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Učenje matematike 
nikada nije bilo tako zabavno!

Redosled isporuke može se promeniti iz razloga na koje izdavač ne može da utiče. 
Svi proizvodi prikazani na ovim fotografijama nisu nužno deo kolekcije.

Ko kaže da je matematika dosadna?  
Matematičke igre su upravo suprotno, zabavne  
i podsticajne. Pravi su izazov za inteligenciju  
i kreativnost, te otvaraju vrata fascinantnog sveta 
matematike. Rešavanjem ovih igara možete testirati 
svoje sposobnosti logičkog razmišljanja i snalaženja  
u problemskim zadacima.



Testirajte svoju   
inteligenciju na hiljade načina

OTKRIJTE IH I UŽIVAJTE!

ŠESTOUGAONA 
SLAGALICA

Slagalice Bar su tip mozgalica za koje 
je karakteristična spoljašnja simetrija. 

Šestougaona slagalica je neverovatna 
i genijalna igra koja ne može da vam 

promakne među ostalim slagalicama.

ZVEZDASTA 
SLAGALICA 

Još jedna klasična Bar slagalica, ovog 
puta u formi jednog od najzanimljivijih 

geometrijskih oblika – rombododekaedra.

Nisu sve matematičke igre iste. Neke nas uče logičkom razmišljanju,  
druge razvijaju prostornu maštu, a treće pak zahtevaju rešavanje  
složenog paradoksa koji nam predstave odmah na početku.

Ova kolekcija sadrži najbolji izbor najzanimljivijih i najoriginalnijih mozgalica.
Od igara spajanja ili rastavljanja delova, sekvencijalnih igara,  
preko logičkih igara do naizgled nemogućih igara...

TRODIMENZIONALNI 
IKS-OKS

Zanimljiva strateška igra koja će  
da testira geometrijske veštine igrača.  
Reč je o poboljšanoj trodimenzionalnoj  

verziji klasične igre iks-oks.

GEOMETRIJSKI 
IZAZOV

POGODITE POBEDNIČKI 
NIZ

PROSTORNA  
ZAGONETKA



Pažljivo odabrani izbor
onih najzanimljivijih...

ZAGONETNI 
ČVOR

Toliko smo navikli na svet pravih 
linija da se u kosinama lako 
izgubimo. Ova igra zadaje  

nam pravi izazov!

MAGIČNE KOCKE 
Pentomino slagalice je dizajnirao Henri E. Dudni u svojoj knjizi The Canterbury 
Puzzles. Njeni se oblici sastoje od pet kvadrata spojenih barem jednom 
stranicom, a mogu i biti povezani sa više njih.

DRVENI 
SOLITAIRE 

Igra potiče iz doba prosvećenosti 
– u 18. veku ju je u Francuskoj 

izumeo jedan zatvorenik Bastilje. 
Od svojih skromnih početaka 

uzdigla se do samog vrha i postala 
otmena igra na dvoru Luja XIV.

PRIMENA ALGEBRE

SAVLADAJTE 
PERSPEKTIVU

HANOJSKA KULA
Sjajna mozgalica koja je oduvek smatrana 

izumom starim hiljadama godina. 
Zapravo ju je osmislio genijalni francuski 

matematičar Eduar Lika 1883. godine.

RAZMIŠLJANJE U BINARNIM
OKVIRIMA JE IZAZOV 

ZAMISLITE 
PETOUGLOVE 



PIRAMIDA OD KUGLICA
Kada je reč o piramidama, odmah nam  

na pamet padnu veličanstvene egipatske  
građevine sa četvrtastom osnovom.  

Cilj ove slagalice je sastavljanje tetraedra,  
a uvešće nas u svet geometrije brojeva  

i mističnih pravilnih mnogouglova.

TANGRAM
Prema legendi, stvorio ga je 
kineski car koji je pokušavao 
da popravi razbijeno staklo. 

Pouzdaniji izvori navode da je 
igra sigurno nastala u Kini, ali 
između 1796. i 1801. godine.

ŠAHOVSKA 
SLAGALICA

Pravilo ove igre nalaže da se prilikom 
postavljanja pojedinih delova mora 

sačuvati šahovski uzorak u svim mogućim 
kombinacijama.

...i najkreativnijih   
igara svih vremena

ZMIJOLIKA 
KOCKA

Ova sklopiva mozgalica otvara se 
u vašim rukama, a cilj je da je vratite 
u njen originalni oblik. U osnovi, to je 
trodimenzionalni lavirint. Pronađite 
pravi put ka rešenju ili se pripremite 

za poraz!

TRODIMENZIONALNI  
LAVIRINT

GRADNJA
TETRAEDRA

POZICIONI  
IZAZOV

SPOSOBNOST  
PREPOZNAVANJA OBLIKA



Neverovatna kolekcija koja će vas uvući  
u uzbudljiv svet logike i matematike

Matematika je u matematičkim igrama predstavljena na simpatičan, 
pristupačan i jednostavan način. Razumevanjem ovih igara rešavaju se 
izazovni intelektualni zadaci koji stimulišu pamćenje, kreativnost i maštu.

