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n casi todos los juegos llamados de sobremesa
influye en alguna medida el azar. es verdad que

en los juegos de estrategia el resultado puede de-
pender de quién comience el juego, es decir, si lo
inicia el primero o el segundo jugador, pero si tene-
mos que elegir de un montón una serie de fichas de
dominó o de Scrabble, si nos reparten una mano de
cartas, si lanzamos un dado o una moneda o si ha-
cemos girar una ruleta, nuestro siguiente movi-
miento depende bastante de la suerte que hayamos
tenido en esos repartos previos.

en los juegos que dependen del azar, después de
enfrentarnos a la aleatoriedad del juego en sí, pode-
mos estudiar las posibilidades que se han puesto en
juego, lo que los hacen valiosos para ser utilizados
en nuestras clases. la mayoría de los juegos que pue-
den usarse didácticamente en el área de probabilidad
pertenecen a lo que nuestra amiga Ana García Az-
cárate llama juegos «preinstruccionales». es decir,
juegos que pueden realizarse antes de haber estu-
diado los conceptos propios que se utilizan e incluso
que pueden utilizarse como motivación para esa in-
vestigación.

existen muy diversos materiales que se pueden usar
en este tipo de juegos: cartas, dados, ruletas, mone-
das, etc. Ya en el número 51 de la revista Suma pre-
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sentamos en esta misma sección un artículo sobre
juegos de azar titulado «la carrera de caballos». en
él mostrábamos un par de juegos basados en dados
y en los distintos resultados obtenidos al lanzar dos
dados y sumar o restar los resultados. en esta oca-
sión vamos a ver juegos que se basan en el mismo
proceso, por lo que, en cierta forma, este artículo
es continuación lógica de aquel, pues vamos a seguir
con los mismos supuestos.

los juegos que vamos a incluir en esta ocasión se
pueden encontrar en diversas versiones. incluso,
cualquier profesor puede adaptarlos a situaciones
más cercanas y cotidianas, pero hemos preferido
presentarlos tal y como los conocimos, especial-
mente los del Grupo Cero de valencia, que elaboró
una excelente relación de actividades para trabajar
el azar de las que hemos bebido todos posterior-
mente. en cierta manera queremos dedicar un ho-
menaje a todos los compañeros del Grupo Cero y
en especial al recordado eliseo Borrás, por eso uti-
lizaremos su misma presentación.

una característica de estos juegos es que si se prac-
tican sin ningún estudio previo pueden considerarse
propiamente de azar. pero en cuanto se hace un es-
tudio de las posibilidades y vuelven a jugarse se
convierten, en muchos casos, en juegos de estrategia,
pues los jugadores pueden aplicar los conocimientos
realizados en el estudio para anticipar sus posibili-
dades en el juego. vamos a resaltar este aspecto en
los casos en que lo consideramos interesante.

pero hay que tener claro que tratamos con el azar y
por ello, a pesar del estudio teórico que realicemos,
siempre nos podemos encontrar con sorpresas,
como intentaremos hacer evidente.

La travesía del río

este es un juego para dos jugadores y se
necesitan 12 fichas para cada uno, dos da-
dos cúbicos y un tablero como el repro-
ducido en la figura 1.

Reglas del juego

Cada jugador coloca sus 12 fichas en un
lado del tablero de la forma que quiera,
es decir, no es necesario colocar una ficha
en cada casilla, sino que se pueden quedar
casillas vacías y colocarse varias fichas en
una misma casilla.

Cada jugador, en su turno, lanza los dos
dados y suma el valor obtenido. Si el re-
sultado coincide con una casilla en la que
hay ficha, se lanza una ficha de esa casilla
al río, como si fuese «pan» para los patos.

Gana el primer jugador que consigue lan-
zar todas sus fichas al centro del río.

Hay veces en que lanzar todas las fichas
al río es complicado y la partida se hace
larga y pesada, pues quedan pocas fichas
en casillas cuyos valores tardan en salir.
para sortear esto se puede sustituir la ter-
cera regla por la de que gana el jugador
que después de 15 ó 20 jugadas tenga me-
nos fichas en su orilla.

