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may muchas personas a las que les gusta jugar con los
numeros. Unas coleccionan niimeros capicuas, otras sienten
fascinacién por los que cumplen alguna propiedad en con-
creto, como por ejemplo ser maltiplos de nueve o que las
cifras sumen lo mismo que su edad, otras rellenan sus bono-
lotos con nuimeros de caracteristicas especiales para ellos.
También existe una gran atraccién ante pasatiempos donde
aparecen numeros y quizds la prueba mas palpable de esto sea
el gran boom que ha significado la aparicion de los sudokus
como entretenimiento estrella de periodos vacacionales y que
ha hecho aflorar otros tipos de pasatiempos supuestamente
orientales, como por ejemplo el kakuro, que durante la déca-
da de los ochenta aparecia regularmente en las separatas
dominicales del periédico El Pais (aunque con el nombre de
Crucinumerograma). Y ademds estan las curiosidades numé-
ricas que suponen para todos un atractivo rato de esparci-
miento.
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Las cifras del calendario

Dentro de las curiosidades numéricas podriamos incluir los
trucos de magia que se basan en operaciones numéricas sim-
ples pero con un resultado final muy efectista. Seguramente a
todos nos habran adivinado, en algin momento de nuestra
vida, un numero que habiamos pensado después de haberlo
mareado sobradamente sumdandole tres, multiplicindolo por
siete, restindole 15 y toda una serie de perrerias que va pro-
poniendo quien nos hace el truco.

Ya en una anterior entrega de nuestra seccién vimos trucos de
magia basados en la propiedad de la divisibilidad entre nueve.
Hoy queremos presentar una serie de trucos que se realizan
con un calendario aprovechando la especial disposicién de los
numeros que aparecen en €l y su justificacion se realiza utili-
zando algebra elemental. Como hemos dicho en otras ocasio-
nes, no debemos quedarnos sélo en el truco de magia, sino
que éste nos debe servir primero para captar el interés de
nuestros alumnos y después como motivacion para investigar
la parte matematica del truco, que muchas veces queda ocul-
ta por la parafernalia de la puesta en escena.
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La suma de nueve numeros

Se le pide a un espectador que, a espaldas del mago, elija un
mes cualquiera del calendario, y dentro de él rodee un cuadro
de tamano 3x3 que englobe nueve niimeros. Como por ejem-
plo el de la figura.

=

El espectador le dice al mago cudl es el primer ndmero de su
cuadro (en nuestro ejemplo el 8) y éste le indica al espectador
cuanto vale la suma de las cifras seleccionadas.

Explicacion

La distribucién de nimeros en un calendario tiene propieda-
des numéricas muy utiles para muchos trucos.

Si consideramos un cuadro cualquiera en el que el primer
ndamero es a, los restantes niumeros serdn los que aparecen en
el cuadro siguiente.

Si sumamos esos nueve ndmeros se obtiene:
I9xa+72=9x(a+8).

Es decir, la suma total es siempre nueve veces la suma del pri-
mer nimero mds 8. Luego el mago puede saber la suma a par-
tir del primer namero.

En nuestro ejemplo 8 + 9 + 10 + 15 + 16 + 17 + 22 + 23 + 24
=144 =9 x16 =9 x (8 + 8)

Este truco tiene la ventaja de que se puede hacer con un grupo
amplio de personas, por ejemplo una clase completa, y pre-
guntarle a alumnos distintos para adivinar su suma. Hay que
tener cuidado porque no es extrafio que alguna persona se
confunda al sumar (el resultado de la suma ha de ser multiplo
de nueve, es decir, la suma de sus cifras ha de serlo también),
y para eso estd el mago: para pedirle a cualquiera que repita
las operaciones. Sorprende mucho que el mago pueda saber,
sin mas que oir el niumero, que la suma estd mal realizada.

Como puede observarse la suma es también nueve veces el
numero central por lo que podria preguntarse también por
ese numero y simplemente multiplicar por nueve. Aunque de
esta forma si se realiza el truco varias veces es mas facil averi-
guarlo.

El cuadro de nueve numeros

El truco anterior admite la versién inversa, es decir, el mago le
pregunta a un espectador que haya realizado la operacién que
cudl ha sido el resultado de la suma e inmediatamente le indi-
ca cudl es el cuadro de nimeros que ha rodeado.

Para ello basta dividir la suma entre nueve (si el nimero que
se nos dice no es divisible entre nueve ha habido una equivo-
cacion) y el nimero que obtenemos lo colocamos en el centro
del recuadro y rellenamos los demds de forma que hacia la
izquierda restamos uno, hacia la derecha aumentamos uno,
hacia arriba restamos siete y hacia abajo sumamos siete.
También podemos indicar inicamente la primera cifra, que se
conseguira restando 8 a la central que habfamos obtenido de
dividir.

Por ejemplo, si nos dicen que la suma de las nueve cifras del
cuadro es 126, dividimos entre nueve y obtenemos 126 : 9 =
14, y a partir de él rellenamos el resto de casillas.




Calendario azteca

La suma de cuatro niumeros

Se le pide a un espectador que elija un mes del calendario, y
dentro de él rodee con un cuadrado de cuatro ndmeros de
lado una extensién que comprenda 16 nimeros.

