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Jocuri

1. intoarcerea exploratorului

O ENIGMA VECHE este prezentatd dupa cum urmeaza. Un explorator merge o mila spre
sud, se intoarce si merge o mila spre est, apoi se intoarce din nou $i merge o mila spre
nord. El se afla acum in locul de unde a plecat. Aici, impusca un urs. Ce culoare are
ursul? Un raspuns traditional ar fi: ,,Alb”, intrucdt, la inceput, cercetitorul s-a aflat
la Polul Nord. Dar, nu cu mult timp in urma, cineva a descoperit ca Polul Nord nu
este singurul punct care satisface conditiile date! Va puteti gandi la orice alt loc de pe
glob din care sa puteti merge pe jos o mila spre sud, o mila spre est, o mila spre nord

si sa va gasiti din nou in locul de unde ati plecat?

2. Trageti la poker

Dol BARBATI joacd poker in urmatorul mod curios. Ei au desfasurat pe o masa, cu fata
in sus, un pachet de 52 de carti, astfel incét sa poata fi vazute toate Primul jucator
trage o ména, alegand oricare cinci carti. Al doilea jucator face acelasi lucru. Primul
poate pastra acum mana trasa initial sau poate trage pana la alte cinci carti. Cartile la
care renunta sunt puse deoparte si scoase din joc. Al doilea jucator poate trage acum
in acelasi fel. Persoana cu mana cea mai mare va castiga. Suitele au valoare egala,
astfel incat doua culori se afla la egalitate, cu exceptia situatiei cand una e compusa
din carti mai mari. Dupa un timp, jucatorii descopera ca primul dintre ei poate castiga

intotdeauna dac trage prima sa méana corect. Ce mana trebuie sa fie aceasta?

3. Tabla de sah mutilata

RECUZITA PENTRU aceastd problema este o tabla de sah si 32 de piese de domino.

Fiecare piesa de domino acopera exact doua patrate alaturate de pe tabla. Prin
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urmare, cele 32 de piese de domino pot acoperi toate cele 64 de patrate de
pe tabla de sah. Dar, acum, sa presupunem ca am eliminat doua patrate din
colturile diagonal opuse ale tablei si una dintre piesele de domino. Este posibil
s plasam pe tabla 31 de piese de domino, astfel incat si fie acoperite toate
cele 62 de patrate ramase? Daca da, aratati cum se poate face asta. Daca nu,

dovediti ca este imposibil.

4. Rascrucea

IATA O RECENTA RASUCIRE a unui vechi joc de logica. Un logician aflat in vacanti
in marile Sudului ajunge pe o insuli locuita de doui triburi vestite pentru
faptul ca sunt alcatuite unul din mincinosi si altul din graitori de adevir, Mem-
brii unui trib spun intotdeauna adevarul, iar membrii celuilalt trib mint mereu.
El ajunge la o rascruce de drumuri si trebuie sa intrebe un nativ ce drum duce

catre sat. Logicianul nu are cum sa stie daca nativul este un graitor de adevar
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sau un mincinos. El se gandeste o clipa, apoi pune o singura intrebare. Din ras-

punsul primit, va sti exact pe ce drum sa mearga. Ce intrebare pune el?

5. Cutii cu etichetele schimbate

IMAGINATI-VA CA aveti in fata trei cutii: una care contine doua bile negre, una
care contine doua bile albe si o a treia care contine o bild neagra si o bila alba.
Cutiile au fost etichetate conform continutului lor — NN, AA si NA —, dar ci-
neva a schimbat etichetele, astfel incat fiecare cutie este acum etichetata inco-
rect. Vi se permite sa extrageti, la un moment dat, din orice cutie o bila fara sa
v uitati in interior, iar prin acest proces de prelevare sa determinati continutul
tuturor celor trei cutii. Care este cel mai mic numar de extrageri necesare

pentru a face acest lucru?

6. Taierea cubului

Un TAMPLAR, lucrand cu un fierastrau nou, doreste sa taie un cub din lemn cu
latura de trei inchi in 27 de cuburi cu latura de un inch. El poate face acest
lucru cu usurinta taind cubul de sase ori gi pastrand piesele impreuna in forma
de cub. Poate el sa reduca numarul de taieri necesare prin rearanjarea pieselor

dupa fiecare taiere?
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7. Bronx versus Brooklyn

U~ TANAR locuieste in Manhattan, langa o statie de metrou. El are douad prie-
tene, una in Brooklyn, alta in Bronx. Ca s-o viziteze pe fata din Brooklyn,
tanarul ia trenul de la un peron catre centru; ca s-o viziteze pe fata din Bronx,
ia trenul spre nord de la acelasi peron. Deoarece ii place de ambele fete in mod
egal, pur si simplu ia primul tren care trage la peron. In acest fel, el lasa intim-
plarea sa hotarasca daca merge spre Bronx sau spre Brooklyn. Tanarul ajunge
in statia de metrou la un moment aleatoriu, in fiecare simbata dupa-amiaza.
Trenurile catre Brooklyn si cele catre Bronx sosesc in statie la intervale egale,
de cate 10 minute. Cu toate acestea, dintr-un motiv obscur, tanarul se trezeste
ca petrece mai mult timp cu fata din Brooklyn: de fapt, in medie, el merge
acolo de noua ori din zece. Va puteti gandi la un motiv pentru care intimpla-

rea favorizeaza atat de puternic intalnirea cu fata din Brooklyn?

