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Capitulo 1

Consideracoes gerais

O cubo de Rubik é uma quebra cabegas tridimensional, constituido por 27 pegas com a
forma dum cubo. Um desses pequenos cubos fica no interior do cubo maior e ndo pode ser
visto. A esse cubo ficam aparafusados 6 cubos que tém uma 86 cor e 880 as pecas centrais
das vérias faces do cubo. Essas pecas mantém a sua posicao relativa. Além dessas 6 pecas
que ficam no centro das 6 faces do cubo, hd 8 pegas de canto e 12 pegas de meio.

As pecas de canto tém 3 cores e as pecas de meio tém duas cores. Vejamos um desenho
em perspectiva dum cubo resolvido:

Podemos ver uma pega de canto com trés cores: azul, vermelho e amarelo.

A face anterior é azul, a face superior é amarela e a face da direita é vermelha. Além
destas trés cores, hd outras trés que nao estao visiveis.

A face posterior é verde, a face inferior é branca e a face da esquerda é laranja.

Todas as faces podem girar no sentido horédrio ou no sentido anti hordrio. Se girarmos
a face vermelha 90 graus no sentido hordrio, as trés pecgas que tém a cor vermelha e azul
passam para a face superior do cubo e passamos a ver as trés pecas com vermelho e branco:
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Convém que nos habituemos a rodar as vdrias faces quer no sentido horério quer no
sentido anti horario e que saibamos a diferenca entre as duas maneiras de rodar. A melhor
maneira consiste em imaginar que colocamos a mao direita sobre uma face e rodamos como
se fechdssemos uma torneira. O movimento anti hordrio consiste em "abrir a torneira".

Observemos que na realidade os "cubos"que compdem o cubo de Rubik ndo sdao bem
cubos, uma vez que sao ocos, para permitirem que possam ser rodados. Mas o aspecto
exterior ¢ de um cubo para todos eles.

Seguidamente, vamos fazer algumas convengoes para nos entendermos sem complicar
muito a linguagem.

Comecaremos pelas cores. Em portugués, temos verde e vermelho, azul e amarelo o que
complica uma convencao. Por isso, vamos considerar os nomes das cores em inglés. Blue,
Green, Orange, Red, White, Yellow. E, para facilitar, vamos considerar apenas a inicial.

Assim, quando quisermos rodar uma face, diremos a inicial da cor da pega central dessa
face.

Na figura apresentada, se quisermos rodar a face amarela, diremos rode Y. Mas temos
de indicar duas coisas: o sentido e quantos graus.

Podemos convencionar que Y significa rodar de 90 graus a face de centro amarelo
(yellow), no sentido horario e que Y’ significa rodar de 90 graus a face de centro amarelo
(yellow), no sentido anti horario. Por vezes, escreveremos o texto em linguagem corrente.
No entanto, vamos utilizar outra notacao, pois a mesma é mais eficaz. Tal serd feito um
pouco mais adiante.

A resolugao do cubo (previamente baralhado e com as cores todas misturadas) faz-se por
etapas: comegamos por conseguir uma face com uma sé cor e depois vamos completando
as sucessivas camadas.

Este pequeno livro baseia-se num tutorial de Carlos Alcantara colocado no YouTube.
O link é http://www.cubomagicobrasil.com/

A parte final da resolu¢do do cubo baseia-se em determinadas sequéncias que vao ter
nomes para ser mais facil fixarmos. Todos os nomes s&o da minha responsabilidade.

Vejamos um exemplo dum cubo baralhado:

Neste caso, ndao sabemos como sao as outras trés faces (que nao estao visiveis). Vejamos
alguns movimentos:

Y significa rodar (90 graus) a face da direita no sentido hordrio, passando as trés pecas
da direita com vermelho, azul e amarelo para a face superior. E claro que as trés pecas com



azul, verde e vermelho passam para a face posterior e deixam de ser vistas na perspectiva.
E os nove quadrados da face da direita também rodam, embora o quadrado central continue
no centro da face direita...

Embora, algumas pecas subam e outras descam, algumas vezes diremos "sobe a dire-
ita"para ser mais fdcil de decorar uma série de movimentos.

R’ significa rodar (90 graus) a face de centro vermelho (a face anterior) no sentido anti
horédrio. Isso fard com que a "linha"vermelho, amarelo, amarelo passe para a esquerda,
ficando vermelho, amarelo, amarelo (de baixo para cima). E analogamente para o restante...

Chamaremos centros opostos aos centros que ficam em faces paralelas. Os centros
branco e amarelo sao opostos e 0 mesmo acontece com os centros azul e verde e os centros
vermelho e laranja. Note-se que nem todos os cubos tém as mesmas cores e a mesma
orientagao.

No método que vamos aprender, consideramos que a face branca (o centro branco) fica
voltada para baixo. E isso acontecerd até ao fim da resolugao.

O leitor devera resolver todos os problemas, colocando o centro branco para baixo e
o centro amarelo para cima. De resto, poderd girar todo o cubo & sua vontade, o que
corresponde a olhé-lo de frente, da direita, da esquerda ou de tras.

Vejamos, alguns movimentos que serao necessarios efectuar.

Na primeira camada, temos uma pega de meio com a cor branca. A outra cor descon-
hecemos (pois nao estd visivel).

Se quisermos levar essa peca para a posicao onde estd a peca verde, fazemos dois
movimentos: em primeiro lugar, rodamos a face anterior 90 graus no sentido anti horario,
passando a pega de meio branca para o lugar da azul (da face anterior). Depois, rodamos
a face da direita de 90 graus no sentido horério.

Esses dois movimentos codificados ficam R’, Y. Obtemos, assim, uma maneira econémica
e rigorosa de explicitar os movimentos realizados ou a realizar. Note-se que poderemos
eliminar a virgula, ficando apenas R’Y.

Numa segunda fase, escreveremos expressoes matematicas, onde as letras tém um as-
pecto ligeiramente diferente. Além disso, substituiremos R’ por expoente R~ Y’ por Y1,
etc..

Note-se que, habitualmente, as pessoas ligadas ao cubo escrevem R’, bem como R2,
para duas rotaces consecutivas. Neste texto, escreveremos R?, em vez de R2. Note-se que
R? corresponde a uma rotacdo de 180 graus, no sentido horédrio e R~2 corresponde a uma
rotagao de 180 graus no sentido anti horédrio. Embora o resultado final seja 0o mesmo, a
maneira como a rotacgao é feita é diferente.

Note-se que a notacdo dos movimentos R’Y, serd substituida por R~1Y.

O cubo virtual que eu possuo nao admite outros movimentos, para além dos 12 ja
referidos: cada face pode girar 90 graus no sentido hordrio ou no sentido anti hordrio. Mas
tudo depende do software.

Na literatura relacionada com o cubo ma&gico, aparecem outros movimentos. As no-
tagbes nao sao uniformes, embora comece a surgir uma tentativa de unificacao. Por exem-
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plo, podemos querer rodar as duas camadas da direita, como se estivessem "coladas"uma
na outra. Aqui, utilizaremos a notacao Dsy. Se quisermos rodar as duas camadas da direita
de 180 graus, escreveremos D%. Ou Dy 2 se quisermos fazer a rotacdo no sentido anti
horério, sendo que o efeito é o mesmo do anterior.

