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INTRQDUCERE

Aceastc carte cuprinde peste 80 de jocuri
matematice care it vor pune mintea laincercare. Esti
pregdtit s&incepi?

Dificuttatea jocurilor e progresivd, de aceea e bine
s& o iei cu inceputul. La finalul fiecarui joc vei vedea
un simbol constand intr-un ceas mic. Foloseste
acest spatid pentrd a nota cat timp iti ia s& termini
fiecare joc.

Pe fiecare pagina di loc s&-ti notez diverse lucruri,
dar, daca iti trebuie mai malt spatia, poti s& folosesti
paginile de note de la finalul carti.

Instructiunile fiecardi joc it vor spune cum s&
incepi. Dacd nu esti sigur ce ai de facut, reciteste-le,
poate ai omis ceva. Multe dintre jocuri au inclus si un
exemplu, pentru a te gjuta.



Foloseste un creion pentrd a nota ré&spunsarile, ca sé
poti sterge usor in caz cé gresesti.

Daces tot nu stii cum se face, intreabd un adalt. In attime
instantd, cautd réspunsal la finalal cértii, apoi inceancd
s¢ descoperi singur cum s-a gjuns la acea soldtie.

Bafta si distractie placutal

Gareth este un as al exercitiilor de perspicacitate si
adtordl maltor cdrti cu teste pentru antrenarea mintii.

A creat un site de antrenare a mintii, BrainedUp.com,
si dre un website de exercitii de perspicacitate, numit
PuzzleMix.com. Gareth a obtinut un doctorat
la Universitatea Cambridge, unde ainvatat masinile
sé& inteleagda limbajul aman.



SA INCEAPA
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1 PRIETENI ROBOTI

Fiecare robot are un numdr. Traseazd linii pentra a crea
perechi astfel incét fiecare robot sé fie perechea
undia al cérdi numdr e de dou¢t ori (2x) mai mare.

O pereche a fost deja gasita: 3 x 2 = 6, deci robotul 3
a devenit perechea robotului 6.
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[ GASESTE FORMA

Imaginea de mai jos a fost realizate din trei forme
suprapuse. Care sunt acestea?

Poti desena forme noi trasandu-le peste o parte dintre
liniile din imagine. Care e cel mai mare numdr de laturi pe
care il poate avea oricare dintre aceste forme?

lartari




3 NUMERE IMPARE

Poti s&t gdisesti numerele impare din imagine? Atentie,
inimagine sunt si c&teva numere pare.
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4 MILKSHAKE-URI MATEMATICE

Pe masd sunt cateva milkshake-ari numerotate. Pune
pe fiecare tave milkshake-uri astfel incat, adunate,
numerele lor s& dea suma de pe fiecare tavé. Nu poti
folosi un milkshake de doud ori in aceeasi tavé.
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EXEMPLV:
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§  MISTERUL ANIMALELOR
DE COMPANIE

Catelusdl si pisicuta de mai jos reprezintd fiecare céte
an ndmair. Poti sé afli ce numain, folosind operatiile
matematice de mai jos? Noteazd réspunsdl in partea
de jos a paginil.

X - =1l
+ BX = 13
L ] = 8



6 AS LA LABIRINTURI

Ajater melcul feéird cochilie sé se infoarcd acasé prin
acest labirint. Cénd ajungi la casa lui, intoarce-te la
Start si adund doar numerele de pe drumdl corect.

Scrie réispunsdl in spatiul de mai jos.

Start

2 - 4
7 1 4
1
5
3
\/
Final

Scrie

ré&spunsdl aici: N



1 SUPER STIRURI

Poti s& gdisesti regula pentru fiecare dintre sirurile
de numere de mai jos?

+3 "o

+ 5

EXEMPLV:
1 3 5 7 9 11

Regula pentra acest sir de numere este ,+2".

L 80 70 60 50 40 30 20 ..
e. 2 5 8 11 17 2 ..

3. 15 20 25 30 35 40 45 ..



8 SEMNELE CARE LIPSESC

Marcheazd semnele care lipsesc pentrd ca toate
calculele sc fie corecte. Poti alege din:

*+ = X <+

Pentra inceput, iates cateva operatii matematice simple:

Acum rezolvé c&teva mai dificile:

8. 19....19=38 ©.35...5=7
1 37.... 13 =100 8.99.... 12 = 87
9. 5....5-0 10,11 ... 10 =110





