Megaminx - dvanactistén

(cs) Névod na sloZeni

VazZeni zdkaznici,

tento megaminx s 12 plochami je opravdové vyzva - i pro ambiciozn{
feSitele hlavolamdl! Reenf, resp. sloZent je zaloZené - tak jako u zndmé
Rubikovy kostky se 6 plochami z 80. let - na algoritmech, které se
v zdsadé pouzivaji vzdy stejné. V tomto ndvodu Vam krok za krokem
vysvétlime, jak jej Ize sloZit. KdyZ budete postupovat pfesné podle
pokynd, méli byste s dostatkem trpélivosti a soustfedéni megaminx
brzy slozit.

D> Zacnéte tim, Ze megaminx nejdiv protoCite tak, aby byly vSechny

barvy pofadné promichané.

Pfejeme Vam hodné dspéchu.

Vas tym Tchibo

Tchibo GmbH D-22290 Hamburg - 104034AB2X1X - 2019-08



Cesty vedouci ke sloZeni
Megaminx - dvandctistén se sklddé ze 12 barevnych ploch, na kazdé plose
je 11 kamend.
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Cesty vedouci k roztfidéni megaminxu Ize rozdélit
do cild jednotlivych etap. Ty Ize - v zavislosti na
vychozi poloze - dosahnout jednim nebo nékolika
algoritmy. Algoritmus je zde ur€ita posloupnost
otacivych pohybt, které, pouZité jednou nebo
vicekrat, vedou vzdy k cili.

- 0znaceni barvy plochy se fidi vzdy stfedovym
kamenem: | kdyZ napiiklad vechny ostatni
kameny bilé nejsou, oznacujeme plochu
kolem bilého stfedového kamene piesto
vzdy jako bilou plochu.

- Nejdriv je samozfejmé nutno megaminx
porddné protocit, abyste jej pak mohli opét
slozit. Otacejte tedy vSemi plochami pofadné
tam a zpatky tak dlouho, dokud nebudou
vSechny kameny a barvy dpiné promichané.
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+ @ 2F = otoCit 2x front (vpfedu)
F

otdcet ve sméru hodinovych rucicek

U =up(nahote)

R =right (vpravo)

L =left (vlevo)

F =front (vpredu)

RD = right down (vpravo dole)
LD =left down (vlevo dole)

otacet proti sméru hodinovych rucicek
U’ =up (nahofe)

R" =right (vpravo)

L' =left (vlevo)

F' =front (vpredu)

RD’ = right down (vpravo dole)

LD’ = left down (vlevo dole)



Cile jednotlivych etap - vychazejic z bilé plochy na hodni strané
od kroku 4 se megaminx otoci bilou plochou smérem dol

3) droven 2:
slozeni hran

1) roven 1:
sloZeni hran

10) droven b: 11) droven b:
vytvoreni plochy usporadani

8) troven 5:
vytvofeni hvézdy usporad
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n
(pIné nahore hran UpIné nahote rohd



1) Uroveii 1 - slozeni hran

V1. kroku pfiradime bilému stfedovému kameni jeho
5 (dvoubarevnych) hran.

1. Celym megaminxem otocCte tak, aby se bily stfedovy
kamen nachézel nahore.

2. Najdéte, kde se nachazi 5 bilych kamenl s hranou.

3. KdyZ budete chtit pohnout néjakym kamenem s hranou,
musite jim vZdy otacet kolem jednoho ze dvou sousednich
stfedovych kamend.

Dobre se podivejte na polohu pozadovaného kamenu

s hranou a pokuste se v hlavé predstavit, jak se musi pohy-
bovat, aby se dostal do spravné polohy u bilého stfedového
kamenu.

V tomto kroku jeSté neni mozné predem
urcit Zadné jednoznacné algoritmy, protoze
se hledané kameny mohou nachazet v pfili
rliznych polohach.

Na tomto misté pomiiZe jen hadat.

