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Probleme de curse unice si trasee

Este rezonabil sa presupunem c4, inca din cele mai vechi timpuri, oamenii si-au pus Intre ei
intrebari ca acestea: "Care este cel mai apropiat drum spre casa?” "Care este cea mai usoara
sau mai placuta cale?” "Cum putem gasi o cale care ne va permite sa evitam mastodontul si
plesiozaurul?” "Cum putem ajunge acolo fara sa traversam vreodata calea inamicului?”
Toate acestea sunt probleme elementare ale traseelor si pot fi transformate in teste bune
prin introducerea unor conditii care complica problema. O varietate de astfel de complicatii
vor fi gasite In urmatoarele exemple. Am inclus, de asemenea, unele exemple mai mult sau
mai putin dificile. Acestea ofera o practica excelenta pentru rationament si permit
generalizarea in cazul formelor simetrice in cel mai instructiv mod posibil.

O problema pentru copii

Timp de ani de zile am fost permanent intrebat de micii mei prieteni despre acest mic
puzzle. Cei mai multi dintre copii par sa-l cunoascg, si totusi, destul de curios, acestia
invariabil nu cunosc raspunsul. Intrebarea pe care o pun mereu este: "Vi rog, spuneti-mi
daca este cu adevarat posibil.” Cred ca Houdin prestidigitatorul oferea cu mare placere
raspunsul prietenilor sai copii, dar nu pot spune daca el a inventat micul puzzle sau nu.
Fara indoiald, un numar mare de cititori sunt nerabdatori sa afle misterul solutiei, asa ca nu
imi cer scuze pentru introducerea facuta la aceasta problema veche.

Problema este de a desena cu creionul, din trei linii, diagrama pe hartie pe care o arata
fetita in ilustratie. Desigur, nu trebuie sa indepartati creionul de pe hartie In timpul
desenarii unei linii, sau sa treceti peste aceeasi linie a doua oara. Veti afla ca puteti obtine o
buna parte din figura dintr-o singura linie continuad, dar va aparea intotdeauna ca si cum ar
fi necesare patru linii pentru a rezolva problema.
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O alta forma a puzzle-ului este sa desenati diagrama pe o placa de ardezie si apoi sa o
stergeti In trei miscari.

Raspuns
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Probleme de combinari si grupuri

Diferitele puzzle-uri din aceasta clasa ar putea fi numite probleme de "geometria situatiei”,
insa solutia lor depinde Intr-adevar de teoria combinarilor care, la randul sau, deriva direct
din teoria permutarilor. A parut convenabil sa se includa aici anumite puzzle-uri de grupuri
si enumerari care ar putea fi, probabil, din acelasi motiv plasate in alta parte. Poate ca ar fi
interesante cateva remarci pe marginea unei probleme bine cunoscute din aceeasi clasa,
cunoscuta de francezi ca La Probléme des Ménages (Problema cuplurilor cdsdtorite). Daca n
doamne casatorite sunt asezate la 0 masa rotunda in orice ordine determinata, in cate
moduri pot fi plasati cei n soti ai lor, astfel incat fiecare om sa fie intre doua doamne, dar
niciunul langa sotia sa?

Aceasta problema dificila a fost rezolvata mai intai de Laisant, iar metoda prezentata in
urmatorul tabel se datoreaza lui Moreau:

402

5313

613 80

783579
85924738
94821 43387

10 43979 439792

Prima coloana arata numarul de cupluri casatorite. Numerele din a doua coloana sunt
obtinute astfel: 5x3+0-2=13;6x13+3+2=83;7x83+13-2=592;8x592+83+2
=4821; si asa mai departe. Gasiti toate numerele, cu exceptia lui 2, in tabel, si metoda va fi
evidenta. Se va remarca faptul ca numarul 2 este scazut cand primul numar (numarul de
cupluri) este impar si adaugat atunci cind numarul este par. Numerele din a treia coloana
sunt obtinute astfel: 13-0=13;83-3=80; 592 - 13 =579; 4821 - 83 = 4738; si asa mai
departe. Numerele din aceasta ultima coloana ofera solutiile necesare. Astfel, patru cupluri
pot fi asezate in doua moduri, cinci cupluri pot fi plasate in treisprezece moduri si sase
cupluri in optzeci de moduri.
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Urmadtoarea metoda, a lui Lucas, va arata modul remarcabil in care analiza de sah poate fi
aplicatd solutiei unei probleme circulare de acest tip. Impartiti un patrat in treizeci si sase
de celule, sase pe sase, si scoateti toate celulele de pe diagonala lunga din coltul din stanga
jos in coltul din dreapta sus, si cele cinci celule din diagonala de deasupra ei si celula din
coltul din dreapta jos. Raspunsul pentru sase cupluri va fi acelasi cu numarul de modalitati
prin care puteti plasa sase ture de sah (fara a utiliza celulele anulate) astfel Incat nicio tura
sa nu poata ataca nicio alta tura. Se va constata ca cele sase ture pot fi plasate in optzeci de
moduri diferite, care sunt in acord cu tabelul de mai sus.

