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Probleme de curse unice și trasee 
Este rezonabil să presupunem că, încă din cele mai vechi timpuri, oamenii și-au pus între ei 
întrebări ca acestea: ”Care este cel mai apropiat drum spre casă?” ”Care este cea mai ușoară 
sau mai plăcută cale?” ”Cum putem găsi o cale care ne va permite să evităm mastodontul și 
plesiozaurul?” ”Cum putem ajunge acolo fără să traversăm vreodată calea inamicului?” 
Toate acestea sunt probleme elementare ale traseelor și pot fi transformate în teste bune 
prin introducerea unor condiții care complică problema. O varietate de astfel de complicații 
vor fi găsite în următoarele exemple. Am inclus, de asemenea, unele exemple mai mult sau 
mai puțin dificile. Acestea oferă o practică excelentă pentru raționament și permit 
generalizarea în cazul formelor simetrice în cel mai instructiv mod posibil. 

O problemă pentru copii 

 

Timp de ani de zile am fost permanent întrebat de micii mei prieteni despre acest mic 
puzzle. Cei mai mulți dintre copii par să-l cunoască, și totuși, destul de curios, aceștia 
invariabil nu cunosc răspunsul. Întrebarea pe care o pun mereu este: ”Vă rog, spuneți-mi 
dacă este cu adevărat posibil.” Cred că Houdin prestidigitatorul oferea cu mare plăcere 
răspunsul prietenilor săi copii, dar nu pot spune dacă el a inventat micul puzzle sau nu. 
Fără îndoială, un număr mare de cititori sunt nerăbdători să afle misterul soluției, așa că nu 
îmi cer scuze pentru introducerea făcută la această problemă veche. 

Problema este de a desena cu creionul, din trei linii, diagrama pe hârtie pe care o arată 
fetița în ilustrație. Desigur, nu trebuie să îndepărtați creionul de pe hârtie în timpul 
desenării unei linii, sau să treceți peste aceeași linie a doua oară. Veți afla că puteți obține o 
bună parte din figură dintr-o singură linie continuă, dar va apărea întotdeauna ca și cum ar 
fi necesare patru linii pentru a rezolva problema. 
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O altă formă a puzzle-ului este să desenați diagrama pe o placă de ardezie și apoi să o 
ștergeți în trei mișcări. 

Răspuns  
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Probleme de combinări și grupuri 
Diferitele puzzle-uri din această clasă ar putea fi numite probleme de "geometria situației", 
însă soluția lor depinde într-adevăr de teoria combinărilor care, la rândul său, derivă direct 
din teoria permutărilor. A părut convenabil să se includă aici anumite puzzle-uri de grupuri 
și enumerări care ar putea fi, probabil, din același motiv plasate în altă parte. Poate că ar fi 
interesante câteva remarci pe marginea unei probleme bine cunoscute din aceeași clasă, 
cunoscută de francezi ca La Problême des Ménages (Problema cuplurilor căsătorite). Dacă n 
doamne căsătorite sunt așezate la o masă rotundă în orice ordine determinată, în câte 
moduri pot fi plasați cei n soți ai lor, astfel încât fiecare om să fie între două doamne, dar 
niciunul lângă soția sa? 

Această problemă dificilă a fost rezolvată mai întâi de Laisant, iar metoda prezentată în 
următorul tabel se datorează lui Moreau: 

4 0 2 

5 3 13 

6 13 80 

7 83 579 

8 592 4738 

9 4821 43387 

10 43979 439792 

Prima coloană arată numărul de cupluri căsătorite. Numerele din a doua coloană sunt 
obținute astfel: 5 × 3 + 0 - 2 = 13; 6 × 13 + 3 + 2 = 83; 7 × 83 + 13 - 2 = 592; 8 x 592 + 83 + 2 
= 4821; și așa mai departe. Găsiți toate numerele, cu excepția lui 2, în tabel, și metoda va fi 
evidentă. Se va remarca faptul că numărul 2 este scăzut când primul număr (numărul de 
cupluri) este impar și adăugat atunci când numărul este par. Numerele din a treia coloană 
sunt obținute astfel: 13 - 0 = 13; 83 - 3 = 80; 592 - 13 = 579; 4821 - 83 = 4738; și așa mai 
departe. Numerele din această ultimă coloană oferă soluțiile necesare. Astfel, patru cupluri 
pot fi așezate în două moduri, cinci cupluri pot fi plasate în treisprezece moduri și șase 
cupluri în optzeci de moduri. 
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Următoarea metodă, a lui Lucas, va arăta modul remarcabil în care analiza de șah poate fi 
aplicată soluției unei probleme circulare de acest tip. Împărțiți un pătrat în treizeci și șase 
de celule, șase pe șase, și scoateți toate celulele de pe diagonala lungă din colțul din stânga 
jos în colțul din dreapta sus, și cele cinci celule din diagonală de deasupra ei și celula din 
colțul din dreapta jos. Răspunsul pentru șase cupluri va fi același cu numărul de modalități 
prin care puteți plasa șase ture de șah (fără a utiliza celulele anulate) astfel încât nicio tură 
să nu poată ataca nicio altă tură. Se va constata că cele șase ture pot fi plasate în optzeci de 
moduri diferite, care sunt în acord cu tabelul de mai sus. 

