TERNINGEN ER LAVET AF TRE DELE:

TRIGGERBEVZAGELSER

| dette trin lzerer du hvordan Gaetista?
men bruger algoritmer, kendt

som Triggere, til at flytte Glem ikke din
flader pa terningen. Video Playbook!

En algoritme er en serie Scan her for hjelp
drejninger, der flytter

stykker rundt uden at

edelaegge stykker, du

allerede har lest.

Malet er at fuldende
undersidens Hvide Lag.

N

d

Midterstykker Kantstykker Hjernestykker [REEICRULIESY
1 statisk flade, der ikke 2 farver p4 en kant, 3 farver pa et hjerne, du de fire hvide
bevaeger sig, og som indikerer  hvor 2 sider medes. hvor 3 sider medes. hjernestykker.
farven pa den leste side.

HBJRE TRIGGER

For Hejre Trigger holder du terningen med
venstre hand og drejer siderne, som vist,
med din hejre hand.

Pl = B




VENSTRE TRIGGER | ACTIONZ2 |

For Venstre Trigger holder Hvis den hvide flade er pa venstre side, udfer Venstre Trigger for at flytte den til den korrekte position.
du terningen med hejre hand .
og drejer siderne, som vist,

med din venstre hand. - L u’ L

m m m Il i ll Nar denne Action er
L u L

feerdig, ga tilbage til
starten pa Trin 3 for
at finde dit neeste

Bemaerk: Pa disse tegninger er de gra felter 9
HOM | GANG [ores J orea [ oceo |
Malet i Trin 3 er at feerdiggere det nederste hvide lag. Det er ikke kun den side, der skal

veere hvid - alle 4 hjerner skal vaere i de korrekte positioner, der matcher farverne pa deres
Hvis den hvide flade er til hejre, udfer Hejre Trigger for at flytte den til den korrekte position.

midterstykker. Lad os komme i gang!

— Venstre Trigger —

Med den gule midte pa Oversiden veelger du et hvidt hjerne, du kan flytte i position:

F(JﬂleEN FORS‘DEN Ve

[

53

(=]

o
: E .] i .l Nar denne Action er
Hvis den hvide flade er pa ] Hvis den hvide flade er pa : Hvis den hvide flade er pa FoR 'g' feerdig, ga tilbage til
venstre eller hejre side af : Oversiden, ga til Action 4. : Underste Lag (inkl. Undersiden) SIDEN R u R’ starten pa Trin 3 for

Overste Lag, ga til Action 1. ga til Action 5. [ at finde dit neeste

| orea P orea QY DREJ | e
Bemaerk: Det her er bare et eksempel. Dit hjernestykke

har maske ikke grenne og orange flader.
Drej Oversiden indtil den farvede hjerneflade er over midterstykket af samme farve. m

Hvis den hvide flade er p4 Oversiden, drej det
everste lag indtil hjernefarverne er imellem de
R N
DRS'DEN u FaRS'DE : F0R5|DEN u

FQRSI matchende midterstykker, som vist.

Hvis den hvide flade ENDER pa venstre side, ga til Action 2. Hvis den hvide flade ENDER pa hejre side, ga til Action 3.

Farverne vil blive vist omvendt - det er korrekt!
ACTION 4 fortsaetter pa neeste side. @ 0




. | dette trin skal du Gaetista?
ACTION 4: Fortsat TRIN U: et e S
MELLEMLAGET ved hjeelp af en em IKKe cin

H 1
serie standard- eller e CHHE

Pil Nummer 4-felterne af Trigger-beveegelser. -, Scan her for hjzlp
for at afslere otte flader:

Fuldfer Hejre Trigger to gange for at flytte det hvide hjernestykke om pa Forsiden, ga derefter

tilbage til Action 1.
R u R R u R gy

det everste, det mellemste og det nederste lag.

| dette trin skal vi arbejde med det mellemste lag.
Hvis du har faet et hjerne pa plads, som ikke matcher farverne pa midterfladen, skal du holde

Du starter med den

gule midterflade pa
Overste Lag.

x2 x2 x2
BLA GRON |ORANGE

— Hejre Trigger

— Haejre Trigger

TRIGGER-BEVZAGELSER

terningen sa hjernet er pa hejre side, og udfere Hejre Trigger. Hjernet vil beveege sig til . ldette trin skal du bruge bade Venstre og Hejre Triggere.
Overste Lag, sa ga tilbage til Action 1 og placer den pa dens korrekte position. Du ma ikke eve dig pa de her Triggerbevagelser for det rigtige tidspunkt!
Sa kan din terning blive blandet, og du skal maske starte forfral

F0R5'DEN

Nu da hjernestykket er
pa Bverste Lag, kan du

=l

Venstre Trigger
Hejre Trigger

ga tilbage til
for at placere den pa

m m m dens korrekte position.