Estudio posterior

igual que pasaba en las «Carreras de caba-
llos» este juego se fundamenta en que no
todas las casillas son equiprobables. por
eso no es lo mismo colocar una ficha en
una casilla con el 12 que en la del 8. para
saber cuál es más conveniente hay que es-
tudiar todas las posibilidades que se pue-
den dar al lanzar dos dados y sumar, algo
que pueden hacer con facilidad los alum-
nos de Secundaria y de último ciclo de pri-
maria y cuyos resultados podemos ver en
la tabla 1.
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Figura 1: tablero de La travesía del río



JuEGoS dE AzAr

Como se aprecia, el número que aparece
más veces es el 7, seguido del 6 y del 8, y
así sucesivamente hasta los extremos. Si
se vuelve a jugar, ahora entra en juego la
estrategia que elija cada jugador a la hora
de repartir las fichas. Siempre aparece el
«listo» que coloca sus 12 fichas en la casilla
7 y observa, con desespero, cómo las fi-
chas del contrario, más repartidas, se lan-
zan mucho más rápidamente al centro del
tablero, ya que aunque el 7 sea el resultado
que, teóricamente, más veces sale, solo
aparece una de cada seis veces.

lo usual es colocar varias fichas en las
casillas centrales e ir colocando cada vez
menos a medida que nos acerquemos a
los extremos. de todos modos, por muy
buena estrategia que se plantee, no olvi-
demos que estamos en un juego en el que
interviene poderosamente el azar y por
ello, dos jugadores con exactamente la
misma distribución de fichas pueden tener
una marcha en el juego muy diferente.

el estudio de los casos posibles al lanzar los dos
dados seleccionando qué resultado tiene más posi-
bilidades de salir lleva de una manera intuitiva a la
regla de laplace, y el hecho de que el azar interviene
incluso cuando se utiliza una determinada estrategia
nos puede dar pie para introducir la ley de los gran-
des números.

La descarga del carro

igual que hicimos con los caballos, ahora vendría el
turno de utilizar la diferencia entre los dos dados
para ver las posibilidades de las jugadas. para este
caso utilizamos el juego «la descarga del carro».

es un juego para dos jugadores en el que se necesi-
tan 18 fichas y un tablero como el mostrado en la
figura 2 para cada uno de los dos jugadores, además
de dos dados cúbicos.
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+ 1 2 3 4 5 6

1 2 3 4 5 6 7

2 3 4 5 6 7 8

3 4 5 6 7 8 9

4 5 4 7 8 9 10

5 6 7 8 9 10 11

6 7 8 9 10 11 12

Figura 2: tabñero de La descarga del carrro

Reglas del juego

Cada jugador coloca en su tablero sus fichas repar-
tidas entre las casillas (situadas en la lona del ca-
rruaje) en la forma que quiera. 

en su turno, cada jugador lanza los dos dados y
resta los valores obtenidos (al valor mayor se le
resta el menor). Si en la casilla correspondiente al
resultado de la resta hay alguna ficha, éstas se «des-
cargan» del carro.

Gana el jugador que antes se quede sin fichas o que
tras 30 jugadas tenga menos fichas en su tablero.

Tabla 1: sumas posibles de dos dados

– 1 2 3 4 5 6

1 0 1 2 3 4 5

2 1 0 1 2 3 4

3 2 1 0 1 2 3

4 3 2 1 0 1 2

5 4 3 2 1 0 1

6 5 4 3 2 1 0

Tabla 2: diferencias posibles de dos dados
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la revista de nuestros colegas portugueses
de la Associação de Professores de Matemática,
concretamente en el número 3 de Educação

e Matemática de julio de 1987, aunque la-
mentamos no tener los datos de sus au-
tores ni el título exacto del artículo. 

es un juego para dos jugadores y solo se
necesitan dos dados cúbicos.

Reglas del juego

Se lanza una moneda y el jugador que
gane elige ser «par» o «impar».

