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“The stupidest problem you could conceivably imagine, that led 

to the most complicated answer that you could conceivably

Imagine”

“El problema más estúpido que puedas imaginar, que 

condujo a la respuesta más complicada que puedas 

imaginar”



I knew for the way he was saying it that, somehow, I was 

supposed to be able to guess. I still didn’t […] in the end he had 

to tell me

Por la forma en que lo decía, supe que, de alguna manera, se 

suponía que debía adivinarlo. Aún así, no lo hice hasta que al 

final tuvo que decírmelo









Tiene dos raíces reales negativas y 68 raíces complejas.









Se construye de la siguiente manera:

• El primer elemento es cualquier número natural con sus cifras 
en orden creciente.

• A continuación se invierten las cifras y se suman ambos 
números.

• Se ordenan las cifras en orden creciente para obtener el 
segundo término de la sucesión.

• Se sigue de igual manera para el resto de los términos





123,444,888,1677,3489,12333,………….,222,444,888,….

1, 2, 4, 8, 16, 77,145…….



1,1,2,3,5,4,3,7,5,6,11,17,14,31,15,23,19,21

,20,41,61,…



Es una variante de Fibonacci, con una regla extra:

1.- Empiezas con dos números enteros positivos y se suman.

2.- Cada término se forma con esa misma regla, pero:

----Si el número es primo se deja igual

----Si es compuesto, se divide entre su menor factor primo y se pone el 

resultado









Conway conjeturó que la sucesión termina por ser constante o entra en un ciclo.

Esos ciclos son 6 y de longitudes 10,11,18,19,56 o 136.

Tiene algunas propiedades importantes:

Si un elemento se repite dos veces seguidas, la sucesión se mantiene constante.

No existen ciclos de longitud 2 o 3

No hay ciclos de longitud menor o igual a 9 y sólo uno de longitud 10 formado por la pareja (127,509).

Está conjetura está probada para valores iniciales 1<=a,b<=1000000



Es una versión de la anterior, donde ahora 
contamos primero el número de 1, 

luego el número de 2, luego el de 3 y así 
sucesivamente…



13
1113
3113
2123

112213
312213
212223
114213

31121314
41122314
31221324
21322314

21322314

Algunas diferencias:

Aparecen números distintos del 1,2,3

No siempre acaba en 1

Se estabiliza y eso ocurre con todas







Sprouts fue inventado en 1960 o 1967(*) (algunos historiadores 

difieren) por el matemático John Horton Conway junto con Michael 

Paterson, uno de sus becarios en la Universidad de Cambridge 

(Reino Unido), en la que ambos trabajaban. Sin embargo, el juego 

fue conocido a nivel mundial y popularmente inmortalizado por 

Martin Gardner en su columna «Mathematical Games» en la 

revista Scientific American.

Según Gardner fue la tarde del 21 de Febrero de 1967 después de tomar el 

té…





* En su turno, cada jugador debe trazar una línea que partiendo de un

punto cualquiera, vaya a terminar en otro punto o en él mismo, y a

continuación debe colocar un nuevo punto en cualquier lugar sobre la línea

que acaba de dibujar.

* Las líneas trazadas no se pueden cortar

*  A un punto sólo pueden llegar tres líneas. Cuando se alcance ese

número el punto se marca, pues se considera “muerto” y no se puede

volver a utilizar.







Si se comienza con N brotes, el número de turnos 
es, como mucho, 3N-1. Es decir, todas las partidas 
del juego del drago terminan. Por dar otro dato, 
también se sabe que, como mínimo, cada partida 
tendrá 2N turnos.



“Conjetura del juego:
Existe estrategia ganadora para el primer jugador si el 
número inicial de brotes deja resto 3, 4 ó 5 al dividirlo 
entre 6; en otro caso, existe estrategia ganadora para el 
segundo jugador.”

A día de hoy se conoce (está demostrado) para qué 
jugador hay estrategia ganadora para todos los 
números iniciales de brotes hasta 44, y también 
para 46, 47 ó 53





El juego consiste en dibujar n cruces. Un movimiento consiste en 

prolongar un brazo cualquiera de una cruz cualquiera, formando 

una curva que termina en la misma cruz o en el brazo libre de 

cualquier otra. A continuación se traza una nueva barra 

transversal en cualquier lugar a lo largo de la curva, creando una 

nueva cruz. Ahora dos de sus brazos estarán “muertos”, ya que 

ninguno puede emplearse dos veces. Al igual que el otro juego las 

curvas no se pueden cortar, ni puede pasar por una cruz 

anteriormente dibujada.

El ganador es el último que puede hacer un movimiento.











El juego de la vida no es un juego convencional. No hay jugadores,  

ni ganadores ni perdedores. Una vez sean colocadas las piezas en 

su posición inicial, las reglas determinan todo lo que va a ocurrir 

después. La vida está llena de sorpresas, en la mayor parte de los 

casos es imposible, mirando la posición inicial, averiguar qué 

pasará después.



Sin duda, el juego por el que es más 
conocido John Conway es el 
conocido como “Juego de la vida”, 
creado en 1970. Ese mismo año, 
Martín Gardner lo presentó en el 
número de Octubre de la Scientific 
American como un solitario.









•Superpoblación: si una célula viva está rodeada por más de tres células vivas, muere.

•Permanencia: si una célula viva está rodeada por dos o tres células vivas, sobrevive.

•Despoblación: si una célula viva está rodeada por menos de dos células vivas, muere.

•Reproducción: si una célula está rodeada exactamente por tres células, se convierte 

en una célula viva.



GENERACIÓN 1

GENERACIÓN 10



GENERACIÓN 72

GENERACIÓN 73







TWIST: En este movimiento el extremo superior derecho y el 
extremo inferior derecho permutan, pasando el superior por 
encima del inferior.



ROTATE: El movimiento consiste en un giro de 90º en el 
sentido de las agujas del reloj.









Conway observó que se puede asignar

de manera biunívoca un número racional

o infinito a cada maraña.



































Cuadrados de orden n = 4 k + 2

Método LUX de Conway






