MATEMATICA

Puzzle-uri
spatiale

Provocari
binare

Labirinturi
tridimensionale

Aplicatii ale
, algebrei




Inv&tarea matematicii nu a fost
niciodatd atat de distractiva

Cine spune ca matematica este plictisitoare?

Aceste jocuri sunt exact contrariul: distractive si
stimulante, o provocare pentru inteligenta si
creativitatea noastrd, care deschide portile fascinantei
lumi a matematicii. Rezolvarea lor ne oferd o
oportunitate unicd de a ne testa capacitatea de
gandire si de rezolvare a problemelor.




Puneti inteligenta la incercare
in mii de teluri Aiferite

Nu toate jocurile matematice sunt la fel. Unele ne invatd s& urmdm un
rationament logic, altele ne ajutd sa ne dezvoltdm orientarea in spatiy,
iar altele ne provoacd sa dezlegdm paradoxul ingenios care ne este
prezentat lainceput...

Aceastd colectie reuneste o selectie de exceptie a celor mai originale si
interesante provocdri pentru minte. Jocuri de imbinare sau eliberare a
pieselor, jocuri secventiale, jocuri de asamblare si dezasamblare, puzzle-uri
aparent imposibile...

DESCOPERA-LE S| DISTREAZA-TE!

O PROVOCARE DE
GEOMETRIE

BURR HEXAGONAL

Puzzle-urile de tip burr se remarcd prin
simetria lor exterioard. Un burr hexagonal
este un puzzle spectaculos si ingenios,
unul dintre cele mai reprezentative din
aceastd familie.

GHICESTE SECVENTA
CASTIGATOARE

XSIO
TRIDIMENSIONAL

Un interesant joc de strategie care
pune laincercare intuitia geometricd
ajucatorilor. Este o versiune sofisticatd,
tridimensionald a unui joc clasic
consacrat: X si 0.

UN PUZZLE

SPATIAL

POLIEDRU
STELAT

Un alt puzzle clasic de tip burr,
inspirat de una dintre cele mai
fascinante forme geometrice:
romboedrul.




O selectie atenta a celor mai
surprmzatoore

O APLICATIE A

ALGEBREI
SOLITAIRE

Un joc care dateazd din Epoca
Luminilor. A fost inventat in Franta
secolului al XVllI-lea de un detinut
dininchisoarea Bastilia.

De la originile sale modeste a
ajuns sd fie apreciat in cele mai
inalte cercuri, devenind un joc la
modad la curtea regelui Ludovic al
XVli-lea.

ASAMBLARE iN .
PERSPECTIVA

NODUL OBLIC

Suntem atat de obisnuiti s& trdim intr-o
lume a liniilor drepte, incat formele oblice
ne pot dezorienta. Tocmai de aceea
provocarea devine si mai interesantd!

PROVOCAREA GANDIRII IN
SISTEM BINAR

TURNUL DIN HANOI

Un puzzle de o mare frumusete,
considerat mult& vreme o inventie
straveche. In redlitate, a fost creat
de genialul matematician francez
Edouard Lucas in anul 1883.

IMAGINAND FORME
PENTAGONALE

CUBURI MAGICE

Pentominourile au fost propuse de Henry E. Dudeney in lucrarea Puzzle-uri din
Canterbury. Acestea sunt figuri formate din cinci patrate unite prin una sau
mai multe laturi. Acest puzzle tridimensional multiplica posibilitatile de joc.




si cele mai ingenioase
jocuri din toate timpurile

UN LABIRINT
TRIDIMENSIONAL

SARPELE

Acest puzzle ingenios de asamblare
se desface in mainile noastre sine
provoacd sé il readucem la forma
initiald. in esentd, este un labirint
tridimensional. Gaseste calea
potrivitd, altfel vei esua!

ARTA DE A IDENTIFICA

MODELE
TANGRAM

Potrivit legendei, ar fi fost creat
de unimparat chinez care
incerca s& recompund

o placa de sticla spartd.

Surse mai credibile plaseazda
ins& aparitia acestui joc in
Ching, intre anii 1796 si 1801.

O RETEA

POZITIONALA
TABLA DE SAH

Acest joc impune o restrictie
privind pozitia pieselor, care
constd in mentinerea modelului
Larlequin” in toate figurile
formate.

CONSTRUIREA UNUI
TETRAEDRU

PIRAMIDA DE BILE

Cand vorbim despre piramide, ne vin
in minte impresionantele constructii
egiptene cu bazd patratd. Scopul
acestui puzzle —construirea unui
tetraedru - ne introduce in geometria
numerelor si in mistica poligoanelor
regulate.