Cincisprezece oi

0 anumita enciclopedie are urmatoarea problema ciudata, din cate am aflat: "Puneti
cincisprezece oi in patru tarcuri ca in imagine, astfel incat sa fie acelasi numar de oi in
fiecare tarc". Nu era niciun un raspuns, asa ca am decis sa studiez problema. Am vazut c3, in
ceea ce priveste merele sau caramizile, lucrurile ar parea imposibil, deoarece de patru ori
orice numar trebuie sa fie un numar par, in timp ce cincisprezece este un numar impar. M-
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am gandit, prin urmare, ca trebuie sa existe o anumita calitate specifica a oilor cu care nu
erau in general familiarizat. Asa ca am decis sa intreb niste ciobani. Primul a subliniat ca,
daca as pune fiecare tarc in altul, ca inelele concentrice, si ar aseza toate oile in cel mai mic
tarc, ar fi rezolvata problema. Dar nu am fost de acord, pentru ca astfel toate oile ar fi
plasate intr-un tarc, nu in patru tarcuri. Cel de-al doilea a spus ca daca as fi asezat patru oi
in fiecare dintre cele trei tarcuri si trei oi In ultimul tarc (cincisprezece oi in total), si una
dintre oile din ultimul tarc ar fata un miel In timpul noptii, as obtine acelasi numar de oi in
fiecare tarc dimineata. Nici rezolvarea asta nu m-a satisfacut.

Cel de-al treilea cioban a spus: "Am patru tarcuri mai jos intr-unul din terenurile mele si o
micd turma de oi, asa ci daci vei merge cu mine iti voi ardta cum se face". In pozi se vede
prietenul meu ciobanul, care este pregatit sa imi va arate cum rezolva problema. Explicatia
sa logica a fost, evident, cea la care s-a gandit si autorul articolului din enciclopedie. Care a
fost aceasta? Poti plasa cele cincisprezece oi in cele patru tarcuri?

Raspuns

10



HENRY ERNEST DUDENEY: TESTE DE INTELIGENTA, PROBLEME DE LOGICA, PUZZLE

Tabla de sah

O tabla de sah este in esenta o suprafata patrata impartita in saizeci si patru de patrate mai
mici prin linii drepte in unghi drept. Initial, nu a fost in carouri (adica facuta cu randuri si
coloane alternante alb-negru sau alte doua culori), aceasta imbunatatire a fost introdusa
doar pentru a ajuta ochiul in jocul real. Utilitatea caroiajului este incontestabila. De
exemplu, ea faciliteaza miscarea nebunilor, permitandu-ne sa vedem cu usurinta cand
regele sau pionii nostri sunt pe patrate negre ca nu sunt atacati de un nebun al adversarului
care se gaseste pe diagonalele albe. Cu toate acestea, caroiajul tablei nu este esential pentru
jocul de sah. De asemenea, in cazul problemelor pe tabla de sah, este adesea bine de retinut
faptul ca un interes suplimentar poate rezulta din "generalizarea" tablelor care contin orice
numadr de patrate sau din limitarea noastra la un aranjament particular, nu neaparat un
patrat.

Divizari ale unei table cu caroiaj

In cate moduri diferite, o tabld de sah poate fi impartiti in doud parti de aceeasi mirime si
forma prin tdieturi de-a lungul liniilor care impart patratele? Problema s-a dovedit a fi atat
fascinanta, cat si dificila. Problema e valabilad pentru o tabla de sah de 2x2 patrate, 4x4
patrate, ... etc,, fara a numara inversarile si reflectiile.

Solutia prezentata este pentru o tabla de sah de 4x4=16 patrate.

Raspuns
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Probleme statice de sah

Cele opt ture
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In prima figura se vede c fiecare patrat de pe tabli este fie ocupat, fie atacat de o turi, si ca
fiecare tura este "pazita" (daca ar fi fost dispuse alternativ alb-negru, spunem ca este
"atacata") de o alta tura. Plasarea celor opt ture pe fiecare line sau pe fiecare coloana va
avea in mod evident acelasi efect. In figura a doua, fiecare patrat este din nou fie ocupat, fie
atacat, dar in acest caz, fiecare turi este nepiziti. Iin cite moduri diferite puteti plasa cele
opt ture pe tabla de sah, astfel incat fiecare patrat sa fie ocupat sau atacat si nicio tura sa nu
fie pazita de alta? Nu excludem inversarile si reflectiile aici, astfel incat plasarea turelor pe
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cealalta diagonala se va considera ca fiind diferita, si In mod similar si pentru alte repetari
obtinute prin rotirea taberei.

