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Unas palabras a manera de preambulo

La ensenanza de la matematica en el siglo XXI plantea una serie de retos dificiles de
afrontar para el docente. Uno de ellos es el de crear interés por los objetivos a ensenar.
Muchos docentes presentan los temas, de una manera asilada, sin ningin contexto alguno
y donde la tinica motivacién para aprender es la aprobaciéon de los exdmenes. Los acertijos
matemdticos cuando estan bien elaborados, tienen una enorme potencialidad didactica. El
joven que se interesa en resolverlos, utiliza conocimientos de algebra, geometria, logica,

.. etc y al mismo tiempo ensaya métodos distintos y estrategias que ponen en juego su
capacidad de razonamiento légico-matematico. Los acertijos son una herramienta para
ensenar, de una manera amena y efectiva, para crear una dinamica de trabajo muy fresca
y distendida dentro del aula y para reforzar la confianza hacia la matematica.

En esta historia aparecen acertijos del repertorio clasico, adaptados a la trama en
donde viven los personajes. En especial me he inspirado en la obra los grandes creadores y
recopiladores de acertijos de todos los tiempos: Clau de Gaspar Bachet, Jacques Ozanam,
Sam Loyd (1841 -1911), Martin Gardner, Henry Ernest Dudeney, Muriel Mandell, Miguel
de Guzman y otros.

Este trabajo fue escrito especialmente para la Séptima Escuela Venezolana de la Ensenan-

za de la Matemdtica, a solicitud de su coordinador, el Profesor Aristides Arellan y esta di-
rigido a un grupo de docentes de educacién media y diversificada de toda Venezuela. La
Escuela Venezolana de la Ensenanza de la Matemética, que se celebra cada ano en la
Universidad de Los Andes, Mérida Venezuela, es una propuesta de caracter nacional que
tiene por finalidad contribuir en el mejoramiento de la ensenanza en la escuela basica,
desde la perspectiva de un crecimiento académico basado en el conocimiento de la ciencia
y la praxis pedagdgica de cada uno de los temas que conforman la matematica. A ellos
agradezco su valiosa colaboracién en el trabajo de edicion del presente material.
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Estrategias para resolver acertijos

Antes de enfrentarse a cada acertijo, debes conocer une serie de estrategias que te
ayudaran a pensar en forma ordenada para llegar a la solucion. No existe una estrate-
gia tnica o féormula magica capaz de resolver todos los acertijos. Cada acertijo tiene sus
caracteristicas propias en cuanto al grado de dificultad, area de la matematica donde se
encuentre, complejidad de los célculos,...etc. Sin embargo, se pueden establecer patrones y
analogias en algunos casos, lo cual conduce al establecimiento de reglas que son aplicables
a un grupo de acertijos

Aqui damos II estrategias de pensamientos. que son de mucha utilidad en el proceso
de busqueda de la solucién. Hemos tomado algunas que aparecen en el libro “Aventuras
Matemaéticas de Miguel de Guzman”

1. Trata de entender bien el enunciado. Es importante saber leer bien. Entender a fondo
cada una de las palabras del acertijo. No dejes pasar nada por debajo de la mesa. El
menos detalle puede ser la clave del problema. Pon especial interés en palabras que
encierren algtin contenido de tipo légico o matematico. Trata de familiarizarte con
la situacién planteada a tal forma que el acertijo “entre en tu cabeza’.

Por ejemplo: En una ferreteria uno de los empleados se equivocé colocando las eti-
quetas en todas las tres cajas de tornillos, tuercas y clavos. Las tres cajas son exacta-
mente iguales por fuera y ademéds pesan igual. Las tres estan cerradas y no podemos
ver dentro. ;Cudl es el niimero minimo de cajas que hay que destapar, para poder las
etiquetas correctamente?. Mucha gente puede pensar que la respuesta es dos, pero
la respuesta correcta es 1, La clave estd en la palabra “toda”.

2. Lluvia de ideas. Ensaya distintos métodos e ideas que puedan llevarte a la solucion.
Se creativo y libre. Ensaya todas la ideas, aunque algunas de ellas puedan parecer
absurdas. No tengas miedo al ridiculo. Como dijo Simén Rodriguez “O inventamos
o erramos”

3. Busca semejanzas con otros acertijos ya conocidos
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4. Empieza por lo facil. Inventate un problema parecido, pero con menos elementos
y que sea mas facil de resolver. Considera el problema de colocar 8 damas en un
tablero de ajedrez de tal forma que ninguna pueda comerse a otra. Este es un prob-
lema dificil, pero podemos plantearnos el mismo problema con un tablero de ajedrez
del tamano 16 = 4 x 4. Entonces es més facil de resolver. Una posibilidad se indica
en el siguiente dibujo:

5. Experimenta y busca regularidades, pautas, patrones de semejanza,...etc. Parte de
los casos conocidos por ti, que tengan alguna relacién con el problema. Experimenta
y observa los resultados obtenidos. Como todo buen cientifico aplica em método de
ensayo y error y de repente...algo nuevo sucede.

En el problema anterior, al observar el tablero que las posiciones de las cuatros damas
corresponden a los movimientos de un caballo del ajedrez. Esto nos puede servir de
guia para el problema inicial.

6. Hazte un esquema, un dibujo o un grafico. A veces un dibujo vale mas que mil pal-
abras. Muchos acertijos se resuelven con un simple dibujo o una tabla. Yo siempre
hago un dibujo pues esto me ayuda a pensar el problema desde distintos dangulos.
Ver el problema N° 5 “El viaje a la llanura”.

7. Escoja una buena notacion. Posiblemente no has podido resolver tu acertijo porque
estds usando alguna metacion errada o muy confusa. Analiza cada una de las letras
que usas como incognitas. ;No serdn demasiadas? ;Se pueden omitir algunas de el-
las?. Ver el acertijo N° 19 “La leche adulterada”.

8. Busca las simetrias. Muchos problemas contienes simetrias que pueden estar ocultas.
La existencia de algin tipo de simetria abre un nuevo camino en la buisqueda de la
solucién. En el problema N° 7 mas personas en circulos estéd lleno de simetrias.
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10.

11.

Trabaja en retroceso. Suponte que el problema estd resuelto. Entonces recorre en
reversa el proceso para llegar a la solucién partiendo de los datos conocidos. jCual
serfa el ultimo paso? ;Y cudl el anterior? y asi sucesivamente hasta llegar al inicio.
Luego invierte el sentido de los pasos y asi puedes llegar a la solucién de nuevo. Por
ejemplo: ver el “Acertijo del vagabundo”.

Piensa en alguna técnica de demostracion en matematicas, como reduccion al ab-
surdo, principio de induccién o el método indirecto. El problema N° 33 “Picando la
torta de cumpleanos”se resuelve usando principio de induccién.

Trabaja con cartulinas, fichas, papeles y tijeras. Algunos acertijos de geometria se
resuelven dibujando figuras, recortandolas y luego pegandolas. El acertijo 34 es un
buen ejemplo para ilustrar esta técnica. En éste se pide cortar un trapecio, de tal
forma que salgan cuatro trapecios iguales y semejantes al trapecio original. Puedes
recortar cuatro trapecios de éstos y entonces empezar a jugar con ellos y armar un
trapecio grande como un rompecabezas o tagram chino.



Capitulo

Acertijos Matematicos

Una entrevista algo curiosa.

Nuestra narracion se inicia un dia después del receso de vacaciones, en los primeros
anos del siglo veintiuno. Son las tres de la manana. Todo el mundo duerme en el vecindario
y el cielo, iluminado débilmente por la luz de una estrella que cruza hacia el sur, recorta
el perfil de las casas y edificios de la gran ciudad. Estamos en el hogar de Pedro, Luis
y Paola, tres jovenes hermanos, que se encuentran solos. Sus padres han desaparecido
misteriosamente hace un mes, sin dejar senales. En la casa de nuestros amigos y bajo la
luz tenue de una pantalla de computadora se estd desarrollando una curiosa entrevista.
Los inspectores Teo y Rema del planeta Xesham son los encargados de guiar a los tres
jovenes en su viaje siguiendo la Ruta 4D, a través de un mundo virtual, paralelo al nuestro,
lleno de peligros y regido por las leyes de la logica y las matematicas. Ellos han venido
para ayudar a los jovenes. Es una pareja de expertos y han sido destinados por sus jefes
para entrenarlos en las técnicas de la bisqueda del conocimiento y supervivencia. El largo
camino a la cuarta dimension se inicia con un viaje dentro de la lampara de inversién
de la materia. Deberan afrontar varios retos a la imaginacién, la fantasia y el poder de
sus mentes, mediante la resolucién de enigmas y acertijos de tipo légico y matematico. Si
fracasan entonces quedaran atrapados para siempre en otra dimension. Si salen victoriosos,
podran volver al mundo real y reunirse con sus padres nuevamente. Es la ley de la RUTA
4D. Ellos usaran todos los trucos y recursos mentales a su alcance para salir con éxito
en las situaciones planteadas. Tu podra ayudarlos trabajando cada uno de los acertijos.
Asi aprenderas mucho acerca de la matematica, te divertirds y estaras listo para cuando
te llegue el turno...



1. Acertijos Matematicos

1.1. Acertijos

1 Las 500 Monedas

7

7%

7

&

Paola, Pedro y Luis se estan preparando para partir de viaje, junto con los dos instructores.

Necesitan llevar algo de dinero para comprar provisiones en el camino. Dicen que la RUTA
4D es muy larga.

;,Cuanto dinero han reunido entre todos?- Pregunt6 Rema.
- Tenemos mas de 500 monedas- respondié Pedro.

- Creo que son menos de 500 monedas-corrigié Paola.

- Reunimos al menos una moneda- dijo Luis.

Si solamente uno de ellos dijo la verdad, entonces ; Quienes mintieron?
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2 Boligrafos de Colores.

Los tres jévenes deberan resolver muchos problemas y acertijos durante el viaje. Al-
gunas de las respuestas se podran obtener usando tan sélo un poco de concentracion y
habilidad mental. Otras seran algo mas complejas y se requiere de lapiz y papel para hacer
algunas anotaciones. Paola tiene en su morral varios boligrafos, todos de la misma forma,
pero con tintas de distintos colores: 4 de tinta roja, 5 de tinta negra y 5 de azul. Entonces
quiere sacar dos boligrafos para cada uno, pero con la condicién de usar tinta de diferente
color. El problema es que ella no puede ver dentro del morral, pues lo lleva colgado en la
espalda. ; Cudntos boligrafos tendrd que sacar a ciegas para poder reunir los tres pares de
distinto color, sacandolos de uno a uno?
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3 Las tres edades
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Antes de iniciar el viaje a la cuarta dimension, los tres jovenes deben registrar sus
datos personales en un computador que esta a cuatro anos luz de la tierra en el planeta
Xesham. Ocil es el jefe de Teo y director de la oficina de registros. Para averiguar la edad
de cada uno de los chicos llama a Teo por su teléfono de rayos cuanticos y le pregunta:

-Pedro es el mayor y Paola es un ano mayor que Luis. ;Cierto?
- Si- le contesta Teo.

