
Boris A. KORDEMSKY

fu.?

Fr*
'?hsi:

Lr Bnis

r&me
€l$ra
rrgiu*imelectuali.

i;L " -&
"\ ,-a5r'., "_*2.i"/

WP.t"
/a'n''^-t

-i.i \
--''-"' zy' \ 

".1:
t_r-*^-\"' " "'*' *,**--."q,j--*''!. ;

359
de probleme de
matematica
recreativi

1j "

Cu o prefa!5 de Martin Gardner \ ---*-' //,1
llustralii de Evgheni KonstantinoviciArgutinsky 'i ;tt".A_."_* *",.r";,*?"***"y_=u
Traducere din limba englezi de Leonard Giugiuc, Diana-Veronica
Goga n-Triilescu, cla udia Ni n u!i, Emi I ia-gtefa nia Rid uca n, Da n sitaru

Edilia a ll-a

Editura Paralela 45



INDE(

d"72,279
j$r:." o ciuperci, fig,320
I orn drscul"i, 61,272
Hitor gi o pdldri e, I19,32I
rtalnn, 152

ffiJ#:rfflH;!:fi***
:r 91 ftei cifre, 164,357

fl]:r,".ldin cinci cifre, 129,333

;:i,1 fi :"r'#' 
ngdtor, t 45, 3 4e

Ie,disecat,,, g0. 2g9
lecadou,57,267
le cu cdntar, gg,2gg
Le cu nurnere, 164, 35g
e digital, 37, 248
in de cifre, 25. 23g

51T".. intregi pozitive ,203, 372
'il#'t'H!: 

:;;:","11T I 
j:,1i' ,

' 
divizibilitate cu I l, 164, J58
ovizibilitate cu 3, 7 sau Ig, 167,

bkc,2t2
i7,266
teizarun,l09.3ls

13, 311
de gah, 135, 340
iesel gi un hidroaviorl l2l, 323
rrer rncerc5ri, 159, 354
nta?,87.296
,chibriftri, l4l,34g
',-.F $^r_t9tj pentru unul, lgi,37O
+ 60,272
19,320
copil, 144,347

ry!*?."lmanuscris, I I g, 320
r (grumd), 20,235
e, 41,257
rt,122,323
isticle,96,307
35,340
39,367
,23,237
17,232
r, I33, 338

Cuprins

Introducere la edilia englezd,
editatd de Martin Gardner / 5

:IS'DE PROBLEME DE MATEMATICA RECREATIVA
PUZZTE-URI CELEBRE

Capitolul l Probleme arruzante f 9

Capitolul 2 Probleme difrcile / 43

Capitolul 3 Geometrie cu chibrituri / 65

@lul4 Mlsoard de qapte ori inainte de atdia / 76

Capihhrl5 indemdnarea iqi va gdsi aplicabilitate peste tot / 87

Capitolul 6 Domino qi zarwi / L02

Capitolul 7 Propriet[lile cifrei 9 / 7t7

CapitolulS Cu 9i ftri algebrd / Lts

f.apitolulg MatematicafrrLaproape niciun calcul / 732

Capitolul 10 Jocuri gi trucuri matematice f L45

Capitolul ll Divizibilrtab / L62

Capitolul 12 Sume incrucigate gi pdtrate magice / L7L

Capitolul 13 Numere curioase gi serioase / LBg

Capitolul 14 Numere antice, dar veqnic tinere / 209

Soht\ii / 223

lndex / 379



caPitolul

t Probleme amuzante

Folosi rea ope rali i lo r e I e m e nto re

Dacb vreli sd vd testafi creierul, punelil mai int6i la lucru cu probleme care nece-

sit6 perseveren!6, rdbdare, claritate a minlii qi capacitatea de a aduna, scldea,
inmulli qi impbrli numere intregi.

1. COPilr ATENTT

Un elev qi o elevd tocmai atfrnalizat niqte m6surdtori meteorologice gi se odihnesc

pe un ddmb. Un tren de marfb trece nu departe de ei gi locomotiva fumegi gi puftie
cu invergunare in timp ce trage trenul dupb ea, pe o pant6 lind. De-a lungul cdii fe-

rate v6ntul bate uqor, frrdrafale.

- Care este viteza vAntului conform misuritorilor noastre? a intrebat b6iatul.

-Doudzeci 
de mile pe or5.

- De ajuns ca s[-mi poli spune viteza trenului.

- Cdnd, acum? l-a intrebat fata nesigurl.

- Nu trebuie decdt sd urmiregti migcarea trenului pulin mai indeaproape.