A continuación, en su turno, el jugador
lanza los dos dados y suma los valores
conseguidos. Si el resultado tiene la misma
paridad que él ha elegido, se anota un
punto; en caso contrario, pasa el turno.

Gana el jugador que tenga más puntos
después de haber jugado 20 turnos, o los
que el profesor estime oportuno.

Variantes

Se puede hacer el juego con las mismas
reglas, pero calculando la diferencia de los
valores de los dados o bien el producto
de esos valores.

Estudio posterior

una vez realizados varios juegos la pre-
gunta que el alumnado debe contestar es
si se trata de un juego equitativo, es decir,
si los dos jugadores tienen la misma pro-
babilidad de ganar. para ello basta utilizar
la tabla 1 para la suma y la 2 para la dife-
rencia y comprobar que en esos casos sí
es un juego equitativo.

el problema se plantea en el producto.
Basta hacer la tabla 3 para comprobar fe-
hacientemente que en este caso el jugador
que elija «par» tiene más posibilidades de
ganar. lo interesante ahora es pedir a los
alumnos que modifiquen las condiciones
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Si se quiere que la partida sea más rápida se puede
reducir el número de fichas, ya que el interés del
juego, que es estudiar cuál de los resultados tiene
más posibilidades de salir, se puede conseguir con
menos fichas.

Estudio posterior

Aquí debemos estudiar los resultados posibles que
resultan al restar los dos dados, que son menos evi-
dentes que los de la suma. en la tabla 2 tenemos
todos los casos posibles.

igual que en el juego anterior, una vez realizado el
estudio, las nuevas partidas que se realicen ya llevan
una decisión previa del jugador de dónde es más
rentable situar más fichas, por lo que ya existe una
estrategia que aplicar a la distribución de las fichas
entre las casillas.

Tanto en los juegos de caballos que estudiamos en
el anterior artículo como en los éste mantenemos
una secuencia metodológica similar: una vez que
estemos aproximadamente en la mitad del juego, y
hay ya casillas vacías, interesa hacer un estudio ex-
perimental sobre los resultados que se obtienen.
para ello se le pide al alumnado que vaya anotando
en una tabla las veces que sale cada resultado, incluso
aquellos en los que no puedan eliminar una de las
fichas porque la casilla ya esté vacía. de esta forma
les sale una pirámide, aproximadamente, con los re-
sultados posibles. Sin embargo, puede ocurrir que
los resultados no se ajusten a los resultados teóricos.
por ejemplo, puede ser que en la descarga del carro
nos salga más veces el 2 que el 1, aunque teórica-
mente no debería ser así. Conviene aclarar a los
alumnos que en nuestros juegos solo realizamos un
número pequeño de lanzamientos y los resultados
teóricos describen el comportamiento  conforme
aumenta el número de ensayos y el número de ob-
servaciones es muy grande.

Par e impar

este juego, que se basa en los mismos principios
que los precedentes, lo localizamos hace ya años en
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del juego, con el producto, de forma que
sea un juego equitativo. es decir, en lugar
de elegir entre «par» e «impar», qué con-
diciones habría que imponer para que los
dos jugadores tengan la misma posibilidad
de ganar.
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x 1 2 3 4 5 6

1 1 2 3 4 5 6

2 2 4 6 8 10 12

3 3 6 9 12 15 18

4 4 8 12 16 20 24

5 5 10 15 20 25 30

A partir de la tabla se puede ver que una
buena idea sería conseguir menos de 11 o
conseguir más de 11. pero el problema es
que el primer caso tiene una probabilidad
de 19/36, mientras que en el segundo sería
de 17/39.

una posibilidad de juego equitativo sería
despreciar el 1 y el 36 y que entonces se
elija entre la posibilidad de que el resultado
del producto tenga una sola cifra frente a
la de que el resultado del producto tenga
dos cifras. de este modo, el juego del pro-
ducto es equitativo. pero pueden aparecer
otras propuestas muy interesantes y sor-
prendentes.

