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Ghicitorile sunt expresii ale experientei umane,

care transcend toate barierele culturale. Orice natiune
de pe Pamant are ghicitori si, probabil, acestea exista
inca de pe vremea cand umanitatea a fost inzestrata
cu capacitatea de a gandi. In fata necunoscutului,
curiozitatea noastra fireasca ne imboldeste sa gasim
raspunsuri. Atunci cind avem certitudinea ca misterul
ni se infatiseaza sub forma unui test, nevoia de a-l
rezolva — pentru a ne dovedi noua insine ca suntem
capabili - devine aproape de nesuportat.

Deductia este, probabil, unica unealtd de exceptie a umanitatii. Abilitatea
de a gandi si de a teoretiza — pentru a transpune relatia cauzi-efect intr-o
reprezentare fideld a lumii — ne-a ghidat inci de pe vremea primilor oameni
ai cavernelor pana in societatea contemporana a minunilor. Fird aceasta
abilitate, nu ar exista progres‘tehnic, nu ar exista o intelegere autentica
a celorlalti semeni, nu ar exista limbaj scris... si nici umanitate. Capacitatea
noastri de a gandi logic &ste principala calitate ce ne separi de restul
animalelor. Prin dffi’iﬂare, nu este de mirare ci toti ne bucurdm de exersarea
acestei calitdgi. = . ,

Ghicitorile ne'oferi sansa de a ne exersa muschii mintii. Nu este
doar o metafori‘;‘ din contrd, este o descriere pertinenti a modului
in care functioneazi mintea noastra. Depisiti limitele ratiunii, iar forta
creierului dumneavoastrd va deveni mai puternicd, mai flexibila,
mai rapidi — mai capabild. Daci o ignorati, va deveni slaba si lipsita de
vlagi, exact cum se intdmpla si cu corpul. Descoperiri stiintifice recente
au demonstrat ci exercitiile activeaza creierul, iar rezolvarea ghicitorilor
poate ajuta la incetinirea efectelor maladiei Alzheimer.
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Paralelele intre exercitiile fizice si mintale sunt inci si mai profunde.
La fel ca exercitiile fizice, i cele mintale ne oferd sentimentul reusitei,
ne imbunititesc starea de spirit si ne pot provoca multi plicere. Dobindirea
pentru aptitudini in rezolvarea enigmelor si ghicitorilor si dezvoltarea gandirii
logice poate fi chiar o caracteristici asemanitoare cu dobandirea aptitudinilor
de atlet. in China si Japonia, agilitatea mintald a fost consideratd, de-a lungul
secolelor, un sport care necesita excelente talente competitive, cei mai buni
dezlegarori devenind cunoscuti de toati lumea.
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Incursiune istorica in traditia
dezlegarii de enigme si ghicitori

Asa cum ghicitorile pot fi gisite in toate colturile lumii, ele pot fi descoperite
si In situri arheologice apartinind tuturor culturilor antice, mai cu seami
celor de la care s-au pistrat vestigii insemnate. Ghicitorile sunt rispandite
atat in timp, cat si in spatiu. Cele mai vechi dispozitive matematice
descoperite pan in prezent preced cele mai vechi scrieri. Dispozitivele
sunt un set de sculpturi, de forma asa-numitelor ,,Solide Platonice®, si dateaza
din jurul anului 2700 1.Hr. Fiecare are o formi tridimensionals, alcituiti
dintr-un numir identic de forme poligonale regulate bidimensionale. Existi
doar sase solide platonice, dintre care cubul este cel mai cunoscut. Avind
in vedere faptul ca aceste sculpturi nu dispun de explicatii scrise, nu se stie
precis in ce scopuri erau folosite, dar existi certitudinea ci ele sunt anterioare
limbajului scris. ‘

Cea mai veche ghicitoare identificatd pand acum dateazi din strivechiul
Babilon, din jurul anului 2000 i.Hr. Aceasta se referi la calcularea dimen-
siunilor laturilor unui triunghi. incepﬁnd de atunci, marturiile pastrate despre
ghicitori sunt numeroase. Despre Papirusul Rhind, un document egiptean
antic, ce contine probleme de matematici, se crede ci ar proveni din aceeasi
perioadd. Cateva sute de ani mai tArziu, ulcioarele feniciene, a ciror umplere
si golire necesita un ragionament indirect si creativ, au devenit foarte populare.
Pe la 1200 1.Hr., a fost inventat zarul. Aceast inovatie a avut loc, conform
legendelor, in timpul lungului asediu greu al Trojei.
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Un numir bine documentat de ghicitori si de enigme pentru exersarea
deductiei logice si a ragionamentului creativ se nasc in Grecia antici incepand
cu secolul al V-lea 1.Hr,, ddinuind sute de ani. Respectivele ghicitori au ajuns
pand in Roma anticd sub formi de exercitii matematice complexe. Chinezii
au inventat Patratul magic in jurul anului 100 1.Hr, numindu-1 ,Lo Shu®
(in traducere, harta raului). Alte ghicitori chinezesti s-au dezvoltat ulterior,
printre acestea numdrandu-se primele seturi de inele inlantuite (in jurul
anului 300 d.Hr.), jocul serpilor si al scirilor (anul 700 d.Hr.), precum si
primele tipuri de carti de joc, in anul 969 d.Hr., un set de carti fiind creat
special pentru 1mparatul Mu-Tsung. Acest set de cirti avea, totusi, putine
in comun cu cirtile de joc moderne. Cirtile de joc pe care le cunoastem
noi in prezent provin, cel mai probabil, dm Persia si au fost create cateva
secole mai tarziu, fiind aduse in Europa de navigatorii spanioli. i