Outro movimento frequente ¢ a rotacio das camadas do meio. E claro que hé 3 camadas
de meio.

M significa rodar 90 graus a camada do meio, entre as faces direita e esquerda, de
modo que as pecas da face de cima passem para a frente. M ~! é o movimento contrario,
M? consiste em aplicar M duas vezes e M2 consiste em aplicar M ! duas vezes.

(Q significa rodar a camada de meio paralela as faces superior e inferior, de modo que
as pecas da frente dessa camada passem para a direita. Analogamente, ao caso anterior,
teremos Q7 1, Q% e Q2.

S significa rodar a camada de meio paralela as faces da frente e de trds, de modo que
as pecas de cima dessa camada passem para a direita. Analogamente, ao caso anterior,
teremos S~t, S% e S72.

Se quiser uma maneira para fixar, pode ser esta: O movimento das camadas de meio
tem o mesmo sentido da camada da esquerda, de baixo ou da frente, consoante o caso.

Note-se que ¢ "mais facil"rodar duas camadas e devolver a camada exterior. Assim,
o movimento M pode ser substituido por Dy D, ou seja, "trazemos"as duas camadas da
direita e "levamos"a camada exterior (a da direita). Também poderemos fazer Ex E~1. O
mesmo se pode fazer com ) e com S. Repare que nao utilizamos as notagoes habituais M,
E e S, porque E é usado para "esquerda". Entao, este "falso"E serd substituido por @,
tendo-se Q = Cy 1C. Note-se que também poderemos utilizar By B!,

Quanto ao S, ele pode ser substituido por F3F~1 ou por T, 17, sendo que esta dltima
maneira d4 mais "trabalho".

Por fim, temos trés rotacées de todo o cubo, mantendo a posicao relativa entre todas
as pecas.

Esses movimentos sao representados, habitualmente, por x, X', y, y’, z, z’. Esta notagao
nao parece ter sido escolhida por matemdticos, mas nao garanto. Nés vamos representd-los
por z, 7% y, y~ !, z, 2z 'ou por D3, D;l, Cs, Cgl, F3, F:;l.

Observemos a figura seguinte:

y z




No cubo da direita, estdo representados trés eixos na posicao comum em Matemdtica.

No cubo da esquerda, estao colocados os trés eixos numa posicao nada usual, mas é
aquela que torna inteligiveis os movimentos habituais, acima referidos.

Assim, x significa rodar todo o cubo em torno do eixo dos x, continuando a face vermelha

a direita e passando a face azul para cima.

1 2 2

Sabendo o que é z, também sabemos o que é £~ e, se fosse caso disso, z° e x ™.
Analogamente, y significa rodar todo o cubo 90 graus em torno do eixo dos y. Ou seja,

pomos a mao na face de cima e rodamos todo o cubo no sentido horério.

Por fim, z significa rodar todo o cubo em torno do eixo dos z, de modo que a face de
cima passe para a direita.

Observagao importante:

Todos os movimentos acima indicados estao referidos ao cubo da esquerda e nao ao
cubo da direita (na figura anterior). Note-se ainda que a rotagdo dum cubo virtual pode
ser feita com o rato (mouse), que a rotagdo de duas camadas pode ser feita rodando a
terceira camada (paralela a essas duas no sentido inverso, rodando convenientemente o
cubo) e que a rotacao das camadas de meio pode ser substituida pela rotagao das camadas
exteriores (de forma adequada) e pela rotacao conveniente do cubo.

Por fim, note-se que a vantagem da utilizacao das rotagoes do cubo reside na simplifi-
cacao de certas férmulas, permitindo que sejam utilizados movimentos mais rdapidos como,
por exemplo, D e C.

Como vimos, em vez de x, y, z vamos utilizar as seguintes notagoes: D3, Cs, F3. Ds, por
exemplo, significa rodar as 3 camadas da direita (ou seja, todo o cubo), no sentido horério.

Esta notacao é bastante conveniente em cubos "maiores", por exemplo, no cubo 5x5x5
ou mesmo no cubo 4x4x4.

Vejamos as imagens dos vdrios movimentos, quando aplicados a um cubo resolvido,
sendo que cada movimento se aplica ao cubo resolvido e nao a posicoes entretanto obtidas.

Vamos considerar que a situacao inicial do cubo é a da figura seguinte, ou seja, centro
azul, na frente e centro amarelo, em cima.

Movimentos no Cubo de Rubik 3x3x3
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D D-1 D2 D, D,1
1 E E-1

Dy Ds-

E, E,l E,?2 =

Note-se que nao precisamos de E3, pois este movimento ¢ o mesmo que Dy L

C c-1 cz2 C, C,-1
1 B B-1

C,p2 Cs Ca-
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Note-se que M = Dz_lD, S=FF'e@=DByB™ . Aletra @ tem origem na palavra
Equador e foi escolhida, porque usamos E para movimentar a camada Esquerda. Note-se
que os movimentos M, S e () sdo andlogos a E, F' e B.

Cantos e Meios

Neste texto, os cantos e os meios da camada de cima sdo identificados da seguinte
maneira:

Canto 1 Meio N Canto 2

Meio W Meio E

Canto 4 Meio S Canto 3

O Método Avancado de Camadas (Fridrich)

1. Cruz branca devidamente alinhada em torno do centro branco

2. Resolver as duas primeiras camadas, colocando canto e meio em simultdneo

w

. Face superior amarela, com uma tinica sequéncia

—~

. Acertar cantos e meios da camada superior, com uma tnica sequéncia

Para acertar os cantos e os meios da terceira camada, s6 podemos usar férmulas que
mantenham todas as pecas da terceira camada com a cor amarela voltada para cima; de
qualquer modo, quem usa este método costuma saber todas as férmulas necesséarias.

A Cruz Branca

Quem pretende aprender o método de Fridrich tem de jé saber resolver a cruz branca
(convém que ja saiba resolver todo o cubo), pelo que ndo vamos abordar este tema.



Capitulo 2

P2C ou F2L

Note-se que P2C significa "primeiras duas camadas", tendo-se que F2L significa "first two
layers".

Vejamos as férmulas que utilizamos nas resolucao das duas primeiras camadas (P2C,
F2L em inglés).

Quando completamos a cruz branca, pode acontecer que algum dos cantos ji esteja
devidamente colocado. Até poderd acontecer que algum par de canto e meio esteja devi-
damente colocado.

Para colocar, em simultdneo, um canto (da primeira camada) e um meio (da segunda
camada), podemos usar a nossa intuigdo ou podemos aplicar um algoritmo duma lista algo
extensa. Eis essa lista (de algoritmos):

1. Al

Solugoes:

(a) C~'DC?D~'CDCD™!
(b) CDCD*C?DCD~!
(c) EB'E-'CEBE™!
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4.

