|Q-Wiirfel ,,Polygon™

Losung

Liebe Kundin, lieber Kunde!

Dieser 1Q-Wiirfel mit 12 Fldchen ist eine echte Herausforderung - auch
flir ambitionierte Tiftler! Die Losung basiert - wie auch beim
bekannten Wiirfel mit nur 6 Fldchen aus den 80er Jahren - auf Algo-
rithmen, die im Prinzip immer gleich eingesetzt werden. In dieser
Anleitung erkldren wir Ihnen die Losung Schritt fiir Schritt. Wenn Sie
den Vorgaben genau folgen, sollten Sie mit weiterhin viel Geduld und
Konzentration den Wiirfel bald geldst haben.

D> Beginnen Sie damit, den Wiirfel zunachst einmal zu verdrehen, bis
alle Farben schon durcheinander sind.

Wir wiinschen lhnen viel Erfolg.

lhr Tchibo Team

Tchibo GmbH D-22290 Hamburg - 104034AB2X1X - 2019-08
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Wege zur Losung

Der IQ-Wiirfel besteht aus 12 Farbflachen mit je 11 Steinen.
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Der Losungsweg zur Sortierung des 1Q-Wiirfels
|dsst sich in Etappenziele aufteilen. Diese
kdnnen - je nach Ausgangslage - durch einen
oder verschiedene Algorithmen geldst werden.
Ein Algorithmus bezeichnet hier eine bestimmte
Abfolge von Drehbewegungen, die einfach oder
mehrfach angewendet, immer zum Ziel fiihrt.

+ Die Farbbezeichnung einer Fldche richtet sich
immer nach dem Mittelstein: Selbst wenn
beispielsweise alle anderen Steine nicht-weif
sind, bleibt die Fldche um den weipen Mittel-
stein doch immer die weipe Fldche.

+ Zundchst muss der Wiirfel natiirlich ordent-
lich verdreht werden, damit man ihn dann
wieder [6sen kann. Also alle Fldchen wild
durcheinander hin- und herdrehen, bis alle
Steine bunt gemischt sind.



Drehbewegungen und Algorithmen
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@ = @ + @ 2F = 2x front (vorne) drehen
2F F F
im Uhrzeigersinn drehen gegen den Uhrzeigersinn drehen
U =up (oben) U" =up (oben)
R =right (rechts) R' =right (rechts)
L =left (links) L' =left (links)
F =front (vorne) F' =front (vorne)
RD =right down (rechts unten) RD' = right down (rechts unten)

LD = left down (links unten) LD" = left down (links unten)



Etappenziele - ausgehend von der weifen Fldche auf der Oberseite
Ab Schritt 4 wird der Wiirfel mit der weifen Flache nach unten gedreht

ungeldster 1) Ebene 2) Ebene 3) Ebene 2: 4) Ebene 3: :
Status Kanten [6sen Ecken 16sen Kanten [dsen Ecken 16sen Kanten [dsen

6) Ebene4:  T)Ebene 4: 8)Ebeneb5: 9) Ebene 5: 10) Ebene 5: 11) Ebene 5:
Ecken losen  Kanten [6sen obersten Stern bilden Kanten ordnen oberste Fldche bilden Ecken ordnen



1) Ebene 1 - Kanten ldsen

Im 1. Schritt weisen wir dem weifen Mittelstein seine
5 (zweifarbigen) Kanten zu.

1. Drehen Sie den kompletten Wiirfel so, dass der weipe
Mittelstein oben liegt.

2. Suchen Sie die Positionen der 5 weifen Kantsteine.

3. Um einen Kantstein zu bewegen, dreht man ihn immer um
einen der beiden benachbarten Mittelsteine.
Sehen Sie sich die Position des gewiinschten Kantsteins
genau an und versuchen Sie im Kopf den Weg nachzuvoll-
ziehen, den dieser bewegt werden muss, um an der richtigen
Position am weifen Mittelstein anzukommen.

