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Cree en la suerte y verás que cuanto más te esfuerzas más suerte tienes
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Atención: Este libro está pensado para las mentes más curiosas, despiertas e ingeniosas a las que les guste divertirse razonando. Si te gustan los juegos de ingenio, los retos mentales y, además, la magia, este es tu libro. Aquí encontrarás un sinfín de enigmas y juegos de magia con los que podrás retar a tus amigos a que resuelvan problemas, pero también podrás dejarlos con la boca abierta haciendo los mejores trucos de magia. ¿Lo conseguirás?
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5David:¡Hola! Soy David y como verás en este libro soy un friki de la magia. De hecho, en el cole todos me llaman Copperﬁeld en lugar de David. Mis amigos dicen que estoy obsesionado, pero no sé por qué… solamente me paso las 24 h del día pensando en nuevos trucos y juegos con los que quedarme con ellos. ¡Tampoco es tanto tiempo! La verdad es que ya he ganado un par de concursos de magia para jóvenes y cuando sea mayor quiero ser el mago más famoso del mundo entero. Aprovechando que las matemáticas me encantan (como ves, soy un friki al cuadrado), tengo un buen repertorio de juegos de matemagia que les hago a mis amigos. Me encanta utilizar a la gente como conejillo de Indias para mis trucos, así que prepárate porque vas a ser el siguiente.
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6Lina:¿Qué tal? Yo soy Lina y, como a David, me ﬂipan la magia y los juegos de ingenio. Supongo que lo he heredado de mis padres, les gusta tanto la magia que cuando nací me llamaron Merlina (pero, por favor, no se lo digas a nadie, mis compañeros creen que me llamo Catalina). Yo seré la responsable de retarte con enigmas y juegos de ingenio relacionados con la magia, la geometría y la lógica, así podrás estrujar tus neuronas. De mayor me gustaría estudiar alguna carrera de ciencias: estoy pensando en física, matemáticas o medicina. Mi amiga Ari me ha dicho que, si quiero ser médica, tengo que sacar muy buenas notas en el instituto así que ya estoy empezando a entrenar mi cerebro. Prepárate porque no tendré piedad contigo.
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7Marta:Y, para acabar, me toca a mí. Soy Marta, más conocida como Hermione. En mi clase todos tenemos un mote y me tocó el de la prota de Harry Potter porque nos parecemos un montón. Todos mis amigos dicen que soy un cerebrito andante y, aunque al oírlo siempre me pongo un poco roja, en el fondo me mola mucho que piensen eso. Como a la amiga de Harry Potter, me encanta la magia y leer, pero se me da fatal dibujar, para qué os voy a engañar. En este libro tengo una misión muy importante: te pondré a prueba con juegos relacionados con la magia, pero también con las matemáticas, los números y el lenguaje. No podrás hacer trampas, solo estáis tú y tu cerebro, no hay otra salida. Por cierto, si te surgen preguntas sobre números kilométricos o dejas de ﬂotar por el aire porque la magia ha desaparecido, no dudes en ponerte en contacto con nuestro autor: miquelcapodolz@gmail.com. Él nos hará llegar tu mensaje y te contestará por nosotros.