Fata s-a g0ndit pufin qi gi-a dat seama qi ea.

Ce atvdzut este exact ceea ce a desenat artistul. Care este viteza trenului?

2. FLOAREA DE PIATRA

Vd mai amintifi povestea meqtegugarului Danila din basmul lui P. Bajov, Floarea
de piatrd?
in Urali se povestegte c[ Danila, pe vremea c6nd inci era ucenic, a luat nipte pietre

semipre,tioase din munli gi a cioplit doui flori ale ciror frunze, tulpini gi petale pu-
teau fi detagate. Din p64i1e acestor flori se putea face un disc.

Luali o bucatd de h6rtie sau de carton, copiali florile lui Danila din diagramd, apoi
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ww
t[iafi petalele, tulpinile qi frunzele qi vede]i dacd le puteli imbina pentru a face un
cerc.

3. JOC DE PIONI

Plasafi gase pioni pe o tabld, pe un rOnd, alterndnd pionii albi cu cei negri, ca in
figura de mai jos.

ooo@o@
Lrsali un loc liber destul de mare pentru a incipea patru pioni in st6nga.
Mutafi pionii in aga fel incdt toli cei albi s6 ajungd la stdnga, urmafi de toli pionii
negri. Pionii trebuie mutali in perechi, c6te doi pioni invecinafi o singurd datd", ftrd
a deranja ordinea in care sunt qi mutdndu-i intr-un loc liber. Pentru a rezolva
aceastd problemd; sunt necesare numai trei asemenea migcdri.
Tema acestei probleme este dezvoltatd mai departe in problemele 94-97.
DacI nu avef; pioni la dispozilie, folosili monede sau t[iali piese din hdrtie sau carton.

IT. TREI MUTARI

Punefi trei seturi de chibrituri pe mas6, primul cu unsprezece chibrituri, al doi-
lea cu gapte chibrituri qi al treilea cu $ase. Trebuie sb muta{i chibriturile in aqa
fel incdt fiecare set sd delind opt chibrituri. Putefi adiuga la oricare set tot atdtea
chibrituri cdte conline deja qi fiecare chibrit trebuie sd provin6 de la un alt set.
De exemplu, dacd. un set are gase chibrituri, mai putefi adduga qase la el, nici mai
mult nici mai pulin.
Avefi la dispozilie trei mutdri.
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s. NUMARATT!

Cdte triunghiuri diferite sunt in figurd?
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6. DRUMUL GRADINARULUI

Diagrama ilustreaz6 planul unei livezi de meri (fiecare punct este un pom). Grddi-
narul pornegte din pdtratul cu stea gi trece prin toate pdtratele, cu sau fbr6 pomi,
unul dupi altul.
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Niciodati nu trece printr-un pitrat prin care a mai trecut gi inainte. Nu a mers in
diagonald qi nu a trecut prin cele gase pdtrate hagurate (care reprezintd clddiri). La
sfirgitul acestui drum, grddinarul s-a atlat din nou in pdtratul cu stea.

Copiali diagrama qi vedeJi dacl pute{i urmdri drumul grddinarului.
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7. CINCI MERE

intr-un coq sunt cinci mere. Cum le irnpdrlifi la cinci fete, in aga fel inc6t fiecare
fati sd primeascd un mbr, dar un mir s6 r6m6nd in eog?

8. NU VA eAruoryt PREA MULT T|MP

CAte pisici sunt ?ntr-o camerS micd, dacd in fiecare dintre cele patru co$uri sti o pisic5, gi
in fala fiecdrei pisici stau trei pisici qi ldng6 coada fiecdrei pisici sti o altE pisic6?

e. iN Jos gt?ru sus

Un b5iat apasd o laturb a unui creion albastru peste o lafind a unui creion galben,
lin6nd ambele creioane vertical. Un inch din partea apdsati a creionului albastru, de
jos, este mdnjit cu vopsea. Creionul galben este finut in echilibru in timp ce b6iatul
migc[ prin alunecare creionul albastru mai jos cu un inch, continudnd sd apese pe
creionul galben. El aduce creionul albastru la pozr[ia inifalr, apoi il coboar[, prin
alunecare, cu un inch. Continud si facd asta pdn[ cdnd coboari creionul albastru de
cinci ori gi il ridicd de cinci ori - 10 migcdri in total.
Presupunem cd in acest timp vopseaua nici nu s-a uscat, nici nu s-a diminuat cantitativ.
cd,ti inchi din fiecare creion vor fi mdnjili cu vopsea dupd a zecea miqcare?
Aceastb problemd a fost gdnditd de matematicianul Leonid Mihailovici Ribakov in
timp ce se intorcea spre casi de la o partidd reuqiti de vdndtoare de ra!e. Ce l-a de-
terminat s[ facd acest ptnzle este explicat in rbspuns, dar nu il citi{i p6n6 nu re-
zolvati problema.