- i Cudl es la edad de cada uno de los chicos?

- El producto de las tres edades es 1430 Senor. - responde Teo.
- Muy bien. Gracias. Eso es todo.

., Cémo hizo Ocil para calcular las tres edades?
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4 La Lampara Viajera.

Teo sacd entonces una lampara muy bonita de su maletin de aluminio, la colocé encima
de la mesa del comedor y los cinco personajes se sentaron alrededor de ella. Esta lampara,
mediante un proceso de inversién de la materia, les va a permitir viajar a la cuarta dimen-
sion. Teo presiond un boton en la base de la lampara y de la pantalla empezaron a salir
rayos multicolores en todas direcciones. Los rostros de cada una de las personas brillaban
con una luz verdosa. La ldampara giraba lentamente al comienzo y cada vez que daba una
vuelta completa, las cosas se reducian a la mitad de su tamano. Ante la mirada de asom-
bro de los jovenes, aquel recinto quedo envuelto en un halo misterioso: desaparecieron las
paredes el piso y las sillas y todos parecian flotar en el espacio sin limites.

-Unamonos todos de las manos y cerremos fuertemente los ojos para poder iniciar el
viaje- dijo Rema. En cuestion de segundos, nuestros amigos fueron desapareciendo, uno
por uno, hasta que la habitacion quedé completamente sola.

. Cuantas vueltas habia dado la lampara en el momento en que Luis se habia reducido
de tamano 128 veces?
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5 El viaje a la llanura.
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Al despertar, los cinco viajeros del espacio, estaban maravillados de lo que habia ocur-
rido: aparecieron tendidos en suelo, tomados de la mano, en un lugar plano, calido y
rodeado de palmeras. Era el centro geografico de Venezuela.

-Veamos en que orden se produjo nuestra llegada, - dijo Rema - Paola y yo llegamos
de ultimas.

-Pedro lleg6 antes que yo, y detras de mi llegé Luis- aclaré Teo.
-Detras de mi no llegé Rema- dijo Luis

JEn que orden llegaron nuestros cinco amigos?
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6 La fogata.
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Los 5 viajeros acamparon en un claro de la selva. Al anochecer hicieron una fogata
con lena para calentarse y protegerse del ataque de las fieras. Paola estaba asustada con
el canto de las lechuzas. Se sentaron todos en circulo alrededor del fuego, tomados de la
mano. Rema estaba a la derecha de Teo. Paola no estaba junto a Remo. Teo no estaba
junto a Luis. j Quien se encuentra a la izquierda de Teo?
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7 Mas personas en circulos.

Si te gusto el problema anterior, ; Podrias contar todas las formas posibles de sentarse
las 5 personas formando un circulo? Dos formas se consideran iguales, si al rotar el circulo
todas la personas coinciden en su posicion. Este tipo de problemas es de la teoria com-
binatoria. Se puede decir que la combinatoria es el arte de contar cosas. Contar es una
actividad matematica muy interesante y que puede llevarnos a problemas muy complejos.
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8 Los Tres Duendes de La Laguna.

El sol sali6 muy temprano por el horizonte y amanecié en el campamento. Nuestros
cinco amigos se levantaron y comenzaron a empacar sus pertenencias para continuar el
viaje. Paola y Luis fueron los encargados de buscar el agua. Rema les indicé que cerca
de alli habia una laguna en direcciéon sur. Pero les advirtié que deberian tener sumo
cuidado con lo que hacian, pues aquella era la Laguna Encantada de los Tres Duendes.
Durante algunas horas caminaron hacia el sur, alejandose cada vez mas del campamento.
Atravesaron un bosque de drboles gigantescos donde soplaba un viento frio.

- Presiento que algo extrano nos a suceder en este lugar.- dijo Paola- Tengo mucho
miedo y quiero volver a casa.

- No hay nada que temer- le responde Luis- este lugar no parece encantado.

Después de atravesar el bosque, en el fondo de un valle muy apacible aparecié una
hermosa laguna de aguas azules y cristalinas Continuaron caminando, pero algo extrano
estaba ocurriendo: mientras mas caminaban, la laguna se alejaba mas y mas de ellos.
Paola empezé a preocuparse y Luis se detuvo a mirarla, sin poder hacer nada. De repente
aparecieron los tres duendes en el medio del camino. El primero era rojo, el segundo era
amarillo y el tercero era azul.
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- Hola amigos, no se sorprendan, somos los Tres Duendes de la Laguna- dijo el de color
rojo. - Que tal, - saludé el de color azul.

- Hola - dijo el de color amarillo- la laguna esté encantada y nunca podran llegar hasta
alla. La unica forma de aproximarse a ella es resolviendo un viejo acertijo, que nos dejaron
nuestros abuelos. Nuestros nombres son German, Arturo y Hector y el acertijo consiste
en adivinar el color de cada uno de nosotros. En otras palabras deberan identificarnos
correctamente. Tienen una sola oportunidad para hacerlo. Si dan la respuesta equivocada,
entonces continuaran caminando por la eternidad hasta que la tierra se detenga y llegue
el fin del Universo.

- jPor Dios j - exclamé Luis, ;Como vamos a salir de esto? - Esta bien, esta bien- dijo
el duende azul- les daremos las tres claves:
1. Al duende rojo le gusta menos la sopa que a los otros dos.
2. A Hector le gusta mas la sopa que al duende azul.

3. German esta siempre feliz , porque no es azul.
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9 Numeros reflejados.

Aquellos viajeros que osan penetrar el silencioso recinto de los duendes se ven sometidos
a toda clase de burlas, enganos y encantamientos por parte de éstos. En ocasiones hechizan
a sus victimas con acertijos indescifrables. Estos son mensajes de texto que no tienen
ningun sentido para los humanos, como por ejemplo la palabra AMGINE. Si esta palabra
se refleja en la aguas de la laguna, entonces quiere decir ENIGMA. Cada palabra del
diccionario y cada nimero posee su reflejado. Un duende ha escrito en un lugar secreto,
debajo de una raiz, un nimero de cuatro cifras, para que Paola lo adivine.

- Este nimero tiene sus digitos en orden decreciente, es decir, el segundo digito es
igual al primero menos uno, el tercero es igual al segundo menos uno y el cuarto es igual al
tercero menos uno -dice el duende- Ademas cuando a dicho niimero se le suma su reflejado
entonces nos da otro nimero que termina en uno.

- 1 Eso es todo?
- Pregunta Paola con asombro.
- IS

- le respondio el duende.
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10 Los calculos cifrados.

Ninguna criatura de la cuarta dimensién conoce tan bien los calculos cifrados como los
duendes. Ellos realizan con bastante maestria las cuatro operaciones basicas: suma, resta,
multiplicacion y division, pero tienen la costumbre de escribir los niimeros usando letras,
en lugar de los digitos del cero al nueve. Paola y Luis estan espiando a un duende, en el
momento de efectuar una multiplicacién.

El duende se ha dado cuenta de que lo observan y como no le ha gustado se ha
transformado en una rana. Salta a la laguna y deja abandonada su libreta. En ella vemos
una multiplicacién cifrada en donde las letras A, L, T, I, E y O representan cada una un
digito diferente.

-jQue palabras tan extranas j- exclama Paola

i, Puede el lector descifrar estos calculos? Es decir, halle 6 digitos que correspondan a
cada una de las letras y tal que al hacer la sustitucion en la multiplicacién, el resultado
sea correcto.
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11 La sopa del duende.

El duendecillo azul es muy aficionado a las recetas de cocina. En su cuaderno podemos
ver una receta algo misteriosa de una sopa. Pero cuidado! Si observamos bien veremos que
se trata de una suma cifrada, en donde el duende ha reemplazado cada uno de los digitos
por las letras A, C, L, G, P, R, S, Uy O.

Paola y Luis han caido en el hechizo y se estan convirtiendo en arboles. Tu puedes
ayudarlos a salir de este enredo, resolviendo el acertijo.
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12 Una suma errada.

El duende Hector ha hecho una suma cifrada y sus companeros se rien de ésta a
carcajadas.

-, Porque se rien ahora? - pregunta Luis- ; Que pasa con esta suma? -No seas tonto -
le responde el duende German - Esto nunca podra ser una suma cifrada.

. Podria el lector averiguar la razén por la cual el duende Hector se ha equivocado?
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13 Duendes bastante viejos.

La gente no tiene idea de la avanzada edad de los duendes. Ellos tienen caras infantiles,
pero en realidad son seres que viven muchisimos anos sin envejecer. Quizas se deba a que
siempre andan por los bosques jugando y bromeando, ya que el buen humor alarga la vida.
Para dar testimonio de tal longevidad, reproducimos aqui una conversacion entre los tres
duendecillos, mientras se encontraban sentados en una gran roca cerca de la orilla de la
laguna.

- Si German fuera 80 anos mas viejo- dice Arturo- entonces su edad seria el doble que
la mia.

- Hace 100 anos - intervino German- mi edad era 2/3 de la de Hector.

- Si pudiera regalarle 30 anos a Arturo, entonces tendriamos a misma edad- replicé Hec-
tor.
., Cual es la edad de los duendes?
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14 ;Quiénes mienten?

Pedro se extravié en el camino y fue a parar a un lugar llamado Aclara. Era un
pueblo pequeno, de casas desperdigadas, como todos los de aquel lugar, pero tenia una
particularidad: la mitad de sus habitantes siempre dicen la verdad y la otra mitad siempre
miente. Para diferenciarse, los mentirosos de los verdaderos, unos llevan pintado en la
frente un circulo y los otros una estrella, aunque no en este orden necesariamente. Pedro
quiere saber quienes dicen la verdad y quienes mienten, para lo cual le pregunta a un
hombre de tatuaje circular:

- ¢, Uds. Dicen la verdad?
Un aclareno con tatuaje de estrella se le acerca a Pedro y le dice.
- El dird que si.

Entonces ; Quienes mienten, los del circulo o los de la estrella?
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15 La encrucijada de la muerte.