Traditionalul joc al vulpilor si al cainilor a aparut in secolul al X1I-lea, i
in Scandinavia, In cluda zvonrilor staruitoare din mdreata Antichitate, i’
Tangramul - unul dintre cele mai faimoase puzzle-uri chmezesn - riméne
necunoscut inainte de anul 1727 d.Hr,, fiind astfel considerat o inovatie
relativ recenti. Incepand cu secolul al XIX-lea, pe misuri ce economia
globala a inceput si se dezvolte, puzzle-urile si ghicitorile au devenit
mai cunoscute si s-au raspandit pretutindeni in lume. Unele dintre cele mai
faimoase jocuri contemporane sunt ,X si 0%, inventat in 1820 de parintele
computerului modern, Charles Babbage, si , Turnurile din Hanoi®, creat in
1883. Cuvintele Incrucisate, create in 1913 de Arthur Wynne, sunt, de fapr,
cele care s-au rispandit cel mai mult, in vreme ce Cubul lui Rubik, din 1974,
si Sudoku al lui Howard Garns nu au avut acelasi impact. Noi ghicitori si
jocuri de persplC&Cltate apar neincetat. Puteti f1 siguri de un lucru: urmitorul
specialist de talie mondiald capabil si le rezolve se afli undeva printre noi.
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SUL ISHANGO

Tribul Ishango a triit in Zair, Africa, in jurul anului 9000 #.Hr., si se pare ci se numari
printre strimosii populagiei africane moderne. Din multitudinea de descoperiri
arheologice care s-au ficut despre acest trib, cea mai semnificativi este, probabil
o micd unealtd fiuritd dintr-un os cu o bucatd de cuart in varf. Se crede ci Osu
Ishango era folosit pentru inscriptii, eventual pentru gravuri si poate chiar pent
scris. Obiectul in sine este fascinant. Dar Osul Ishango contine trei serii de numere
incizate in formi de coloane de-a lungul fiecirei laturi. Desi existi unele neldmur
in ceea ce priveste acest obiect, se presupune ci fiecare dintre cele trei serii de nu;
reprezintd o descriere a cunostintelor, tribului despre calculele matematice
formidabil, tinind cont de epoca din care provin. Prima coloani este cea mai sxmp
cifra 3 este situatd langi cifra 6, cifra 4, lang3 8, 10, langa 5, urmat in continuare
cifrele 55i 7. Lasand la o parte ultima pereche de cifre, este clar ci aceste perechi indi
mmultlrea cul?-
Ce alte calcule matematice indica celelalte dous lacuri si unde se incadreazd pereche
rimasa, alcituitd din cifrele 5 si 7, de pe prima coloans?

VEZI RASPUNSUL 1




Cultul egiptean al lui Isis dateazd de dinaintea anului 2500 1.Hr. si a supravietuit
in Grecia si in Roma antica. Isis era zeita fertilititii si a maternititii, iar sotul ei,
Osiris, era zeul infernului. Simbolismul lunar era esential pentru acest cult care
nutrea credinta ci Osiris fusese ucis, iar trupul acestuia, dezmembrat, fusese ulterior
reconstituit (in mare parte) si reinviat de Isis.

Membrii cultului lui Isis sustineau ci Osiris ar fi fost ucis in data de 17 ale lunii
lunare — moment in care descresterea lunii este vizibil. Prin urmare, acea zi si acea
cifrd erau detestabile, parte a unui ritual tabu. Prin contrast, ziua de 28 a lunii lunare
era considerata sacri si se spunea ci Osiris ar fi domnit (sau ar fi triit) 28 de ani.
Se mai spunea, de asemenea, ci Osiris ar fi fost tiiat in 14 pirti, care ar corespunde
celor 14 zile de descrestere a lunii.

Cultul respecta, totodati, si alte doud numere — singurele doui numere intregi care
masoard perimetrul unui dreptunghi cu aceeasi arie ca lungimea lui. Care sunt aceste
doud numere si de ce ar fi putut acestea si fie importante pentru cultul lui Isis?
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