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Kostka IQ

Drodzy Klienci!

Ta szczegdlna kostka 1Q nadaje sie do zabawy i uktadania
przez dzieci w wieku juz od 5 lat. Zajmowanie sie kostka 1Q
rozwija zdolno$¢ koncentracji, zrecznos¢, cierpliwosé
oraz mata motoryke.

jasnoniebieski

czerwony

niebieski

W tej instrukcji objasniliSmy dla Pahnstwa catg procedure
uktadania kostki krok po kroku poprzez stosowanie poda-
nych algorytméw. Postepujgc doktadnie wedtug opisanych
tu instrukcji i wykazujac nadal duzo koncentracji oraz
cierpliwosci, powinni Pahstwo po niedtugim czasie utozyé
cata kostke.

Zabawe proponujemy rozpoczgé od tego, by porzadnie
poobracaé i przemieszac¢ kostke, tak aby uktad klockéw
byt zupetnie przypadkowy.

Zyczymy Pafstwu powodzenia.
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Zielony

Sposoby na utozenie kostki

Kostka 1Q sktada sie z 6 $cianek o réznych kolorach tta.

W poréwnaniu do zwyktej kostki Rubika 3x3 nadrukowane motywy wymagaja
dodatkowej uwagi, poswieconej na odpowiednie utozenie klockdw srodkowych.
Dla zapewnienia lepszej czytelnosSci w tej instrukcji generalnie zrezygnowaliSmy
w przedstawiania nadrukowanych na $ciankach kostki motywdw i objasnilismy
algorytmy na podstawie koloréw tta.

Droge do utozenia kostki mozna podzieli¢ na etapy (cele pos$rednie).
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* Tutaj ruchy obrotowe ,,w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara”

Etapy te - w zaleznosci od uktadu poczatkowego - mogg by¢ rozwigzane

poprzez zastosowanie jednego lub kilku réznych algorytmow.

Jako algorytm rozumiana jest tutaj pewna okreslona sekwencja ruchéw obrotowych
kostki, ktéra po jednokrotnym lub kilkukrotnym zastosowaniu zawsze prowadzi do
osiaggniecia celu posredniego (ukohczenia etapu).

Oznaczenie danej $cianki zawsze determinuje jej Srodek - nawet jesli wszystkie inne
klocki majg inny kolor, to $cianka z przyktadowo zéttym klockiem $rodkowym zawsze
pozostaje $cianka ,,z6ttg".

Najpierw nalezy oczywiscie porzadnie przemieszac kostke, tak aby mozna byto
znow przystapic do jej uktadania.

Ruchy obrotowe i algorytmy
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oraz ,w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara" sg zamienione.

Uktadanie w 9 etapach - przeglad

Cele posSrednie (etapy) - zaczynajac od zéttej $cianki u gory

Od kroku 3 kostka obracana jest 26ttg Scianka do dotu
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1) Warstwa 1 - utozenie klockéw krawedziowych (,,z6tty krzyz')

W pierwszym kroku przyporzadkowujemy zéttemu klockowi $srodkowemu
jego cztery klocki krawedziowe.

Obrécié cata kostke w taki sposdb, aby 26tty klocek Srodkowy znajdowat sie

u gory.

Odszukad pozycje wszystkich czterech zéttych klockéw krawedziowych.
Sytuacja Cel . . . L - . ‘
wyjéciowa W tym kroku nie mozna jeszcze podac zadnych jednoznacznych algorytmaéw,

Nieposortowane jeszcze $cianki poniewaz poszukiwane klocki moga mie¢ bardzo rézne rozmieszczenie.

klockéw sg wyszarzone. Tutaj pomaga jedynie ,,uktadanie puzzli".

Aby przemiescic jaki$ klocek krawedziowy, zawsze obraca sie go wokét
jednego z sasiednich klockéw $rodkowych.