O colectie extraordinard care te poartd
in fascinanta lume a logicii si matematici

Matematica este prezentatd intr-un mod accesibil, captivant si relaxant
prin intermediul jocurilor matematice. Intelegerea acestor concepte e Universul matematicii
te va ajuta sa rezolvi provocdrile intelectuale propuse, stimulandu-ti e Matematicade zicuzi ¢ Jocuri
inteligenta, creativitatea si imaginatia. Furnicile,
. o oo M. C. Escher
BSEM 1. Universul matematicii
O sectiune dedicatd explordrii conceptelor
fundamentale ale matematicii, prezentate
intr-un mod atractiv si usor de inteles:

fascinantele numere prime, infinitul, geometriile
neeuclidiene...

Fiecare numar al revistei cuprinde trei sectiuni:

Revista care insoteste fiecare numar al colectiei te invitd intr-o caldatorie
fascinantd prin toate domeniile matematicii: conceptele fundamentale,
prezenta matematicii in tot ceea ce ne inconjoara si geniile care au
contribuit la dezvoltarea acestei stiinte...

— e WY 2 Matematicadezicuzi
EE . DIRECT AL SPATILAY, I L5, A COM ST BVIBENT, KO0 NRCESIT ABITATE STRATSGICH, !g n aceastd sectiune vei descoperi c& matematica
‘ 7 este prezentd pretutindeni: in miscarea Soarelui si a
stelelor pe cer, in capodoperele picturii si arhitecturii,
in sistemul de numerotare al codurilor de bare siin

e e S it formele fractale ale fulgilor de nea. Numerele Fibonacei

bl vertcali cu sapte rinduri §i gase coloane o &
si are, de asemenea, ca obiectiv alinierea a patru in naturd

PRECUM §l CAPACITATE DE CALCUL.

in ,Muzica sferelor", nota cea mai grava
era Hipate, care provenea din centrul
Pamantului i care ar corespunde
fundamentale sau tonicii din scaré.

O versiune rafinatd a unui clasic U 2l

X SI 0 TRIDIMENSIONAL

15+ 15. O varianti a acestui joc, Ninuki renju
(comercializati cu un anumit succes in 1978 sub
denumirea de Pente), adaugi posibilitatea de a
lua pietrele adversarului, dar numai cite doui
odati. Cagtigitorul este jucitorul care reuseste si

Scara pitagoreica nu era perfectd, nici in
'sens muzical, nici in sens matematic. O
scara perfects ar fi aceea in care rapo-
artele ar fi:

dar toate rapoartele care se regasescin
scara pitagorica implica numerele 2 si

3, adica sunt toate de tipul 2X- 3Y. De
exemply

9/8=32x23  243/128 =35 x 27
Daci unul dintre aceste rapoarte este
=2X-3Y, cumarfi r12 = 2, ar rezulta c&
212%- 312Y = 2, de unde 212X-1=3-12Y,
ceea ce nu este posibil, deoarece o pu-
tere alui 2 nu poate fi niciodata egalé cu
o putere a lui 3, intrucat nu s-ar respecta
unicitatea descompunei in factor prim

2 numerelor. Acest lucru nu inseamn ca
nu se poate gasi un alt tip de interval care
& formeze o scar, dacé nu perfects,
‘aproape perfects, deoarece este suficient
s luati = V(1282) = 1,04946.., care este:
‘aproximativ valoarea folosita pentru a
construi scara bine temperats, lucru pe
care grecii nu l puteau face, deoarece nu
cunosteau existenta numerelor irationale

« Muzica fractald

Cnd in sistemele haotice apare un atractor,
este posibil i se conceapi un program de cal-
culator care s asocieze coordonata x cu 0 noti
‘muzicali §i cealalti, y.cu durata acesteia. Acesta
este principiul muzicii fractale. Scopul nu este
acela de a genera muzici in mod direct, ci de a
oferi muzicianului un anumit ghid creativ. Unul
dintre cele mai faimoase programe este The
Well-Tempered Fractal (TWTF), care permite
proiectarea a 10 atractori ciudai pe 21 de sciri
diferite. Rezultatul este cu adevirat surprinzitor.

ici mai mult, n putin decat 53
de clape pe octava. Evident, nu era
vorba despre o scara temperata.

Cunoscuta succesiune Fibonacci 1,
2,3,5,8, ...a fost utilizata de Béla
Bartok pentru a crea o scara muzicald
pe care a numit-o,Scara Fibonacci".

