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Vazeni zakaznici! V tomto navode vam vysvetlime rieSenie analogicky
k farebnej kocke.

RieSenie tejto mimoriadnej 1Q kocky je zalozené Ak budete postupovat presne podla pokynov,

na rovnakych algoritmoch ako zndma Rubikova kocka mali by ste nabudtce s dostatkom trpezlivosti

s 3 x 3 farebnymi plochami. Napriek tomu je skuto¢nou a koncentrécie vyriesit kocku sami.

vyzvou - aj pre ambiciéznych rieSitelov hlavolamov!
Zacnite tym, Ze kocku najprv popretacate,

Vdaka farebne rovnakym, no velkostou sa odliSujicim kym nebudd vietky kamene pekne rozhadzané.
plochdm vyzerd rozloZend kocka mimoriadne divoko .
a riadne poskladanie pldch nie je vobec jednoduché. Zelame vam vela Uuspechov.
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Metoddy rieSenia
zaobleny roh , R , . N . .
- orientovany IQ kocka sa sklada zo 6 pléch tvorenych vzdy 9 kamenmi s réznou velkostou.
k stredovému kamefiu Pri orientacii pomdha v§imanie si rohov jednotlivych zrkadlovych pléch:
] Zaoblené rohy su na poskladanej kocke orientované vZdy k vndtornému kamefiu.
Z ostry roh . MR o .
-orientovanyvon  Ostré rohy sa nachadzaju na vonkajsich stranach.

Jedna plocha s urcitou hribkou kamena zodpoveda jednej farebnej ploche.
Priklad: NajplochejSie horné kamene zodpovedaju bielej ploche.

Metdda rieSenia na usporiadanie 1Q kocky sa da rozdelit na etapové ciele. Tieto

sa daju - podla vychodiskovej polohy - vyriesit jednym alebo réznymi algoritmami.
Algoritmus je v tomto pripade urcité poradie oto¢nych pohybov, ktoré pouzité
jednorazovo alebo viacnasobne, vzdy vedie k cielu.

Oznacenie plochy je vZdy podla stredového kamena: Aj ked maju napriklad vSetky
ostatné kamene réznu vysku, zostava plocha okolo ,,najplochejsSieho” stredového
kamena vzdy ,,naplochSia" plocha.

Najprv sa musi kocka riadne popretacat, aby sa potom dala znova vyriesit.

otocné pohyby a algoritmy

otoéit otocit
v smere hodinovych ruciciek proti smeru hodinovych ruciciek
F =front (vpredu) F' =front (vpredu)
L = left (viavo) L' = left (viavo)
R =right (vpravo) R' =right (vpravo)
R R’ U =up (hore) " =up (hore)
D =down (dole) ' =down (dole)
2Xx 2
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% 2F = 2x front (vpredu) 2F" = 2xfront (vpredu)
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RieSenie v 7 etapach

Etapové ciele - vychddzajlc z najplochejsej (,,bielej") plochy na hornej strane.
Od kroku 4 sa kocka s ,,bielou” plochou oto¢i nadol.

v g

neriedeny 1) Uroven t: 2) Uroven 1: otocenie kocky
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3) Uroved 2: 4) Uroven 3: 5) Urover 3: 6) Urovefi 3: 7) Uroveri 3:
vyrieSenie kraj-  vyrovnanie krajnych triedenie krajnych  triedenie rohovych  vyrie$enie roho-
nych kamefiov  kamefov (ZIty kriZ)  kamefiov kameriov vych kameriov




vychodiskova situacia  ciel’

ESte nevyrieSené plochy su zobra-
zené sivou farbou, ale na obrazku

v sprdvnej polohe na zaistenie prehladnosti.
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1) Uroveii 1 - vyrieSenie krajnych kamefiov (,,biely" kriz)
Najjednoduchsie sa daju identifikovat najplochejSie kamene.

Najprv preto vyhladajte najplochejsi stredovy kamen (pozri obrazky).
Zodpoveda bielemu stredovému kamenu na Rubikovej kocke.

V 1. kroku priradime ,,bielemu” stredovému kamenu jeho 4 okrajové
kamene.

Otocte cell kocku tak, aby bol ,,biely” stredovy kamen hore.

Vyhladajte polohy 4 ,bielych" - teda najplochejSich krajnych kameriov.

Nie je to také jednoduché!

V tomto kroku sa e$te nedaju urcit jednoznacné algoritmy, pretoZe hladané
kamene mdzu byt zoradené rdzne.

Tu pomo0ze len skladanie:

Aby ste presunuli krajny kamen, je potrebné ho otacat vZdy okolo jedného
alebo dvoch susednych stredovych kameriov.

Presne si pozrite polohu pozadovaného krajného kamena a pokuste sa

v mysli dokoncit cestu, ktort musi prejst, aby sa dostal do spravnej polohy
pri bielom stredovom kameni.

Krajny kamen je uloZeny sprdvne, ak licuje s oboma hrani¢nymi stredovymi
kamefimi.