Przyjrze¢ sie doktadnie pozycji klocka krawedziowego wybranego do prze-
mieszczenia i sprobowac przesledzi¢ w gtowie droge, ktéra ta krawedz
musi przeby¢ na kostce, aby trafi¢ na wtasciwe miejsce przy zéttym klocku
srodkowym.

Klocek krawedziowy jest umieszczony we wtasciwym miejscu, jesli jest
zgodny kolorystyczne z oboma graniczacymi z nim klockami $rodkowymi.

W przyktadzie po lewej stronie jeden z klockéw krawedziowych jest umiesz-
czony nad niewtasciwym klockiem $srodkowym i jest obrécony. Aby przywrécic
mu witasciwe utozenie przy niezmienionej pozycji, nalezy wykonaé nastepu-
jacy algorytm tyle razy, az z6tta $cianka klocka krawedziowego bedzie
przylegac do zéttego klocka Srodkowego.
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Nastepnie obréci¢ gérng warstwe kostki w taki sposéb, aby drugi bok klocka
krawedziowego zréwnat sie z klockiem srodkowym w tym samym kolorze.

D> Postepujgc w ten sposéb, odszukac wszystkie cztery klocki krawedziowe
i obréci¢ je do wtasciwej pozycji.
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powtarza¢ do momentu, az klocek zostanie prawidtowo utozony
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Mozliwe algorytmy
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2) Warstwa 1 - utozenie klockéw naroznych

Nastepnie do gérnej warstwy przyporzadkujemy klocki narozne. Dla kazdego
naroznika zastosujemy ten sam algorytm — w razie potrzeby kilkakrotnie,
az klocek narozny znajdzie sie we wtasciwym miejscu.

1. Trzymac kostke w taki sposéb, aby uktadany naroznik byt skierowany
do uzytkownika (u gory miedzy Sciankami przednig a prawa — na ilustracji
w kolorze czarnym).

2. Odszukac¢ pasujacy klocek narozny i ustawi¢ go w pozycji pod uktadanym
naroznikiem.

3. Wykona¢ algorytm - w razie potrzeby kilkakrotnie.
4. Z wszystkimi pozostatymi klockami naroznymi postepowa¢ w taki sam

sposdb.
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... powtarzaé¢ do momentu, az klocek zostanie prawidtowo utozony ...

Od teraz odwracamy kostke do géry dnem: z46tta Scianka jest teraz
na dole, a jasnoniebieska $cianka u gory.




3) Warstwa 2 - obrdocenie klockéw $Srodkowych

Aby motywy mogty zostac¢ pdzniej prawidtowo ztozone, nalezy teraz sprawdzic¢
i w razie potrzeby dostosowad utozenie klockéw srodkowych w warstwie 2.
Na pokazanej z lewej strony siatce kostki mozna zobaczy¢, w jakim utozeniu
znajduja sie wszystkie cztery $cianki kostki wzgledem gotowej juz (utoZzonej)
Scianki zo6ttej.

Jasnoniebieska $cianke gérng mozna poczatkowo pomingé.

Mozliwe sg tu trzy rézne przypadki: klocek $rodkowy obrécony jest o 90°
w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara, 0 90° w kierunku
zgodnym z ruchem wskazéwek zegara albo o 180°.

1. Trzymac kostke w taki sposéb, aby $cianka z niewtasciwie obréconym
klockiem $rodkowym byta skierowana do uzytkownika.

2. Wykona¢ odpowiedni algorytm.
3. Z pozostatymi klockami $srodkowymi postepowaé w taki sam sposéb.
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4) Warstwa 2 - utozenie klockéw krawedziowych

Nastepnie do Srodkowej warstwy przyporzadkujemy klocki krawedziowe.
Dla kazdego klocka krawedziowego nalezy uzy¢ jednego z trzech mozliwych
algorytmoéw.
1. Trzymac kostke w taki sposéb, aby uktadana krawed?Z byta skierowana
do uzytkownika.