1

— Hejre Trigger —

GOR HIBRNERNE F/ERDIGE
EVELSE! Veelg et kantstykke og drej Oversiden for
Fortseet med Nar de hvide hjerner er pa plads at danne en lodret linje, der matcher etaf FORSIDEN FORSIDEN FORSIDEN FORSIDEN
Actions 1-5 indtil kan du eve dig ved at lave enten en billederne til hejre. (Veer iseer opmaerksom pa
alle hvide hjerner Hejre eller en Venstre Trigger for farven pa Oversiden)
er pa de korrekte at flytte et hjerne til @verste Lag, Hvis du ikke kan matche et af billederne,
positioner. og s flytte det tilbage igen. gatil Action 5. FORSIDEN FORSIDEN FORSIDEN FORSIDEN




ACTION 1: Fortsat

Afger om dit kantstykke bevaeger sig til venstre eller
hejre ved at se pa farven pa dets Overside. Hvis det
matchende midterstykke er p4 Venstre Side, ga til
Action 2. Hvis det er pa hejre side, ga til Action 3.

Parsve

For at For at flytte
flytte til til hejre, ga til
venstre, Action 3.
gatil

Action 2.

ACTION 2: Flyt til Venstre

Drej Oversiden vaek fra malsiden, og faerdigger Venstre Trigger.

— Venstre Trigger —,

W

P

u!

Din terning ser ud til at veere blandet!
Ingen fare - drej bare Oversiden med
uret for at flytte hjernet pa plads
mellem de tilsvarende farver igen, klar
til en Hejre Trigger.

% L

N
FORSIDE u

START [

Hold terningen, sa det hvide
hjernestykke nu er everste til hejre pa

Forsiden, og udfer en Hejre Trigger. DREJ

ooTEk

®

@ Laeg mzerke til, at det

grenne hjerne nu er

over det matchende

midterstykke, og den

grenne midte nu er
pa forsiden.

FQRS"]EN

Ger Hejre Trigger [
feerdig ved at 5
flytte det hvide 3
hjernestykke tilbage = i
pa sin plads. ¥ T N
RS‘DEN T R u R DRSmEN
[
side 17

ACTION 3: Flyt til Hajre

Drej Oversiden vak fra malsiden, og udfer derefter Hejre Trigger:

w =l

FQR
SIDEN u

Din terning ser ud til at veere
blandet! Ingen fare - drej bare
Oversiden mod uret for at (

flytte hjernet pa plads mellem @
de tilsvarende farver igen, klar
til en Venstre Trigger.

— Hejre Trigger —

P

s

DREJ

Ger Venstre

[
Trigger faerdig ved g
at flytte det hvide o
hjernestykke tilbage s I i l
pa sin plads. @
§| (N u L

Leeg maerke til, at
det bla hjerne nu er
over det matchende
midterstykke, og den

bla midte nu er pa

forsiden.

RleEN

[21)

Ga tilbage til Action 1 for at lese

S
Lag, ga til Action 5. FOR

de sidste kantstykker. Hvis du ikke ﬁ a ﬁ ﬁ
har flere kantstykker pa @verste FQRSIDEN IDEN FQRSIDEN FoRS'DEN FORS”JEN 7 oRSIDEN




- | dette trin laerer du Gaetista?
TRIN 5‘ en ny algoritme ved

BET EI-"-E I(ﬂ RS at lese det Gule Glem ikke din

Kors. Video Playbook!

ACTIONS

Hvis du ikke har kantstykker pa @verste Lag, men Mellemlaget ikke er feerdigt (som det viste
eksempel), udfer sa handlingerne herunder. Det er de samme bevaegelser som i Action 3.