Tento princip Ize pochopit velmi rychle intuitivné.
Priklad:



2X

Pripad A: Hledany bilo-stfedné modry kdmen s hranou (viz Sipka) lezi

na nejspodnéjsi Grovni: V naSem prikladu na svétle Zluté ploSe LD.
Bila strana ukazuje dopredu.

Abyste tento kdmen mohli spravné zabudovat do bilé plochy,
postupujte podle nésledujiciho algoritmu.

D> 2LD": OtocCte svétle Zlutou plochou vlevo dole 2x proti sméru
hodinovych ruci¢ek = kdmen s hranou nyni lezi mezi svétle Zlutou
a tmavé rizovou.

D> 2F" Otocte tmavé rizovou plochou vpiedu 2x proti sméru hodino-
vych rucicek = kdmen s hranou nyni leZi mezi tmavé rGizovou
a stfedné modrou.

D> R: Otocte stredné modrou plochou vpravo 1x ve sméru hodinovych
rucicek = kdmen s hranou nyni leZi mezi bilou a stfedné modrou.



Pripad B: KdyZ bude stfedné modra strana ukazovat dopredu, je nutno
pouZit odpovidajicim zplsobem jiny algoritmus:
D> LD": OtoCte svétle Zlutou plochou vlevo dole 1x proti sméru
hodinovych ruci¢ek = kdmen s hranou nyni lezi mezi svétle Zlutou
a lososovou.
D> 2RD: Otocte lososovou plochou vpravo dole 2x ve sméru hodino-

vych rucicek = kdmen s hranou nyni lezi mezi lososovou a stfedné
modrou.

2X D> 2R: Otocte stfedné modrou plochou vpravo 2x ve sméru hodino-

vych ru¢icek = kdmen s hranou nyni lezi mezi bilou a stfedné
modrou.

D> Timto zplsobem otoéte postupné viech 5 kamend s hranou
smérem k bilé ploSe tak, aby se na ni vytvofila
hvézda.




2) Uroveii 1 - slozeni rohii
Ve 2. kroku pfifadime bilému stfedovému kameni jeho 5 (tfibarevnych)
rohi. Pro kazdy roh pouZijeme stejny algoritmus, pfipadné vickrat po
Sobé.
Pfiklad: tmavé riiZovo-stfedné modro-bily roh
1. Celym megaminxem otacejte tak dlouho, dokud nebudou plochy
tmavé rizova-stiedné modréd-bila stat k sobé tak, jak vidite na
obrazku.
Konecna poloha hledaného rohového kamene je vpravo nahore.
2. Najdéte tmavé riZovo-stfedné modro-bily rohovy kdmen a otocte
jim do tmavé Sedé oznacené polohy.

0d tohoto kroku mtizeme predem urcit
jednoznacné algoritmy.



3. PouZijte algoritmus 1 tolikrat (az 5x), dokud se nebude
rohovy kdmen nachdzet v kone¢né poloze.

Algoritmus 1

Algoritmus 1:

R'-RD'-R-RD

D> U ostatnich rohi postupuijte stejnym zplisobem.




3) Uroven 2 - sloZeni hran

Ve 3. kroku pfifadime hornim stfedovym kamentim po celém obvodu
jejich celkem 5 (dvoubarevnych) hran. Pro kazdou hranu pouZijeme
jeden ze 2 moznych algoritmd.

Pfiklad: tmavé rizovo-stfedné modré hrana

D> Najdéte tmavé riZzovo-stfedné modry kamen s hranou a otocte
jim do tmavé Sedé oznacené polohy.
Pritom dbejte na to, abyste opét nepfetoili jiz hotové sloZenou
plochu.

Tip: Zaénéte kamenem s hranou, ktery lezi nespravné na jedné ze
spodnich ploch. Nepfiznivé umisténé kameny s hranou se tim mozna
samy otoci do lepsi vychozi polohy.