A Paola y Luis el destino les tenia preparado un encuentro con el mago Rocanegra, el
senor de las tormentas. Sin darse cuenta llegaron a una encrucijada formada por cuatro
vias que se dirigen hacia los 4 puntos cardinales: norte , sur, este y oeste. La ruta del norte
estaba interrumpida unos metros més adelante por un precipicio de gran profundidad.
Lanzaron una piedra dentro y ésta tardé 5 minutos en llegar al fondo. La ruta del sur
estaba bloqueada por un monstruo horripilante de cuatro colas de acero que se agitaban
como latigos y una enorme boca llena de dientes afilados. Hacia el este, se levantaba un
terrible volcan del cual manaba lava hirviente que derretia las rocas. La ruta del sur no
era menos amenazante: estaba llena de hormigas gigantes del tamano de un perro, que
devoraban todo a su paso... Cualquiera de éstos caminos llevaria a Paola y Pedro hacia
la muerte segura. Eran pues cuatro peligros insalvables. Sin embargo, en el centro de la
encrucijada habia una gran roca con una inscripcion misteriosa en donde se podian leer
éstas palabras.

1. Uno de los 4 peligros es sélo una quimera ( un engano de la mente producido por
algin mago). Los otros tres son reales.
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2. Si piensas ir al oeste y te decides por el norte tu suerte cambiard notablemente.

3. La ruta del sur no es menos peligrosa que la del norte.

De repente el cielo se cubrié de densos nubarrones, un rayo iluminé el firmamento y
aparecié por encima de las nubes la terrible sonrisa del mago Rocanegra.

., Cudl ruta siguieron nuestros amigos para poder salvarse?
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16 Atravesando el rio.
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Por algin motivo extrano, Luis también se separd de sus companeros de expedicion.
Se extravié y fue a parar a la orilla de un rio bastante profundo e cuyas aguas estaban
infestadas de caimanes. Cerca de alli habia una pequena barca. Se subié a la barca para
atravesar el rio y poder llegar a la otra orilla, pero un poco antes de zarpar llegé un hombre
viejo con tres cosas: un perro bravo, un chivo y un gran problema por resolver. El viejo
queria pasar él y sus dos animales al otro lado. Pero habia un pequeno detalle. El perro no
podia quedarse junto a Luis o el chivo, pues los morderia, a menos que estuviera el viejo
presente. Ademas el barco era tan pequeno que apenas podian ir en él dos hombres o un
hombre y uno de los animales.

., Cémo hicieron para pasar los cuatro al otro lado del rio?
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17 Dividiendo los potreros.
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Paola se enfermo y los jovenes se detuvieron en una finca de ganado durante una se-
mana. Pedro y Luis colaboraron con el propietario en la limpieza de las vaqueras, desyer-

bando la pequena huerta y reparando las cercas. El ganadero, que se llamaba Juan, les
planteo el siguiente problema.

- Vean aquel hermoso potrero rectangular donde tengo siete vacas. Deseo dividirlo en
siete potreros para colocar cada una de las vacas en un potrero individual. Ademas, de los

tres arboles que hay alli, cada uno debe ir en un potrero distinto. También, para ahorrar
tiempo, todo el trabajo debe ser hecho con tres cercas rectas.

.. Cémo hicieron los aventureros para resolver este acertijo?
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18 Las travesuras de un mono titi.

Habia en la finca algunos animales que servian de compania y entretenimiento en las
largas horas de la tarde: tres perros pastores, dos loros y un mono titi muy travieso. Antes
de acostarse, Paola puso una bolsa llena de Mani sobre su cama. A los pocos minutos se
quedd dormida. A media noche el mono penetro sigilosamente en la habitacion a curiosear.
Desparramé todos los manies por la cama, tomé 10 de ellos y se lo dio a un loro que
lo estaba observando para que no lo delatara. El resto lo dividié en cuatro montones
iguales : uno para cada uno de los jovenes y el otro para él. Luego tomo6 su montén y lo
escondié. Pero tuvo muy poca suerte pues habia un segundo loro que lo espiaba en todos
sus movimientos y le obligd a entregarle la mitad del montén, bajo amenaza de denunciarlo
al amo. Hecho esto, el mono conté los manies que le quedaron y eran exactamente una
décima parte del total de manies que habia en la bolsa.

., Cuantos manies habia inicialmente?
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19 La leche adulterada.

Paola, Pedro y Luis habian realizado un trabajo en la finca. Juan el ganadero quedé muy
agradecido con ellos. Antes de partir los tres jovenes, Juan les dio a cada uno un recipi-
ente plastico lleno de leche, para que lo compartieran con sus companeros. Los jévenes se
pusieron en camino, y después de hora y media de andar, se detuvieron a descansar. Pedro
probd la leche de cada uno de los recipientes y comento:

- La leche de mi recipiente es pura, pero la de Paola estd aguada y la de Luis parece
mas aguada ain. j Quien habra hecho semejante cosa?.
El ganadero era un hombre bueno y por lo tanto incapaz de adulterar la leche. Pero era
muy confiado con los animales traviesos, sobre todo con el monito, que siempre lo seguia
a todas partes. Veamos como fue el reparto de la leche. Juan fue a la vaquera y llené un
cantaro de 15 litros. Luego saco leche del cantaro y llené el primer recipiente. Entonces
fue a la cocina a buscar otro recipiente igual, pero mientras él no estaba alli, el mono le
agregd agua al cantaro hasta llenarlo. El hombre regresd, no se percaté de esto y llend el
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segundo recipiente, pensando que se trataba de leche pura. Volvié de nuevo a la cocina a
buscar el tercer recipiente y el mono nuevamente agregé agua al cantaro hasta llenarlo. El
hombre lleno6 el tercer recipiente, y al final quedaron en el cantaro 7.68 litros de leche pura

.. Que cantidad de leche pura habia en cada uno de los recipientes?
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20 La vuelta a la tierra.
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Los cinco viajeros han llegado sanos y salvos a uno de los puntos mas importantes de
todo el trayecto: la Estacion K. De alli en adelante cambian drasticamente las condiciones
de viaje. Nuestros amigos se trasladaran en unos vehiculos especiales llamados ZASS,
siguiendo una super- autopista. Estos carros sin ruedas se desplazan a gran velocidad, a
través del aire, a tan solo 3 cm. sobre la pista de concreto.

Es una tecnologia bastante revolucionaria, llamada de levitaciéon electromagnética y
desarrollada por un profesor de fisica de Mérida, Venezuela. Si un vehiculo terrestre, de
traccién por ruedas, la da la vuelta a la tierra, habra recorrido 40.000 Km. ( suponiendo
que la tierra es una esfera perfecta y completamente pulida).

., Cuantos Kilémetros adicionales habra de recorrer un ZASS al dar una vuelta completa
a la tierra?
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21 La estacion K.

La estacion K es un complejo educativo para los jovenes, que cuenta con residencias,
talleres, salones de clase y oficinas, formado por cinco calles que se cortan perpendicular-
mente con otras cinco. Luis se residencia en la esquina A y debe ir a recibir clases todos
los dias al salén que se encuentra en la esquina B. Para entretenerse un poco, cada sigue
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una trayectoria distinta cuando se dirige hasta B.

., De cuantas maneras distintas se puede ir desde A hasta B, recorriendo exactamente

ocho cuadras ?
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22 Un camino dificil.

Se desaté un incendio en el edificio central de la estacién K. Luis debe partir desde A,
recorrer todas las esquinas en el menor tiempo posible para activar las alarmas y luego
volver a A. ; Serd posible hacer un recorrido comenzando en A y finalizando en A, sin
pasar por la esquina central C, evitando pasar dos veces por el mismo lugar?
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23 ;Cuantos son en total?

En la estacién K, el 10% del personal est formado por cientificos en las areas de
Matemaéticas, Fisica, Quimica y Biologia, y de los restantes, el 20 % son ingenieros. Hay
1026 trabajadores entre técnicos y obreros, que completan el personal.

., Cuantos empleados en total hay en la estacion K?
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24 A toda maquina.
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Teo y Paola estan conduciendo un ZASS desde la estacién K a una ciudad X que
estd exactamente a cien Kilometros de distancia en linea recta. Se han detenido en varios
puntos del camino y estdan demorados con relacion a sus companeros y por lo tanto deberan

ir mas rapido para llegar a tiempo.

-Son las nueve de la manana -dijo Paola-y hemos partido de la estacion a las ocho. Nuestra

velocidad promedio hasta ahora ha sido de 75 KM /h.

-Creo que debemos aumentar la velocidad para culminar nuestro viaje con una velocidad

promedio de 100 Km/h.

A que velocidad promedio deberdan viajar ahora para tener una velocidad promedio

de 100 Km/h en todo el viaje?
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25 Velocidad en aumento.

| Ty

T ‘\\ ]

Luis viajara desde la estacién K hasta la ciudad M ( situada a 124 Km. de distancia)
a una velocidad constante de 120 Km/h. Por otra parte, Rema hara el mismo recorrido
partiendo a una velocidad promedio de 20 Km/h y duplicando la velocidad del vehiculo
cada 12 minutos.

., Quién llegard antes?
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26 Cascos para el viaje.

Los 5 viajeros cambiaran ahora sus ropas por unos uniformes especialmente disenados
para afrontar las nuevas condiciones del terreno: deberan llevar cascos inteligentes, equipa-
dos con viseras protectoras de los destructivos rayos gamma, sistema de vision nocturna
y controles de la temperatura. El jefe de la estacion K les ha explicado como deben ma-
nipular estos controles. Todos deberan usar cascos del mismo color, pues son parte de un
equipo. El jefe le ha ordenado a Paola traer los cascos desde un depdsito que se encuentra
a oscuras. Hay en total 10 cascos verdes, 8 blancos y 7 azules. Poco antes de partir el jefe
le ha dicho: NO traigas mas de los necesarios.

., Que cantidad mimima de cascos debera sacar Paola, sin ver los colores, para poder
tener los cinco cascos de un solo color?
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27 Calculando la distancia.
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La pista de entrenamiento de los ZASS se inicia en la estacién Acacia, donde se halla
el garaje y finaliza en la redoma Bucare. En este punto los vehiculos dan la vuelta para
retornar al punto de partida. Paola parte en un ZASS desde Acacia y, al mismo tiempo,
Luis parte desde Bucare en otro ZASS algo mas lento. Ambos se encuentran en un punto
de la pista que estd a 5 Km. de Bucare. Paola llega a Bucare y se devuelve hacia el punto

de partida y Luis llega hasta Acacias y se devuelve hacia Bucare. Se vuelven a cruzar por
segunda vez a 2Km. de Acacia.

