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Etsi kelta-oranssi reuna ja kierrd se harmaaseen kohtaan.
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Téssi vaiheessa ratkaistaan viisi reunapalaa kahdella algoritmillo, | Etsi vihre-oranssi
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. . . . . . Téssd vaiheessa tarvitset vain kahta algoritmia.
Megaminx-pulmakuution ratkaiseminen on helppoa, kun olet ensin oppinut Reunapaloja on visi. Esimerkking vihred-violetti reuna:

3x3x3-kuution ratkaisun.
Megaminxin ratkaisun vaiheet:
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2. Ratko violetti-oranssi reuna. Algoritmi 1‘6“ V'Y2EOAE' YEOA'E'YV
Etsi violetti-oranssi reuna ja kierrd se harmaaseen kohtaan. »@; i%»
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Megaminxissa on kaksitoista tahkoa, | |
joiden vdrit ovat seuraavat: | edestd takaa |
\

Algoritmi 3: OA2EOA'E'OFE'O'E

Kadntsjen kuvaus ja merkinngt Vaihtoehtoisia tapauksia on kaksi.
Kun vihred-violetti reunapala on ratkaistu, kdytd samaa menetelmda vihred-punaiseen reunaan,

p reunaan, sini-kelt reunaan ja kelta-violettiin reunaan. Ensimmdinen tapaus:

\ Kierrd ratkaisematon harmaa kulma kuvan osoittamaan mustaan kohtaan.
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Ratkaise ylimman kerroksen téhti kdyttamalld algoritmia 11. Vaihtoehtoisia tapauksia on kaksi.
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Y Tavoite o DETEREEREES Tassd vaiheessa ratk viisi yhdelld Esimerkkind vih kel
kulma. Ratkaisun vaiheet ovat:

Vaihe 2: Ratko kulmapalat
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Tassa vaiheessa ratkaistaan jokaisen tahkon kaksi Tamd vaihe koostuu kolmesta vaiheesta.
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Det gér latt att
3x3x3-kuben.

MAGICMINX CUBE

16sa kuben Megaminx, ndr du forst har lart dig I6sningen pa

Steg i [6sningen pd Megaminx:

Oldst status

Steg 6: Los

2:
Steg I: Los Steg 2: Los Steg 3: Los Steg 4: Los Ste% Loés
kantbitarna hérnbitarna kantbitarna hornbitarna kantbitarna

_@ @_

Steg7: Los Steg 8: Rikta Steg 9: Los Steg 10: Rikta Steg 11: Losningen

hornbitarna kantbitarna kantbitarna t hornbitarna

M

legaminx har tolv sidor och
de har féljande farger:

Vridningar: beskrivning och notationer

1 det har steget ska kantbitarna i den vita sidan I8sas. Det finns fem
kantbitar och inga fasta metoder for att [6sa dem. Du maste 16sa dem sjalv.

1 det hdr steget behdvs endast en Idsningsalgoritm. Det finns fem

hdrnbitar. Vi tar det

[ Sok reda pé det
| vit-violett-grona
i hornet. Vrid det till
1 den grd positionen.

vit-violett-grona hérnet som exempel:

Upprepa algoritm 1 i Algoritm 1 )
ke serut (B A LLULEN
som i figuren.

\

Nar du har I8st det vit-violett-grona hdrnet anvander du
samma metod for det vit-gron-roda hornet, det
vit-rod-bld hérnet, det vit-bld-gula hérnet och det
vit-gul-violetta hdrnet.

! \

= 5 i .

Steg 3: Los kantbitarna '\'{\!t,’;":‘ﬁ Mal
SN

it 7 Stk reda pd den
violett-grona kanten
och vrid den till den

_ grd positionen.

1 det har steget behdvs endast tvé algoritmer. Det finns fem
kantbitar. Vi tar den grén-violetta kanten som exempel:

Det finns tvé alternativa fall.

Det forsta fallet:

’
" Vand pa kuben sé att den vita sidan Sok reda pé det
i at. Hall den orangea mitten 1 det har steget ska fem
mot dig sjdlv. hérnbitar I6sas. Vi tar
det orange-gul-violetta
hérnet som exempel.

Har finns det tre alternativa fall.
Det forsta fallet:

Nar du har 18st det orange-gul-violetta
hdrnet anvénder du samma metod for
de andra hérnen.