CAPiITULO 2 P2C OU F2L

. A2

Solugoes:
() ¢~ (DC'DY) C? (DCDY)

(b) (T7'BT)C 1 (T7'B'T)
(c) bCcD-'Cc-'F-1Cc?FC-'DC~1D7!

. A3

Solugoes:

(a) (DcD~'cY) (DCD-'CY) (DCD™Y) = (DCD'Cc~1)? (DCD ™)
(b) (D?C) (D*C) (D*C%D?)
(¢c) (DCD™1) (C*DC*D~1C?) (DCD™Y)

B1



5.

6.

Solugoes:
(a) DC?DCD~1CDC?D?

(b) F(FC?F) (CF~'C) (FC?F)

(c) bC~'D~CcDC?D~'CDC~'D™!

(d) C3E~'C'EC?E-'C?EC'E-'CEC?E~1C~'E
(e) DC~'D-'CcFr-lC-'FC-'DC~'D-'C*DCD™!

B2

Solugoes:

(a) DC (D~'C~'D)C*(D~'C~'D)CD™*
(b) D*C?* (D~'c~'DC~*D ) C?*D!

C1

11
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7.
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Solugoes:

(a) CF~'C-'FC-'DCD™!
(b) (DCD7Y) (CDC) (D *CFIC ) F
(c) CsDE"'C'EByECE™!

C2

Solugoes:

(a) C'DCDCF-1C-F

(b) C'DCD'ByD~'C'D

(c) (DCD™'C) (F1C?FC?) (F71C'F)

C
C

. C3




Solucoes:

(a) DC'DICFICF
(b) DCT'D7F1C?F
(¢) DCT'EC™' DT CEy!

9. D1

Solugoes:

(a) DC~'D-'c?cy'D-'c'DC'D'CD
(b) DCD-'C'DC'D'CB,D-1C1D
(€) (F1OFY) (C1EY) (CE) F?

(d) (F-'CcFC-Y) (DCD™Y) ¢ (DCD™)

10. D2

Solugoes:

(a) DC~'D~'B,D~'C~'DC~'D~'C~'D

13
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(b) D(C'D7'C™Y) (DC*D™t) By (D7'C'D)
(c) F2(E"'C'E) (CFC™'F)
(d) F~'CFDC~'D™'C*DCD™

11. D3

CAPiITULO 2 P2C OU F2L

Solugoes:

(a) (DC?*DY)C (DC?*D~1) By (D~*C™'D)
(b) DC~'D'B,D-'C?DC?D~'CD
(c) F-\CF-'C?D'F?DC?F?

12. E1

Solugoes:
(a)
(b)
(c)

~“'DCD) (C~'DCD™)
“1pcp1)?
F-1CFDCD™!

C
C

(
(
c



13. E2

Solugoes:

(a) D(C~'D™) (CD) (C~'D7Y)
(b) DC~'D?C-'FDF~!
(c) F-iC-'FC?DC D!

14. E3

(a) C"'F~lC-'FCDCD™!
(b) C'D-'FDF-'DCD™!
(c) bC~'D~lCc-'DC-D-'CBCD!

15. F1

15
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16
Solugoes:
(a) C'DC D 'F-1CF
(b) cc;t (D7'Cc~'D)C (D~C'D)
(c) C3C (E~'C'E)C (E~'1C'E)
16. F2
Solugoes:
(a) C3E~'CEC'E~1CE
(b) F-'CF?D'F~'D
17. F3

(a) (CDC) (D~ 'C'FCcHF
(b) CDC'D7'By'E~'CE
(c) D71C?*T-'DTC?*D



18. I1 — Par perfeito

Solugoes:

(a) C'F~ICF
(b) By'E~'CE
(C) 03071E710E

19. I2 — Par perfeito

Solugoes:

(a) CDC~1D™!
(b) D'FDF~!
(c) BeTCT1

20. J1

17
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18

Solugoes:

(a) D~1C?D*CD*CD

(b) C3CE~'C?EB;*ECE™!

(c) CF~'C?FC—'DCD™!

(d) (DCD™Y) (CF~'C~'FC) (DCD™)
21. J2

Solugoes:

(a) C~'DC?D~'ByD~1C~'D
(b) C3EC?E?*CE*C—E~!
(c) C7'DC?*D-1CF-1C-F

22. K1




Solucoes:

(a) C~'DC-'D-'CDCD™!
(b) F1C1F2D-1F-1p2CcpD-!

23. K2

Solucoes:

@) (CFCF) (¢ F e F
(b) BoD~1(CD) (C~'D~'C ') D
(c) C3 (CE'CE) (C'E~'CY) E

24. L1

Solucoes:

(a) DCT'D-IC?F-IC'F
(b) DC~'D-'CByD~'C~'D
(c) DC™'D7IC2C3E~1C~'E

19
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25. L2

CAPiITULO 2 P2C OU F2L

Solugoes:

(a)
(b)
(c)
(d)

26. M1

F-'CFC?*DCD™!

(DCD~1) C? (DC~'D~1) C (DC~'D™)
C3E-'CEC?C;'DCD™!
DeD-'\c?r-'c'rC?DC—tD7!

Solucdo: DC?D~'C~'DCD~!

27. M2




Solugoes:

(a) F-1C?FCF~CIF
(b) C3E~'C?ECE~'C~'E

28. N1

Solugoes:

(a) (C*D*C?) (D*C~'DC™ ') D?
(b) C(DC'D Yy Cc Y (DC DY) C (DC'D™)
(c) (¢cDC~*D™Y) (C*DC~'D~Y) (CDC~'D™1)

21
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(d) bCDT'D-'TC?*D1
(e) DCD~'CDC?D~'C?DCD~!

30. Pesca direita DCD™!

31. Pesca frente-esquerda F~'C~'F

32. Q1

Solugoes:

(a) BoD~'C~'DC?*D~'CD
(b) C3CE~'C~'EC?E-'CE
(c) CF~'C~'FC?F~'CF

(d) C;'CD'C~'DC?*D'CD

33. Q2



Solugoes:

(a) C-'DCD-1C2DC-1D-!
(b) F2E-1C-1ECF?

34. R1

Solugoes:

(a) ¢~ (DCDY) ¢ (DCD)
(b) CF-'\CFC'DCD™!

35. R2

23
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(a) By (D*C~'D)C~' (D1C-'D)
(b) C-'DC-'D-'B,D-1C~'D
(c) F-ICE-1C-1EC?F

36. S1

CAPiITULO 2 P2C OU F2L

Solugoes:

(a) C3CE~'C?EC?D;'FD,
(b) C3CE~'C?EC?*E~'CE
(c) F-\C1E-1C?ECF

(d) CF~1C?FC?*F~ICF

37. S2

Solugoes:

(a) C~'DC2D-1C2DC-1D!
(b) DCD~'CF-1C*FC~'DC~'D!



38. Split 1,1

Solugoes:

(a) DTC?*T D!
(b) DC~'D~'C?DCD!
(c) C’DCD-'CDC~ D1

39. Split 1,2

Solugoes:

(a) CDC2D~1CDC-1D1
(b) CDCT-'DTD?