Tableros a elegir

este juego está adaptado de uno que en-
contramos en la revista uno.

es un juego para varios jugadores, pon-
gamos como ejemplo tres, y se necesitan
dos dados cúbicos. 

debemos tener varios tableros, uno para
cada jugador, que podrían ser, por ejem-
plo, como los que aparecen en la figura 3.

Estudio posterior

este juego lo planteamos una vez que se ha realizado
el estudio de la suma de los valores posibles al lanzar
dos dados cúbicos, con lo que el alumno ya tiene
una idea de cuántas posibilidades hay de que salga
cada uno de los resultados. Aunque también se
puede realizar alguna partida sin haber hecho el es-
tudio y que nos sirva de justificación para llevarlo a
cabo.

Como es evidente, el alumno que puede elegir in-
tenta escoger el tablero que tiene menos posibilida-
des de salir al lanzar los dos dados, por lo que deben
estudiar los probabilidades de cada tablero en fun-
ción de los números que están incluidos en él.

el estudio para los tres tableros seleccionados mues-
tra que el más interesante para escoger sería el ter-
cero, ya que la probabilidad de que apareciera uno
de esos valores al lanzar los dos dados es de 11/36,
mientras que los otros dos tableros, tienen una pro-
babilidad igual de 12/36 = 1/3.

el propio profesor puede modificar los tableros
cambiando los números que forman parte de él y
ampliando o disminuyendo la cantidad de jugadores
que participan. Solemos jugar con grupos de tres o

Figura 3: Tableros a elegir

Tabla 3: productos pares e impares en dos dados

Reglas del juego

Se sortea el turno de juego y cada uno de los juga-
dores elige, según ese turno, un tablero entre los
que en ese momento queden sin elegir.

en su turno, cada jugador, lanza los dos dados,
suma los valores obtenidos y se anota un punto si
el resultado de la suma no está en su tablero.

Gana el primer jugador que consigue llegar a diez
puntos.



Grupo AlquErquE dE SEvillA

cuatro jugadores, ya que las partidas suelen ser rá-
pidas y apasionantes, aunque si hay más jugadores
se puede reducir el número de puntos a alcanzar
para que no duren excesivamente, especialmente si
alguien tiene la mala suerte de elegir un tablero que
puntúa poco.

Nosotros preferimos que los tableros tengan una
probabilidad similar de conseguir puntos, aunque
se pueden establecer también tableros con mucha
diferencia. en ese caso, si se juegan distintas partidas,
una vez terminada la primera, el orden de elegir los
tableros para la siguiente sería el orden inverso a la
puntuación que hayan obtenido en la partida ante-
rior. el que haya obtenido menos puntuación elige
el primero, después el segundo por la cola, y así su-
cesivamente.

Tres ruletas

Hay un juego, que recuerda levemente al anterior,
pero en el que la dificultad del estudio es mucho
mayor. Ya no depende de los dados, si no de las
propias ruletas que hacen de tablero.

Suele estar previsto para jugarse entre dos jugadores
y sólo se necesitan tres ruletas como las mostradas
en la figura 4.

Reglas del juego

Se sortea el orden de juego y, según ese
orden, cada jugador elige una ruleta.

Se hacen rodar las dos ruletas a la vez y el
jugador que consiga una puntuación ma-
yor se anota un punto.

Se juegan cinco turnos y se vuelven a ele-
gir las ruletas.

Gana el jugador que tenga más puntua-
ción al terminar cuatro manos (es decir,
un total de veinte tiradas).

