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Si al final ella se junta
donde comienza termina,
no hay una «a» mas divina
que la que todo pregunta

sin perder nunca la rima.

iicLa gallina?!! No, tranquilos. Vayamos por partes. ;Dénde
termina «Comienza»? Pues estd claro que sus tltimas tres le-
tras son: NZA. Las dejamos a un lado, de momento para jun-
tarlas al final. Elijamos ahora una «A» estupenda y sumémosle
la palabra DIVINA. O sea: A + DIVINA = ADIVINA. Y aho-
ra si, para finalizar, juntemos ADIVINA a las tres letras que
habfamos apartado hace un momento, con las que termina
«Comienza». O sea: ADIVINA + NZA = ADIVINANZA. Ha
sido més o menos farragoso, pero acabamos de descubrir que
la palabra que encerraba el misterio era ADIVINANZA, que
casualmente es algo muy parecido a un acertijo pero que, para
que se memorice mejor, se enuncia siempre en versos rimados.

Una adivinanza tiene siempre buen rollo. Es como la her-
mana pequefia (mucho més sonriente) de un enigma (mucho
més sombrio) pero se diferencian en algo muy importante: si
no aciertas una adivinanza no pasa nada; en cambio, dejar un

enigma sin resolver puede tener consecuencias desastrosas.



Y, si no, que se lo pregunten a quien se considera la autora del
primer gran enigma de la humanidad. ;Adivindis quién fue?
Nosotros si, y os podriamos decir su nombre porque lo hemos
leido en la Wikipedia, pero, como nos gusta jugar, preferimos

que lo averigtiéis vosotros resolviendo otro acertijo:

Esta fantdstica mujer,
que ni es dguila ni leén es,

finge que lo es.

¢Nada? ;Os habéis quedado como estabais? Pues, como nos

sentimos generosos, os damos una pista:

«Ser mitolégico que custodiaba la entrada de la ciudad de Tebas,

que tenfa cabeza de mujer, alas de 4guila y cuerpo de leén».

¢Alguien ha dicho la Esfinge? Premio para la sefiorita o
para el caballero... aunque tampoco tiene demasiado mérito
porque, si os fijdis bien, el nombre os lo hemos dado nosotros.

Repasemos:

«Esta fantastica mujer que ni es aguila

ni leén es finge que lo es».

... el tipico truco de incluir la respuesta en el enunciado de
la adivinanza, que nos sirve para recordar que jugar a resolver
enigmas es tan antiguo como el fuego (aunque en el caso de
la Esfinge' el juego era bastante macabro porque a los que no
eran capaces de resolverlo... jse los cargabal).

Lo que esta muy claro es que el gusto por poner a prueba

el ingenio de los demds viene de lejisimos y nunca se ha pasa-

1 Cuentan que el acertijo que proponia la Esfinge a todos los que trataban de
entrar en Tebas era el siguiente: ;Cudl es la tinica criatura que al amanecer anda
a cuatro patas, al mediodia anda a dos y al caer la noche anda a tres? Y que solo
Edipo dio con la respuesta correcta: el ser humano.
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do de moda; y eso lo demuestran escritos tan distantes en el
tiempo como La epopeya del rey Gilgamesh (el poema mas anti-
guo que se conoce) o la nota encontrada dentro de una botella
arrojada al mar por el asesino de Diex negritos (la intrigante
novela de Agatha Christie).

Por lo que sea, a los humanos nos encanta descubrir pasa-
dizos, tirar del hilo, seguir pistas, desencriptar claves, aclarar
misterios, resolver problemas, encontrar respuestas, utilizar la
l6gica para descubrir la combinacién que abre la caja fuerte...
Nos divierte, nos pone despejar incégnitas, descartar sospe-
chosos, estrechar el cerco hasta descubrir al asesino.

Pero, para llegar a eso, necesitas poner sobre el escenario
del crimen (o sobre el terreno de juego) un montén de ele-
mentos estimulantes: concentracién a la hora de escuchar (o
de leer) el enunciado, atan por descubrir lo oculto, capacidad
deductiva, habilidad para atar cabos, astucia para descifrar me-
taforas, paciencia para fijarse en los pequerios detalles, reflejos
para asoclar conceptos...

Jugar a las adivinanzas es como armar un rompecabezas.
Como encontrar la salida de un laberinto. Como desembarcar
en una isla que esconde un tesoro pirata. Durante el proceso
de busqueda, se te acumula el trabajo: tienes que interpretar
el mapa, orientarte, contar pasos, apartar calaveras, salvar las
trampas mortales... Pero, si finalmente consigues dar con el
cofre, al desenterrarlo, notards una alegrfa muy parecida a la
que se siente cuando logras desenmaraiiar el nudo de un za-
pato, cuando encuentras la llave que abre el Gltimo candado,
cuando, por fin, consigues huir del diabélico escape room... y
respiras hondo.

En este libro hay 100 adivinanzas. Las 100 mejores adivi-
nanzas de Aqui la Tierra (aunque, la verdad es que se han que-

dado fuera algunas estupendas). Puedes leer las adivinanzas en
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el orden que quieras. Si no aciertas una, acertaras la siguiente.
Si no la aciertas hoy, inténtalo mafana. Si no la aciertas solo,
prueba a jugar con més gente. Sino la aciertas en tu habitacién,
mete el libro en la mochila y llévatelo a la playa. Lo puedes leer
ta o te lo pueden leer para que no tengas la tentacién de buscar
la solucién antes de hora. Ponte a prueba. Pon a prueba a tu
tamilia, a tus colegas, al listillo de tu clase, a tu vecino del 4.°, a
esa sefiora que pasa por alli...

Y recuerda. Esto es un libro. Pero es un libro juego. Se
Juega mas que se lee. Asi que nos dejamos de rollos para que
empieces a jugar. Disfruta, entérate de paso de algunas cosillas
curiosas que a lo mejor no sabfas, pero sobre todo, diviértete.
Diviértete como nos divertimos todos los que hacemos Aqui la
Tierra, tratando cada dia de encontrar pistas que nos ayuden
a descubrir, a descifrar, a adivinar quiénes somos, de donde
venimos... y qué pintamos en nuestro hermoso y maltratado
Planeta Azul.

Madrid, térrido junio de 2022
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Es ledn, pero
no ruge

y en su cama,

ni se acuesta,
ni seduce

PISTA
iEs un lengua larga!
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SOLUCION

El CAMALEON

Este pequeiio reptil de movimientos muy lentos es famoso, sin
embargo, por su lengua larguisima, rédpida y pegajosa que dis-
para contra sus presas a la velocidad de un rayo léser, por sus
extrafios ojos acorazados que se pueden mover independien-
temente y, sobre todo, por su habilidad para cambiar de color.
Pero, contrariamente a lo que muchos creen, los camaleones
no mudan el color de su piel solo para camuflarse. En realidad,
esta capacidad tan llamativa tiene mas que ver con condiciones
externas como la temperatura, la hora del dia, la presencia de
un posible adversario, o la proximidad de una linda pareja a la

que cortejar.
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