40. Split 2,1

25
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Solugoes:

(a) F-'E-'C?EF
(b) C3E~'CEC?E~'C'E
(c) C3C?E~'C'EC~'E~'CE

41. Split 2,2

Solugoes:

(a) (C'FCY) (EFEY) F?

(b) (CFIC Y E* (E ' FE) F?
(c) By'E-'C?EC~'E~'CE

(d) C3C'E-1C?EC'E~I'CE

Note-se que, para colocar os quatro cantos da primeira camada, basta-nos raciocinar e
um pouco de treino. Em alternativa, temos que decorar a lista anterior.



Capitulo 3

Face Amarela (OLL ou OUC)

Neste capitulo, aprenderemos a resolver a face superior do cubo. Para isso, temos de
orientar as pegas da Terceira Camada, para o que existe outra lista de algoritmos. “Trata-
se da lista conhecida por OLL (com as iniciais das palavras portuguesas, seria algo como
OUC - Orientar a Ultima Camada).

Quando comecei a escrever este capitulo, pretendendo resolver a terceira camada num sé
passo, embora comecando por querer resolver a face amarela e ver o que acontecia depois,
nunca imaginei que houvesse um tao grande nimero de possibilidades para a camada
superior. Muito mais tarde, cheguei & conclusao que o nimero de casos em que a cruz da
face superior j4 estava resolvida, era assustador: cerca de 5 centenas! Foi nessa altura que
abandonei a ideia de resolver a terceira camada num sé passo.

Quanto terminamos a resolucao das duas primeiras camadas, temos uma de 57 posigoes
essencialmente diferentes. Logo, vamos ter que saber 57 férmulas, para conseguirmos re-
solver a face superior do cubo duma sé vez. Nas 57 posicoes, nao estamos a contar com o
caso em que a face superior ficou resolvida.

Vejamos, entao, as vdrias possibilidades para a camada superior. Nas imagens que
aprentamos, apenas vamos mostrar a segunda e terceira camadas, porque a primeira ca-
mada é dbvia.

Vamos dividir os casos a resolver por seccoes, consoante o nimero de amarelos voltados
para cima. Note-se que contaremos com o centro, pelo que o nimero de amarelos voltados
para cima varia entre 1 e 7. E claro que o caso em que temos 9 amarelos voltados para cima
ja estd resolvido. Além disso, dizemos que uma pega (da camada de cima) estd orientada
se essa peca tiver o amarelo voltado para cima.

Observacao

Nas figuras deste Capitulo, s6 vamos usar duas camadas, omitindo-se a primeira camada
("igual"a segunda). Com isso, poupou-se trabalho e "espaco".
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3.1 Um s6 amarelo voltado para cima

Ha dois casos diferentes em que apenas um amarelo estd voltado para cima.

1. Trés amarelos para a frente, dois amarelos para a esquerda, dois para a direita e um
para tras:

Solugoes:

(a) EF'E-'FCF?D-'F-1DC-1F~!
(b) C3 (FDCD~'C~'F~Y) I, (DCD1C~1) By

2. Trés amarelos para a frente e trés para tras:

Solugoes:

(a) FCD'FDF?C-'F-1EFE~!

(b) C3DC?D*FDF'C?D-'FDF~!

(c) C3DCD;'C'DCE;' D 'C~'E; ' CEyF !
3.2 Dois amarelos voltados para cima

H4 dois casos com dois amarelos voltados para cima.
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1. Canto Noroeste orientado, dois amarelos na face esquerda, dois na da frente, dois na
da direita e um na de tras.

Solugoes:

(a) C3D'EFE-'C?EFD-'FD?E~!
(b) C;'DE'T'EC?E-'T-'DT-'D?E

2. Canto Sudoeste orientado, dois amarelos na face esquerda, dois na de trds, dois na
da direita e um na da frente.

Solugoes:

(a) C3D'EF-'DC?D'F-1EF-1DE?
(b) C3'Dy;'DC'DyC? Dy ' DC1 DD,
(c) C3'E2E~1C™'DyC? Dy~ DC1 D2 Dy

3.3 Trés amarelos voltados para cima

H3& treze casos com trés amarelos voltados para cima. Vamos comecar pelos casos em que
temos o centro e dois meios opostos com o amarelo voltado para cima.
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3.3.1 Centro e dois meios

1. Trago (com dois amarelos na frente, dois atrds e dois na direita):

Solugoes:

(a) [(FCD) (C'D'F1)]?

(b) (FCD) (C~'D~Y)(CD) (C~'D'F)

(¢) C2F, (DCDLC)? Fy ' (C3)

(d) C2r, (DCD~'C™1) (DCD~tC—1) Fyt (C2)

2. Trago (com um amarelo na esquerda, um na frente, um na direita e trés amarelos
atras):

Solugoes:

(a) C3(D'C~'DC~'D™') By (D~'CD) T
(b) C3 (D~tC~'DC~'DY) (CF*CFD) (C5Y)

3. Traco (com um amarelo na frente, um atrés, dois na esquerda e dois na direita):
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Solugoes:

(a) (EFD)(F'E*FC) (D7'C'F Y E

(b) (E7'T7'E) (C~'D~'CD) (C'D7'CD) (E7'TE)
(c) (FDC)(D-'C~'DF~') D, (CD~'C~1) D;*

(d) (E~'T'DY) (TE*T'C 1) (DCT) E~*

(e) (D7'F'EY) (FD?*F~1C) (ECF)D™!

4. Traco (com trés amarelos na frente e trés amarelos atrds):

Solugoes:

(a) C3D~'C?D2CD'CDC?D;'C—1D~1C (Ds) (C5 )
(b) C3D~'C?D>*CD'CDC*T'D-'T(C5 )

(c) C3DC?D?C~'DC~'D-'CB,DT D!

(d) C3EFCT'DCD*F'E-'FDFY(C; 1)

Note-se que, nos 4 casos apresentados, podemos (e devemos) colocar o centro e os
dois meios de perfil, de modo a eliminarmos aquele C5 que aparece no inicio de todas
as férmulas. Nao foi isso que fizemos, pois a posicao apresentada é aquela que todos
conhecem (do método bdsico). J& agora, sempre que colocamos um movimento de
todo o cubo, no final da férmula, é para que se possa reverter a sequéncia e obtermos
a posi¢ao indicada, partindo duma posi¢ao do cubo em que ja temos a face superior
resolvida (e as duas primeiras camadas). E o caso da primeira férmula do caso
anterior em que temos, no final, (Ds). E claro, que para resolvermos o cubo, nio
precisamos de fazer esse (D3).