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8El emoticono secretoEmpezaré con un truco sencillo, pero que deja con la boca abierta a la mayoría de mis amigos. Prepárate para hacer lo que te pediré a continuación sin equivocarte en ninguno de los pasos o estarás perdido.a) Elige un número de 2 cifras que sea menor que 50.b)Al número que hayas escogido réstale la suma de sus cifras. Si, por ejemplo, has escogido el número 14 deberás restarle 5 (1+4) obteniendo 14-5=9.c) Cuando tengas el resultado, busca en la tabla que aparece a continuación el emoticono asociado a ese número (en nuestro caso deberás buscar el emoticono asociado al número 9). ¿Lo tienes? Si es así, concéntrate y piensa con fuerza en el emoticono. Ahora yo voy a intentar adivinar cuál es... Mira el apartado de predicción, donde encontrarás un emoticono. ¿He acertado?Si lo he acertado ahora te toca a ti descubrir cómo lo he hecho. Si no eres capaz de encontrar el truco, en el apartado de soluciones te lo explicaré, pero no seas perezoso y por lo menos intenta darle unas vueltas. Seguro que acabas sacándolo.Predicción:Si todo ha salido bien, seguro que tu emoticono es el siguiente:¿Lo he acertado? ¿Serás capaz de descubrir dónde está el truco?1
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9Magia con el TangramYa sabes que, además de ﬂiparme la magia, me encanta la geometría, por lo que el siguiente problema está en mi lista de favoritos. ¿Conoces el juego del Tangram? Tranquilo, no todo el mundo sabe lo que es. Simplemente es un juego geométrico que consiste en construir ﬁguras utilizando 7 piezas (las que puedes ver en la primera ﬁgura). Aunque parezca increíble, con estas pocas piezas se pueden formar inﬁnidad de ﬁguras. Entre estas ﬁguras están las 3 que puedes ver debajo de las piezas, pero ¿a que es una completa locura? Las tres piezas tienen la misma forma, pero una no tiene ningún agujero y las otras dos tienen uno en posiciones diferentes. Ayúdame a aclarar el misterio descubriendo cómo han sido colocadas las piezas para formar cada una de las ﬁguras.Pista: Para formar la primera ﬁgura y la tercera deberás poner los dos triángulos en la parte alta de la construcción.2
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10Del cero al nueveQuiero ponértelo fácil, así que voy a enseñarte un nuevo juego que podrás hacer con cualquiera de tus amigos o familiares.Dale a un voluntario un papel, un bolígrafo y una calculadora y pídele que haga lo siguiente (sin que tú lo veas, claro): a) Escribe en la pantalla de la calculadora un número de 2 cifras (el que quieras, puede ser tu peso, tu número de lista, la edad de alguno de tus padres… o, simplemente, te lo puedes inventar).b) Súmale el número del portal de tu casa.c) Súmale el día de tu cumpleaños.d) Aquí puedes utilizar tu imaginación y pedirle que sume unos cuantos números más relacionados con lo que quieras.e) Cuando lo creas conveniente pídele que vaya multiplicando el número que haya obtenido en el apartado anterior por cualquier número entre 1 y 9 con la única condición de que vaya diciendo en voz alta el número por el que está multiplicando cada vez. Recuerda que en ningún momento te debe decir el resultado que va obteniendo.f) Cuando hayas oído dos veces que ha multiplicado por un múltiplo de 3 (3, 6 o 9) puedes pedirle que pare.g) A continuación, pídele que escriba en un papel el número que aparece en la pantalla de la calculadora.h) Una vez escrito, el voluntario deberá sumar todas las cifras de dicho número. Por ejemplo, si ha obtenido como resultado ﬁnal el número 12.345 deberá calcular 1 + 2 + 3 + 4 + 5 = 15. Si el resultado es un número de más de una cifra, deberá volver a sumar las cifras. En nuestro ejemplo debería hacer 1 + 5 = 6. i) Llegado a este punto empieza tu actuación. Escribe en algún lugar que vea todo el mundo que esté presenciando el truco la siguiente lista de números: 1 2 3 4 5 6 7 8 9. Después, pide al voluntario que piense todo el tiempo en la cifra que le ha quedado. Tienes que hacer que se concentre mucho. Poco a poco irás borrando (o tachando, como quieras) todas las cifras hasta que solamente quede una. Llegados a este punto, piensa cuál será la cifra que quedará sin borrar e intenta explicar por qué funciona el truco.En el apartado de predicción encontrarás esta cifra.Predicción: Siempre queda el 9 sin borrar. Intenta encontrar una explicación a este hecho.3