Raspuns
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Tabla de sah pazita

Pe o tabla de sah obisnuitd, 8 pe 8 patrate, fiecare patrat poate fi pazit, adica ocupat sau
atacat de 5 regine, cel mai mic numar posibil. Existd exact 91 de aranjamente fundamentale
diferite in care nicio regina nu ataca o alta regina. Daca fiecare regina trebuie sa atace (sau
sa fie protejata de) o alta regina, exista cel putin 41 de aranjamente si am gasit 150 de
moduri In care unele dintre regine sunt atacate si altele nu, insa ultimul caz este foarte
dificil de evaluat exact.

Pe o tabla obisnuita de sah, fiecare patrat poate fi pazit de 8 ture (cel mai mic numar
posibil) Tn 40.320 de modalitati, daca nicio tura nu poate ataca o alta turd, dar nu se stie
cate dintre ele sunt fundamental diferite.

Pe o tabla obisnuita de sah fiecare patrat poate fi pazit de 8 nebuni (cel mai mic numar
posibil), daca nici un nebun nu poate ataca un alt nebun. Sunt necesari zece nebuni pentru
ca fiecare nebun sa fie protejat.

Pe o tabla obisnuita de sah, fiecare patrat poate fi pazit de 12 cai, daca toti, cu exceptia a 4,
nu sunt protejati. Dar daca fiecare cal trebuie sa fie protejat, sunt necesari 14 cai.

In cazul general al unei table de n x n (n?) pitrate, unde n este mai mic de 8, obtinem
urmatoarele rezultate:

e 1 dama pazeste tabla de 221n 1 mod fundamental (protejat).

e 1 dama pazeste tabla de 321n 1 mod fundamental (neprotejat).

e 2 dame pazesc tabla de 42 In 3 moduri fundamentale (protejate).

e 3 dame pazesc tabla de 42 in 2 moduri fundamentale (neprotejate).

e 3 dame pazesc tabla de 52 in 37 de moduri fundamentale (protejate).
e 3 dame pazesc tabla de 521in 2 moduri fundamentale (neprotejate).

e 3 dame pazesc tabla de 62in 1 mod fundamental (protejat).

e 4 dame pazesc tabla de 62 1n 17 moduri fundamentale (neprotejate).
e 4 dame pazesc tabla de 72 1n 5 moduri fundamentale (protejate).

¢ 4 dame pazesc tabla de 721n 1 mod fundamental (neprotejate).

Aranjamente pe tabla de sah fara atac

14
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Stim ca n regine pot fi intotdeauna plasate pe o tabla patrata de nz patrate (daca n este mai
mare de 3) fara ca vreo regina sa atace altd regind. Dar nu a fost Inca descoperita nicio
formula generala care sa evalueze numarul de moduri diferite in care ar putea fi facuts;
probabil este nedescoperit. Rezultatele cunoscute sunt dupa cum urmeaza:

e Unde n =4 exista o solutie fundamentala si 2 in total.

e Unde n =5 exista 2 solutii fundamentale si 10 in total.
e Unde n = 6 exista o solutie fundamentala si 4 in total.

e Unde n =7 exista 6 solutii fundamentale si 40 in total.
e Unde n = 8 exista 12 solutii fundamentale si 92 in total.
¢ Unde n =9 exista 46 de solutii fundamentale.

e Unden =10 exista 92 de solutii fundamentale.

e Unden =11 exista 341 de solutii fundamentale.

Evident, n ture pot fi plasate fara atac pe o tabla nz in n! moduri, dar cate dintre acestea
sunt fundamental diferite am aflat numai in cele patru cazuri in care n este egal cu 2, 3, 4 si
5. Raspunsurile sunt, respectiv, 1, 2, 7 si 23.

Putem plasa 2n-2 nebuni pe o tabla n2 in 2» moduri. Pentru tablele care contin 2, 3, 4, 5, 6, 7,
8 patrate, pe o parte existd, respectiv, 1, 2, 3, 6, 10, 20, 36 aranjamente fundamentale
diferite. Unde n este impar, exista 2«1 astfel de aranjamente, fiecare dand 4 prin inversari
si reflexii si 2n3-2% -3 care dau 8. Unde n este par exista 2«-2), fiecare dand 4 prin inversari
si reflexii, si 2n3-2%m4), fiecare datand 8.

Putem plasa %2 (n2+1) cai pe o tabla nz fara atac, cand n este impar, in un mod fundamental;
si %4nz cai pe o tabld n, cand n este par, intr-un mod fundamental. In primul caz plasim toti
caii In aceeasi culoare ca si patratul central; in cel de-al doilea caz i punem pe toti pe
patrate negre sau pe albe.