Existuji 2 mozné pripady:



PFipad A: Tmavé riiZova strana kamenu s hranou (viz Sipka)

Algoritmus 2 b y
ukazuje smérem dopfedu.

D> Pouzijte algoritmus 2.



Pripad B

Pripad B: Stfedné modra strana kamenu s hranou
(viz Sipka) ukazuje smérem dopfedu.

Algoritmus 3

Algoritmus 3: D> Pouzijte algoritmus 3.

2RD-F-RD'-F'-R-

D> U ostatnich kamen( s hranou postupujte
stejnym zplisobem.




4) Uroven 3 - sloZeni rohi

Ve 4. kroku otoCime megaminx vzhiiru nohama a budeme skladat
jednotlivé drovné dél zespodu - nejdfiv pridélime nyni hornim stie-
dovym kamenGim po celém obvodu jejich celkem 5 (t¥ibarevnych) spod-
nich roht. Pro kazdy roh pouZijeme jeden ze 3 moZnych algoritmd.

Pfiklad: svétle ZIuto-tmavé riizovo-zeleny roh

1. Otocte celym megaminxem o 180° smérem dopredu tak, aby bila
plocha leZela na spodni strané a tmavé modra plocha na horni
strané.

2. Najdéte svétle Zluto-tmavé rizovo-zeleny rohovy kamen a ototte
jim do tmavé Sedé oznacené polohy. Pfitom dbejte na to, abyste
opét nepretoCili jiz hotové sloZzené plochy.

Tip: Zacnéte rohovym kamenem, ktery nespravné hranici s horni tmavé

modrou plochou. Nepfiznivé umisténé rohové kameny se tim mozna
samy otoci do lepSi vychozi polohy.

Existuji 3 mozné pripady:



Pripad A: Svétle Zlutd strana rohového kamenu (viz Sipka)
ukazuje smérem dopfedu.

D> Pouzijte algoritmus 4.

Pripad A Algoritmus 4:

Pfipad B: Zelena strana rohového
kamenu (viz Sipka) ukazuje smérem
dopredu.

> PouZijte algoritmus 5.

PFipad C: Tmavé riiZova
strana rohového kamenu
(viz Sipka) ukazuje
smérem dopredu.

> PouZijte algoritmus 6.




D> U v8ech dalSich rohd postupujte stejnym zpdsobem.




5) Uroveii 3 - sloZeni hran
V 5. kroku prifadime hornim stfedovym kameniim po celém obvodu

jejich celkem 10 (dvoubarevnych) spodnich hran. Pro kazdou hranu
pouZijeme jeden ze 2 moZnych algoritmd.

Priklad: svétle Zluto-zelena a svétle Zluto-tmaveé rlizova hrana




Krok 1:

D> Najdéte nejdriv svétle Zluto-zeleny kdmen s hranou
a otocte jim do tmavé Sedé oznaCené polohy.

Existuji 2 moZné piipady:

Pripad A: Svétle Zlutd strana kamenu s hranou (viz Sipka)
ukazuje smérem dopredu.

D> Pouzijte algoritmus 7.




Pripad B Pripad B: Zelena strana kamenu s hranou (viz Sipka) ukazuje
smérem dopredu.

D> Pouzijte algoritmus 8.

Algoritmus 8: U'-L-LD-R"-F-R-LD"-L




Krok 2:

D> Najdéte svétle Zluto-tmavé riizovy kdmen s hranou
a otocte jim do tmavé Sedé oznaCené polohy.

Existuji 2 mozné pripady:

Pripad A: Svétle Zlutd strana kamenu s hranou (viz Sipka)
ukazuje smérem dopfedu.

D> Pouzijte algoritmus 9.

Algoritmus9: R'-RD'-2F'-RD-R




Pripad B Pfipad B: Tmavé riiZova strana kamenu s hranou (viz Sipka)
ukazuje smérem dopfedu.

D> PouZijte algoritmus 10.

