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In memoriam

¢ Cuantas veces hemos mencionade-2..
Martin Gardner en nuestros artl’culos-w_
Muchisimas. Ha sido inspirador y fuent
inagotable de ideas sobre problemas
juegos. Desde que aparecio aquel prin
ejemplar de Investigacion y Cienci
(Scientific American en espafiol) en octub
de 1976 y leimos su articulduegos
matematicos: La base combinatoria del
Ching”, el libro chino de la adivinacion y la
sabiduria quedamos enganchados a s
articulos publicados por mas de veinticin
afios en esta revista y luego recogidos §
algunos de sus libros. Pocos de los lecto
ignoraran que fallecioé el pasado 22 de mayo.

Su habilidad para conectar con los lectores, debidad a su experiencia como “mago”,
haciendo facil de entender muchos conceptos deildd®omprension, ha generado multitud de
seguidores de la matematica “recreativa”. Como [aojador de las matematicas, intereso a millares
de lectores, muchos de ellos investigadores maimwsaty cred polémicas discusiones con sus
inteligentes criticas e irénicos articulos.

Queremos que este recuerdo, por breve, no dejeerdsestido y profundo sentimiento de
pérdida de una mente clara, un filésofo cabal,ambre que nos deja un sentimiento de orfandad.

L El Club Matemético esta formado por los profesordssé Antonio Rupérez Padrondel IES de Canarias-
Cabrera Pinto (La Laguna),Manuel Garcia Déniz del IES Tomas de Iriarte (Santa Cruz de Tenerife)
jaruperez@gmail.corhmgarciadeniz@gmail.com
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Un indice (en inglés) con glosario de lo publicado Martin Gardner es posible encontrarlo en:
http://www.ms.uky.edu/~lee/ma502/gardner5/gardena.

Y una interesante entrevista, donde aparecen atmagematicos, magos y personajes
relacionados con Martin Gardner, éfip://vimeo.com/7176521

Los Juegos de Persecucién: Algunas respuestas

En nuestro anterior nimero presentamos la famiidod Juegos de Persecuciéon y, como
ejemplos sencillos dimos las reglas de juego dd.tiblo y los Corderos”, “El Asalto”, “Kaooa”, “El
Juego Militar Francés” y “El General y los Rebeldesn el objetivo de ver la amplia diversidad en
reglas, piezas y tableros que presenta esta faddljmegos. También, en algunos de ellos, hicimos
algunas preguntas acerca del desarrollo del judgptoca ver las respuestas a dichas preguntas.

Sobre KAOOA

Contesta, después de jugar varias veces, estasfasy
Pregunta 1

Los kaooas y el tigre han movido una vez. kasoasestan
enl, 2, 3,4,5, 6y 10. El tigre esta en 7. ¢@aeimiento harian
los kaooaspara atrapar al tigre en dos 0 mas de sus moviosen
Respuesta

El movimiento es mover un kaooa desde la celdilla la 9.
Los restantes kaooas en las celdillas 3 y 4dguentonces atrapa

al tigre entre ellos moviendo alrededor del pentéganterior
(celdillas 3, 4, 6,7 y 8).

Pregunta 2

¢, Qué celdillas del tablero intentarian ocupark@soaspara asegurar una victoria cuando el
tigre comienza en la celdilla 8?7 ¢Funciona estategia cuando el tigre empieza en las celdillas 9
10? ¢ Qué pasa si s6lo tenemos lsei®ad
Respuesta

Los kaooas intentarian llenar las celdillas 9 yHd$la estrategia funciona no importa cual sea la
posicion de partida del tigre. Si s6lo hay seisokaono funcionard. Esto se debe a que habra so6lo un
kaooa en el pentdgono interno, insuficiente paegpat al tigre.

Pregunta 3

Si no permitimos al tigre ocupar todas las celslikxteriores, ¢pueden lkaooasforzar aun
una victoria?
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Respuesta

Lo mas probable es que el tigre seria siempre cd@darzar una posicién ahogada (como en
ajedrez). Pero no esta demostrada la existend@aeattrategia ganadora.