Cincisprezece oi 

 

O anumită enciclopedie are următoarea problemă ciudată, din câte am aflat: "Puneți 
cincisprezece oi în patru țarcuri ca în imagine, astfel încât să fie același număr de oi în 
fiecare țarc". Nu era niciun un răspuns, așa că am decis să studiez problema. Am văzut că, în 
ceea ce privește merele sau cărămizile, lucrurile ar părea imposibil, deoarece de patru ori 
orice număr trebuie să fie un număr par, în timp ce cincisprezece este un număr impar. M-
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am gândit, prin urmare, că trebuie să existe o anumită calitate specifică a oilor cu care nu 
erau în general familiarizat. Așa că am decis să întreb niște ciobani. Primul a subliniat că, 
dacă aș pune fiecare țarc în altul, ca inelele concentrice, și ar așeza toate oile în cel mai mic 
țarc, ar fi rezolvată problema. Dar nu am fost de acord, pentru că astfel toate oile ar fi 
plasate într-un țarc, nu în patru țarcuri. Cel de-al doilea a spus că dacă aș fi așezat patru oi 
în fiecare dintre cele trei țarcuri și trei oi în ultimul țarc (cincisprezece oi în total), și una 
dintre oile din ultimul țarc ar făta un miel în timpul nopții, aș obține același număr de oi în 
fiecare țarc dimineața. Nici rezolvarea asta nu m-a satisfăcut. 

Cel de-al treilea cioban a spus: "Am patru țarcuri mai jos într-unul din terenurile mele și o 
mică turmă de oi, așa că dacă vei merge cu mine îți voi arăta cum se face". În poză se vede 
prietenul meu ciobanul, care este pregătit să îmi va arate cum rezolvă problema. Explicația 
sa logică a fost, evident, cea la care s-a gândit și autorul articolului din enciclopedie. Care a 
fost aceasta? Poți plasa cele cincisprezece oi în cele patru țarcuri? 

Răspuns 
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Tabla de șah 

O tablă de șah este în esență o suprafață pătrată împărțită în șaizeci și patru de pătrate mai 
mici prin linii drepte în unghi drept. Inițial, nu a fost în carouri (adică făcută cu rânduri și 
coloane alternante alb-negru sau alte două culori), această îmbunătățire a fost introdusă 
doar pentru a ajuta ochiul în jocul real. Utilitatea caroiajului este incontestabilă. De 
exemplu, ea facilitează mișcarea nebunilor, permițându-ne să vedem cu ușurință când 
regele sau pionii noștri sunt pe pătrate negre că nu sunt atacați de un nebun al adversarului 
care se găsește pe diagonalele albe. Cu toate acestea, caroiajul tablei nu este esențial pentru 
jocul de șah. De asemenea, în cazul problemelor pe tabla de șah, este adesea bine de reținut 
faptul că un interes suplimentar poate rezulta din "generalizarea" tablelor care conțin orice 
număr de pătrate sau din limitarea noastră la un aranjament particular, nu neapărat un 
pătrat. 

Divizări ale unei table cu caroiaj 

În câte moduri diferite, o tablă de șah poate fi împărțită în două părți de aceeași mărime și 
formă prin tăieturi de-a lungul liniilor care împart pătratele? Problema s-a dovedit a fi atât 
fascinantă, cât și dificilă. Problema e valabilă pentru o tablă de șah de 2x2 pătrate, 4x4 
pătrate, ... etc., fără a număra inversările și reflecțiile. 

Soluția prezentată este pentru o tablă de șah de 4x4=16 pătrate. 

Răspuns  
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Probleme statice de șah 

Cele opt ture 

 

 

În prima figură se vede că fiecare pătrat de pe tablă este fie ocupat, fie atacat de o tură, și că 
fiecare tură este "păzită" (dacă ar fi fost dispuse alternativ alb-negru, spunem că este 
"atacată") de o altă tură. Plasarea celor opt ture pe fiecare line sau pe fiecare coloană va 
avea în mod evident același efect. În figura a doua, fiecare pătrat este din nou fie ocupat, fie 
atacat, dar în acest caz, fiecare tură este nepăzită. În câte moduri diferite puteți plasa cele 
opt ture pe tabla de șah, astfel încât fiecare pătrat să fie ocupat sau atacat și nicio tură să nu 
fie păzită de alta? Nu excludem inversările și reflecțiile aici, astfel încât plasarea turelor pe 
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cealaltă diagonală se va considera ca fiind diferită, și în mod similar și pentru alte repetări 
obținute prin rotirea taberei. 

Răspuns  
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Tabla de șah păzită 

Pe o tablă de șah obișnuită, 8 pe 8 pătrate, fiecare pătrat poate fi păzit, adică ocupat sau 
atacat de 5 regine, cel mai mic număr posibil. Există exact 91 de aranjamente fundamentale 
diferite în care nicio regină nu atacă o altă regină. Dacă fiecare regină trebuie să atace (sau 
să fie protejată de) o altă regină, există cel puțin 41 de aranjamente și am găsit 150 de 
moduri în care unele dintre regine sunt atacate și altele nu, însă ultimul caz este foarte 
dificil de evaluat exact. 

