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Introduccion

La mente alcanza su culmen mientras juega.
J. L. SYNGE

La matematica recreativa, a través de curiosos problemas que
cualquiera puede entender, ha sido desde el nacimiento de la ma-
tematica misma su entrada mas amable. En el papiro Rhind, el
primer documento escrito de la historia de la matematica, ya apa-
recen ejemplos. Es mas, muchos retos de la matematica recreativa
han estimulado el avance de la matematica profesional, e inclu-
80, como ocurrid con la teoria de la probabilidad, han supuesto el
germen de nuevas areas.

Muchos matematicos consideran su trabajo como un sofistica-
do juego. Pero, a pesar de que todos los educadores creen que la
matematica recreativa es una forma de interesar a los jévenes es-
tudiantes en las maravillas de la reina de las ciencias, los planes de
estudio siguen todavia sin incorporarla. Martin Gardner demos-
tro mes tras mes durante 30 afnos en la revista Scientific American
que la matematica recreativa es el instrumento ideal para comu-
nicar avances matematicos al publico general. Miles de cienti-
ficos en activo hoy en dia descubrieron su vocacion leyendo su
columna de «Juegos matematicos». Yo soy uno de ellos. Por eso,
cuando Cristina Pérez y Eduardo Acin me propusieron escribir un
libro sobre este tema, dije «si» antes de que acabaran la frase. En



El enigma del almuerzo y otros juegos matemdticos

concreto, Shackleton Books me sugirié que realizara una selec-
ciéon de problemas cldsicos de la matematica recreativa. Me he
centrado en cinco autores hoy miticos: Lewis Carroll (1832-1898),
Francois Edouard Anatole Lucas (1842-1891), Sam Loyd (1841-
1911), Henry Ernest Dudeney (1857-1930) y Yakov Isidorovich Pe-
relman (1882-1942). Para mi ha resultado sencillo seleccionar los
86 problemas que componen esta obra. Solo he tenido que bucear
en mi biblioteca de matematicas, donde estos autores ocupan un
lugar destacado. He vuelto a mi adolescencia, recordando qué me
sorprendid, releyendo candidas notas al margen y folios donde se
mezclaban los intentos de solucién con recuerdos de mis prime-
ros amores.

Para que se perciba el estilo de cada maestro, hemos mante-
nido los textos originales en la mayor parte de los casos y Laura
Garcia Arias los ha ilustrado deliciosamente para ofrecer ayuda y
belleza. He afiadido comentarios para guiar al lector o enriquecer
la lectura. La sensacion de resolver los retos que proponen estos
maestros, el efecto «;Aja!», como lo llamaba Gardner, es idéntica
a la que se siente haciendo investigacion y resulta adictiva. Pero
para evitar la soledad y catapultar la obra al siglo xxX1, se nos ha
ocurrido que, en algunos acertijos, el lector pueda competir con-
tra ChatGPT. Le hemos propuesto, siempre que era posible, el pro-
blema a la inteligencia artificial y comentado su solucion. Estoy
seguro de que les va a sorprender —y divertir— el resultado.

Bartolo Luque
Vallekas, Madrid, 2024.
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Lewis Carroll
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Lewis Carroll (1832-1898) creia que, mds alld de su valor como
entretenimiento, la resoluciéon de recreaciones matematicas
proporcionaba una sensaciéon de logro al que las solucionaba, le
ensefiaba a analizar cualquier tema con claridad y, mds importan-
te aun, a detectar y desentranar falacias.
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El gran publico conoce a Carroll por sus novelas Alicia en el
pais de las Maravillas (1865) y A través del espejo (1871), donde
combiné su pasién por lalégica con un surrealismo avant la lettre.
En todas sus recreaciones matematicas esta presente ese mismo
espiritu jugueton. Sirva de muestra el primer reto que nos propo-
ne el maestro de la légica ildgica:

Dos relojes

[}
¢,Cual de estos dos relojes funciona mejor: uno que se atra-

sa un minuto al dia o uno que esta parado?
Al plantearle la cuestion a ChatGPT responde:

En términos practicos, un reloj que se atrasa un minuto
al dia seria mas util que uno que esta parado. Aunque el
primero no es perfectamente preciso, atin proporciona in-
formacidn sobre el tiempo y puede ajustarse manualmente
para corregir la discrepancia.

Por otro lado, un reloj que esta parado no cumple con su
funcién principal de medir el tiempo y no ofrece ninguna
indicacion temporal.

— 12 —



Lewis Carroll

En resumen, a pesar de su imprecision, el reloj que se
atrasa un minuto al dia sigue siendo funcional y, por lo
tanto, podria considerarse «mejor» que un reloj que esta
parado.

Carroll reconoceria que, desde un punto de vista practico, Chat-
GPT tiene razon, pero que su respuesta es incorrecta. Estamos ju-
gando con el creador de Alicia, asi que te aconsejo que retuerzas
la palabra «mejor» para llevarla al limite surrealista.

Como la IA ha fallado, puedes ganar un punto. La respuesta es
la contraria. Pero ;como argumentarla?

Solucién en la p. 15

El enigma del almuerzo

Carroll desarroll6 y empled «arboles l6gicos» para resolver mu-
chos de sus acertijos. Se trata de una técnica grafica para deter-
minar la validez de argumentos complejos, un paso imprescindible
hacia el desarrollo de métodos automaticos de resolucion de enma-
rafiados problemas de légica. El siguiente es un ejemplo, donde el
uso de un arbol de relaciones le permitira desvelar la respuesta:

El gobernador de Kgovjni quiere ofrecer una pequefa comi-
da e invita al cuflado de su padre, al suegro de su hermana,

— 13 —



El enigma del almuerzo y otros juegos matemdticos

al hermano de su suegro y al padre de su cufiado. Calcula el
numero de invitados.

