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RESUMEN

Al estudioso de la historia de las matemadticas, en su trabajo de
bisqueda, andlisis y valoracién de textos, no le resulta extrano
encontrar abundante material que cualquier espiritu clasificador
incluiria, sin dudar, en la seccion de Matemaéatica Recreativa.

En este articulo presentamos algunos juegos matematicos de adi-
vinacién, cuyo interés didactico es notable, extraidos de tres ma-
nuales espafoles escritos alla por los siglos XvI y XVII. Para hacer
mas comoda la lectura de los textos originales se ha respetado su
vocabulario y sintaxis, pero hemos actualizado su ortografia.

ADIVINAR EL NUMERO QUE UNO HA PENSADO

Primera recreacion (Corachdn®, 1699)

Algunos suelen poner regla para adivinar los dineros que uno tiene, las horas a
que ha comido, o se ha acostado, &c. [etcétera] pero lo mismo es que adivinar
el niimero que ha pensado.

Héagase pues, que el nimero pensado se tresdoble [se triplique]. Y después de
tresdoblado, se preguntard si el triplo es par o impar. Si respondieren que par,

1Juan Bautista Corachan fue matematico, fisico y astrénomo valenciano, nacido en Valencia en 1661.
Falleci6é en la misma ciudad en 1741.



HISTORIA DE LAS MATEMATICAS

digase que tomen la mitad, pero si fuere impar, hagase que se anada 1 y que se
tome la mitad. Hecho esto, digase que se triplique esta mitad, y del triplo que
se quiten los nueves que se puedan [témese el cociente entero de dividir por 9
el dltimo numero obtenido] y que digan cuantos nueves han quitado. Sabidos
los nueves, témese 2 por cada uno [multipliquese por 2 el nimero de nueves
sacados|; témese también una unidad cuando el primer triplo es impar, y saldra
el nimero pensado.

COMENTARIO. Dado que el nimero pensado puede ser par o impar, el pro-
cedimiento de Corachan se puede descomponer en los dos siguientes:

1. El nimero pensado es par (p = 2a)
— Multiplicar por 3 el niimero pensado. Se obtiene 6a (par).
— Dividir por 2 el resultado anterior. Se obtiene 3a.
— Multiplicar por 3 el cociente anterior. Se obtiene 9a.
— Dividir por 9 el producto anterior. Se obtiene a.
— Multiplicar por 2 el cociente anterior. Se obtiene 2a (ntimero pensado).

2. El nimero pensado es impar (p = 2a + 1)

— Multiplicar por 3 el nimero pensado. Se obtiene 6a + 3 (impar).

— Anadir 1 al resultado anterior. Se obtiene 6a + 4 (par).

— Dividir por 2 la suma anterior. Se obtiene 3a + 2.

— Multiplicar por 3 el cociente anterior. Se obtiene 9a + 6.

— Dividir por 9 el producto anterior. El cociente obtenido es a y el
resto 6.

— Multiplicar por 2 el cociente entero de la divisién anterior. Se ob-
tiene 2a.

— Anadir 1 al producto anterior. Se obtiene 2a + 1 (nimero pensado).

Segunda recreacion (Pérez de Moya®, 1562)

Pongo, por ejemplo, que uno toma once en su memoria.

Para saber los que toma haréis que tresdoble, y serdan 33. De estos 33 saquese
la mitad, que son 16 y medio. Este medio haz que lo haga entero, y serd todo
17. Tresdoble otra vez este 17, y serdn 51. Saquen otra vez la mitad de 51, que
son 25 y medio, y por cuanto vino medio, haréis que lo haga entero, y seran
26. Después de esto no se hard mas de preguntar cudntos nueves hay en esta
postrera mitad, que fue 26, y respondernos han que hay dos nueves.

Pues la regla es que por cada nueve que os respondieren que hay, habéis de
tomar cuatro. Y asi por los dos nueves que dicen que hay en los veinte y seis,
contareis dos cuatros, que son ocho.

2Las noticias biograficas de este autor son inciertas. Se sabe que nacié en Santiesteban del Puerto
(Jaén) poco antes de 1513. Al parecer, ensenié matemadticas en Salamanca y Madrid. Fue canénigo de la

catedral de Granada.