8. Navetistul care soseste mai devreme

Un NAVETIST are obiceiul de a ajunge in statia de tramvai in fiecare seara exact
la ora cinci. Sotia lui il asteapt mereu in statie si merg acasa impreuna. Intr-o
zi, el ia un tren mai devreme si ajunge in statie la ora patru. Vremea este
placuta, astfel incat, in loc sa dea telefon acasa, incepe sa mearga pe jos pe
traseul parcurs intotdeauna cu sotia sa. Cei doi se intdlnesc undeva pe drum.
El se urca in masina si merg spre destinatie impreuna, ajungand acasa cu zece
minute mai devreme ca de obicei. Presupundnd ca sotia conduce intotdeauna
cu o viteza constanta si ca si de aceasta data ea a pornit de acasé la timp pen-
tru a ajunge la trenul de ora cinci, se poate determina cat timp a mers pe jos

sotul ei inainte de a urca in masina?

9. Monedele falsificate

IN uLTIMII ani, un numar mare de probleme cu cdntare pe care se cantaresc
monede sau bile a trezit un interes larg. Aici gasiti o variantd noua si fermecator

de simpla. Aveti 10 teancuri de¢ monede, ficcare continind 10 piese a cate o
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jumatate de dolar. Intr-unul dintre teancuri, se afla monede contrafacute, dar
nu se stie in care. Se cunoaste insa greutatea unei monede de o jumatate de
dolar adevarata si, in plus, vi se spune ca fiecare moneda falsa céntareste cu
un gram mai mult decét una veritabila. Veti putea masura greutatea monedelor
pe un cantar cu ac indicator. Care este cel mai mic numar de cantariri necesare

pentru a identifica teancul cu monede contrafacute?
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10. Pozitionarea tigarilor

PATRU MINGI DE GOLF pot fi dispuse in asa fel incat fiecare dintre ele sa le atinga pe
celelalte trei. Cinci monede de cate o jumatate de dolar pot fi aranjate in asa fel
incit fiecare moneda sa le atinga pe celelalte patru. Este posibil sa asezam sase
tigari astfel incat fiecare sa le atingi pe celelalte cinci? Tigarile nu trebuie sa fie

indoite sau rupte.



Solutii

g

1. Exista orice alt punct de pe glob, de langa Polul Nord. de la care sa mergem
o mild spre sud, apoi o mila spre est si 0 mila spre nord si sa ajungem din nou
in punctul de plecare? Exista — si nu doar un punct, ci o infinitate de astfel de
puncte! Am putea porni din orice punct de pe un cerc desenat in jurul Polului
Sud, la o distanta ceva mai mare de 1 + 1/2 mile (aproximativ 1,16 mile) de
la Pol — distanta este ,,ceva mai mare” deoarece se ia in considerare curbura
Pamantului. Dupa aceea, mergéand pe jos o mila spre sud si mai departe o mila
spre est, vom evolua pe un cerc complet in jurul Polului, iar dacd vom mai merge
de acolo o mila spre nord, vom reveni la punctul de pornire. Astfel, punctul de
pornire ar putea fi oricare din numarul infinit de puncte de pe un cerc cu raza
de aproximativ 1,16 mile de la Polul Sud. Dar asta nu e tot. Am putea porni din
puncte mai apropiate de Pol, astfel incat sa mergem spre est ori in jurul Polu-

lui de doua sau de trei ori si asa mai departe.

2. Exista 88 de prime maini castigatoare. Acestea se impart in doua categorii:
(1) patru de zece si orice alta carte (48 de mdini); (2) trei de zece i orice alta
pereche din suita care sa nu-1 contina pe 10: A-9, K-9, Q-9,J-9, K-8, Q-8, J-8,
Q-7, J-7, J-6 (40 de maini).

3. Este imposibil sa acoperim tabla de sah din care au fost taiate doua patrate
din doua colturi opuse cu 31 de piese de domino — si acest lucru se dovedeste
usor. Cele doui colturi diagonal opuse au aceeasi culoare. Prin urmare, inla-
turarea lor lasa in plus doua patrate de aceeasi culoare, comparativ cu cele de
alta culoare. Fiecare piesa de domino acopera doua patrate de culoare opusa,

deoarece numai culorile opuse sunt adiacente. Dupa ce acoperim 60 de patrate
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cu 30 de dominouri, rdimanem cu doua patrate de aceeasi culoare descoperite.
Cele doua nu pot fi adiacente si, prin urmare, nu pot fi acoperite de ultima piesa
de domino.