Bell y Cornelius, en su libro “Juegos con tablerfichas” de editorial Labor, presenta algunas
variantes del Kaooa con el nombre de “Buitres yr@e: los cuervos se van colocando de uno en
uno; se coloca un primer cuervo y a continuaciohudtre; ahora, cada vez que se coloca un nuevo
cuervo, el buitre hace un movimiento. El restoageréglas son las mismas.

Sobre El Juego Militar Francés
Contesta, después de jugar algunas veces, estasifas
Pregunta 1

Si los ingleses no ocupan una celdilla en su prim&vimiento
(Figura 1), Napole6n seria capaz de ganar. ¢ D&tédeesta celdilla y
qué deberia hacer Napoledn para ganar? (jCuidadtl BO es
obvio).

Respuesta

La celdilla es la designada por A €
la figura 2. Napole6n no debe moverse

ella sino mas bien a B o C (dependienao Figura 1
de cual vacien los ingleses en su
movimiento).
Figura 2
Pregunta 2

Después de los movimientos, los ingleses y Napodestdn ‘° “
colocados como muestra la figura 3. Es el turnandeimiento de
los ingleses. ¢Hacia qué celdilla deben mover ngéeses para "“"
B={)—)

impedir la victoria de Napoleén?

Figura 3
Respuesta
Los ingleses deben ocupar la celdilla D en la &grSi no,
Napoleén puede entonces mover hacia esta celdikesde alli,
hacia detras de la linea inglesa.
Figura 4
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Pregunta 3

Mas tarde, en la partida, los ingleses y Napoleb@necomo se
indica en la figura 5. Es el turno de mover deihggeses. ¢ Cual es su
anico movimiento? ¢Cual es la respuesta de Napoled@dmo
permite esto escapar a Napoledn?

Respuesta

Los ingleses no deben dejar libre la celdilla Daefigura 6 (si
no, Napoledbn mueve a ella y ha ganado). Por lootasu Unico
movimiento es desde | a F. Si Napoledn mueve eatodesde H a E,
perderd (ingleses a H, Napoledn a G, ingleses &iEen cambio,
mueve desde H a G, él tiene una oportunidad. Sesém caso, los
ingleses mueven desde J hasta H o desde D a E|elapganaria.
Pero si los ingleses mueven desde D hasta H, segoidJ hasta D,
Figura 6 acabarian con Napoleon.

Pregunta 4

"Mantén tu linea recta" es una tactica defensivadigepo en la liga de rugby. ¢ Es éste un buen
consejo para los ingleses?

Respuesta

"Mantener tu linea recta" ayuda a los ingleses s$idce hasta la posicion de la pregunta 3 de
arriba, ¢ pero entonces...?

Pregunta 5

¢Quién tiene la mayor posibilidad de ganar estgojudos
ingleses o el francés? ¢ Por qué y como? ¢ Impogarsiitimos que
Napoledn empiece en otra celdilla (excepto A, eridara 7, por
supuesto)?

(Pista: Este juego era favorito entre las tropasdesas durante _
las guerras napolednicas). Figura 7

Respuesta

Napoledon podria ser capaz de impedir que los iaeglds
clavaran. Los ingleses tomarian y mantendrianltilleeD (ver figura
6 de arriba). Napoledn se quedaria atrds y esaquariun error. La
posicion mostrada en la figura 8 (con los inglgs@smover) parece
ser una posicion excelente para Napoledn (si séienariejos de E).

Figura 8

Pregunta 6

¢Importa si afiadimos otra manera de que los igylgmeen? Esta es que los ingleses ganan si
pueden colocar sus tres fichas en las posiciones X,Z (ver figura 9) antes de que Napoledn se
mueva completamente detras de la linea inglesafiguera 10 para un ejemplo donde los ingleses
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ganaran en su siguiente movimiento).

Figura 9 Figura 10

Respuesta

El nuevo final permite a los ingleses mas opciongando cojan (por ejemplo), en su
movimiento, en las posiciones que se muestransefigaras 11 y 12 de abajo. Los ingleses pueden,
en estos casos, mover ahora una ficha a G (verafiude arriba) y amenazar con la victoria
colocando fichas en las posiciones F, G y H, atidegue Napoledn pueda hacer un movimiento que lo
lleve completamente detras de la linea inglesaingieses ahora ganarian.

