1Q kocka ,,polygon*

Gk Riedenie

Vazeni zakaznici!
Tato IQ kocka s 12 plochami je skutoCnou vyzvou - aj pre ambiciéznych
puntickarov! RieSenie sa zaklada - ako aj pri zndmej kocke len so
6 plochami zndmej z 80. rokov - na algoritmoch, ktoré sa v principe
pouzivajli vzdy rovnako. V tomto ndvode vam vysvetlime riesenie
krok za krokom. Ak budete presne dodrZiavat pokyny, mali by ste
s mnoZstvom trpezlivosti a koncentrécie skoro vyriesit kocku.

D> Zacnite tym, Ze kocku najprv popretacate, kym nebudd vsetky

farby pekne rozhadzané.

Zelame vém vela dspechov.

Vas tim Tchibo

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



Metody riesenia

1Q kocka sa skladd z 12 farebnych ploch, kazdd s 11 kamefimi.

farby na prednej strane
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Metdda rieSenia na usporiadanie 1Q kocky sa dd
rozdelit na etapové ciele. Tieto sa dajti - podia
vychodiskovej polohy - vyriesit jednym alebo
roznymi algoritmami.

Algoritmus je v tomto pripade urcita postupnost
otaCavych pohybov, ktord pouZitd jednorazovo
alebo viacnasobne, vidy vedie k cielu.

- 0Oznacenie farby plochy sa vZdy orientuje
podla stredného kamena: Aj vtedy, ak
napriklad v3etky ostatné kamene nie su biele,
zostdva plocha okolo bieleho stredného
kamenia vzdy biela plocha.

« Najprv sa musi kocka riadne popretacat, aby
sa potom dala znova vyrieSit. Teda v3etky
plochy sa musia nerequlovane popretacat
tam a spat, kym sa vSetky farby nepomiesaja.



Otacavé pohyby a algoritmy
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otacanie otacanie
v smere hodinovych ruciciek proti smeru hodinovych ruciciek
U =up(hore) U =up (hore)

R =right (vpravo)

L = left (vlavo)

F =front (vpredu)

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

R' =right (vpravo)

L' =left (viavo)

F' =front (vpredu)

RD' = right down (vpravo dole)
LD’ = left down (vlavo dole)



Etapové ciele - vychadzajlic z bielej plochy na hornej strane
0d kroku 4 sa kocka s bielou plochou oto€i nadol

—_— —_—
nerieSeny 2) trovedi 1: 3) troved 2: 4) (roven 3: :
stav vyriesenie vyriesenie vyriesenie vyriesenie
hran rohov hran rohov hran
—
7) droven 4: 8) Uroven 5: 9) Groveid 5. 10) droven b: 11) droven b:
vyrieSenie vyrieSenie vytvorenie zoradenie vytvorenie zoradenie

rohov hran hornej hviezdy ~ hran najvyssej plochy rohov



V tomto kroku sa eSte nedajd urcit
Ziadne jednoznacné algoritmy,
pretoZe hladané kamene mdzu byt
usporiadané rozne.

Tu pomdzZe len skladanie.

1) Uroveii 1 - vyrieSenie hran

V1. kroku priradime bielemu strednému kamefiu
5 (dvojfarebnych) hran.

1. OtocCte celd kocku tak, aby bol biely stredny kame# hore.
2. Vyhladajte polohy 5 bielych kamefiov hrany.

3. Aby ste presunuli kamei hrany, je potrebné ho otacat vzdy
okolo jedného alebo dvoch susednych strednych kamefiov.
Presne si pozrite polohu poZadovaného kamefa hrany
a pokuste sa v mysli dokonCit cestu, ktord musf prejst,
aby sa dostal do sprévnej polohy pri bielom strednom
kameni.

Princip sa da velmi rychlo pochopit intuitivne.
Tu je priklad:



Pripad A: Hladany kamef hrany bielo-stredne modry (pozri $ipku)
lezi na najspodnejSej drovni: Tu v priklade na svetloZltej ploche LD.
Biela strana ukazuje dopredu.
Aby sa tento kamei spravne pripojil k bielej ploche, postupujte podla
algoritmu:
D> 2LD": OtocCte svetloZItd plochu viavo dole 2x proti smeru
hodinovych ruciciek = kamef hrany je teraz medzi svetlozltou
a ruzovou.

