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�ntroducere

DE-A LUNGUL a douãzeci ºi cinci de ani, timp în care am avut marele privilegiu de 

a susþine rubrica de jocuri matematice din revista Scientific American, mi-am fãcut 

o regulã din a dedica una, cam la fiecare ºase luni, subiectului pe care l-am numit 

Scurte probleme sau jocuri. Aceste jocuri au fost, desigur, mai mult de matematicã 

decât de situaþii care implicau cuvinte. Am fãcut tot ce s-a putut pentru a prezenta 

jocuri noi, care nu se gãseau în colecþiile clasice în care se înscriu cãrþile lui Sam 

Loyd ºi Henry Dudeney.

Cititorii s-au grãbit sã vâneze greºelile ºi sã furnizeze, în unele cazuri, soluþii 

alter native, generalizãri sau rezolvãri interesante. Acest feedback valoros a fost încor-

porat ºi atunci când rubricile cu jocuri au fost retipãrite în colecþii de cãrþi.

Cele mai multe probleme din aceastã carte sunt selectate din primele trei colecþii. 

Ultimele 12 jocuri le-am ales din douã articole publicate în revista Games (ianuarie-

februarie ºi noiembrie-decembrie 1978). Câteva au fost actualizate prin adãugarea de 

referinþe la noile evoluþii legate de un joc.

Martin Gardner
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1. �ntoarcerea exploratorului

O ENIGMÃ VECHE este prezentatã dupã cum urmeazã. Un explorator merge o milã spre 

sud, se întoarce ºi merge o milã spre est, apoi se întoarce din nou ºi merge o milã spre 

nord. El se aflã acum în locul de unde a plecat. Aici, împuºcã un urs. Ce culoare are 

ursul? Un rãspuns tradiþional ar fi: „Alb”, întrucât, la început, cercetãtorul s-a aflat 

la Polul Nord. Dar, nu cu mult timp în urmã, cineva a descoperit cã Polul Nord nu 

este singurul punct care satisface condiþiile date! Vã puteþi gândi la orice alt loc de pe 

glob din care sã puteþi merge pe jos o milã spre sud, o milã spre est, o milã spre nord 

ºi sã vã gãsiþi din nou în locul de unde aþi plecat?

2. �rage�i la poker

DOI BÃRBAÞI joacã poker în urmãtorul mod curios. Ei au desfãºurat pe o masã, cu faþa 

în sus, un pachet de 52 de cãrþi, astfel încât sã poatã fi vãzute toate Primul jucãtor 

trage o mânã, alegând oricare cinci cãrþi. Al doilea jucãtor face acelaºi lucru. Primul 

poate pãstra acum mâna trasã iniþial sau poate trage pânã la alte cinci cãrþi. Cãrþile la 

care renunþã sunt puse deoparte ºi scoase din joc. Al doilea jucãtor poate trage acum 

în acelaºi fel. Persoana cu mâna cea mai mare va câºtiga. Suitele au valoare egalã, 

astfel încât douã culori se aflã la egalitate, cu excepþia situaþiei când una e compusã 

din cãrþi mai mari. Dupã un timp, jucãtorii descoperã cã primul dintre ei poate câºtiga 

întotdeauna dacã trage prima sa mânã corect. Ce mânã trebuie sã fie aceasta?

3. �abla de �ah mu� lat	

RECUZITA PENTRU aceastã problemã este o tablã de ºah ºi 32 de piese de domino. 

Fiecare piesã de domino acoperã exact douã pãtrate alãturate de pe tablã. Prin 

  
ocuri
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urmare, cele 32 de piese de domino pot acoperi toate cele 64 de pãtrate de 

pe tabla de ºah. Dar, acum, sã presupunem cã am eliminat douã pãtrate din 

colþurile diagonal opuse ale tablei ºi una dintre piesele de domino. Este posibil 

sã plasãm pe tablã 31 de piese de domino, astfel încât sã fie acoperite toate 

cele 62 de pãtrate rãmase? Dacã da, arãtaþi cum se poate face asta. Dacã nu, 

dovediþi cã este imposibil.

4. �	scrucea

IATÃ O RECENTÃ RÃSUCIRE a unui vechi joc de logicã. Un logician aflat în vacanþã 

în mãrile Sudului ajunge pe o insulã locuitã de douã triburi vestite pentru 

faptul cã sunt alcãtuite unul din mincinoºi ºi altul din grãitori de adevãr. Mem-

brii unui trib spun întotdeauna adevãrul, iar membrii celuilalt trib mint mereu. 

