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Prologo.

Hace varios anos, diria que seis o poco mas, empecé a interesarme cada vez mas
por el fantastico mundo de los rompecabezas y acertijos. Primero, solia postear-
los en mis redes sociales personales. Luego, decidi convertir todo ese disfrute e
intercambio con la gente en un blog de Wordpress llamado “Riddlenigma”. Una
experiencia super linda de la cual hoy, posiblemente, s6lo queden memorias y
algunos disenos en computadora (que estoy seguro estan en alguno de mis “backups”).

Me gusta la interaccion con la gente y mas cuando se trata de pasiones compar-
tidas. Por eso, alla en 2019, “Riddlenigma” volvio; solo que sin un nombre comer-
cial. Mi entonces cuenta privada de Instagram @marcos.torrent, de la cual sele-
ccioné los 25 acertijos de este material, se transformo6 en una cuenta publica
destinada a compartir acertijos, curiosidades, trucos matematicos y mucho mas.
De ahi que cuando en este material lean, por ejemplo, “mi publicacion #256”, me
gustaria que sepan que estaré haciendo referencia al nimero de publicacién /
posteo que dicho acertijo tiene dentro de esta cuenta publica que tengo.

Asimismo, aqui, en contrapartida con dicho espacio virtual, sumé algunos con-
dimentos que, desde mi punto de vista, lograran hacer la experiencia muchisi-
mo mas placentera. La seccion “notas del escritor”, presente en cada acertijo, po-
dria otorgar un poco de historia, investigacion, referencias externas y/o algun
que otro comentario personal respecto al enigma que estemos tratando en ese
momento. Cada nota es un mundo distinto, aunque, en un principio, todas ha-
yan querido seguir la misma estructura. Hay diversidad y me alegro de ello.

Por ultimo, es menester que sepan que todas las soluciones de los acertijos estan
a su alcance y dentro de este mismo material. Tan s6lo decidi colocarlas en una
seccion aparte, bien lejos de la lectura principal, para no “spoilearlos” acciden-
talmente. En adicion, les recomendaria, poniéndome en el papel de buen ami-
go, que so6lo miren las respuestas cuando hayan resuelto un acertijo y quieran
comparar resultados o, en su defecto, cuando, después de intentarlo innimera-
bles veces, sientan que (s7 o s7) necesiten hacerlo.
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#1 - El problema de los cuatro caballos.

El objetivo de este problema es intercambiar las posiciones de los caballos ne-
gros con las posiciones de los caballos blancos en la menor cantidad de movi-
mientos posible. Los caballos, al igual que en el ajedrez tradicional, s6lo pueden
moverse en forma de “L”. Asimismo, s6lo se puede mover una pieza a la vez; y
no puede haber mas de una pieza por celda.

Posicion inicial Objetivo

» Notas del escritor:

Este rompecabezas, también conocido como “El problema de Guarini”, aparecio,
por primera vez, y como problema nimero ‘42’, en un manuscrito de 1512 del
impresor, tipografo y arquitecto italiano ‘Paolo Guarini di Forli’ (1464-1520).

Si bien poco se sabe de este caballero mas alla del “acertijo” que lo inmortalizo,
fuentes en italiano (y que rezo que ‘Google Translator’ esté interpretando bien)
aseguran que Paolo era amante de la filosofia; descendiente de una de las fami-
lias mas ilustres de su ciudad (Bolonia); un hombre emprendedor, escritor y es-
tudioso; el cual, entre otras cosas, también tuvo la voluntad de desempenar car-
gos publicos (ej. encargado del tesoro municipal).

» Ver solucion.



#2 — El brazalete.

Un joyero recibe la tarea de realizar un brazalete de 12 eslabones utilizando las
4 partes separadas de un antiguo collar. Cada una de estas partes tiene 3 eslabo-
nes y los mismos estan totalmente cerrados.

Segun los calculos del joyero, habra que abrir y soldar 4 eslabones a fin de poder
realizar la tarea. Sin embargo, el cliente le dice que también es posible hacerlo
solo abriendo y soldando 3 eslabones. {Sera esto verdaderamente posible?

78 Of % %
S

» Notas del escritor:

Una variacion de este acertijo podria encontrarse bajo el nombre de “Chain link
puzzle” donde, en vez de tratarse de una cadena circular, se trata de unir 5 partes
separadas en una Unica tira mediante el corte y soldadura también de sélo 3 es-
labones. En complementacion, si quisiéramos darle un poco mas de diversién
al asunto, podriamos decir que el joyero nos cobra $50 pesos por cada corte y/o
soldadura que haga. En el primer escenario, gastariamos $400 (4 cortes + 4 sol-
daduras); mientras que en el segundo gastariamos s6lo $300 (3 cortes + 3 solda-
duras). Nos sobran $100 para un buen alfajor.

» Ver solucion.



#3 — El dado en blanco.

Te dan un dado normal y uno en blanco. Ahora, usando nameros del O al 6, re-
llena todas las caras del dado en blanco de manera que, cuando tirés los dados,
la suma entre ambos permita obtener, con igual probabilidad, cualquier nime-
ro entero del 1 al 12. Podés usar un nimero mas de una vez o, directamente, ni
usarlo al momento de rellenar las caras. Por ejemplo, “4-2-4-4-0-5" seria una
combinacion valida.

» Notas del escritor:

Si fuésemos a buscar trabajo en una empresa vinculada al mundo de la tecnolo-
gia (Google, Meta, etc.), no deberia de sorprendernos la apariciéon de algun que o-
tro acertijo durante la desafiante tanda de preguntas. Mas si estamos aspirando
a puestos como, por ejemplo, “tester”, “desarrollador(a) de software”, “lider de pro-
yectos”, etc.

“El dado en blanco” (o también conocido como “Mystery Dice”) ha sido uno de es-
tos famosos rompecabezas de entrevista. Mas precisamente, en la principal em-
presa del magnate estadounidense Jeff Bezos. “Amazon”.

» Ver solucion.



#4. — 12 lapices, 3 cuadrados.

Forma tres cuadrados idénticos moviendo solo tres lapices.

» Notas del escritor:

Cuando publiqué este acertijo en mi cuenta de Instagram, un seguidor muy as-
tuto me comento que so6lo con dos movimientos era posible realizar dicha ma-
niobra. Ansioso, le pregunté “como”; a lo que €l respondio: “Solo tomando 2. Por
ejemplo, los dos que estan mds arriba; 'y luego colocds uno en cada costado de la fila del
medio”. En efecto, tenia razon. La consigna no estaba del todo clara y sus movi-
mientos eran mas que validos. Se forman tres cuadrados idénticos, aunque lue-
go queden algunos lapicitos sin agrupar.

De todas formas, tras reconocer la hazana, y conociendo yo hacia donde apun-
taba la solucién original, quise jugar un poco mas. Ahi le pregunté: “¢Y sz te digo
que lo unico que tiene que quedar visible son los tres cuadrados idénticos? éPodrias resol-
verlo?”. Nuevamente, respondi6. Ni una falla.

» Ver solucion.



#5 — Los tres faros.
En una costa hay tres faros.

e El primero, enciende su luz por 3 segundos y luego la apaga por otros 3.
e Elsegundo, enciende su luz por 4 segundos y luego la apaga por otros 4.
e El tercero, enciende su luz por 5 segundos y luego la apaga por otros 5.

Justo ahora, las tres luces acaban de encenderse al mismo tiempo.

éCuando sera la proxima vez que los tres faros protagonicen dicho acontecimiento?

» Notas del escritor:

Este problema matematico se hizo accidentalmente popular en 2018 a raiz de
que una madre de Reino Unido publicase los deberes de su hija (alumna de escue-
la primaria) en un foro para padres conocido como “Mumsnet”. Varios lectores
de dicha publicacién se mostraron aténitos ante la tarea quedando, incluso, al-
gunos cautivados pese a la incomodidad inicial por no saber qué responder. "Es
una pregunta ridicula y estoy aqui solo para aprender algo”, escribi6 un usuario. Afor-
tunadamente, por el bien de la humanidad, el enigma ya ha sido resuelto.

