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1. Quemando el tiempo

DificultaD: ★★★

tipo: pensamiento lateral / lógica

Este juego de ingenio se lo propuso un maestro zen a un joven 
aprendiz budista en la cumbre del monte Kailash.

El maestro quería entrar en estado de nirvana durante 15 segun-
dos exactos y le pidió al aprendiz que le avisara del momento justo 
en el que entrar y salir del trance. Para ello, el aprendiz tenía úni-
camente 2 cuerdas que se quemaban exactamente en 1 minuto y una 
caja de cerillas. Pero las cuerdas no se quemaban de manera unifor-
me y una era distinta de la otra. Es decir, que una cuerda podía em-
pezar a quemarse muy rápidamente y acabar quemándose muy len-
tamente, mientras que la otra podía tener otro ritmo de combustión 
completamente diferente.

En definitiva, lo único que el aprendiz sabía era que ambas cuer-
das tardaban 1 minuto en quemarse completamente.

¿Qué hizo el aprendiz para medir exactamente 15 segundos sólo 
con la ayuda de las 2 cuerdas y varias cerillas?
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2. Los triángulos del pentáculo

DificultaD: ★★★★

tipo: lógica / papel

Un pentáculo —estrella de 5 puntas realizada con un solo tra-
zo— tiene 5 triángulos. Como se muestra en el esquema, con un par 
más de líneas se pueden obtener fácilmente 8 triángulos.

Y con un poco más de paciencia se pueden obtener 9. Pero el 
verdadero reto es conseguir 10 triángulos trazando únicamente dos 
líneas más.

¿Cómo lo harías?

Nota: Se puede levantar el lápiz del papel.
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3. El salto de la rana

DificultaD: ★★★★

tipo: papel / espacial

A través de los acertijos de mover objetos puedes ayudar a la 
banda U2 a llegar al concierto desde su camerino (enigma n.º 10) o 
a los 1.000 soldados de Alejandro Magno (enigma n.º 14) a cruzar 
un puente, pero definitivamente este que presentamos aquí es el 
más diabólicamente complicado, por simple que parezca.

El enunciado dice así:
En un lago hay 7 piedras en línea y 6 ranas: 3 ranas macho en las 

3 piedras de un lado, 3 ranas hembra en las 3 piedras del otro, y una 
piedra vacía en el centro.

Las ranas pueden saltar a la piedra siguiente, si está vacía, o pue-
den saltar por encima de otra rana (del mismo sexo o contrario) y 
aterrizar 2 piedras más adelante, siempre que la piedra final esté 
vacía. No pueden saltar 2 ranas ni caer sobre una piedra ya ocupada. 
Las ranas pueden saltar hacia delante y hacia atrás.

El reto consiste en conseguir que las ranas macho pasen a ocupar 
las piedras ocupadas inicialmente por las ranas hembra, y viceversa. 
Es decir, partimos de la situación «Inicial» y queremos llegar a la 
situación «Final»:

Inicial

001-240 mejores juegos ingenio.indd   25 02/05/2016   15:57:20



26

Final

Dos ejemplos de un primer paso que se podría realizar —no ne-
cesariamente son los que llevarán a la resolución del enigma— sería 
adelantar la primera rana hembra (Paso A) o hacer que la segunda 
rana macho salte sobre la primera (Paso B):

Paso A

Paso B

¿Cuál es el número mínimo de movimientos?

Nota: Cuando llegues a 18 movimientos, vuelve a empezar. ¡Se 
puede hacer en menos movimientos!

Puedes disfrutar de este rompecabezas interactivo en nuestra 
web amiga <www.bitacorismo.com/juego-de-las-6-ranas>.
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4. El príncipe y su reino

DificultaD: ★★★

tipo: pensamiento lateral / espacial

Un príncipe quería plantar en su reino 4 rosas que estuvieran per-
fectamente equidistantes entre sí.

¿Cómo lo hizo?
Si consigues resolver la pregunta anterior también podrás llegar 

a descubrir cuántas rosas había a lo largo y ancho de su reino.
¿Quién era ese príncipe?

Nota: Se trata de un príncipe famoso del que todos hemos oído 
hablar. Sus aventuras han sido traducidas a más de doscientos cin-
cuenta idiomas y dialectos.
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