Figura 11 Figura 12

El Tablut

También prometimos presentar algun otro juego tke familia tan interesante: los Juegos de
Persecucion. Lo haremos hoy con el Tablut, juegnésladel siglo IV o V probablemente,
perteneciente a la familia del Talf.

El tablut es originario de Laponia, en el norteedeandinavia.

La primera descripcion de este juego se debega
Carolus Linnaeus, botanico sueco célebre por senssde
clasificacién de los animales y las plantas. Coasign de &
un viaje de seis meses por Laponia, en 1732, @sauitp
diario incluyendo descripciones de la fauna y ddldea
laponas, pero también numerosas notas sobre losta@ibs
y su modo de vida, entre las cuales figuran esarigeion i o T
del juego y el dibujo de un tablero hecho con dilreno £ il
adornada. Linnaeus era aun un joven estudiant®uiesico
en la época en que emprendio este peligroso viajadie se
preocupo6 de publicar su relato. No fue hasta db sigX,
mucho después de su muerte, cuando por fin secpuiidie
documento apasionante.
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Este juego tiene una estrecha vinculacién conuwda@de juegos Talf originados en el norte de
Europa y que son representaciones de batallasdogriierzas desiguales. La fuerza menor tiene una
0 méas fichas con poderes especiales y la fuerzamtegta de encerrarlas; a la vez la fuerza menor
intenta romper el cerco o destruir a la mayor.

Uno de los mejores de entre los muchos juegos weddi de tablero es un juego que parece
que se jugb por primera vez en los paises escamdirtan temprano como en los siglos IV o V,
cuando se llamabaafl. En siglos posteriores era conocido commoeefatafl Los noérdicos lo
introdujeron en Inglaterra, donde fue el Unico juelg tablero conocido por los primitivos sajones
hasta que empez6 a ser sustituido por el ajedresesiglos Xl y X1, H. J. R. Murray, en su “Histo
of Board-Games Other than Chess”, aporta razonesgemsar que éste es esencialmente el mismo
juego que se seguia jugando en Gales durante lel X¥ig, bajo el nombre dd¢awlbwrdd y en
Laponia durante el siglo XVIII bajo el nombre tadlut

Fue Murray quien descubrid que Carlos Linneo, @hdrotanico sueco, incluy6 una descripcion
completa detablut en un exhaustivo diario que escribié durante qlogacion de Laponia de 1732.
Una traduccion inglesa del diario, debida a SireBdward Smith, fue publicada en Londres con el
titulo “Lachesis Lapponica: or a Tour of Laplandég ella se muestra una reproduccion del tablero
deltablut similar al que utilizamos aqui.

Para jugar se utiliza un tablero de 9x9 casillipiraas de
las cuales llevan marcas (ver esquema).

La casilla central se distingue de las otras; spra el
konakis (o trono), que solo puede ser ocupadolpeyale Suecia.
Parece ser que los tableros se realizaban sotaeosgubre piel de
reno, donde estaban bordados el Konakis y algumas casillas.
Un jugador tiene 9 fichas: ocho soldados rubioedes) y su
monarca. El otro tiene 16 soldados morenos (moss)vila
ilustracién indica la posicion inicial: las fichddancas son los
suecos (con el rey en el centro) y las negrasasombscovitas.

Cada pieza blanca y cada pieza negra,
incluyendo el rey, se mueven como la torre del
ajedrez, esto es, una distancia ilimitada sobre
casillas vacias en una linea recta paralela a un
lado del tablero.

El tablut es un juego fascinante y muy
bien equilibrado, que exige un andlisis reflexivo
y cuidadoso por parte de los dos jugadores.

El juego se inicia con el rey sueco
ocupando el cuadrado del centro, el konakis.
Solo el rey puede permanecer en ese cuadrado, elagjulemas piezas pueden atravesarlo cuando
estd vacio. Alrededor del rey se sitian sus ocleorgus, en los ocho cuadrados sombreados. Los
moscovitas ocupan los dieciséis cuadrados decosadlms cuatro lados del tablero.