» Ver solucion.
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#6 — Gato escondido.

Un gato yace escondido en una de estas cinco cajas alineadas en fila.

Cada noche, el gato se pasa a una caja adyacente (exactamente a un nimero de dis-
tancia) y cada manana vos podés abrir una sola caja para tratar de encontrar al
gato. éSera que es posible ganar este juego de escondidas? {Cual es tu estrate-
gia?

» Notas del escritor:

Revisando la publicacion de este acertijo en mi Instagram, me topé con respues-
tas sumamente ingeniosas y fascinantes. “Apuntd un ldser y el gato lo va a seguir”,
“Quedate despierto toda la noche y lo atraparas cambiandose de caja”, “Empeza a levan-
tar las cajas una por una v, definitivamente, la mas pesada sera la que contenga al gato”,
etc. Todas respuestas correctas, aunque, sin embargo, lo que realmente se quie-
re conseguir aca es una solucion un poquito mas “matematica”.

» Ver solucion.
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#7 — Seis fosforos.

Toma 6 fosforos y acomodalos de forma que cada uno esté tocando los otros 5.

» Notas del escritor:

La publicacién de este rompecabezas va dedicada a “Brian Brushwood”. El pro-
tagonista del fascinante show televisivo estadounidense “Scam School” (“la es-
cuela de la estafa”). Alli, Brian se dedica a pasear por los bares; apostando cervezas
con los clientes a cambio de la resolucién de uno o varios acertijos. Entre ellos,
el rompecabezas de “seis fosforos” (o similares como “el acertijo del centavo’).

» Ver solucion.
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https://youtu.be/h_3uqvK1FOI

#8 — Puntos enjaulados.

Dibuja 2 cuadrados de manera que cada punto quede separado del resto.

» Notas del escritor:

Para aportarle un poco mas de atractivo al asunto, podriamos hablar de, por e-
jemplo, nueve presos conflictivos que, de no estar en habitaciones totalmente
separadas, podrian pelearse poniendo en peligro tanto su propia integridad fisi-
ca como la de los demas. Asi, poniéndonos en el papel de arquitectos, debemos
disenar, mediante la incorporacién de s6lo dos cuadrados, una prision que per-
mita separar a cada reo de los otros ocho.

» Ver solucion.
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#9 — “Push the box”.
Empuja las cajas y situalas sobre los circulos.

e Podés moverte tanto vertical como horizontalmente.
e No podés atravesar paredes ni cajas.
e Podés empujar solo una caja a la vez (nunca jalar).

\
1 )
e ] ) T e e W e
] ] o o ) o
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) e ) s
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» Notas del escritor:

Cuenta una leyenda que, hace muchos anos atras, alla por la década de los 80,
se cred en Japon un hermoso rompecabezas llamado “Sokoban” (“encargado de
almacén’). Este “puzzle”, normalmente, se presenta en forma de videojuego; ha-
biendo versiones que incluso superan los 100 niveles (por supuesto, la dificultad
es progresiva). Una joyita que, seguramente, mas de uno de los aqui presentes ha-
bra tenido el placer de probar. Y sino, hoy es el momento.

» Ver solucion.
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#10 — El problema de los 9 puntos.

Enlaza los nueve puntos mediante cuatro lineas rectas (o menos) sin levantar el
lapiz del papel.

» Notas del escritor:

Segun Wikipedia, los origenes mas profundos de este acertijo podrian datar de
1867 en una revista francesa de ajedrez conocida como “Le Sphinx” (“la esfinge”).
Una version de 64 puntos atribuida a Sam Loyd. Un famoso jugador y composi-
tor de ajedrez; autor de rompecabezas y matematico recreativo.

Aparentemente, fue el mismo Loyd quien terminé modificando sus primeras
versiones hasta llegar al rompecabezas aqui presente. En 1914, su hijo, también
llamado “Sam Loyd”, publica la “Enciclopedia de acertijos de Sam Loyd” en donde
el enigma se exhibe de la siguiente manera: “El divertido y anciano Rey ahora estd
tratando de resolver un segundo acertijo, que consiste en dibujar una linea continua a
traveés del centro de todos los huevos para marcarlos con la menor cantidad de trazos. El
Rey ‘Puzzlepate’ realiza la hazafia en seis golpes, pero por la expresion de Tommy consi-
deramos que es una respuesta muy estupida, por lo que esperamos que nuestros inteligen-
tes expertos lo hagan mejor; [...]” .

De manera curiosa, en 1941 se publica la recopilaciéon de acertijos “Una mina de
rompecabezas: Rompecabezas recopilados de las obras del difunto Henry Ernest Dude-
ney” donde “El problema de los 9 puntos” se le atribuye al mismisimo H. Dudeney.

» Ver solucion.

1«

Nine dots puzzle”. En Wikipedia. Recuperado el 18 de noviembre de 2022, de
https://en.wikipedia.org/wiki/Nine_dots_puzzle
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https://en.wikipedia.org/wiki/Nine_dots_puzzle

#11 — Organizador de gemas.

Mové 2 gemas de manera que toda fila y columna tenga un nimero par de ge-
mas. Sentite libre de mover cualquier gema a cualquier casilla vacia.

» Notas del escritor:

Mi acertijo numero #289 del feed, con dedicacién — nuevamente - al podcaster,
mago, autor, conferencista, youtuber y comediante “Brian Brushwood”. Desde
ya, amaria adjuntarles el video original, donde Brian seguramente esté descosti-
llandose de risa en un bar, pero mi bisqueda no ha tenido los resultados que
esperaba. Si alguno/a, luego de verse todos los adictivos videos de “Scam Nation”,
me sabe decir cudl es; se lo agradeceria muchisimo.

éSaben qué? No dije nada. Aca esta el video (spoiler alert: aparece la respuesta).

Este desafio también puede hallarse en algan que otro portal web como el del,
hoy retirado, profesor de matematicas estadounidense “David Pleacher”. Alli,
dentro del apartado “Mr. P’s Math Page”, podran encontrar todo tipo de activida-
des relacionadas con el mundo las matematicas. Acertijos, trucos, consignas, etc.

» Ver solucion.
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https://www.youtube.com/user/scamschool
https://youtu.be/gqmF-GvTPQs

#12 — El problema de las 4 monedas.

Tenés 4 monedas situadas en forma de “rombo”. Tu trabajo es lograr que estas
monedas formen una fila en s6lo 4 movimientos. Las reglas son:

e Soélo se te permite deslizar una moneda a la vez.

e No podés usar una moneda para empujar o mover otras monedas.

e Séblo podes soltar la moneda que estas deslizando si la misma queda to-
cando otras dos monedas.

» Notas del escritor:

Aunque esto podria ser relativamente obvio, cabe aclarar que las 4 monedas tie-
nen que tener las mismas dimensiones. Y si no conseguis 4 monedas, podés aga-
rrar cualquier objeto circular del que tengas 4 iguales (fichas de poker, arandelas,
apoya-vasos, etc.). Esta busqueda también es parte de la complejidad del acertijo
(chistesin).

Ahora bien, estamos ante un puzzle que tal vez no tenga tanta historia. Sin em-
bargo, su popularidad es bastante aceptable; apareciendo en varios sitios de In-
ternet y algunos videos de Youtube. Entre estos tltimos, el de nuestro queridisi-
mo “Brian Brushwood”. Ademas, curiosamente, este problema es su rompecabe-
zas de monedas tavorito (spoiler alert: aparece la respuesta).

» Ver solucion.
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https://youtu.be/BDHZB3PMXhI
https://youtu.be/BDHZB3PMXhI

#13 — El puente.

4 personas (A, B, C y D) desean cruzar un puente en mitad de la noche. ‘A’ tarda
1 minuto en cruzar el puente, ‘B’ tarda 2 minutos, ‘C’ tarda 5 minutos y ‘D’ tarda
8 minutos.