2x D> 2F": OtoCte ruzovo sfarbend plochu vpredu 2x proti smeru

hodinovych ruciciek = kamef hrany je teraz medzi ruzovou
a stredne modrou.

D> R: Otocte stredne modri plochu vpravo 1x v smere hodinovych
ruiciek = kamen hrany je teraz medzi bielou a stredne modrou.



Pripad B: Ak stredne modrd strana ukazuje dopredu, musite prisiuSne

pouzit iny algoritmus:

D> LD": Otocte svetloZItd plochu viavo dole 1x proti smeru hodinovych
ruciciek = kamen hrany je teraz medzi svetloZItou a lososovou.

D> 2RD: Otolte lososovo sfarbend plochu vpravo dole 2x v smere
hodinovych ruciciek = kamef hrany je teraz medzi lososovou
a stredne modrou.

D> 2R: Otocte stredne modri plochu vpravo 2x v smere hodinovych

2x ruiciek = kamef hrany je teraz medzi bielou a stredne modrou.

D> Tymto spdsobom otocte postupne vietkych 5 kamefiov hrany
k bielej ploche, aby sa tam vytvorila hviezda.




2) Urovei 1 - vyrieSenie rohov

V 2. kroku priradime bielemu strednému kamefiu jeho 5 (trojfarebnych)
rohov. Pre kazdy roh pouzijeme rovnaky algoritmus, prip. viacndsobne
za sebou.

Priklad: ruzovo-stredne modro-biely roh

1. Otocte celd kocku, kym nebudu plochy ruzové-stredne modré-biela
stat proti sebe, ako je to zobrazené.
Koncova poloha hladaného rohového kameia je vpravo hore.

2. Ndjdite ruzovo-stredne modro-biely rohovy kamefi a otocte ho do
polohy oznacenej tmavosivou farbou.

0d tohto kroku mdzeme urcit jednoznatné
algoritmy.



3. PouZzivajte algoritmus 1dovtedy (az do 5x), kym nebude
rohovy kame v koncovej polohe:

Algoritmus 1

Algoritmus 1:

R'-RD'-R-RD

D> So vSetkymi dal$imi rohmi postupujte rovnako.




3) Uroveii 2 - vyrie3enie hrén
V 3. kroku priradime obvodovo hornym strednym kamefiom ich celkovo

5 (dvojfarebnych) hran. Pre kaZd( hranu pouZijeme jeden z 2 moznych
algoritmov.

Priklad: ruzovo-svetlomodrd hrana

D> Néjdite ruZovo-stredne modry kamen hrany a oto¢te ho do polohy
oznacenej tmavosivou farbou.
Dbajte pritom na to, aby ste uZ dalej nepretacali uz dokon&entl
plochu.

Tip: ZaCnite s kamefiom hrany, ktory lezi nespravne na jednej zo spod-
nych ploch. Nevhodne uloZené kamene hrany sa potom otdcaju prip.
sami od seba do lepSej vychodiskovej polohy.

Existujd 2 mozné pripady:



Pripad A: Ruzovo sfarbend strana kamenia hrany (pozri $ipka)

Algoritmus 2 -
ukazuje dopredu.

Algoritmus 2: D> Vykonajte algoritmus 2.

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




Algoritmus 3 Pripad B: Stredne modrd strana kamefia hrany
(pozri $ipku) ukazuje dopredu.
Algoritmus 3: D> Vykonajte algoritmus 3.

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

D> So vSetkymi dalSimi kamefimi hrany
postupujte rovnako.




4) Uroveii 3 - vyrieenie rohov

V 4. kroku oto¢ime kocku na hlavu a zdola dalej vytvarame Grovne -
najprv priradime obvodovo teraz hornym strednym kamefiom ich
celkovo 5 (trojfarebnych) dolnych rohov. Pre kazdy roh pouzZijeme
jeden z 3 mozZnych algoritmov.

Priklad: svetloZIto-ruzovo-zeleny roh

1. Prevrétte celt kocku 0 180° dopredu, aby teraz biela plocha leZala
na spodnej strane a tmavomodra plocha na hornej strane.

2. Néjdite svetloZlto-ruzovo-zeleny rohovy kamef a otocte ho do
polohy oznacenej tmavosivou farbou.
Dbajte pritom na to, aby ste znova nepretacali uz dokoncené
plochy.

