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Aserea de tu Gubo Rubik's

El Cubo RUBIK'S es solamente uno de una serie de emocionantes
rompecabezas disefiados para retar tu mente y capturar tu
imaginacion. Mediante el movimiento increible de piezas y colores,
cada rompecabezas brinda un reto tan complicado que es dificil
dejarlo a un lado. Y en caso de que te encuentres atorado, esta Guia
de Soluciones en 7 Pasos te ayudard a dominar ese reto.

Dato Rubik's

© E| Cubo RUBIK'S fue inventado por Erno Rubik, profesor hiingaro
de Arquitectura y Diseiio. Tan sdlo un aiio después de su
lanzamiento en 1980, se convirtia en el rompecabezas vendido con
mayor rapidez que el mundo haya conocido. El Cubo Rubik's es en
la actualidad el rompecabezas de mayor venta en el mundo con
mas de 250 millones de cubos vendidos.

o La mayor parte de los cubos pueden tener solucion con tan salo 17
movimientos con la ayuda de una computadora y, tearicamente, no
hay cubo que requiera mas de 20 giros para su solucion. Hay
personas que pueden resolver el cubo en menos de 45
movimientos desde cualquier posicion mezclada; y unos cuantos
mis pueden solucionar el cubo jain con los ojos vendados!

Paso 5 - Solucion de las Orillas
Superiores

CONSEJO: Sostén el cubo con el rojo al frente. Gira la fila
superior hasta que la pieza roja y azul de la orilla se solucione,
como en el dibujo, y entonces repite la secuencia abajo indicada
hasta que la pieza amarilla y azul de la esquina también se
resuelva en el lado derecho. Ahora gira el cubo completamente
hasta que el blanco se encuentre en la Cara “Frontal”. Si la orilla
superior blanca no esta resuelta, solamente realiza la secuencia
una vez mis, sequida de “U” hasta colocar todas las orillas
adecuadamente.

Después

R<U:Ri-U<R-U-U-Ri

Guta de Soluciones en 7 Pases

Cada paso contiene una secuencia de giros del cubo para mover cada
cuadrado. Para resolver el cubo jsolamente repite los pasos!

Cada cara del cubo tiene asignada una letra (abajo indicada).

Cada paso consta de una secuencia de giros (un cuarto de giro de la
cara del cubo). Para completar la secuencia de cada paso, gira una
cara del cubo; luego gira la siguiente cara y asi, sucesivamente,
hasta completar la secuencia. La letra “i" significa “inversa”, o
contrario a las manecillas del reloj. Antes de empezar cada
movimiento, asegiirate que tus pulgares estén colocados en el lado F
del cubo, como se muestra en la ilustracion. Esto permitira que tu

cubo esté adecuadamente orientado para realizar el movimiento.

jlmportante!
Para girar una
cara hacia las
anecillas del
reloj, imagina
que ti estas de
frente a ese lado
del cubo.

Gira conforme a i
las manecillas f
del reloj:

R - Cara Derecha

- Cara lzquierda

- Cara de Atras

- Cara Inferior

- Cara Frontal

- Cara Superior
2i - lnversa (girar
contra las manecillas
del reloj)

cTmowr

Paso 6 - Solucion de las Esquinas
Superiores

CONSEJO: Localiza una pieza de esquina que se encuentre en el
lugar correcto y sostén el cubo con esa pieza sobre tu pulgar
derecho. En el dibujo, esta pieza es la azul, la amarilla y la pieza
roja. No gires la fila superior, pues esto haria que deshagas las
orillas que acabas de resolver en el Paso 5. Ahora realiza la
secuencia de abajo una o dos veces para colocar las otras 3
esquinas en los lugares adecuados. Si no puedes encontrar una
pieza de esquina en el lugar correcto, ejecuta una vez la secuencia
abajo indicada antes de empezar este paso.

Antes Después

U<R-Ui-Li-U-Ri-Ui-L

Como funelona eada pase

B - Gira la cara de atris un || = Gira la cara derecha un cuarto
cuarto  hacia  lag en contra de las manecillas del
i

manecillas del reloj reloj
- e - 'ﬂ
7 Dk

Con cada paso se pueden resolver hasta CUATRO piezas, si es que
no hay ninguna resuelta cuando empieces el paso. Nota que estas
ilustraciones muestran ejemplos de una situacion en tu cubo para
UNA de las posibles CUATRO piezas que necesitan solucion. En
muchos casos, necesitaras rotar el cubo a una nueva cara de inicio
(con el cuadrado central en rojo, naranja, amarillo o blanco) y
repetir lag instrucciones a fin de colocar/rotar todas las piezas en
ese paso antes de continuar. El resultado final vendra dnicamente
DESPUES de que los cuatro lados del cubo hayan pasado por la
secuencia de ese paso y de que todas las piezas estén en su lugar y
orientadas adecuadamente para igualar el color del cuadrado central
que las rodea. Asi que, tal vez tengas que repetir el mismo paso
algunas veces con diferentes lados como cara de inicio hasta que las
piezas sean solucionadas.

Ejemplo
de Giros

Pase 7 = Solucion de las Esquinas
Superiores

CONSEJO: Sostén el cubo con el rojo al frente. Continia girando la
fila superior las veces que sean necesarias hasta que la esquina
superior-frontal-derecha tenga el azul arriba, como en el dibujo.

