Problemas y Experimentos Recreativos Y akov Perelman

Capitulo 23
JUEGOSY TRUCOS ARITMETICOS
El domind

1. Una cadena de 28 fichas

Por qué las 28 fichas del domind se pueden colocar, cumpliendo las reglas del juego, en una
cadena continua?

Solucion

2. El principioy € fin de la cadena
Cuando las 28 fichas dal domind se colocaron formando cadena, en uno de los extremos de ésta
resulté haber 5 puntos.

¢Cuantos puntos habia en el otro extremo?
Solucién

3. Un truco con e domind

Un camarada suyo coge una de las fichas del domind y le propone a usted que, con las 27
restantes, forme una cadena. continua, afirmando gue esto siempre es

posible, cualquiera que sea laficha quitada. 1,.1 se va a otra habitacion para no ver la cadena que
usted hace.

Usted empieza su tareay se convence de que el camarada tenia razén: con las 27 fichas puede
formar una cadena. Pero su sorpresa es alin mayor cuando su camarada, sin salir de la habitacion
contigua'y sin ver la cadena que usted ha hecho, le dice desde alli, € nimero de. puntos que hay
en sus extremos.

¢Cbémo puede saberlos Y, por qué esta seguro de que con 27 fichas cualesquiera del domind se

puede formar una cadena continua?
Solucién

4. El cuadrado

Lafig. 269 representa un cuadrado formado con las fichas del domind, cumpliendo las reglas del
juego. Los lados de este cuadrado tienen la misma longitud, pero las sumas de los puntos que hay
en ellos son distintos: la fila superior y la columna de la izquierda contienen cada una 44 puntos,
las otras dos, una 59 y la otra 32.
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¢, Podria usted hacer un cuadrado de este tipo en e cual todos los lados contengan igual nimero
de puntos, es decir, 44 ?
Solucién

5. Los siete cuadrados

Cuatro fichas de dominé pueden elegirse de tal modo que con ellas pueda hacerse un cuadrado,
en el que cada uno de los lados contenga la misma suma de puntos. Una muestra puede verse en
lafig. 270: sumando los puntos que hay en cada lado del cuadrado, se obtiene 11 en todos los

casos.
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Figura 270
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Disponiendo de un juego de dominé completo, ¢podria usted hacer, a mismo tiempo, siete
cuadrados de este tipo? No se exige que la suma de los puntos de un lado sea la misma en todos
los cuadrados. Lo unico que hace falta es que cada cuadrado tenga en sus cuatro lados e mismo

nimero de puntos.
Solucién

6. Cuadrados magicos hechos con € dominé

Lafig. 271 muestra un cuadrado de 18 fichas de domind que Ilama la atencidn, porgue la suma de
los puntos de cualquiera de sus filas, columnas o diagonales es lamisma: 73. Los cuadrados de
este tipo se llaman mégicos desde muy antiguo. Le proponemos a usted que haga con fichas de
domind varios cuadrados magicos de a 18 fichas, pero cuyas filas, columnas y diagonales de otra
suma de puntos. 13 es la suma minima gque pueden dar las filas de un cuadrado mégico formado
con 18 fichas.

La suma maxima es 23.

Figura 271

Solucion

7. Una progresion de fichas de domino

En lafig. 272 pueden verse seis fichas de domind, colocadas segun las reglas del juego, que se
distinguen entre si en que el nimero de puntos de las fichas (es decir, de las dos mitades de cada
ficha) aumenta sucesivamente en una unidad: la serie comienzaen € 4 y consta de |os nimeros
de puntos siguientes. 4; 5; 6; 7; 8; 9.
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Figura 272

Una serie de nimeros que aumentan (o disminuyen) sucesivamente en una misma cantidad, se
[lama «progresion aritmética». En nuestra serie cada nimero es mayor que € precedente en una
unidad; pero en una progresion, la diferencia existente entre sus nUmeros puede ser cualquiera
otra.

El problema consiste en componer varias progresiones mas, con seis fichas cada una.

Solucién

8. «El juego delas 15» 0 «taquinx»

La popular cajita con 15 fichas cuadradas, numeradas, tiene una historia interesante, que pocos de
los jugadores sospechan. Lareferiremos con las palabras del matemético aleman, investigador de
este juego, W. Arens.

«Hace cercade medio siglo -afinales de los afios 70 del siglo pasado- aparecio en los Estados
Unidos € «juego de las 15»; se propago rapidamente y, debido a incalculable nimero de
jugadores asiduos que atrajo, se convirtié en una verdadera calamidad social.

Lo mismo ocurrio por este lado del océano, en Europa. Aqui podian verse las cgjitas con las 15
fichas incluso en manos de los pasgjeros de los tranvias de caballos. Los duefios de oficinas y
tiendas, desesperados por la aficion de sus empleados a este juego, se vieron obligados a
prohibirlo durante las horas laborales. Los propietarios de establecimientos de diversion
aprovechaban esta mania para organizar grandes concursos. Este juego penetr6 hasta en las salas
solemnes del reichstag aleman. «Como s fuera ahora veo en e reichstag a sefiores honorables
mirando atentamente |as cgjitas cuadradas que tenian en sus manos» -recuerda €l conocido
geografo y matemético S. Glinther, que era diputado durante |os afios de la epidemia del juego.
En Paris este juego hall6 acogida al cielo raso, en los bulevares, y pronto se propagoé de la capital
atodas las provincias. «No habia ni una sola casita de campo en donde no anidara esta arafia,
esperando una victima propensa a caer en sus redes» -escribia un autor frances.

En el afio 1880 Ilego, por lo visto, lafiebre del juego a su punto culminante. Pero poco después
de esto, € tirano era derribado y vencido por las armas de las mateméticas. La teoria matematica
del juego descubri6 que de los numerosisimos problemas que pueden proponerse, solo tienen
solucion la mitad; la otra mitad es imposible de resolver, cualesquiera que sean los

procedi mientos que se sigan.
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Quedb claro por qué algunos problemas no cedian ni alos mayores esfuerzosy por qué los
organizadores de concursos se atrevian a ofrecer premios enormes a los que los resolvieran. En
este sentido supero atodos el inventor del juego, que le propuso al editor de un periddico
neoyorquino, para el suplemento dominical, un problema irresoluble con un premio de 1000
ddlares por su solucion; y como €l editor se quedd dudando, €l inventor dijo que estaba dispuesto
a aportar la suma sefialada de su propio bolsillo. El inventor fue Samuel (Sam) Lloyd, que,
ademas, se hizo muy conocido como autor de problemas ingeniosos y de multitud de acertijos.

d 6 7 8

9 110 | 11 | 12

13 | 14 | 15

Figura 273

Sin embargo, es interesante el hecho de que no pudo patentar en Norteamérica € juego que habia
inventado. Seguin las instrucciones, para obtener la patente debia presentar el «modelo practico»
para llevar a cabo la partida de prueba; Lloyd le propuso al empleado de la oficina de patentes
resolver un problema, y cuando este Ultimo le pregunt6 s dicho problema tenia solucion, €l
inventor tuvo que responder: «No, esto esimposible desde el punto de vista matemético». «En
este caso -replicd el empleado - no puede haber modelo practico y, sin él, no hay patente». Lloyd
se conforma con esta resolucion, pero, si hubiera podido prever € éxito sin precedentes de su
invento, es probable que hubiera sido més exigente».

A continuacion vamos a citar la exposicion que hace €l propio inventor del juego acerca de
algunos datos de su historia:

«Los antiguos habitantes del reino del ingenio -escribe Lloyd - recuerdan como a principios de
los afios 70 hice yo que todo € mundo se rompierala cabeza con una cgjita, que contenia fichas
movilesy que recibié el nombre de «juego de las 15». El orden de las 15 fichas en la cgjita
cuadrada era correcto, pero las fichas 14 y 15 estaban trocadas como muestra la ilustracion que se
adjunta (fig. 274).

! Este episodio fue utilizado por Mark Twain en su novela «El pretendiente americano».
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Figura 274

El problema consistia en, moviendo sucesivamente las fichas, ponerlas en orden, corrigiendo la
posicion de lasfichas 14 y 15.
El premio de 1000 ddlares ofrecido por la primera solucién correcta de este problemano lo
consiguio nadie, a pesar de que se intentd sin descanso resolverlo. Se contaban graciosas historias
de comerciantes que se olvidaban de abrir sustiendas y de empleados honorables que se pasaban
toda la noche debgjo de un farol callgero, buscando la solucion. Nadie queriarenunciar ala
busqueda de la solucion, porgue todos estaban seguros de que les aguardaba el éxito. Se dice que
los pilotos, distraidos con €l juego, encallaban |os barcos, |os maquinistas se olvidaban de parar €l
tren en las estaciones, 10s granjeros abandonaban sus arados».