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11El mago del fútbolNo me gusta nada el fútbol, pero el siguiente problema es buenísimo. ¿Estás preparado? Dice así: En la feria de mi pueblo hay un mago que es capaz de acertar siempre el resultado de un partido de fútbol antes de que se dispute.¿Sabes cómo lo hace?Pista: Ten cuidado, el problema tiene trampa.4
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12Alegre o tristeÉchale un vistazo a la siguiente imagen y sigue las instrucciones que aparecen debajo de ella:a) Señala cualquier cara sonriente.b) Moviéndote hacia la derecha o hacia la izquierda, dirígete a la cara triste más cercana.c) Desde la cara triste en la que estés, muévete hacia arriba o hacia abajo hasta la cara sonriente más cercana.d) Desde la cara sonriente en la que estés, muévete en diagonal hasta la cara triste más cercana.e) Desde la cara triste en la que estés, muévete hacia la derecha o hacia la izquierda hasta la cara sonriente más cercana. Ahora ve al apartado de predicción y té diré en qué cara te has quedado.Predicción: Has terminado el juego en la última cara de la segunda ﬁla. ¿Lo he acertado? Si es así, intenta explicar cómo es posible.5
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13AbracadabraEsta palabra es inﬁnitamente larga, pero mola bastante. A ver si se te da bien encontrar las siguientes palabras utilizando algunas de las letras de ABRACADABRA:Nota: Es evidente que no tienes que utilizar todas las letras de la palabra ABRACADABRA, pero no puedes repetir ninguna si no está repetida en la propia palabra.Pista: Para encontrar la palabra de 8 letras puedes pensar en el verbo «abarcar», por ejemplo…6
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14El año de tu vidaCon el siguiente juego te quedarás con tu público. Mira a tu alrededor y escoge un voluntario, dale papel y un bolígrafo, y pídele que haga lo siguiente:a) Escribe la edad que tendrás cuando ﬁnalice el año.b) Escribe un año en el que te pasó algo muy importante.c) Escribe el año en el que naciste.d) Escribe el número de años que han pasado desde aquel hecho tan importante para ti (también al terminar el presente año).e) Suma los cuatro números.A continuación, adivinarás el resultado de la suma. Si quieres saber cuál será el resultado acude al apartado de predicción.Predicción: El resultado será el doble del año en el que estés haciendo el juego. Por ejemplo, si haces este juego en 2019, el resultado será 4.038.¿Sabrías explicar por qué?7
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15Harry Potter¿A que no sabéis cuál es mi saga de libros favorita? Vale, os lo he puesto demasiado fácil... La próxima vez lo pienso mejor. No podía aguantarme más y he mezclado a Harry Potter con los juegos y los retos de ingenio. El resultado ha sido un espectacular enigma, supersecreto. Se trata de descubrir qué dice la siguiente frase que aparece en el libro Harry Potter y el cáliz de fuego, a la que le he borrado todas las vocales. ¿Lo sabrás descifrar?Pista: Aquí tienes una de las vocales que faltan:M_Y    PRONTO     TODOS    T_NDR_MOS    Q_ _    _L_G_R    _NTR_    LO    Q_ _   _S    CORR_CTO   Y   LO   Q_ _     _S   F_C_L.8
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16El número originalSeguro que ya te has enganchado por completo a estos trucos. Tranquilo, porque esto no termina nunca. Con el siguiente juego podrás seguir adivinando números para impresionar a tu público. Solamente tienes que escoger a un voluntario y pedirle que haga lo siguiente:a) Pídele que ponga en marcha la calculadora de su móvil y que escriba en ella un número de 2 o 3 cifras. Deberá hacer los cálculos que siguen a continuación.b) Súmale 6.c) Multiplica el resultado por 2.d) Eleva el resultado al cuadrado (es decir, multiplícalo por sí mismo).e) Resta 144 al número que tengas en este momento en la pantalla de tu teléfono.f) Divídelo por el número que habías pensado originalmente. g) Vuelve a dividir entre 4.h) Di en voz alta el número ﬁnal al que has llegado.En ese momento podrás adivinar el número que había pensado al principio el voluntario. ¿Sabes cómo? Si no sabes por dónde empezar, en el apartado de pistas te explicaremos qué puedes hacer para no quedar mal.Pista: Te digan el número que te digan, bastará con que restes 12 a ese número ﬁnal para obtener el que había pensado originalmente el voluntario.Si no sabes cómo es posible, en el apartado de soluciones te explicaremos por qué este juego siempre funciona.9