In diesem Schritt lassen sich noch keine

eindeutigen Algorithmen vorgeben,

da die gesuchten Steine zu unterschiedlich

angeordnet sein kénnen.

Hier hilft nur puzzeln. Das Prinzip Iasst sich sehr schnell intuitiv verstehen.
Hier ein Beispiel:



2X

Fall A: Der gesuchte Kantstein weif-mittelblau (siehe Pfeil) liegt auf
der untersten Ebene: Hier im Beispiel auf der hellgelben Fldche LD. Die
weipe Seite zeigt nach vorne.

Um diesen Stein korrekt in die weife Fldche einzubauen, folgen Sie
dem Algorithmus:

D> 2LD": Die hellgelbe Fldche links unten 2x gegen den Uhrzeigersinn
drehen = der Kantstein liegt jetzt zwischen hellgelb und pink.

D> 2F": Die pinkfarbene Fldche vorne 2x gegen den Uhrzeigersinn
drehen = der Kantstein liegt jetzt zwischen pink und mittelblau.

D> R:Die mittelblaue Fldche rechts 1x im Uhrzeigersinn drehen =
der Kantstein liegt jetzt zwischen weip und mittelblau.



Fall B: Wenn die mittelblaue Seite nach vorne zeigt, miissen Sie
entsprechend einen anderen Algorithmus einsetzen:

D> LD": Die hellgelbe Fldche links unten 1x gegen den Uhrzeigersinn
drehen = der Kantstein liegt jetzt zwischen hellgelb und lachs.

D> 2RD: Die lachsfarbene Flache rechts-unten 2x im Uhrzeigersinn
drehen = der Kantstein liegt jetzt zwischen lachs und mittelblau.

D> 2R: Die mittelblaue Fldche rechts 2x im Uhrzeigersinn drehen =
die Kantstein liegt jetzt zwischen weip und mittelblau.

D> Auf diese Art drehen Sie nach und nach alle 5 Kantsteine zur
weipen Flache, sodass sich dort ein Stern ergibt.




2) Ebene 1 - Ecken losen

Im 2. Schritt weisen wir dem weifen Mittelstein seine 5 (dreifarbigen)
Ecken zu. Fiir jede Ecke verwenden wir den gleichen Algorithmus, ggf.
mehrfach hintereinander.

Beispiel: Die pink-mittelblau-weipe Ecke

1. Drehen Sie den kompletten Wiirfel, bis die Fldchen pink-mittelblau-
weip wie dargestellt zueinander stehen.
Die End-Position des gesuchten Ecksteins ist rechts oben.

2. Finden Sie den pink-mittelblau-weifen Ecksteins und drehen Sie
ihn auf die dunkelgrau markierte Position.

Ab diesem Schritt kbnnen wir eindeutige
Algorithmen vorgeben.



3. Fiihren Sie den Algorithmus 1o oft (bis zu 5x) aus, bis der
Eckstein in der End-Position liegt.

Algorithmus 1

Algorithmus 1:
R'-RD'-R-RD

D> Verfahren Sie mit allen weiteren Ecken ebenso.




3) Ebene 2 - Kanten losen

Im 3. Schritt weisen wir den umlaufend oberen Mittelsteinen ihre
insgesamt 5 (zweifarbigen) Kanten zu. Fiir jede Kante verwenden wir
einen von 2 mdglichen Algorithmen.

Beispiel: Die pink-mittelblaue Kante

D> Finden Sie den pink-mittelblauen Kantstein und drehen Sie ihn auf
die dunkelgrau markierte Position.
Achten Sie dabei darauf, die bereits fertiggestellte Flache nicht
wieder zu verdrehen.

Tipp: Beginnen Sie mit einem Kantstein, der falschlicherweise auf einer
der unteren Flachen liegt. Ungiinstig gelegene Kantsteine drehen sich
dann ggf. von alleine in eine bessere Ausgangsposition.