5. Nove horas (dois amarelos na frente, dois na esquerda, um na direita e um atras):



32 CAPiITULO 3 FACE AMARELA (OLL OU OUC)

Solucdo: (FDC) (D~'C~)(DC) (D 'C1F1)

6. Nove horas (trés amarelos na frente, um na esquerda e dois na direita):

Solugoes:

(a) FET'C?EC?EF*E~'F
(b) DsCD~C?E,C?DC?E;'C (D3 )
(c) C3'DT'D?FD?TD?F~1D (C3)

7. Trés horas (trés amarelos na frente, dois na esquerda e um na direita):

Solugoes:

(a) F'EF?E-'C?E~'C?EF~!
(b) C3D5'CD3C~1D3C~tD3CD;" (C31)
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(c) C3E,C~*DCD~'E;'C?FD~'F~1D (C5 )

8. Trés horas (dois amarelos na frente, dois na direita, um na esquerda e um atras):

Solucdo: (F~'E-'C™) (EC) (E~'C™!) (ECF)

9. Nove horas e meia (trés amarelos na direita, dois na esquerda e um atras):

Solugoes:

(a) C3D,CD~1CDC~'D-1CDC?D; ! (C3)
(b) (FD™'F~'D)C?*F? (EFE™'F)
(c) ExCE"'CEC'E-'CEC?E,*

10. Trés horas e meia (trés amarelos na esquerda, dois na direita e um atras):

Solugoes:
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(a) Dy'C'DC-'D'CDC~'D1C?D,
(b) (F'EFEY)C*F? (D 'F'DF™)
(c) C3E;'C'ECT'E-'CEC~'E~'C?E, (C3)

3.3.2 Centro e dois cantos

1. Sinal > (com 3 amarelos, na direita):

Solugoes:

(a) C3'D;'C~'DC~'D1C?D3CD~'CDC?*Dy* (Cs)
(b) C% (DC?D?) (FDF~') C?(D;D~'CDC~'D;?)

2. Sinal > (com 1 amarelo, na direita):

Solugoes:

(a) C3D;' (DCDC) (D~1C~Y) D,D* (FDFY) (C31)
(b) (FC?) (F'E-'T1) (CD'C?) (DTE)

3. Diagonal principal (com dois amarelos na frente e dois na direita):
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Solugoes:

(a) C3 (DCD~'CD ') (FDFY)C?* (D~'FDF™)
(b) (EF*E-'F)C*(FC'DC'D'F1)

Repare-se no bloco (F C-'DC'DF *1), quase igual ao que chamamos de Facada.

3.4 Quatro amarelos voltados para cima

Ha doze casos com quatro amarelos voltados para cima.

1. Quadrado Noroeste, 2 amarelos voltados para a frente, 2 para a direita e 1 para a
esquerda.

Solugoes (produzem os mesmos efeitos):
(a) D 'F2EFE-'FD

(b) E;'C?ECE~'CE,

(c) C2D;'C?DCD~C D,

2. Quadrado Nordeste, 2 amarelos voltados para a frente, 2 para a esquerda e 1 para a
direita.
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Solucoes (produzem os mesmos efeitos):
(a) D2C?2D~'C~'DC~' Dyt

(b) EF?D-'F~'DF-1E!

(c) C3E,C?E~'C'EC~'E;y?

3. Escada estreita ascendente 1-2—1 (e dois amarelos na frente, dois na direita e um
atrés):

Note-se que Escada 1-2—-1 significa que, na face de cima, temos 1 amarelo na camada
da frente, 2 na camada intermédia e 1 na camada de tras.

Solugbes (produzem os mesmos efeitos):

(a) DoCD'CDC?D5 ! (quase igual ao Sonho...)
(b) EFD 'FDF?*E~1

4. Seta a 135°
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Solugoes:

(a) C;'DC (D~*CD™Y) (FDF1) (DC?D™Y)
(b) C3'DCD'D3F; ' D~'CDT~'D'CE,

5. Escada ascendente 0-2-2 (dois amarelos na frente e um em cada uma das outras faces
laterais):

Solugao: C3D,'D? (CD~1C) DC? (D~1CD™1) D,

6. Escada estreita descendente 1-2—-1 (dois amarelos na esquerda, dois na frente e um
atrés):

Solucoes (fazem a mesma coisa):

(a) D'F'EF'E-'F?D
(b) Ey'C'ECT'E1C?E;,
(c) C2Dy'C~1DC~1D=1C%D, (C3)

7. Seta a 45°:
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Solugoes (fazem quase a mesma coisa, pois apenas muda a posic¢ao final do cubo):
(a) (F’IC’l) (FE) (F’lE’l) (CEF)E~!

(b) C;'D7CIDCy' D' DCID'FDCE; ! (C3)

(c) C3'D71C By Fy ' DC' D' FDCD™! (Ds)

8. Escada descendente 0-2-2 (dois amarelos na frente e um em cada uma das outras
faces laterais):

Solugoes (fazem o mesmo):
(a) DyD?C~'DC~'D~'C?DC~'DD;*
(b) C2E,E?C'EC'E-1C?EC1DyD™1

9. Martelo Dy

A face superior lembra um martelo (ou um machado) virado para a direita e hd um
amarelo na frente:
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Solugoes:

(a) (E7'T7'E) (D~'C™) (DC) (E7'TE)
(b) (Dy'C71Dy) (D1C~1) (DC) (D5 'CDy)

10. Martelo Do

A face superior lembra um martelo virado para a direita e hd dois amarelos na frente:

Solugoes:

(a) DY (FDC) (Ey'C71E,y) C51 (DCID7Y) (Cs)

(b) DY (FDC) (By'C~1Ey) (FC1F1)

(c) DY (FDC)(D™'F 1) (DF) (CT'F™1)

(d) C2E3E~Y (CEF) (E~'C71E) By'Cy ! (EC1ETY) (G5 )

11. Martelo Eq

Solugoes:

(a) (DTD7Y) (EC) (E~'C7Y) (DT*D7Y)
(b) (E2CE5") (EC) (E7*C7Y) (E2C1EST)
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12. Martelo Eo

Solugoes:
(a) E(F'E-1C™Y) (EF) (E~'F~Y) (CF)

(b) C3D;'D (C~1D~'F~Y) (DCD™') D3sC3 (D71CD) (D3)
(c) E(F~'E71C™Y) (D,0D;1) Cs (E7CE) (C51)
(d) E(FE-IC™Y) (D.CD;Y) (FTICF)

3.5 Cinco amarelos voltados para cima

Ha vinte e um casos com cinco amarelos voltados para cima, sendo que dois casos tém a
cruz pronta, um caso s6 tem o centro da cruz e os restantes 18 casos tém dois meios e dois
cantos com o amarelo voltado para cima.

3.5.1 Cruz amarela

1. Cruz (2,1,0,1) — dois amarelos na esquerda, um na frente, nenhum na direita e um
atras:

Solugoes:

(a) (DC?) (D*C~'D2C~'D?) (C*D)
(b) (DCD~'CDC*D~Y) C~* (DCD~'CDC?*D™1)
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(c) SonhoC~!'Sonho

2. Cruz (2,0,2,0) — dois amarelos na esquerda e dois na direita:

(a) (DCD-CD) (C'DY) (CD) (C2DY)

(b) C3 (DC?) (D~'C~Y) (DC) (D'C-'DC~'D1)

(¢) C3 (DC?*D'C~'DC-'D~Y) (DC2D'C'DC~'D ™)
)

(d) Cs [(sonho)*] ’

3.5.2 Centro e quatro cantos

1. Quina — centro e quatro cantos com o amarelo voltado para cima:

Solugoes:

(a) (MC)* (M—1C)*!