Tip: Zacnite s rohovym kamerfiom, ktory nespravne hranici s hornou
tmavomodrou plochou. Nevhodne uloZené rohové kamene sa potom
otdcaju prip. sami od seba do lep3ej vychodiskovej polohy.

Existujd 3 mozné pripady:



Pripad A: SvetloZIta strana rohového kamefa (pozri Sipku)
ukazuje dopredu.

D> Vykonaijte algoritmus 4.

Pripad A Algoritmus 4:

Pripad B: Zelena strana rohového
kamena (pozri Sipku) ukazuje
dopredu.

> Vykonajte algoritmus 5.

Pripad C: RuZovo

sfarbend strana rohového

kamena (pozri Sipku)

ukazuje dopredu.

> Vykonajte
algoritmus 6.




D> So vetkymi dalSimi rohmi postupujte rovnako.




5) Uroveii 3 - vyrieSenie hrén
V' 5. kroku priradime obvodovo hornym strednym kamefiom ich celkovo

10 (dvojfarebnych) spodnych hrén. Pre kaZdd hranu pouZijeme jeden
z 2 moznych algoritmov.

Priklad: svetloZIto-zelend a svetloZlto-ruzovo sfarbend hrana




Krok 1:

D> Néjdite najprv svetloZIty-zeleny kamefi hrany a otoCte ho
do polohy oznacenej tmavosivou farbou.

Existuji 2 mozné pripady:

Pripad A: SvetloZIta strana kamenia hrany (pozri Sipku)
ukazuje dopredu.

D> Vykonajte algoritmus 7.




Pripad B Pripad B: Zelenad strana kamenia hrany (pozri Sipku) ukazuje
dopredu.

D> Vykonajte algoritmus 8.

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




Krok 2:

D> Néjdite svetloZlto-ruzovo sfarbeny kamen hrany a otocte
ho do polohy oznacenej tmavosivou farbou.

Existujd 2 mozné pripady:

Pripad A: SvetloZIta strana kamenia hrany (pozri Sipku)
ukazuje dopredu.

D> Vykonajte algoritmus 9.

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

J‘@ﬁ@q




Pripad B Pripad B: RuZovo sfarbend strana kamefa hrany (pozri Sipku)
ukazuje dopredu.

D> Vykonajte algoritmus 10.

D> So vSetkymi dal$imi hranami postupujte rovnako.



6) Uroveii 4 - vyrieenie rohov

V 6. kroku priradime obvodovo hornym strednym kamefiom ich
celkovo 5 (trojfarebnych) strednych rohov. Pre kazdy roh pouzijeme
algoritmus, ktory sa zakazdym musi opakovat tak Casto, kym nebude
rohovy kamef spravne vloZeny.

Priklad: svetloZIto-zeleno-svetlomodry roh

D> Néjdite svetloZlto-zeleno-svetlomodry rohovy kameri a otocte ho
do polohy oznacCenej tmavosivou farbou.



Algoritmus 11

Algoritmus 11: D> Zopakujte algoritmus 11 tak Casto, kym nebude rohovy kamefi
R-U-R"-U (pozri $ipku) spravne vloZeny.




7) Uroveii 4 - vyrieSenie hrén
V' 7. kroku priradime obvodovo hornym strednym kamefiom ich celkovo

5 (dvojfarebnych) stredovych hrdn. Pre kaZdd hranu pouZijeme jeden
z 2 moznych algoritmov.

Priklad: svetlozIto-svetlomodra hrana

D> Najdite svetloZlto-svetiomodry kamei hrany a otocte ho do polohy
oznaCenej tmavosivou farbou.

Tip: Zacnite prip. s kamefiom hrany, ktory dosada nespravne na hor-
nych plochach. Nevhodne uloZené kamene hrany sa potom ot4caju
prip. sami od seba do lep3ej vychodiskovej polohy.

Existuji 2 mozné pripady:



Pripad A: SvetloZIta strana kamenia hrany (pozri Sipku) ukazuje

dopredu.

Pripad A

D> Vykonajte algoritmus 12.

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

U-R

Algoritmus 12:
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ukazuj

D> Vykonajte algoritmus 13.

U-R-U-R-F

-R-

UI_RI_F’

Algoritmus 13:

D> So vSetkymi dalSimi hranami postupujte rovnako.