Problema celor doua piese

Pe o tabla de nz patrate pot fi plasate intotdeauna doua regine, doua ture, doi nebuni sau
doi cai, indiferent daca sa fie atacate sau nu, in 1/2(n* - nz) moduri. Urmatoarea formula va
arata in cate dintre aceste moduri cele doua piese pot fi plasate cu atac si fara:

e - ---Cuatac --- Fara atac

e 2dame --- (5n3-6nz+n)/3--- (3n+-10n3 + 9nz - 2n)/6

15
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e 2ture---n3-nz---(n*-2n3+nz2)/2
¢ 2 nebuni--- (4n3 - 6nz+ 2n)/6 --- (3n*- 4n3 + 3n2- 2n)/6

e 2cai---4n2-12n+8--- (n*-9nz + 24n)/2

16
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Probleme de sah dinamice

Turul turei
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Problema este de a muta o singura tura peste toata tabla de sah, astfel incat sa se viziteze
fiecare patrat al tablei o singura dat3, si sa incheie turul pe patratul de unde a inceput.
Trebuie sa faceti acest lucru in cat mai putine mutari posibile. Un patrat este considerat ca
fiind "vizitat", fie ca treceti doar prin el, fie ca va opriti pe el. Patratul initial va fi astfel
singurul vizitat de doua ori. (Indicatie: numarul minim de mutari cunoscut pana in prezent
este 16.)

Raspuns
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Diferite probleme de sah

Aranjarea tablei de sah
Am o singuri tabld de sah si un singur set de piese de sah. In cate moduri pot fi aranjate

corect piesele pentru inceputul jocului? Am descoperit ca majoritatea oamenilor se
impiedica la un anumit moment in efectuarea calculului.

Raspuns
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Probleme de masurare, cantarire si
ambalare

Se pare ca primul puzzle tiparit care implica masurarea unei cantitati date de lichid prin
turnarea dintr-un vas in altul cu o capacitate cunoscuta a fost propusa de Niccola Fontana,
mai bine cunoscuta sub numele de "Tartaglia" (balbaitul), 1500-1559. Se compune din
impartirea a 24 litri din balsam 1n trei parti egale, singurele masuri disponibile fiind vase
de 5, 11 si, respectiv, 13 litri. Exista multe solutii diferite pentru acest puzzle in sase
manipulari sau turnari de la un vas la altul. Bachet de Méziriac a reprodus acest lucru si alte
puzzle-uri ale lui Tartaglia in cartea sa Problémes plaisans et délectables (1612). Opinia
generala este ca puzzle-urile din aceasta clasa pot fi rezolvate doar prin incercari, dar cred
ca poate fi construita o formuld pentru rezolvarea in general a anumitor cazuri conexe. Este
un domeniu practic neexplorat pentru investigatie.

Problema clasica de cantdrire este, desigur, cea propusa de Bachet. Aceasta implica
determinarea celui mai mic numar de manipulari care ar servi la cantarirea oricarui numar
intreg de kilograme de la 1 kg la 40 kg. Inclusiv atunci cand ni se permite sa punem o
greutate in oricare dintre cele doua tavi ale cantarului. Raspunsul este de 1, 3, 9 si 27 kg.
Tartaglia propusese anterior acelasi puzzle cu conditia ca greutatile sa poata fi plasate intr-
o singura tava. Raspunsul in acest caz este de 1, 2, 4, 8, 16, 32 kg. Major MacMahon a
rezolvat problema in general. O descriere completa poate fi gasita in cartea lui Ball
Mathematical Recreations (editia a 5-a).

Puzzle-urile de ambalare, in care suntem obligati sa impachetam un numar maxim de
articole cu dimensiuni date intr-o cutie cu dimensiuni cunoscute, sunt, cred, destul de
recente. Cel putin nu-mi pot aminti nici un exemplu din cartile vechilor scriitori. Ne putem
astepta mai degraba sa gasim in magazinele de jucarii ideea prezentata ca un puzzle
mecanic, dar nu cred ca am vazut vreodata asa ceva. Cea mai apropiata abordare a acesteia
ar parea a fi puzzle-urile cu ferastraul mecanic, unde exista doar o dimensiune a pieselor
care poate fi ajustata.

Vasul cu vin

Intr-un Ajun de Criciun, trei barbati au intrat in posesia a ceea ce a fost pentru ei un
veritabil vas cu vin, sub forma unui mic butoi, care continea exact sase litri de cel mai bun
vin. Unul dintre barbati avea o cana de cinci jumatati de litruy, iar altul o cana cu trei
jumatati de litru, iar problema lor era sa imparta lichidul in mod egal intre ei fara a pierde
nimic. Desigur, nu pot sa foloseasca alte vase sau masuri. Daca puteti arata cum ar fi trebuit
sa procedeze, incercati sa gasiti calea care necesita cele mai putine manipulari posibile,
fiecare turnare separata de la o cana la alta, sau bautul vinului din o cana, numarandu-se ca
o manipulare.