* * %

Ahora daremos a conocer a nuestro lector los rudimentos de la teoria de este juego. En su forma
general estateoria es muy complicaday esta intimamente relacionada con una de las partes del
algebra superior («teoria de los determinantes»). Nosotros nos limitaremos solamente a ciertos
razonamientos expuestos por V. Arens.

El problema del juego consiste de ordinario en que, valiéndose de |os movimientos sucesivos que
permite hacer la existencia de un campo libre, hay que hacer que las 15 fichas, colocadas a
principio de cualquier modo, queden ordenadas seguin sus nUmeros, es decir, en e angulo
superior izquierdo estara laficha 1, a su derecha, la 2, después, 1a 3 y luego, en € angulo superior
derecho, la 4; en lafila siguiente se encontrarén, de izquierda a derecha, las 5, 6, 7y 8y asi
sucesivamente. Esta ordenacion normal definitiva se daen lafig. 273.

Figurese ahora que las 15 fichas se encuentran en el mayor desorden. Por medio de una serie de
movimientos siempre se puede trasladar laficha 1 a lugar que ocupa en la figura.

Deigua modo, sin tocar laficha 1, se puede hacer que laficha 2 ocupe € puesto inmediato de la
derecha. Después, sin tocar lasfichas 1y 2, se pueden colocar las 3 y 4 en sus puestos normales;
s casualmente no se halan en las dos Ultimas columnas, es f&cil tradadarlas primeramente a esta
zonay luego, haciendo una serie de traslaciones, lograr € resultado apetecido. Ahoralafila
superior 1, 2, 3, 4 ya esté puesta en orden y en las siguientes manipulaciones con las fichas no
tocaremos esta fila. Por este mismo procedimiento procuraremos poner en orden la segunda fila:
5, 6, 7y 8; esfécil convencerse de que esto siempre se puede conseguir. Después, en €l espacio
correspondiente a las dos Ultimas filas, hay que poner en la posicion normal las fichas 9y 13; esto
también se lograsiempre. Ningunade lasfichas 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, y 13, puestas ya en orden,
vuelven a moverse; queda un peguefio espacio de seis campos, de los cuales uno esta librey los
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otros cinco ocupados por las fichas 10, 11, 12, 14 y 15 en orden arbitrario. Dentro de los limites
de este espacio de seis puestos siempre pueden ponerse en sus lugares normales las fichas 10, 11
y 12. Cuando esto se ha conseguido, las fichas 14 y 15 resultan colocadas en la Ultima fila en
orden normal o en orden inverso (fig. 274). Por este procedimiento, que € lector puede
comprobar en la préctica, llegamos a siguiente resultado.

Cuaquiera que seala colocacion inicia de las fichas, éstas pueden ponerse en el orden
representado en lafig. 273, posicion |, o en € orden que indica lafig. 274, posicion 11.

Si una colocacion determinada, que [lamaremos S para simplificar, puede transformarse en la
posicion |, es evidente que también serd posible la transformacion inversa, es decir, laposicion |
en laposicion S. Esto se explica porque todos los pasos de las fichas son reversibles. s, por
giemplo, en e esquema | podemos colocar laficha 12 en el campo libre, este mismo paso
podemos darlo a revés haciendo el movimiento contrario.

Tenemos, pues, dos series de colocaciones tales, que de | as posiciones de una de ellas se puede
pasar alaposicion normal | y de las posiciones de la otra, alaposicion I1. Y viceversa, de la
colocacion normal puede obtenerse cualquiera de las posiciones de la primera serie, y dela
colocacion 11, cualquier posicion de la segunda serie. Finalmente, si se tienen dos posiciones
cual esguiera pertenecientes a una misma serie, de la una se puede pasar alaotray viceversa.

Y, continuando por este camino, ¢no podrian unificarse las posiciones | y 11?7 Puede demostrarse
de un modo riguroso (aunque no entraremos en por menores) que de una de estas dos posiciones
es imposible pasar ala otra, cualquiera que sea el nimero de pasos que se den. Por esta razon, €l
nimero enorme de posiciones posibles de | as fichas se descompone en dos series independientes:
1°, aquella de cuyas posiciones se puede pasar ala posicion normal |, es decir, lade las
posiciones resolubles; y 2a, aquella de cuyas posiciones puede pasarse alaposicion Il 'y de las
que, por consiguiente, en modo aguno puede pasarse ala posicion normal, es decir, éstas son las
posiciones por cuya resolucion se ofrecian premios enormes.

¢Cbémo puede saberse si una posicion dada pertenece a la primera serie 0 ala segunda? Un
gjemplo aclarara esto.

Consideremos la colocacion representada en la fig. 275.

8 | 10 | 14 | 12

43 141 | 15

Figura 275

La primerafila de fichas esta en orden, o mismo que la segunda, a excepcion de la Ultimaficha
(9). Estaficha ocupa e puesto que en la posicion normal pertenece ala 8. Laficha 9 esta por 1o
tanto, antes que la 8: este adelantamiento del orden normal se llama «desorden». Acercade la
ficha 9 decimos: aqui existe un desorden. Si continuamos observando las fichas, descubrimos
otro adelantamiento en la ficha 14, que esta col ocada tres puestos antes (las fichas 12, 13y 11) de
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su posicion normal: aqui hay tres desordenes (laficha 14 esta antes que la 12; 1a 14, delante de la
13; y la 14, antesque la11). En total contamosyal + 3 = 4 desdrdenes. Después, laficha 12 esta
colocada antes que la 11 y lo mismo ocurre con laficha 13, que estd antes que la 11. Esto da dos
desordenes mas. En total tenemos seis desdrdenes. De un modo semejante se establece € nimero
total de desdrdenes que hay en cada colocacion, después de dejar libre el Ultimo puesto en €
angulo inferior derecho. Si e nimero total de desdrdenes es par, como en el caso que hemos
examinado, de la colocacién dada puede pasarse ala posicion final normal, en otras palabras, la
colocacion pertenecerd ala serie de las que puedan resolverse. Pero si € nimero de desordenes es
impar, la colocacién dada pertenecera ala segunda serie, es decir, ala de las imposibles de
resolver (el desorden nulo se considera par).

Gracias a la claridad que introdujeron en este juego las mateméticas, ahora es ya completamente
incomprensible el apasionamiento febril y € interés que despertd en su tiempo. Las mateméticas
crearon una teoria exhaustiva de este juego, una teoria que no deja ni un solo punto dudoso. E1
resultado del juego depende no de determinadas casualidades ni del ingenio, como en otros
juegos, sino de factores puramente matematicos, que los predeterminan con absol uta fidelidad.
Ocupémonos ahora de |os problemas de este campo.

He aqui algunos problemas resolubles ideados por Loyd, €l inventor del juego.

Primer problema
Partiendo de la colocacion representada en la fig. 274, poner las fichas en el orden correcto, pero
con el campo libre en e angulo superior izquierdo (fig. 276).

8 9 |10 | 11

12 [ 13 | 14 | 15

Figura 276

Segundo problema
Partiendo de la colocacion que se ve en lafig. 274, déle ala cgja un giro de un cuarto de vueltaa
la derecha y mueva las fichas hasta que tomen la posicion que indica la fig. 277.
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Tercer problema

Moviendo las fichas seguin las reglas del juego, convierta la cgja en un cuadrado magico, a saber:
coloque las fichas de tal modo, que la suma de sus nimeros sea la misma en todas las direcciones
eigual a 30.

Solucién

9. «E1 juego delas 11»

En este juego participan dos jugadores. Se colocan en lamesa 11 cerillas (o granos, chinas, etc.).
El primer jugador coge una, dos o tres de ellas, las que quiera. Después, el segundo jugador coge
también una, dos o tres cerillas, segiin desee. Luego vuelve a coger € primer jugador y asi
sucesivamente. No se pueden coger mas de tres cerillas de una vez. E1 que coge la Ultima cerilla,
pierde.

COmo debera jugar usted para ganar siempre?

Solucién

10. «El juego delas 15»

Ahorano se trata del «juego de las 15», que consiste en mover fichas cuadradas, numeradas,
dentro de una cgjita. El juego que proponemos es de otro tipo y se parece més a juego de los
ceros y los unos. Juegan dos jugadores sucesivamente. El primer jugador escribe una cifra
cualquiera, del 1 a 9, en uno de los cuadrados de la cuadricula que se representa a continuacion

El segundo jugador escribe otracifra, eligiendo e cuadrado de tal forma, que e primer jugador,
en el turno siguiente, no pueda terminar una fila de tres cifras (la fila puede ser transversal o
diagonal) con una sumaigua a 15.

Gana € jugador que termina en uno de sus turnos una fila con la suma 15 o que llena é Ultimo
cuadrado de toda la cuadricula
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¢QUE piensa usted, existe algun procedimiento de ganar siempre en este juego?
Solucién

11. «El juego de las 32»

Juegan dos jugadores. Ponen en lamesa 32 cerillas. El que empieza coge una, dos, tres o cuatro
cerillas. Después, € otro coge también las cerillas que quiere, pero no mas de cuatro. Luego €l
primero vuelve a coger no mas de cuatro cerillasy asi sucesivamente. El que coge la Ultima
cerillagana € juego.