QU pi g Scan her for hjaelp
Vend tilbage til Action 1 nar du har udfert dette trin. Pil Nummer 5-felterne af

for at afslere fire flader:

Flyt det forkerte kantstykke
op pa det everste lag med en

Hejre Trigger. Nar det er gjort ;v',,
kan du se, at hjernet ogsa er g
flyttet sig til @verste Lag. 2
)
I
Felg algoritmen til hejre for at m
udskifte hjernet. . . R . . .
Hold din terning s& den matcher en af lesningsstadierne herunder. Der kan veere flere gule stykker pa
den gule side - fokuser kun pa de stykker, der udger et af eksemplerne herunder:
Laeg meerke til, Bemaerk: Stadie 1 Stadie 2 Stadie 3 Stadie 4 Hvis din terning
at hjernet nuer Husk at det allerede matcher
everst til venstre gule centrum Stadie 4, har
pa forsiden. [ skal altid veere du allerede lest
[ : din Overside! dette trinl Ga
3 videre til Trin 6.
= N N N
i § ﬁ P Fore” o’ Fore”
5 e
u R u L FOR® . o . . .
| Arranger din terning, sa den matcher et af stadierne herover, og udfer sa algoritmen herunder.
Fortsaet med at ga gennem stadierne, og og omplacer din terning hver gang for at matche
m diagrammerne indtil du har det Gule Kors.
Du kan veere nedt til at udfere algoritmen op til tre gange.
‘ I
7 5 U0,
AVELSE! HVAD HVIS JEG LAVER 2o £ i 'ﬁ o
5 o 5
* EN FEJL? > £ >
Bv dig i Trin 4 et par gange, sa du er fortrolig Selv de bedste rubik-mestre laver fejl! Hvis du F = R u R’ u F
med at lese mellemlaget. Brug Venstre og Hejre har lavet en fejl, skal du bare ga tilbage til Trin 1. |
Triggere til at flytte mellemkanter op pa det Du vil blive overrasket over, hvor hurtigt du kan
everste lag, og saet sa hjernerne tilbage pa plads. ga gennem trinene efter noget evelse! m m m m m m
Side 19 Side 20




TRIN B:
DEN GULE SIDE

Q Pil Nummer 6-felterne af

for at afslere fire flader:
ll

| dette trin leerer du
en ny algoritme for at
flytte de gule hjerner
pa plads.

Du skal maske udfere
det op til tre gange
for at feerdiggere den
gule side.

Gaetista?

Glem ikke din
Video Playbook!

Scan her for hjzelp

Hvis der ikke er nogen
gule hjerner der vender
opad, hold terningen sa

du har en gul hjerneflade
pa Venstre Side, som her:

Hvis to gule hjerner vender
opad, sa serg for, at du har en
gul hjerneflade everst til venstre

pa Forsiden:

Flyt din terning, sa den vender rigtigt hver gang du starter pa din algoritme:

Hvis et gult hjerne vender

opad, holder du terningen

sa hjernefladen er placeret
pa venstre side af det
Overste Lag, som her:

“U

TRIN 7:
DE GULE HJBRNER

N Pil Nummer 7-felterne af
for at afslere otte flader:

x2 x2 x2 X2

BLA GRON ORANGE

springe dette trin over!

KORREKTE HJORNEPOSITIONER

Nar dette trin er udfert, vil hjernerne se ud som her. Hvis din terning allerede ser sadan ud, kan du

| dette trin laerer du
en ny algoritme for
at kunne placere
hjernerne korrekt, fer
du gar til det sidste
trin.

<SS
S
’.’.’

v 9 9 9

Gaetista?

Glem ikke din
Video Playbook!

Scan her for hjelp

- FoﬁsmE” FORgIDEN FoﬂslUEN FoR5"’EN FO;(SIDEN

Hvis du ikke kan fa to hjerner til at matche
midterne, som eksemplet herunder, ger du
algoritmen feerdig i Action 2.

Sa har du to hjernestykker, der matcher et

midterstykke.

WV

Nar du har udfert algoritmen gar du
tilbage til Action 1 for at placere dine
matchende hjerner.

Hvis du allerede har to hjernestykker med matchende
farver pa en side, sa drejer du det @verste Lag for at
placere det over det korrekte midterstykke.

Ve Y

Nar det er udfert, gar du til Action 2.

Udfer de Gule Hjerners Algoritme:

AL

w

Hejre Trigger




m RIN B: Du har n Sten IGSt Géet i sté?
) o |
DE GULE KANTER cin RUBIKS CUbe Glem ikke din
Med den Gule Side opad, placerer du din terning med de korrekte matchende hjerner p4 Hejre Side, | dette sidste trin skal Video Playbook!

som i Start-eksemplet herunder. Udfer algoritmen:

du leere en sidste Scan her for hjeelp
algoritme for at flytte

Pil Nummer 8-felterne af
for at afslere fire flader: de gule kanter til de

| ores [ ores R ores WA ores R DRED HOLD RUBIK’S CUBE RIGTIGT
n A Hvis en side er helt ensfarvet (ikke gul) holder du
I. terningen med den side bagud, og den gule side opad.
o 5
L F R2 F2

R
ORg]DEN

Hvis ingen side (udover den gule) er ensfarvet,
kan du holde en valgfri side bagud - bare serg for,
at den gule side vender opad!

