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Juegos y Pasatiempos

ANTES DE COMENZAR, vamos a reconocer publicamente
que, cuando en el ultimo nimero decidimos no incluir las
soluciones a los juegos propuestos, no lo hicimos con
animo de provocar iras ajenas ni con el de incrementar las
«ventas», la razdn descansaba en la mismisima ignoran-
cia. No obstante, ante el interés despertado en los lectores
de La Veiga, no nos ha quedado mas remedio que pa-
sarnos el afio 1993 resolviendo los intrincados jueguecitos
incluidos en el nimero anterior de nuestra revista. En fin,
ahi va el resultado de nuestras pesquisas (Por cierto, nadie
de Santibafiez fue capaz de darmos una buena pista.
i Vergilenza me daria...!) y, para que no nos olvidéis, otros
cuatro juegos (sin solucién, claro).

Familia numerosa

Tengo tantas hermanas como hermanos, pero mis
hermanas tienen la mitad de hermanas que de hermanos.
;Cuantos somos?

La astucia del principe extraviado

Las tradiciones aseveran que —en el reino de lo
imaginario— existen dos regiones llamadas respectiva-
mente Sincerio y Falsio. Como puede desprenderse de sus
nombres, lo que las caracteriza es la disimil actitud que
sus respectivos habitantes tienen ante la verdad: si los de
la primera son veraces a pies juntillas, la mendacidad de
los segundos no es menos rigurosa. Recordando esta regla
de oro de la conducta de los nativos, un principe que se
hallaba extraviado por esas tierras y deseaba saber si es-
taba en Sincerio o en Falsio, se acercd al solitario morador
de una cabafia y le hizo una pregunta. De la respuesta co-
ligi6 dénde se hallaba y enderezé su senda. ;Cuél fue la
pregunta del principe?

La encrucijada del principe

Por estas tierras de Sincerio y Falsio, €l mismo prin-
cipe del juego anterior cabalga de nuevo. En una encruci-
jada del camino queda dubitativo: su objetivo es llegar a la
capital de Sincerio, pero no sabe si el sendero de la iz-
quierda o el de la derecha lo conducird hasta alli. Una vez,
mas un solitario viandante —quizas de Falsio, quizas de
Sincerio— se cruza con él, y el principe le hace una sola
pregunta, cuya respuesta debe ser forzosamente si 0 no.
Una vez en posesion de la respuesta, el principe elige la
ruta y llega con toda felicidad a la capital de Sincerio.
(Cual fue la pregunta que formulg?

Los calcetines

Siguiendo su costumbre, M.P. se despertd, tras un
agitado suefio, a una hora tardia de una parisina noche de
noviembre. Aterrorizado, recordd que habia sido invitado
para las siete (ya pasaba mds de hora y media) a saborear
una taza de té con magdalenas en casa de la duquesa de
Guermantes. La segunda sorpresa desagradable fue que no
habia luz en su apartamento del Boulevard Haussmann.
:Un corte eléctrico? ;Los plomos? Para colmo de desgra-
cias se sentia incapaz de encontrar una vela y Albertina,
que le resolvia siempre este tipo de cosas, habia desapare-
cido. A oscuras, comenz6 a vestirse como pudo pero al
llegar a la eleccion de los calcetines le asalté una duda
dramatica: sabia que en el baul de los calcetines habia cin-
cuenta calcetines blancos y cincuenta calcetines negros...
todos revueltos. Se vio por un momento en casa de la
duquesa con un calcetin de cada color y palidecio. ;Como
podria estar seguro de escoger, a oscuras, un par del
mismo color? Como no tenia mas tiempo que perder,
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decidié meter todos sus calcetines en una maleta y termi-
nar de calzarse en el calesin. Por el camino se encontro a
su amigo Swann que, a pie, se dirigia también a casa de la
duquesa. Invitado a subir al calesin, no tardo Swann en
preguntar qué hacia alli una maleta. M. P. le contd con
pelos y sefiales la historia y Swann, con un brillo de con-
descendencia en los ojos, respondid:

—Mi caro amigo, bastaria con que usted hubiera es-
cogido...

Usted me dira, caro lector, cual fue la respuesta de
Swann. ;Qué nimero minimo de calcetines habria sido
preciso meter en la maleta para que M.P_, con toda seguri-
dad, se presentara ante la duquesa vestido como un caba-
llero?

Nada mas por esta vez. Dejamos al principe corriendo
aventuras en el reino de lo imaginario desde donde, se-
guro, nos planteara en el proximo namero nuevos galima-
tias.

iFeliz afio 1994! y jA ver si os luce el pelo!

Tucidides

Soluciones a los juegos del nitmero anterior

Logica y libertad. Transcurridos dos minutos sin que ni
el 3° 0 el 2° participantes den una respuesta valida, el 1° deduce
que su sombrero es blanco, pues ésta es la tnica forma de que
ninguno de los otros participantes pueda deducir el color de su
sombrero (véase Tabla). En el primer caso, el 3° preso veria dos
sombreros negros, por lo cual podria deducir que el suyo sélo
puede ser blanco. En la segunda y en la Gltima combinaciones el
segundo preso deduciria el color de su sombrero puesto que ve
uno negro y no escucha la respuesta del 3° (como en el primer
caso) si él tuviese también un sombrero negro. Por tanto, la
situaciéon real —razona el 1° preso— es una de las otras
combinaciones en las que €l siempre lleva sombrero blanco.

3 20 1° | Acertante |
| Blanco [ Negro || Negro N
[Blanco “ Blanco " Negro " 2° J
[Blanco " Negro “ Blanco " ? I
[Blanco " Blanco “ Blanco " ? l
E\Iegro “ Blanco “ Blanco " ? J
[Negro “ Negro " Blanco Il ? I
’Eegro " Blanco “ Negro “ 2° I

I La flecha indica la direccion hacia la que miran I

Blanco, Rubio y Castafio. Quien se apellida Blanco s6lo
puede tener el pelo rubio o castafio. Sabemos que no es rubio,
pues de ese color es el pelo del segundo hablante. Por lo tanto lo
tiene castafio. El del pelo rubio (segundo hablante) s6lo puede
apellidarse Castafio (pues alguien ostenta ya el apellido Blanco
{tercer hablante]). Por consiguiente, para el apellido Rubio (que
corresponde a la dama) solo queda libre el color de pelo blanco.

La contrasefa. La respuesta correcta a la contrasefia
"1000" es tres: el numero de letras de "mil", al igual que cuatro
es el numero de letras de "ocho" y siete es el de "catorce”.

E! Gavilan y las palomas. El resultado de este problema
es 44, porque 44+44+11=99, que con la unidad representada por
el gavilan hacen cien.