.Cual es la distancia desde Acacia hasta Bucare?
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28 Las insignias del equipo.
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Cada miembro del equipo debe llevar en su casco un nimero diferente del uno al cinco.
Adivina que ntimero le correspondio a cada uno si:

1. Las dos mujeres, Paola y Rema, llevan niimeros pares.
2. El niimero de Pedro es mayor que el de Luis, pero menor que el de Teo.

3. El nimero de Rema es mayor que el de Pedro
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29 Franelas de colores.

El equipo de los cinco debe escoger el color de sus franelas. Hay cinco colores disponibles:
rojo, verde, amarillo, azul y blanco. Por supuesto, cada uno tiene su color preferido, pero
hay algunas restricciones por parte de los organizadores que deben tener en cuenta a la
hora de la eleccion.

1. Dos miembros del equipo no pueden usar el mismo color.
2. Rema usara el amarillo, si Paola usa el verde.

3. Si Teo usa el blanco, entonces Paola usara el verde.

4. Si Luis usa el azul, entonces Teo escoge el blanco.

5. Teo no escogié verde o azul.

6. Si Teo usa el rojo o amarillo, entonces Luis usaré el azul.

7. Si Pedro usa el rojo, Luis usara el blanco.

. Puedes ayudar a nuestros amigos a salir de este enredo 7 Deberas usar un poco de légica
para resolver este acertijo.
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30 El saléon de los juegos.
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Casi todas las cosas que suceden en este mundo dependen de las probabilidades. Todos
estamos preocupados por el futuro y siempre nos hacemos preguntas como ; Llovera manana
por la noche? ; Tendré suerte en el juego? ; Aprobaré el examen? Cuando un evento ocurre
con certeza absoluta, entonces su probabilidad es uno. Si por el contrario, es un evento
casi imposible de ocurrir, su probabilidad serd cero. Todo evento tiene una probabilidad
entre cero y uno de que ocurra. Si lanzas una moneda al aire la probabilidad de caiga cara
es igual a 1/2. y, de la misma manera, la probabilidad de caiga cruz es igual a 1/2.

El estudio de las probabilidades es importante para hacer apuestas en el juego, pero
también para otras cosas mas serias como el calculo de las pdlizas de seguro, las finanzas,
el nacimiento de un bebé o la prediccion del tiempo. Teo y Pedro estéan en el salén de los
juegos de la estacién K , donde los jovenes deberan probar su destreza en el arte de las
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probabilidades. Estan jugando a lanzar una moneda a cara o cruz. Teo ha ganado tres
veces seguidas apostando a cara. Antes de hacer el cuarto lanzamiento se acerca Paola y
le dice a Pedro

- Apuesta mas cantidad de dinero esta vez, pues ya han salido tres caras seguidas y es
poco probable que vuelva a salir cara. Yo creo que ahora, tienes mayor chance de ganar.

.Serd correcto el razonamiento de Paola? ; Cudl es la probabilidad de salir cruz en el
cuarto lanzamiento de la moneda, habiendo salido tres caras en forma consecutiva?
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31 Las tres monedas.
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Pedro y Rema juegan ahora a las tres monedas, apostando con fichas. Pedro lanza tres
monedas simultaneamente. Si todas salen cara o cruz entonces él gana y Rema debera darle
cuatro fichas. Si por el contrario, salen caras y cruces, entonces deberd entregar una ficha
a Rema.

., Cudl es la probabilidad de obtener tres caras? ; Quién tiene mayor probabilidad de
ganar en este juego?
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32 Las pilas de fichas.

Pedro ha ganado mucho en el juego. En la mesa tiene una cantidad desconocida de
fichas de 5, 10 y 50 Bolivares. Con ellas ha formado 5 pilas, todas iguales, y cada pila
contiene la misma cantidad de fichas de 5, 10 y 50 Bolivares. Luego las reunié todas en un
solo monton y las ha vuelto a ordenar en 4 pilas todas iguales, y cada una de ellas contiene
la misma cantidad de cada tipo. Finalmente, ha tomado una de las pilas, y con las fichas
formé tres pilas iguales, de la misma forma: cada pila contiene le mismo ntimero de fichas
del mismo tipo.

i, Cuél es la menor cantidad de dinero que pudo haber acumulado Pedro?



38 1. Acertijos Matematicos

33 Picando la torta de cumpleanos.
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En este mundo tridimensional, se acostumbra dar a los ninos en el dia de su cumpleanos,
juguetes, dulces, ropas ...etc, con la finalidad de hacerlos felices aunque sea por un pequeno
rato. Pero al cabo de unos pocos dias esa felicidad producida por la posesion de algunas
cosas materiales se desvanece. En la cuarta dimensién se considera muy elegante el re-
galarle a los ninos acertijos que los entretienen durante dias y dias. Esto les deja mucho
conocimiento y un gran sentimiento de dicha y satisfaccién personal, al ser capaces de
resolver ellos por si mismo su acertijo. Hoy es el cumpleanos de Paola. Sus amigos le han
regalado una torta redonda muy bien decorada. Después de apagar las velas, Paola toma
un cuchillo y se prepara para picar la torta. Antes de hacerlo, se acerca Rema y le susurra
al oido el siguiente problema como un regalo de cumpleanos.

-, Cudl es el mayor numero de trozos en que puedes dividir la torta, usando sélo 7
cortes rectos 7
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34 En el palacio de Ormud.

Rema pudo comunicarse con Ocil, el inspector del planeta Xesham. Oigamos una parte
de esta conversacion:

- ;Cuando terminaremos el entrenamiento de los tres jovenes? -suplicaba Rema - |
Estamos cerca del final de la RUTA 4D? Estamos todos cansados de viajar por lugares
desconocidos y resolver acertijos. Todos quieren volver de nuevo a la tercera dimensién.

- Volveran cuando hayan pasado TODAS las pruebas. Ain hay muchas sorpresas por
delante.

- ;Le parece a Ud. poco lo que hemos sufrido? Ya nos hemos enfrentado a los tres
duendes, al mono travieso y al poderoso senor de Rocanegra. ; Es que acaso habran mas
obstaculos en nuestro camino?

- Por supuesto que si- grunoé Ocil al otro lado del aparato- Deberan enfrentar al terrible
Ormud, y a Vestalia. Hoy mismo deberan partir de la estacién K y dirigirse al palacio de
Ormud. Lo encontraran en una calle cualquiera del norte de una ciudad del sur. Eso es
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todo. .....

Ahora los jévenes deben afrontar el reto de los acertijos planteados por el mago Ormud,
quien se encuentra sentado en una esquina de su lujoso palacio. Son acertijos que se
resuelven usando mucha imaginacién, papel y tijeras. El primero de ellos tiene que ver con
una figura geométrica de cuatro lados conocida con el nombre de trapecio. Ormud saca
un enorme trapecio de cartén y le hace la siguiente pregunta a Luis.

- Serias capaz de dividir este trapecio en cuatro trapecio iguales haciendo sélo cuatro
cortes rectos?
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35 El problema del hexagono.

Luis ha resuelto con éxito el problema del enigmatico trapecio, usando las tijeras y un
pedazo de papel. Esto ha hecho que el mago se reduzca de tamano a la mitad! Es algo que
sucede con la magia: sus efectos se pueden volver en contra de quien la usa. El principio de
accion y reaccion que también se manifiesta en la cuarta dimension, nos dice que a toda
fuerza siempre opone otra de sentido contrario. Ormud se enfurece, tiembla de la rabia y
se retuerce sus negros bigotes, mientras saca una figura de seis lados o hexagono. Le lanza
una mirada fulminante como un rayo a Paola y le plantea el siguiente problema.

;, Como harias para dividir este hexdgono en cuatro iguales usando sélo siete cortes
rectos?
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36 Un pentagono muy especial.

Paola y Luis han obtenido la solucién de sus acertijos, pero Ormud no se siente derro-
tado, aunque se ha vuelto tan pequeno como un ratén. Es un genio de las matematicas que
conoce muchos trucos y siempre le gusta vencer a sus adversarios con problemas dificiles.
Usando su magia ha transformado a nuestros tres amigos en unos lindos animales. Paola
es una venadita blanca, Luis un perro peludo y Pedro un lobo. Los encierra en un corral
para que no puedan escaparse. Ahora saca un pentagono de forma algo misteriosa, llamado
La esfinge y le plantea a Pedro el siguiente rompecabezas:

- {Serias capaz de dividir este pentdgono en cuatro iguales, usando siete cortes rectos?
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37 El problema de los panes cuadrados.
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Después de resolver el tercer acertijo de Ormud, los tres jovenes lograron escapar sanos
y salvos de su palacio, aunque ahora tienen un problema muy serio: ya no son tres mucha-
chos normales sino una venada, un perro y un lobo. Al dia siguiente, caminaron durante
toda la manana siguiendo la carretera negra. En el trayecto tuvieron que acostumbrase a
su nueva apariencia de cuerpos peludos, con colmillos filosos y largos hocicos. Lo peor era
tener que llevar algunas pulgas sobre el lomo. Aprender a desplazarse con cuatro patas
no fue una tarea facil. Como tenian un olfato mas potente que los seres humanos se sor-
prendieron de la cantidad de nuevos olores que podian percibir. Cada arbol del camino
y cada flor olia diferente. Esto si era un gran ventaja! Al final de la manana llegaron a
un pequeno pueblo. En la calle principal sintieron el olor de una panaderia. En verdad
estaban muy hambrientos. Al entrar, vieron sobre el mostrador unos deliciosos panes dul-
ces cuadrados. No sabian ellos, que aqui también se les plantearia un dificil acertijo. El
panadero les muestra una pieza de pan en donde hay 16 panes.
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- Si pueden cortar el pan en dos pedazos siguiendo las lineas y formar un pedazo de
pan cuadrado, entonces les daré un pan a cada uno.

. Por donde deberan cortar el pan nuestros amigos?
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38 Alcides el veguero.
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Después de comer su pan cuadrado, Pedro le conté al panadero la historia del terrible
mago Ormud y de cémo los habia convertido en animales. El panadero se compadeci6 de
ellos y les dijo que no los podia ayudar.

- Sin embargo, - dijo rascandose la cabeza- conozco a una persona muy especial y quizas
podria hacer algo por Uds. Se trata de Alcides el veguero, un hombre muy sabio y bueno
que tiene poderes superiores a los de Ormud.

- ;. Pero como lo encontraremos? - Preguntaron todos a coro. -

-Sigan la carretera negra que se dirige al este- fue la respuesta del panadero. Veamos
como se produjo el encuentro de Alcides con los tres aventureros...