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17Los números mágicos En una convención de magos me presentaron a RODOLFO COLOMBO, un mago muy friki.  Me contó que tenía una lista de números mágicos con los cuales hacía un montón de trucos. Le pregunté cuáles eran esos números, pero me contestó que un mago nunca revela sus trucos, así que me dio 7 números entre los cuales estaban 6 de sus números mágicos. ¿Sabrías ayudarme a identiﬁcar en la siguiente lista los 6 números mágicos descartando el que no es válido?Pista: Deberás pensar más en letras que en números y además el nombre del mago te ayudará a descubrirlo.10
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18Cinco cifras iguales ¿Se te han acabado los voluntarios? Espero que no, porque para el siguiente juego vas a necesitar pedirle a uno que escriba, sin enseñártelo, un número de cinco cifras que sean iguales (por ejemplo, 55.555) en la pantalla de la calculadora. A continuación, pídele que haga lo siguiente:a) Multiplica el número por 2.b) Divide el resultado anterior entre 82.c) Divide el resultado entre la cifra que hayas repetido para formar el número de cinco cifras. Después, haz el teatro que quieras, pero siempre terminarás acertando el resultado.Descubre cuál es este resultado y en el apartado de predicción podrás veriﬁcar si lo has hecho bien.Predicción: El número con el que terminará SIEMPRE el voluntario es 271. ¿Sabrías explicar cómo es posible?11
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19Una chistera y una varitaUna tarde que estaba superaburrida en casa, mirando las paredes sin saber qué hacer, les mandé a Lina y a David un reto numérico. Solamente Lina fue capaz de resolverlo. ¿Lo podrás resolver tú?Mira un pelín más abajo, simplemente se trata de descubrir el valor de una varita y de un sombrero para que se cumplan las siguientes igualdades.Pista: De la segunda igualdad puedes relacionar el valor de dos varitas con el de un sombrero. A partir de ahí y utilizando la primera igualdad podrás resolver el reto.12
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20Los tres dadosPara hacer el siguiente truco deberás buscar 3 dados iguales. Cuando los tengas, dáselos a un voluntario y pídele que los tire sobre la mesa sin que tú lo veas. Cuando los haya tirado puedes mirar y, rápidamente y sin dudar, deberás adivinar cuánto suman las tres caras de los dados que están en contacto con la mesa y, por lo tanto, que no se ven. Por ejemplo, ¿cuánto suman las caras ocultas de estos tres dados que aparecen en la imagen?Pista: La puntuación escrita en cada una de las 6 caras de un dado no es aleatoria, descubre cómo están distribuidos los números y podrás resolver el reto.13
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21El sombrero de MerlínEn clase de plástica nos han enseñado cómo al cortar un cono se forman diferentes curvas. ¿A que es impresionante? Yo me obsesioné por completo, hasta pensé en el sombrero del mago Merlín. Sí, sé que recuerdas que me llamo Merlina, pero chitón. Nada de chivarlo por ahí. Tengo un reto preparado para ti: ¿sabrás relacionar cada uno de los cortes hechos al sombrero con la curva que se obtiene?Pista: La ﬁgura que está en lo alto del sombrero es bastante evidente... Si todavía tienes dudas, puedes buscar el cucurucho de un helado o construir un cono con una hoja de papel.14
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22El cumpleañosDentro de nada es el cumple de una amiga, pero no me acuerdo del día exacto ni sé cómo pedírselo. Soy lo peor, lo sé… Para no tener que preguntárselo directamente, le daré papel, lápiz y una calculadora y le pediré que haga lo siguiente:a) Escribe el día de tu cumpleaños en el papel.b) Multiplícalo por 100.c) Súmale 50 al resultado anterior.d) Súmale el mes de tu cumpleaños.Por último, le pediré que me diga el número que ha obtenido al ﬁnal de todo el proceso. Con ese número sabré exactamente el día y el mes de su cumpleaños y podré prepararle alguna bonita sorpresa. En el apartado de predicción te diré qué puedes hacer con el número obtenido para descubrir la fecha exacta.Predicción: Bastará con que restes 50 al resultado que te dé tu amigo o amiga. ¿Sabrías explicar por qué funciona?15