Na priklade je jeden z krajnych kamefiov nad nespravnym stredovym ka-
mefiom a je pretoceny. Na jeho uloZenie do polohy v spravnom vyrovnani
vykondvajte nasledujlci algoritmus dovtedy, kym nebude ,,biela” plocha
rovno k ,.bielemu” stredovému kameriu.

U-R'-U-F'
Otdcajte potom najvyssiu droven, kym nebude druhd strana krajného

kamena rovno k prislusnému stredovému kamenu.

D> Vyhladajte tymto spdsobom vSetky 4 krajné kamene a otoCte ich
do spravnej polohy.
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opakovat tak casto, kym kamen nebude sprdvne uloZzeny
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potom prip. pou2|t algoritmus (1)

Tgus

potom prip. pouZit algoritmus (1)

2) Uroven 1 - vyrieSenie rohovych kamenov

Potom priradujeme hornej Grovni rohové kamene. Pre kazdy roh pouZzijeme
rovnaky algoritmus - prip. viackrat za sebou, kym nebude vloZeny rohovy
kamen.

1. PodrZte kocku tak, aby rieSeny roh smeroval k vdm
(hore medzi prednou a pravou ¢astou - tu zafarbeny nacierno).

2. Ndjdite vhodny rohovy kamer a otocte ho do sprdvnej polohy
pod rieSenym rohom.

3. Vykonajte algoritmus - pripadne viackrat.
4. So vSetkymi dalSimi rohovymi kamernmi postupujte rovnako.
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... opakovat tak ¢asto, kym kamen nebude spravne uloZeny ...
3) Uroven 2 - vyrieSenie krajnych kamenov

Odtialto prevratime kocku na hlavu: ,biela" strana je dole, ,,ZItd" strana hore.
Pre 1Q kocku to znamen3, Ze strana s najvySSimi kamenmi je teraz hore.

Potom priradujeme strednej Grovni krajné kamene. Pre kazdy krajny kamen
pouZijeme jeden z troch mozZnych algoritmov.

1. PodrZte kocku tak, aby rieSend strana smerovala k vam.

2. Najdite jeden z vhodnych rohovych kamenfov a otocte ho -
ak je to mozné - do polohy hore nad prislusny stredovy kamen.

3. Vykonajte algoritmus - pripadne viackrat.
4., So vSetkymi dal$imi rohovymi kamerimi postupujte rovnako.
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4) Uroven 3 - vyrovnanie krajnych kamefov
(.. ZIty" kriZ)
V 4. kroku priradime vrchnému ,,Zltému" stredovému kamenu jeho 4 krajné

kamene. Najprv ich ota¢ame len do spravneho vyrovnania (,,ZIté nahor"),
spravne umiestnenie nad bo¢nymi stredovymi kamefmi sa vykond neskor.

SU 3 mozné pripady, pricom vSetky sa rieSia rovnakym algoritmom:
Len ho musite vykonat v roznom pocte opakovani. Kocku vZdy vyrovnajte
tak, ako je to zobrazené!

(Ak je uz ndhodou vytvoreny kriz, mézete tento krok, samozrejme, preskocit.)
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ZIta linia"
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ZIty roh"

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

ZIty bod"

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

...pripadne eSte raz zopakujte ...

5) Uroven 3 - triedenie krajnych kamefov

Tu st 2 mozné pripady, ako sa daju krajné kamene dat do spravnej polohy nad
bo&nymi stredovymi kamerimi.

Pri spodnom pripade sa musi vykonat rovnaky algoritmus ako hore jedenkrat,
potom dat kocku do polohy ako pri vymene cez roh, aby sa potom znova vyko-
nal algoritmus.
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vymena cez roh

vymena protilahlych
krajnych kamenov
2xR-U-R'-U-R-2U-R'-U
... medzitym: Vyrovnajte kocku podla obrdzka hore ...

6) Uroveii 3 - triedenie rohovych kamefiov

V 6. kroku ddme do spravnej polohy rohové kamene, vyrovnanie pritom
eSte nie je podstatné.

Vyrovnajte kocku s uz spravnym rohom smerom dopredu doprava
a uchovajte ju tak pre vSetky priebehy algoritmu.
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... opakujte dovtedy, kym nebudid rohové kamene sprdvne umiestnené ...

7) Uroven 3 - vyrieSenie rohovych kamefiov
Na zaver sa rohové kamene otocia do spravneho vyrovnania.

Vyrovnajte kocku s rieSenym rohom vpredu vpravo.

Ak ste vyrieSili roh, otocte len hornu stranu (U’), takZe najbliZSi rieSeny roh je
v polohe vpredu vpravo.

ZvySok kocky musi bezpodmieneéne zostat tak - medzitym to bude vsetko
vyzerat hrozne poprehadzované, ale na zaver sa znova vyriesi!
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... opakujte dovtedy, kym sa nevyrieSi roh,
potom U’ a zopakujte s dalSim rohom ...

% % Hotovo!

Cislo vyrobku: 606 180
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