Es gibt 2 mogliche Falle:



Fall A: Die pinkfarbene Seite des Kantsteins (siehe Pfeil) zeigt
nach vorne.

Algorithmus 2: D> Fiihren Sie den Algorithmus 2 aus.

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




Algorithmus 3 Fall B: Die mittelblaue Seite des Kantsteins (siehe
> Pfeil) zeigt nach vorne.
Algorithmus 3: D> Fiihren Sie den Algorithmus 3 aus.

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

ey
o

2X

D> Verfahren Sie mit allen weiteren Kantsteinen
ebenso.




4) Ebene 3 - Ecken losen

Im 4. Schritt drehen wir den Wiirfel auf den Kopf und bauen die Ebenen
von unten weiter auf - zundchst weisen wir den umlaufend jetzt
oberen Mittelsteinen ihre insgesamt 5 (dreifarbigen) unteren Ecken zu.
Fiir jede Ecke verwenden wir einen von 3 mdglichen Algorithmen.

Beispiel: Die hellgelb-pink-griine Ecke

1. Wenden Sie den gesamten Wiirfel um 180° nach vorne, sodass jetzt
die weipe Fldche auf der Unterseite liegt und die dunkelblaue
Fldche auf der Oberseite.

2. Finden Sie den hellgelb-pink-griinen Eckstein und drehen Sie ihn
auf die dunkelgrau markierte Position.
Achten Sie dabei darauf, die bereits fertiggestellte Flachen nicht
wieder zu verdrehen.

Tipp: Beginnen Sie mit einem Eckstein, der félschlicherweise an die
obere dunkelblaue Fldche angrenzt. Ungiinstig gelegene Ecksteine
drehen sich dann ggf. von alleine in eine bessere Ausgangsposition.

Es gibt 3 mogliche Falle:



Algorithmus 4:

Fall A: Die hellgelbe Seite des Ecksteins (siehe Pfeil) zeigt
nach vorne.

D> Fiihren Sie den Algorithmus 4 aus.

Fall B: Die griine Seite des

Ecksteins (siehe Pfeil) zeigt nach

vorne.

> Fiihren Sie den Algorithmus 5
aus.

Fall C: Die pinkfarbene
Seite des Ecksteins (siehe
Pfeil) zeigt nach vorne.
> Fiihren Sie den
Algorithmus 6 aus.



D> Verfahren Sie mit allen weiteren Ecken ebenso.




5) Ebene 3 - Kanten ldsen

Im 5. Schritt weisen wir den umlaufend oberen Mittelsteinen ihre
insgesamt 10 (zweifarbigen) unteren Kanten zu. Fiir jede Kante
verwenden wir einen von 2 mdglichen Algorithmen.

Beispiel: Die hellgelb-griine und hellgelb-pinkfarbene Kante




Schritt 1:

D> Finden Sie zundchst den hellgelb-griinen Kantstein und
drehen Sie ihn auf die dunkelgrau markierte Position.

Es gibt 2 mdgliche Falle:

Fall A: Die hellgelbe Seite des Kantsteins (siehe Pfeil) zeigt
nach vorne.

D> Fiihren Sie den Algorithmus 7 aus.




Fall B: Die griine Seite des Kantsteins (siehe Pfeil) zeigt nach
vorne.

D> Fiihren Sie den Algorithmus 8 aus.




Schritt 2:

D> Finden Sie den hellgelb-pinkfarbenen Kantstein und
drehen Sie ihn auf die dunkelgrau markierte Position.

Es gibt 2 mogliche Félle:

Fall A: Die hellgelbe Seite des Kantsteins (siehe Pfeil) zeigt
nach vorne.

D> Fiihren Sie den Algorithmus 9 aus.




Fall B: Die pinkfarbene Seite des Kantsteins (siehe Pfeil) zeigt
nach vorne.