Pe o tablă obișnuită de șah, fiecare pătrat poate fi păzit de 8 ture (cel mai mic număr 
posibil) în 40.320 de modalități, dacă nicio tură nu poate ataca o altă tură, dar nu se știe 
câte dintre ele sunt fundamental diferite. 

Pe o tablă obișnuită de șah fiecare pătrat poate fi păzit de 8 nebuni (cel mai mic număr 
posibil), dacă nici un nebun nu poate ataca un alt nebun. Sunt necesari zece nebuni pentru 
ca fiecare nebun să fie protejat. 

Pe o tablă obișnuită de șah, fiecare pătrat poate fi păzit de 12 cai, dacă toți, cu excepția a 4, 
nu sunt protejați. Dar dacă fiecare cal trebuie să fie protejat, sunt necesari 14 cai. 

În cazul general al unei table de n x n (n2) pătrate, unde n este mai mic de 8, obținem 
următoarele rezultate: 

• 1 damă păzește tabla de 22 în 1 mod fundamental (protejat). 

• 1 damă păzește tabla de 32 în 1 mod fundamental (neprotejat). 

• 2 dame păzesc tabla de 42 în 3 moduri fundamentale (protejate). 

• 3 dame păzesc tabla de 42 în 2 moduri fundamentale (neprotejate). 

• 3 dame păzesc tabla de 52 în 37 de moduri fundamentale (protejate). 

• 3 dame păzesc tabla de 52 în 2 moduri fundamentale (neprotejate). 

• 3 dame păzesc tabla de 62 în 1 mod fundamental (protejat). 

• 4 dame păzesc tabla de 62 în 17 moduri fundamentale (neprotejate). 

• 4 dame păzesc tabla de 72 în 5 moduri fundamentale (protejate). 

• 4 dame păzesc tabla de 72 în 1 mod fundamental (neprotejate). 

Aranjamente pe tabla de șah fără atac 
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Știm că n regine pot fi întotdeauna plasate pe o tablă pătrată de n2 pătrate (dacă n este mai 
mare de 3) fără ca vreo regină să atace altă regină. Dar nu a fost încă descoperită nicio 
formulă generală care să evalueze numărul de moduri diferite în care ar putea fi făcută; 
probabil este nedescoperit. Rezultatele cunoscute sunt după cum urmează: 

• Unde n = 4 există o soluție fundamentală și 2 în total. 

• Unde n = 5 există 2 soluții fundamentale și 10 în total. 

• Unde n = 6 există o soluție fundamentală și 4 în total. 

• Unde n = 7 există 6 soluții fundamentale și 40 în total. 

• Unde n = 8 există 12 soluții fundamentale și 92 în total. 

• Unde n = 9 există 46 de soluții fundamentale. 

• Unde n = 10 există 92 de soluții fundamentale. 

• Unde n = 11 există 341 de soluții fundamentale. 

Evident, n ture pot fi plasate fără atac pe o tablă n2 în n! moduri, dar câte dintre acestea 
sunt fundamental diferite am aflat numai în cele patru cazuri în care n este egal cu 2, 3, 4 și 
5. Răspunsurile sunt, respectiv, 1, 2, 7 și 23. 

Putem plasa 2n-2 nebuni pe o tablă n2 în 2n moduri. Pentru tablele care conțin 2, 3, 4, 5, 6, 7, 
8 pătrate, pe o parte există, respectiv, 1, 2, 3, 6, 10, 20, 36 aranjamente fundamentale 
diferite. Unde n este impar, există 2½(n-1) astfel de aranjamente, fiecare dând 4 prin inversări 
și reflexii și 2n-3-2½ (n-3) care dau 8. Unde n este par există 2½(n-2), fiecare dând 4 prin inversări 
și reflexii, și 2n-3-2½(n-4), fiecare datând 8. 

Putem plasa ½ (n2+1) cai pe o tablă n2 fără atac, când n este impar, în un mod fundamental; 
și ½n2 cai pe o tablă n2, când n este par, într-un mod fundamental. În primul caz plasăm toți 
caii în aceeași culoare ca și pătratul central; în cel de-al doilea caz îi punem pe toți pe 
pătrate negre sau pe albe. 

Problema celor două piese 

Pe o tablă de n2 pătrate pot fi plasate întotdeauna două regine, două ture, doi nebuni sau 
doi cai, indiferent dacă să fie atacate sau nu, în 1/2(n4 - n2) moduri. Următoarea formulă va 
arăta în câte dintre aceste moduri cele două piese pot fi plasate cu atac și fără: 

• - --- Cu atac --- Fără atac 

• 2 dame --- (5n3 - 6n2 + n)/3 --- (3n4 - 10n3 + 9n2 - 2n)/6 
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• 2 ture --- n3 - n2 --- (n4 - 2n3 + n2)/2 

• 2 nebuni --- (4n3 - 6n2 + 2n)/6 --- (3n4 - 4n3 + 3n2 - 2n)/6 

• 2 cai --- 4n2 - 12n + 8 --- (n4 - 9n2 + 24n)/2 
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Probleme de șah dinamice 

Turul turei 

 

Problema este de a muta o singură tură peste toată tabla de șah, astfel încât să se viziteze 
fiecare pătrat al tablei o singură dată, și să încheie turul pe pătratul de unde a început. 
Trebuie să faceți acest lucru în cât mai puține mutări posibile. Un pătrat este considerat ca 
fiind "vizitat", fie că treceți doar prin el, fie că vă opriți pe el. Pătratul inițial va fi astfel 
singurul vizitat de două ori. (Indicație: numărul minim de mutări cunoscut până în prezent 
este 16.) 