Sa presupunem cd de pe tabla de sah ar fi eliminate doua patrate de culoare
opusa. S-ar putea dovedi ca, indiferent care doua patrate ar fi eliminate, tabla
de sah ar putea fi acoperita cu 31 de piese de domino? Pentru a dovedi simplu
si elegant ca ar fi intotdeauna posibil, a se vedea cartea mea Aha! Insight (W.H.
Freeman, 1978, pagina 19).

4. Daca vrem ca la intrebare sa se raspunda prin ,,Da” sau ,,Nu”, exista mai
multe solutii, toate bazate pe exploatarea aceluiasi mecanism. De exemplu,
logicianul arata spre unul dintre drumuri si-i spune nativului:

— Daca ar fi sa te intreb daca acest drum duce spre sat, ai raspunde ,,Da’?
Nativul este obligat sa dea raspunsul corect chiar daca e un mincinos! In cazul
in care drumul ar duce in sat, mincinosul ar raspunde ,,Nu” la intrebarea directa,
dar, asa cum e pusa intrebarea, el va raspunde ,,Da”. Astfel, logicianul poate
fi sigur cd drumul duce spre sat, fie ca respondentul spune adevarul sau minte.
Pe de altd parte, in cazul in care drumul nu merge spre sat, mincinosul este
obligat, in acelasi mod, sa raspundi ,,Nu” la intrebarea solicitantului. O intre-
bare similara ar fi:

— Daca l-am intreba pe un membru al tribului daca acest drum duce in sat, ar
raspunde ..Da”? Pentru a evita ambiguitatea care ar decurge dintr-o intrebare
in intrebare, poate ca formularea (sugeratd de Warren C. Higgstrom, din Ann
Arbor, Michigan) ar trebui sa fie:

— Dintre cele doud afirmatii. ., Tu esti un mincinos” si ,,Acest drum duce spre
sat”, este adevaratd una si numai una?

Aici, din nou, un raspuns ,,Da” ar indica faptul ca acela este drumul, iar un
-Nu” — ¢i nu este, indiferent daca nativul e un mincinos sau spune adevarul.
Dennis Sciama, cosmolog la Universitatea Cambridge, si John McCarthy din
Hanovra, New Hampshire, mi-au atras atentia asupra unei incantatoare rasuciri
suplimentare a problemei. ,,Sa presupunem”, a scris domnul McCarthy intr-o

scrisoare publicata de Scientific American in aprilie 1957, ,.ca logicianul stie ca
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Pish si Tush sunt cuvintele nativului pentru «Da» si «Nu», dara uitat care este
fiecare, desi altminteri poate vorbi limba acestuia.

El poate determina in continuare drumul care duce spre sat.

Logicianul arata spre unul dintre drumuri si spune:

— Daca v-as intreba daca acesta este drumul spre sat. ati spune Pish?

in cazul in care raspunsul nativului este Pish, logicianul poate concluziona ca
drumul indicat merge spre sat, chiar daca persista incertitudinea daca nativul
este un mincinos sau un graitor de adevar si daca Pish inseamna Da sau Nu. In
cazul in care nativul spune Tush, logicianul poate trage concluzia opusa.”
Exista sute de probleme ingenioase care implica observatori ce spun adevarul
si observatori mincinosi. A se vedea cartile de puzzle ale matematicianului-logi-

cian Raymond M. Smullyan.

5. Putem afla continutul celor trei cutii extragand doar o bila. Cheia problemei
este aceea ca ctichetele de pe toate cele trei cutii sunt incorecte. Trebuie sa
extragem o bila din cutia cu eticheta ,alb-negru”. Sa presupunem ca bila
extrasa este neagra. Stim atunci ca cealalta bila din cutie trebuie sa fie tot
neagra, caci, in caz contrar, eticheta ar fi corecta. Din moment ce am identi-
ficat acum cutia care contine doua bile negre, putem stabili imediat si
continutul cutiei marcate cu ,,alb-alb”: stim ¢é nu poate contine doua bile albe,
pentru ca eticheta trebuie sa fie gresita; nu poate contine nici doua bile negre,
pentru ca am identificat deja cutia cu doud bile negre; prin urmare, trebuie sa
contina o bila neagra si o bila alba. Cea de-a treia cutie, desigur, trebuie sa
fie cea care contine doud bile albe. Putem rezolva puzzle-ul cu acelasi
rationament si in cazul in care bila extrasa din cutia ,hegru-alb” este alba in

loc sa fie neagra.

6. Nu existd nicio modalitate de a reduce numarul de taieri la mai putin de
sase. Acest lucru este evident si daca ne concentram asupra faptului ca un cub
are sase fete. Fierastraul taie drept, latura cu latura. Pentru a taia cubul cu latura
de un inch din centru (cel care nu are nicio latura expusa de la bun inceput),

este nevoie de sase taieturi de fierastrau.