Alcides salié desde su finca muy temprano para dirigirse hacia el pueblo. Al mismo
tiempo Paola, Luis y Pedro, o quizéds sera mejor llamarlos los tres animales, salieron del
pueblo en direccién contraria. Después de andar un buen rato se encontraron con un
hombre de aspecto curioso, que se quitd el sombrero para saludarlos. Luego continuaron
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su marcha, cada uno por su lado. En este punto del camino, el hombre habia recorrido 15
Kilémetros mas que los tres animales. Al grupo le tomé 32 minutos en llegar a la finca de
Alcides, mientras que a Alcides le tomé tan sélo 8 minutos en llegar al pueblo. Cuando
los tres animales llegaron a la finca de Alcides, les recibié su hermano ( que era idéntico a
Alcides) y les dijo que este se habia ido al pueblo. Pero que por ser un hombre tan sabio
se habia adelantado en el asunto, dejandole a él algunas indicaciones para solucionar el
problema que se traian los tres animales.

- La solucién de Alcides es la siguiente- dijo su hermano sonriendo con algo de picardia.

- Para recuperar su aspecto de seres humanos. Pedro, Paola y Luis deben resolver tres
nuevos acertijos, El primero de los tres es éste

., Qué distancia hay desde la finca hasta el pueblo?

Tanto Alcides como los animales caminaron a velocidad constante durante todo el
trayecto.
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39 Los nueve puntos.

Hoy Alcides les ha propuesto un segundo acertijo a los jévenes sobre puntos y lineas.
La idea consiste en unir los nueve puntos con cuatro trazos rectos sin levantar el lapiz del

papel.

i, Puedes tu hacerlo?
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40 Los aguacates.

Los tres jovenes estan disfrutando muchisimo de sus aventuras en el mundo de los
acertijos. Sin embargo a veces se sienten un poco melancélicos y tristes, pues al ver sus
rostros reflejados en el espejo extranan su antigua forma. Todos quieren reunirse de nuevo
en familia y volver a llevar una vida normal. Alcides les ha dado noticias esperanzadoras
acerca de su destino. En verdad han salido muy bien en todas las pruebas y estan muy
cerca de llegar a la meta. El tercer acertijo planteado por Alcides surgié de una manera
muy inesperada. Dos jévenes campesinos, David y Aquiles habian terminado de recoger
unos aguacates y estaban parados debajo de los arboles con sendos sacos llenos de frutos.
Parece ser que discutian sobre el numero de aguacates en cada saco. Los tres jovenes
escucharon atentamente la conversacion:

-Al comienzo teniamos la misma cantidad de aguacates en cada saco- dijo Aquiles-
pero tu me quitaste veinticinco.
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-Es cierto, -respondié David- pero ahora la tercera parte de lo que tengo es igual a la
cuarta parte de lo que tu tenias en tu saco.

Alcides que estaba cerca de alli, se uni6 al grupo e intervino

- He aqui el tercer acertijo muchachos- dijo con entusiasmo- Uds. deben determinar
que cantidad de aguacates tenia cada uno de ellos en su saco.
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41 La fuente de Vestalia.

=
A 71N

Paola y sus hermanos se sienten ahora més comodos, pues han recobrado su aspecto
de seres humanos, gracias al poder de Alcides.

Seria justo que ellos pudieran volver a su hogar y descansar de esta larga Odisea, pero
las cosas no suceden como uno las desea en la realidad y menos en la cuarta dimension.
Ahora se encuentran en un territorio desértico. El fuerte viento que viene de un gran lago
levanta torbellinos de arena. La monotonia del paisaje apenas se rompe con la figura de
un cactus que eleva sus brazos erizados de espinas hacia el azul del cielo.

Después de andar varias horas bajo un sol inclemente han divisado una fuente de agua.
Es la fuente maravillosa de la Goajira Vestalia, una hermosa Majayura' de piel canela y
rostro ovalado, duena de las aguas en aquel desierto. Ella es una hechicera que vive en
una caverna oscura la mayor parte del tiempo y se divierte con los viajeros proponiéndoles
extranos acertijos con vasijas de agua, para atraparlos y llevarlos a una cueva donde los
tiene prisioneros. Los tres jévenes deberan resolver sus acertijos para poder tomar el agua

I'Muchacha



1.1 Acertijos 51

de la fuente. Para conjurar el primero de ellos Vestalia ha tomado una vasija de 8 litros
llena de agua y le dice a nuestros amigos

- Si quieren tomar el agua de la fuente deben sacar exactamente 4 litros de esta vasija,
usando aquellas dos vasijas de 3 y 2 litros.

- Esto no parece tan dificil- senala Pedro

- Pero hay una condicién- lo interrumpe la Majayura- la operacién debe hacerse en
solo tres pasos.

. Que procedimiento seguiran nuestros amigos para resolver este enigma ?
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42 Los cuatro litros.

Al dia siguiente los jévenes vuelven a la fuente en busca de agua. Como no estaba la
Majayura, tomaron una de las jarras y la llenaron de agua para saciar su sed. Pero cuando
se disponian a beberla, el agua se convertia en arena. Lo intentaron varias veces, pero
siempre pasaba lo mismo. Ciertamente, era un encantamiento de la majayura. Esperaron
varias horas sentados sobre la arena caliente, hasta que llegd Vestalia envuelta en la brisa
del lago. Los saludé a todos con una sonrisa y luego les propuso el siguiente acertijo:

- Si quieren tomar agua de la fuente, deberan sacar exactamente 4 litros, usando éstas
dos vasijas vacias de 3 y 5 litros.

., Cémo hicieron Paola y sus hermanos para sacar exactamente 4 litros de agua?
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43 El Chivo.
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Cuando Vestalia no cuida la fuente, por hallarse en su caverna encantada, lo hace un
chivo por ella. Es un chivo blanco, de cascos negros y duros, que tiene la facultad de hablar
como los humanos. También a este animalito le gustan los acertijos, tanto como a su ama.
Al lado del chivo hay un cantaro de 12 litros, rebosante de leche.

- Queremos tomar leche- le dijo Paola

- ;, Podriamos compartir un poco contigo?

- Y porqué habria yo de compartir mi leche con Uds.? - Pregunt6 el chivo

- Porque no puedes decir que no.

- Tienes razon dijo el chivo, les daré exactamente la mitad de la leche.

- ;Pero, como haremos para sacar exactamente la mitad? - interrogé Paola.

- Muy facil- dijo el chivo- tomen estas dos vasijas de 7 y 5 litros y dividan la leche en
dos partes iguales. Ayuda a Paola y sus hermanos a resolver este acertijo. Pero recuerda
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algo, los problemas de liquidos y recipientes necesitan de mucha paciencia.
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44 En 5 pasos.

Al cuarto dia volvieron Paola y sus hermanos al pozo de Vestalia en busca de agua. La
majayuma los recibe bajo la sombra de un cuji. El aire calido de la manana, impregnado
de salitre, despierta los sentidos y agudiza el ingenio de la majayuma, que ahora plantea
otro acertijo de vasijas y agua.

- He aqui el cuarto acertijo mis jévenes amigos. ; Estan listos?

- Claro que estamos listos - Respondié Pedro- Pero queremos tomar agua antes de
resolver el acertijo.

- Pues aqui les doy el agua mis amigos- les dijo, mientras llené una vasija de 10 litros-
Pero para poder tomarla deben sacar exactamente 5 litros, en 5 pasos. Ni uno més ni uno
menos.

Vestalia les facilité dos vasijas: una de 4 litros y otra de 3. ;Cémo harfan los jovenes
para sacar exactamente los 5 litros, sin desperdiciar nada, y usando éstas dos vasijas?



56 1. Acertijos Matematicos

45 La noche estrellada.

Volvieron los jovenes al pozo, al quinto dia y bajo un esplendoroso atardecer. Vestalia
estaba sentada sobre su hamaca y su mirada triste se perdia en la inmensidad del mar.
Sabia que sus poderes magicos estaban menguando: cada vez que los jévenes resolvian un
acertijo, Vestalia perdia algo de sus poderes. Poco a poco la magia se iba disipando como
los ultimos rayos del sol en aquel colorido atardecer. Si hoy resultara vencida, entonces
partiria a un lugar muy lejos en la sierra, donde se reuniria con sus antepasados.

Mientras tanto se entretiene jugando con las estrellas reflejadas en el agua de la fuente.
Los tres jovenes estan ya trabajando en su quinto acertijo, bajo la luz apacible de una
noche estrellada. El acertijo era el siguiente: De dos vasijas de 10 litros llenas de agua, se
deben sacar 2 litros en una vasija de 5 litros y 2 litros méas en otra vasija de 4 litros.

La noche avanzo y los tres jovenes, después de trabajar arduamente en el problema y
obtener la respuesta, se quedaron dormidos. Bajo la luz de la luna, la majayura caminaba
hacia el occidente, hundiendo sus pies en la arena caliente del desierto e impulsada por la
suave brisa que venia del lago.
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1.2. Nuevos acertijos

I. Juan el mentiroso.

Juan tenia por costumbre mentir los dias martes, jueves y sabados. Un dia Maria vino
hasta su casa para comprarle un queso , de esos blancos, frescos y sabrosos que el producia
en su finca. Maria se senté en una cémoda mecedora, bajo la sombra de unas matas de
mango , mientras esperaba por Juan. El hombre salié del conuco y se fue acercando con
un hermoso gallo de pelea. Al ver a Maria le dijo:

- Hoy es sabado y por lo tanto no tengo queso para venderte Maria.
- Eso no importa, chico- dijo ella- puedo volver manana por el queso.

- Manana es miércoles y te podré vender todos los quesos que quieras- le respondié Juan,
mientras le sacaba una pluma a su gallo.

., En que dia de la semana se produjo esta conversacién ?
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II. Comprando gallinas.

Ramona, la esposa de Juan se encargaba de alimentar a las gallinas de la finca. Un dia
en que se encontraba muy cansada de su trabajo, le hizo la siguiente pregunta a Juan:

-, Cuéntos dias durara la reserva de alimento para las gallinas?

-Pues la verdad es que no se - dijo el un poco confundido- Fijate bien, si en este
momento vendo 50 gallinas, entonces la reserva podra durar para 5 dias mas.

- Eso me parece bien- respondié Ramona. - Pero si en este momento compro 50 gallinas
mas, entonces la reserva se acabard 3 dias antes. ;Cuantos dias durard la reserva de
alimento, sin quitar ni agregar gallinas?

.. Cuantas gallinas hay en total?
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I11. El tesoro del duende.