D> Fiihren Sie den Algorithmus 10 aus.

D> Verfahren Sie mit allen weiteren Kanten ebenso.



6) Ebene 4 - Ecken losen

Im 6. Schritt weisen wir den umlaufend oberen Mittelsteinen ihre
insgesamt 5 (dreifarbigen) mittleren Ecken zu. Fiir jede Ecke
verwenden wir einen Algorithmus, der jeweils so oft wiederholt
werden muss, bis der Eckstein korrekt eingefiigt ist.

Beispiel: Die hellgelb-griin-hellblaue Ecke

D> Finden Sie den hellgelb-griin-hellblauen Eckstein und drehen Sie
ihn auf die dunkelgrau markierte Position.



Algorithmus 11

Algorithmus 11: D> Wiederholen Sie den Algorithmus 11 so oft, bis der Eckstein (siehe
R-U-R"-U Pfeil) korrekt eingefigt ist.




7) Ebene 4 - Kanten losen

Im 7. Schritt weisen wir den umlaufend oberen Mittelsteinen ihre
insgesamt 5 (zweifarbigen) mittleren Kanten zu. Fiir jede Kante
verwenden wir einen von 2 mdglichen Algorithmen.

Beispiel: Die hellgelb-hellblaue Kante

D> Finden Sie den hellgelb-hellblauen Kantstein und drehen Sie ihn
auf die dunkelgrau markierte Position.

Tipp: Beginnen Sie ggf. mit einem Kantstein, der félschlicherweise an
der oberen Fldchen anliegt. Ungiinstig gelegene Kantsteine drehen
sich dann ggf. von alleine in eine bessere Ausgangsposition.

Es gibt 2 mogliche Falle:



Fall A: Die hellgelbe Seite des Kantsteins (siehe Pfeil) zeigt nach

vorne.

Fall A

D> Fiihren Sie den Algorithmus 12 aus.

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

U-R

Algorithmus 12:
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Fall B

D> Fiihren Sie den Algorithmus 13 aus.

U-R-U-R-F

-R-

UI_RI_F’

Algorithmus 13:

D> Verfahren Sie mit allen weiteren Kanten ebenso.



1X Algorithmus 14

8) Ebene 5 - oberen Stern bilden

Im 8. Schritt weisen wir dem dunkelblauen Mittelstein auf der
Oberseite seine insgesamt 5 (zweifarbigen) Kantsteine zu, sodass
sich ein Stern ergibt.

Die richtige farbliche Anordnung der Kantsteine zu den anderen
Fldchen spielt in diesem Schritt noch keine Rolle.

Es gibt drei mdgliche Félle mit unterschiedlichen Ausgangslagen
in diesem Schritt. Fir jede Ausgangslage verwenden wir den
gleichen Algorithmus, der unterschiedlich oft wiederholt werden
muss, bis alle Kantsteine an den dunkelblauen Mittelstein ange-
fligt sind und der Stern zu sehen ist.

Fall A: Drei Kanten - zwei nebeneinanderliegend und eine gegen-
tiber - sind bereits dunkelblau.

1. Drehen Sie den kompletten Wiirfel bzw. die oberste Ebene, bis
die dunkelblauen Kanten wie abgebildet ausgerichtet sind.

2. Fiihren Sie den Algorithmus 14 einmal aus.



Fall B: Eine Kante ist bereits dunkelblau.

1X Algorithmus 14

1. Drehen Sie den kompletten Wiirfel bzw. die oberste Ebene, bis
die dunkelblaue Kante wie abgebildet ausgerichtet ist.

2. Fiihren Sie den Algorithmus 14 einmal aus. --> Als Zwischen-
ergebnis erhalten Sie Fall A. Fiihren Sie den Algorithmus 14
erneut einmal aus. --> Der Stern ist erstellt.