Răspuns  
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Diferite probleme de șah 

Aranjarea tablei de șah 

Am o singură tablă de șah și un singur set de piese de șah. În câte moduri pot fi aranjate 
corect piesele pentru începutul jocului? Am descoperit că majoritatea oamenilor se 
împiedică la un anumit moment în efectuarea calculului. 

Răspuns  
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Probleme de măsurare, cântărire și 
ambalare 
Se pare că primul puzzle tipărit care implica măsurarea unei cantități date de lichid prin 
turnarea dintr-un vas în altul cu o capacitate cunoscută a fost propusă de Niccola Fontana, 
mai bine cunoscută sub numele de "Tartaglia" (bâlbâitul), 1500-1559. Se compune din 
împărțirea a 24 litri din balsam în trei părți egale, singurele măsuri disponibile fiind vase 
de 5, 11 și, respectiv, 13 litri. Există multe soluții diferite pentru acest puzzle în șase 
manipulări sau turnări de la un vas la altul. Bachet de Méziriac a reprodus acest lucru și alte 
puzzle-uri ale lui Tartaglia în cartea sa Problèmes plaisans et délectables (1612). Opinia 
generală este că puzzle-urile din această clasă pot fi rezolvate doar prin încercări, dar cred 
că poate fi construită o formulă pentru rezolvarea în general a anumitor cazuri conexe. Este 
un domeniu practic neexplorat pentru investigație. 

Problema clasică de cântărire este, desigur, cea propusă de Bachet. Aceasta implică 
determinarea celui mai mic număr de manipulări care ar servi la cântărirea oricărui număr 
întreg de kilograme de la 1 kg la 40 kg. Inclusiv atunci când ni se permite să punem o 
greutate în oricare dintre cele două tăvi ale cântarului. Răspunsul este de 1, 3, 9 și 27 kg. 
Tartaglia propusese anterior același puzzle cu condiția ca greutățile să poată fi plasate într-
o singură tavă. Răspunsul în acest caz este de 1, 2, 4, 8, 16, 32 kg. Major MacMahon a 
rezolvat problema în general. O descriere completă poate fi găsită în cartea lui Ball  
Mathematical Recreations (ediția a 5-a). 

Puzzle-urile de ambalare, în care suntem obligați să împachetăm un număr maxim de 
articole cu dimensiuni date într-o cutie cu dimensiuni cunoscute, sunt, cred, destul de 
recente. Cel puțin nu-mi pot aminti nici un exemplu din cărțile vechilor scriitori. Ne putem 
aștepta mai degrabă să găsim în magazinele de jucării ideea prezentată ca un puzzle 
mecanic, dar nu cred că am văzut vreodată așa ceva. Cea mai apropiată abordare a acesteia 
ar părea a fi puzzle-urile cu ferăstrăul mecanic, unde există doar o dimensiune a pieselor 
care poate fi ajustată. 

Vasul cu vin 

Într-un Ajun de Crăciun, trei bărbați au intrat în posesia a ceea ce a fost pentru ei un 
veritabil vas cu vin, sub forma unui mic butoi, care conținea exact șase litri de cel mai bun 
vin. Unul dintre bărbați avea o cană de cinci jumătăți de litru, iar altul o cană cu trei 
jumătăți de litru, iar problema lor era să împartă lichidul în mod egal între ei fără a pierde 
nimic. Desigur, nu pot să folosească alte vase sau măsuri. Dacă puteți arăta cum ar fi trebuit 
să procedeze, încercați să găsiți calea care necesită cele mai puține manipulări posibile, 
fiecare turnare separată de la o cană la alta, sau băutul vinului din o cană, numărându-se ca 
o manipulare. 

Răspuns  
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Probleme de traversarea râului 
Aceasta este o altă clasă medievală de puzzle-uri. Probabil cel mai timpuriu exemplu este 
cel al lui Abbot Alcuin, care s-a născut în Yorkshire în 735 și a murit la Tours în 804. Toată 
lumea știe povestea bărbatului cu lupul, capra și varza, a cărei barcă ar putea traversa doar 
cu una din cele trei la un moment dat și pe omul însuși. Dificultățile sale survin din faptul că 
nu se poate lăsa singur lupul cu capra sau capra cu varza. Aceste puzzle-uri au fost 
reconsiderate de Tartaglia și Bachet și ulterior au fost investigate de Lucas, De Fonteney, 
Delannoy, Tarry și alții. 