Raspuns
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Probleme de traversarea raului

Aceasta este o alta clasa medievala de puzzle-uri. Probabil cel mai timpuriu exemplu este
cel al lui Abbot Alcuin, care s-a nascut in Yorkshire in 735 si a murit la Tours in 804. Toata
lumea stie povestea barbatului cu lupul, capra si varza, a carei barca ar putea traversa doar
cu una din cele trei la un moment dat si pe omul insusi. Dificultatile sale survin din faptul ca
nu se poate lasa singur lupul cu capra sau capra cu varza. Aceste puzzle-uri au fost
reconsiderate de Tartaglia si Bachet si ulterior au fost investigate de Lucas, De Fonteney,
Delannoy, Tarry si altii.

Traversarea raului

In timpul unei excursii, domnul si doamna Softleigh s-au trezit intr-o mici dilema. Trebuiau
sa traverseze un curs de apa intr-o barca mica, capabila sa transporte doar o greutate de 70
kg. Dar domnul Softleigh si sotia lui cantareau fiecare exact 70 kg, si fiecare dintre cei doi fii
ai lor cantareau 35 de kilograme. Si mai era si cainele, care nu a putut fi convins sub niciun
chip sa inoate. Pe principiul "doamnelor in primul rand", au trimis mai intai pe doamna
Softleigh; dar aceasta a fost o alegere gresita, pentru ca a trebuit sa se Intoarca din nou cu
barca, astfel incat nu s-a rezolvat nimic prin aceasta operatiune. Cum au reusit sa treaca toti
peste rau?

Raspuns
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Probleme cu jocuri

Fiecare joc poate fi baza pentru o mare varietate de probleme. Ele pot fi dezvoltate pornind
de la tabla de sah si miscarile specifice ale pieselor de sah. Dar exista si probleme cu carti
de joc si domino, sau probleme care au la baza crichet, sau jocul de fotbal, cursele de cai si
cursele de masini.

Piese de domino in progresie
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In figurd se vede aranjamentul a sase piese de domino, in conformitate cu regulile obisnuite
ale jocului, 4 langa 4, 1 langa 1, si asa mai departe, si in acelasi timp suma punctelor pe
fiecare piesa de domino succesiva este 4, 5, 6, 7, 8, 9, in progresie aritmetica; respectiv,
numerele considerate in ordine au o diferentd comuni de 1. In cite moduri diferite putem
juca sase piese de domino, dintr-o cutie obisnuita de douazeci si opt, astfel incat numerele
de pe ele sa se situeze in progresie aritmetica? Trebuie sa jucam intotdeauna de la stinga la
dreapta, iar numerele In progresie aritmetica in scadere (precum9, 8, 7, 6, 5, 4) nu sunt
admise.

Raspuns
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Jocuri puzzle

Se poate spune, in general, cd un joc este un concurs de indemanare pentru doua sau mai
multe persoane, in care intram fie pentru distractie, fie pentru a castiga un premiu. Un
puzzle este ceva ce trebuie facut sau rezolvat de catre un singur individ. De exemplu, daca
ar fi fost posibil pentru noi sa stapanim complexitatea jocului de sah, astfel incat sa ne
poata asigura mereu castigul la prima sau a doua mutare, dupa caz, sau pat, atunci ar Inceta
sa mai fie un joc si ar deveni un puzzle. Desigur, printre tineri si neinformati, atunci cand
jocul corect castigator nu este inteles, un puzzle poate deveni un foarte bun joc. Astfel, nu
exista nici o indoiala ca copiii vor continua sa joace !Zerouri si cruci” ("X si 0”, "tic-tac-toe”),
desi, intre doi jucatori care inteleg bine jocul, fiecare joc ar trebui sa fie remiza. Niciun
jucator nu ar putea castiga decat prin gafa adversarului sau.

Exemplele din aceasta clasa sunt aparent jocuri, dar, deoarece se arata in fiecare cum un
jucator poate castiga daca joaca in mod corect, acestea sunt in realitate puzzle-uri. Interesul
lor, prin urmare, consta in incercarea de a descoperi metoda corecta de joc.

Jocul cu pietre

[ata un joc de puzzle interesant pe care l-am jucat cu o cunostinta pe plaja la Slocomb-on-
Sea. Doi jucatori plaseaza un numar impar de piese, sa spunem cincisprezece, intre ei. Apoi
fiecare ia cate una, doua sau trei pietre (in functie de cum doreste fiecare), iar castigatorul
este cel care aduna in final un numar impar de pietre. Astfel, daca termini cu sapte pietre si
adversarul cu opt, vei castiga. Daca ai sase si adversarul noud, castiga el.

Teoretic cine ar trebui sa castige, primul sau al doilea jucator, si cum?

Cand ati rezolvat problema cu cincisprezece pietre incercati din nou cu, sa zicem,
treisprezece.