T T T T

Pedro ha hallado, escondido debajo de un tronco, un mapa muy antiguo con las indi-
caciones para descubrir el tesoro de un duende. En dicho mapa aparece un arbol en una de
las esquinas. Desde esta arbol se debe caminar 35 metros hacia el este hasta encontrarse
con un piedra. Desde esta piedra se debe caminar 35 metros, més otra cantidad entera
de metros ( ilegible en el manuscrito) hacia el norte, hasta llegar a donde se encuentra el
tesoro en el punto X. Ademas la distancia desde el arbol hasta el punto X en linea recta es
una cantidad entera de metros ( ilegible en el manuscrito). Pedro ha encontrado el drbol
que aparece en el mapa , pero no dispone de mas informacion para hallar el tesoro.

., Cémo podriamos ayudarlo?
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IV. El Viaje de un Vagabundo.

A un vagabundo se le apareciero tres virgenes en un viaje que hizo por la Sierra Nevada
de Mérida. Le pidi6 dinero a una de ellas, a lo cual la virgen le respondio

- Te duplicaré todo el dinero que llevas encima buen hombre, pero debes darme luego
8 monedas para los pobres

El hombre metié la mano en el bolsillo de su saco donde guardaba el dinero y vié que
tenia mas monedas. Se arrodillé, bendijo a la virgencita y le dié 8 monedas como se habia
acordado. Continud su viaje por la montana y mas adelante, al llegar a una cresta, se le
aparece otra virgen. El vagabundo le pidié dinero a la segunda virgen y esta le contesto.

-Te duplicaré todo el dinero que llevas encima, pero en senal de agradecimiento deberas
darme 8 monedas para los enfermos.

Asi lo hizo el pobre vagabundo. Caminé por varias horas atravesando paramos desier-
tos y al llegar a una laguna se le aparece una tercera virgen. El hombre codicioso le vuelve
a pedir dinero y la respuesta de la tercera virgen fue esta:

- Eres un hombre muy ambicioso. Te duplicaré el dinero que llevas encima, pero deberas
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darme 8 monedas para los ninos del paramo.

El hombre cumplié lo prometido. Sacé 8 monedas del bolsillo y se las di6 a la virgen.
pero luego comprob6 que habia quedado sin dinero. No tenia ni una moneda! ;Cuantas
monedas tenfa inicialmente el vagabundo?
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V. El Tablero de Ajedrez.

El tablero de ajedrez esta formado por un cuadrado de 64 casillas, teniendo 8 casillas
por lado.

.Sera posible colocar 16 piezas en el tablero de tal forma que no halla méas de 2 piezas
en cada fila, columna o diagonal?.
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VI. Las 8 Reinas del Ajedrez.

La reina es como una de esas senoras de cierta edad que dominan hasta el iltimo rincén
de la casa. Se mueven por todas partes ejerciendo un control implacable, absoluto y nada
se les escapa a su mirada.

En el juego del ajedrez, la reina se puede mover hacia arriba, abajo, a los lados y
en diagonal tantas casillas como sean necesarias para comerse otra pieza. ;Sera posible
colocar 8 reinas en el tablero, de tal manera que ninguna de ellas pueda comerse a otra?
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VI1I. Conversacion en el Café.

Juanita era una linda chica que atendia la barra del café “La Salsa Brava” por las
tardes. Tres jovenes muy inteligentes del sexo fuerte se sientan en la barra e inmediata-
mente entablan alegra conversacion con la joven simpatica y misteriosa muchacha. después
de pagar la cuenta los tres le proponen a Juanita invitarla a bailar el sibado en una dis-
coteca.

- Esta bien - dice la chica - iré con el mas inteligente de todos. A cada uno de ustedes
le daré un numero clave y el que me devuelva la contrasena correcta sera el vencedor.

- El primer nimero es 14 ;Cual es la contrasena?
- 10 - dijo el primer joven.

Perdiste. La contrasena es 7.

- El segundo nimero es 8 ;Cudl es la contrasena?
- 3 - dijo el segundo joven.



1.2 Nuevos acertijos 65

Perdiste. La contrasena es 4.

Mientras tanto el tercer joven se cree el seguro ganador al tener la clave de los niimeros.
Si Juanita dice z, yo respondo 7, esto esta demasiado fécil, penso.

El tercer ntimero es 12 ;Cudl es la contrasena?
- 6 - dijo el tercer joven.

- Perdiste. La contrasena es 4.

,Cual es la férmula que usa Juanita para hallar la contrasena?
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VIII. La Mosca.

Dos ciclistas se hallan a 20 km de distancia el uno del otro. Ambos ciclistas parte en
direcciones opuestas para encontrarse en algin punto. Cada ciclista viaja a una velocidad
constante de 10 km/h. En el momento de la partida, una mosca parte desde el casco del
primer ciclista en direccién hacia el otro a una velocidad de 20 km/h. Al llegar al segundo
ciclista, se devuelve hacia el primero y asi continua yendo y viniendo hasta que los dos
ciclistas se consiguen. La mosca viaja a velocidad constante en todo el trayecto. ; Cuantos
kilometros recorre la mosca desde la partida hasta que los ciclistas se detienen en el punto
de cruse ?
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IX. Las Cinco Operaciones.

Las cinco operaciones basicas de la aritmética son la suma, resta, multiplicacion, di-
vision y potenciacion. Usando los cuatro digito del nimero 2013 y las cinco operaciones se
pueden obtener todos los nimeros de 1 hasta 21. Por ejemplo 1 =3 —2 40 x 1. ; Puedes
hallar los restantes niimeros? No se pueden repetir los simbolos de las operaciones mas de
una vez.
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X. Desftile Militar.

En un desfile militar cinco soldado estan formando dos filas de trs soldados cada una,
como se indica en el diagrama. Un capitan le da una orden al sargento un poco extrana:

- Sargento, coloque un sexto soldado, de tal manera que se forman ahora cuatro filas
de tres soldados cada una.

., Cémo hizo el sargento para cumplir esta orden?

Diagrama
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XI. El peloton de Cadetes.

Hablando de desfiles, el otro dia presencié uno de ellos en donde se presento un pelotéon
de cadetes que marchaban formando un cuadrado perfecto. Era un bello dia de fiesta
nacional.

- Que maravilla! - le comenté a un sargento que estaba a mi lado.

- Este ano incorporamos 43 cadetes mas, para formar un cuadrado més grande que el
del ano pasado.

., Cuantos cadetes habian el el peloton ?
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Soluciones

1. Las 500 monedas

Depende de la cantidad de monedas. Para no enredarnos con tantas situaciones, con-
struimos una tabla en donde aparezcan todas las posibilidades de verdad o falsedad de las
tres respuestas. Con dicha tabla se analiza mejor este tipo de acertijo. Asi pues tenemos

1(2(3(4|5|6|7|8

Pedro| V| F |V |V |V |F|F|F
Paola | V|V |F |V |F|V|F|F
Luis ([V|V |V I|F|F|F |V |F

La posibilidad 1, indica que todos dijeron la verdad. La posibilidad 2, indica que Pedro
minti6 y Paola y Luis dijeron la verdad. Las posibilidades 3,4,5,6,7 y 8 se interpretan de
la misma manera. Entonces eliminamos las posibilidades 1,2,3,4 y 8, pues solo uno de
ellos dice la verdad. Si Pedro dice la verdad, entonces de acuerdo al problema Luis dice la
verdad y por lo tanto 5 es imposible. Nos quedan entonces las posibilidades 6 y 7. Si se
reinen 0 monedas entonces 6 es factible y por lo tanto Pedro y Luis mienten. Si se retinen
exactamente 500 monedas, entonces 7 es factible y por lo tanto Pedro y Paola mienten.

2. Boligrafos de Colores
Siete boligrafos. Si empieza a sacar boligrafos y todos son iguales, entonces tendréd en
la mano 5 boligrafos de tinta negra o azul. Pero los tres boligrafos que saque después,

seran de distinto color y por lo tanto sirven para formar los pares.

71
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3. Las tres edades

Debemos descomponer el niimero 1430 como producto de tres niimeros. Este niimero
se factoriza

1430 =2 x 5 x 11 x 13.

Luego, de acuerdo a nuestra historia, las edades de Pedro, Paola y Luis deben ser 13, 11
y 10 respectivamente.

4. La Lampara viajera

7 vueltas. Cada vuelta las cosas se reducen a la mitad de su tamano. Después de 7

7
1
vueltas las se habran reducido (5) 0 sea 128 veces.

5. El viaje a la llanura

Este acertijo se analiza graficamente como una secuencia de 5 cajas vacias, o casilleros
en donde colocaremos los nombres de los 5 personajes. La del extremo derecho sera la
primera persona en llegar. La del extremo izquierdo serd la tltima persona.

Como Rema y Paola llegaron de tltimas, ellas deben ocupar los dos casilleros de la
derecha. Pero no sabemos en que orden. Luego las tres casillas de la izquierda seran
ocupadas por Teo, Pedro y Luis. Tenemos entonces dos posibles ordenamientos

Pedro Teo Luis Paola Rema
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O bien

Pedro Teo Luis Paola Rema

6. La fogata

Pedro estd a la izquierda de Teo. Al igual que en el problema anterior, haremos un
diagrama de las posiciones en que estaban sentados alrededor del fuego. Comenzamos por
ubicar a Teo, y a Rema que estaban sentado a la derecha de éste.

Paola esta en alguna de las tres posiciones 1, 2 y 3. Pero al no estar junto a Rema, solo
puede estar en 1 o en 2.

Paola no esta al lado de Teo. Luego Paola debe ocupar la posicion 2 o 3. falta ubicar
a Luis y Pedro. Si Paola esta en 3, Luis esta en 2, pues el no se encuentra junto a Teo. Si
Paola estd en 2, entonces Luis estd en 3. En cualquiera de los dos casos, Pedro estara en
1.
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7. Mas circulos

Hay 24 distintas posiciones. Puedes hacer el analisis en forma parecida al problema
anterior. Elige cualquier persona p para iniciar el conteo. A su derecha tienes 4 posibilidad
de sentar a una persona x. A la derecha de x puedes sentar a y que se elige entre tres
personas . A la derecha de y puedes sentar a otra persona z que se elige entre dos. Una
vez ubicados p, x, y , z el circulo queda determinado.

8. Los tres duendes de la laguna

Hector es amarillo, Arturo es azul y German es rojo. Este acertijo se trabaja usando
una tabla de asignaciones de la forma siguiente:

Amarillo | Azul | Rojo

Hector
German
Arturo

En cada una de las filas hay tres posibles colores. A cada duende hay que asignarle un
color. Entonces el color elegido lo marcamos con 0, y si sabemos que el duende no es de un
color determinado, entonces marcamos una x en dicha posicion. Para tener una coloracién
( diferente para cada uno) debemos tener tres o sobre la tabla, pero en distintas filas y
columnas.