Traversarea râului 

În timpul unei excursii, domnul și doamna Softleigh s-au trezit într-o mică dilemă. Trebuiau 
să traverseze un curs de apă într-o barcă mică, capabilă să transporte doar o greutate de 70 
kg. Dar domnul Softleigh și soția lui cântăreau fiecare exact 70 kg, și fiecare dintre cei doi fii 
ai lor cântăreau 35 de kilograme. Și mai era și câinele, care nu a putut fi convins sub niciun 
chip să înoate. Pe principiul "doamnelor în primul rând", au trimis mai întâi pe doamna 
Softleigh; dar aceasta a fost o alegere greșită, pentru că a trebuit să se întoarcă din nou cu 
barca, astfel încât nu s-a rezolvat nimic prin această operațiune. Cum au reușit să treacă toți 
peste râu?  

Răspuns  
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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 șah și mișcările specifice ale pieselor de șah. Dar există și probleme cu cărți 
de joc și domino, sau probleme care au la bază crichet, sau jocul de fotbal, cursele de cai și 
cursele de mașini. 

Piese de domino în progresie 

 

În figură se vede aranjamentul a șase piese de domino, în conformitate cu regulile obișnuite 
ale jocului, 4 lângă 4, 1 lângă 1, și așa mai departe, și în același timp suma punctelor pe 
fiecare piesă de domino succesivă este 4 , 5, 6, 7, 8, 9, în progresie aritmetică; respectiv, 
numerele considerate în ordine au o diferență comună de 1. În câte moduri diferite putem 
juca șase piese de domino, dintr-o cutie obișnuită de douăzeci și opt, astfel încât numerele 
de pe ele să se situeze în progresie aritmetică? Trebuie să jucăm întotdeauna de la stânga la 
dreapta, iar numerele în progresie aritmetică în scădere (precum 9, 8, 7, 6, 5, 4) nu sunt 
admise. 

Răspuns  
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Jocuri puzzle 
Se poate spune, în general, că un joc este un concurs de îndemânare pentru două sau mai 
multe persoane, în care intrăm fie pentru distracție, fie pentru a câștiga un premiu. Un 
puzzle este ceva ce trebuie făcut sau rezolvat de către un singur individ. De exemplu, dacă 
ar fi fost posibil pentru noi să stăpânim complexitatea jocului de șah, astfel încât să ne 
poată asigura mereu câștigul la prima sau a doua mutare, după caz, sau pat, atunci ar înceta 
să mai fie un joc și ar deveni un puzzle. Desigur, printre tineri și neinformați, atunci când 
jocul corect câștigător nu este înțeles, un puzzle poate deveni un foarte bun joc. Astfel, nu 
există nici o îndoială că copiii vor continua să joace !Zerouri și cruci” (”X și O”, ”tic-tac-toe”), 
deși, între doi jucători care înțeleg bine jocul, fiecare joc ar trebui să fie remiză. Niciun 
jucător nu ar putea câștiga decât prin gafa adversarului său.  

Exemplele din această clasă sunt aparent jocuri, dar, deoarece se arată în fiecare cum un 
jucător poate câștiga dacă joacă în mod corect, acestea sunt în realitate puzzle-uri. Interesul 
lor, prin urmare, constă în încercarea de a descoperi metoda corectă de joc. 

Jocul cu pietre 

Iată un joc de puzzle interesant pe care l-am jucat cu o cunoștință pe plajă la Slocomb-on-
Sea. Doi jucători plasează un număr impar de piese, să spunem cincisprezece, între ei. Apoi 
fiecare ia câte una, două sau trei pietre (în funcție de cum dorește fiecare), iar câștigătorul 
este cel care adună în final un număr impar de pietre. Astfel, dacă termini cu șapte pietre și 
adversarul cu opt, vei câștiga. Dacă ai șase și adversarul nouă, câștigă el.  

Teoretic cine ar trebui să câștige, primul sau al doilea jucător, și cum?  

Când ați rezolvat problema cu cincisprezece pietre încercați din nou cu, să zicem, 
treisprezece. 

Răspuns  
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Probleme cu pătrate magice 
Aceasta este o ramură foarte veche a problemelor matematice, și include o literatură 
proprie imensă, deși împrăștiată. În forma lor simplă de numere întregi consecutive 
aranjate într-un pătrat, astfel încât fiecare coloană, fiecare rând și fiecare din cele două 
diagonale lungi se vor aduna la fel, aceste pătrate magice oferă trei linii principale de 
investigație: Construcție, Enumerare și Clasificare. În ultimii ani s-au conceput multe 
metode ingenioase pentru construirea pătratelor magice, iar legea formării lor este atât de 
bine înțeleasă încât tot misterul antic s-a evaporat și nu mai există nicio dificultate în a 
dezvolta niște pătrate de orice dimensiune. Aproape că ultimul cuvânt a fost spus despre 
acest subiect. Problema  enumerării tuturor posibilelor pătrate pentru o ordine dată se află 
exact acolo unde era acum două sute de ani. Toată lumea știe că există o singură soluție 
pentru probleme de ordinul trei, trei celule câte trei; și Frénicle a publicat în 1693 
diagrame ale tuturor aranjamentelor de ordinul al patrulea - în număr de 880 - iar 
rezultatele sale au fost verificate iar și iar. Soluția generală pentru acest ordin, pentru 
numere care nu sunt neapărat consecutive, a fost dată de către E. Bergholt în Nature, 26 
mai 1910, și este de cea mai mare importanță pentru elevii pentru acest subiect. 
Enumerarea exemplelor oricărei ordini superioare este o problemă complet nesoluționată. 