D> U v8ech dalSich hran postupujte stejnym zptisobem.



6) Uroveii 4 - sloZeni rohi

V 6. kroku priradime hornim stfedovym kamendm po celém obvodu
jejich celkem 5 (tfibarevnych) stfednich rohd. Pro kazdy roh pouZijeme
jeden algoritmus, ktery je nutno opakovat vZdy tolikrat, dokud nebude
rohovy kdmen spravné umistény.

Priklad: svétle Zluto-zeleno-svétle modry roh

D> Najdéte svétle Zluto-zeleno-svétle modry rohovy kdmen a otocte
jim do tmavé Sedé oznaCené polohy.



Algoritmus 11

Algoritmus 11: D> Opakuijte algoritmus 11 tak ¢asto, dokud nebude rohovy kamen
R-U-R"-U' (viz $ipka) spravné umfstény.

D> U vSech dalSich rohli postupujte stejnym
zplisobem.




7) Urovefi 4 - sloZeni hran
V 7. kroku pfiradime hornim stfedovym kamentim po celém obvodu

jejich celkem 5 (dvoubarevnych) stiednich hran. Pro kazdou hranu
pouZijeme jeden ze 2 moZnych algoritmd.

Priklad: svétle Zluto-svétle modra hrana

D> Najdéte svétle Zluto-svétle modry kdmen s hranou a otocte jim
do tmavé Sedé oznaené polohy.

Tip: ZaCnéte pipadné kamenem s hranou, ktery pFiléha nespravné
k hornim plochdm. Nepfiznivé umisténé kameny s hranou se tim
moznd samy otoCi do lepsi vychozi polohy.

Existuji 2 mozné pripady:



Pripad A: Svétle Zlutd strana kamenu s hranou (viz Sipka)

ukazuje smérem dopredu.

Pripad A

D> Pouzijte algoritmus 12.

-U-R-U-F-U-F

U-R

Algoritmus 12:
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ukazuj

D> Pouzijte algoritmus 13.

U-R-U-R-F

-R-

UI_RI_F’

Algoritmus 13:

D> U vsech dalSich hran postupuijte stejnym zplisobem.



Pripad A

1X Algoritmus 14

8) Uroveii 5 - vytvoreni hvézdy na horni strané

V 8. kroku pfiradime tmavé modrému stfedovému kamenu na
horni strané jeho celkem 5 (dvoubarevnych) kament s hranou tak,
aby vznikla hvézda.

Spravné barevné usporadani kament s hranou k jinym plochdm
nehraje v tomto kroku je$té Zadnou roli.

V tomto kroku existuji 3 mozné p¥ipady s rliznymi vychozimi polo-
hami. Pro kazdou vychozi polohu pouzivdme stejny algoritmus,
ktery je nutno opakovat rozdilné ¢asto, dokud nebudou viechny
kameny s hranou pfifazené k tmavé modrému stfedovému
kamenu a nebude vidét hvézda.

Pripad A: TFi hrany - dvé leZici vedle sebe a jedna naproti -

jsou jiz tmavé modré.

tak dlouho, dokud nebudou tmavé modré hrany nasmérované
tak, jak vidite na obrazku.

2. PouZijte jednou algoritmus 14.



Pripad B

1X Algoritmus 14

Pripad C

2X Algoritmus 14

Pripad B: Jedna hrana je jiz tmavé modra.

1. Otacejte kompletnim megaminxem nebo nejhornéjsi Grovni
tak dlouho, dokud nebude tmavé modré hrana nasmérovana
tak, jak vidite na obrazku.

2. PouZijte jednou algoritmus 14. --> Jako mezivysledek ziskate
Pripad A. PouZijte algoritmus 14 jeSté jednou. --> Hvézda je

e, slozena.