Realiza la secuencia de abajo, 2 o 4 veces, para girar la esquina y
que el azul se encuentre arriba. Nota: Mientras ejecutas este paso,
los colores de las filas inferiores pudieran mezclarse. jNo te
preocupes, sigue adelante! Con el rojo todavia al frente, sigue
girando la fila superior y ejecuta de nuevo la secuencia cuando sea
necesario girar la pieza de la esquina superior-frontal-derecha.
Cuando todas las esquinas han sido giradas, solamente gira la fila

para resolver el cubo. jFelicidades, lo hiciste!
Antes Antes

Después

Pase 9 = Solucian de la Cruz Superior
Verde

CONSEJO: Para resolver la cruz verde, tienes que solucionar cada
pieza verde de las orillas; esto lo haras por ti mismo y una por una.
El truco en esto es no deshacer las que ya hayas resuelto. Primero
soluciona la orilla roja-verde, después la blanca-verde, luego la
naranja-verde y por dltimo la azul-verde. Debes descifrar esta parte
por ti mismo. Si has tenido una pieza de orilla en el lugar correcto,
pero la giraste hacia el lado equivocado, utiliza este paso para
girarla sin afectar las otras tres orillas verdes. Solamente sostén el
cubo con la pieza en la posicion superior-derecha como lo indica el
dibujo, y ejecuta la secuencia Ri © U  Fi ¢ Ui. La pieza de la
orilla esta ahora solucionada y puedes continuar con la siguiente
pieza.

Después

Quintillones de Combinasiones,
jUna Solueidnl

El Cubo RUBIK'S® es el reto multidimensional, increiblemente
adictivo, que ha fascinado a los fanaticos de los rompecabezas
alrededor del mundo. Mas de 250 millones de cubos se han vendido
y al menos una de cada cinco personas en el mundo ha girado,
jugando y disfrutado este rompecabezas enormemente popular.

DATO RUBIK's:

j22.95 segundos! Esto es lo que tardd un estudiante de Preparatoria
de Los Angeles en desenredar el cubo y ganar el campeonato mundial
de Budapest en 1982.

Dan Knights de los Estados Unidos de América gand el Campeonato de
Juegos Rubik's que se llevo a cabo en Toronto, Canada, en 2003. Su
tiempo record fue de tan salo 20 segundos.

El' Cubo Original es parte de una impresionante serie de
rompecabezas diseiiados para retar tu mente y capturar tu
imaginacion.

Gira y mueve los colores y piezas y te enfrentaras a un intricado reto
que no podras dejar de lado.

0516A9312573

Pas® & - Solucion de las Esquinas Verdes

CONSEJO: Localiza una pieza de la esquina, en la fila de abajo, que
corresponda a la de arriba. Gira la fila inferior hasta que esa pieza
esté directamente debajo de su lugar en la fila de arriba. Sostén el
cubo con la pieza en la parte inferior-frontal-derecha y su lugar en
la parte superior-frontal-derecha, tal como se indica en el dibujo, y
ejecuta la secuencia Ri * Di e R ¢ D, 1, 3, o 5 veces hasta que
esa esquina esté resuelta. Si encuentras una pieza de esquina que ya
esté colocada en la fila superior, pero que esté en el lugar
equivocado o girada de manera equivocada, inicamente sostén el
cubo con esa pieza en la posicion superior—frontal-derecha y ejecuta
la secuencia Ri © Di ® R * D La pieza de la orilla esta ahora
solucionada y puedes continuar con la siguiente pieza.

Después
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Pase 8 = Solucian de las Orillas

Intermedias

CONSEJO: Ahora gira el cubo hasta que el verde se encuentre
abajo. Trata de encontrar la pieza de orilla roja-amarilla. Si ésta se
encuentra en la fila superior, gira hasta que la orilla concuerde con
alguna del dibujo de abajo. Entonces realiza la secuencia
correspondiente para resolverla. Si la pieza de orilla roja-amarilla
estd en alguna parte de la fila intermedia, pero se encuentra en el
lugar equivocado o girada de manera equivocada, sostén el cubo con
la orilla roja-amarilla en la posicion frontal-derecha y ejecuta
cualquiera de las secuencias una sola vez. (Tal vez esto requiera
girar el cubo a una nueva cara). Una vez movida, la pieza se
encuentra en la fila superior y puedes solucionarla como te lo
indicamos arriba. Repite esto para las otras 3 orillas intermedias.

Después

EL ROMPECABEZAS

POR EXCELENCIA

Giralo y voltealo para
que cada lado sea de un
color. Una vez que lo
resuelvas, jmejora tu
tiempo!
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Paso @ - Solucion de la Cruz Superior
Azul

CONSEJO: Gira la fila superior hasta que las orillas concuerden
con uno de estos dibujos. Si realizas la secuencia de abajo una
sola vez y aiin no obtienes una cruz azul, repite este paso hasta
que lo logres. No importa con cuil de las caras empieces.

Nota: En este paso, habré otras piezas azules en tu cubo que no
aparecen en estos diagramas.

Antes

Después

GUIA DE SOLUCIONES
EN 7 PASOS

1 Jugador - EDAD 8+

INSTRUCTIVO: Lee este instructivo antes de a jugar.




