Vazeni zdkaznici

Tato Specialna 1Q kocka je vhodnd na listenie

a hranie puzzle pre deti od 5 rokov.

Prdca s 1Q kockou podporuje koncentraciu,
kombinacné schopnosti, trpezlivost a motoriku.
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V tomto navode vysvetlujeme rieSenie krok za krokom
pomocou pouzitych algoritmov. Ak budete presne
postupovat podla pokynov, mali by ste - pri neustalej
trpezlivosti a sustredeni - kocku rychlo vyriesit.

Zacnite tym, Ze kocku najskor pootacate, kym nie su
vSetky kamene pekne pomiesané.

Zeldme vam vela Gspechu.

Vas tim Tchibo

stredovy kamen
(1farba)

okrajovy kamenh
(2 farby)

rohovy kamen -
(3 farby) -~

svetlomodra

oranZova

zelend

Sposoby rieSenia

IQ kocka pozostava zo 6 ploch s réznymi farbami pozadia.

V porovnani s beZnou Rubikovou kockou si vytlacené motivy vyZaduju zvysenu
pozornost pri rieSeni stredovych kameriov.

Pre lepSiu prehlfadnost sme v tomto ndvode vynechali vytlatené motivy a algoritmy
vysvetlujeme pomocou farieb pozadia.

algoritmami.

Metdda rieSenia na usporiadanie 1Q kocky sa da rozdelit na etapové ciele.
Tieto sa daju - podla vychodiskovej polohy - vyriesit jednym alebo réznymi

Algoritmus sa tu vztahuje na Specifickl postupnost rota¢nych pohybov, ktora pri
jednorazovom alebo viachdsobnom pouZiti vZdy vedie k cielu.

Oznacenie plochy vzdy zavisi od stredového kamena: Aj ked st vSetky ostatné
kamene réznych farieb, zostdva povrch okolo napriklad ,,ZItého" stredového kamena
vzdy ,,Zltou" plochou.

/ 6 Najskor treba kocku samozrejme pootacat, aby sa potom dala znovu vyrieSit.
R R’
Otocné pohyby a algoritmy
@ S otoéit v smere hodinovych ruéiéiek otoéit proti smeru hodinovych ruéiéiek
U v’ F = front (dopredu) F' =front (dopredu)
L = left (dolava) L' = left (dolava)
R =right (doprava) R' =right (doprava)
U =up (hore) U’ =up (hore)
<« D e D' D =down (dole) ' =down (dole)
E = equatorial (stred horizontalne) E° = equatorial (stred horizontalne)
M = meridional (stred vertikdlne) * M’™ = meridional (stred vertikdlne) *
2X 2X
g " ' [ %
/ 2F = 2x front (dopredu) 2F'= 2x front (dopredu)
* Tu sU otocné pohyby ,,v smere hodinovych ruciciek" a ,,proti smeru
M M’ hodinovych ruci¢iek” vymenené.

RieSenie v 9 etapach - prehlad

Etapové ciele - vychddzajuc zo Zltej plochy na vrchnej strane.
Od kroku 3 sa kocka otoci Zltou plochou nadol.
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1) Uroven 1 - vyrieSenie okrajovych kamenov (,,ZIty kriz'")

V kroku 1 priradite ZItému stredovému kamenu jeho 4 okrajové kamene.
Celd kocku otocte tak, aby ZIty stredovy kamen leZal hore.

N3ajdite pozicie 4 ZItych okrajovych kamenov.

V tomto kroku este nie je mozné Specifikovat Ziadne jasné algoritmy,
pretoZe hladané kamene moZu byt usporiadané prilis mnohymi réoznymi

vychodiskova ciel ~ .
poloha sposobmi.
Neusporiadané plochy su Tu pomoOZe len skladanie kamenov k sebe:
vyznacené sivou farbou. Okrajovy kamen presuniete tak, Ze ho budete otacat okolo jedného z dvoch

susednych stredovych kamenfiov.

Pozrite si pozorne poziciu vybraného okrajového kamena a pokuste sa
predstavit si jeho cestu, ktord musi prekonat, aby sa dostal na spravnu
poziciu pri Zltom stredovom kameni.

Okrajovy kamen je na spravnej pozicii, ak sa farebne zhoduje so susedia-
cim stredovym kamenom.

V priklade nalavo sa jeden z okrajovych kamernov nachddza nad nesprav-
nym stredovym kameriom a je prevrateny. Ak chcete umiestnit okrajovy
kamen do spravnej polohy, vykondvajte nasledovny algoritmus dovtedy,
kym ZIta plocha okrajového kameria nebude leZat pri ZItom stredovom
kameni.

U-R-U-F

U'-R'-U-F Potom otacajte najvrchnejsiu droven, kym druhad strana okrajového
kamena nebude leZat pri stredovom kameni rovnakej farby.

Tymto spdsobom vyhladajte vSetky okrajové kamene a otocte ich
do sprdvnej pozicie.

mozné algoritmy

opakujte, kym kamen nesedi sprdvne
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'-D'-R-2F

potom pripadne pouzite algoritmus (1)

TEPw

R'-D'-R-2F

potom pripadne pouzZite algoritmus (1)

2) Uroveii 1 - vyrieSenie rohov

V dalSom kroku priradime hornej Grovni rohové kamene.
Pre kaZdy roh pouZite rovnaky algoritmus - prip. viackrdt za sebou,
az kym nie je rohovy kamen priradeny.