V. MEAVILLA SEGU{

Y porque en esta regla dicen dos veces que tresdoblen el nimero que toma,
y otras tantas veces hacen sacar la mitad, por tanto notareis que si la primera
vez que mandarades sacar la mitad, hubiere medio, anadiréis uno; y por el que
hubiere en la segunda vez, cuando hiciéredes sacar otra vez la mitad, anadiréis
dos.

Pues por cuanto en este ejemplo os vino medio en la primera vez, que vale
uno, y en la segunda, que vale dos, por tanto juntareis tres, que montan estos
medios, con los 8 que tenéis, y serdn once.

Y este diréis que es el nimero que al principio se imagind.

COMENTARIO. Sea p el nimero pensado.
Como en esta recreacion se divide dos veces entre 2 y luego se multiplica
por 4, se pueden presentar las cuatro situaciones siguientes:

p = 4a, (1)
p=4da+1, (2)
p=4da+2, (3)
p=4da+ 3, (4)

En consecuencia, el método de adivinacién expuesto por Pérez de Moya se
puede analizar desde cuatro puntos de vista:

1. El ntimero pensado es de la forma 4a
— Multiplicar por 3 el niimero pensado. Se obtiene 12a (par).
— Dividir por 2 el producto anterior. Se obtiene 6a.
— Multiplicar por 3 el cociente anterior. Se obtiene 18a (par).
— Dividir por 2 el producto anterior. Se obtiene 9a.
— Dividir por 9 el resultado anterior. El cociente obtenido es a.
— Multiplicar por 4 el cociente anterior. Se obtiene 4a (nimero pensado).

Notemos que cuando el nimero pensado es multiplo de cuatro no apare-
cen fracciones ni en la primera division por 2 ni en la segunda.

2. El nimero pensado es de la forma 4a + 1
— Multiplicar por 3 el niimero pensado. Se obtiene 12a + 3 (impar).
— Dividir por 2 el producto anterior. Se obtiene 6a + 3/2.
— Anadir 1/2 al resultado anterior. Se obtiene 6a + 2.
— Multiplicar por 3 la suma anterior. Se obtiene 18a + 6 (par).
— Dividir por 2 el producto anterior. Se obtiene 9a + 3.
— Dividir por 9 el resultado anterior. Se obtiene el cociente a.
— Multiplicar por 4 el cociente anterior. Se obtiene 4a.
— Anadir 1 al producto anterior. Se obtiene 4a + 1 (ntimero pensado).
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En este caso aparece una fraccién en la primera divisién entre 2, pero no
en la segunda.

3. El nimero pensado es de la forma 4a + 2
Dejamos al lector el analisis de este caso. Aqui aparece una fracciéon en
la segunda division, pero no en la primera.

4. El ntimero pensado es de la forma 4a + 3
El lector puede comprobar que el truco también funciona en esta si-
tuacion. Aqui aparece una fracciéon tanto en la primera division como en
la segunda.

EL JUEGO DE LAS TRES PRENDAS
Primera version (Aurel, 1552)

Tres tienen un libro, mocador [panuelo] y unos guantes. Para saber cudl tiene
el libro, mocador o guantes, tendrés esta regla general.

Reparte entre ellos seis piedras, o tantos, de esta manera: el uno tome una, el
otro dos, y el otro tres; y no se cudl tiene uno, dos o tres. Y pongo por caso, que
el del libro tiene una z, el del mocador una cantidad [y, en lenguaje simbdlico
modernol, y el de los guantes la resta que son 6Q — 1z — 1q [6 — = — y].

Ahora pondrés en la mesa, o adonde ellos estdn, algunas piedras o tantos, y
sean al presente 20. El uno ha de tomar tantas piedras como tomoé de las seis;
el otro, dos veces tantas; y el otro, cuatro veces tantas. Y lo que sobrare de
las dichas veinte piedras has de saber tan solamente. Nota, cualquiera que tu
querras podra tomar las tantas, dos tantas, o cuatro veces tantas piedras, que
no hace al caso.

Ahora dirds, pongo por caso, el que tuviere el libro tome tantas piedras de
las veinte, como tiene, y tomard una x de piedras. Ahora torna a decir, el que
tuviere el mocador, tome dos veces tantas como tiene, y tomara dos cantidades
[2y]. Ahora dirds, el que tuviere los guantes, tome cuatro veces tantas como
tiene, y tomard 24Q — 4x — 4q [24 — 4z — 4y].