Parece que este enigma esta fuera del alcance de las capacidades
de ChatGPT, que no da pie con bola en su respuesta:

Vamos a analizar las relaciones familiares indicadas en el
acertijo:

1. Cunado de su padre: El cuiiado de su padre seria el her-
mano de su esposay, por lo tanto, el tio del gobernador.

2. Suegro de su hermano: El suegro de su hermano seria
su padre.

3. Hermano de su suegro: El hermano de su suegro seria
su tio.

4. Padre de su cunado: El padre de su cuiiado seria su her-
mano.

Entonces, tenemos al gobernador, su tio, su padre y su her-
mano. Por lo tanto, hay 4 invitados en total.

La respuesta es incorrecta (y un tanto demencial). Aqui tienes po-

sibilidades de sacarle otro punto a la IA.

Solucién enlap. 17

— 14 —



Lewis Carroll

Solucion a «Dos relojes»

Si un reloj atrasa un minuto cada dia, necesita un atraso to-
tal de 12 horas, es decir 720 minutos, para volver a sefialar la
hora correcta. O sea, da la hora correcta cada 720 dias, casi
cada dos afios. Sin embargo, el reloj que esta parado da la
hora exacta dos veces al dia. Pues eso.

Los tullidos de Chelsea

Los famosos «problemas de almohada» eran una coleccion de
acertijos que Lewis Carroll habia creado para sobrellevar su
insomnio: trataba de resolverlos mientras estaba acostado en la
cama. Aqui tenemos uno:

Si el 70 % de los tullidos de Chelsea han perdido un ojo, el
75 % una oreja, el 80 % un brazo y el 85 % una pierna. ;Qué
porcentaje minimo de ellos tiene que haber perdido las

cuatro partes?

El comienzo de la respuesta de ChatGPT es prometedor:

— 15 —
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Para abordar este problema, podemos pensar en términos
de superposicion de conjuntos. Si el 70 % ha perdido un ojo,
el 75 % una oreja, el 80 % un brazo y el 85 % una pierna, po-
demos buscar el porcentaje minimo de personas que han
perdido todas las partes.

Pero en el siguiente parrafo descarrila:

Dado que estamos buscando el minimo, podemos observar
que el porcentaje mas bajo de pérdida de alguna parte es el
70 %. Por lo tanto, podemos decir que al menos el 70 % de
los tullidos han perdido todas esas partes.

Asi que, el porcentaje minimo de personas que ha perdi-
do las cuatro partes es del 70 %.

Hay rebote: la respuesta es incorrecta.

Solucién enla p. 19
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Lewis Carroll

Solucion a «El enigma del almuerzo»

Sorprendentemente solo hay un invitado. Carroll nos insta
a verlo usando este pequeio arbol genealdgico, donde los
varones estan representados por mayusculas y las hembras
por minusculas.

El gobernador es E y su invitado es C. El simbolo = signi-
fica pareja. Asi, A y a son el abuelo y la abuela, respectiva-
mente, del gobernador E y ademads los padres del invitado C.
El padre de E es D y tiene como cuiiado a C. C es ademas el
suegro de su hermana G. Su suegro es B y es hermano de C.
Y C es el padre de G, que a su vez es cufiado de E.

— 17 —
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Gatos y ratones

Si 6 gatos matan a 6 ratones en 6 minutos, ;cuantos gatos
se necesitaran para matar 100 ratones en 50 minutos?

ChatGPT contesta:

El enunciado proporciona una relacion constante entre la
cantidad de gatos, la cantidad de ratones y el tiempo em-
pleado. Dado que 6 gatos matan a 6 ratones en 6 minutos,
podemos observar que cada gato mata a un ratén en ese
tiempo.

Hasta aqui, bien. Pero luego es un delirio:

Entonces, para matar 100 ratones en 50 minutos, necesi-
tarfamos la misma proporciéon de gatos. Cada gato mata
a un ratén en 6 minutos, por lo tanto, en 50 minutos:
50/6 gatos matarian a 50 ratones. Para llegar a 100 ratones,
necesitariamos el doble de esa cantidad, por lo que serian
2 x 50/6 gatos. Esto se reduce a: 50/6 gatos. Por lo tanto,
se necesitarian aproximadamente 16,67 gatos para matar a
100 ratones en 50 minutos, pero dado que no podemos te-
ner una fraccidn de gato, se necesitarian al menos 17 gatos
para realizar la tarea en el tiempo especificado.
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Lewis Carroll

La respuesta de la IA vuelve a ser incorrecta (y empiezo a pensar
en llamarla solo A). Si quieres ganar el punto, no supongas que
la respuesta es unica. De hecho, solo si encuentras todas las posi-
bles respuestas, puedes llevarte este punto.

Solucién en la p. 21

Solucion a «Los tullidos de Chelsea»

Supongamos que el nimero de tullidos es 100. Entonces,
como hay 70 tuertos y 25 con sus 2 orejas, hay como mini-
mo: 70 — 25 = 45 tuertos desorejados. Como de los 100, 80
son mancos, al menos 45 — 20 = 25 son tuertos desorejados
mancos. Por ultimo, como 85 de los 100 son cojos, al menos
25 — 15 =10 son tuertos desorejados mancos cojos.

Carroll nos ofrece una solucién mas elegante: Sumando
toda herida, obtendremos 70 + 75 + 80 + 85 = 310 heridas
repartidas entre los 100 tullidos. Si las repartimos uniforme-
mente, podemos asignar 3 heridas distintas a cada tullido y
nos sobraran 10. Por consiguiente, el menor porcentaje es 10.
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