Raspuns

22



HENRY ERNEST DUDENEY: TESTE DE INTELIGENTA, PROBLEME DE LOGICA, PUZZLE

Probleme cu patrate magice

Aceasta este o ramura foarte veche a problemelor matematice, si include o literatura
proprie imens3, desi imprastiati. In forma lor simpla de numere intregi consecutive
aranjate intr-un patrat, astfel Incat fiecare coloana, fiecare rand si fiecare din cele doua
diagonale lungi se vor aduna la fel, aceste patrate magice ofera trei linii principale de
investigatie: Constructie, Enumerare si Clasificare. In ultimii ani s-au conceput multe
metode ingenioase pentru construirea patratelor magice, iar legea formarii lor este atat de
bine inteleasa incat tot misterul antic s-a evaporat si nu mai exista nicio dificultate in a
dezvolta niste patrate de orice dimensiune. Aproape ca ultimul cuvant a fost spus despre
acest subiect. Problema enumerdrii tuturor posibilelor patrate pentru o ordine data se afla
exact acolo unde era acum doua sute de ani. Toata lumea stie ca exista o singura solutie
pentru probleme de ordinul trei, trei celule cate trei; si Frénicle a publicat in 1693
diagrame ale tuturor aranjamentelor de ordinul al patrulea - in numar de 880 - iar
rezultatele sale au fost verificate iar si iar. Solutia generala pentru acest ordin, pentru
numere care nu sunt neaparat consecutive, a fost data de catre E. Bergholt in Nature, 26
mai 1910, si este de cea mai mare importanta pentru elevii pentru acest subiect.
Enumerarea exemplelor oricarei ordini superioare este o problema complet nesolutionata.

SIMPLY SEMI-NASIK ASOCIAT NASIK
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In ceea ce priveste clasificarea, este in mare parte o chestiune de gust individual - poate o
intrebare estetica, pentru ca exista frumusete in legea si ordinea numerelor. Un om a spus
odata ca a impartit rasa umana in doua mari clase: cei care prizeaza tutun si cei care nu o
fac. Nu sunt sigur ca unele dintre clasificarile noastre de patrate magice nu sunt aproape la
fel de lipsite de valoare. Cu toate acestea, iubitorii acestor lucruri par sa se puna oarecum
de acord ca patratele magice Nasik (numite astfel de Frost, care le-a studiat, dupa orasul
din India unde a trait, numite si diabolice si pandiagonale), si patratele magice asociate
sunt de un deosebit interes.

Exista posibilitatea, pentru cine doreste, sa scrie toate cele 880 de patrate magice ale
ordinul patru. Primul exemplu este acela al unui patrat simplu care indeplineste conditiile
simple si nu mai mult. Cel de-al doilea exemplu este Semi-Nasik, care are proprietatea
suplimentara ca diagonalele scurte opuse a doua celule fiecare impreuna insumeaza la 34.
Astfel, 14 +4 +11+5=34si12 + 6 + 13 + 3 = 34. Cel de-al treilea exemplu este nu numai
Semi-Nasik, ci si asociat, deoarece in el fiecare numar, daca este adaugat la numarul
echidistant, in linie dreapta, din centru, da 17. Astfel, 1 + 16, 2 + 15, 3 + 14, etc. Cel de-al
patrulea exemplu, considerat cel mai "perfect” dintre toate, este un Nasik. Aici, toate
diagonalele partiale dau 34. Astfel, de exemplu, 15+ 14 +2+3si10+4+7 +13si15+5 +
2 + 12. Ca o consecinta, proprietatile sale sunt astfel Incat daca repetati patratul in toate
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directiile pe care le puteti marca pe un patrat, 4 x 4, oriunde doriti, va rezulta un patrat
magic.

Tabelul urmator nu numai ca ofera o enumerare completa sub cele patru forme descrise,
dar si o clasificare sub cele douasprezece tipuri grafice indicate In diagrame. Punctele de la
sfarsitul fiecarei linii reprezinta pozitiile relative ale acelor perechi complementare, 1 + 16,
2 + 15 etc., care insumate dau 17. De exemplu, se va vedea ca primul si cel de-al doilea
patrat magic sunt date de Tipul VI, ca al treilea patrat este de tip IlI, si ca al patrulea este de
tip . Edouard Lucas a indicat aceste tipuri, dar el a renuntat la exact jumatate din ele si nu a
incercat clasificarea.

__ TP _TPWL___ TIPIV.
A 4B~ ~dFd
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___TIPV TIP VI TIP VI TIP VI
plelel [2ieleiel 121911]2 piple
i Gl E}_‘.""f [ el
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e NASIK---(TipL)-----------48
e SEMI-NASIK --- (Tip IL, Transpozitii ale lui Nasik) --- - --- 48 --- -
e SEMI-NASIK --- (Tip III., Asociate) --- - --- 48 --- -

e SEMI-NASIK - (Tip IV.) === 96 = === - --- -
e SEMI-NASIK --- (Tip V.) --- 96 - --- 192 --- -
e SEMI-NASIK --- (Tip VL) --- - - --- 96 --- 384
e SIMPLU --- (Tip VL) --- - - --- 208 --- -

e SIMPLU --- (Tip VIL) === 56 - === = --- -

e SIMPLU --- (Tip VIIL) === 56 - === - == -

e SIMPLU --- (Tip IX.) === 56 = === - === -

e SIMPLU --- (Tip X.) --- 56 - === 224 --- -
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e SIMPLU --- (Tip XL.) --- 8 - == - - -
e SIMPLU --- (Tip XII.) --- 8 - --- 16 --- 448
® -----—---------880
Este greu de spus ca fiecare dintre aceste patrate va produce sapte altele prin simple
inversari si reflectii, pe care nu le consideram diferite. Deci, exista 7,040 de patrate din

aceasta ordine, dintre care 880 sunt fundamental diferite.