Estudio posterior

el estudio de este juego, que a simple vista
es similar al anterior, nos depara la sor-
presa de que es un juego que, en teoría,
tiene una estrategia ganadora. es decir,
siempre hay un jugador que, independien-
temente de la ruleta que elija el otro juga-
dor, puede «teóricamente» ganar. insisti-
mos en lo de teóricamente porque como
siempre que interviene el azar, los casos
que se estudian según las probabilidades
teóricas no tienen porqué coincidir con
las frecuencias que se obtengan posterior-
mente al efectuar el experimento.

en este caso, el segundo jugador en elegir
siempre tiene ventaja, ya que puede elegir
una ruleta que gane (repetimos que eso
es en teoría) a la elegida por el otro juga-
dor. para ello basta hacer un diagrama de
árbol y estudiar las posibilidades en que
gana una ruleta a otra. Nos encontramos
con la tabla 4.
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Figura 4: Tres ruletas

Ruleta Gana a la ruleta Pierde con la ruleta

1

2

3

3 con probabilidad de 5/9 frente a 4/9

1 con probabilidad de 2/3 frente a 1/3

2 con probabilidad de 2/3 frente a 1/3

2 con probabilidad de 1/3 frente a 2/3

3 con probabilidad de 1/3 frente a 2/3

1 con probabilidad de 4/9 frente a 5/9

Tabla 4: opciones de ruletas
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por tanto, si el primer jugador elige la ru-
leta 1, basta que el segundo elija 2; si el
primero elige la 2, el segundo le gana to-
mando la 3, y si el primero coge la 3, el
segundo debe elegir la 1.

Nosotros presentamos el juego, inicial-
mente, formando grupos de tres jugado-
res. Cada uno elige una ruleta y juegan
una mano. Al acabar se compara cuál ha
sido la ruleta que ha ganado y en qué or-
den se ha elegido esa ruleta. una vez
puesto en común se pasa al juego por pa-
rejas y se les pide que busquen la estrategia
ganadora.

Ya que hemos estudiado qué ocurre, al
menos de forma teórica, si juegan dos ju-
gadores, no creemos que signifique un
reto muy complicado para nuestros lec-
tores hacer un estudio sobre lo que ocurre
si juegan tres.

Cinco monedas

dado que, como dijimos al principio, este
artículo es una continuación lógica del
que publicamos hace años sobre la Carrera
de caballos, queremos incluir aquí un
juego parecido a aquel, pero que se prac-
tica con monedas en lugar de con dados.

este juego lo encontramos en un material
elaborado por Mauricio Contreras para
un curso a distancia sobre juegos. es para
varios jugadores pudiendo jugar hasta seis,
pero lo ideal son tres o cuatro. Se dispo-
nen de cinco monedas, un tablero como
el de la figura 5 y una ficha de distinto co-
lor por jugador.

Reglas del juego

Se sortean los turnos y cada jugador, por
turno, elige una de las soluciones posibles
del número de caras que se obtienen al lan-
zar las cinco monedas y coloca su ficha.

Ahora cada jugador, en su turno, lanza las cinco
monedas. la ficha del jugador que esté en la casilla
correspondiente al número de caras obtenidas
avanza un lugar, independientemente de que sea la
ficha del jugador que ha lanzado las monedas.

Gana el primer jugador que consigue llegar a la
meta.

Estudio posterior

Basta hacer un mero diagrama en árbol para com-
probar que de las 32 situaciones posibles que pueden
darse al lanzar cinco monedas, en solo un caso se
obtienen ninguna o cinco caras. Hay 5 oportunida-
des de conseguir una cara, las mismas que de con-
seguir cuatro caras. por último, para obtener dos o
tres caras, hay un total de 10 posibilidades en cada
caso. los resultados tienen las mismas probabilida-
des que las del juego Asalto al castillo, que ya estu-
diamos en el artículo del nº 51 de Suma.

La colmena

para terminar vamos a incluir un juego en el que
comprobaremos que cambiando una sola condición
puede pasar de ser meramente de azar a ser un
juego de estrategia.

es un juego para dos jugadores en el que cada uno
de ellos tiene un tablero como el de la figura 6 (pá-
gina siguiente) y un conjunto de fichas. Además, se
dispone de un dado con diez caras o, en su defecto,
se puede construir una ruleta con los valores del 1
al 10.
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Figura 5: cinco monedas
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Reglas del juego

Cada jugador, en su turno, lanza dos veces el dado
o hace rodar dos veces la ruleta. Calcula la suma de
los valores obtenidos en las dos ocasiones.