 

În ceea ce privește clasificarea, este în mare parte o chestiune de gust individual - poate o 
întrebare estetică, pentru că există frumusețe în legea și ordinea numerelor. Un om a spus 
odată că a împărțit rasa umană în două mari clase: cei care prizează tutun și cei care nu o 
fac. Nu sunt sigur că unele dintre clasificările noastre de pătrate magice nu sunt aproape la 
fel de lipsite de valoare. Cu toate acestea, iubitorii acestor lucruri par să se pună oarecum 
de acord că pătratele magice Nasik (numite astfel de Frost, care le-a studiat, după orașul 
din India unde a trăit, numite și diabolice și pandiagonale), și pătratele magice asociate 
sunt de un deosebit interes. 

Există posibilitatea, pentru cine dorește, să scrie toate cele 880 de pătrate magice ale 
ordinul patru. Primul exemplu este acela al unui pătrat simplu care îndeplinește condițiile 
simple și nu mai mult. Cel de-al doilea exemplu este Semi-Nasik, care are proprietatea 
suplimentară că diagonalele scurte opuse a două celule fiecare împreună însumează la 34. 
Astfel, 14 + 4 + 11 + 5 = 34 și 12 + 6 + 13 + 3 = 34. Cel de-al treilea exemplu este nu numai 
Semi-Nasik, ci și asociat, deoarece în el fiecare număr, dacă este adăugat la numărul 
echidistant, în linie dreaptă, din centru, dă 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 parțiale dau 34. Astfel, de exemplu, 15 + 14 + 2 + 3 și 10 + 4 + 7 + 13 și 15 + 5 + 
2 + 12. Ca o consecință, proprietățile sale sunt astfel încât dacă repetați pătratul în toate 
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direcțiile pe care le puteți marca pe un pătrat, 4 × 4, oriunde doriți, va rezulta un pătrat 
magic. 

Tabelul următor nu numai că oferă o enumerare completă sub cele patru forme descrise, 
dar și o clasificare sub cele douăsprezece tipuri grafice indicate în diagrame. Punctele de la 
sfârșitul fiecărei linii reprezintă pozițiile relative ale acelor perechi complementare, 1 + 16, 
2 + 15 etc., care însumate dau 17. De exemplu, se va vedea că primul și cel de-al doilea 
pătrat magic sunt date de Tipul VI, că al treilea pătrat este de tip III, și că al patrulea este de 
tip I. Edouard Lucas a indicat aceste tipuri, dar el a renunțat la exact jumătate din ele și nu a 
încercat clasificarea. 

 

• NASIK --- (Tip I.) --- - --- - --- 48 

• SEMI-NASIK --- (Tip II., Transpoziții ale lui Nasik) --- - --- 48 --- - 

• SEMI-NASIK --- (Tip III., Asociate) --- - --- 48 --- - 

• SEMI-NASIK --- (Tip IV.) --- 96 - --- - --- - 

• SEMI-NASIK --- (Tip V.) --- 96 - --- 192 --- - 

• SEMI-NASIK --- (Tip VI.) --- - - --- 96 --- 384 

• SIMPLU --- (Tip VI.) --- - - --- 208 --- - 

• SIMPLU --- (Tip VII.) --- 56 - --- - --- - 

• SIMPLU --- (Tip VIII.) --- 56 - --- - --- - 

• SIMPLU --- (Tip IX.) --- 56 - --- - --- - 

• SIMPLU --- (Tip X.) --- 56 - --- 224 --- - 
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• SIMPLU --- (Tip XI.) --- 8 - --- - --- - 

• SIMPLU --- (Tip XII.) --- 8 - --- 16 --- 448 

• - --- - --- - --- - --- 880 

Este greu de spus că fiecare dintre aceste pătrate va produce șapte altele prin simple 
inversări și reflecții, pe care nu le considerăm diferite. Deci, există 7,040 de pătrate din 
această ordine, dintre care 880 sunt fundamental diferite. 

O varietate de puzzle-uri infinite pot fi construite introducând noi condiții în pătratul 
magic.  

Opt-ul buclucaș 

 

Aproape toata lumea știe că un "pătrat magic" este un aranjament de numere sub forma 
unui pătrat, astfel încât pe fiecare rând, fiecare coloană și fiecare din cele două diagonale 
lungi să se obțină aceeași sumă. De exemplu, veți găsi că este ușor să plasați câte un număr 
diferit în fiecare dintre cele nouă celule din ilustrație, astfel încât rândurile, coloanele și 
diagonalele să dea aceeași sumă de maximum 15. Problema este de a construi pătratul 
magic, în aceleași condiții, cu cifra 8 aflată deja în poziția prezentată în imagine. 