El grupo soélo tiene una antorcha y el puente es practicamente imposible de
cruzar sin la misma. Ademas, el puente no resiste mas de dos personas a la vez
y, cuando dos personas cruzan el puente juntas, deben moverse al paso de la
persona mas lenta.

éSera que el grupo de 4 personas puede cruzar el puente en un total de 15 mi-
nutos o menos?

S G W
X ," ——)
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» Notas del escritor:

Este acertijo aparecio por primera vez en el libro “Super Strategies For Puzzles and
Games” (1981) (“Super estrategias para juegos y rompecabezas”) de Saul Levmore —
Profesor de Derecho y ex Decano de la Facultad de Derecho de la Universidad
de Chicago (Estados Unidos). En su version original, ‘A’, ‘B’, ‘C’ y ‘D’ demoran 5,
10, 20 y 25 minutos respectivamente en cruzar; y el tiempo limite es 60 minu-
tos. De todas formas, lalogica y la estructura del problema permanecen intactas.

También conocido como “El tren de medianoche” o “El cruce peligroso”, este delei-
table rompecabezas tiene su propio video, narrado y animado, en el famoso ca-
nal de Youtube de TED-Ed (“TED Education”). Una variacion que incluye zom-
bis, un laboratorio en plena montana, simpaticos personajes y mucho mas.

» Ver solucion.
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#14 — Conectando colores.

Dibujando “tuberias”, conecta los puntos de un mismo color de manera que to-
da la grilla esté ocupada. Las tuberias no pueden cruzarse.

HENC NN
HEEEEE
o0 - |

» Notas del escritor:

Recreé este acertijo, casi seguramente, del videojuego para celulares “Connect
The Dots - Color Line” de la empresa HappyDream. La aplicacién actualmente
cuenta con mas de 1 millén de descargas, 4.4/5 puntos de valoracion; y presenta
muchisimos niveles en cada una de sus dificultades: Grillas 5x5 - 13x13.

Para los mas osados, también tengo publicado uno de 9x9 (acertijo #286). Ahi
les deseo muchisima mas paciencia, lapices de colores para gastar y una her-
mosa goma de borrar que les facilite todo el proceso de volver a empezar, ca-
so se equivoquen. Mientras tanto, vayamos con lo mas simple. La belleza aqui
presente. Mi publicacion #279.

» Ver solucion.
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#15 — Diez billetes.

Comenza siempre por donde vos quieras. Elegi un billete y marca el billete que
esta tres posiciones a la izquierda o tres posiciones a la derecha. Repeti el mismo
procedimiento hasta que ya no puedas marcar mas billetes (los billetes marcados
no pueden ser desmarcados ni utilizados como punto de partida). Marcar diez billetes
es imposible pero... iQué tan cerca podés estar?

Selected bill /
Billete elegido

Possible moves /
Posibles jugadas

» Notas del escritor:

Revisando uno de mis cuadernos, me topé con varios garabatos que evidencia-
ban minutos de juego con este rompecabezas. Lo habia resuelto 2 veces, ahora
3, sin anotar el procedimiento que utilicé para obtener la mayor cantidad de bi-
lletes marcados posible. Sin embargo, ahora si contamos con una explicacion (o
una suerte de ella) que nos enriquecera mas que una simple respuesta numérica
con la cantidad maxima de billetes posibles de marcar (que, dicho sea, ya el enun-
ctado nos lo esta disimuladamente diciendo).

» Ver solucion.
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#16 — Buscaminas.

En el siguiente tablero, cada cuadrado/celda contiene uno de los tres siguientes:
1) Una mina, 2) Un nimero que indica cuantos de sus cuadrados/celdas adya-
centes tienen minas o 3) Nada. Simplemente, estamos ante un cuadrado/celda
vacia.

Valiéndote de esta informacion, sumado a lo presente en el tablero, encontra la
ubicacion exacta de todas las minas ocultas.

(Nota: Por “adyacente” se entiende a cualquier otro cuadrado/celda que esté tocando a
un cuadrado/celda particular tanto sea de forma horizontal, vertical o diagonalmente).

1] faf f1f j2] J1]1]

i
)
)
)

1

HERE -
<= [ 1

EEEEEE o
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ol 1 5]
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» Notas del escritor:

El famoso y clasico “Buscaminas” (“Minesweeper” en inglés), videojuego que nos
acompano desde la version 3.1 de “Microsoft Windows” (1992), fue creado por Curt
Johnson y Robert Donner en 1989; y, aunque si bien Johnson lo disefi6 original-
mente para el sistema operativo “0S/2” de IBM (1987), Donner fue quien des-
pués se encargo de portarlo al sistema del magnate, inversor y desarrollador es-
tadounidense Bill Gates; dando reemplazo al videojuego “Reversi”. Hoy, lasti-
mosamente, no es posible encontrarlo (de manera integrada) en las versiones mas
actuales del sistema operativo Windows (Windows 10y Windows 11). Tendriamos
que descargarlo aparte a través de la tienda de Microsoft.

(Spotler: A dia de hoy, 13/12/22, es gratuito).
» Ver solucion.
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#17 — Nonograma.
» Instrucciones:

e Elnumero en cada fila o columna representa el niimero de casillas pinta-
das que dicha fila o columna debe tener. Estas casillas pintadas, tanto en
filas como columnas, deben estar situadas de manera consecutiva. Es de-
cir, no puede haber casillas vacias entre ellas (salvo en determinados casos
COMO se verd a COntinuacion).

e Sihay mas de un numero en una fila o columna, por ejemplo (2 2), sig-
nifica que habra un grupo de ‘2’ casillas pintadas consecutivas separado
por otro grupo de ‘2’ casillas pintadas consecutivas. En total 4 (2 + 2) casi-
llas pintadas en esa fila o columna. (Nota: Es importante respetar el orden de
aparicion de los niumeros. Si, por ejemplo, fuese ‘1 3’; el grupo de 1 iria primero
seguido por el grupo de 3).

Ahora bien, conociendo todo esto, {podrias decirme como quedaria pintada la
siguiente grilla?

Example | Ejemplo Riddle / Acertijo

» Notas del escritor:

“El nonograma, también conocido como ‘Hanjie’, ‘Picross’ o ‘Griddlers’en el Reino Uni-
do, es un rompecabezas que consiste en colorear las celdas correctas de una cuadricula,
de acuerdo con los niumeros a los lados de la misma, con el fin de revelar una imagen o-
culta [...].

En 1987, Non Ishida, un editor de grdficos japonés, gano una competencia en Tokio por
el disefio de imagenes en cuadricula usando luces de rascacielos que eran encendidasy a-
pagadas. Casualmente, un disefiador de rompecabezas profesional japoneés, llamado Tet-
suwya Nishio, invento el mismo rompecabezas.
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(Imagen: “Edificio de apartamentos ventanas en la noche” | Fuente:
hitps://www.istockphoto.com/ | Usuario: Bulgac)

Los rompecabezas para ‘pintar por nimeros’ comenzaron a aparecer en revistas japone-
sas especializadas en puzzles. Non Ishida publico tres rompecabezas de imdagenes cuadri-
culadas en 1988, en Japon, bajo el nombre de ‘Window Art Puzzles’. Mas tarde en 1990,
James Dalgety en el Reino Unido invento el nombre ‘Nonogramas’, luego de que Non I-
shiday el periodico britanico “The Sunday Telegraph’ comenzaran a publicarlos una vez
por semana. En 1998, el primer libro de nonogramas fue publicado por Non Ishida en
Japon. The Sunday Telegraph publico un libro dedicado a los puzzles titulado el "Libro
de Nonogramas".

Los nonogramas también fueron publicados en Suecia, Estados Unidos (originalmente
por la revista ‘Games’), Suddfricay otros paises. El periodico The Sunday Telegraph rea-
l1z0 una competencia en 1998 para escoger un nuevo nombre para sus rompecabezas. El
nombre elegido por los lectores fue ‘Griddlers™2

» Ver solucion.

2 “Nonograma”. En Wikipedia. Recuperado el 13 de diciembre de 2022, de

https://es.wikipedia.org/wiki/Nonograma
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#18 — Laberinto numeérico.