El ajunge la o rãscruce de drumuri ºi trebuie sã întrebe un nativ ce drum duce 

cãtre sat. Logicianul nu are cum sã ºtie dacã nativul este un grãitor de adevãr 

EDITURA P
ARALE

LA
 45



11 C'(' )AI Î*+&,-I.' /O%U&I )A.')A.I%' 2I (O-I%'

sau un mincinos. El se gândeºte o clipã, apoi pune o singurã întrebare. Din rãs-

punsul primit, va ºti exact pe ce drum sã meargã. Ce întrebare pune el?

5. �u� i cu e� chetele schimbate

IMAGINAÞI-VÃ CÃ aveþi în faþã trei cutii: una care conþine douã bile negre, una 

care conþine douã bile albe ºi o a treia care conþine o bilã neagrã ºi o bilã albã. 

Cutiile au fost etichetate conform conþinutului lor – NN, AA ºi NA –, dar ci-

neva a schimbat etichetele, astfel încât fiecare cutie este acum etichetatã inco-

rect. Vi se permite sã extrageþi, la un moment dat, din orice cutie o bilã fãrã sã 

vã uitaþi în interior, iar prin acest proces de prelevare sã determinaþi conþinutul 

tuturor celor trei cutii. Care este cel mai mic numãr de extrageri necesare 

pentru a face acest lucru?

6. �	ierea cubului

Un TÂMPLAR, lucrând cu un fierãstrãu nou, doreºte sã taie un cub din lemn cu 

latura de trei inchi în 27 de cuburi cu latura de un inch. El poate face acest 

lucru cu uºurinþã tãind cubul de ºase ori ºi pãstrând piesele împreunã în formã 

de cub. Poate el sã reducã numãrul de tãieri necesare prin rearanjarea pieselor 

dupã fiecare tãiere?
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7. Bronx versus Brooklyn

UN TÂNÃR locuieºte în Manhattan, lângã o staþie de metrou. El are douã prie-

tene, una în Brooklyn, alta în Bronx. Ca s-o viziteze pe fata din Brooklyn, 

tânãrul ia trenul de la un peron cãtre centru; ca s-o viziteze pe fata din Bronx, 

ia trenul spre nord de la acelaºi peron. Deoarece îi place de ambele fete în mod 

egal, pur ºi simplu ia primul tren care trage la peron. În acest fel, el lasã întâm-

plarea sã hotãrascã dacã merge spre Bronx sau spre Brooklyn. Tânãrul ajunge 

în staþia de metrou la un moment aleatoriu, în fiecare sâmbãtã dupã-amiazã. 

Trenurile cãtre Brooklyn ºi cele cãtre Bronx sosesc în staþie la intervale egale, 

de câte 10 minute. Cu toate acestea, dintr-un motiv obscur, tânãrul se trezeºte 

cã petrece mai mult timp cu fata din Brooklyn: de fapt, în medie, el merge 

acolo de nouã ori din zece. Vã puteþi gândi la un motiv pentru care întâmpla-

rea favorizeazã atât de puternic întâlnirea cu fata din Brooklyn?

8. �ave� stul care sose�te mai devreme

Un NAVETIST are obiceiul de a ajunge în staþia de tramvai în fiecare searã exact 

la ora cinci. Soþia lui îl aºteaptã mereu în staþie ºi merg acasã împreunã. Într-o 

zi, el ia un tren mai devreme ºi ajunge în staþie la ora patru. Vremea este 

plãcutã, astfel încât, în loc sã dea telefon acasã, începe sã meargã pe jos pe 

traseul parcurs întotdeauna cu soþia sa. Cei doi se întâlnesc undeva pe drum. 

El se urcã în maºinã ºi merg spre destinaþie împreunã, ajungând acasã cu zece 

minute mai devreme ca de obicei. Presupunând cã soþia conduce întotdeauna 

cu o vitezã constantã ºi cã ºi de aceastã datã ea a pornit de acasã la timp pen-

tru a ajunge la trenul de ora cinci, se poate determina cât timp a mers pe jos 

soþul ei înainte de a urca în maºinã?

9. Monedele falsi cate

ÎN ULTIMII ani, un numãr mare de probleme cu cântare pe care se cântãresc 

monede sau bile a trezit un interes larg. Aici gãsiþi o variantã nouã ºi fermecãtor 

de simplã. Aveþi 10 teancuri de monede, fiecare conþinând 10 piese a câte o 
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