O varietate de puzzle-uri infinite pot fi construite introducand noi conditii In patratul
magic.

Opt-ul buclucas

3

Aproape toata lumea stie ca un "patrat magic" este un aranjament de numere sub forma
unui patrat, astfel incat pe fiecare rand, fiecare coloana si fiecare din cele doua diagonale
lungi sa se obtina aceeasi suma. De exemplu, veti gasi ca este usor sa plasati cate un numar
diferit in fiecare dintre cele noua celule din ilustratie, astfel incat randurile, coloanele si
diagonalele sa dea aceeasi suma de maximum 15. Problema este de a construi patratul
magic, In aceleasi conditii, cu cifra 8 aflata deja in pozitia prezentata in imagine.

Raspuns

25



HENRY ERNEST DUDENEY: TESTE DE INTELIGENTA, PROBLEME DE LOGICA, PUZZLE

Labirinturi

Cuvantul "labirint" este derivat dintr-un cuvant grecesc care semnifica pasajele unei mine.
Minele antice din Grecia si din alte parti au inspirat teama si veneratie din cauza
intunericului lor si a pericolului de a se pierde in pasajele lor complicate. Legenda a fost
apoi construita in jurul acestor labirinturi. Cel mai cunoscut este labirintul facut de
Daedalus in Creta pentru regele Minos. In centru a fost plasat Minotaurul, si nimeni din cei
care au intrat nu au mai gasit drumul spre iesire, devenind prada monstrului. Sapte
fecioare si sapte tineri erau trimisi in mod regulat de atenieni si devorati, pana cand
Theseus a ucis monstrul si a scapat din labirint prin ajutorul indiciului furnizat de Ariadne.

Diferitele forme de constructie a labirinturilor cuprind zone complicate de caverne,
labirinturi arhitecturale sau cladiri sepulculare, dispozitive greoaie indicate de marmura
colorata si pavaje de piatra, poteci Infasurate in gazon si labirinturi topice formate de
garduri vii taiate.

Labirinturile au fost folosite ca ornamente pentru hainele oficiale ale imparatilor crestini
inainte de secolul al IX-lea si au fost curand adoptate in decorarea catedralelor si a altor
biserici. Ideea initiala era fara indoiala sa se considere ca simboluri ale fatetelor complicate
ale pacatului de care este inconjurat omul. Ele au inceput sa abunde in prima parte a
secolului al XII-lea. In figura 1 este o ilustratie a uneia dintre labirinturile din acea perioad3,
din biserica parohiala din St. Quentin. El este format ca un pavaj al naosului, diametrul
acestuia fiind de 34,5 picioare. Calea aici este linia Insasi. Daca plasati creionul in punctul A
si ignorati linia de inchidere, linia va va conduce spre centru printr-un traseu lung pe toata
suprafata; dar nu aveti niciodata vreo optiune in ceea ce priveste directia pe parcursul
traseului. Ca si in alte cazuri similare, aceste labirinturi ecleziastice timpurii nu erau, in
general, de natura unui puzzle, ci pur si simplu trasee lungi, sinuoase, care te duceau
aproape pe toata suprafata labirintului.
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A Fig. 1 - Labirint din St. Quentin
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Paradoxuri

"Este o epoca minunata!" spuse domnul Allgood, si toti cei de la masa se intoarsera spre el
intrebatori.

A fost o cina obisnuita de Craciun a familiei Allgood, cu o gramada de prieteni locali. Nimeni
nu ar fi presupus ca remarca de mai sus va duce, asa cum s-a Intamplat, la o succesiune de
puzzle-uri si paradoxuri curioase, la care fiecare membru al reuniunii a contribuit cu ceva
interesant. Micul simpozion a fost nepremeditat, asa ca nu trebuie sa fim prea critici in
privinta catorva dintre cei care urmau sa ia cuvantul. Caracterul variat al contributiilor este
exact ceea ce ne-am astepta la o astfel de ocazie, pentru ca era o adunare nu de
matematicieni si logicieni de specialitate, ci de oameni destul de obisnuiti.
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Probleme neclasificate

Cine a fost primul?

Anderson, Biggs si Carpenter locuiau impreuna aproape de litoral. Intr-o zi au iesit in larg
intr-o barca si au fost la un kilometru in mare cand cineva de pe tarm a tras cu o pusca in
directia lor. De ce sau cine a tras cu pusca, din fericire nu ne intereseaza, deoarece nu au
putut fi obtinute aceste informatii, dar din aceste fapte se poate construi un puzzle curios
pentru incepatori.