Ahora suma lo que todos tomaron que es una z, dos cantidades [2y], 24Q) —
dr — 4q [24 — 4o — 4y], serd todo junto 24Q — 3z — 2q [24 — 3z — 2y].

Ahora pongo por caso, que sobraron tres piedras de las veinte, faltan diez y
siete. Estas seran igual a 24Q) — 3z — 2q. Asi, sigue la regla y vendrdn 7Q) — 3z
igual a dos cantidades [es decir, 24 — 3z — 2y = 17 = 7 — 3z = 2y|. Parte Q — x
por dos cantidades y vendran 31 — 1iz. Tanto vale una cantidad [7 — 3z =
2y =y =3— 3zl

3De la biografia de Marco Aurel sélo se sabe que era “natural” aleman y que ejercié como maestro de
escuela en Valencia. El Libro Primero de Arithmetica Algebratica fue el primer libro de dlgebra escrito en

castellano.
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Ahora pondras la z valga lo que tu querras, aunque al presente no puede
valer mas que 3@ [3], porque el que maés tiene de las seis piedras no tiene més
que tres; ni menos una cantidad podra valer méas que 3@, por la misma razon.

Pongo por caso, que la una z valga 3Q, 31Q —1ix [Z — 32| valdrdn 33 —41, lo
cual es imposible. Pongo la z valga 2Q [2], 31Q — 11z, valdran 1Q [1]; tampoco
puede ser, pues no sobra numero entero. Pongo la = valga 1Q [1], 31Q — 1ix
valdran 2@Q), tanto valdra 1q [y].

Asi diras, el que tiene 1 piedra de las 6, tiene el libro, porque le has puesto
1x; el que tiene 2, tiene el mocador, porque tiene 1q que vale 2Q) y el que tiene
3 tiene los guantes.

COMENTARIO. Para adivinar el objeto (libro, pafiuelo o guantes) que tiene
cada una de las tres personas que intervienen en el juego, el autor aleméan se
sirve de un procedimiento, en el que hace uso de un simbolismo algebraico
bastante sofisticado, que puede resumirse asi:

1) De un montén con seis piedras, una de las personas retira 1, otra coge
2, y otra toma 3. Supongamos que la que tiene el libro retira x piedras
(z € {1,2,3}), la que tiene el panuelo coge y piedras (y € {1,2,3}) y la que
tiene los guantes toma 6 —x —y (6 —z —y € {1,2,3}).

2) Acto seguido, de un montén con veinte piedras, la persona que tomo
el libro retira x piedras, la que tiene el panuelo coge 2y, y la que tiene
los guantes toma 4(6 — x — y) = 24 — 4z — 4y. Por tanto, se han cogido
x4+ 2y + 24 — dx — 4y = 24 — 3x — 2y piedras del montodn.

Se descubre facilmente que los tinicos valores posibles tomados por la
expresion 24 — 3x — 2y son 11, 12, 13, 15, 16 y 17.

Entonces, conociendo el ntimero de piedras que faltan del montén que
contenia veinte se puede saber el objeto que tiene cada persona. Para ello
basta con resolver en N una ecuacion lineal con dos incognitas.

Aurel lo hace para el caso en que faltan 17 piedras*. En esta situacién se
tiene que:

7-3
24-3r-2y=17T=7T-32=2y >y =" .

Entonces:
r=3=y=-1¢N,

r=2=y=1/2¢ N,

r=1=y=2.

4Se descubre ficilmente que los tinicos valores posibles tomados por la expresién 24 — 3z — 2y son 11,
12, 13, 15, 16 y 17.
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Por tanto,

El que retir6 una de las seis piedras tiene el libro.
El que cogié dos de las seis piedras tiene el panuelo.
El que tomo tres de las seis piedras tiene los guantes.

De un modo similar, el lector puede comprobar que el truco también
funciona cuando el ntimero de piedras que faltan del montén es 11, 12, 13,
15 o 16.

Segunda version (Pérez de Moya, 1562)

... Pues para hacer esta cuenta habéis de repartir primeramente a las personas
estos 3 niimeros siguientes, dos, cinco, siete, dando a la persona que os pareciere
el dos, y a otra el cinco, y a otra el siete.