Časopis koji stiže u svakoj pošiljci vodi vas na fascinantno matematičko 
putovanje na kojem ćete naučiti osnovne pojmove matematike, otkriti 
kako je ona svuda oko nas i upoznati genije koji su je stvarali.

Svaki časopis se sastoji od tri dela: 
• Svet matematike 
• Matematika oko nas  
• Mozgalice

Unutrašnjost ilustrovanog časopisa.

Mravi,
M. K. Ešer

Tangram: misterija dva mandarina

1. Svet matematike
Deo u kojem ćete se upoznati sa osnovnim 
matematičkim pojmovima, objašnjenim na 
zabavan i interesantan način: neverovatni prosti 
brojevi, beskonačnost, neeuklidska geometrija...

3. Mozgalice
U ovom delu glavnu ulogu ima matematička igra  
iz svakog izdanja. Objasnićemo vam njenu strukturu  
i istoriju, pa otkriti kako je rešiti.

2. Matematika oko nas
U ovom delu ćete otkriti da je matematika svuda 
oko nas: u kretanju Sunca i zvezda, u remek-delima 
slikarstva i arhitekture, u sistemima barkodova ili  
u fraktalnim strukturama pahulja snega.

Fibonačijev broj u prirodi

1110

• Fraktalna zona
Kada se u haotičnom sistemu pojavi atraktor, 
moguće je napisati računarski program koji 
jednoj koordinati dodeljuje visinu tonove, a 
drugoj njegovu dužinu. To je osnovni princip 
fraktalne muzike.
Cilj nije direktno stvaranje muzike, već 
pružanje kreativne polazne tačke muzičaru.
 Jedan od najpoznatijih programa je The Well 
Tempered Fractal (TWTF), koji može da pre-
nese deset tipova atraktora u 21 različitu skalu. 
Rezultat je zaista iznenađujući.

U muzici sfera najniža nota bila je hi-
pate, koja je poticala iz centra Zemlje 
i danas odgovara osnovnoj noti 
skale. Oko 370. godine Teon, direktor 
Aleksandrijskog muzeja, imenovao je 
svoju ćerku Hipatiju. Ona je bila prva 
žena-matematičarka u istoriji i, nažalost, 
takođe prva žrtva verske netolerancije 
prema nauci.

U duhu iskrenog stremljenja ka muzič-
kom purizmu, 1876. godine je kreiran 
instrument – Blanšetov harmonijum 
sa produženom klavijaturom, koji je 
zadivljujuće imao 53 taste po oktavi. 
Naravno, ovo nije temperacija.

Bela Bartok je koristio dobro poznate 
Fibonačijeve brojeve (1, 2, 3, 5, 8, ...) 
da bi stvorio muzičku skalu, koju je 
nazvao Fibonačijevom skalom.

Pitagorevska skala
Pitagorejska skala nije bila savršena ni 
u muzičkom ni u matematičkom smislu. 
U savršenoj skali, odnosi bi bili sledeći:

1    r    r2    r3    r4...... r12 = 2
Međutim, svaki odnos u Pitagorinoj nizovi 
sadrži brojeve 2 i 3, što znači da svaki od 
njih 2x × 3y. tip. Na primer
9/8 = 32 × 2–3       243/128 = 35 × 2–7

Ako je jedan odnos  r = 2x × 3y, kao u pri-
meru r12 = 2onda rezultat 212x ×  312y = 2,  
bi bilo, što bi značilo da 212x–1 = 3–12y 
Međutim, ovo nije moguće, jer kvadratni 
koreni nikada ne mogu biti jednaki kub-
nim korenima, jer onda ne bi odgovaralo 
jedinstvenoj faktorizaciji u prvim broje-
vima. Naravno, ovo ne znači da je nemo-
guće pronaći druge tipove intervala koji 
bi formirali gotovo savršenu skalu, jer je 
dovoljno uzeti sledeće: r = 

2
EF2 = 1,04946… 

Ovo je otprilike vrednost koja se koristi za 
kreiranje ravnomerno raspoređene skale. 
Grci to nisu mogli da urade jer još nisu 
znali za postojanje iracionalnih brojeva, 
kao što su 

2
EF2 .

Slučajna muzika
U 21. godini V. A. Mocart je sas-
tavio valcer u 16. takti (K. 294). 
Uradio je to prema pravilima 
kockarske igre koju je smislio: 
muzičke kockarske igre za sas-
tavljanje valcera sa dva kocka, bez 
potrebe da su igrači muzičari ili da 
imaju ikakvo znanje o kompoziciji. 
Igra se sastojala od dva kocka i 
dve tabele sa različitim brojevima. 

Prva se koristila za početak valcera, a druga za završetak. Da bi 
se sastavilo prvih osam taktova valcera, oba kocka su se bacala 
i brojevi su se sabirali. Bilo je samo 11 mogućih rezultata, koji su 
unosili u prvu kolonu tabele. Na primer, ako je prvo bacanje dalo 
broj 9, takt se birao iz 9. reda prve kolone i tako dalje dok se ne 
popune 8 taktova prvog dela. Isto se ponavljalo sa drugom tab-
lom za drugi deo. Nije bilo potrebno biti muzičar, jer je Mocart već 
sastavio 176 taktova u dve tabele. Nadamo se da niko neće želeti 
da isproba sve moguće valcere, jer je broj mogućih varijacija oko 
750 triliona.