2. Odszukac jeden z pasujacych klockow krawedziowych i jesli to mozliwe,
ustawi¢ go w pozycji powyzej przynaleznego klocka $Srodkowego.

3. Wykona¢ algorytm — w razie potrzeby kilkakrotnie.
4. Z wszystkimi pozostatymi klockami krawedziowymi postepowac w taki
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5) Warstwa 3 - ustawienie klockow krawedziowych
(jasnoniebieski krzyz)

W pigtym kroku przyporzadkowujemy gérnemu, jasnoniebieskiemu klockowi
$rodkowemu jego cztery klocki krawedziowe. W tym celu najpierw doprowa-
dzamy je tylko do wtasciwego ustawienia (jasnoniebieski u géry), natomiast
umieszczenie we wtasciwej pozycji nad bocznymi klockami §rodkowymi
nastapi pézniej.

Moga tu wystapi¢ trzy rézne przypadki, ktére rozwigzywane sg za pomocga
tego samego algorytmu, lecz wykonywanego rézng liczbe razy.

W kazdym przypadku nalezy ustawi¢ kostke jak pokazano na ilustrac;ji!
(Jesli przypadkiem zdarzy sie, ze krzyz jest juz utozony, mozna oczywiscie
poming¢ ten krok.)
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... W razie potrzeby powtoérzyé jeszcze raz ...

6) Warstwa 3 - posortowanie klockéw krawedziowych

Tutaj istniejg dwie mozliwosci przeniesienia klockdw krawedziowych

do wtasciwej pozycji nad bocznymi klockami $rodkowymi.

W przypadku dolnym nalezy jednokrotnie wykonaé ten sam algorytm

jak wyzej, nastepnie ustawic¢ kostke w pozycji jak przy wymianie klockéw
przez naroznik, aby nastepnie wykonac algorytm ponownie.

Podczas sortowania klockéw krawedziowych nalezy kierowac sie kolorami
tta, a nie motywem Scianki gérnej. Klocek Srodkowy moze jeszcze by¢
niewtasciwie obrécony.
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... W miedzyczasie: ustawic kostke jak wyzej ...

7) Warstwa 3 - posortowanie klockéw naroznych

W siédmym kroku ustawiamy klocki narozne we wtasciwej pozycji,
natomiast ich utozenie (obrécenie) jest jeszcze obojetne.

Ustawi¢ kostke w taki sposéb, aby utozony juz prawidtowo naroznik znalazt
sie z przodu po prawej stronie i zachowac te pozycje przez wszystkie wyko-
nania algorytmu.

... powtarza¢ do momentu, az wszystkie klocki narozne znajda sie
we wiasciwej pozycji ...

8) Warstwa 3 - utozenie klockéw naroznych
Na koncu klocki narozne sg obracane do wtaSciwego utozenia.

Ustawi¢ kostke w taki sposdb, aby uktadany naroznik znajdowat sie z przodu
po prawej stronie.

Gdy naroznik zostanie juz utozony, obréci¢ gérng warstwe kostki (U’)

w taki sposdb, aby nastepny naroznik do utozenia znalazt sie w pozycji
przedniej prawej.

Reszta kostki musi koniecznie pozosta¢ w niezmienionym uktadzie

- w miedzyczasie wszystko bedzie wygladac jak kompletnie wymieszane,
ale na kohcu znéw sie pieknie utozy!
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... powtarza¢ do momentu, az naroznik zostanie utozony,
nastepnie U' i powtérzyé algorytm z nastepnym naroznikiem ...
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9) Warstwa 3 - obrécenie klocka Srodkowego Scianki gornej

Jesli teraz klocek $rodkowy Scianki gérnej jest jeszcze niewtasciwie obrécony,
nalezy zastosowac ponizszy algorytm. Trzymac kostke w taki sposéb, aby
$cianka gérna znajdowata sie nadal u gory.

Taki obraz jest prawidtowy
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