Después, poned por caso, que las piezas que dejais fueron medio real, y un
real y un ducado, y que cada una de estas tres personas, a quien se hayan
repartido estos nimeros, tiene una pieza, y no se sabe qué pieza. Quiero decir,
que no sabemos cudl de ellas tiene el ducado, o cudl tiene el real, o cudl tiene
el medio real.

Pues para saber qué pieza tomo cada persona, comenzareis con la pieza maés
baja, diciendo: quien tuviere el medio real, doble el niimero que le di. Después
de esto proseguiréis diciendo: quien tuviere el real, que es la pieza mediana,
multiplique el nimero que le di por 14. Y al otro que tuviere el ducado, que es
la pieza mayor, multiplique su ntimero por 15.

Hecho esto, diréis que sumen las tres multiplicaciones y restar se han de 210,
y lo que dijeren que resta partirlo heis por trece, y lo que a la particién viniere,
ha de ser uno de los tres niimeros de aquellos que al principio repartieres. Pues
la persona que tuviere el niimero que a la particién viniere, esa tal tendra el
maravedi, que es la pieza menor, y lo que sobrare en la particién, serd otro de
los tres nuimeros repartidos, y la persona que tuviere este niimero que sobra,
tendra el real, que es la pieza mediana, y sabidas las dos piezas, el tercero tendra
la otra pieza mayor, que en este ejemplo serd el ducado.

COMENTARIO. Para este juego de adivinacién se necesitan tres personas
y tres objetos (por ejemplo, un lapiz, un boligrafo y un rotulador). Cada
persona toma un objeto en secreto. Para descubrir qué objeto cogio cada
persona, el adivino utiliza el siguiente procedimiento:

1. A una de las tres personas le da una tarjeta con el numero 2, a otra le
entrega una tarjeta con el nimero 5, y a la tercera le da una tarjeta con

el numero 7.

2. Invita a que se realicen las operaciones siguientes:
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— La persona que tenga el 1lapiz debe multiplicar por 2 el niimero de su
tarjeta.

— La persona que tenga el boligrafo debe multiplicar por 14 el niimero
de su tarjeta.

— La persona que tenga el rotulador debe multiplicar por 15 el niimero
de su tarjeta.

— Después de esto, deben sumarse los tres productos anteriores y restar
la suma de 210.

— Por 1ltimo, se debe dividir por 13 la diferencia anterior.

3. El cociente entero de dicha divisién es el nimero de la tarjeta de la
persona que cogié el lapiz. El resto de dicha division es el niimero de la
tarjeta de la persona que tomé el boligrafo.

Para justificar la validez del procedimiento, se puede razonar del modo
siguiente: supongamos que la persona que cogio el lapiz tiene la tarjeta
con la variable a, la persona que tomé el boligrafo tiene la tarjeta con
la variable b, y la persona que retir6 el rotulador tiene la tarjeta con la
variable ¢ (notemos que a + b+ ¢ = 14). Entonces, los célculos impuestos
por el adivino conducen a la siguiente expresion:

210 — (2a + 14b + 15¢) )
13 '

Ahora bien, dado que ¢ = 14 — a — b, la expresion (5) se convierte en:

210 — (2a+ 140+ 210 ~ 150~ 15b) _ 13a+b _ b
13 13 YTy

de donde se puede asegurar que el procedimiento utilizado por el adivino
es infalible, salvo errores en las operaciones.

EL JUEGO DE LA SORTIJA (CORACHAN, 1699)

Si de muchas personas una tomé una sortija y la pone en la mano, dedo y nudo
[falange] que quiere, se puede saber quién la tiene, y en qué mano, dedo y nudo,
por la regla siguiente.

Primeramente, péngase orden entre las personas, determinando cual sea la
primera, segunda, &c.

Después se ha de suponer, que la mano derecha es la primera y la izquierda
la segunda; péngase también orden en los dedos, que el pulgar sea el primero, el
indice el segundo, &c. Ultimamente, determinese el orden de los fiudos, siendo
el extremo el primero, el siguiente el segundo, &c.
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Esto supuesto, supongo que son 30 personas, de las cuales la vigésima en
orden tomo la sortija, y la puso en la mano izquierda, en el dedo anular, que es
el cuarto en orden, y en el fiudo segundo.