Răspuns  
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Labirinturi 
Cuvântul "labirint" este derivat dintr-un cuvânt grecesc care semnifică pasajele unei mine. 
Minele antice din Grecia și din alte părți au inspirat teamă și venerație din cauza 
întunericului lor și a pericolului de a se pierde în pasajele lor complicate. Legenda a fost 
apoi construită în jurul acestor labirinturi. Cel mai cunoscut este labirintul făcut de 
Dædalus în Creta pentru regele Minos. În centru a fost plasat Minotaurul, și nimeni din cei 
care au intrat nu au mai găsit drumul spre ieșire, devenind pradă monstrului. Șapte 
fecioare și șapte tineri erau trimiși în mod regulat de atenieni și devorați, până când 
Theseus a ucis monstrul și a scăpat din labirint prin ajutorul indiciului furnizat de Ariadne. 

Diferitele forme de construcție a labirinturilor cuprind zone complicate de caverne, 
labirinturi arhitecturale sau clădiri sepulculare, dispozitive greoaie indicate de marmură 
colorată și pavaje de piatră, poteci înfășurate în gazon și labirinturi topice formate de 
garduri vii tăiate.  

Labirinturile au fost folosite ca ornamente pentru hainele oficiale ale împăraților creștini 
înainte de secolul al IX-lea și au fost curând adoptate în decorarea catedralelor și a altor 
biserici. Ideea inițială era fără îndoială să se considere ca simboluri ale fațetelor complicate 
ale păcatului de care este înconjurat omul. Ele au început să abunde în prima parte a 
secolului al XII-lea. În figura 1 este o ilustrație a uneia dintre labirinturile din acea perioadă, 
din biserica parohială din St. Quentin. El este format ca un pavaj al naosului, diametrul 
acestuia fiind de 34,5 picioare. Calea aici este linia însăși. Dacă plasați creionul în punctul A 
și ignorați linia de închidere, linia vă va conduce spre centru printr-un traseu lung pe toată 
suprafața; dar nu aveți niciodată vreo opțiune în ceea ce privește direcția pe parcursul 
traseului. Ca și în alte cazuri similare, aceste labirinturi ecleziastice timpurii nu erau, în 
general, de natura unui puzzle, ci pur și simplu trasee lungi, sinuoase, care te duceau 
aproape pe toată suprafața labirintului. 
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  Fig. 1 - Labirint din St. Quentin 
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Paradoxuri 
"Este o epocă minunată!" spuse domnul Allgood, și toți cei de la masă se întoarseră spre el 
întrebători. 

A fost o cină obișnuită de Crăciun a familiei Allgood, cu o grămadă de prieteni locali. Nimeni 
nu ar fi presupus că remarca de mai sus va duce, așa cum s-a întâmplat, la o succesiune de 
puzzle-uri și paradoxuri curioase, la care fiecare membru al reuniunii a contribuit cu ceva 
interesant. Micul simpozion a fost nepremeditat, așa că nu trebuie să fim prea critici în 
privința câtorva dintre cei care urmau să ia cuvântul. Caracterul variat al contribuțiilor este 
exact ceea ce ne-am aștepta la o astfel de ocazie, pentru că era o adunare nu de 
matematicieni și logicieni de specialitate, ci de oameni destul de obișnuiți.  
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Probleme neclasificate 

Cine a fost primul? 

Anderson, Biggs și Carpenter locuiau împreună aproape de litoral. Într-o zi au ieșit în larg 
într-o barcă și au fost la un kilometru în mare când cineva de pe țărm a tras cu o pușcă în 
direcția lor. De ce sau cine a tras cu pușca, din fericire nu ne interesează, deoarece nu au 
putut fi obținute aceste informații, dar din aceste fapte se poate construi un puzzle curios 
pentru începători. 

Se pare că Anderson a auzit doar zgomotul făcut de pușcă, Biggs a văzut doar fumul, iar 
Carpenter a văzut doar glonțul lovind apa lângă ei. Acum, se pune întrebarea: care dintre ei 
și-a dat seama primul că s-a tras cu pușca? 

Răspuns  
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Răspunsuri 

Probleme de curse unice și trasee 

O problemă pentru copii 

 

Condițiile sunt în general înțelese, dar acest puzzle nu poate avea o soluție ”ortodoxă”. 
Acest lucru poate fi demonstrat destul de ușor. Trebuie să căutăm un truc sau subterfugiu 
în descrierea despre ceea ce ni se cere să facem. Acum, dacă îndoiți hârtia și apoi împingeți 
vârful creionului între pliuri, puteți desena simultan cele două linii CD și EF din diagrama 
noastră cu o singură mișcare a creionului. Apoi începeți de la A și trasați linia care se 
termină la B. În cele din urmă desenați ultima linie GH și problema se rezolvă astfel strict în 
condițiile impuse, deoarece plierea hârtiei nu este de fapt interzisă. Bineînțeles că liniile 
sunt lăsate în figură nelegate pentru o claritate mai mare. 

În varianta puzzle-ului de ștergere din trei mișcări, mai întâi ștergeți de la A la B cu un 
singur deget dintr-o singură mișcare. Apoi ștergeți linia GH cu un deget. În cele din urmă, 
ștergeți celelalte două linii verticale cu două degete simultan! Acesta este vechiul truc. 