(b) (D;'DC)* (DyD-1C)*

(c) Dy (DC)(DC) (D~*C~1) D3D? (CDC-Y) Dyt

3.5.3 Dois meios e dois cantos

Vamos dividir os 18 casos em dois grupos.
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Quadrado 2x2 e um canto

Temos 6 casos, com um quadrado 2x2 e um canto amarelos

1. Caso pl — temos uma espécie de p amarelo (na face superior) e um I (ou 1) amarelo,
na face da direita:

Solugoes:

(a) FCDC— 1D 1F~!
(b) C2R,DCDICEy ! (CF)
(c) (C3ECCs) E(CTLE-IT1) (C3)

2. Caso p2 — temos o p amarelo e dois amarelos na face da frente:

Solugoes:

(a
(b
(c
(d

) C;'Dyt (C1DC) Eyt (C~tD~tC—1) (DC) (D~1CD)
) E (B2D 1B Y (E 1CEFE—l)

) C3E2F (CT'F'D7) (FDC) By (C3)

) (EC) (F'C'E~Y) (CEF)E™!

3. Caso Iq — temos uma espécie de q amarelo (na face superior) e um I (ou 1) amarelo,
na face da esquerda:
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Solugoes:

(a) (F7'C'EY) (CEF)

(b) C3F; (10 (BO) B (CF)

(e) (C5'D7'C7IC5 DY) (CDT) (CF)

4. Caso q2 — temos o q amarelo e dois amarelos na face da frente:

Solugoes:

(a) 03D3 (CE71C™1) Dy (CEC) (E7'C1) (ECTYE™Y) (C3)
(b) (D7'By") (EB3) D (C'D'F~1)D

(c) C§D 1F (CFE) (F'E7'C™') Dy (C3)

(d) (D~'Cc7Y) (FCDC'D7'F) D

5. Caso Q(2,2) — temos uma espécie de Q amarelo na face superior, dois amarelos na
face da frente e outros dois na face da direita:
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Solugoes:

(a) (FD)(C'D~'CcY)(DC) (D~'F)
(b) (FD'F~Y)(DCD) (C~'D™1)

6. Caso O’(1,1,1,1) — temos uma espécie de O’ amarelo na face superior, e um amarelo
em cada face lateral. Na realidade, a figura amarela da face superior lembra mais o
sinal de masculino, mas eu nao disponho desse sinal. Também podemos rodar todo
o cubo de 90°, no sentido horério, formando-se o Q do caso anterior, mas com o0s
amarelos laterais diferentes. Essa serd a solucdo para quem nao goste do O’. Nas
solucoes apresentadas, bastard acrescentar Cg 1 antes das férmulas apresentadas.

(a) (E7'C?*) E* (F'E-'FE') (C?E)
(b) C3' (DC?D?) (FDF™Y) (DC2D7Y)
(c) C3(D7'C2E,) (DC~D7Y) C (BE;'C2D)

Caso Q(1,1,1,1) — se optarmos pela seguinte posi¢ao padrao, as solugoes serao:

(a) C3' (B71C?) E? (F'E-'FE~Y) (C?E)
(b) C3 (DC?D?) (FDF~') (DC?D™1)
(c) C3 (D71C?Ey) (DC~'DY) C (E5'C?D)
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Dois meios opostos e dois cantos

H4 seis casos em que os dois meios com amarelo para cima ficam nas posicoes oeste e leste.

1. Caso T(0,2,0,2) — a face superior lembra um T caido para a direita, com dois amare-
los voltados para tréds e dois voltados para a frente:

Solugoes:

(a) (DC) (D~*C~'D™) (FDF™)
(b) (FD) (C1D7) (CDC) (DT1F)

2. Caso T(2,1,0,1) — a face superior lembra um T caido para a direita, com dois amare-
los voltados para a esquerda, um para a frente e um para trés:

Solucdo: (FDC) (D~ 'C~'F1)

3. Caso U(1,1,1,1) — a face superior lembra um U com um amarelo dos cantos em
cada uma das faces laterais (esquerda e direita):
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Solugoes:

(a) (D7*CY)(DCFD) (T 'D'TF)

(b) (D~C~'DC)C;t (E,CE~1C1Dy) D71

(c) D3 (C*E?C~1) Dy (DC) (D~1C~1) Dy (CE?C?) D3

4. Caso U(0,3,0,1) — a face superior lembra um U com trés amarelos voltados para a
frente e um para tras:

Solugoes:

(a) C31(DC) D3 (DC~1DIC) D3 (C~1D™1) (Cs)
(b) C; (DO~ 1D* ) (FDF~) (CD) (Cs)
(c) C3' (D71C™Y) (Ey'CEy) (F~1CD) (Cs)

5. Torneira voltada para a esquerda (ou uma chave de parafusos...):

Solugao: E (F~*E~'C~1) (ECF)(C'E™1)

6. Torneira voltada para a direita:
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Solugao: D~ (FDC) (D~'C~'F~1) (CD)

Dois meios adjacentes e dois cantos (sem formar quadrado)

H4 seis casos em que os dois meios com amarelo para cima ficam em posicoes adjacentes
(formando uma pequena diagonal). Vamos chamé-los de cadeiras (4 deles) e escadas. As
cadeiras poderao estar voltadas para a direita (CD) ou para a esquerda (CE) e indicaremos
o nimero de amarelos nas faces laterais por esta ordem: esquerda, frente, direita, tras. No
entanto, é capaz de ser mais fdcil chamar-lhes, apenas, CD0, CD1, CE1 e CE2, consoante
o numero de amarelos na face direita. Quanto as duas escadas, chamar-lhe-emos escada
ascendente e escada descendente. No primeiro caso, os degraus sobem, da esquerda para a
direita; no segundo caso, os degraus descem, da esquerda para a direita. Vamos comecar
pelas escadas, por serem apenas dois casos.

1. Escada descendente:

Solugoes:

(a) C3(DCD~'CD) (C~*D~'C~'D1) (FDF™)
(b) FDCD?C—'F-'CFDF!
(c) [FDC (DY) D 'C'F~ ! (CFD)F™*

2. Escada ascendente:
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Solugoes:

(a) (F'E-'CY) (E*CF) (C'FE Y F
(b) C;' (E~'C~'ECT'E~Y) (CECE) (F'E~'F)

3. CE(0,1,1,2) ou CEL:

Solugoes:

(a) ED? (B~'F~')(BFD) (F'DE™)
(b) C3D (C~'D™1) (C*DC) C3D (C~'DICF1) (C)

4. CE(1,1,2,0) ou CE2:

Solugoes:

(a) (FC’DC_lTD—lF—l) (DT—lD—l)
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(b) [FCDC™! DF- (DT-'D1)
(c) C3(D*C) ( T* 1) (DCT) (D2C) (ExCEyY) (CF)
(d) C3'EsCD'BDF; ' D3D3FD,C?Ey! (C3)
(e) (DsC2E*C~1D;') (CDCY) By 'CE2C2? Dy