Se pare ca Anderson a auzit doar zgomotul facut de pusca, Biggs a vazut doar fumul, iar
Carpenter a vazut doar glontul lovind apa langa ei. Acum, se pune intrebarea: care dintre ei
si-a dat seama primul ca s-a tras cu pusca?

Raspuns
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Raspunsuri
Probleme de curse unice si trasee

O problema pentru copii
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Conditiile sunt in general Intelese, dar acest puzzle nu poate avea o solutie "ortodoxa”.
Acest lucru poate fi demonstrat destul de usor. Trebuie sa cautam un truc sau subterfugiu
in descrierea despre ceea ce ni se cere sa facem. Acum, daca Indoiti hartia si apoi Impingeti
varful creionului Intre pliuri, puteti desena simultan cele doua linii CD si EF din diagrama
noastra cu o singura miscare a creionului. Apoi Incepeti de la A si trasati linia care se
termini la B. In cele din urma desenati ultima linie GH si problema se rezolvi astfel strict in
conditiile impuse, deoarece plierea hartiei nu este de fapt interzisa. Bineinteles ca liniile
sunt lasate in figura nelegate pentru o claritate mai mare.

In varianta puzzle-ului de stergere din trei miscari, mai intai stergeti de laAla B cu un
singur deget dintr-o singura miscare. Apoi stergeti linia GH cu un deget. In cele din urma,
stergeti celelalte doua linii verticale cu doua degete simultan! Acesta este vechiul truc.

Cuprins

Probleme de curse unice si trasee
Probleme de combinari si grupuri
Probleme de sah

- Tabla de sah

- Probleme statice de sah

- Tabla de sah pazita

- Probleme de sah dinamice

- Diferite probleme de sah
Probleme de masurare, cantarire si ambalare
Probleme de traversarea raului
Probleme cu jocuri
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Jocuri puzzle

Probleme cu patrate magice

- Adunarea, scaderea, multiplicarea si divizarea patratelor magice
- Patrate magice cu numere prime
Labirinturi

Paradoxuri

Probleme neclasificate
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O culegere de puzzle-uri, amuzamente, paradoxuri si teste de inteligenta prezentate de un
maestru al ingeniozitatii matematice.
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Primele amuzamente matematice au aparut din momentul in care omul a reusit pentru
prima data sa-si numere cele zece degete si sa imparta un mar in doua parti aproximativ
egale. Orice puzzle demn de luat In considerare poate fi legat de matematica si logica.
Oricine Incearca sa ,rationeze” raspunsul la cel mai simplu puzzle apeleaza, desi nu
neapirat in mod constient, la matematica. In ceea ce priveste problema dificultitii, unele
dintre puzzle-uri, In special In categoria aritmetica si algebrd, sunt destul de usoare. Dar din
cand In cand se va constata ca exista unele capcane mai mult sau mai putin subtile in care
cititorul poate sa cada. Este un exercitiu bun sa cultivi obiceiul de a fi foarte prudent fata de
formularea exacta a unui puzzle. Ne invata exactitatea si prudenta. Dar unele dintre
probleme sunt intr-adevar foarte dificile. In multe cazuri, se dau doar raspunsurile simple
dar, in special in cazurileinteresante, solutiile sunt destul de ample, oferindu-se si
generalizari.

Cand cineva spune: ,,Nu am rezolvat niciodata un puzzle in viata mea”, este dificil sa stii
exact ce Inseamna, caci fiecare individ inteligent se loveste de astfel de probleme in viata de
zi cu zi. Daca nu ar exista puzzle-uri de rezolvat, nu ar exista Intrebari; si daca nu s-ar pune
intrebari, ce lume am avea?!

Henry Ernest Dudeney (1857 - 1930) a fost un scriitor si matematician englez care s-a
specializat in puzzle-uri logice si jocuri matematice. Este cunoscut ca unul dintre cei mai
importanti creatori ai puzzle-urilor matematice.

MultiMedia Publishing https://www.telework.ro/ro/e-books/teste-de-inteligenta-
probleme-de-logica-puzzle-si-amuzamente-matematice-volumul-2/

- Digital: EPUB (ISBN 978-606-033-374-6), Kindle (ISBN 978-606-033-373-9), PDF (ISBN
978-606-033-372-2)

- Tiparit, Format B5 Academic (257 x 182 x 11 mm, 421 g, 212 pagini) ISBN 978-606-033-
371-5 (ISBN general: 978-606-033-366-1)
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MultiMedia: http://www.multimedia.com.ro/
Online Media: https://www.telework.ro/

Facebook: https://www.facebook.com/multimedia.srl/
Twitter: http://twitter.com/multimedia
LinkedIn: https://www.linkedin.com/company/multimedia-srl/
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