Fall C: Drei direkt nebeneinanderliegende Kanten sind bereits
2X Algorithmus 14 1. Drehen Sie den kompletten Wiirfel bzw. die oberste Ebene, bis
die dunkelblauen Kanten wie abgebildet ausgerichtet sind.

2. Fiihren Sie den Algorithmus 14 zweimal aus. Der Stern ist
erstellt.
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Draufsicht

9) Ebene 5 - Kanten ordnen

Im 9. Schritt ordnen wir die Kantsteine des Sterns auf der Ober-
seite nach Farben.

Es gibt zwei mdgliche Félle mit jeweils einem Algorithmus als
Losung.

Fall A: Zwei gegeniiberliegende Kanten haben bereits die
richtigen Farben: Im Beispiel dunkelblau mit hellgelb und mit rosa.

D> Drehen Sie den kompletten Wiirfel, bis die bereits richtigen
Kanten wie abgebildet ausgerichtet sind.

Fall B: Zwei nebeneinanderliegende Kanten haben bereits die
richtigen Farben: Im Beispiel dunkelblau mit hellgelb und mit
lachs.

D> Drehen Sie den kompletten Wiirfel, bis die bereits richtigen
Kanten wie abgebildet ausgerichtet sind.

+ Wenn keiner der beiden Félle zutrifft, flihren Sie Algorithmus

15 oder 16 einmal durch. Danach sollte einer der beiden Félle
vorliegen.



Fall A: Zwei gegeniiberliegende Kanten haben die richtigen Farben.

Fall A

2X Algorithmus 15

D> Fiihren Sie den Algorithmus 15 zweimal aus.

U -

F-2R

_R'_

2X Algorithmus15: R-U-R"- U’




Fall B: Zwei nebeneinanderliegende Kanten haben die richtige Farben.

Fall B

2X Algorithmus 16

D> Fiihren Sie den Algorithmus 16 zweimal aus.

-U'-R

2R

-R'-U-R'-F-

R'-F-R-U

-U-

2X Algorithmus 16: R




Der Stern ist geordnet.




10) Ebene 5 - oberste Fldche bilden

Im 10. Schritt drehen wir die 5 Ecksteine der obersten Ebene mit
der dunkelblauen Seite nach oben, sodass die dunkelblaue Fldche
auf der Oberseite komplett ist.

Die richtige farbliche Anordnung der Ecksteine zu den anderen
Fldchen spielt in diesem Schritt noch keine Rolle.

Es gibt 2 mogliche Falle bei jeder Ecke.

> Drehen Sie den kompletten Wiirfel so, dass der Eckstein,
der bewegt werden soll, rechts oben in der dunkelgrau
markierten Position liegt.



Fall A: Die dunkelblaue Seite des Ecksteins (siehe Pfeil) zeigt nach
rechts.

D> Fiihren Sie den Algorithmus 17 zweimal aus.

Danach scheinen zundchst alle Steine wieder durcheinander.
Aber wenn Sie konsequent weitermachen mit den Folgeschritten,
[8st sich das Puzzle wieder auf.



Fall B: Die dunkelblaue Seite des Ecksteins (siehe Pfeil) zeigt nach
vorne.

R-F -R'-F D> Fiihren Sie den Algorithmus 18 zweimal aus.

Danach scheinen zundchst alle Steine wieder durcheinander.
Aber wenn Sie konsequent weitermachen mit den Folgeschritten,
[6st sich das Puzzle wieder auf.



Beispiel Die zwei Ecken rechts vorne und rechts hinten

sind noch ungeldst.
Der Eckstein rechts vorne (siehe Pfeil) soll

gedreht werden. Die dunkelblaue Seite zeigt
nach rechts.

2X Algorithmus 17

1. Fiihren Sie den Algorithmus 17 zweimal aus.

Die Ecke rechts vorne ist geldst, aber andere
Steine scheinen zundchst wieder durcheinander.
Fahren Sie trotzdem mit den Folgeschritten fort.