Pripad A

1X algoritmus 14

8) Uroveii 5 - vytvorte hornii hviezdu

V 8. kroku priradime tmavomodrému strednému kameriu na
hornej strane celkovo 5 (dvojfarebnych) kamefiov hrén, takze
vznikne hviezda.

Spravne farebné usporiadanie kamefiov hran k inym plocham
nezohrava v tomto kroku este Ziadnu rolu.

SG tri mozné pripady s rdznymi vychodiskovymi polohami v tomto
kroku. Pre kazd( vychodiskovi polohu pouZijeme rovnaky algo-
ritmus, ktory sa musi opakovat rozdielne ¢asto, kym nebudu
vetky kamene hrany pripojené na tmavomodrom strednom
kameni a nebude viditelnd hviezda.

Pripad A: Tri hrany - dve leZiace vedla seba a jedna naproti -
sd uZ tmavomodré.

1. Otacajte kompletnd kocku, resp. najvysSiu Groved, kym
nebudd tmavomodré hrany vyrovnané tak, ako sd zobrazené.

2. Vlykonajte algoritmus 14 jedenkrdt.



Pripad B

Pripad B: Jedna hrana je uz tmavomodra.

1X algoritmus 14

14

1. Otacajte kompletnd kocku, resp. najvy$Siu Groven, kym
nebude tmavomodrd hrana vyrovnand tak, ako je zobrazena.
2. Vykonajte algoritmus 14 jedenkrdt. --> Ako medzivysledok

, dostanete pripad A. Znova vykonajte algoritmus 14 jedenkrdt.
Pripad C . . .
--> Hviezda je vytvorena.

Pripad C: Tri priamo ved|a seba leZiace hrany sd uz tmavomodré.
1. Ot&cajte kompletnd kocku, resp. najvysSiu Groved, kym
nebudd tmavomodré hrany vyrovnané tak, ako sd zobrazené.
2. Vlykonajte algoritmus 14 dvakrdt. Hviezda je vytvorend.

2X algoritmus 14
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Pohlad zhora

9) rovina 5 - zoradenie hran

V 9. kroku zoradime kamene hran hviezdy na hornej strane podla
farieb.

St dva mozné pripady vZdy s jednym algoritmom ako rieSenim.
Pripad A: Dve proti sebe leZiace hrany maju uz spravne farby:

V priklade tmavomodra so svetloZltou a so svetloruzovou.

D> Otacajte kompletnd kocku, kym nebud uz spravne hrany
vyrovnané podla zobrazenia na obrazku.

Pripad B: Dve ved/a seba leZiace hrany maju uz spravne farby:
V priklade tmavomodra so svetlozltou a s lososovou.

D> Otacajte kompletnu kocku, kym nebudu uz spravne hrany
vyrovnané podIa zobrazenia na obrazku.

- Ak nevyhovuje Ziaden z dvoch pripadov, vykonaijte jednora-
zovo algoritmus 15 alebo 16. Potom by sa mal vyskytovat
jeden z oboch pripadov.



hrany majd spravne farby.

Pripad A: Dve oproti sebe leZiace

Pripad A

2X algoritmus 15

D> Vykonaite algoritmus 15 dvakrat.

R'-U'

-R-U-R'-F

-F-2R-U'-

_R'

R-U-R"-U'

2X algoritmus 15:




Pripad B: Dve ved/a seba leZiace hrany majl spravne farby.

Pripad B

2X algoritmus 16

D> Vykonajte algoritmus 16 dvakrat.

-U'-R

2R

-R'-U-R'-F-

-U-R'-F-R-U

R

2X algoritmus 16




Hviezda je usporiadand.




10) Uroveii 5 - vytvorenie najvys3ej plochy

V10. kroku otocime 5 rohovych kamefiov najvyssej drovne

s tmavomodrou stranou nahor, takze tmavomodra plocha na
hornej strane je kompletnd.

Spravne farebné usporiadanie rohovych kamefiov k inym plochédm
nezohrava v tomto kroku este Ziadnu rolu.

Existujd 2 mozné pripady pri kazdom rohu.

D> Otocte kompletnd kocku tak, aby rohovy kamen, ktory sa da
pohybovat, leZal vpravo hore v tmavosivo oznacenej polohe.



Pripad A Pripad A: Tmavomodra strana rohového kamena (pozri Sipku)
ukazuje doprava.