== T o

"..A"\‘! Pripad C: Tfi hned vedle sebe lezici hrany jsou jiz tmavé modré.

l...",)\l 1. Ot&cejte kompletnim megaminxem nebo nejhornéjsi drovni

4 tak dlouho, dokud nebudou tmavé modré hrany nasmérované
tak, jak vidite na obrazku.

2. PouZijte dvakrdt algoritmus 14. Hvézda je sloZena.
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9) Uroven 5 - sefazeni hran

V 9. kroku usporadame kameny s hranou hvézdy na horni strané
podle barev.

Existuji 2 mozné pfipady, kazdy z nich s jednim algoritmem

k slozeni.

Pripad A: Dvé protilehlé hrany jiz maji spravné barvy: V nasem

pfipadé tmavé modrd se svétle Zlutou a riZovou.

D> Otdcejte kompletnim megaminxem tak dlouho, dokud
nebudou jiZ spravné sloZzené hrany nasmérované tak, jak
vidite na obrazku.

Pohled shora

Pripad B: Dvé vedle sebe leZici hrany jiz maji sprévné barvy:
V nasem pfipadé tmavé modra se svétle zlutou a lososovou.
D> Otacejte kompletnim megaminxem tak dlouho, dokud

nebudou jiZ spravné sloZzené hrany nasmérované tak, jak
vidite na obrazku.

+ Pokud nevyhovuje Zadny z téchto dvou pripadu, pouZijte
jednou algoritmus 15 nebo 16. Potom uZ by mél jeden
z pfipadd vyhovovat.



{ spravné barvy.

j

d A: Dvé protilehlé hrany jiz ma

Pripa

Pripad A

2X Algoritmus 15

D> Pouzijte dvakrat algoritmus 15.

U -

-F-2R-U'-R'-U'-R-U-R'-F

_R'

R-U-R"-U'

2X Algoritmus 15:




i spravné barvy.

j

d B: Dvé vedle sebe leZici hrany uz ma

Pripa

Pripad B

2X Algoritmus 16

D> PoufZijte dvakrat algoritmus 16.

-U'-R

2R

-R'-U-R'-F-

-U-R'-F-R-U

R

2X Algoritmus 16:




Hvézda je slozena.




10) Uroveii 5 - sloZeni nejhornéjsi plochy

modrou stranou smérem nahoru tak, aby byla tmavémodra plocha

na horni strané kompletni.

Spravné barevné usporadani rohovych kamend k jinym plochdm

nehraje v tomto kroku je$té Zadnou roli.

U kazdého rohu existuji 2 mozné p¥ipady.

D> Otocte kompletnim megaminxem tak, aby leZel rohovy
kdmen, kterym chcete pohybovat, vpravo nahofe v tmavé
Sedé oznacené poloze.



Pripad A Pripad A: Tmavé modra strana rohového kamenu (viz Sipka)
ukazuje smérem doprava.

D> Pouzijte dvakrat algoritmus 17.

Potom se nejdriv bude zdat, Ze jsou vSechny kameny opét prehd-
zené. Kdyz viak budete disledné pokracovat dal$imi kroky,
hédanka se opét vyresi.



Pripad B Pripad B: Tmavé modrd strana rohového kamenu (viz Sipka)
ukazuje smérem dopfedu.

D> Pouzijte dvakrat algoritmus 18.

Potom se nejdfiv bude zdat, Ze jsou vSechny kameny opét prehd-
zené. KdyZ vSak budete diisledné pokracovat dalSimi kroky,
hédanka se opét vyresi.



Priklad Dva rohy vpravo vpredu a vpravo vzadu jesté

nejsou slozené.

Rohovy kdmen vpravo vpredu (viz Sipka) se ma
otodit. Tmavé modra strana ukazuje doprava.

1. PouZijte dvakrat algoritmus 17.

Roh vpravo vpredu je slozeny, ale ostatni
kameny se zdaji byt nejdfiv dpIné pfehdzené.
Presto pokracujte dal nasledujicimi kroky.