Alternativamente cada jugador, empezando por elcsurueve una de sus fichas.

Todas las fichas (el rey incluido) se mueven igpaéden recorrer cualquier nimero de casillas
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vacias en direccién horizontal o vertical (como weuka torre en ajedrez). Ninguna ficha, excepto el
rey, puede ocupar el konakis o trono, aunque ciehlyypuede pasar en su desplazamiento por esta
casilla central.

Una ficha es capturada y sacada fuera del tablegmodo dos fichas enemigas la encierran,
ocupando ambas casillas adyacentes en linea h@iizorvertical. El rey puede participar en una
captura. Una ficha puede ponerse de manera volsiarriesgo entre dos fichas enemigas y también
pasar entre ellas. En estos casos no puede saradgpt

En una misma movida se pueden llegar a capturap ttes fichas enemigas.

La captura del rey es un caso especial: s6lo dsrealp si queda rodeado por los cuatro lados,
o si queda rodeado de fichas enemigas por tres jaeao el cuarto esté el Konakis. Cuando el rey es
capturado termina el juego con el triunfo de loscawitas.

Los suecos ganan si el rey alcanza cualquierasdadlaasillas del borde del tablero. Si el rey
tiene un camino abierto que le permite llegar aldbodel tablero en su proxima jugada, debe
advertirselo al adversario diciendo “jRaichi!”. Bay dos caminos abiertos, debe anunciarse el
“iTuichi!”. Esto es el equivalente al “jaque matg§ que es imposible que el adversario tape ambos ¢
caminos de una vez.

Los dos bandos no tienen una posicion equilibradaestrategia moscovita, que consiste en
rodear poco a poco a los suecos en el centro bidrdasin permitirles escapar de este circulo
envolvente, es mucho mas dificil que la de los asigeendientes Unicamente de incordiar al contrario
con tentativas de escapada por uno u otro ladoesiar a que algunas piezas —no muchas, claro- sean [T]
capturadas, si con ello consiguen abrir brechad einturé6n moscovita.

El desequilibrio en la lucha se evidencia desderigtipio, ya que los suecos pueden forzar la @)
victoria si les correspondiese hacer el primer mémto, por lo cual la salida debera corresponder
siempre a las fichas negras. O

Este desequilibrio no debe ser visto como un defesiho simplemente como una curiosa
caracteristica que permite jugar partidas francéenémeresantes entre dos jugadores de distinta
capacidad, por ejemplo entre adultos y nifios. Bar lado, si ambos contendientes son del mismo
nivel, se puede corregir la desigualdad existentgando a un numero total de partidas
predeterminado, alternando en cada una de ellaanglo y siendo el ganador quien mas victorias
consiga.

Bel y Cornelius hacen el siguiente comentario: t&ga de un juego que se mostré muy
entretenido para jugarlo, pero a menudo resulti@iddbtener ninguna “investigacion” detallada de
los alumnos. Los intentos de alterar el nimero ideag de cada bando llevaron a enfrentamientos
demasiado desiguales, y los juegos sobre tablefiegpaguefios solian resultar triviales. Se inventaro
diversas notaciones para ir registrando la marehgudgo, de las que la mas sencilla y eficaz éue |
gue consistia en un sistema de coordenadas cotuamos numerados del 1 al 9 por un lado, y
designados por letras de la R a la Z por el oteb.ula partida dio lugar a los siguientes movinaignt
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Moscovitas Suecos
U9-S9 V4-X4
S5-S1 V5-V4
S9-S2 V4-W4
V2-Y2 W4-S4
V9-S9 S4-S8
R6-R8 V7-R7
V8-T8 S8-S7
26-Z7 X5-X9

W9-W7 S7-V7
S9-V9 V7-v8
Y5-Y8 V8-v7
T8-W8 X9-X7
S2-S9 V7-S7
Y2-Y7 V3-R3
U1-u2 S7-S2

Y los suecos ganaron, dado que su rey alcanzé&dg loel tablero.”

