Metoda Roux pro levaky s CMLL ve dvou krocich

Metoda Roux je moderni metoda skladani Rubikovy kostky,
kterd je zalozena na stavéni blokt. Vyzaduje méné algoritmi
nez metoda Fridrich a diky mensimu dtrazu na algoritmy je
pro mnoho lidi zdbavnéjsi a snazsi na uceni. Vyzaduje také
méné taht a daji se s ni dosahovat Casy pod deset sekund.
Casto se (zejména v zavéreénych fazich) délaji tahy vrstvou
M (prostfedni vrstva) a proto je dobré si tyto tahy nacvicit.
Miizete se podivat na Youtube na videa obsahujici v nazvu
nebo popisku frazi Roux fingetricks

Dulezité je pii feSeni neotacet kostkou. Kostku budeme stéle
drzet tak, aby Cerveny stied byl vlevo. Oranzovy stied bude
automaticky vpravo a na ostatnich stfedech nezalezi, protoze
otacenim vrstvy M se budou ménit.

Budeme skladat kostku tak, ze dolni sténa bude bilé, pfedni
zelend a leva sténa bude Cervena.

V popisu budeme pouzivat klasické oznaceni R pro pravou
sténu, L pro levou sténu, M pro prostfedni svislou vrstvu
(mezi L a R), U pro horni sténu, D pro dolni sténu, F pro
predni sténu, B pro zadni sténu, E pro rovnik (mezi D a U).
Otoceni okolo osy x znamené ze drzim kostku v levé ruce a
udélam tah jako bych délal L, ale celou kostkou. VSechny tahy
jsou mysleny po sméru hodinovych rucicek, oc¢arkované tahy
proti sméru hodinovych rucicek. Tah Rw je tah R, pfi kterém
se soucasné s vrstvou R otaci i vrstva M. Tah Lw je tah L,
pri kterém se soucasné s vrstvou L otaci i vrstva M.

Znacdeni tahu:
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Poznamka: Kdykoli miZete cile v pravé provadéném kroku
dosdhnout néjak rychleji nez je popsano zde, udélejte to :).

1 Prvni blok

Cilem je sestavit v pravé sténé blok Sesti kosticek. Takto:

Pokrocilejsi uzivatelé metody do tohoto stavu slozi kostku
pouzitim cca 9 az 12 tahti. My zatim budeme postupovat jak-
koliv. Tento krok je podobny Heiseho metodé a metodé Pe-
trus, které maji dobfe dokumentované animované ukazky sta-
véni blokti (viz seznam literatury). V nouzi se muzeme uchylit
k postuptim z metody Fridrich. Je vSak vhodné si uvédomit,

ze diky tomu, Ze mtzeme otacet vrstvou M, mame vSe mno-
hem jednodussi.

Pro zacatecniky je mozné pouzit nasledujici:

e Umistéte hranu oranzova—bild na
své misto, tj vpravo dole. Od
ted nebudeme pouzivat tahy dolni
vrstvou, abychom nenarus$ili praveé
umisténou hranu. Pokud pohneme
pravou vrstvou, musime ji potom
vratit na své misto a nenarusit
hranu vpravo dole.

e Najdéte (bez toho abyste otaceli kostkou nebo ménili
uchop kostky, jenom o¢ima a zépéstim) hranu oranzova—
zelend a umistéte ji do dolni vrstvy dopfedu nebo dozadu.

e Najdéte roh oranzova—zelena—bila a umistéte ho do horni
vrstvy tak, aby bild nesméfovala nahoru.

e Umistéte roh pomoci tahu vrstvou U tak, aby bila ne-
sméfovala ani dopfedu ani dozadu a aby se roh spojil s
hranou spravnymi barvami, pokud s hranou pfijedete k
tomuto rohu tahy vrstvou M. Pokud k takovému spojeni
doslo v zadni sténé, otocte dvakrat horni vrstvou abyste
méli jeden ze dvou pfipadd na nasledujicich obrazcich.
Vlevo je vychozi stav, uprostfed feseni a vpravo cilovy
stav.
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e Analogicky dopliite do zadni stény par oranzovo—modra
hrana a oranzovo—modro—bily roh.