 Saglasni intervali 
pitagorejske skale 
stvaraju komunika-
ciju između  
vanzemaljaca  
i ljudi u filmu 
Stivena Spilberga 
„Susreti trećeg 
tipa”.

I  gra koju 
držite u ruci zas-

novana je na veoma jed-
nostavnim pravilima. Dva 
igrača igraju, svaki bira boju i 
naizmenično postavljaju male ku-
glice na šipke. Pobednik je igrač koji 
uspe da postavi četiri kuglice u nizu, horizon-
talno, vertikalno ili dijagonalno (slično igri 
Ameba).Poboljšana verzija klasične igre

• Igre čekanja
Društvene igre koje podrazumevaju poređanje 
figura imaju dugu istoriju. Najjednostavnija 
od njih, koja zahteva samo papir i olovku, 
jeste ameba, koja je verovatno bila poznata 
već u Egiptu oko 1400. p. n. e. Još jedna je 
igra „mlin”, koja je bila veoma popularna u 
srednjem veku i igra se u dve faze. Prvo se 
sve figure postave na tablu, a zatim se mogu 
pomerati na susedne polja. Onaj ko uspe da 
poređa tri figure u nizu može da ukloni jednu 
figuru protivnika sa table.
U japanskoj igri gomoku („pet kamena”) pet 
kamena mora da se postavi na tablu veličine 
15 × 15. Jedna varijacija igre, pente, omo-

Ova zanimljiva strateška igra testira geometrijski smisao igrača,  
posebno njihovu sposobnost da vizuelizuju prave linije u više pravaca u prostoru. 
Naravno, takođe zahteva oštroumnost i odlične matematičke veštine.

Poboljšana verzija klasične igre
TRODIMENZIONALNI IKS-OKS

gućava okruživanje kamena protivnika, ali 
samo u parovima. Igrač koji formira red od pet 
kamena ili osvoji pet para kamena pobeđuje.
Igra Connect 4, objavljena 1974. godine, igra 
se na vertikalnoj tabli koja se sastoji od sedam 
redova i šest kolona. Cilj je i ovde da se po-
ređaju četiri kamena u nizu. Ova igra je pret-
hodnica trodimenzionalne slagalice (moderne 
verzije amebe), jer i gravitacija igra ključnu 
ulogu.

• Taktike
Da biste pobedili, morate istovremeno ugroža-

vati figure protivnika na više mesta tako da ih 
on ne može sve odbraniti. Protiv početnika ćete 
verovatno moći da razvijete više pretnji, kao što 
je prikazano na sledećem položaju:

gde Beli treba samo da postavi figuru na polje 
„a” da bi stvorio odlučujuću dvostruku pretnju. 
Međutim, među igračima sličnih veština uo-
bičajeno je postepeno primoravati protivnika 
da se brani od pretnji. U sledećoj poziciji, na 
primer

beli se pomera na polje „a” i primorava Crnog 
da odgovori na pretnju prikazanu na polju 
„b”. Zatim Beli stvara dvostruku pretnju 
pomeranjem na polje „c”. Kao što vidimo, 
Belom nije mnogo pomoglo to što je imao tri 
kamena jedan pored drugog u gornjem redu. 
Pouka je da vredi pretiti samo ako imamo 
strateški cilj na umu. Skrivene pretnje se 
pokazuju kao vredne, dok „iscrpljeni” redovi 
nisu od koristi.

 Slaganje kockica po 
redosledu uvek je bio sti-
mulativni izazov u igrama 
za dvoje igrača.
Trodimenzionalna slaga-
lica je unapređena verzija 
klasične Amebe, kojoj su 
dodati novi elementi. 
Jedan od njih je dodatna 
dimenzija, koja čini igru 
složenijom, a drugi je efe-
kat gravitacije, koji primo-
rava igrače da postavljaju 
nove žetone na vrh onih već 
postavljenih, ograničava-
jući njihove opcije.

ZANIMLJ IVOS T I



DRVENI SOLITAIRE 
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PRIMENA
ALGEBRE

GENIJALNEMOZGALICE

TRODIMENZIONALNI IKS-OKS

2

POGODITE POBEDNIČKI

NIZ

GENIJALNE
MOZGALICE

2. BROJ BIĆE OBJAVLJEN ZA DVE

Zanimljiva strateška igra koja će da 
testira geometrijske veštine igrača. 

Reč je o poboljšanoj trodimenzionalnoj 
verziji klasične igre iks-oks.

A 3. BROJ ZA ČETIRI NEDELJE

Igra potiče iz doba prosvećenosti 
– u 18. veku ju je u Francuskoj izumeo 

jedan zatvorenik Bastilje. 

GENIJALNE
MOZGALICE
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