Como ve, este juego es facil. Pero es ademas interesante, porgue € que empieza. € juego puede
ganar siempre, si calculabien € nimero de cerillas que debe coger.

¢Podria usted decir como debe jugar para ganar?

Solucién

12. Lo mismo, pero al contrario

El «juego de las 32» se puede modificar: € que coge la Ultima cerilla no gana, sino que, por €l
contrario, pierde.

¢Cbémo hay que jugar en este caso para ganar?

Solucién

13. «E1juego delas 27»

Este juego es parecido al anterior. También toman parte en é dos jugadores y, del mismo modo,
cogen por turno no mas de cuatro cerillas. Pero € final es distinto: se considera ganador € que, a
terminar €l juego, tiene un nimero par de cerillas.

Aqui también lleva ventgja € que empieza. Este, calculando bien sus jugadas, puede ganar
siempre. ¢En qué consiste €l secreto para no perder en e juego?

Solucién

14. Deotraforma
En e «juego de las 27» se puede poner también la condicion inversa, es decir, que se considere
vencedor aguel, que, unavez terminado € juego, resulte tener un nimero impar de cerillas. ¢Cud

serd en este caso € procedimiento para no perder?
Solucién

15. Viaje matematico
En este juego pueden participar varias personas. Para esto hay que hacer lo siguiente:

1) un tablero para el juego (de cartén):
2) un dado (de madera) y
3) varias fichas, una para cada jugador.

El tablero se recorta, en forma de cuadrado, de una hoja de cartén. Es preferible que sea de
grandes dimensiones. E1 cuadrado debe dividirse en 10 X 10 casillas, las cuaes se numeran del 1
a 100, como muestra el dibujo en pequefio de lafig. 278.
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Figura 278

El dado, de 1 cm de altura aproximadamente, se corta de una varilla de madera de seccion
cuadrangular; sus caras se aisan con papel de lijay se marcan con lascifrasdel 1 a 6 (lo mejor
es representar estas cifras por puntos, |o mismo que en las fichas del domind).

De fichas pueden servir redondelitos o cuadrados de carton de distintos colores u otros objetos
cualesquiera.

L os participantes, después de coger sus fichas respectivas, comienzan € juego echando el dado
sucesivamente. El que saca 6 puntos empieza a moverse por las casillas del tablero, poniendo su
fichaen la nimero 6. Cuando le llega su turno de echar otra vez el dado, adelanta su ficha en
tantas casillas como puntos salen. Al llegar a una casilla en la cual comienza una flecha, la ficha
debera seguir dicha flecha hasta € fin, unas veces hacia adelante y otras hacia atrés.

El que llega primero ala centésima casilla, gana la partida.
Solucién

16. Piense un nimero
Haga atentamente todas las operaciones que aqui se dicen con € nimero que haya pensado y yo
lediré el resultado de sus célculos.
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Si € resultado es otro, compruebe sus calculosy se convencera de que €l error es suyo y no, mio.

N° 1

Piense un nimero menor que 10(y que no sea cero)
Multipliquelo por 3,

Al resultado, afadale 2.

Multiplique por 3 lo obtenido

A1 producto siimele el nimero pensado.

Tache la primera cifra del total.

Divida por 4 lo obtenido.

Afiadale 19 a resultado.

(Ahoratendra 21)

N° 2

Piense un nimero menor que 10 (y que no sea cero)
Multipliquelo por 5.

Duplique € producto.

A1l resultado, afidgdale 14.

De esta sumareste 8.

Tache la primera cifra ddl resto.

Divida por 3 lo que queda.

Anédele 10 a cociente.

(Ahoratendra 12)

N° 3

Piense en un nimero menor de 10 (y que no sea cero)
Anadele 29

Quite la dltima cifra de la suma.

Multiplique lo que queda por 10.

Simele 4 a producto.

Multiplique lo obtenido por 3.

Réstele 2 al resultado.

(Ahora tendra 100)

N° 4

Piense un nimero menor que 10 (y que no sea cero)
Multipliquelo por 5.

Duplique lo obtenido.

Reste del resultado € nimero que penso.
Sume las cifras de la diferencia obtenida.
Al total, ahédale 2.

Eleve a cuadrado la suma

Réstele 10 al niUmero obtenido

Divida la diferencia por 3.

(Ahoratendra 37)

N°5
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Piense un nimero menor que 10 (y que no sea cero)
Multipliquelo por 25.

Anadale 3

Lo obtenido, multipliquelo por 4

Tache la primera cifra de este producto

Eleve a cuadrado el nimero que queda

Sume las cifras del resultado obtenido

Anadale 7

(Ahoratendra 16)

N° 6

Piense un nimero de dos cifras
Simele 7

Reste de 110 estasuma

Al resto, afiddale 15

Al total, simele & nimero pensado
Divida por dos €l nimero obtenido
Reste 9 del resultado

Multiplique por 3 ladiferencia
(Ahora tendra 150)

N° 7

Piense un nimero menor que 100
Simele 12

Reste de 130 esta suma

Afadale 5 aladiferencia

Al total, afadale e nimero pensado
Reste 120 de la suma obtenida
Multiplique por 7 la diferencia
Réstele 1 al producto

Divida por 2 €l resto

Sumele 30 al cociente

(Ahora tendra 40)

N° 8

Piense un nimero cual quiera(que no sea cero)
Dupliguelo.

Afédale 1 a nimero obtenido.

Multiplique por 5 el nuevo resultado.
Deseche todas las cifras, menos la dltima.
Multiplique por si misma la cifra que queda.
Sume las cifras del resultado.

(Ahoratendra 7)

N°9
Piense un nimero menor que 100
Simele 20.
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El nimero obtenido réstelo de 170.

Reste 6 de o que quede.

Simele ala diferencia el nUmero pensado.
Sume las cifras del nimero obtenido.
Multiplique esta suma por si misma.
Réstele 1 al total.

Divida por 2 la cantidad obtenida.

Simele 8 a cociente.

(Ahoratendra 48)

N° 10

Piense un nimero de tres cifras

Escriba a su derecha este mismo nimero.
Divida por 7 el nimero que resulte.
Divida el cociente por € nimero pensado.
Divida por 11 la cantidad obtenida.
Duplique € resultado.

Sume las cifras del nimero gque obtiene.

(Ahoratendra 8)
Solucién

17. Vamos a adivinar

Juguemos ahora, amigo lector, a adivinar: usted pensard nimeros, y yo los adivinaré. No importa
que los lectores sean miles ni que estén leyendo este libro en cuaquier lugar, a millares de
kilémetros de mi, e nimero que tenga en su mente lo adivinaré de todos modos.

Empecemos.

Piense la cifra que quiera. Pero no confunda las palabras «cifra» y «nimero»: cifras solo hay 10,
del 0 a 9; los nimeros son, en cambio, una cantidad infinita. Asi, pues, piense cualquier cifra.
¢La ha pensado ya? Bien, multipliquela por 5; pero no se equivoque, de lo contrario no resultara
bien e juego.

¢Hamultiplicado ya por 52... ¢Si?, pues multipligue por 2 lo que haya obtenido. ¢Lo ha hecho?...
Simele 7 a producto.

Ahoratachele la primera cifraa ndmero obtenido; deje solamente la Gltima cifra

cYaesta?... Simele 4 alo que haya quedado. Réstele 3. Afiadale 9.

¢Hahecho todo lo que he dicho?... Pues, ahora 1e diré cuanto ha obtenido.

Ha obtenido 17.

¢No es asi? Si quiere lo hacemos otravez. jVengal

¢Ha pensado la cifra?... Tripliquela. Lo que haya resultado vuélvalo atriplicar. Ahora, simele al
nimero obtenido la cifra que haya pensado.

¢Lo ha hecho?... Afiddale 5 alo obtenido. Tache en la suma resultante todas las cifras, menos la
ultima. ¢Las hatachado? ... SUmele 7 alo que quede. Réstele 3 y afiadale 6.

¢Quiere que le diga qué nimero tiene ahora en su imaginacion?

El 15.

¢He acertado? Si no he acertado, la culpa es de usted. Por lo visto, se ha equivocado en alguna de
las operaciones.

Si quiere que probemos por terceravez, yo no tengo inconveniente.
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¢Ha pensado la cifra? ... Dupliquela. Lo que haya obtenido, vuelva a duplicarlo. Duplique otra
vez el nuevo resultado. Afiada la cifra pensada. Vuelva a afiadir |a cifra pensada. Simele 8. Tache
todas las cifras, menos la Ultima. Al nimero que queda réstele 3. Después, simele 7.
Ahoratendra usted 12.