V dalsim postupu tento blok jiz nesmime rozbit. Proto od ted
budeme skladat pouzitim tahd M, U, L a Lw. Nebudeme délat
tahy D, R, F, B. Tim blok ziistane zachovan, aniz bychom se
na néj museli sousttedit.

Povolené tahy pro druhy blok: a je-
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jich inverze.




2 Druhy blok

Cilem je slozit v levé sténé blok Sesti kostic¢ek analogicky prv-
nimu bloku.

Postupujeme stejné jako u prvniho bloku, jenom misto ora-
nzové barvy mame ¢ervenou a pouzivame jenom tahy povo-
lené v této fazi (M, U, L, Lw a jejich inverze). Pokud vyji-
mecéné potfebujeme udélat tah vrstvou F nebo B, je potieba
nejprve pootocit pravy blok tak, aby nedoslo k jeho naruseni
a potom tento prvni blok zase vratit na své misto.

Dvojici v horni vrstvé tedy vytvofime tak, Ze umistime hranu
Cervena-zelend nebo ¢ervend-modréa do dolni vrstvy dopredu
nebo dozadu, prilehly roh do horni vrstvy tak aby bilad ne-
mifila nahoru a spojime tahem M. Poté celou dvojici umis-
time tak, Ze s volnym mistem vyjedeme do horni vrstvy,
vlozime dvojici a vratime tvodni tah. V pfipadé paru ktery
se umistuje dopfedu postupujeme takto.
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V piipadé paru ktery se umistuje dozadu postupujeme analo-
gicky.

3 Otoceni roha horni vrstvy

Tato a nésledujici faze jsou jedinymi
misty metody, kde je nutné se pamato-
vat algoritmy. Jednad se o podmnozinu
kroku zvaného v metodé Fridrich OLL
(orient last layer). My se vSak nemu-
sime zajimat o hrany. Proto budou nék-
teré algoritmy jednodussi.

Divame se pouze na zluté nalepky a pokud nejsou jiz vSechny
oto¢eny smérem nahoru, musime identifikovat jeden z nésle-
dujicich pripadt. (kostku drzte pofad stejné a otacejte horni

3.1 Jedna Zluta nahoru — Sune a AntiSune

Nejjednodussi na rozpoznani i na feSeni je pripad, kdy jedna
zlutd smétuje nahoru. Vrstvu U natoc¢ime tak, aby nalepka
ktera je zlutou nahoru byla vepfedu a dalsi kosticka ktera
je vepredu méla nalepku smérem dopfedu. Podle toho, ktery
kosticka je vlevo a ktera vpravo identifikujeme jeden ze dvou
nasledujicich ptripadi.
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3.2 Levy Sexy Move

Sekvence se bézné ve svété speedcubingu na-
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zyvéa Sexy Move. Levoruka varianta je Touto
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sekvenci (resp. jejim opakovanim) je mozné vyfesit nasledujici
pfipady. Vzdy se jednd o otoceni pfedni stranou, Sexy Move
(jednou , dvakrat nebo t¥ikrat) a vraceni pfedni strany.

Levy Sexy Move:
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Jednou Sexy Move:

+ (LevySexyMove) +
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Triikrat Sexy Move:
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3.3 Ostatni

Na zbylé pripady je mozné pouzit specidlni sekvence, nebo
je mozné tyto pripady aplikovanim algoritmiti uvedenych vyse
prevést na pripady, které jiz umime resit.

Nasledujici konfiguraci je mozné vyfesit jako AntiSune na-
sledovany Sune, nebo si zapamatovat tento algoritmus (Levy
Sexy Move plus ¢tyfi tahy).
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Nasledujici konfiguraci je mozné vyfesit jako AntiSune na-
sledovany dvakrat U a poté Sune, nebo si zapamatovat tento
algoritmus. Tah [x'] znamend, Ze kostku oto¢ime tak, Ze vrstva
se zlutymi rohy sméfuje k ndm jako predni sténa.
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Tip: Sune a AntiSune posunuji t¥i hrany v cyklu. Pokud si
pred provedenim tohoto algoritmu dame do horni vrstvy bi-
lou nebo zlutou, a uvidime Sest Spatné orientovych hran (viz
odstavec o orientaci hran), provedeme pfed zacitkem a na
konci algoritmu M nebo M’. Potom bude $patné orientova-
nych hran méné a krok s orientaci hran bude kratsi.