Una vez rodeado, el mago (que se habra fijado en el cuadro de
numeros) escribe en un papel una cantidad y entrega el papel
a otro espectador. A continuacién le pide al primero que rea-
lice las siguientes operaciones:

«Elija un ntiimero de los 16 que hay y lo rodee con un cir-
culo.

+Después tache todos los niumeros que estdn en la misma
fila 0 misma columna que el rodeado.

+Debe después elegir otro numero no tachado y repetir el
proceso, rodearlo con un circulo y tachar los de su misma
fila y columna.

+Ya so6lo deben quedar cuatro ntmeros sin tachar, de
todos modos debe elegir uno de los cuatro y tachar los de
su propia fila y columna.

+Al final, queda sin tachar un solo nimero que se rodea
con el circulo.

«Por ultimo, se suman los
cuatro nimeros que han
quedado sin tachar, y se
comprueba que esa suma
corresponde con la canti-
dad escrita en el papel por
el mago.
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Por ejemplo, si el espectador elige un recuadro que comience
en el nimero 6 el mago sabe que la suma que quedar4 al final
es 72, independientemente de cémo siga a continuacion el
proceso. Si por ejemplo el espectador selecciona los nimeros
que aparecen en la imagen, vemos que al final los nameros
que quedan suman la cantidad prevista por el mago.

Explicacién

El resultado de la suma es independiente de los valores que se
tachen o se elijan; siempre dard lo mismo. Lo podemos com-
probar con esta otra imagen donde tenemos una eleccién dis-
tinta en el mismo recuadro.

El proceso que se sigue al seleccionar los nimeros permite
que al final quede un niimero de cada una de las filas, y uno
de cada una de las columnas.

Para hacer un estudio genérico, como en el primer punto,
partimos de un cuadro formado por 16 niimeros cualesquie-
ra incluidos en el calendario.

a a+l a+2 a+3

a+7 a+8 a+9 a+10
a+14 a+15 a+16 a+17
a+21 a+22 a+23 a+24

Si suméramos los cuatro ndmeros de la primera columna ten-
driamoslasumaa+a+7+a+ 14 +a+21=4-a+42. Con
eso tenemos un numero de cada fila. Pero si debemos tener
uno de cada columna, uno de los cuatro valores estard en la
segunda columna, lo que significa que tiene una unidad mas
(+1), otro estard en la tercera columna (+2) y otro en la cuar-
ta (+3). Por lo que la suma de cuatro numeros de ese cuadro,
siempre que haya uno de cada fila y uno de cada columna, sera
4.a+42+1+2+3=4-a+48=4(a+12).

Igual que en el primer truco basta que nos fijemos en el pri-
mer nimero para saber automdticamente cudl serd la suma
que saldréa después del proceso de seleccidn, sean cuales sean
los nimeros que queden al final. Es decir, la suma total es
siempre cuatro veces la suma del primer ndmero mds 12.
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Un dia de cada semana

El espectador elegido selecciona (a espaldas del mago) un mes
cualquiera del calendario y un dia de la semana en cada una
de las cinco semanas que componen el mes. A veces hay
meses que tienen seis semanas (esto ocurre en todo mes -dis-
tinto de febrero- en que el dia 1 cae en domingo, o cuando cae
en sabado y tiene 31 dias), en ese caso la sexta semana no se
tiene en cuenta. A continuacion suma las cinco cifras elegidas
y responde a las siguientes preguntas del mago:

“En qué dia de la semana ha caido el dia 1 del mes ele-
vido?”
gido.

“Cudntos lunes, martes, miércoles, y asi hasta domin-
gos, ha elegido el espectador”

Y con esa informacion el mago dice cudl es la suma que ha
obtenido de los cinco ndmeros.

Explicacion

La justificacion se basa en algo parecido al caso anterior. Si
nos fijamos en cualquier mes, la columna que corresponde al
dia 1 tiene los siguientes nimeros: 1, 8, 15, 22 y 29 que si los
sumamos serian 1 + 8 + 15 + 22 + 29 = 75. Quiere decir que
si el dia 1 ha caido por ejemplo en miércoles y el espectador
hubiese elegido los cinco miércoles, le hubiese dado la suma
75. Si en lugar de los cinco miércoles ha elegido un martes en
la semana que sea, la suma tendrd una unidad menos; si ha
elegido un lunes, dos unidades menos; si por casualidad ha
elegido un jueves en lugar de un miércoles habria que sumar
uno; si es viernes, sumar dos y asi sucesivamente.

Veamos un ejemplo concreto.

El espectador ha elegido los ntimeros que figuran en la ima-
gen. El dia 1 ha caido en viernes, entonces a los demas dias de
la semana le corresponden los siguientes valores: martes (-3),
miércoles (-2), viernes (0) y sabado (+1). Luego a 75 le debe-
mos afiadir esos valores multiplicados por el nimero de dias
de la semana elegidos.

ORE
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Asi tendriamos 75-3-2-2 + 1 = 69, que efectivamente es la
suma de los nimeros 1 + 6 + 16 + 19 + 27 = 69.
JUEGOS 1