Cuprins 
Probleme de curse unice și trasee 
 Probleme de combinări și grupuri 
 Probleme de șah 
 - Tabla de șah 
 - Probleme statice de șah 
 - Tabla de șah păzită 
 - Probleme de șah dinamice 
 - Diferite probleme de șah 
 Probleme de măsurare, cântărire și ambalare 
 Probleme de traversarea râului 
 Probleme cu jocuri 
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 Jocuri puzzle 
 Probleme cu pătrate magice 
 - Adunarea, scăderea, multiplicarea și divizarea pătratelor magice 
 - Pătrate magice cu numere prime 
 Labirinturi 
 Paradoxuri 
 Probleme neclasificate 
 Răspunsuri 
 Despre translator 
 - Nicolae Sfetcu 
 - - De același autor 
 - - Contact 
 Editura 
 - MultiMedia Publishing 

Cartea 

 

O culegere de puzzle-uri, amuzamente, paradoxuri și teste de inteligență prezentate de un 
maestru al ingeniozității matematice. 
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Primele amuzamente matematice au apărut din momentul în care omul a reușit pentru 
prima dată să-și numere cele zece degete și să împartă un măr în două părți aproximativ 
egale. Orice puzzle demn de luat în considerare poate fi legat de matematică și logică. 
Oricine încearcă să „raționeze” răspunsul la cel mai simplu puzzle apelează, deși nu 
neapărat în mod conștient, la matematică. În ceea ce privește problema dificultății, unele 
dintre puzzle-uri, în special în categoria aritmetică și algebră, sunt destul de ușoare. Dar din 
când în când se va constata că există unele capcane mai mult sau mai puțin subtile în care 
cititorul poate să cadă. Este un exercițiu bun să cultivi obiceiul de a fi foarte prudent față de 
formularea exactă a unui puzzle. Ne învață exactitatea și prudența. Dar unele dintre 
probleme sunt într-adevăr foarte dificile. În multe cazuri, se dau doar răspunsurile simple 
dar, în special în cazurileinteresante, soluțiile sunt destul de ample, oferindu-se și 
generalizări.  

Când cineva spune: „Nu am rezolvat niciodată un puzzle în viața mea”, este dificil să știi 
exact ce înseamnă, căci fiecare individ inteligent se lovește de astfel de probleme în viața de 
zi cu zi. Dacă nu ar exista puzzle-uri de rezolvat, nu ar exista întrebări; și dacă nu s-ar pune 
întrebări, ce lume am avea?!  

Henry Ernest Dudeney (1857 - 1930) a fost un scriitor și matematician englez care s-a 
specializat în puzzle-uri logice și jocuri matematice. Este cunoscut ca unul dintre cei mai 
importanți 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) 
 - Tipărit, 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) 

https://www.telework.ro/ro/e-books/teste-de-inteligenta-probleme-de-logica-puzzle-si-amuzamente-matematice-volumul-2/
https://www.telework.ro/ro/e-books/teste-de-inteligenta-probleme-de-logica-puzzle-si-amuzamente-matematice-volumul-2/
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Asociat şi manager MultiMedia SRL și Editura MultiMedia Publishing. 

Partener cu MultiMedia în mai multe proiecte de cercetare-dezvoltare la nivel naţional şi 
european 

Coordonator de proiect European Teleworking Development Romania (ETD) 

Membru al Clubului Rotary București Atheneum 

Cofondator şi fost preşedinte al Filialei Mehedinţi al Asociaţiei Române pentru Industrie 
Electronica şi Software Oltenia 

Iniţiator, cofondator şi preşedinte al Asociaţiei Române pentru Telelucru şi Teleactivităţi 

Membru al Internet Society 

Cofondator şi fost preşedinte al Filialei Mehedinţi a Asociaţiei Generale a Inginerilor din 
România 

Inginer fizician - Licenţiat în fizică, specialitatea Fizică nucleară. Master în Filosofie. 

Contact 

Email: nicolae@sfetcu.com  

  

Facebook/Messenger:  https://www.facebook.com/nicolae.sfetcu  
 Twitter: http://twitter.com/nicolae  
 LinkedIn:  http://www.linkedin.com/in/nicolaesfetcu  
 YouTube:  https://www.youtube.com/c/NicolaeSfetcu  

https://www.facebook.com/nicolae.sfetcu
http://twitter.com/nicolae
http://www.linkedin.com/in/nicolaesfetcu
https://www.youtube.com/c/NicolaeSfetcu
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Editura 

MultiMedia Publishing 

web design, comerţ electronic, alte aplicaţii web * internet marketing, seo, publicitate online, 
branding * localizare software, traduceri engleză şi franceză * articole, tehnoredactare 

computerizată, secretariat * prezentare powerpoint, word, pdf, editare imagini, audio, video * 
conversie, editare şi publicare cărţi tipărite şi electronice, isbn 

Tel./ WhatsApp: 0040 745 526 896 
 Email: office@multimedia.com.ro 

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/  

  

http://www.multimedia.com.ro/
https://www.telework.ro/
https://www.facebook.com/multimedia.srl/
http://twitter.com/multimedia
https://www.linkedin.com/company/multimedia-srl/
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