Y o podria acertar cuantas veces fuera necesario, sin equivocarme nunca. ¢Coémo lo hago?

Debe pensar usted que todo lo que estd aqui impreso lo escribi yo varios meses antes de que este
libro viese laluz y, por lo tanto, mucho antes de que usted pensara sus nimeros. Esto demuestra
gue e nimero gue yo acierto no depende en nada del que usted piensa.

Pero, ¢cudl es el secreto?
Solucion

18. Adivinar un nimero detrescifras

Piense un nimero de tres cifras. Sin ensefidrmelo, duplique su primera cifra; de las demés cifras
prescinda por ahora. A |o que haya resultado, simele 5. Lo obtenido multipliquelo por 5, afadale
la segunda cifra del nimero que pensd y multiplique por 10 el resultado. A1 nimero recién
obtenido siumele la tercera cifra del nimero pensado y digame lo que ha obtenido.
Inmediatamente |e diré qué nimero penso usted.

Pondré un g emplo. Supongamos que pensod usted el nimero 387.

Haga con é |as operaciones siguientes: Duplique la primeracifra 3 X 2=6. SUmele5. 6 +5=
11. Multiplique por 5. 11 X 5 = 55. Afada la segunda cifra: 55 + 8 = 63. Multiplique por 10. 63
X 10 = 630. Sume latercera cifra: 630 + 7 = 637. Usted me dice que ha obtenido e nimero 637,
y yo le digo € nimero que usted pensd. ¢Cémo lo adivino?

Solucién

19. Truco numérico

Piense un nimero. Simele 1. Multiplique por 3. Vuelva a sumarle 1. Afiada € nimero pensado.
Digame € resultado que ha obtenido. Cuando usted me diga €l resultado final de todas estas
operaciones, yo le restaré 4, dividiré el resto por 4 y obtendré el nimero que usted habia pensado.
Por ggemplo, usted piensa & nimero 12. Le aflade 1, y obtiene 13. Lo multiplica por 3, y resultan
39. Lesumal, y tendra 40. Le afiade e numero pensado: 40 + 12 = 52. Cuando usted me dice
que ha obtenido e nimero 52, yo le resto 4, y ladiferencia, 48, la divido por 4. Obtengo 12, que

es el nimero que usted habia pensado. ¢Por qué se acierta siempre de este modo?
Solucién

20. ;Como adivinar la cifra tachada?

Pidale a un compafiero que piense un nimero cualquiera de varias cifrasy que hagalo siguiente:
que escriba el nimero pensado, que cambie como quiera el orden de sus cifras, que reste e
nimero menor del mayor, que tache una de las cifras del resto (que no sea cero), y que le digalas
demés cifras en un orden cualquiera. En respuesta, usted le dice cudl es la cifra tachada. Ejemplo.
Su compafiero piensa el nimero 3857. Después hace lo siguiente:

3857,
8735,
8735 - 3857 = 4878.

Después de tachar lacifra 7, € le dice a usted las demas cifras en € orden, por jemplo,
siguiente: 8, 4, 8. Por estas cifras puede usted hallar la tachada. ¢Qué debe hacer para esto?
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Solucién

21. ;Cémo adivinar € diay € mesde nacimiento?

Propdngale a un compariero que escriba en una hoja de papel el dia del mes en que nacié y que
haga |as operaciones siguientes. que duplique el nimero escrito, que multiplique por 90 lo
obtenido, que le sume 73 a producto, que multiplique por 5 lasuma, y que, a totadl., le afiada €
nimero de orden del mes en que nacio. El le dice a usted €l resultado final de todas las
operaciones y usted le dice a é lafecha en que nacio. Ejemplo. Su compafiero nacio € 17 de
agosto, es decir, €l dia 17 del mes 8. El hace lo siguiente:

17* 2=34.

34* 10=340
340 + 73 = 413,
413 * 5= 2065
2065 + 8 = 2073.

Su compariero le dice a usted e nimero 2073 y usted le dice a él la fecha en que naci6. ¢Cémo

puede usted hacer esto?
Solucién

22. ;COmo se adivina la edad del interlocutor:?
Usted puede adivinar la edad que tiene su interlocutor, si le pide que haga lo siguiente:

gue escriba, una detras de otra, dos cifras que se diferencien entre si en méas de 1; que escriba
entre ellas una tercera cifra cualquiera;

que invierta el orden de las cifras del nUmero asi obtenido;

que reste el nimero menor del mayor;

que ponga las cifras del resto en orden inverso;

que le sume este nuevo numero a resto anterior;

que le aflada a esta suma la edad que tiene.

Su interlocutor le dice a usted e resultado final de todas las operaciones, y usted le dice la edad
que € tiene.

Ejemplo. Su interlocutor tiene 23 afos. Hace o siguiente:
- 25,

275,

572,

572 - 275 = 297,

297 + 792 = 1089,

1089 + 23=1112.

Su interlocutor le dice a usted e nimero 1112, y usted, partiendo de esto, hallala edad que €l
tiene.

¢Coémo puede usted hacerlo?
Solucién
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23. ¢Como adivinar el numero de hermanosy hermanas?
Usted puede adivinar cuantos hermanos y hermanas tiene un camarada suyo, s |e pide que haga
lo siguiente:

que aflada 3 a nimero de hermanos;

que multiplique por 5 € nimero obtenido;

gue a este producto le sume 20;

que multiplique la suma por 2;

que al resultado le afiada € nimero de hermanasy que a esta suma le agregue 5.

Su camarada le dice a usted € resultado final de estas operaciones, y usted le dice cuantos
hermanos y hermanas tiene 4.
Ejemplo. Su compariero tiene cuatro hermanos y siete hermanas. El hace lo siguiente:

4+ 3=17,
7X 5=35,
35+ 20 =55,
55x 2=110,
117+ 5=122.

Su camarada le dice a usted que ha obtenido €l niUmero 122, y usted le dice cuantos hermanos y
hermanas tiene €.

¢Cbémo puede usted hacer esto?
Solucién

24. Truco con la guia de teléfonos
Este truco no es menos sorprendente y se hace como sigue.
Propdngale a un compafiero suyo que escriba cualquier nimero de tres cifras diferentes.
Supongamos que escribe e nimero 648. Digale que ponga las cifras del nimero elegido en orden
inverso y que del nimero mayor reste el menor (S el resto tiene solo dos cifras (99), se escribe
con un cero delante (099).). El escribirdlo siguiente:

846

-648

198

Pidale ahora que ponga también en orden inverso las cifras de esta diferenciay que sume los dos
nUmeros. Su compariero escribir&:

198
+891
1089

Estas operaciones las hara sin que usted las vea, de manera que pensara que usted no sabe €
resultado total.
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Entonces, usted le da una guia de teléfonos, y le dice que la abra por la pagina cuyo nimero
coincide con las tres primeras cifras del resultado final. Su camarada la abrird por la pagina 108 y
quedara en espera de lo que usted diga. Usted le pide que, en esta pagina, cuente de arriba abgjo
(o de abgjo arriba) tantos apellidos de abonados como indica la Ultima cifra del nimero total (es
decir, del nimero 1089). El busca a abonado que hace nueve, y usted le dice cdmo se llama este
abonado y cud es el nimero de su teléfono.

Su sabiduria, como es natural, asombrara a su compafiero, ya que é eligié el primer nimero que
sele ocurrig, y usted acertd sin titubear €l apellido del abonado y € nimero de su teléfono.

¢En qué consiste e secreto de este truco?
Solucién

25. ¢(Como adivinar una ficha de dominé?
Este es un truco aritmético basado en € célculo.  Supongamos que un compariero suyo se
guarda en el bolsillo unaficha cualquiera de dominé. Usted puede adivinar qué ficha es ésta, si €l
hace, sin equivocarse, unas operaciones faciles. Figurese, por gemplo, que la ficha que oculto es
la6 - 3.
Pidale a su compariero que duplique uno de estos nimeros (por gemplo, el 6):
- 6*2=12.
Al nimero duplicado, que lesume 7; 12 + 7 = 19.
Después, que multiplique por 5 e nimero obtenido: 19 * 5 = 95.
A este producto, que le sume e otro nimero de la ficha de dominé (es decir, € 3): 95+ 3 =
98.
Su compariero le dice a usted este resultado final, y usted le resta mentalmente 35 y conoce la
ficha que é guardo:
98 - 35 =63, esdecir, laficha6 - 3.
¢Por qué resulta asi y por qué hay que restar siempre 35?
Solucién

26. Una memoria sor prendente

Algunos ilusionistas llaman la atencidn con su extraordinaria memoria: recuerdan largas series de
palabras, nimeros, etc. Cualquiera de ustedes puede también admirar a sus camaradas con un
truco semejante. He aqui como hay que hacerlo.