Comenza y termina en el circulo. El namero de tu celda actual determina cuan-
tas casillas podés saltar en linea recta hacia un nuevo espacio. Los saltos en senti-
do diagonal no estan permitidos.

Encontré esta belleza, alla por febrero del 2020, en una pagina de aspecto “in-
fantil” llamada “Super coloring”. Alli hay dibujos para colorear, tutoriales de di-
bujo, arte para recrear con papel, calendarios y juegos de ingenio. éQuién diria
que en una pagina tan aninada, en el mejor de los sentidos, encontraria seme-
jante obra de arte? La publicacién original exhibia 4 acertijos de los cuales, mini-
mo, creo me enamoré de dos. Fue uno de esos flechazos que uno no espera. A-
plausos para “Super coloring”.

» Notas del escritor:

» Ver solucion.
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#19 — Colision estelar.

Rellena cuatro bloques creando un camino que conecte las dos estrellas. No po-
dés crear conexiones en diagonal ni moverte a través de ellas. Es decir, la cone-
xion debe ser posible “viajando” inicamente de manera vertical-horizontal.

ol TFT T [TPT

» Notas del escritor:

Para todos los que vengan del acertijo anterior, ésta es otra de las joyitas que me
encontré en aquella publicacion realizada en el sitio de “Super coloring”. Un inte-
resante jueguito que se convirtié en mi posteo #275; y cuyo nombre original alli
respeté: “Laberintos de bloques” (“Block maze”). Sin embargo, hoy me atrevo a
cambiarlo por “colision estelar” iQuién podria resistirse a un puzzle con semejan-
te nombre? Mucho mas sugestivo a mi parecer.

» Ver solucion.
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#20 — Pastillas mezcladas.

Un paciente tiene 2 frascos con 30 pastillas cada uno; y cada noche, esta persona
tiene que tomar una pastilla de cada uno de los frascos. Desafortunadamente,
una noche después de sacar 1 pastilla del primer frasco y colocarla sobre la me-
sa, por accidente dejo caer 2 pastillas del segundo frasco justo al lado.

Las pastillas se ven idénticas, por lo que no puede diferenciarlas; y es muy im-
portante que continde su tratamiento diligentemente durante todo el periodo
de 30 dias.

Ante esta situacion, éComo podria ingeniarselas el paciente para tomar indu-
dablemente la dosis correcta?

» Notas del escritor:

Sin dudas, un acertijo de autor desconocido con bastante relevancia en el mundo
anglosajon y que podria presentarse bajo los nombres de “Mixed up pills” (“pas-
tillas mezcladas”), “Blind man and pills” (“el hombre ciego vy las pastillas”), “Mixing
medicine” (“medicina mezclada”), “Morning pills” (“pastillas de la maniana”), y va-
rios mas. Un rompecabezas que seguramente hara pensar durante un largo rato
a mas de uno/a. Mi publicacion #258.

» Ver solucion.
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#21 — Mercader de vino.

Un mercader de vino, bastante mayor, tiene tres hijos. El dia antes de morir, les
comunica a sus descendientes que les dejara 21 barriles de vino para que se re-
partan entre si. 7 llenos, 7 llenos por la mitad y 7 vacios.

El deseo de este mercader requiere que cada hijo reciba la misma cantidad de
cada tipo de barril (lleno, lleno por la mitad, vacio). éEs acaso esto posible?

» Notas del escritor:

Este es un rompecabezas que aparece en el libro “More Games for the Super Intelli-
gent” (“Mas juegos para el/la super-inteligente”) (1976) del estadounidense Jim Fixx
(1932-1984). Hombre que es conocido principalmente por su obra “The Complete
Book of Running” (algo asi como “El libro completo del arte de correr”) (1977) y por ser
uno de los precursores de dicha disciplina (la carrera a pie). Desafortunadamen-
te, para el caso que nos convoca a nosotros y acorde al sitio web “Futility Closet”,
Fixx no dejo la fuente original de donde obtuvo el enigma.

L e e —

Ahora bien, me encantaria a su vez compartirles 100 i
el titulo original de este acertijo, junto con la ima-
gen de cabecera que la gente de “Futility Closet” uti-
liz6 para postearlo. La publicacién se titula “Spirits
of the departed” (“espiritus de los difuntos”) y va acom-
panada de la siguiente ilustracion. Muy bonito to-
do el toque medieval. {Sera que el enigma provie-

ne de dicha época?

(Imagen: “Spirits-of-the-departed” | Fuente:
https://www.futilitycloset.com/)

» Ver solucion.
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#22 — Tres cabezas, cinco sombreros.

En un pequeno pueblo en medio de la nada, tres prisioneros inocentes yacen
en una rustica carcel. Un dia, el cruel carcelero decide sentar a estos tres prisio-
neros en una fila de tres sillas de manera que el prisionero ‘C’ pueda ver a ‘A’ y
‘B’, ‘B’ s6lo pueda ver a ‘A’, y ‘A’ no pueda ver a ninguno de los otros dos.

El vigilante les muestra 5 sombreros de los cuales 2 son negros y 3 son blancos.
Después de esto; el carcelero les tapa los ojos, coloca un sombrero en la cabeza
de cada uno de ellos y, finalmente, les quita la venda para que puedan ver nue-
vamente.

El celador les dice que los liberara a los tres si cualquiera de ellos puede determi-
nar el color de su sombrero en menos de un minuto. Caso contrario, los tres se-
ran ejecutados.

Ninguno de los presos puede ver el color de su respectivo sombrero y todos son
inteligentes. Asi, después de 59 segundos, el prisionero ‘A’ levanta la mano y
menciona correctamente el color de su sombrero.

{De qué color es el sombrero de ‘A’? {Como pudo determinarlo?

C B A

» Notas del escritor:

Segun Wikipedia, este tipo de rompecabezas tuvo su origen a principios de la
década de 1960; existiendo hoy una multiplicidad de variaciones que podrian
depender tanto de: la cantidad de sombreros y/o prisioneros; la historia que a-
dorna la situacion planteada; la metodologia de resolucion (personal, competitiva,
cooperativa), etc. Por ejemplo, en la version conocida como “The wise men puzzle”
(“el rompecabezas de los sabios”); cada uno de los 3 hombres puede ver el sombrero
de los otros 2 y es un rey quien les va preguntando, de manera turnada, si pue-
den deducir el color de su propio sombrero. Tras dos primeras respuestas nega-
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tivas, es el tercer hombre quien efectivamente lo logra. Un verdadero clasico
que seguramente algiin conocido tuyo escucho (o leys) alguna vez.

» Ver solucion.
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#23 — Las siete botellas.
» Notas del escritor (+consigna):

Me es imposible presentarles esta genialidad sin antes ponerlos en contexto. Si
leiste el primer libro de la saga de Harry Potter, “Harry Potter y la piedra filosofal”,
puede que ya hayas adivinado lo que se viene. En contraposicién, si no sos lec-
tor/ra de esta saga, o simplemente no recordas esta escena particular, sera bue-
no que hagamos una pequena introduccion.

Resulta que los compaieros de clase Harry y Hermione, llegando a la parte final
del libro, tienen que enfrentarse a un acertijo creado por su profesor de pocio-
nes “Severus Snape” (éProfesor de pociones? Si. Hogwarts es una escuela de magia vy
hechiceria). Asi, la escena, mas alla de los protagonistas, exhibe una mesa con 7
botellas de diferentes colores y tamanos; ademas de un pergamino. En este ulti-
mo, el docente revela un criptico poema junto con una serie de instrucciones
que, en teoria, permitiran llegar a una solucion correcta. El texto dice asi:

“El peligro yace ante ti, mientras que la seguridad esta detras.
Dos queremos ayudarte cualquiera que encuentres.
Una entre nosotras siete te dejard avanzar.
Otra, llevara al que la beba para atras.
Dos contienen solo vino de ortiga.
Tres son mortales esperando escondidas en fila.

Elige a menos que quieras quedarte aqui para siempre.