Steg 5: Los kantbitarna

1 det har steget ska tvé kantbitar i samma sida
I6sas. Med andra ord ska totalt tio kantbitar [dsas.
Vi tar den gul-orangea och den violett-orangea
kanten som exempel. Stegen i [6sningen @r:
gul-orangea
kanten

orange-gul-violetta hdrnet och
vrid det till den gré positionen.

violett-orangea
ke

1. L6s den gul-orangea kanten
Sok reda pé den gul-orangea kanten och vrid den till den grd positionen.

Det finns tvé alternativa fall.
Det forsta fallet:

Algoritm 4: V VNF2 VN' V'

Det andra fallet:

Algoritm 5: U'V VN H'FH VN

2. L6s den violett-orangea kanten
Sok reda pd den violett-orangea kanten och vrid den till den gré positionen.

Det finns tvé alternativa fall.
Det forsta fallet:

Algoritm 6: H' HN' F2 HN H

Det andra fallet:

Algoritm 7: UH'HN' VF' V'HN H

Nar du har 6st de tvé kantbitarna i den orangea sidan anvander du samma metod for de étta kantbitarna i de andra
fyra sidorna.

I det har steget ska fem hornbitar I6sas med en algoritm. Vi tar det gron-orange-gula hérnet som
exempel. Stegen i losningen dr:

’
Upprepa algoritm
8 tills kuben ser ut
som i figuren.

Nar du har [dst det gron-orange-gula hornet anvénder du samma metod for de andra hornbitarna.

Steg 7: L6s kantbitarna
S
. I . Sok reda pé d
I det hdr steget ska fem kantbitar 6sas med tvé algoritmer. | gfsn'_f,,gn';eaek';mn
Vitar den gron-orangea kanten som exempel. I och vrid den till den
| gré positionen.
Det finns tva alternativa fall.

Det forsta fallet:

Algoritm 9
—_—
Algoritm 9: UHU'H'U'F'UF

Det andra fallet:

Algoritm 10
—_—

Algoritm 10: 'H'FHUHU'H'F

/
Steg 8: Los den femuddiga stjérnan %

Anvdnd algoritm 11 fér att 16sa stjdrnan i det Gversta lagret.
Har finns det tre alternativa fall.

Det forsta fallet: Det andra fallet:

Steg 9: Rikta stjdrnans kanter

Det finns tvé grundldgen som du kan [6sa med algoritmerna 12 och 13. Om kuben inte befinner sig i
ndgondera grundldge utfor du algoritmen en gdng for att uppnd ett grundldge.

Grundlége 1: Tvé kanter har samma fdrg som mitten i
respektive sida och dessa kanter befinner sig pa motsatta algoritm 12

sidor. Upprepa algoritmen tills kuben ser ut som i figuren: tva ganger
v —_—

Grundldge 2: Tvé kanter har samma férg som mitten i
respektive sida och dessa kanter befinner sig p& algoritm 13

intilliggande sidor. Upprepa algoritmen tills kuben ser ut som tvé ganger
v —_—

i figuren:

Algoritm 122 HUH' U'H'F
H2U'HUVHUHF

Algoritm 13: HUH' F'HU
HUHFH2U'H

Algoritm 14: F'HF H'

/
|
|
|
1
|
\

Vrid det olosta gré hornet till den svarta positionen enligt figuren.

Det finns tvé alternativa fall.

Det andra fallet:
Hérnbitens gré sida dr

vand framdt. Utfor
algoritm 15 tva ganger.
\

Hérnbitens gré sida ar
vand mot hoger. Utfor
algoritm 14 tva génger.

. Utfor "
algoritm >
tva ganger
—_—

Nar du har gjort det verkar kuben bli &n mer
olést. Oroa dig inte. Fortsdtt med ndsta steg.

Utfor
algoritm15  Nu far de olosta
tvd gdnger.  delarna en I8sning.
—_—

Om utgéngsldget dr ett annat méste du vrida kuben s att de oldsta hdrnen hamnar i den position s
hérnen i exemplet och sedan utféra algoritmerna pd samma satt. I det har steget kan en del bitar il
fel position, men fortsdtt att utfora stegen sa dterfar de ratt position.

Detta steg bestdr av tre mindre steg.

Steg 1: Los forsta vilken som helst hornbit, till exempel det gra-pink-grona hornet. Det finns fyra
alternativa fall.

Steg 2: Lds det motsatta hornet till hornbiten i steg 1, det gré-bla-gula hérnet. Har finns det tre
alternativa fall.

Algoritm 16

Algo-
ritm 17

— —

Vénd p& Vand p&
kuben. kuben.

Steg 3: Nu finns det endast tre hornbitar kvar att
|6sa. Du loser dem genom att upprepa algoritm 16.

1 Algoritm 17: HU'H'HNHU H HN' HU H' HN H U' H' HN'
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Upprepa
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