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内容概要

　　《青少年最受启发的210个智力游戏（第2版）》讲到的青少年最受启发的210个智力游戏将考验你
的思维力、记忆力、想象力、观察力、注意力、创造力、判断力、推理力、应变力、计算力等等所有
这些能说得上名目的智力组成要素，而且也包括了成人世界中经常夸夸其谈的逻辑学、运筹学、概率
论和博弈论等多方面知识——不要怕，它们相当简单。
　　翻开《青少年最受启发的210个智力游戏（第2版）》，你的想法也许会就此改变，我们将在这里
获得许多发现的快乐和知识的收获。
这些游戏并不需要复杂的道具或仪器，也不需要烦琐的计算过程，它们需要的可能是一支铅笔、几枚
硬币，更多的只要你开动脑筋，擦亮眼睛。
210个智力游戏，就能让你的头脑在玩乐中成长，获得思考的乐趣。
　　在这里，将考验你的思维力、记忆力、想象力、观察力、创造力、判断力、推理力、应变力等所
有这些能说得上名目的智力要素，而且也包括了那些成人经常谈到的逻辑学、运筹学、概率学和博弈
论等多方面知识——不要怕，它们其实相当简单。
　　发展智力指的不是那种啃书本、不睡觉，跟自己过不去的古怪行径，我们往往就是因为有这种错
觉而失去了对知识应有的热爱，以及运用和享受它的能力。
事实上，发现、思考和创造的快乐才是知识存在的真正意义——只不过我们还不太懂得唤醒它们。
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章节摘录

　　第一章　古老的游戏　　1.盘古的专利　　美国大北太平洋铁路公司注册时是用太极图作为商标
的，而著名棒球制造商泰格先生则声称自己受到太极图的启示，设计出了两件套的棒球套。
这一在西方炒得沸沸扬扬的太极图，对于我们东方人来说有着更为深远而神秘的意义。
我们的先人，用一个极其简略的图式，表达出了自己在与自然斗争中得出的经验与智慧。
这里有一道有关太极图的题目。
用一条连续曲线分割太极图中的黑白两部分（即分开“阴”与“阳”，在此说一句，这可是盘古的专
利），使整个圃被分割为大小模一样的四部分。
　　2．“骑师和驴子”的画　　下面这张“骑师和驴子”的画，可能是谜题大师山姆?洛依德依据波
斯人的幅“四马图”产生的灵感。
按洛依德所说，大约在1858年，当还是个少年时，他就开始在《纽约星期六信使报》上发表智力难题
。
17岁时，他发明了著名的“驴子智力难题”。
美国内战时期，即他20岁时，他又提出了一道有趣的“矮种马智力难题”。
这些难题都获得了专利。
　　沿着点画线把图切割为三个矩形，重新组合这些矩形但小允许折叠它们，使其显现山两个骑师正
骑着两只飞跑的驴了。
　　该谜题立即获得了成功。
事实上它非常流行，以至于山姆?洛依德在几个星期内竟因此而赚了1万美元。
　　⋯⋯
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