Du skal maske udfere algoritmen 2 gange for at placere hjernerne korrekt. m
m Udfer den felgende I/ l
algoritme for at lese din /

Drej @verste Lag sa det matcher alle terning! i
dine hjerner. Hvis alle dine hjerner ikke Hvis den ikke er lost ferste
} Action 10g 2.
er korrekte, gentager du Action 10g gang, skal du placere den m
9 9 9
R

(Placer de to korrekte hjerner pa Hejre feerdi ide bagud
Side og ger algoritmen feerdig.) Nar det er erdige side bagud og
gentage algoritmen.

F2
udfert, tjek dine hjerner!
Du skal méaske gere det to l
L'

gange.

ﬁ BVELSE!
Udfer algoritmen igen for at nulstille
dette trin, sa du kan eve dig. m




HURTIG REFERENCEGUIDE

Brug denne guide som en hurtig reminder for hvert trin

nar du ever dig i at lese Rubik’s Cube.

TRIN1- MARGUERITTEN

Nar du flytter kronbladene pa plads skal du
huske at dreje @verste Lag sa du ikke skubber
allerede-leste kronblade ud af stilling! 0

TRIN 2 - DET HVIDE KORS

FogsmEN i ImﬁsmEN
u F2

TRIN 3 - DE HVIDE HJGRNER

" ' 1. Drej @verste Lag sa det matcher
T I L L K KE H kantstykket med dets tilsvarende

Du har lest Rubik’s Cube!

midterstykke.

2, Drej Forsiden to gange for at
flytte kronbladet til Nederste Lag.
Gentag indtil det er udfert!

PR

Du har gjort noget virkelig fantastisk!
Nu skal du eve dig uden klistermaerker. Du kan bruge guiden pa
de felgende sider som en hurtig reference for hvert af de 8 trin.

: - ) : : : 1. Drej @verste Lag é FURSIDE
Tjek Rubik’'s webside ud for flere tips og tricks, og med din s hjernestykket er 2 {
community pa www.rubiks.com Elf‘,",i’.figfﬂi?e";de,_ a £ I. ﬁ l. g
FORSID E; L u’ L

VELKOMMEN TIL RUBIK'S VIDUNDERLIGE VERDEN!

ORIGINAL @ I] ] r Il !
R
gy R u R é

Hejre Trigger




Flyt Kantstykket til venstre:

korrekte midterstykke.

2. Flyt kantstykket til

venstre eller hejre

1. Drej ®verste Lag indtil et
ved at udfere den viste i

kantstykke er over det
algoritme. u

— Venstre Trigger —

W

3. Erstat det hvide hjerne
med en standard Venstre
eller Hejre Trigger.

Flyt Kantstykket til hejre:

HURTIG REFERENCEGUIDE

TRIN 6 - DEN GULE SIDE

1. Hold din terning, s& den matcher
et af eksemplerne, og udfer
algoritmen.
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den vender rigtigt mellem hver poR

matcher et af stadierne til
hejre.

2. Udfer algoritmen for at
bygge det gule kors,
stadie for stadie.
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4. Gentag, indtil alle 5
kantstykker er pa plads. 3
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TRINS - DET GULE KORS
1. Hold din terning sa den Stadie 1 Stadie 2 Stadie 3 Stadie 4
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Hejre Trigger
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algoritme.
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TRIN 7 - DE GULE HIJORNER

1. Hvis du har to hjernestykker
i samme farve pa samme
side, drejer du @verste Lag
indtil det er over det korrekte
midterstykke.

2. Hold terningen sa de
korrekte hjernestykker er
pa Hejre Side, og ger
algoritmen feerdig.

Hvis ingen af hjerne-
stykkerne matcher, udfer
algoritmen for at flytte dem
pa plads, og begynd Trin 7
igen.
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TRIN 8 - DE GULE KANTER

1. Hold din Rubik’s Cube sa en
ensfarvet side vender bagud, og
den gule side vender opad.

Hvis ingen side (udover den gule)
er ensfarvet, kan du starte i valgfri
retning, men den gule side skal
vende opad.

2. Udfer algoritmen for at lese
din Rubik’s Cube! Du skal
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maske gere det to gange. ) )
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