4 Permutace roht horni vrstvy

Cilem dalsiho kroku je, aby rohy v horni vrstvé byly ve sprav-
ném poradi, tj. aby po pfipadném natoceni horni vrstvy byly
vSechny rohy slozené spravné.

Nésledujici algoritmus se nazyva A-perm a permutuje t¥i rohy.
Barvy nejsou dtilezité, dilezité je mit k dispozici hranu, kteréd
ma na nékterém boku dveé stejné barvy. V tomto pripadé cer-
vend. Vrstvu U natocime tak, aby stejné barvy sméfovaly do-
zadu a provedeme algoritmus.

Tah [x] znamend, Ze kostku oto¢ime tak, ze vrstva se zlutymi
rohy sméfuje od nés jako zadni sténa.
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Pokud zadna hrana neobsahuje na boku dvé stejné barvy, mu-
sime prohodit dvé diagonélni kostky. Jedna moznost je pro-
vést A-perm, po kterém dostaneme stranu se dvéma stejnymi
barvami. Tyto umistime dozadu a A-perm zopakujeme.

Diagonalni kostky je mozné prohodit i rovnou, dobfe se
pamatuje naptiklad nésledujici postup: trlkrat se provede
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Dalsim algoritmem ktery se mizete naucit je J-perm. V této
verzi prohodi dva zadni rohy. Aplikujeme na kostku kterd
ma horni hranu natocenu naopak nez A-perm, tj. stejnymi
barvami k sobé. J-perm je krats$i nez A-perm, ale A-perm
nemeéni hrany a proto je znamy z jinych metod. Tento J-perm
je opét upraveny pro levaky.
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Tip: Pro rychlé zorientovani je vhodné pouzit néasledujici po-
stup: Hleddme hranu, v horni vrstvé, kterda ma na boku dvé
stejné barvy. Pokud je takova jenom jedna, provedeme A-
perm nebo J-perm. Pokud takova hrana neni, prohodime di-
agonalni rohy nebo prevedeme na predchozi pripad pomoci
jednoho A-permu nebo J-permu. Pokud takové hrany vidime
dvé, je jasné, Ze jsou vSechny rohy spravné a jdeme na dalsi
krok.

5 Orientace hran

Cilem tohoto kroku je mit bilou a zlu-
tou barvu jenom v horni a dolni strané,
nikde jinde. U rohii to je zafizeno pied-
chozimi kroky, u hran a stfed toho mu-
sime dosdhnout. Na nasledujicich ob-
razcich muze byt kdekoliv v hrané nebo
stfedu zluta barva zaménéna za bilou.

Otocéime vrstvou M tak, aby byl v horni vrstvé bily nebo
zluty stfed. Potom se podivame na Sest hran — vSechny hrany
v horni vrstvé a dvé hrany v dolni vrstvé — vepfedu a vzadu.
Hrany které nespliuji podminku, zZe bild a zlutad sméfuji na-
horu a doli, jsou Spatné orientované. Bude jich sudy pocet a
musime jejich orientaci opravit.

Abychom nerozbili dosud vytvorené struktury,
budeme dale pouzZivat jenom dva druhy taha: M
a U.

5.1 Sipka — arrow case

Nejjednodussi je pripad, kdy v horni
vrstvé jsou tii Spatné orientované hrany
a jedna Spatné orientovand hrana je
v dolni vrstvé. Pokud je dolni Spatné
orientovana hrana vepredu, nastavime
horni hranu tak jak je na obrazku a pro-
vedeme tfitahovy algoritmus. V tomto
algoritmu je mozné misto U provést U’
a misto findlniho M provést M’.
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Pokud je v dolni vrstvé Spatné orientovana hrana vzadu, pro-
vedeme analogické kroky, ale zrcadlové. Prvnim tahem tedy
v obou pfipadech otocime hrot Sipky tak aby ztistal v horni
vrstvé, potom otoc¢ime horni vrstvou na kteroukoliv stranu a
vrstvou M také na kteroukoliv stranu.