Para ayudarte en tu eleccion, te daremos cuatro pistas:

1. Por mas astucia que tenga el veneno para ocultarse, siempre encontrards alguno
al lado 1zquierdo del vino de ortiga.

2. Son diferentes las que estan en los extremos. Pero si quieres moverte hacia delante,
ninguna es tu amiga.
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3. Como claramente ves, todas tenemos tamarios diferentes. Ni el enano ni el gigante
guardan la muerte en su interior.

4. Lasegunda a la izquierday la segunda a la derecha son gemelas una vez las prue-
bes (aunque a primera vista sean diferentes)”.’

Ahora bien, volvamos al poema y contextualicemos un poco sus lineas.

“El peligro yace ante ti, mientras que la seguridad esta detras.

Esto es debido a que los protagonistas estaban adentrandose en la busqueda de
la piedra filosofal. Un objeto sagazmente protegido mediante diversas técnicas
(conjuros, monstruos, acertijos, etc.). El profesor, en este caso, esta indicando que
lo mas razonable seria detener la expedicion.

Dos queremos ayudarte cualquiera que encuentres.
Una entre nosotras siete te dejard avanzar.
Otra, llevara al que la beba para atras.

Refiere a que una de las siete botellas los dejaria volver por donde vinieron,
(tdeal para regresar ahora o mismo para utilizar durante la vuelta de la conquista),
mientras que otra de las siete les permitira avanzar al siguiente desafio.
Es decir, hay dos de los siete liquidos con efectos claramente positivos.

Dos contienen solo vino de ortiga.
Tres son mortales esperando escondidas en fila.”

Aca no hay mucho para explicar. Entre las siete, hay también dos
bebidas de efecto “neutro” y otras tres con consecuencias letales.

Ahora bien, tras todo lo explicado, épodrias identificar cada una de las botellas?

» Ver solucion.

3 Rowling, J.K. (1997). Harry Potter y la Piedra filosofal.
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#24 — El reloj roto.

Un antiguo reloj de pared cayo al suelo y se partio en 3 partes. Describi las pie-
zas sabiendo que la suma de los nimeros que hay en cada una de las partes da
el mismo resultado.

» Notas del escritor:

“The broken clock” / “The cracked clock” (“el reloj roto”) es un acertijo que se presenta
en internet a través de diversas variaciones. Asi como aca nuestro reloj se rompe
en tres partes, también podria ser que éste se quebrase en dos o en cuatro. Inclu-
s0, existe una version en donde el reloj, con nimeros romanos y un numero 4
“extrano” como aca, se rompe en cuatro partes con sumas totales desiguales (17,
20, 20, 21) y nuestra tarea es redibujar una de las grietas para que cada parte su-
me 20. En esencia, todo apunta a lo mismo.

Ahora bien, aprovechando esta conversacion, {por qué el 4 romano se repre-
senta de manera “erronea” en algunos relojes? Si bien existen multiples histo-
rias y teorias para esto, me quedaré con las explicaciones mas “simples”: cues-
tiones de simetria, comodidad y/o, simplemente, evitar la confusion.

“Otras explicaciones apuntan a la simetria (el simbolo I es el inico que aparece en las
primeras cuatro horas, el V aparece las siguientes cuatro horas 'y el X dltimas cuatro, pro-
porcionando una simetria que se veria alterada si se usara el 1V), comodidad (IV es
mas dificil de leer dada su posicion en la esfera del reloj, ya que queda cast boca abajo),
confusion (el numero IV podria confundirse con el VI al estar ambos boca abajo) [...]".*

» Ver solucion.

*“;Por qué en algunos relojes el 4 aparece escrito IIII y no IV?”. En 20Minutos. Recuperado el 15 de diciembre
de 2022, de
https://blogs.20minutos.es/yaestaellistoquetodolosabe/por-que-en-algunos-relojes-el-4-aparece-escrito-
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#25 —Los cuatro enigmaticos.

1. Pablo y Natalia nacieron simultaineamente. No obstante, sus fechas de naci-

miento son distintas. éComo es posible?

{Qué reloj muestra la hora correcta s6lo dos veces al dia?

Un hombre caminaba por la via férrea cuando escuch6 un tren aproximarse.

Sin embargo, antes de moverse hacia un costado, el hombre corrié 30 me-

tros en direccion al tren. {Por qué hizo esto?

4. Tres hormigas estan situadas en las tres esquinas de un triangulo equilatero.
De repente, cada hormiga escoge una direcciéon de manera aleatoria y co-
mienza a caminar a lo largo del borde del tridngulo. éQué probabilidad hay
de que estas hormigas no se crucen entre si?

o N

» Notas del escritor:

Un interesante grupete de acertijos que me encontré en la plataforma “Quora”.
Algo asi como un “Yahoo Respuestas”, pero mas formal, en donde los usuarios
se dedican, mayoritariamente, a intercambiar conocimiento. Como dato extra,
cuenta la leyenda que, en esta plataforma, copiar y pegar informacién externa
no esta permitido. Un reino prohibido para los discipulos del “copy-paste” (“co-
piar-pegar”). Ahora bien, ésera que esta practica siempre esta mal? Abro debate.

(Imagen: “Thinker Rodin - Thinking Philosopher”

Fuente: hitps://www.nicepng.com/)

» Ver solucion.
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Como memorizar tu calendario 2023 (truco increible).
N

24

» Spoiler:

Seras capaz de saber si una determinada fecha, cualquiera de todo 2023; cae en
lunes, martes, miércoles, jueves... etc. Un super-poder que llevaras a todos lados.

» Método:
Para empezar, trabajaremos con 4 nimeros:
155, 274, 263, 153.

Cuatro numeros que, en realidad, son 12; sélo que los estamos agrupando en
grupos de 3 para que sean mucho mas faciles de memorizar. Ahora bien, {Qué
son estos 12 nameros? {Por qué estos 12 y no otros? La razon esta en que estos
nameros representan el primer domingo de cada mes.

Enero =1 | Febrero = 5 | Marzo = 5
Abril = 2 | Mayo = 7| Junio = 4
Julio = 2 | Agosto = 6 | Septiembre = 3
Octubre =1 | Noviembre = 5 | Diciembre = 3

Supongamos, entonces, que alguien ahora nos hace la siguiente pregunta: “‘Qué
dia de la semana sera el 25 de Agosto?”

Aca viene la parte interesante. Nosotros sabemos que el primer domingo de a-
gosto esta en su sexto dia 155,274, 263,153. Por ende, basandonos en esto, pode-
mos ir acercandonos a la fecha que se nos solicit6. Vayamos saltando de domin-
go en domingo hasta encontrar el mas cercano al dia 25.

Domingo 6 + 7 dias (una semana) = Domingo 13.
Domingo 13 + 7 dias (una semana) = Domingo 20.
Domingo 20 + 7 dias (una semana) = Domingo 27.

Perfecto. Si el 27 cae domingo, el 25 entonces sera viernes.

» Tarea: {Qué dia de la semana sera el 10 de octubre?
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» Solucion:

#1 - El problema de los cuatro caballos.

4 4

4

4

4 |2
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& &

4

-

it
24

4

-,

A

4

4

Posicion original

Volver.

4 movimientos de.

(uno por pi

UES

4 movimientos después

(uno por pi

16 movimientos.

4 movimienios de
{uno por pi

UES

4 movimientos después
(uno por pieza) - Final
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#2 — El brazalete.

» Solucion:

Efectivamente, es posible. El joyero solo necesita cortar 3 eslabones de una mis-
ma parte, para luego utilizar cada uno de estos en la union del resto de las piezas.
El famoso lema “el cliente siempre tiene la razon” - popularizado por comerciantes
pioneros como Harry Gordon Selfridge, John Wanamaker y Marshall Field —
ha encontrado otro caso de éxito.