Prepare 50 tarjetas de papel y escriba en ellas los nimeros y |as letras que se indican en latabla
siguiente.
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A B C D E

24020 36 030 48 040 510 050 612 060
Al Bl C1 D1 E1

34212 46 223 58 234 610 245 712 256
A2 B2 c2 D2 E2

44 404 56 416 68 428 7104340 Lﬂ 124 412
A3 B3 Cc3 D3 E3

54 616 66 609 786 112 8106 215 9126 318
Ad B4 C4 D4 E4

64 828 768 112 388 016 9108 120 10128 224
AS BS C5 D5 E5
750310 870215 990 120 10110025 | 11130130
A6 B6 C6 D6 E6
852 412 972 318 1092 224 11 112130 | 12 132 036
AT B7 Cc7 D7 E7

954 514 1074429 | 1194328 12114235 | 13134142
A8 B& C8 D8 E8
1056616 | 1176 524 | 1 296 432 13116 340 | 14136 248
AD BY Co D9 E9
1458718 | 1278627 | 1 398 536 14 118445 | 15138 354
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En cada tarjeta habra escrito, de este modo, un nimero de bastantes cifras y, en € angulo superior
izquierdo, un simbolo constituido por una letra latina o una letray una cifra. Estas tarjetas
repartalas en sus compafieros y digales que usted se acuerda perfectamente del nimero que hay
escrito en cada una de las tarjetas. Que le digan a usted solamente e simbolo de la tarjeta, y usted
dirden e acto & nimero que hay escrito en ella. A usted le dicen, por g emplo, «E4», y usted
responde inmediatamente:

-El nimero 10 928 224.

Como los nimeros son de muchas cifras y suman, en total medio ciento, su arte debe,
naturalmente, admirar a los presentes. No obstante, usted no se ha aprendido de memoria los 50
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largos nimeros. E1 problema se resuelve de un modo mucho més facil. ¢Cudl es € secreto de
este truco?
Solucion

27. Una memoria extraordinaria

Después de escribir en une hoja de papel unalarga fila de cifras -20-25 cifras- declara usted que
puede repetirla, sin equivocarse, cifraacifra. Y en efecto, lo hace usted, a pesar de que en la
sucesion de cifras no se nota ninguna regularidad.

¢Como puede usted hacer estor
Solucién

28. Unos dados magicos

Haga varios cubos de papel (por g emplo, cuatro) y marque sus caras con cifras situadas como
muestra lafig. 279. Con estos cubos podra usted hacerle a sus amigos un truco aritmético
interesante.

Figura 279

Pidales a sus comparieros gque, en ausencia de usted, pongan los cubos uno encima de otro,
formando columna, en las posiciones que quieran. Después de esto, usted entra en la habitacion,
echa una ojeada a la columna de cubos y halla inmediatamente a qué es igual la suma de todas las
cifras que hay en las caras tapadas de los cuatro cubos. Por gjemplo, en el caso que representala

figura, usted dice 23. Es fécil convencerse de que esto es cierto.
Solucién

29. Un truco con tarjetas

Haga siete tarjetas como las que se ven en lafig. 280. Escriba en ellas los nimeros y hagales los
cortes rectangulares tal como estan en las muestras indicadas. Una de |as tarjetas se dejaen
blanco, pero en ellatambién se hacen cortes.
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Figura 280

Al copiar los nimeros en las tarjetas hay que prestar mucha atencién para no equivocarse.
Cuando haya hecho esto, entréguele las seis tarjetas con nlmeros a un compafiero suyo y pidale
gue piense en uno cualquiera de los nimeros escrito en ellas. Después, digale que le devuelvaa
usted todas aguellas tarjetas en que figure € nimero pensado.
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Una vez recibidas las tarjetas, las coloca usted cuidadosamente unas encima de otras, las cubre
con latarjeta en blanco y suma mentalmente los nimeros que se ven a traveés de las ventanillas.

El nimero que " resulta es el pensado.

Lo més probable es que ni usted mismo pueda descubrir €l secreto del truco. Este se basa en un
modo especia de elegir los nimeros que figuran en las tarjetas. El fundamento de esta eleccion es
bastante complicado y no voy a detenerme en é. En otro libro mio («Problemas recreativos»),
dedicado a lectores con mejor preparacion matematica, puede usted hallar una explicacion
detallada de este nuevo truco y de sus variantes mas curiosas.

¢Cbémo adivinar la suma de unos nimeros que no se han escrito?

Usted se compromete a predecir la suma de tres nimeros, de los cuales sdlo se ha escrito uno.
Este truco se hace asi. Se le dice a un compariero que escriba un nimero con tantas cifras como
quiera: éste serd el primer sumando.

Supongamos que €l escribe el nimero 84 706. En este caso, dejando sitio libre para los sumandos
segundo y tercero, se escribe a priori la suma de los tres nimeros:

1% sumando 84706
2° sumando
3* sumando
Suma 184705

Después de esto su camarada escribe el segundo sumando (que debe tener tantas cifras como €l
primero), y usted escribe el tercer sumando:

1 sumando
2° sumando
3% sumando
Suma

Es fécil convencerse de que la suma se predijo bien.

¢En qué consiste el secreto de este truco?
Solucién

30. Prediccion dela suma

84706
30485
69514
184705

L as supersticiones numéricas, |o mismo que los prejuicios de otros tipos, eran muy frecuentes en
la Rusia de antes de la revolucion. Como gjemplo de las consecuencias absurdas a que puede
conducir la propension a estas supersticiones, citaremos el caso de Ilia Teglev, héroe de la
narracion de Turguéniev «Pon ... pon ...», que basandose en una coincidencia casual de nimeros,
cree ser un Napoledn no reconocido. Este personaje se suicida, y en uno de sus bolsillos se
descubre una hoja de papel con los célculos siguientes:

Napoledn nacio6 e 15 de agosto de 1769

Afio 1769
Dia 15
Mes (Agosto es e mes 8) 8
Total 1792

llid Teglev naci6 € 7 de enero de 1811

Afio 1811
Dia 7
Mes (Enero esel mes 1) 1
Total 1819
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=
BN O NP

Totd

Napoledn murié € 5 de mayo de 1825

Y akov Perelman

=
IO P

Totd

[lia Teglev murio € 21 dejulio de 1834

Afio 1825  Afio 1834
Dia 5 Dia 21
Mes (mayo es €l mes5) 5 Mes (julio esel mes7) 7
Total 1835  Total 1862
1 1
8 8
3 6
5 2
Total 17 Totd 17

Adivinaciones numeéricas semejantes se pusieron en boga a comienzos de la primera guerra
mundial. Entonces, por medio de €ellas se pretendia predecir como terminaria. En 1916 los
periodicos suizos descubrieron a sus lectores el siguiente «misterio» acerca (le la suerte de los
emperadores de Alemaniay AustriaHungaria:

Guillermo 11 Francisco José
Afo de nacimiento 1859 1830
Afio de la coronacion 1888 1848
Edad 57 86
Afos en € trono 28 68
Total 3832 3832

Como puede ver, las sumas son iguales y cada una de ellas es e doble del afio 1916. De esto se
deduce que este afio, fatal para ambos emperadores, predecia una derrota.

En este caso nos encontramos no con una coincidencia casual, sino, simplemente, con una
majaderia. La gente, cegada por la supersticién, no se dio cuenta de que con solo modificar

ligeramente el orden de los renglones en los célculos desaparecia por completo su carécter
misterioso.

Ponga los renglones en este orden:
ano de nacimiento,
edad,
ano de la coronacion,
anos en € trono.

Y ahora piense: ¢gqué ano debe obtenerse si a de nacimiento de una persona se le aflade su edad?
Esta claro que resultara e afio en que se hace €l calculo. EI mismo afio debe obtenerse si al afio
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de la coronacion de un emperador se le suman los afios que lleva en € trono. Por esto, es facil
comprender por qué la suma de estos cuatro nimeros daba, para ambos emperadores, el mismo
total, es decir, € doble del afio 1916. Otra cosa ho se podia esperar.

Lo que acabamos de decir puede utilizarse para hacer un interesante truco numérico. Digale a un
compafiero suyo, que no conozca este sencillo secreto, que escriba en un papel, sin que usted lo
vea, |os cuatro nimeros siguientes:

el afio en que nacio,

el afo en que empezo atrabajar en lafébrica, (0 que ingresd en la escuela, etc),

su edad, y

el nimero de afios que lleva trabgjando en la fabrica (o estudiando en la escLela, etc).

Aungue usted no conozca hinguno de los cuatro nimeros escritos, no le costara trabajo adivinar
su suma: o Unico que tendra que hacer es duplicar € afio en que se hace € truco.