10. TRAVERSAREA RAUIUI

Un detagament de soldali trebuie sd traverseze un rdu. Podul s-a d6r6mat, rdul este
adAnc. Ce este de fbcut? Dintr-odati, comandantul vede doi blieli jucdndu-se intr-o
barcd cu vdsle la mal. Barca este micu{d, poate sd lind doi biieli sau un soldat.
Totuqi, toli soldalii reu$esc s6 traverseze r6ul cu barca. Cum?
Rezolvafi aceasti problemd fie in minte, fie practic - mutdnd pioni, chibrituri sau
obiecte asemdnitoare pe o mas6, de-a lungul unui r0u imaginar.
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11. IUPUL, CAPRA 5l VARZA

Aceastd problem6 poate fi g6sit[ in scrierile secolului al Vlil-lea.

Un b6rbat trebuie sd treacd un lup, o caprl qi o varzd peste un rdu. Barca lui cu

vdsle are suficient spa{iu pentru el qi lup, sau pentru el 9i capr[, sau pentru el qi

varzd. Dacd ia varza cv el, lupul o sd mlndnce capfa. Daci ia lupul, capra o sd

mindnce vafza. Numai atunci cdnd b[rbatul este prezent, capra Si vatza sunt in

siguranfl. Cu toate acestea, b[rbatul reugeqte sd treacd lupul, capra gi varza peste

rdu. Cum?

12. ROSTOGOUTI-LE!

Pe un plan inclinat lung gi ingust sunt opt bile: patru negre pe partea din stdnga

gi patru albe - pufin mai mari - pe partea din dreapta. Pe mijlocul planului este

o niqd micl in care poate incdpea o bild de orice culoare. La cap[tul drept este o

deschidere destul de larg[ pentru o bild neagrl, insd nu qi pentru o bil6 alb6.

Eliminali toate bilele negre de pe planul inclinat prin rostogolire. (Nu, nu aveli voie

s[ le ridicafi.)

t3
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13. cuM sA REpARArvr uw LANT

$ti!i de ce tanirul me$te$ugff din figuri este atdt de gdnditor? Are cinci bucdli de
lan! pe care trebuie s[ le uneascr pentru a forma un turrl mai lung. Ar trebui sd
deschid[ zava a treia (prima operafie), sb o lege de zaua apatru(a doua operalie),

gi apoi sd desfacd zaua a gasea qi s6 o lege de zauaa gaptea qi aga mai departe. Ar
putea termina aceastd opera{ie din opt miqc5ri, insd el doregte sd o fac[ din gase.
Cum reuqeste?

ltt4/3lellt0
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l. Probleme amuzante

1. COPilr ATENTT

Sd remarc[m cd fumirl-iese din coqul locomotivei. Dacd aceasta era in repaus, fu-
mul s-ar fi dus in direclia vdntului. Dacd locomotiva era in migcare, in absenta
vdntului, fumul ar fi mers in sens invers mersului locomotivei. Aga cum s-a ardtat
la pagina l, fumul locomotivei aflate in migcare urci vertical. De aceea, trenul cir-
culS cu o vitezd egal6 cu viteza vdntului: 20 de mile pe or[.

2. FTOAREA DE PIATRA

3. JOC DE PIONI

Num[rdm pionii de la stdnga la dreapta, ca in figurd.
Dac[ spafiul liber este in partea stdngi, mut6m piesele doi gi trei spre stdnga
(mutarea I din diagramd). in spafiul liber r[mas, agezdm piesele cinci qi qase

(mutarea II). Acum mut[m gase gi patru citre stdnga (mutarea III).
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4. TREI MUTARI

Primul set cltre al doilea, al doilea cbtre al treilea, al treilea c[tre primul.

\
SET Numdr inilial Prima miscare A doua miscare A treia miqcare

Primul 1.1. LL-7:4 4 4*4:B
Al doilea 7

Al treilea 6

7*7=L4 14-6:B

s. NUMARATil

Treizeci gi cinci.

soLUTil

$t

6 6*6=L2 72-4=8

o@{0@o@, 2 E 4 6 6

@oo @o@2 3 r 4 86
@ooo@@2 3 

' 
86 4

@@@ooo
6 42 316