2X Algoritmus 17

2. Nejhornéjsi stranu otocte jednou ve sméru
hodinovych rucicek.



Druhy neslozeny rohovy kdmen je nyni vpfedu
vpravo.

3. PouZijte dvakrdt algoritmus 18.
4. Nejhornjsi stranu otoCte jednou proti
sméru hodinovych rucicek.
Druhy rohovy kdmen je nyni také slozeny,
spodni Girovné jsou opét v pofadku.

D> Vjinych konstelacich postupujte stejné:
VZdy otoCte rohovy kamen ktery chcete
sloZit dopfedu doprava a pouZzijte algo-
ritmy.




rizové

11) Uroveii 5 - sefazeni rohii

tfech krocich do sprdvné polohy.

V1. kroku zacnéte s libovolnym jesté nesloZzenym rohem. V naSem
piipadé je to tmavé modro-svétle modro-riZovy roh.

1. Otocte celym megaminxem dopfedu tak, aby tmavé modra
plocha ukazovala smérem dopfedu.

2. Potom otacejte celym megaminxem kolem tmavé modré
plochy tak dlouho, dokud nebude roh, pro ktery hleddme
rohovy kamen, vpravo uprostfed a plochy, které patfi k hleda-
nému rohovému kamenu nebudou lezet vpravo nahofe
a vpravo dole.



Algoritmus
19
>

Algoritmus

20
—

Algoritmus

21
——

Algoritmus

22
——

Existuji 4 mozZné pfipady (viz Sipky):
Pripad A: Hledany rohovy kdmen lezi vlevo
uprostied.

D> PouZijte algoritmus 19.

Pripad B: Hledany rohovy kdmen leZi vpravo
nahofe.

D> Poufzijte algoritmus 20.

Pripad C: Hledany rohovy kdmen lezi vlevo nahofe.
D> Pouzijte algoritmus 21.

Pripad D: Hledany rohovy kdmen lezZi dole.
D> Pouzijte algoritmus 22.



L'-2U'-F-RD-F' -U-F-RD'-F' -U-L

Algoritmus 19:




R-U'-R'-RD-R-U-R'-RD'-R-U-R'-RD-R-U"-R"-RD’

Algoritmus 20:




R-LD'-F-R'-F-R-F'-R'-F-R-F-R'-F-R-2F -LD-R’

Algoritmus 21:




R-U'"-2R-2RD-2R"-U-2R-2RD'- 2R

Algoritmus 22:




74 'l-'.\‘*!
,\)l

Algoritmus
21

Q“';'ﬁ‘; Algoritmus

22

Ve 2. kroku sloZte protilehly roh.
V nasem pfipadé je to
tmavé modro-lososovo-olivovy roh.

1. Otacejte celym megaminxem kolem tmavé
modré plochy tak dlouho, dokud nebude roh,
pro ktery hleddme rohovy kamen, leZet vpravo
uprostied.

Existuji 3 mozné pripady (viz Sipky):

Pripad A: Hledany rohovy kdmen leZi vpravo
nahofe.

D> Pouzijte algoritmus 20.

Pfipad B: Hledany rohovy kdmen leZi vlevo
nahore.

D> Pouzijte algoritmus 21.

Pfipad C: Hledany rohovy kamen lezi dole.
D> Pouzijte algoritmus 22.



V 3. kroku nejsou sloZené jesté
3 rohy. Tyto slozite pouZzitim
posledniho algoritmu.

1. Otdcejte celym megaminxem kolem tmavé
modré plochy tak dlouho, dokud nebudou
leZet oba dva nesloZené rohy leZici vedle
sebe vlevo a naproti leZici neslozeny roh
vpravo uprostred (viz Sipky).

D> Pouzijte jednou, resp. prip. dvakrdt
algoritmus 79.

Hotovo!




UPOZORNEN(! Nevhodné pro déti mladsi
36 mésict. Obsahuje malé ¢4sti.
Hrozi nebezpeci ududeni!
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