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BUN-VENIT |A
PR,OVOCARHE [ENTRY CREIER

_  CE.SUNT |
. PROVOCKRIE RNTRY
~ CREIER?
Provocinle pentru creier sunt puzzle-uri
concepute pentru a-I;l ANTRENA crelerul
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DE CE sA FACI ASTA?

Deoarece este bine sa-ti folosesti creierul!
Creierul tau este ca un muschi - cu cat
il folosesti mai mult, cu atat devine mai
puternic.

Creierul fiecarei persoane este diferit.
Asadar ﬁecare dmtre nor

consniera comphcate anu mlte
Iucrurl OOPSI e

Alege jocurile care ti se par interesante. Creierul tau este foarte bun in a gasi
provocdrile potrivite care sa-l ajute sd devina mai puternic.

Si cu cat facem de mai
multe ori acelasi lucru,
cu atat devine mai usor!
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cﬂ“" CUNCTIONEAZA CRelEgy, -
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7 Creierul tau este format din N - " - .
e ‘j MILIARDE de celule nervoase J * HEL g(\/ » U"Z(/
care pot forma MILIARDE de Ve & o
& conexiuni. Cand gindesti, - Exersarea unei abilitati ~ cumn ar o5
S v, tiparele de semnale circuld  _, i REZOLVAREA EXERCITHLOR CU
)] l ol e = ~*  NUMERE- face ca unele celule g
P ' nervoase 5f’§ creeze legaturi noi si :g'
g \ >y s . 5 mai puteurma?. Astfe_l, m’o_delele se
- - a ( N o conecteaza mai usor si abilitatea ta se
RS imbunatateste. ,
Vi Chiar MAI BINE, atunci cand iti pui creierul la incercare, iti antrenezi
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CONCENTRAREA si CREATIVITATEA. Asadar, si aceste abilitati devin mai puternice. EVR

SFATURI ReNTRU FOLOSIREA ACESTEI CARTI

Revino DES la aceasta carte si rezolvi cate PUTIN de fiecare dats.

Nu exagera. Cel mai bine inveti
atunci cand te distrezi!

paci te BLOCHEZI, f o pauza si

incearca din nou mai tarziu. Uneori, creierul
tau are nevoie de o pauza! Sau cere ajutor...

Doué mm*g,i sunt mai bune

T v
Vei avea nevoie de creioane si, poate, de citeva Fil atent |a sfaturile numite
coli de hartie pentru a-ti nota ideile si calculele. STIMULENT PENTRU

Dupa ce ai rezolvat un mister, poti VE RIFICA CREIER pe tot parcursul cartii. £ i
RASPUNSURILE la sfarsitul cartii.
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TII RIZZIE-URIIOR:

Acesti roboti adora sa inventeze puzzle-uri.

in aceasti grild sunt ascunse 5 PERECHI de numere a ciror sumi este 50.

Numerele din fiecare pereche trebuie sd fie aliturate, fie pe verticald, fie pe orizontala.
* Poti sa le gasesti pe toate?
" *
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Acum incearca sa completezi aceste grile astfel incat fiecare rand,
@ coloani si casets si contind numerele 1, 2, 3si4.

«— COLOANA—>_



We know
._: BPRtIi$ileldem;ajjo§. Calculeaza

fiecare raspuns, a

a unde se potriveste in

grila si scrie-l. Primul a fost deja completat
ca exemplu.

VERTICAL
L 163 48
3. 21 + 38
5. 93 - 26
6.7/2:6
7. 58 - 25
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STIMULENT
PENTRU CREIER

Creierul tdu elimind amintirile pe
care nu le folosesti. Puzzle-urile
cu numere sunt o modalitate
excelentd de a-ti folosi amintirile
si de a-ti mentine abilitdtile
puternice.