Comenzamos por notar que a Héctor es el que le gusta mas la sopa, por lo tanto no es
azul, ni rojo. Luego Héctor es amarillo. También German no es azul y ponemos toda esta
informacion en la tabla:

Amarillo | Azul | Rojo
Hector 0 T T

German x
Arturo
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El tnico duende de color azul debe ser Arturo y por lo tanto German es rojo. Esto nos
da el resultado final

Amarillo | Azul | Rojo
Hector 0 T T
German T x 0
Arturo T 0 x

9. Numeros reflejados

El ntimero es 7654. Sea ABC'D el nimero en cuestion. Luego se debe tener que

A+D=(D+3)+D =11,

de donde

D=4 (C=441=5 B=C+1=6, y A=B+1=T.

10. Los calculos cifrados

L=3A=6,T=2 E=71=1y 0O =09. La cuenta descifrada es

36

26
216
72
936

11. La sopa del duende

A=0,P=2,U=6,0=5G=8,5=7C=1,L=3yR=4.
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La cuenta descifrada es

2640
7520
0860
2020
13040

12. Una suma errada

Es claro que A debe ser igual a cero. Como U 4+ R = R, entonces U debe ser igual a
cero, lo cual no es permitido, pues U debe representar un digito diferente del de A.

13. Duendes bastante viejos

Germéan 120, Hector 130 y Arturo 100.

14. Quienes mienten

El del circulo debe responder si, en cualquier situacién. Si él dice la verdad respon-
derd si. Si por el contrario es un mentiroso, también respondera que si para mentir. Luego
el del tatuaje con estrella siempre dice la verdad.

15. La encrucijada de la muerte

La ruta segura es la del oeste. De acuerdo a la declaracién 2) la ruta segura estd entre
el norte y el oeste. Si una mortal, la otra es la segura. Luego las rutas sur y este son
mortales. De acuerdo a la declaracién 3) la ruta del norte es tan peligrosa como la del sur,
luego es una ruta mortal. Por lo tanto la ruta segura es la del oeste.

16. Atravesando el rio

Los 4 atravesaron siguiendo los pasos siguientes:

1) Luis se fue con el chivo y regresé solo.
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2) Luis se llevé al viejo, se quedé en la orilla opuesta y el viejo regresé en la barca.

3) El viejo se llevé al perro.

17. Dividiendo los potreros

O

18. Las aventuras de un mono titi

Habian 50 manies. Sea x la cantidad de manies. Entonces si a esto se le sustraen 10 y
se divide el resultado en cuatro grupos iguales tendremos:

xz = 4s + 10.

Como la porcion del mono es igual a la décima parte del total tendremos que

S T

210

Resolviendo este par de ecuaciones se obtiene la solucién.

19. La leche adulterada

El primer recipiente contenia 3 litros de leche pura. El segundo 2.4 litros y el tercero
1.92 litros. Sea x la capacidad de cada uno de los recipientes. Entonces el primer recipiente
contiene A = x litros de leche pura.

z(15— A — B)

15 —
33(17595) y el tercero contiene C' = 5 .

Sumando todo esto se obtiene

El segundo B =
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A+B+C=17,68

Esto conduce a la ecuacion

(15 — z)?

T - o

lo cual da como solucién z = 3.

20. La vuelta a la tierra

iApenas 19 centimetros!

En efecto, la longitud de la circunferencia es igual a 27 R, donde R es el radio terrestre,
cuyo valor no nos hace falta conocer para resolver este problema. Si el radio se incrementa
en 3 cm. entonces la nueva longitud es

21(R+ 3 em) = 27 R + 273 em = 40,000 Km + 18,84cm

21. La estacion K

Hay 70 caminos distintos. Para resolver este acertijo formamos la cuadricula de las
calles y en cada esquina colocamos el niimero de posibles caminos para llegar hasta B.
Comenzamos a marcar las esquinas partiendo desde B hasta llegar a la esquina A.

Notese que en una esquina cualquiera el nimero de caminos es igual a la suma de los
caminos de las dos esquinas que estan conectadas a ella, la de arriba y la de la izquierda,
cuando nos dirigimos hacia. Esto nos da una ley de formacién o algoritmo para calcular
facilmente el nimero de cada esquina.

1 1 1
3 4 5
6 10 15
10 20 35
15 35 70

— = =
O = W N =
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22. Un camino dificil

He aqui un posible camino que da solucion al acertijo.

23. ;Cuantos son en total?

Son 1200 personas en total. Sea T el total de personas. Entonces el 10% del total

es T10. El 20% de los restantes es ———. Colocando esta informacién en forma de

10 % (35)

ecuacion se tiene

T orT
— 4+ — T
10 (10 x 20) + 1026

Al resolver dicha ecuacidon se obtiene el valor de T' = 1200.

24. A toda maquina

Es imposible lograr una velocidad promedio de 100 K'm/h, pues ya ha transcurrido
una hora de viaje sin completar los cien Kilémetros.
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25. Velocidad en aumento

Rema llega antes. Veamos una tabla de las distancias recorridas cada 12 minutos.

Tiempo en Minutos | Distancia en Kilometros
0-12 4
12-24 8
24 - 36 16
36 - 48 32
48 - 60 64

Si sumamos las distancias en la columna de la derecha nos da un total de 124 Km en
una hora de recorrido.

26. Cascos para el viaje

Paola debera sacar 13 cascos. Por supuesto que puede tener suerte y sacar los primeros
cinco cascos del mismo color. Sin embargo, en el acertijo se pide sacar la cantidad minima
para garantizar que siempre se tengan 5 cascos iguales, no importa de cual color. Usaremos
las letras V', B y A para indicar verde, blanco y amarillo. Entonces la mayor secuencia de
colores que puede ocurrir al ir sacando los cascos de uno en uno es, sin tener cinco colores

iguales es: VBAV BAV BAV BA.

Es decir, se pueden sacar 12 cascos sin tener cinco del mismo color. Pero al extraer el
siguiente casco, sera de alguno de los tipos V', B o A, y entonces se tendran cinco de algin
color.

27. Calculando la distancia

La distancia entre Acacia y Bucare es 13. Sea x esta distancia:
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« >
T
A ______ Y o ____ 2 B
2 km 5 km
—l) [

Cuando los dos vehiculos se encuentran por segunda vez en el punto y, han recorrido
entre ambos tres veces esta distancia z. Al encontrarse por vez primera en z, han recorrido
la distancia x entre ambos. El vehiculo de Paola habra recorrido x — 5 Kilémetros y esta
distancia debe ser el doble de la distancia recorrida hasta encontrarse por segunda vez.
Esto nos da la ecuacion:

20 —-5)=5+(r—2)osea2c —10=5+x — 2.

Con lo cual, z = 13.

28. Las insignias del equipo

Luis es 1, Paola es 2, Pedro es 3, Rema es 4 y Teo es 5. Para resolver este acertijo,
haremos una tabla de asignaciones, como la del problema de los duendes.

1) Las dos mujeres, Paola y Rema, llevan ntiimeros pares.

2) El niimero de Pedro es mayor que el de Luis, pero menor que el de Teo.

3) El nimero de Rema es mayor que el de Pedro.

De acuerdo a la primera condicién ni Paola ni Rema pueden llevar algunos de los
nameros 1, 3 y 5, y por lo tanto colocamos una x en dichas posiciones

Paola | Luis | Pedro | Rema | Teo
T T

QY = | W[ N~
8
8
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Usando la condicién 2 se deduce que el nimero de Pedro es 3 el de Luis es 1 y el de
Teo es 5. Tenemos entonces la tabla:

Paola | Luis | Pedro | Rema | Teo
1 T 0 T T T
2 T T T
3 T T 0 T T
4 T T T
5 T T T T 0

Finalmente, usando la condicién 3 se deduce que el nimero de Rema es 4, y por lo
tanto el de Paola debe ser 2. Colocando toda esta informacién en la tabla nos queda:

Paola | Luis | Pedro | Rema | Teo
1 T 0 T T T
2 0 T T T T
3 x T 0 T T
4 T T T 0 T
5 T T T T 0

29. Franelas de colores

Para resolver el acertijo nos valemos de una tabla de asignaciones como en los problemas
anteriores. En la columna de Teo colocamos una x sobre el verde y el azul.

Paola | Luis | Pedro | Rema | Teo
Blanco
Verde T
Azul T
Rojo
Amarillo

Si Teo usa el rojo o el amarillo, llegamos a una contradiccion. Entonces Teo debera usar
el blanco. Con esta informacién se completa facilmente la tabla.



1.2 Nuevos acertijos 83

Paola | Luis | Pedro | Rema | Teo
Blanco T x x T 0
Verde 0 x T T T
Azul T T 0 T T
Rojo x 0 x x x
Amarillo T T x 0 z

30. El salén de los juegos

1
El razonamiento es incorrecto. La probabilidad de salir cruz es 3 independientemente

de las veces que haya salido cara. Las monedas no tienen memoria para poder recordar!

31. Las tres monedas

Veamos todos los resultados posibles que se obtienen al lanzar tres monedas simultanea-
mente. Las marcaremos con los nimeros 1, 2 y 3. Si el resultado es cara colocamos “0”, si
por el contrario es cruz, colocamos “x”. Usaremos una tabla de asignaciones, como ya es
usual.

1/0|{x|0]0|21]0
2 T T

3/10(0|z|0|0|x|x|=x

8

xz

o
)
)
8
8
)

Como se observa arriba, hay un total de ocho posibilidades de resultados, de los cuales

2
solo dos son favorables a Pedro. Entonces la probabilidad de ganar Pedro es 3 0 sea un

cuarto.
3
Para tener un juego equilibrado, Pedro debera recibir 1 de lo apostado, pero esta reci-

4
biendo £ una fracciéon mayor. Asi pues, Pedro tendra mayor chance de ganar en este

juego.

32. Las pilas de fichas.

3900 Bolivares. Sea z la cantidad de fichas de 5 Bolivares. Como x es divisible entre 5,
4y 3, entonces x debe ser 60 o un miltiplo de dicho nimero ( 120,180,240, --- etc).
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Por las condiciones del acertijo, debemos tomar el menor valor de z, el cual es 60. Por
lo tanto tiene 60 fichas de 5 Bolivares. ES claro que Pedro también tiene 60 fichas de los
otros dos tipos. Sumando tenemos el resultado:

Total = 60 x 54 60 x 10 + 60 x 50 = 300 + 600 + 3,000 = 3,900.

