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Dr. Gareth Moore este un as al exercitiilor \
si problemelor logice si autorul multor carti '
de teste pentru antrenarea minti. !
. & e g \
El a creat un site de antrenare a mintii, numit \\ I
BrainedUp.com, si are un site online de exercitii ~ 2
/// \\\

Daca tot nu reusesti sa-i dai de cap exercitiului, ai putea incerca
sa ceri ajutorul unui adult, desi... stiai cd ai un creier care este,
de fapt, mult mai puternic decét al unui om mare? Pe mdsurd ce
cresti, creierul tau va elimina o multime de lucruri de care crede
cd nu mai are nevoie, iar asta inseamnd cd ai putea fi mai bun
la rezolvarea de astfel de exercitii decat adultii.

Daca INTR-ADEVAR nu gasesti rezolvarea, trage cu ochiul
la raspunsurile de la finalul cartii, apoi incearca sa-ti dai seama
cum ai fi putut gasi solutia.
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Acum, iti urez noroc si distractie pldcutal
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Sd-I prezentdm pe Maestrul Jocurilor Mintii:

si probleme logice, intitulat PuzzleMix.com.
Gareth a obtinut un doctorat in cibernetica
la Universitatea Cambridge.
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Foloseste-ti puterea creierului pentru a trage o singurd linie care Strabate cat mai repede acest labirint, fard sa faci vreo intoarcere

sa treacd prin fiecare casutd albd in pdtratele de mai jos. Nu poti
folosi decat linii orizontale si verticale. Linia nu se poate intersecta —
cu ea insdsi si nu poate strdbate decat o datd fiecare casuta. tar

gresitd si fara sa te blochezil
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Poti completa cdsutele goale, astfel incat careul s conting Testeazda-ti abilitdtile de sudoku si rezolva aFesT exercitiu.
fiecare numar de la 1 la 16, creand un lant de numere? Trebuie sa plasezi un numarde la 1 la 4, o‘smgurc data,
pe fiecare rand, coloand si grila formatd din 2 x 2 casute.
REGULILE
® Trebuie sa potiincepe de la 1", apoi sd te muti la 2" ,3" 4" 5 . . . _
si asa mai departe, inaintand doar in casutele care se invecineaza. Urmatorul exemplu Tti arata cum sa procedezi:
* Te potimisca la stanga, la dreapta, sus sau jos de la o casutd 4 2 3 ]
la alta, dar nu pe diagonala.
Urmdtorul exemplu Tti araté cum s& procedezi: | 2 . 1131214
b 7 i 1
1 9 2. 1143
3 15 5w |
7 23
19 21 23 4 1
\__ >,
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Aceste creierase istefe iti oferd instructiuni matematice de
rezolvare. Porneste cu numérul de la inceputul fiecarui lant,
apoi urmeazd fiecare sdgeatd si instructiunile matematice.

De pilda, in lantul de mai jos incepi cu 15, apoi imparti la 3,
iar rezultatul l inmultesti cu 2 si asa mai departe, pana cand
ajungi la capdtul lantului.

Scrie raspunsul tau final in cdsuta goald de la sfarsitul lantului.
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Scrie cifrele O sau 1 in fiecare casutd goala din grila de mai jos,
astfel incat sa existe un numdr egal de ,0" si de 1" pe fiecare
rand si coloand. Nu trebuie sd fie mai mult de doud cifre de
acelasi fel pe oricare rénd sau coloand. De exemplu, ai putea

avea0,0,1,1,0,1,darnu0,0,1,1,1,0.

[ R ]

Urmatorul exemplu Tti aratd cum sa procedezi:

0 0 1 01 j0 0] 1}
0 [ 0jo0 1] 101
1 11 r{fojojtr]p1|o
[ 1 » 0| 1j1]0]0])1
11 0 r{oj1j1j01]0

1 0 0 LI O A 1

Swe 7 JOCUL HINTH 7

~

Pentru a rezolva urmdtoarea provocare, alege patru dintre
piesele libere din josul paginii, pentru a completa dominoul.
Piesele nu se pot invecina unele cu altele decat daca au
acelasi numar de buline la capetele care se ating.
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A venit momentul unui concurs cu cuburil Poti numdra cate cuburi
existd in aceastd imagine 3D? Acest bloc de cuburi incepe ca un
aranjament de 4 x 3 x 4 cuburi, ca in imaginea de mai jos.

PONT: Tncearcd s numeri separat
fiecare strat de cuburl. De exemplu,
céte cuburi exista pe stratul
de la baza? Apoi adaugd numarul
total de cuburi de pe fiecare
strat pentru a obtine totalul.

Unele cuburi au fost indepartate, dar niciunul nu ,pluteste”
in aer, astfel incat, dacd existd un cub sau un strat de cuburi
deasupra stratului de la bazd, poti fi sigur ca toate cuburile
de sub el sunt inca acolo.

. cuburi.

Poti trage linii drepte pentru a uni toate punctele intr-un singur
lant? Vei putea sa folosesti doar linii orizontale sau verticale,

lar lantul nu se poate intersecta cu el insusi. Parti din lant au fost
deja desenate, pentru a te ajuta sa pornesti.

Urmatorul exemplu ti
arata cum sa procedezi:
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