(Imagen: “Lateral Thinking07-Solution” |
Fuente: https://www.puzzlesandriddles.com/)

Volver.
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#3 — El dado en blanco.
» Solucion:

Allanzar dos dados de seis caras, hay 6x6=36 “combinaciones” igualmente proba-
bles (es decir que, por ejemplo, la combinacion 1’ (dado A) - 2’ (dado B) tiene igual de
chances de salir que cualquier otra de las 35 restantes. Osea, 1/36). Un dado tiene caras
del 1 al 6 y queremos resolver las caras del dado vacio. Dibujemos, entonces,
una tabla de 6x6 para representar los posibles resultados y sumas.

112|134 |5]|6

Queremos que nuestras combinaciones exhiban sumas de resultado entre 1 y 12;
y, ademas, con igual probabilidad de obtencion. Asi, si la grilla tiene 36 combi-
naciones, cada suma (1-12) tendria que aparecer en, exactamente, 3 celdas de la
tabla (86/12 = 3).

Sabemos que el dado vacio se puede etiquetar con numeros del O al 6; y 1a inica
forma en que podemos lograr una suma de ‘12’, por ejemplo, es si ambos dados
tienen ‘6’ (6+6 = 12). Entonces, el dado misterioso necesariamente necesita 3 ca-
ras que tengan ‘6’ para que podamos obtener 3 sumas con un valor de ‘12".

Por una logica similar, la Gnica forma en que podemos obtener una suma de ‘1’
es si hacemos ‘0O + 1 =1’; lo que significa que el dado misterioso necesita 3 caras
con un valor de ‘0’.

=l e e

12

12
12

[«)% =) le N R el iy N)

La solucién ‘0-0-0-6-6-6" ya es evidente (dado que no hay otra posibilidad), pero,
aun asi, completemos el resto de las sumas para ver qué pasa.
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1 2 3 14|56
0] 1 2 3141 5] 6
0 1 2 31456
0 1 2 3141 5] 6
6 (7| 8] 9|10 11|12
6| 7|8 9|10 11] 12
671189101112

iMagia! Cada suma (1-12) aparece exactamente 3 veces.

* Texto original de la respuesta aca (les recomiendo mucho el blog y el canal de Youtu-
be de ‘MindYourDecisions’).

Volver.
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https://mindyourdecisions.com/blog/2019/07/11/how-to-solve-amazons-mystery-dice-interview-question/

» Solucion:

Volver.

#4 — 12 lapices, 3 cuadrados.

41



#5 — Los tres faros.
» Solucion:

A partir del momento planteado, la primera luz volvera a encenderse dentro de
6 segundos. La segunda, dentro de 8; y, finalmente, la tercera, dentro de 10. Por
ende, para calcular el siguiente momento exacto en que estas luces se encienden
juntas, debemos hallar el minimo comun multiplo (MCM) entre 6, 8 y 10.

MCM (6, 8, 10) = MCM (2x3, 2x2x2, 2x5) = 2x2x2x3x5 = 120 segundos.

Volver.
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https://youtu.be/FiopqzCb2LI

#6 — Gato escondido.
» Solucion:

« Traduciré y adaptaré nuevamente a “MindYourDecisions’.
Encuentro sus explicaciones realmente formidables »

Podés abordar el rompecabezas resolviendo una version mucho mas simple: i-
magina que el gato se esconde en una de las 3 cajas que hay en una fila.

Suponé que seleccionas la caja ‘2’ el dia 1. Si no encontras al gato, entonces sa-
bés que el gato debe haber comenzado en la caja ‘I’ o ‘3’. En ese caso, el gato de-
be moverse ala caja ‘2’ por la noche. iAsi que selecciona la caja ‘2’ el dia 2 y segu-
ro encontraras al gato!

La clave del rompecabezas esta en que aprendés informacion después de abrir
una caja. Si elegis sabiamente, podés eliminar cajas hasta que puedas deducir
donde tiene que estar el gato.

La version de 5 cajas es un poco mas complicada ya que hay mas posibilidades.
Pero se aplica el mismo tipo de logica: los movimientos del gato son limitados.
Un gato en la caja ‘1’ tiene que trasladarse a la caja ‘2’ al dia siguiente; un gato en
la caja ‘5’ tiene que pasar a la caja ‘4’ al dia siguiente. Ademas, el nimero de caja
donde esta el gato va siempre alternando entre niimeros pares e impares.

Primero disenaremos una estrategia para atrapar a un gato que comience en u-
na caja con namero par. Luego podemos aplicar esa estrategia nuevamente, lo
que atrapara a un gato que comenzo en una caja con numero impar.

Aca hay una tactica que funcionara con seguridad. Inspecciona la caja ‘2’, luego
la caja ‘3", luego la caja ‘4’. Si no encontraste al gato, repeti: inspecciona ‘2, ‘3’,
luego ‘4’. Seguro que encontraras al gato la sexta vez que revises.

Pero, {por qué eso?

Supongamos que el gato comienza en una caja par, ‘2’ o ‘4’.

Dial: Revisas la caja ‘2’. Si el gato esta en la ‘2’, ya lo encontraste. Caso contrario,
el gato debe estar en la caja ‘4’. Seguimos...
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Dia 2: Revisas la caja ‘3’. Habras atrapado al gato si éste se movio de ‘4’ a ‘3’. Sin
embargo, no lo haras si éste se movid de ‘4’ a ‘5’. Seguimos...

Dia 3: Revisas la caja ‘4’. Y, como el gato estaba anteriormente en ‘5’, ahora tuvo
que moverse necesariamente a ‘4’. Felicidades. Atrapaste al gato.

La estrategia anterior funciona si el gato comienza en una caja con namero par.
Pero, el gato también podria haber empezado en la caja impar ‘1, ‘3’ o ‘5’.

En ese caso, después de 3 dias de verificacion (los tres dias que ya veniamos contan-
do), sabras que el gato ahora esta indudablemente en una caja con namero par.
Si el gato comenzo en ‘1’, ‘3’ o ‘5’; quiere decir que en la noche 1 éste tuvo que
moverse a una caja par (‘2’ o ‘4’). En la noche 2, tuvo que moverse a una caja im-
par (‘1’, ‘3’ 0 °5’). Finalmente, en la noche 3, el gato tuvo que moverse nuevamen-
te a una caja con namero par (‘2" o ‘4’).

Por lo tanto, en la manana del dia 4, sabés que el gato esta en una caja con name-
ro par. Asi que, ahora, podés repetir la estrategia descrita anteriormente: Revisa
las cajas ‘2’, ‘3’, ‘4’. Seguro que encontras al gato.

La estrategia ‘2, 3, 4’ atrapara con seguridad a un gato que, al momento de la a-
plicacion del método, esté en una caja par. Una estrategia equivalente es revisar
‘4’, luego ‘3’, luego ‘2. Y si cualquiera de estas dos combinaciones falla después
de 3 dias de busqueda, dado que el gato entonces habria comenzado en una caja
impar, sabemos que sélo bastara con repetir cualquiera de las dos tacticas (dado
que al cuarto dia el gato estard indudablemente en una caja par). Asi, hay 4 formas e-
quivalentes de atrapar al gato:

> 2,38,4,2,3,4

K ) K ) )

) ) ) b b

>
>
>

B N
W o W
N DO W~
N o>
Qo o W
= N DO

) ) ) M K

» Texto original de la respuesta aca.

o
v

Volver.
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https://mindyourdecisions.com/blog/2017/07/09/can-you-solve-the-hiding-cat-puzzle-tech-interview-question/

» Solucion:

Volver.

#7 — Seis fosforos.

(Imagen: “mp0096a” | Fuente: https://matchstickpuzzles.net/)
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» Solucion:

Volver.

#8 — Puntos enjaulados.
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#9 — “Push the box”.
» Solucion:

Antes de empezar a describir movimientos, enumeremos cada una de las cajas
de manera que la explicacion adquiera un poco mas de simpleza. Asimismo, se-
pan que utilizaré imagenes de la version de Sokoban “Shove It! The Warehouse
Game” disenada para la consola “Sega Mega Drive”.