2. Drehen Sie die oberste Seite einmal im
Uhrzeigersinn.



Der zweite ungeltste Eckstein ist jetzt vorne
rechts.

3. Fiihren Sie den Algorithmus 18 zweimal aus.
4. Drehen Sie die oberste Seite einmal gegen
den Uhrzeigersinn.

Der zweite Eckstein ist jetzt auch geldst, die
unteren Ebenen sind wieder in Ordnung.

D> Inanderen Konstellationen gehen Sie
genauso vor: Drehen Sie immer den zu
|6senden Eckstein nach vorne rechts und
wenden Sie die Algorithmen an.




11) Ebene 5 - Ecken ordnen

Im 11. Schritt sortieren wir die 5 Ecksteine der obersten Ebene in
drei Schritten in die richtige Position.

In Schritt 1 beginnen Sie mit einer beliebigen, noch ungeldsten

Ecke. In unserem Beispiel ist das die dunkelblau-hellblau-rosa-
farbene Ecke.

1. Wenden Sie den gesamten Wirfel nach vorne, sodass die
dunkelblaue Fldche nach vorne zeigt.

2. Rotieren Sie dann den gesamten Wiirfel um die dunkelblaue
Fldche, bis die Ecke, fir die wir den Eckstein suchen, rechts-
mittig liegt und die Fldchen, die zum gesuchten Eckstein
gehdren, rechts oben und rechts unten liegen.



Es gibt vier mdgliche Félle (siehe Pfeile):
Fall A: Der gesuchte Eckstein liegt links-mittig.
D> Fiihren Sie den Algorithmus 19 aus.

Fall B: Der gesuchte Eckstein liegt rechts-oben.
D> Fiihren Sie den Algorithmus 20 aus.

Algorithmus
21

Fall C: Der gesuchte Eckstein liegt links-oben.
D> Fiihren Sie den Algorithmus 21 aus.

Algorithmus

22 Fall D: Der gesuchte Eckstein liegt unten.

D> Fiihren Sie den Algorithmus 22 aus.



L'-2U'-F-RD-F' -U-F-RD'-F' -U-L

Algorithmus 19:




Algorithmus 20: R=U"-R'-RD-R-U-R"-RD'-R-U-R'-RD-R=-U"-R"=RD’




R-LD'-F-R'-F-R-F' -R'-F-R-F-R'-F-R-2F -LD-R’

Algorithmus 21:




R-U'"-2R-2RD-2R"-U-2R-2RD'- 2R

Algorithmus 22:




f“:‘ Algorithmus
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In Schritt 2 16sen Sie die gegeniiberliegende Ecke.
In unserem Beispiel ist das die
dunkelblau-lachs-olivfarbene Ecke.

1. Rotieren Sie den kompletten Wiirfel um die
dunkelblaue Fldche, bis die Ecke, fiir die wir
den Eckstein suchen, rechts-mittig liegt.

Es gibt drei mogliche Flle (siehe Pfeile):
Fall A: Der gesuchte Eckstein liegt rechts-oben.
D> Fiihren Sie den Algorithmus 20 aus.

N Fall B: Der gesuchte Eckstein liegt links-oben.

D> Fiihren Sie den Algorithmus 21 aus.

Fall C: Der gesuchte Eckstein liegt unten.
> Fiihren Sie den Algorithmus 22 aus.



In Schritt 3 sind noch drei Ecken
ungeldst. Diese werden mit dem
letzten Algorithmus geldst.

1. Wenden Sie den gesamten Wiirfel um die
dunkelblaue Fldche, bis die beiden neben-
einanderliegenden ungeldsten Ecken links
und die gegeniiberliegende ungeldste Ecke
rechts-mittig (siehe Pfeile) liegen.

D> Fiihren Sie den Algorithmus 19 einmal bzw.
gqf. zweimal - aus.

Fertig!
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