33. Picando la torta de cumpleanos.

Hay 29 pedazos. La solucion de este acertijo requiere del método de inducciéon matematica.
Otra posibilidad seria la de hacer gran cantidad de dibujos y después de mucho tiempo
de analisis llegar a la conclusion. Nosotros seguiremos el primer camino. Cuando hacemos
un corte recto, dividimos la torta en dos pedazos. Haciendo dos cortes rectos la dividimos
en cuatro pedazos. Haciendo tres cortes la podemos dividir en siete pedazos. Al aumentar
nimero de cortes, el problema se complica considerablemente. En vez de trabajar con
trozos de torta y cortes de cuchillo, podemos hacer el trabajo mas limpiamente ( sin ensu-
ciarnos los dedos con la torta) pensando en cada corte como una linea y cada trozo como
una region del plano. No debemos preocuparnos por la circunferencia de la torta, pues
una vez que dibujemos las lineas y se determinen las regiones, cualquier circunferencia su-
ficientemente grande, podra encerrar todas las regiones formadas. Una condicién a tomar
en cuenta es que cada nueva linea que se dibuje, debera cortar a TODAS las anteriores.
Podemos expresar en una tabla los resultados de hacer este experimento de trazar lineas
y contar regiones en la siguiente tabla.

Lineas 11213145
Regiones |2 |4 | 7| 11| 16

. Qué relacion existe entre los niimeros de la primera fila y los de la segunda? Pues bien,
cada numero de la segunda fila es igual a la suma del anterior mas el nimero de arriba.
Asi por ejemplo, al trazar cinco lineas se obtienen 11 regiones ( todas las anteriores) mas
cinco nuevas, por el efecto de cortar las lineas. Esta afirmacién particular es consecuencia
de un hecho general de tipo geométrico: cada vez que se traza una nueva linea, aparecen
tantas nuevas regiones como lineas hay en el plano. Podemos continuar entonces llenando
la tabla con esta regla tan sencilla y obtener asi la solucién.
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34. El problema del trapecio.

yd

35. El problema del hexagono.

36. Un pentagono muy especial.
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37. El problema de los panes cuadrados.

A A

La pieza B se recorta, se voltea y entonces encaja con la pieza A para formar un
cuadrado.

38. Alcides el veguero.

25 Kilometros. Sean vy y vy las velocidades de los tres animales y Alcides respecti-
vamente. En el punto de encuentro, los animales han recorrido d; Kilémetros y Alcides
ha recorrido dy Kilémetros. Entonces tenemos que el tiempo transcurrido desde que se
inicié el viaje es el mismo para cada uno de los personajes y por lo tanto:

(%1 V2

A dy
Por otro lado los tres animales, después de haberse detenido en el punto de encuentro,
do
@ .

d
De la misma manera, la velocidad de Alcides v, es igual a §1 Esto nos lleva a la ecuacion

de donde sale d; = 5. Luego dy = 20 y la distancia entre el pueblo y la finca es d; +ds = 25.

recorren la distancia faltante ds en 32 minutos. Por lo tanto, su velocidad v, es igual a

39. Los nueve puntos.

Si nos salimos un poco de la linea limitada por los puntos, podemos hallar la solucion.
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40. Los aguacates

100 aguacates. Si x es el nimero de aguacates en cada saco, entonces planteamos la

ecuacion

(x—25)
3 4

Y de aqui resulta que x = 100.

41 La fuente de Vestalia.
1. En primer lugar, con la jarra de 8 litros llen6 la jarra de litros.
2. Luego paso los 2 litros a la jarra de 3 litros.

3. En la jarra de 8 litros quedaron 6 litros y pasé 2 al jarra de 2 litros.

De esta forma, quedaron 4 litros en la jarra de 8 litros. De ahora en adelante usaremos
una tabla para indicar los distintos pasos del problema. La primera fila indica la cantidad
de litros que puede contener cada vasija. La segunda fila indica el agua que hay encada
vasija al inicio del proceso. Con la tercera fila se indica el primer paso y asi sucesivamente.

Vasijas 8 3 2
Inicio 8 0 0
Paso 1 6 0 2
Paso 2 6 2 0
Paso 3 4 2 2

42. Los 4 litros.

Construimos una tabla para indicar los pasos del proceso
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Vasijas

Inicio

Paso 1

Paso 2

Paso 3

Paso 4

Paso 5

Paso 6

Paso 7

W ol Plw olw olw

—| =] o ol w| Rlo| @t

42. El chivo

Al igual que antes, construimos una tabla para indicar los pasos.

Vasijas 12 7 5
Inicio 12 0 0
Paso 1 5 7 0
Paso 2 5 2 5
Paso 3 10 2 0
Paso 4 10 0 2
Paso 5 3 7 2
Paso 6 3 4 5
Paso 7 8 4 0
Paso 8 8 0 4
Paso 9 1 7 4
Paso 10 1 6 5)
Paso 11 6 6 0

44. En cinco pasos.

Indicamos la solucién del problema con una tabla.
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Vasijas 10 4 3
Inicio 10 0 0
Paso 1 6 4 0
Paso 2 6 1 3
Paso 3 9 1 0
Paso 4 9 0 1
Paso 5 5 4 1

45. La noche estrellada.

Damos la solucién, como siempre, por intermedio de una tabla.

Vasijas 20 20 D 4
Inicio 20 20 0 0
Paso 1 20 15 5 0
Paso 2 20 15 1 4
Paso 3 20 19 1 0
Paso 4 16 19 1 4
Paso 5 16 20 1 3
Paso 6 17 20 0 3
Paso 7 17 15 5 3
Paso 8 20 15 2 3
Paso 9 20 18 2 0
Paso 10 16 18 2 4
Paso 11 16 20 2 2

Nuevos acertijos.

I. Juan el mentiroso.

El dia era Jueves. En primer lugar sabemos que Juan estd mintiendo, pues primero dice
que es sabado y luego que es martes. Por lo tanto no puede ser lunes, miércoles, viernes o
domingo. Entonces debe ser martes, jueves o sabado. Si fuera sabado o martes, entonces
estaria diciendo la verdad, lo cual es imposible. Luego debe ser Jueves.
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II. Comprando gallinas.

Sea x la cantidad de gallinas, d el nimero de dias de reserva de alimento, k la cantidad
de alimento que consume cada gallina diariamente y 7' el total del alimento. Tenemos
entonces la relaciéon

k-d-x="1T.

Por otro lado, si a z le quitamos 50, entonces a d hay que sumarle 5 para tener la misma
cantidad de alimento T'. Esto nos da la segunda relacion

k-(z—50)-(d+5)=T.

Finalmente, si a x se le suma 50 entonces a d se le resta 3, para tener la misma cantidad
de alimento T'. Luego se tiene

k- (x+50)- (d—3) =T

Pasamos ahora a resolver este sistema de dos ecuaciones con dos incognitas. Igualando a
T en la segunda y tercera ecuacién tendremos:

(x —=50) - (d+5) = (z +50) - (d — 3).
Resolviendo tenemos que

(d+1)-25
e

Seguidamente, igualamos a T" en la primera y segunda relacién para obtener:

(d+5) - (x—50)==x-d
Reemplazamos el valor de x antes obtenido en esta ultima relacién y esto nos da:

d=15.

(d+1)-25
2
Por lo tanto hay 200 gallinas y la reserva de alimento dura para 15 dias.

Sustituyendo el valor de d en la expresién x = , nos da x = 200.
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I11. El tesoro del duende.

En primer lugar, podemos ver que los tres puntos A, P y x forman los vértices de un
tridngulo rectangulo.

Entonces de acuerdo al Teorema de Pitagoras se tiene que
¢ = 35% + a’.
De donde
352 =c* —a® = (c—a).(c+a).
El problema consiste entonces en resolver esta ecuacién en numeros enteros. Para ello

usamos las posibles factorizaciones de 352.

En un caso se tiene que 35 x 35 = 17 x 175, lo cual nos da a = 84 y ¢ = 91 como
respuesta. Otra posibilidad es tomar 35 x 35 = 49 x 25, lo cual nos da las soluciones a = 12
y ¢ = 37, pero esta no estd permitida pues a debe ser mayor que 35 por las condiciones
del acertijo.

Luego Pedro debe caminar 84 metros hacia el norte para llegar hasta el tesoro.

IV. El Viaje de un Vagabundo.

Resolvemos este problema en reversa.

Antes de llegar a la ultima virgen tenia 4 monedas, pues el doble de 4 es 8 y al quitarle
8 se quedo sin nada.
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Antes de llegar a la segunda virgen tenia 6 monedas, pues el doble de 6 es 12 y al
quitarle 8 le quedaron 4.

Antes de llegar a la primera virgen tenia 7 monedas, pues el doble de 7 es 14 y al
quitarle 8 quedan 6.

V. El Tablero de Ajedrez.

La colocacién de las 16 piezas es la siguiente:

VI. Las ocho Reinas de Ajedrez.

Las 8 reinas se colocan de la forma siguiente:

VII. Conversaciéon en el Café.

La contrasena para cada nimero es contar el numero de letras de cada palabra.
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VIII. La Mosca.

La mosca recorre 20km.

Puesto que los ciclistas tardan una hora en reunirse, la mosca viaja una hora a 20km/h,
lo cual nos da 20km.

IX. Las cinco Operaciones.

2=2+0x13
3=3"40x2
4=12/3+0
5=2+3-0x1
6=2x3+0!
7=20-—13
8=32-1+40
9=32-1x0
10=3%24+1-0
11 =31-20
12=124+3x0
13=134+2x0
14=13+2°
15=13+2-0
16 =30/2+1
17 =20 — 3!
18=21—-3+0
19=20—13
20 =21 —3°
21=21+0x3

X. Destile Militar.

El sexto soldado se coloca a la derecha de los cinco, un poco mas alejado.
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XI. Peloton de Cadetes.

Sea x el lado del cuadrado mayor, e y el lado del cuadrado menor. entonces tenemos

=o' =(y—x)(y+x)=43

Luego y +x =43,y —x = 1, de donde y = 22 y = = 21. Por lo tanto hay (222) = 484
cadetes en formacion.
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Recursos de Internet

1. El paraiso de las Matematicas - Una de las péaginas web mas completas sobre
matematicas. Contiene un diccionario de matematicas, juegos, historia, programs
y muchos documentos y libros para descargar. http://www.matematicas.net

2. Redemat.com - Contiene muchos recursos didacticos, informaciones sobre olimpiadas,
problemas, matematica recreativa y acertijos. Enlaces con otras paginas.
http://www.redemat.com

3. Puzzle.com - Una pagina en inglés muy bien diseniada que contiene gran cantidad de
acertijos. http://www.puzzle.com

4. Mathpuzzle.com - es quizas la pagina méas completa sobre acertijos, con juegos, com-
petencias y todo tipo de problemas sobre matematica recreativa.
http://mathpuzzle.com