Dicho esto, partimos del siguiente escenario:

Empezamos por arrimar la caja ‘3’ junto a la ‘2’ y luego, aprovechando ese espa-
cio que se liber¢ tras correr la caja ‘3’, descendemos una “fila” para llevar empu-
jando la caja ‘4’ hasta el fondo de la pared. Los movimientos empleados serian:
izquierda, izquierda, izquierda (empujando), abajo, izquierda (empujando), iz-
quierda (empujando), izquierda (empujando). Terminariamos asi:

Ahora, subimos la caja ‘2’ un nivel y, dado que ésta nos estaba trabando el movi-
miento de la caja ‘3’, empujamos la caja ‘3’ hasta el fondo de la pared izquierda
(encima de la caja ‘4’). Movimientos: derecha, arriba (empujando), abajo, derecha,
derecha, arriba, izquierda (empujando), izquierda (empujando), izquierda (empu-
jando). Nos quedaria:
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Fijense como ya esta todo muchisimo mas claro. Moviendo la caja ‘I’ a un nivel
inferior, después, practicamente, s6lo me restaria empujar cada una de las tres
cajas (‘2’, ‘1’, °5°) a su “respectivo” circulo en direccién horizontal. Veamoslo por
pasos:
« Caja ‘2’ »
1) Doy la vuelta por arriba y empujo la caja ‘1, liberando el espacio para empujar la 2’
2) Empujo la caja 2’ contra la pared izquierda.

«Caja‘s’ »
1) Voy detras de la caja 5’y la empujo hasta colocarla junto a la ‘4.

i ROOM
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Volver.

«Caja‘l »

1) Voy detras de la caja 1’y la empujo hasta colocarla junto a la ‘3’

a5 STAGE | ROOM &8
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#10 — El problema de los 9 puntos.

» Solucion:

e —@ B - B * 2
L
T —0
——
B & B L ¥
4 lineas 3 lineas

(Imagenes: “nine-dots-sol-1", “nine-dots-sol-2”

Fuente: hitps://lateralaction.com/)

Volver.



#11 — Organizador de gemas.
» Solucion:

A continuacion, se ofrecen - por lo menos - tres soluciones posibles.

Volver.
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#12 — El problema de las 4 monedas.

» Solucion:

Situacion inicial:
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e Cuarto movimiento (se mueve la moneda N°1 - Final):

Volver.
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#13 — El puente.
» Solucion:

Para encontrar la solucion correcta, uno/a debe darse cuenta de que cruzar indi-
vidualmente a las personas mas lentas es una pérdida de tiempo que se puede
ahorrar si cruzan ambas a la vez. Asi, expresemos todo el recorrido en una tabla.

Tiempo
transcurrido

Ay B cruzan
2 minutos hacia adelante.
Toma 2 minutos.
. A regresa. Toma
3 minutos .
1 minuto.
Cy D cruzan
11 minutos hacia adelante.
Toma 8 minutos.

B regresa. Toma
2 minutos.

Lado de partida Accion Lado de llegada

13 minutos

Ay B cruzan
15 minutos hacia adelante.
Toma 2 minutos.

olver.
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» Solucion:

Volver.

#14 — Conectando colores.

T
|
|
|
|
@
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#15 — Diez billetes.

» Solucion:

1) Para que nos guiemos mejor, asignaré un niumero
a cada billete. Esta seria entonces nuestra situacion i-
nicial:

2) Ahora bien, siendo esto indiferente, decidiré empezar por el billete naumero
1 (podria haber empezado por cualquiera de los otros 9 y seria lo mismo). Mis dos posi-
bilidades a marcar, entonces, son el billete nimero 4 y el billete nimero 8. Esco-
geré cualquiera. El 4.

3) A partir de aca empiezan las mecanicas. Concentrémonos en el punto de par-
tida del movimiento anterior, el billete nimero 1, éQué nuevo punto de parti-
da es el Gnico capaz de marcarlo? El 4 no, porque ya esta cancelado. Asi, la inica
forma que tenemos de cancelar al 1, el anterior punto de partida, es partiendo
desde el billete numero 8. Lo hacemos.
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4) Nuevamente, me pregunto, ¢{Qué nuevo punto de partida es capaz de mar-
car al punto de partida anterior (que ahora seria el nimero 8)? E1 namero 5. Por
ende, partimos desde ahi y marcamos el 8.

5) Siguiendo con esta técnica, procederiamos a marcar el 5 (partiendo del 2); el
2 (partiendo del 9); el 9 (partiendo del 6); el 6 (partiendo del 3); el 3 (partiendo
del 10) y, finalmente, el 10 (partiendo del 7). 9 billetes marcados en total.

Volver.
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#16 — Buscaminas.

» Solucion:

—— 0@ OO O O
—~ O @ @ |+ O O O
LA AK JGAESIE IR JE JK K
NO P O O — T O
o0 o0 ® 0 o0
—|o|®|—oc0 00 e
CI0 IR AL K JE ARl |
—~ @ n®| —\@0 O OO O
0000 — 00 o0
—|—ol@®—(0®c0e

Vacios | Rojos = Minas)

(Verdes

Volver.
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» Solucion:

Volver.

#17 — Nonograma.

(Imagen: Solucion nonograma |
Fuente: https://es.puzzle-nonograms.com/)
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#18 — Laberinto numeérico.

» Solucion:

Antes de explicar el camino victorioso, establezcamos algunos encabezados fila-
columna de manera que la descripcion de los pasos a seguir resulte mas clara.

‘nEEE
. IEDE
- (IEIENE

Ahora si, estos serian los movimientos partiendo, por supuesto, de 1A.

1A -> 4A.
4A -> 3A.
3A ->3D.
3D -> 3C.
3C ->1C.
1C -> 4C.
4C -> 2C.
2C -> 2A.
2A ->1A.

®© N O W

©

Volver.
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» Solucion:

Volver.

#19 — Colision estelar.

ol [ [ ]
==Illlll
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#20 — Pastillas mezcladas.

» Solucion:

Lo que habria que hacer, en este caso, es tomar otra pastilla del primer frasco.
De esta forma, tendriamos 4 pastillas sobre la mesa (dos de cada frasco).

Ahora, cortando las 4 pastillas por la mitad; bastaria con separar 4 mitades, una
de cada pastilla, siendo que, de esta manera, habra incuestionablemente 2 mita-
des de pastilla ‘A’ y dos mitades de pastilla ‘B’. Asi, en cada grupo de 4 mitades,
tendriamos una pastilla entera de cada tipo. Veamoslo con una imagen.

(Imagen: “Pildoras-mitades” | Fuente: hitps://www.cibermitanios.com.ar/)

Volver.
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#21 — Mercader de vino.

» Solucion:
Efectivamente, volviendo a la pregunta del planteo inicial, esto es posible.

Si combinamos 4 barriles medio-llenos, generando asi 2 totalmente llenos, ten-
driamos el escenario siguiente: 9 llenos, 3 medio-llenos y 9 vacios. Todos nu-
meros exactamente divisibles por 3. De esta forma, a cada hermano le queda-
rian 3 llenos, 1 medio-lleno y 3 vacios.

A su vez, existe una soluciéon mucho mas simple. Con soélo verter la mitad de u-
no de los barriles llenos en uno completamente vacio, nos quedaria lo siguiente:
6 llenos, 9 medio-llenos y 6 vacios. Asi, cada hijo se quedaria con 2 barriles lle-
nos, 3 medio-llenos y 2 vacios.

Volver.

63



#22 — Tres cabezas, cinco sombreros.
» Solucion:
El sombrero de ‘A’ es color blanco. Ahora bien, é{Como lo dedujo?

Para empezar, ‘A’ intenta analizar las diferentes perspectivas o situaciones que
podria estar presenciando su companero con mas vision: ‘C’. De esta forma, en-
tre los cuatro escenarios posibles, ‘A’ descarta aquel en el que tanto €l (‘A’) como
‘B’ tienen ambos un sombrero color negro dado que, de ser asi, ‘C’ hubiese ha-
blado al instante.

e C (Indeterminado), B (BLANCO), A (NEGRO).

e C (Indeterminado), B (NEGRO), A (BLANCO).

e C (Indeterminado), B (BLANCO), A (BLANCO).

e C (BLANCO por deduccion), B (NEGRO), A (NEGRO). X

Por ende, el panorama ahora queda reducido a tres situaciones de las cuales to-
dos los prisioneros, hasta ese punto, son conscientes.

e C (Indeterminado), B (BLANCO), A (NEGRO).
e C (Indeterminado), B (NEGRO), A (BLANCO).
e C (Indeterminado), B (BLANCO), A (BLANCO).