También aportan las siguientes preguntas paralaguwple estan interesados en investigar el
uso didactico del juego:

¢,Cuantos posibles movimientos de apertura hay (patas suecos, y (i) los moscovitas?
¢, Hay algan movimiento de apertura “Optimo” paraacaado?

¢ Cudl sera el minimo nimero de movimientos en gda jugador pueda ganar? (jAqui
tienes que suponer, en cada caso, que uno degkxdores es imbécil!)

Estudia el efecto de cambiar el nimero de las wmzds. (jEn el caso extremo de que el
rey no tenga soldados que lo defiendan ni quedguaen, gana!)

Martin Gardner nos indica algunas curiosidadesesebiablut: “Sidney Sackson, un ingeniero
de Nueva York aficionado a coleccionar juegos dxeta, s6lo conoce una ocasion en la que se
construyd y se vendio ebblut en su pais. En 1863 se editd como un juego deudara civil
denominado “Freedom’s Contest”, o “La batalla d&/tédn”. Este juego es idénticotablut, excepto
que el rey se llama “el Jefe Rebelde” y las piezassoldados rebeldes y de la Unidn. El Jefe Rebeld
esta limitado a un movimiento maximo de cuatrolieasiEl juego tradicional parece favorecer a los
blancos, de manera que quiz& esta restriccionrgglifo para corregir esta tendencia. BEtakthry
publicado por la Minnesota Mining and Manufacturiagta basado entablut)”

Como alguno de nuestros lectores se interesarégperjuego les indicamos algunos textos y
sitios Web donde averiguar algo mas sobre el mismo:

= Bell y Cornelius, “Juegos con tablero y fichas”pba

= Botermans y otros, “El libro de los juegos”, Pl&aanés
= Revista Cacumen, n® 41, Zugarto
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Martin Gardner, “Comunicacion extraterrestre y sfpasatiempos matematicos”, capitulo 5:

Cuatro raros juegos de tablero, Catedra
= Caps i Mans, Suplementos del diario “El Pais”
= http://www.juegodesalon.com/historia-de-los-jueosfatafl.php
= http://www.ludoteka.com/tablut.html

Pero ademas vamos a presentar un pequefo juegerdg Hudeney. Se trata de “The Ten
Apples” de la familia de los solitarios, a los dquemos dedicado un par de articulos anteriormente.
Esta vez se trata concretamente de los solitatiadrados a los que dimos algo menos de atencién

que al resto.

Las Diez Manzanas

La familia representada en la ilustracién se
divierten con este pequefo puzzle, que no es niigl di
pero si muy interesante. Se vera, que han puesto
dieciséis platos sobre la mesa, formando un cuadsad
ponen una manzana en cada uno de diez de esos. plato
Quieren encontrar la manera de eliminar todas las .-
manzanas, excepto una, saltando una por encima de |
otra hasta el pr6ximo plato vacio, como en las dama 3
mejor, como en el solitario, puesto que no se germi,
hacer ningin movimiento en diagonal, s6lo movinusnt
paralelos a los lados del cuadrado. Es evidentetajuey
como estan situadas las manzanas no se puede hal j
pero se permite trasladar cualquier manzana aato pl /#
vacio antes de comenzar. Todos los movimientosndebe' "
ser saltos, quitdndose las manzanas por encimasde |
cuales se haya saltado.

¢ Quieren intentarlo nuestros lectores? Ya sabénepy
han de cambiar de sitio una sola de las diez maszamuego,
con las reglas del Solitario, eliminar todas las\zamas menos

una. Fabriquense un tablero sobre un trozo dercgrtdilicen
fichas de cualquier juego como piezas en sustitucié las
manzanas.

Y esto es todo por el momento. Estamos pensandesgué
vamos a ofrecer en los proximos articulos. Ya veseritodo

0@

dependera de las respuestas y comentarios, oopetici que
recibamos de nuestros lectores.

Hasta el proxima N U M ER O S pues. Un saludo.

Revista de Didactica de las Matematicas

Club Matematico
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