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4Cómo sacar un 10 en el COLELas mates me gustan tanto que suelo terminar los ejercicios de clase en tiempo récord. El problema es que luego tengo que esperar un buen rato a que mis compañeros acaben. Cuando me pasa esto, me entretengo inventándome juegos con los números. Uno de los que más me gusta es este:Cada una de las cuatro letras que forman la palabra COLE sustituye a un número diferente del 1 al 9 y si las sumamos entre ellas, el resultado es 10. Por ejemplo, si C = 2, O = 4, L = 1 y E = 3 la suma es correcta. ¿Sabrás encontrar todas las posibles soluciones?Pista: La letra C solamente puede valer 1, 2, 3 o 4. Piensa por qué y descubre los posibles valores de las otras tres letras. (De hecho, si lo piensas bien, los únicos números que podrás utilizar para las cuatro letras son 1, 2, 3 y 4.)A la caza del abecegramaHay dos cosas que hacen peculiar a Marga, nuestra profesora de lengua. La primera es que siempre lleva el reloj del mismo color que las gafas, y la segunda, que dicta a la velocidad de la luz y tenemos las muñecas destrozadas. Sin ir más lejos, ayer nos dictó el siguiente texto y nos avisó de que era muy especial:«Animales bonitos corren divertidos entre ﬂores gigantescas. Hay iguanas, jabalís, koalas, leones, monos, nutrias, ñus, osos… Perros, quisquillas, roedores, siempre triunfan unidos vigilando Wallis, Xian y Zambia».¿Sabrás adivinar qué tenía de especial?Pista: Observa con atención cada una de las palabras que lo forman.5
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SOLUCIONES12El misterio de Adán y EvaSon los únicos que no tienen ombligo.De una a otra en 4 pasosC     A     M     AC     A      R     AC     A      R     OC     O     R     OT     O     R     O3Un pastor, un lobo, una cabra y una colInicialmente, el pastor deberá cruzar con la cabra. Después volverá a recoger al lobo y cuando lo deje en la orilla ﬁnal devolverá a la cabra a la orilla inicial. Después se llevará la col a su destino y, ﬁnalmente, volverá a buscar a la cabra. Así habrá conseguido cruzar el río sin perder nada de lo que lleva.45Cómo sacar un 10 en el COLEComo tenemos que utilizar un número para cada letra y no se pueden repetir, ninguna de ellas puede tener un valor superior a 4 (si le damos a una el valor 5 y al resto 1, 2 y 3, el resultado será 11). Para resolver el problema bastará con estudiar de cuántas maneras podemos ordenar los números 1, 2, 3 y 4.Tenemos cuatro posibilidades diferentes para la letra C. Una vez elegido uno de los números para esta, nos quedarán tres opciones para la letra O, dos para la letra L y una sola para la letra E. De este modo, habrá 4 x 3 x 2 x 1 = 24 formas posibles de conseguir que la suma sea correcta. Por ejemplo, C = 1, O = 2, L = 3 y E = 4.A la caza del abecegramaComo habrás adivinado, cada una de las palabras que aparecen en el texto empieza por una letra diferente del alfabeto y de forma ordenada. ¿Sabrías escribir un abecegrama sobre el tema que quieras? Por ejemplo, describiéndote a ti mismo/a.
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Un pastor, un lobo, una cabra y una colUn pastor que lleva un lobo, una cabra y una col necesita cruzar un río con una barca en la que solamente puede ir él y otro de los elementos con los que viaja. El pastor deberá ir con cuidado porque si deja solo al lobo con la cabra, este se comerá a la cabra. Si deja a la cabra con la col sin que él esté presente, la cabra se comerá la col. ¿Sabrías ayudar al pastor y decirle cómo debe hacer los viajes para no perder nada de lo que lleva?Pista: En un momento dado, y aunque parezca un retroceso, el pastor deberá devolver a la orilla inicial uno de los elementos que ya ha llevado a la otra orilla para así poder continuar con su viaje.3
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1El misterio de Adán y EvaAl morir, una persona sube al cielo y mientras está buscando a san Pedro para que le diga dónde debe ir se encuentra con mucha gente, entre ellos ve a una pareja a la que inmediatamente reconoce como Adán y Eva. ¿Sabes cómo los ha reconocido?Pista: Recuerda que Adán y Eva no eran hijos de nadie, por lo tanto, no debían tener algo que el resto de humanos tenemos...De una a otra en 4 pasosObserva cómo hemos pasado de la palabra CASA a la palabra PERO en cuatro pasos cambiando una sola letra en cada paso:Ahora te pedimos a ti que a partir de la palabra que, según el dibujo, debería estar en la primera ﬁla y utilizando las mismas reglas que hemos usado en el ejemplo, llegues a la palabra que hay junto al segundo dibujo.Pista: Debes llegar de CAMA a TORO.2C     A      S     AC     A      S     OP     A      S     OP     E      S     OP     E      R     O
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SI TE HA GUSTADO,NO TE PIERDAS...
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