Como acto seguido, ‘A’ razona que el unico caso que le daria seguridad a ‘B’ para
hablar es aquel en el que €l (‘A’) tuviese un sombrero color negro, dado que si el
sombrero de ‘A’ fuese blanco, ‘B’ todavia no podria deducir el color de su propio
sombrero. Por ende, al ver que ‘B’ no dice nada, ‘A’ termina llegando a la conclu-
sion de que su sombrero, efectivamente, es color blanco.

Volver.
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#2383 — Las siete botellas.

» Solucion:

Para empezar nuestro camino deductivo, seria 6ptimo crear una tabla de doble
entrada como la siguiente:

BOT.1 BOT. 2 BOT. 3 BOT. 4 BOT.5 BOT. 6 BOT.7

AVANZAR
REGRESAR
VENENO
VENENO
VENENO
VINO
VINO

(Por un lado las botellas, nombradas de izquierda a derecha,
y por otro las 7 posibles “etiquetas” a ir descartando)

Hecho esto, sera momento de mirar nuestras 4 pistas y ver qué podemos empe-
zar aresolver. La tercera, por ejemplo, nos dice que “ni el enano ni el gigante guar-
dan la muerte en su interior”. Por ende, ya sabemos que estas dos botellas no con-
tienen veneno.

BOT.1 BOT. 2 BOT. 3 BOT. 4 BOT.5 BOT. 6 BOT.7
AVANZAR
REGRESAR
VENENO NO NO
VENENO NO NO
VENENO NO NO
VINO
VINO

La cuarta pista nos dice que “la segunda a la izquierda y la segunda a la derecha son
gemelas una vez las pruebes (aunque a primera vista sean diferentes)”. Osea, se nos esta
diciendo que las botellas 2’y ‘6’ contienen el mismo tipo de liquido. Y, como ya
sabemos que la botella ‘2’ no es veneno; la botella ‘6’, por ende, tampoco lo sera.

BOT.1 BOT. 2 BOT. 3 BOT. 4 BOT. 5 BOT. 6 BOT.7
AVANZAR
REGRESAR
VENENO NO NO NO
VENENO NO NO NO
VENENO NO NO NO
VINO
VINO

Asimismo, si estas dos no son veneno y ademas contienen el mismo tipo de li-
quido, no podrian ser otra cosa mas que vino dado que las iinicas otras dos posi-
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bilidades serian “avanzar”y “regresar”y solo existe una botella para cada una de
estas cualidades. Por ende, la tabla ahora nos quedaria asi:

BOT.1 BOT. 2 BOT.3 BOT. 4 BOT. 5 BOT. 6 BOT.7
AVANZAR NO NO
REGRESAR NO NO
VENENO NO NO NO
VENENO NO NO NO
VENENO NO NO NO
VINO NO St NO NO NO NO NO
VINO NO NO NO NO NO SI NO

Siguiendo con la deduccion, la pista uno nos dice que “por mds astucia que tenga
el veneno para ocultarse, siempre encontrards alguno al lado izquierdo del vino de orti-
ga’. Entonces, las botellas ‘1’ y ‘5’ contienen veneno.

BOT.1 BOT. 2 BOT. 3 BOT. 4 BOT.5 BOT. 6 BOT.7
AVANZAR NO NO NO NO
REGRESAR NO NO NO NO
VENENO SI NO NO NO NO NO NO
VENENO NO NO NO NO SI NO NO
VENENO NO NO NO NO NO
VINO NO SI NO NO NO NO NO
VINO NO NO NO NO NO SI NO

La pista numero 2 nos dice que “son diferentes las que estan en los extremos. Pero st
quieres moverte hacia delante, ninguna es tu amiga”. Por ende, al ser diferente la bo-
tella 1 (veneno) de la 7, podemos decir que la ultima botella no contiene veneno;
y, siendo que ademas no nos permitira avanzar, tiene que ser indudablemente
la botella para poder “regresar”. Asi:

BOT.1 BOT. 2 BOT. 3 BOT. 4 BOT.5 BOT. 6 BOT.7

AVANZAR NO NO NO NO NO
REGRESAR NO NO NO NO NO NO SI

VENENO SI NO NO NO NO NO NO
VENENO NO NO NO NO Si NO NO
VENENO NO NO NO NO NO NO
VINO NO SI NO NO NO NO NO
VINO NO NO NO NO NO SI NO

Finalmente, vemos que el proceso de eliminacion ha dejado a la botella 3 con
una unica posibilidad: avanzar. Entonces:

BOT.1 BOT. 2 BOT. 3 BOT. 4 BOT.5 BOT. 6 BOT.7
AVANZAR NO NO SI NO NO NO NO
REGRESAR NO NO NO NO NO NO SI
VENENO SI NO NO NO NO NO NO
VENENO NO NO NO NO Si NO NO
VENENO NO NO NO SI NO NO NO
VINO NO Si NO NO NO NO NO
VINO NO NO NO NO NO SI NO
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Volver.

VENENO

I~ AVAnEAR / :
® |
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VENENO
VINO
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m / REGRESAR
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#24 — El reloj roto.

» Solucion:

La suma total de todos los nameros presentes en el relojes 1 +2+3 + .. +12 = 78.
Por ende, cada parte debe contener nimeros con una suma total de ‘26’ (78/3).
La inica forma de que esto suceda es que las 3 piezas se generen a partir de dos
quiebres “paralelos™: {1, 2, 11, 12}, {3, 4, 9, 10}, {5, 6, 7, 8}.

(Nota: Desde ya, no hace falta que los quiebres sean tan “limpios”. Dos lineas
irregulares también podrian generar perfectamente la distribucion de
numeros que se menciono)

Volver.
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#25 —Los cuatro enigmaticos.
» Solucion:

1. Nacieron en diferentes partes del mundo y, a raiz de la zona horaria, la fecha
es distinta. Por ejemplo, ahora son las 12:04 en Argentina (16/12/22), mientras
que en Japon ya son las 00:04 del dia proximo (17/12/22).

2. Aquel que no funciona y/o no tiene bateria.

3. El hombre se encontraba caminando por un estrecho puente o tinel y no le
quedaba otra que llegar hasta el final del mismo para poder hacerse a un la-
do y esquivar el tren.

4. Antes de comenzar la resolucion, facilitemos nuestra comprensiéon con una
imagen cabecera o guia. No hay cosa mas linda que poder visualizar los plan-
teos.

e

&

(Imagen: “3 hormigas”

>

Fuente: http://acertijosymascosas.com/)

Ahora bien, notemos que cada una de las 3 hormigas puede tomar 2 direcciones
distintas (zzquierda o derecha). Esto se expresaria como 2° (dos elevado a tres) = 8
combinaciones posibles.

Hormiga 1 Hormiga 2 Hormiga 3
Izquierda Izquierda Izquierda
Izquierda Izquierda Derecha
Izquierda Derecha Izquierda
Izquierda Derecha Derecha
Derecha Izquierda Izquierda
Derecha Izquierda Derecha
Derecha Derecha Izquierda
Derecha Derecha Derecha

De estas ocho combinaciones, s6lo dos permitiran que las hormigas no se cru-
cen entre si. Aquellas en las que todas las hormigas se mueven para un mismo
lado (izquierda o derecha). De lo contrario, indudablemente, habria colision. Por
ende, en respuesta a la pregunta de nuestro planteo inicial, la posibilidad de que
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las hormigas no se crucen entre si es de 2/8 (2 entre 8). Lo que es igual que decir
1/4. Lo que es igual que decir 25%.

Volver.
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