Si repite el truco, su secreto puede ser facilmente descubierto. Para dificultar esto, introduzca
entre |os cuatro sumandos varios més, que usted conozca; s opera con discrecion, la suma

resultara distinta cada vez y descubrir € secreto sera mas dificil.
Solucion

Capitulo 23
SOLUCIONES
El domind

1. Una cadena de 28 fichas

Para simplificar |os problemas prescindamos por ahora de las siete fichas dobles, es decir, de las
0-0,1-1,2- 2, etc. Quedan 21 fichas, en las cual es cada nUmero de puntos se repite seis veces.
Por ggemplo, 4 puntos (en un campo) figuran en las seis fichas siguientes:

4-0;4-1;4-2,4-3;4-5;4-6.

Como puede verse, cada nimero de puntos se repite un nimero par de veces. Esta claro que las
fichas de este juego se pueden poner una a lado de otra, de modo que estén juntos |os campos de
igual nimero de puntos, hasta que se acaben todas las fichas. Y cuando ya se ha hecho esto, es
decir, cuando nuestras 21 ficha estan dispuestas formando una cadena continua, entre las juntas

0-0,1-1,2-2, etc.

colocamos |as siete fichas dobles que habiamos apartado. Después de esto las 28 fichas del
domind resultan puestas en cadena, cumpliendo las reglas del juego.
Volver

2. El principioy € fin dela cadena

Es fécil demostrar que la cadena formada con las 28 fichas del domind debe terminar con €l
mismo ndimero de puntos que comienza. En efecto, s no ocurriera asi, 1os nimeros de puntos que
resultaran estar en los extremos de la cadena se repetirian un nimero impar de veces (puesto que
dentro de la cadena los puntos forman parejas). Pero, como sabemos, en € juego completo de
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fichas de domind cada nimero de puntos se repite ocho veces, es decir, un nimero de veces par.
Por consiguiente, la suposicion que hemos hecho, de que los nimeros de puntos que hay en los
extremos sean distintos, es incorrecta: estos numeros de puntos deben ser iguales. (Los
razonamientos de este tipo reciben en matematicas e nombre de «demostraciones por reduccion
a absurdo»).

De la propiedad que acabamos de demostrar de la cadena de fichas se deduce la consecuencia
siguiente: una cadena de 28 fichas siempre puede cerrarse y obtener un anillo. Es decir, € juego
completo de fichas de domind puede colocarse, cumpliendo las reglas del juego, no solo
formando una cadena con los extremos libres, sino también formando un anillo cerrado.

L os lectores pueden preguntarse: ¢por cuantos procedimientos diferentes puede hacerse esta
cadena o anillo? Sin entrar en los pesados pormenores del calculo, diremos que el nimero de
procedimientos distintos de formar la cadena (o € anillo) con las 28 fichas es enorme: superior a
7 billones. El nUmero exacto es:

7959 229 931 520

(éste es @ resultado de multiplicar los factores siguientes:
213* 38* 5* 7* 4231).
Volver

3. Un truco con e dominé

La solucion de este acertijo se desprende de |o dicho anteriormente. Como ya sabemos, las 28
fichas del domind siempre pueden colocarse de manera que formen un anillo cerrado; por o
tanto, si de este anillo se quita una ficha tendremos que:

1) las 27 fichas restantes formaran una cadena continua, cuyos extremos no se cierran;

2) los nimeros de puntos de los extremos de esta cadena son precisamente los que hay en la ficha
que se quitd.

Por esto, si escondemos una ficha del domind, podemos predecir |os nimeros de puntos que
habra en los extremos de la cadena que se forme con las demés fichas.

Volver

4. El cuadrado

La suma de los puntos de todos los lados del cuadrado que se busca debe ser igual a44 * 4 = 176,
es decir, 8 més que la sumactotal de los puntos que tiene € juego completo de fichas de dominé
(168).
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Ocurre esto, claro esta, porque los nimeros de puntos que ocupan los vértices del cuadrado se
suman dos veces. Esto determina cua debe ser la suma de los puntos que haya en los vértices del
cuadrado: 8. Asi se simplifica un poco la busqueda del orden en que hay que colocar las fichas,
aungue el encontrarlo, a pesar de todo, es bastante dificil. La solucion se daen lafig. 281.

Volver

5. Lossiete cuadrados
Damos dos de |as muchas soluciones posibles de este problema.

Figura 282
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En la primera solucion (fig. 282 arriba) tenemos.

1 cuadrado con la suma 3 2 cuadrados con la suma
1 cuadrado con la suma 6 1 cuadrado con la suma
1 cuadrado con la suma 8 1 cuadrado con la suma

En la segunda solucién (fig. 282, abgjo):

2 cuadrados con la suma 2 4 cuadrados con la suma
1 cuadrado con la suma 8 2 cuadrados con la suma

Volver

6. Cuadrados mégicos hechos con € dominé

Y akov Perelman

10
16

10
12

En lafig. 283 se da una muestra de cuadrado magico en la cual la suma de los puntos en cada fila,

columnao diagonal es 18.
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Figura 283

Volver

7. Una progresion de fichas de dominé

Como gjemplo citamos dos progresiones en las cuales la diferencia es 2:
a) 0-0; 0-2; 0-4; 0-6; 4--4 (6 3-5); 5-5 (6 4-6).

b) 0-1; 0-3 (6 1-2); 0-5 (6 2-3); 1-6 (6 3-4); 3-6 (6 4-5); 5-6.

Progresiones de seis fichas se pueden hacer en total 23. Susfichas iniciales son las siguientes:

a) paralas progresiones con diferencia 1.

0-0, 1-1, 2-1, 2-2, 3-2
0-1, 2-0, 3-0, 3-1, 2-4
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1-0, 0-3,0-4, 1-4, 3-5
0-2,1-2,1-3,2-3, 34

b) paralas progresiones con diferencia 2:
0-0, 0-2,0-1.
Volver

8. «El juego de las 15» 0 «taquinx»

Primer problema

La colocacion dada por € problema puede obtenerse, partiendo de la posicion inicial, por medio
de los 44 pasos siguientes:

14 11 12 8 7 6 10 12 8 7
4 3 6 4 7 14 11 15 13 9
12 8 4 10 8 4 14 11 15 13
9 12 4 8 5 4 8 9 13 14

10 6 2 1

Segundo problema
L a colocacion dada por el problema se obtiene dando |os siguientes 39 pasos:

14 15 10 6 7 11 15 10 13 9
5 1 2 3 4 8 12 15 10 13
9 5 1 2 3 4 8§ 12 15 14

13 9 5 1 2 3 4 8 12

Tercer problema
El cuadrado méagico con suma 30 se obtiene después de dar la serie de pasos siguientes:

12 8 4 3 2 6 10 9 13 15
14 12 8 4 7 10 9 14 12 8
4 7 10 9 6 2 3 10 9 6
5 1 2 3 6 5 3 2 1 13
14 3 2 1 13 14 3 12 15 3

\Volver

9. «El juego de las 11»

Si usted es mano, debe coger dos cerillas; quedan nueve. Cualquiera que sea €l nimero de cerillas
que coja el segundo jugador, wsted debera dejar en la mesa, después de su segunda jugada, solo
cinco cerillas; se comprende fécilmente que esto siempre es posible. Y cuando su adversario haya
cogido las cerillas que quiera de esas cinco, usted le dgjaunay gana. S a usted no le toca hacer la
primera jugada, solo podra ganar si su adversario desconoce e secreto de como hay que jugar
para ganar siempre.

Volver

10. «El juego de las 15»
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Si se quiere ganar con seguridad hay que empezar con lacifra 5. ¢En qué casilla hay que
escribirla? Veamos, uno a continuacion de otro, 10s tres casos posibles.
1. E1 cinco se escribe en la casilla de en medio.

Cuadro 36

Cuaquiera que sealacasilla que elija su compafiero de juego, usted podré escribir en la casilla
que quede libre en la misma fila.

15 - 5- x (donde x es lacifra escrita por su adversario). El nimero 15- 5 - x, 0 sea, 10 - X, €s,
claro esta, menor que 9.

2. El cinco se escribe en una de las casillas de los éangul os.

en

Cuadro 37

Su compariero elige lacasillax o lacasillay. S él escribe la cifrax, usted deberd escribir y = 10 -
X; s escribe y, usted respondera con la cifrax = 10 - y. En ambos casos ganara usted.

3. El cinco se escribe en la casilla de en medio de la columna extrema.

Cuadro 38

Su compariero podra ocupar una de las cuatro casillas x, y, z, t.
A lacifrax responderausted cony = 10 - z; alay, conx = 10-y; alaz,cont=10- z, y alat,
con z = 15 - t. En todos |os casos ganara.
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Volver

11. «El juego de las 32»

E1 smple secreté que hay que saber para no perder nunca en este juego, se descubre con bastante
facilidad s se intentajugar una partida al revés, es decir, empezando por € final. No es dificil
darse cuenta de que si en su pentltima jugada le degja a su adversario cinco cerillas en la mesa,
ganara usted con toda seguridad, porque él no puede coger mas de cuatro cerillasy, por
consiguiente, usted puede coger después todas las demas. Pero, ¢qué hay que hacer para estar
seguro de gque en la pendltima jugada podrén dejarse cinco cerillas? Para esto en lajugada
precedente hay que dejarle a adversario 10 cerillas exactamente: entonces, por muchas que €l
coja siempre quedaran seis por 10 menos, y usted después siempre podra degjarle cinco. Y, ¢qué
hay que hacer para lograr que a compariero le queden 10 cerillas para coger? En la jugada
anterior hay que dgjar en la mesa 15 cerillas.