Coloca una ficha en la casilla correspondiente de su
tablero al valor resultante de la suma solo si está li-
bre. No puede haber más de una ficha por casilla.

en el caso de que su casilla esté ocupada no puede
colocar su ficha, pero el jugador contrario debe re-
tirar la ficha de su tablero que estuviese en la casilla
correspondiente a ese resultado.

Gana el primer jugador que consigue completar con
fichas una diagonal de cuatro o cinco casillas.

en el caso de que su casilla esté ocupada,
el jugador puede optar por una de las tres
posibilidades siguientes:

a) Hacer que el otro jugador retire de su
tablero la ficha que tenga en la casilla del
mismo número obtenido al sumar los re-
sultados de los dados o las ruletas.

b) poner una ficha en una de las siete ca-
sillas centrales que esté desocupada.

c) volver a lanzar los dados o las ruletas.

para no entrar en un bucle sin fin en la
opción c, si el jugador selecciona la opción
c y vuelve a salir una casilla ocupada tiene
que elegir forzosamente la opción a o b.
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Despedida y cierre

Cuando a finales del siglo pasado los en-
tonces directores de SuMA, emilio palacián
y Julio Sancho, nos ofrecieron participar en
un nuevo proyecto para la revista nos sen-
timos muy honrados. introdujeron nuevas
secciones, denominadas en su conjunto rin-
cones, que más tarde se convertiría en po-
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Variante

Con estas reglas, la partida tiene dificultad para ter-
minar, por eso se puede plantear, si se quiere jugar
con esas condiciones, jugar una serie de tiradas, por
ejemplo 20, y entonces gana quien tenga más dia-
gonales de tres casillas completas. 

Como se puede apreciar por las reglas, todo el pro-
ceso depende del azar, ya que no tenemos posibili-
dad de seleccionar dónde colocar las fichas para
adelantar una diagonal que nos interese. las fichas
se colocan aleatoriamente según nos indiquen los
dados. por ello, lo que se plantea es cambiar la regla
3 de forma que el juego se convierta en un juego de
estrategia. la nueva redacción de la regla 3 sería la
siguiente.

Figura 6: la colmena
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liedro, nombre que nos parecía muy ade-
cuado por ser una forma de ver distintas
caras de una misma realidad, una matemá-
tica más lúdica, divulgativa y didáctica.

Nunca imaginamos que íbamos a estar du-
rante trece años ininterrumpidamente «ju-
gando» con nuestros lectores. durante este
tiempo hemos tenido el orgullo y el placer
de compartir espacio con personas de gran
renombre en el mundo de la matemática,
muchos de ellos amigos cercanos.

Ahora que llega al fin la sección de Juegos,
creemos merecernos un descanso. pero
no queremos irnos sin dar las gracias. en
primer lugar a todos aquellos directores
que han seguido confiando en nosotros
durante estos años y que en cada cambio
de directiva nos han solicitado continuar
con nuestro trabajo, que hemos hecho lo

mejor que hemos podido y sabido. Muchas gracias,
de corazón, a emilio palacián, Julio Sancho, inma-
culada Fuentes, Francisco Martín, Tomas queralt,
onofre Monzó, iolanda Guevara y Miquel Albertí.
en segundo lugar queremos dar las gracias a todos
nuestros lectores (bueno, a esos que han «fusilado»
nuestros textos y dibujos en artículos aparecidos en
revistas iberoamericanas, sin citarnos, a esos no),
especialmente a aquellos que han utilizado nuestras
aportaciones en el aula y han seguido investigando
allí donde nosotros lo dejamos, dando lugar a nuevos
artículos, como los de nuestro amigo Guido. A
todos muchas gracias. 

Y como nos conocemos, sabemos que esta despe-
dida no será definitiva, ya que una vez que nos ha-
yamos tomado un descanso nos volveremos a en-
contrar en las páginas de juegos de divulGAMAT
o en nuestra propia página del grupoalquerque.es. 

Hasta siempre.

Julio

2013
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