Digase que, secretamente, doblen el nimero de personas hasta la que tiene
la sortija, y el duplo es 40. Anadan 5 y que toda la suma, 45, multipliquen por
5. Luego, que al producto 225 anadan el niimero de la mano en que estuviere la
sortija, que es 2 por estar en la mano izquierda, y la suma 227 multipliquen por
10. Y al producto, 2270, anadan el nimero de los dedos, que es 4, y la suma
2274 multipliquen por 10. Y al producto, 22740, anadan el nimero del nudo,
que es 2. Ultimamente, digase que de la tltima suma, 22742, resten este nimero
2500, y que ensenen la resta 20242, en la cual los mismos guarismos manifiestan
lo que se busca, porque el primero de mano derecha, que es 2, denota que la
sortija estd en el nudo segundo; el siguiente guarismo, 4, indica que estéd en el
dedo cuarto; el siguiente, 2, manifiesta la mano izquierda que, como esté dicho,
es la segunda en orden, y los restantes 20 senalan el niimero de la persona.

COMENTARIO. El juego de la sortija tiene como objetivo adivinar quién
tiene una sortija, en qué mano, en qué dedo y en qué falange. Para ello
se asigna un numero de orden a cada una de las personas que participan
en el juego (1, 2, 3, ...), un numero a cada mano (mano derecha = 1,
mano izquierda = 2) y un numero a cada dedo y falange, tal como se
detalla en la siguiente tabla:

Falange superior | Falange media | Falange inferior
Pulgar (1) 1 2
Indice (2) 1 2 3
Medio (3) 1 2 3
Anular (4) 1 2 3
Metique (5) 1 2 3

Después de esta codificacién, el adivino invita a una de las personas
participantes que realice en secreto los siguientes calculos:

— Multiplicar por 2 el nimero de orden de la persona que tiene el anillo.

— Sumar 5 al producto anterior.

— Multiplicar por 5 la suma anterior.

— Sumar el nimero de la mano en que estd el la sortija al producto
anterior.

— Multiplicar por 10 la suma anterior.

— Anadir a este producto el nimero del dedo en que esta el anillo.

— Multiplicar por 10 la suma anterior.



V. MEAVILLA SEGU{

— Anadir a este producto el nimero de la falange en la que esta la
sortija.
— Quitar 2500 de la suma anterior.

Después de estos calculos se tiene un ntmero tal que:

— Sus unidades indican la falange en la que esta el anillo.

— Sus decenas senalan el dedo en el que esta el anillo.

— Sus centenas indican la mano en la que estd el anillo.

— Sus millares senalan el nimero de orden de la persona que tiene el
anillo.

La fiabilidad de este procedimiento se apoya en el siguiente razonamiento.
Sean:

a el numero de orden de la persona que tiene el anillo (dicho nimero
puede contener mas de un digito).

b el nimero de la mano en la que esta el anillo.

c el nimero del dedo en el que esta el anillo.

d el nimero de la falange en la que esta el anillo.

Entonces, las operaciones impuestas por el adivino conducen inevitable-
mente al resultado siguiente:

[(((2a + 5)5 + b) 10 + ¢) 10 4 d] — 2500
[(((10a + 25) + b) 10 4 ¢) 10 + d] — 2500
= [(100a + 250 + 10b + ¢)10 + d] — 2500

= 1000a + 2500 + 1006 + 10c + d — 2500
= 1000a + 100b 4 10c + d

que es la forma polinémica, en base 10, del ntimero abcd.

UNAS POCAS PALABRAS PARA ACABAR

El material que henos presentado en este articulo fue utilizado con alumnos
de segundo curso (especialidad de Educacién Primaria) de la Escuela Uni-
versitaria del Profesorado de Teruel (Espana), durante el curso académico
2000-2001, dentro del marco tedrico del constructivismo social y en un
contexto de resoluciéon de problemas en grupo cooperativo.



HISTORIA DE LAS MATEMATICAS

La actitud de los alumnos ante este tipo de problemas recreativos fue muy

favorable y les permitié profundizar, segtin sus opiniones, en el sistema de
numeracion decimal y en la matematizacion de situaciones problematicas.
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