Asi, restando cada vez cinco cerillas, nos enteramos de que antes hay que degjar en lamesa 20, y
con anterioridad, 25, y, finamente, la primera vez, 30 cerillas, es decir, a comenzar € juego hay
que coger dos cerillas.

Por lo tanto, €l secreto para ganar siempre es. la primera vez hay que coger dos cerillas; luego,
después que su compafiero haya cogido varias, se cogen las cerillas necesarias para que en la
mesa queden 25; lavez siguiente se dgjan en lamesa 20 cerillas, luego 10, y finamente cinco. La
ultima cerilla serd siempre para usted.

Volver

12. Lo mismo, pero al contrario

Si lacondicion ddl juego eslainversa, o sea, que € que cojala Ultima cerilla pierde, en la
penultima jugada deberd dgjar en la mesa seis cerillas. Entonces, cualquiera que sea la cantidad
que coja su compafiero, no podra dejarle a usted menos de dos ni més de cinco, es decir, en
cualquier caso, podra usted degjarle a é en lajugada siguiente la Ultima cerilla. Para esto, en la
jugada precedente hay que dejar en lamesa 11 cerillas, y en las jugadas anteriores a ésta, 16, 21,
26, y 31 cerillas respectivamente.

Asi, pues, usted empieza cogiendo una sola cerilla, y en las siguientes jugadas |le va dejando a su
adversario 26, 21, 16, 11y 6 cerillas; la Ultima cerillale tocard a él inevitablemente.

Volver

13. «El juego de las 27»
Aqui es mas dificil hallar €l procedimiento de ganar siempre que en € «juego de las 32».
Hay que partir de los dos razonamientos siguientes:

1. S a final de la partida tiene usted un nimero impar de cerillas, deberd degjarle a su adversario
cinco cerillas, con lo que estara seguro de ganar € juego. En efecto, en la siguiente jugada su
compariero le dejara a usted cuatro, tres, dos o una cerilla; s le dgja cuatro, usted coge tresy
gang; s le dgjatres, cogerdlastresy ganarg; y s le dgla dos, cogera unay también ganara.

2. Si cuando la partida esté proxima a terminar usted tiene un. nimero par de cerillas, debera
dejarle a su adversario seis o siete. Efectivamente, veamos como transcurre después la partida. Si
su adversario le dgja sais cerillas, en la jugada siguiente coge usted unay, teniendo ya un numero
de cerillas impar, puede dejarle tranquilamente cinco cerillas a su compariero, con las cuaes é
perdera la partida inevitablemente. Si é |le dga a usted no seis cerillas, sino cinco, usted coge
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cuatro y gana. Si le dgja cuatro, usted coge todasy gana. Si le dgatres, usted coge dosy gana. Y,
finalmente, si le dgja dos, también gana usted. Menos de dos no e puede dejar.

Ahorayano es dificil hallar el procedimiento para ganar siempre. Este procedimiento consiste en
que, s usted tiene un numero impar de cerillas, debe dejarle sobre la mesa a su adversario un
nimero de ellas que seaigual a un multiplo de 6 menos una unidad, a saber, 5, 11, 176 23; y s
tiene usted un nimero par de cerillas, debera dejarle a su adversario un niimero de cerillas que
sea multiplo de 6 6 mayor que é en una unidad, es decir, 6 07, 12 6 13, 18 6 19, 24 6 25. El cero
puede considerarse como nUmero par; por esto, a empezar la partida debera usted coger dos o
tres de las 27 cerillas, y después proceder de acuerdo con lo antedicho.

Llevando la partida de este modo, ganara usted con toda seguridad. Pero procure que su
adversario no coja el hilo del juego.

Volver

14. Deotraforma

Si lacondicion del juego eslainversay se considera ganador € que tenga un nimero impar de
cerillas, debera usted proceder del modo siguiente: si tiene usted un nimero par de cerillas, déjele
a su adversario un nimero de ellas que sea menor que un multiplo de 6 en una unidad; y s tiene
un nimero impar, dé§jele ad un nimero de cerillas que sea multiplo de 6 6 mayor que é en una
unidad. Esto debe conducir inevitablemente a que gane usted. Al empezar el juego tiene usted
cero cerillas (es decir, un nimero que se considera par); por lo tanto, en la primera jugada coja
cuatro cerillasy d§jele a su adversario 23.

Volver

15. Viaje matematico
Se explicaen € mismo texto
Volver

16. Piense un nimero
Caso N° 1. Sl é nimero pensado es a, las operaciones que se hacen al principio son:

(3a+2)*3+a=10a+6.

Se obtiene un resultado de dos cifras, la primera de las cuales es € nimero pensado, y la segunda
es 6.

Tachando la primera cifra se excluye e nimero pensado.

Lo demas se comprende sin dificultad.

L os casos de adivinacion N°2, N°3, N°5 y N°8 son diversas variantes del caso que acabamos de
analizar.

En los casos N°4, N°6, N°7 y N°9 se utiliza otro procedimiento para eliminar el nimero pensado.
Por gjemplo, en el N°9 las operaciones que se hacen al principio son:

170 - (a+ 20) - 6 + a= 114.
Lo demas no es dificil de comprender.

Para adivinar el N°10 se emplea un procedimiento especial. Escribir ala derecha de un nimero
de tres cifras e mismo nimero, equivale a multiplicar dicho nimero por 1001 (por g emplo, 356
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* 1001 = 356 356). Pero 1001 =7 * 11 * 13. Por esto, s €l nimero pensado es a, las operaciones
que se hacen & principio son:

*
a* 1001 _13
7*a*11

El resto es comprensible.

Como puede ver, la adivinacion se basa en todos |os casos en excluir el nimero pensado a hacer
las operaciones. Sabiendo esto, procure usted mismo idear varios g emplos nuevos de adivinanza.
Volver

17. Vamos a adivinar

Para comprender en qué consiste la adivinacion en estos casos, fijese en las operaciones que yo le
digo que haga con las cifras pensadas.

En e primer g emplo usted empezd multiplicando por 5 la cifra; después multiplicd por 2 1o
obtenido. Es decir, multiplico usted la cifrapor 2 X 5, 0 sea, por 10, y todo nimero multiplicado
por 10 da un resultado que termina en cero. Sabiendo esto, yo le pido que le afiada 7; ahoraya sé
que el nimero que tiene en su mente es de dos cifras: la primera la desconozco, pero la segunda
sé que es 7. Lacifra que desconozco le pido que latache. ¢Qué nimero tiene ahora en su
pensamiento? El 7, claro estd. Y o podria decirle ya este nlmero, pero como soy astuto, para que
pierda usted la pista le pido que sumey reste a este siete diversos nimeros, cosa que yo también
hago mentalmente. Y por fin, le digo que ha obtenido usted 17. Este nimero tiene que resultarle a
usted cualquiera que sea la cifra que piense.

La segunda vez sigo ya otro camino a hacer la adivinacion, de lo contrario descubriria usted
demasiado pronto en qué consiste € secreto. Y o hago que empiece usted por triplicar la cifra
pensada, luego le pido que vuelva atriplicar € resultado y que al nUmero obtenido le aflada la
cifra que pensd. ¢Qué debe resultarle a usted en fin de cuentas? Es facil de comprender, porque
todo lo hecho equivale amultiplicar la cifra pensada por 3 * 3 + 1, es decir, por 10. Y otravez sé
gue resulta un nimero de dos cifras, cuya segunda cifra es cero. Y después hago lo mismo que
antes. digo que le sume a este nimero cuaquier cifray que tache a continuacion la primera, que
para mi es desconocida; queda la cifra que conozco, con la cua se hacen varias operaciones para
borrar las huellas.

Tercer caso. Aqui también se hace lo mismo, pero de otraforma. Yo le digo que duplique la cifra
pensada, que |o obtenido vuelva a duplicarlo, que duplique también este segundo resultado y que
alo que salgale sume dos veces la cifra que penso. ¢Qué da todo estoy Da la cifra pensada
multiplicadapor 2* 2* 2+ 1 + 1, esdecir, por 10. Lo demas se comprende facilmente. Incluso si
el nimero que usted pensd es 1 6 0, € truco no falla.

Ahora ya puede hacer usted, tan bien como yo, estos experimentos con agquellos amigos suyos
gue no hayan leido este libro. También podra usted idear sus propios procedimientos para
adivinar. Esto no es dificil.