D> Vykonaite algoritmus 17 dvakrat.

Potom vyzeraju najprv vietky kamene znova rozhadzané.
Ale ak budete ddsledne postupovat dalej podla nasledujicich
krokov, vyriesi sa puzzle znova.



Pripad B Pripad B: Tmavomodra strana rohového kamefa (pozri Sipku)
ukazuje dopredu.

D> Vykonajte algoritmus 18 dvakrat.

Potom vyzerajd najprv vietky kamene znova rozhadzané.
Ale ak budete dosledne postupovat dalej podla nasledujticich
krokov, vyriesi sa puzzle znova.



Priklad Dva rohy vpredu vpravo a vzadu vpravo st este
nevyrieSené.

Rohovy kamen vpravo vpredu (pozri Sipku) by
sa mal oto€it. Tmavomodra strana ukazuje
doprava.

1. Vykonajte algoritmus 17 dvakrdt.

Roh vpravo vpredu je vyrieSeny, ale iné kamene
sa zdajU najprv znova rozhadzané. Pokracujte
napriek tomu s nasledujdcimi krokmi.

2X algoritmus 17

2. Otocte hornd stranu raz v smere
hodinovych ruciciek.



Druhy neriedeny rohovy kamen je teraz vpredu
vpravo.

3. Vykonajte algoritmus 18 dvakrdt.
4. OtocCte najvys$Siu stranu raz proti smeru
hodinovych rugiciek.
Druhy rohovy kamen je teraz takisto vyrieseny,
dolné drovne sd znova v poriadku.

D> Vinych konsteldcidch postupujte rovnako:
Otocte vZdy rohovy kamen, ktory riesite,
dopredu doprava a pouZite algoritmy.




11) Grovei 5 - zoradenie rohov

V 11. kroku vytriedime 5 rohovych kamenfov najvy$Sej irovne
v troch krokoch do spravnej polohy.

V kroku 1 zacnite s lubovolnym, este nerieSenym rohom. V naSom
priklade je to tmavomodro-svetlomodro-svetioruZovy roh.

1. OtocCte cell kocku dopredu, aby tmavomodrd plocha
ukazovala dopredu.

2. Rotujte potom celd kocku okolo tmavomodrej plochy, kym
roh, pre ktory hladame rohovy kamefi, nebude lezat vpravo-
stredovo a plochy, ktoré patria k hladanému rohovému
kamefiu, nebuda leZat vpravo hore a vpravo dole.



Algoritmus
19
I

Algoritmus

20
—

Algoritmus

21
e

Algoritmus
22

——

Su $tyri mozné pripady (pozri Sipky):

Pripad A: Hladany rohovy kamefi leZi vlavo-stredovo.
D> Vykonajte algoritmus 19.

Pripad B: Hladany rohovy kamefi leZi vpravo-hore.
D> Vykonaijte algoritmus 20.

Pripad C: Hladany rohovy kamef leZi viavo-hore.
D> Vykonajte algoritmus 21.

Pripad D: Hladany rohovy kamei leZi dole.
D> Vykonajte 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:




'Of:;‘:\‘ Algoritmus
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V kroku 2 vyrieste protilahly roh.
V nasom priklade je to
tmavomodro-lososovo-olivovo sfarbeny roh.

1. Rotujte potom celli kocku okolo tmavomodrej
plochy, kym roh, pre ktory hladéme rohovy
kamen, nebude leZat vpravo-stredovo.

SU tri mozné pripady (pozri Sipky):
Pripad A: Hladany rohovy kamef leZi vpravo-hore.
D> Vykonajte algoritmus 20.

N Pripad B: Hladany rohovy kamefi leZ{ viavo-hore.

D> Vykonajte algoritmus 21.

Pripad C: Hladany rohovy kamefi leZi dole.
> Vykonajte algoritmus 22.



V kroku 3 s eSte tri rohy
nerieSené. Tieto sa vyrieSia
s poslednym algoritmom.

1. Otdcajte celt kocku okolo tmavomodrej plochy,
kym nebudd oba vedla seba leZiace nerie$ené
rohy leZat vlavo a protilahly nerieSeny roh
vpravo-stredovo (pozri $ipky).

D> Vykonajte algoritmus 19 jedenkrdt, resp.
prip. dvakrat.

Hotovo!
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