5. CD(1,1,0,2) ou CDO:

Solugoes:

(a) (D~*cDC?*D1c-Y) Cyt (D-1CDCT)
(b) (D~'CD)C? (D*C~'F~1) (CFCD)
(¢) D 'E?BFB-'F'E-'FE-'D

6. CE(2,1,1,0) ou CD1:

Solugoes:

(a
(b

) (F'CLE~Y) (CT 1) (EF) (E'TE)
)
c)
)
) F

(F

C;'Dy (CD'C7Y) E*E, (CDC~ DY) E

DsC2D2CD;'C—1E~'CD,C~1D%C? (D3)

C3T'DT-'D?*CDCD~'C~*DT? (C3)
F'EF-1C3D*CDCD'C~1DT? (C3)

(
(d
(e

49
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3.6 Seis amarelos voltados para cima

Ha dois casos com seis amarelos voltados para cima. Em ambos, temos a cruz amarela
formada, havendo um canto com o amarelo para cima. Para resolver a camada de cima,
colocamos o cubo de modo que nao haja nenhum amarelo na face da esquerda. O canto
com amarelo para cima ficard na camada da esquerda, a frente ou atras. No primeiro caso,
aplicamos a sequéncia Sonho e, no segundo caso, aplicamos a sequéncia anti-Sonho.

1. Cruz amarela pronta e o canto "sudoeste"orientado, sem amarelos na face da es-
querda:

Solucdo: DCD~'CDC?D~!

2. Cruz amarela pronta e o canto "noroeste"orientado, sem amarelos na face da es-
querda:

Solucao: D~'C~'DC~'D~'C?D

Note-se que, em ambos os casos, ha outras solucoes, mas as duas apresentadas sao bem
conhecidas daqueles que aprenderam o método bdsico das camadas, razao pela qual nao
apresentamos mais solugoes.

3.7 Sete amarelos voltados para cima

Ha cinco casos com sete amarelos voltados para cima: dois casos com dois meios errados e
trés casos com dois cantos errados.



3.7 SETE AMARELOS VOLTADOS PARA CIMA

1. Dois meios adjacentes errados:

Solugoes:

(a) (MCM™Y)C? (MCM™') ou D' DCD1D,C2D;'DCD~1D,
(b) (D.CD~'C~'DyY) (DCD) (C~1D7Y)
(c) EF'EF?D'FDF?E?

2. Dois meios opostos errados, formando um H amarelo:

Solugao: DCD~'C~'DyD~*CDC'D;!

3. Dois cantos com o amarelo para a frente:

Solugoes:

(a) E7'C?ET (CT'E-'C Y ECT !

ol
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(b) C2D~'C2DF (C*D~'C~) DCF
(c) D2BD lc2pB-tp-1ic?p-t
(d) C2D*B~'DC2D-'BDC?D
(e) F 102 (FCF~Y) (CFT) C* (T*C'TCT1)
(f) C2D*B~'DC2D~1BDC2?D

4. Um canto com o amarelo para a esquerda e outro com o amarelo para a direita (na
camada da frente):

Solugoes:

(a) C;'E;'C'ECDCIDyF

(b) TCT 1CTO2T Lp-1o-1FC-1F-1C?F
(c) (C7'D™Y) (F'EF)D (F'E'F)

(d) EeCD'BDC 'E; F~1

5. Dois cantos errados, na diagonal secunddria, com um amarelo para a frente e outro
para a direita:

Solugoes:

(a) (D7'FD) (I 'D~'F~Y)DT

(b) C2E;'C*E-'CDC'EC (D3')
(c) C3D3' (C~'D~'B~Y) DCE;'FD



Capitulo 4

PLL (PUC)

Vamos apresentar algumas das férmulas que permitem resolver a terceira camada duma
unica vez, depois de obtida a face amarela (face superior). H& vérios casos a considerar:
s6 falta ordenar meios, s6 falta ordenar cantos e falta ordenar cantos e meios.

4.0.1 SO meios

1. Valsa esquerda: F2CED 'F2E-'DCF?
2. Valsa direita: F2C-'ED'F2E-1DC~1F?
3. H: M2CM?*C?*M?*CM?

4. Z: D;'DC~'D~'CBD'C~'BD'CDF; 'D~'DsD~'C

Observacao

Habitualmente, é costume utilizar-se as sequéncias U; e Us, em vez das Valsas acima
referidas. A Valsa (esquerda ou direita) tem o mesmo nimero de movimentos das sequén-
cias U; e Uy. E faz praticamente a mesma coisa, pois mantém um meio e triangula os
outros trés. A tnica diferenca é que o meio que fica inalterado é o da frente e nao o de
tras. Como as Valsas sao sequéncias que estao perfeitamente assimiladas, basta decorar os
dois outros casos, sendo que o caso H é relativamente fécil de decorar. De qualquer modo,
aqui fica o registo de U; e Uy, além de H e Z:

U,

53
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Solugao: D? (C~'D~'C~') (DCDCD) (C~'D)

U,

Solugao: (DilC) (DilelDflelDfl) (C’DCD2)

H:

A

Solugao: (MZCM2) C? (M2C’M2)
Z:

CAP{TULO 4 PLL (PUC)
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Solugdo: Dy ' (DC~'1D~1C) (BD~'C~'B) (D~1CD) (B*F) (D3)

4.0.2 SO cantos
1. A;

s e

Solucdo: Dy 'E?B? (ECE~') B2 (EC~'E) (Ds)

2. A,

< v

Solucdo: D3'D?B? (D~'C~'D) B2 (D-'CD1) (Ds)
3. E

- g

Solugao: (EC~'D)B*(D~'CE~') (DC~'E) B? (E~'CD™)

Observacao
Das trés sequéncias anteriores, s6 a terceira interessa verdadeiramente, porque ji sabe-
mos uma sequéncia que resolve uma das situacoes e a sua inversa resolve a outra situagao.
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Trata-se da sequéncia Tango (e da sua inversa), sequéncias essas que preservam os quatro
meios e um canto (o canto que estd na frente a esquerda).
Em resumo, existem as seguintes sequéncias que trocam cantos entre si:

1. Tango: D~'FD'T?DF-1D-11?2D?

2. Inversa do Tango: D*T2DFD'T?DF~'D

3. Ay: Dy'E?B? (ECEY) B2 (ECT1E) (Ds)

4. Ay: Dy'D?B% (D7'C7'D) B2 (D~'CD™1) (D3)

5. E: (EC~'D) B2 (D~'CE~') (DC~'E) B? (E~'CD™)

Numa primeira fase, o leitor deve acertar os meios e os cantos independentemente, para
nao ter que decorar muitas férmulas duma vez. Apenas necessitard de trés féormulas: as que
correspondem aos casos H, Z e E. Decorar trés formulas é algo manifestamente simples.