Volver

18. Adivinar un nimero detrescifras
Fijémonos otra vez en las operaciones que se hicieron con cada cifra. Laprimeracifrase
multiplicd primero por 2, luego por 5y después por 10, es decir, en total por 2* 5* 10 =100. La
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segunda cifra se multiplicd por 10. Latercera se afiadié sin variacion alguna. Ademés, a todo esto
selesumo 5* 5* 10, 0 sea, 250.

Por lo tanto, si al nimero obtenido se le resta 250, quedar&: la primera cifra multiplicada por 100,
mas la segunda multiplicada por diez, més la tercera. En resumen, queda precisamente el nimero
pensado.

De esto se deduce claramente |o que hay que hacer para adivinar € nimero pensado: al resultado
de todas las operaciones hay que restarle 250. Lo que queda es el nimero de que se trata.

Volver

19. Truco numérico

Fijandose atentamente en las operaciones hechas, es facil advertir que e adivinador debe obtener
el nimero pensado multiplicado por 4, més 4. Por lo tanto, si se restan estos 4y se divide lo
demés por 4, se obtiene el nimero pensado.

Volver

20. ¢Coémo adivinar la cifra tachada?

El que sabe cdmo se deduce la condicion de divisibilidad por 9, conoce que la suma de las cifras
de cualquier nimero da, cuando se divide por 9, & mismo resto que € propio nimero. Dos
numeros formados con las mismas cifras, pero colocadas en otro orden, deben, por esta razén, dar
los mismos restos si se dividen por 9. Por consiguiente, si de uno de estos nimeros se resta e
otro, la diferencia sera divisible por 9 (porque la diferencia de los restos iguales es nula).

Sobre la base de |0 expuesto puede usted saber que su compariero obtuvo, como resultado de la
resta, un nimero cuyas cifras dan una suma multiplo de 9. Como las cifras que él le dijo a usted
son 8, 4, 8'y dan la suma 20, la cifra tachada tiene que ser, evidentemente, 7, que sumada a 20 da
un numero divisible por 9.

Volver

21. ;Cémo adivinar € diay € mes de nacimiento?

Para saber la fecha que se busca hay que restarle 365 al resultado final; en este caso, las dos
ultimas cifras de la diferencia indicaran el nUmero de orden del mes, y las que estan delante de
ellas, & del dia. En nuestro g emplo

2073 - 365 = 1708.

Por el nimero 17-08 deducimos lafecha: 17/VI1I. Larazdn de por qué esto es asi se comprende
s el nimero de orden del mes se designapor K, y e de dia, por N, y se hacen con ellos las
operaciones gque se requieren.

Obtenemos (2K * 10+ 73) * 5+ N = 100K + N + 365.

Esta claro que a restar 365 debemos obtener un niimero que contenga K centenasy N unidades.
Volver

22. ;Como se adivina la edad del interlocutor?

Haciendo varias veces las operaciones, se nota facilmente que a la edad hay que afiadirle sempre
un mismo nuimero, a saber, 1089. Por esto, s del nimero total que le dicen a usted se resta 1089,
debe obtenerse |a edad buscada.
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Si € truco se hace varias veces, para evitar que €l secreto sea descubierto se puede variar la
ultima operacion proponiendo, por ejemplo, dividir por 9 el nimero 1089 y sumar la edad &
cociente.

Volver

23. ¢(Como adivinar el numero de hermanosy hermanas?

Para saber el nimero de hermanos y hermanas hay que restar 75 del resultado final. En nuestro
gemplo

122 - 75 =47.

La primera cifra de la diferencia es el nimero de hermanos, la segunda, € de hermanas.
En efecto, s & numero de hermanos es ay e de hermanas es b, las operaciones conducen ala
expresion

[@+3)* (5+20)]*2+b+5=10a + b+ 75,

y en el resto debera obtenerse un nimero de dos cifras ay b unidades.

Este truco puede hacerse s se tiene la seguridad de que € nimero de hermanas no es mayor que
nueve.

Volver

24. Truco con la guia de teléfonos

El secreto de este truco consiste sencillamente en que usted sabia de antemano €l resultado final
de las operaciones hechas por su compafiero: cualquiera que sea € nimero de tres cifras con que
se hagan las operaciones enumeradas, €l resultado que se obtenga sera siempre e mismo: 1089.
De esto es facil convencerse haciendo la prueba. Mirar previamente la guia de teléfonos y
aprenderse el nombre y e apellido del abonado que figura en el rengldn noveno (por abajo o por
arriba) de la pagina 108, ya no es cosa dificil.

Volver

25. (Como adivinar una ficha de dominé?

Veamos |o que se hizo con € primer nimero. Primero lo multiplicamos por 2, después por 5, y en
total por 10. Ademés, le sumamos € nimero 7, que después multiplicamos por 2; es decir, le
ahadimos 7 * 5 = 35.

Por lo tanto, s al resultado |e restamos 35, quedaran tantas decenas como puntos hay en una de
las mitades de la ficha. La suma de los puntos de la otra mitad da la segunda cifra del resultado.
Ahora esté claro por qué las cifras del resultado dan de una sola vez los dos nimeros de puntos.
Volver

26. Una memoria sor prendente

El secreto de este truco consiste en que el simbolo de latarjeta-laletray lacifrale indica a usted
el nUmero que hay escrito en ela.

Ante todo debe recordar usted que laletra A significa 20; 1aB, 30; laC, 40; laD, 50y laE, 60.
Por esto, laletra junto con lacifraque lleva a lado significa cierto nimero. Por giemplo, Al
significa 21; C3, 43; E5, 65.
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Conaociendo este niUmero y siguiendo la regla que veremos a continuacién, puede usted formar €l
nimero de muchas cifras que figura en la tarjeta. Pondremos un gjemplo para demostrar como se
hace esto.
Supongamos que e simbolo nombrado es E4, es decir, 64. Con este niUmero hace usted o
siguiente:
Primero, sumasus cifras. 6 +4 = 10.
Segundo, lo duplica:

64* 2=128.

Tercero, de la cifra mayor resta la menor:

Cuarto, multiplica entre si las dos cifras:
6*4=24.

Y los resultados obtenidos |os escribe unos a continuacion de otros:
10 128 224.

Este es € nimero que hay escrito en la tarjeta.
L as operaciones que hay que hacer se pueden representar asi

L +2-x |

es decir, suma, duplicacion, restay multiplicacion.
Otros giemplos.

El simbolo de latarjeta es D3.

¢QUé nimero hay escrito en ella?

D3 =53,
5+3=8§,
53* 2 =106,
5-3=2
5*3=15

El nimero es e 8 106 215.
El simbolo de la tarjeta es B8. ¢Qué nimero hay escrito en ella?

B8=38

3+8=11

38* 2=176,

8-3=5
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8* 3=24.

El nimero es 1 176 524.

Para no cansar la memoria, puede usted ir diciendo las cifras a medida que las obtiene o irlas
escribiendo despacio en el encerado.

Como descubrir €l ardid que usted utiliza no es fécil, este truco suele desconcertar bastante al
publico.

Volver

27. Una memoria extraordinaria

El secreto es ssimple hasta méas no poder: usted escribe sucesivamente |os nimeros de los
teléfonos de varios amigos suyos.

Volver

28. Unos dados magicos

Todo consiste en € orden en que estén dispuestos |os nimeros en las caras de cada dado. Los
numeros estan colocados de manera que la suma de los que hay en las caras opuestas de cada
dado es igual siempre a siete (compruébelo en lafig. 279). Por esto la suma de los nimeros que
hay en las caras superiores e inferiores de los cuatro dados que forman la columnaesigua a7 X
4 = 28. Restandole a 28 el nUmero que hay escrito en la cara superior del dado que hay en lo alto,
se puede hallar sin temor a equivocacion la suma de los nimeros que hay en las siete caras que no
se ven de |os dados de la columna.

Volver

29. Un truco con tarjetas
Se explicaen el texto
Volver

30. ¢Cémo adivinar la suma de unos niumer os que no se han escrito?

Si aun nimero de cinco cifras se le suman 99 999, es decir, 100 000 - 1, delante del nimero
aparece un uno Yy la ultima cifra disminuye en una unidad. En esto se funda € truco. Suméandole
mentalmente 99 999 al primer sumando

84 706
+99 999

escribe usted la suma futura de los tres sumandos: 184 705. Lo Unico que tiene que hacer ahora es
procurar que el segundo y €l tercer sumandos juntos sumen 99 999. Para esto, a escribir el tercer
sumando, restara usted mentalmente de nueve cada una de las cifras del segundo sumando. En
nuestro gjemplo el segundo sumando es 30 485; por |0 que usted escribira 69 514. Y como

30485
+69 594

el resultado escrito a priori tiene que ser exacto inevitablemerte.

Patricio Barros
Antonio Bravo
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