5.2 Dvé Spatné hrany

Pokud obé hrany nejsou v horni vrstvé,
pomoci taht vrstvami U a M je do horni
vrstvy umistime tak, aby byly vedle
sebe. Poté horni vrstvu natocime tak,
aby jedna Spatna hrana byla dozadu,
pomoci tahu M’ ji stdhneme dolti, umis-
time na jeji misto dalsi Spatné oriento-
vanou hranu a provedeme M nebo M’.
Dostaneme Arrow Case, ktery vyfesime
jak je uvedeno vyse.
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5.3 Dalsi pripady

Resime pievodem na ArrowCase podobné jako predeslé. Pou-
zivame tahy M a U nebo jejich inverze. Je mozné se ridit
nasledujicim navodem jak postupné prevadime na vzor na
kostce blize k vyfeSenému stavu. Po ¢ase staci intuice. Cer-
vend kostka je Spatné orientované hrana. Pokud je na obrazku
lichy pocet Spatné orientovanych hran, je Spatné orientovana
i hrana vyadu dole, ktera nejde vidét.
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6 Dokonceni boc¢nich stén

Cilem tohoto kroku je sestavit kom-
pletné levou a pravou stranu (éervenou
a oranzovou). Na prostredni vrstvé ne-
zdalezi, jenom nesmime znicit orientacs
dosazenou predchozim krokem. Proto
jsou povolené jenom nékteré tahy.

Abychom nerozbili dosud vytvorené struktury,
budeme dale pouzivat jenom t¥i druhy tahii:

e Dvakrat po sobé nebo .
M M’

e Libovolné nebo .
U U’

e Jednou nebo , ihned poté dvakrat =

M M
a jednou bud’ nebo .
M M’

Taktika: Musime umistit dvé hrany: dervend—zluta a
oranzova—zlutad. Najdeme je na kostce a pokud nejsou obé
v dolni vrstvé, umistime je tam. To je snadné, pokud jsou na-
proti sobé v horni vrstvé. Jinak jednu z nich umistime do dolni
vrstvy dozadu a druhou do horni vrstvy dopfedu (tj. jsou di-

agondalné proti sobé). Potom provedeme . . . . Tim

umm
se dostanou obé hrany do dolni vrstvy. Ted nato¢ime horni
vrstvu tak, aby po provedeni zapadly obé hrany na
’ M'

sva mista a otoc¢ime je ve vrstvé U do spravné stény.

7 Dokonceni kostky

Kombinace tahti U2 a M2. Existuje zkratka ve speciadlnim
ptipadé, kdy ve vrstvé M jsou prohézené stredy: E2 M E2.
Zkuste si tuto kombinaci na slozené kostce, abyste védeéli, jak
tento pfipad vypada. Skladani je intuitivni a kazdy se po case
dohrabe ke slozené kostce. Staci se fidit pravidlem, ze nez
délam U2 zkontroluju si, jestli nerozbiji dvojici v pfedni nebo
zadni sténé.

8 Poznamky a tipy

Chcete-1i trénovat kroky néasledujici po permutaci rohit (tj.
orientace poslednich Sesti hran, slozeni boc¢nich stén a do-

kondeni kostky), rozhazte si slozenou kostku pomoci taht
vrstvami M a U.

P¥i stavéni prvnich dvou bloki se zpravidla Spatné umistuji
rohy které sméfuji bilou nahoru. Pokud to jde, snazime se,
aby takové rohy nevznikaly.

Bil4 je dole, protoze kosticky s bilou barvou se na kostce dobte
hledaji. Stejné tak muzete mit dole zlutou. Podobné mutzete
mit na bocich zelenou a modrou misto ¢ervené a oranzové.
Pokud se nebudete fixovat na barvu, pomtze vam to pozdéji
v rychlosti sestaveni prvniho bloku.

Pfi orientaci hran je posledni fazi Arrow case u kterého si
muzeme vybrat, zda posledni tah bude M nebo M’. Vybereme
si tak, aby dole skoncila ¢ervend nebo oranzova hrana. To
potom usnadni dalsi krok, kdy tyto hrany umistujeme do levé
a pravé stény.

Pro soucasné otoceni a permutovani rohtl existuje sada rych-
Iych algoritmi CMLL. Téch je 42 a pokud chcete skladat pod
10 sekund, musite se je naucit. Pro srovnani, uzivatelé metody
Fridrich maji 78 algoritm.
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