Vamos colocar essas trés férmulas juntas:

1. H: M2CM?*C*M*CM?
2. Z: D;' (DC~'D~IC) (BD~1C~Y) (BDIC) (DF; ' DY) (D3sD~1C)
3. E: (EC™'D) B> (D"'CE™) (DC'E) B* (E~*CD™1)

Recordamos uma mneménica para o caso E: EsCaDa, DoCE DoCE, EsCaDa. Ex-
cluindo B2, os expoentes sdo alternadamente 1 e —1.

Numa segunda fase, acertara cantos e meios simultaneamente, para o que vai necessitar
de decorar as férmulas seguintes.

4.0.3 Dois cantos e dois meios

1. J;

\\A

v

Solugdo 1: D3C%D,'C~'DyC?E,'CD~'C~1D2D?
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Solugao 2: (EC_lD_lCE_l) (CQD) (C_ID_I) (CQD)
Solucao 3: C~'D-'Cc-'D*TD-'C-'D-'CDT'D-'CD
Solugao 4: D~'C~'DTD-'C~'DCDT~'D?>CDC
2. Jy

A

K,

Solugdo 1: (E~'CDC~'E) (C2D~1) (CD) (C?D71)
Solugao 2: CDCD?*F~'DCDC'D-'FDC~'D~!
Solugdo 3: C2D3C?FyCE, C?DyC~ ECE?
Solugdo 4: D;'C?DyCD,'C?E,C~'DCD?D3

3. F

Solugdo 1: (D-'CDC~1) D*Cy* (D-'C~1DCO)
Solugdo 2: C3D3 (DCD~1C~1) D?Dy'C~!
4. T
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Solugdo 1: (CD2C~'D?) (BT?) (E2CE?) (B-'T?)

CAP{TULO 4 PLL (PUC)

Solugdo 2: C3 (DC) (D~'C~'D~Y) FD? (C~'D~'C~1) (DC) (D~ F~1)

5 Ry

_

b

Solugao 1: (D~'C?DC?*D~1) (FDC) (D~ 'C'D~'F~1) D*C~!
Solugao 2: (FEC) (E'FEC™) (FCF)(CT'F'E™!) F?
Solugao 3: F?(EFC) (F'C~'F1) (CE-'F'E) (C'E7'F1)

6. Ry

-

x

Solugao 1: C3 (DC*D~*C?D) (T~*D~'C~') (DCE,CD*F) DsC}
Solugao 2: (F~'D'C~Y)D (F'D™Y)C (F'C~'F ') (CFD)F?
Solugao 3: F? (D~'F~'C~) (FCF)C~' (DF) D! (CDF)

7. Ny

\A

IR




Sol.
Sol.
Sol.
Sol.
Sol.

8. N3

Sol.
Sol.

Sol.
Sol.

Sol.

9.V

NN MR

(EC~'DC?E-'CD™') (EC'DC?*E~'CD™') C
(EC'DC*E-'CD 1) C

F3D~Y (CD-'BD?*C~'DBY) (CD~'BD*C~1DB™Y) (Fy1)
FD~' (CD'BD*C'DB1)? (Fy!)
F3BD-'CD?B~'DC~'BD~'CD?B~'DC'DF;!

It
4k

E-'CD-'FD*CD'C'BDB~'D*CD'F; ' DC!
(D~'CE-'C?DCE) (D~'CE~1C?DC'E) C~1
(D~'CE-'C?DC'E)? C

FD (C'DB~'D?*CD~'B) (C'DB™'D*CD'B) (F; 1)
3D (C'DB'D*CD'B)” (Fy 1)

—

Sol. 1: E-'CDCECE-'CD'C-*EC?DC?D!

Sol. 2: C;'D7ICD~'C~'C3D2D'C D~ C1D2C3D3D~1C~'DCD (D5Cs)
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10. Y

Sol. 1: E-'C'EF?D~'BDCD?*B~'D?C~1F?
Sol. 2: C2FDC-'D-C'DCD'F-1DCD-'C-1D-'FDF~!
Sol. 3: C3D?C~'D~'CDC~'C; Dy ' E-1C'DCID1CTLEC (DsCyY)

H& outra maneira de resolver a situacao anterior, modificando ligeiramente a posicao
padrao:

Neste caso, as solugoes podem ser as seguintes:

Sol. 1: C3E~'C'EF?D~'BDCD*B~'D*C~'F? (C3)

Sol. 2: FDC'D-'C-'DCD'F'DCD-*C-'D-'FDF-!

Sol. 3: (FD_lF_l) (DCD) (C‘lD_l) (FD) (C_ID_I) (CDC) (D‘lF_l)

Sol. 4: D2C~'D~'CDC~'Cy ' Dy E-'C~'DC~'D~'C~'EC (D5Cs)

Agora, é uma questao de gosto: escolhemos a férmula e a posigao.

Em outros casos, também hd variagoes na posi¢ao padrao, como, por exemplo nas
posicoes seguintes
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< = [

4.0.4 Dois cantos e quatro meios

Se nao quiser decorar as sequéncias seguintes, pode trocar os meios e os cantos em duas
etapas. E mais fdcil, numa primeira fase.

1. G

7 Vi
72

W

Solugao 1: (EC~'DC™Y) (C'E~1C) (D'F~I'T~Y) C? (FTC)
Solugédo 2: C3 (DCD~1) Cy'D*Cy* (DC1D-1CD~1) C,D?C~1C5

2. Ga

- =

VI

Solugao 1: (C'F-'T-Y)C*(TFD)C'EC? (D~'CE™)
Solugao 2: (C'F~'T-Y)C*(TFD) (CEC) (CD'CE™)
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Solugdo 3: (C3D*Cy') (DC~1DCD™Y) (CoD%Cs) (DC~1D™10)
Solugdo 4: (C3D*Cy ') (DC~1DCD™Y) (CD*F D1y C) Cy!

3. G3

- g

P

Solugdo 1: (D'CE™') (C2DC~Y) (EFT)C2 (F1T-1C)
Solugdo 2: (D~'C2DC2D~Y) (FDC) C2 (DC—'D~1F~1) (D2C1)

4. Gy

Solugdo 1: (CTFC?) (T'F-'E~') (CD~") C? (EC~'D)
1. Solugdo 2: (CD?) (FDCD) (C~'D~'F~1) (DC2D~'C?D)

Solugdo 3: (C3D2Cy) (D~'CD~1C'D) (Cy ' DTy ' DTy)

4.0.5 Trés cantos e trés meios

As quatro posigoes anteriores podem ser substituidas por outras ligeiramente diferentes,
onde temos que permutar trés cantos e trés meios.

A escolha é do leitor que pode encontrar outras solugoes (para além daquela que é
apresentada em cada caso), transformando estes casos nos anteriores.



Solugdo: (DCD™1) (C5'D%CyY) (DC1D~1CD1Y) CyD?
2. Gy

S

Solugdo: (D?Cy ') (DC~'DCD™1) (CoD?*Cs) (DC~1D™1)

i

DTS

g

3. Gs

Solugdo: (D~1C~'D) (C3D%Cs) (D~1CDC™1D) (C3'D?)
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4. Gy

v/

o
/

Solugdo: (D*Cs) (D'CD~*C~1D) (Cy'D*C5t) (D~1CD)