1. Kocku drZte tak, aby roh, ktory rieSite, smeroval k vdm
(hore medzi prednou a pravou stranou - tu zvyrazneny Ciernou).

2. Ndjdite vhodny rohovy kameri a otacajte ho do pozicie pod rieSenym
rohom.

3. Vykonaijte algoritmus - prip. viackrat.
4. Rovnako postupujte pri ostatnych rohovych kamenoch.

TEPE

... opakujte, kym kamen nesedi spravne...

Od tohoto bodu otocte kocku dole hlavou: ZIta plocha je dolu,
svetlomodra hore.




BEESEEEEEEN

90°

90°

3) Uroven 2 - otoéenie stredovych kamefiov

Aby boli motivy neskor spréavne zloZené, musite teraz skontrolovat
orientdciu stredovych kamenov na Urovni 2 a prip. stredové kamene otocit.

Na rozvinutej kocke vlavo vidite, v akej vzajomnej orientacii sa nachadzajd
4 plochy, ktoré susedia s uZ hotovou Zltou plochou.

Vrchnt bledomodrd plochu si v tomto kroku eSte nemusite v§imat.

Existuju 3 mozZné pripady: Stredovy kamen je otoCeny o 90° proti smeru
hodinovych ruciciek, 0 90° v smere hodinovych ruciciek alebo je otoCeny
0180°.

1. Kocku teraz drzte tak, aby plocha s prevratenym stredovym kamenom
smerovala k vam.

2. Vykonajte prislu$ny algoritmus.
3. Rovnako postupujte so vietkymi dalSimi stredovymi kamenmi.
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3x M'-2U-M-2U

4) Uroven 2 - vyrieSenie hran

V dalSom kroku priradime strednej Grovni okrajové kamene.
Pre kazdy okrajovy kamen pouZzite jeden z troch moZnych algoritmov.

1. Kocku drZte tak, aby rieSend plocha smerovala k vam.

2. Ndjdite vhodny okrajovy kameri a otocte ho - ak je to mozné - do pozicie
nad prislusny stredovy kamen.

3. Vykonaijte algoritmus - prip. viackrat.
4. Rovnako postupujte pri ostatnych okrajovych kameroch.
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U-R-U-R'-U'-F'~-

Bosheeey

U-L-U-L-U-F-U-F

alqoritmus+ 2U + alqoritmus



5) Uroveii 3 - nasmerovanie okrajovych kamefov

(svetlomodry kriz)

V 5. kroku priradime hornému svetlomodrému stredovému kamefiu jeho 4
okrajové kamene. Najskor ich otd¢ame len do sprdvneho smeru (svetlomodrou
nahor), sprdvna pozicia bo¢nych stredovych kamenov bude rieSena neskor.
Existujd 3 motné pripady, ktoré sa vSetky daju vyriesit tym istym algoritmom.
Musite ho vykonat len s rozli¢cnym poc¢tom opakovani. Kocku vZdy vyrovnaj-
te podla vyobrazenia!

(Ak uz je ndhodou vytvoreny kriz, mézete tento krok samozrejme
preskocit.)
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X F-R-U-R'-U-F

svetlomodra linia

svetlomodry roh

2xF-R-U-R-U-F

svetlomodry bod

3XxF-R-U-R'-U-F

... prip. eSte raz zopakovat...

6) Urovei 3 - usporiadanie okrajovych kamefiov

V tomto pripade existuji 2 mozZnosti, ako dostat okrajové kamene do spravnej
polohy cez bo¢né stredové kamene.

V dolnom pripade sa musi raz vykonat rovnaky algoritmus ako vyssie, potom
sa kocka musi dostat do polohy ako pri vymene cez roh a potom sa musi{
algoritmus vykonat znova.

Pri triedeni sa orientujte podla farieb pozadia, nie podla motivu vrchnej
Casti. Stredovy kamen moze byt este pretoceny.
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Ix R-U-R'-U-R-2U-R'-

vymenit cez roh

vymenit protilahlé
okrajové kamene
2xR-U-R'-U-R-2U-R'-U
... medzitym: kocku upravte tak, ako je uvedené vyssie...

7) Uroven 3 - usporiadanie rohovych kamefov

V kroku 7 umiestnime rohové kamene na svoje miesto, na orientdcii eSte
nezalezi.

Kocku zarovnajte s uZ sprdvnym rohom vpravo vpredu a zachovajte ju tak
pocas vsetkych priebehov algoritmu.

... opakujte, kym nie st umiestnené vsetky rohové kamene...
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8) Uroveii 3 - vyrieSenie rohovych kamefov

Na zdver otocite rohové kamene do sprdvneho smeru.

Kocku otocte rieSenym rohom smerom vpravo vpredu. Po vyrieSeni rohu otoéte
len vrchnd plochu (U'), aby sa dalsi rieSeny roh nachadzal v pozicii vpravo
vpredu.

Zvysok kocky musi bezpodmieneéne zostat nezmeneny - medzicasom bude
vSetko vyzerat chaoticky, ale na zaver sa opat vSetko usporiada!
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... opakujte dovtedy, kym sa roh nevyriesi,
potom vykonajte U’ a opakujte postup s nasledujdcim rohom...

W W




9) Uroven 3 - otoéenie stredového kamena vrchnej plochy

Ak je stredovy kamen vrchnej plochy stdle pretoceny, pouZite nasledujuci
algoritmus. Drzte kocku tak, aby jej vrchna plocha bola stale na vrchu.

Takto je obrdzok spravne
vytvoreny.
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Hotovo!
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