Joc de zaruri muzicale
W. A. Mozart a compus, la varsta
de 21 de ani, un vals de 16 masuri
(numr de catalog K. 294). Sia
facut acest lucru urmand instructi
unile unui joc de zaruri pe care el
insusi il concepuse: Joc de zaruri
muzical pentru a compune valsuri
cu ajutorul a doud zaruri, fara a fi
muzician i faré a sti nimic despre
compozitie. Jocul era alcatuit din
dous zaruri si doud tabele cu nu-
mere diferte. Prima trebuia folosita
pentru partea nitialé a valsului,iar cealalts, pentru partea finals.
Pentru a compune prima parte a valsului, alcatuita din cate opt
masur fiecare, se aruncau cele dous zaruri si se adunau nume-
rele obfinute. Dacs, de exemplu, a prima aruncare iesea un 9,
se alegea méisura din coloana 1 si randul 9 si asa mai departe,
pana la compunerea celor 8 masuri ale primei parti. Se proceda
la fel cu al doilea tabel pentru a doua parte. Nu era nevoie s fii
muzician, deoarece Mozart compusese deja cele 176 de masuri
care se aflau in cele doua tabele. Imaginati-va ca nu va exista ni-
men care s&-5i propun sa inregistreze toate valsurile posibile,
deoarece exista aproximativ 750 de trilioane de variatii

ocul pe care
cititorul il are in

miini se desfisoard dupi

nigte reguli foarte simple. Se

joaci in do., fiecare alegindu-si

© culoare si insirind alternativ bi-

lele proprii pe befe la alegere, pand

cind unul dintre ei reuseste sd alinicze patru,

fie pe orizontal, pe verticali sau pe diagonali.

* Jocuri de aliniere

Jocurile de societate al ciror obiectiv este
alinierea pieselor au o istorie indelungati.
Poate cel mai simplu, deoarece pentru a le

juca este suficient o foaic de hirtie i un .

creion, este Trei in linie, care se pare ¢ era
deja cunoscut in Egipt inci din anul 1400

T.Hr. Un altul este Moara, foarte popular in "

Evul Mediu, care se joac in dout etape. La
inceput, toate piesele sunt asezate pe tabli,
jar intr-0 a doua etapd incep si fie mutate

trielele adiacente. Cind se aliniazi

trei piese, se elimind una dintre piesele ad-

versarului.
in jocul japonez Go-moku (.cinci pietre
trebuie s3 aliniati cinci pietre pe o tabli

piese. Este predecesorul jocului nostru  patru in
linie” tridimensional, deoarece introduce gravi-
talia ca element cheic.

« Tactica

Pentru a catiga, este nevoie s se creeze mai
multe ameningiri in acelasi timp, astfel incit
adversarul 3 nu le poati gestiona pe toate. Un
jucitor incepitor v-ar putea permite si creai o
ameninfare multipli precum cea observatd in

figura urmiitoare:

in care este suficient ca bila neagrd si fie mu-
tath in pitrielul marcat cu litera a pentru a crea
0 dubla amenintare, care va fi decisiva.

Tn mod normal. intre jucitori de nivel asemiini-
tor, trebuie sd fortezi adversarul sd blocheze
amenintiiri succesive. Tn figura urmitoare, de
exemplu

Se mut bila albi_(B) in pitrifelul marcat cu li-
tera a, astfel obligandu-1 pe adversar si mute bila
neagri (N) in patrifelul marcat cu litera b pentru
4 rispunde amenintirii. B creeazi apoi o dubli
amenintare mutind bila in pirdelul marcat cu
litera c. Dupd cum se poate observa, jucitorului cu

Pagini ilustrate din interiorul revistei

3. Jocuri

Aceastd sectiune este dedicatd jocului matematic
prezentat in fiecare numar al colectiei. iti vom
explica structura si istoria acestuia si iti vom dezvdlui
modul in care poate firezolvat.

Tangram:
Misterul celor doi mandarini




S| MATEMATICA

NU PIERDE URMATOARELE NUMERE ALE COLECTIEI!

LA DOAR
29,99 LEI (2 )

JOCURI D&%‘fﬁé" NUMARUL 2 PESTE DOUA SAPTAMANI

SI MAT
GHICESTE SECVENTA
CASTIGATOARE
X SI 0 TRIDIMENSIONAL

Un interesant joc de strategie care pune la
incercare gandirea geometrica a jucatorilor.
Este o versiune tridimensionala imbunatatita

a clasicului joc X si 0

XS0 TRIDIMENSIONAL

- ﬁ /|

54,99 LEI

APARE PESTE PATRU SAPTAMANI o

JOCURI DE LoG|cA

NUMARUL 3 STMATERDSSA X

O APLICATIE A

ALGEBREI
SOLITAIRE

Un joc care dateaza din Epoca Luminilor.
A fost inventat in Franta secolului al XVIIl-lea
de un detinut din inchisoarea Bastilia.

RBA jocurilogicasimatematica.ro



