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Doe mee met de nieuwe prijsvraag van Pythagoras! Dit jaar draait alles om magische wis-
kunde. Hierbij kun je denken aan de bekende magische vierkanten, maar ook aan magische 
kubussen, magische sterren en magische zeshoeken. Op de achterkant van elke Pythagoras 
van deze jaargang staat een geomagisch vierkant: deze figuren, ontworpen door Lee Sal-
lows, hebben een centrale rol in de prijsvraag. 
 door Matthijs Coster

Prijsvraag: 

wees een magiër
In 1514 maakte Albrecht Dürer de gravure Melen-
colia I, waarin hij een vierkant van 4 bij 4 verwerk-
te met daarin de getallen 1 tot en met 16, zie figuur 
1. Wat is er zo bijzonder aan dat vierkant? Ten eer-
ste: het jaartal waarin de gravure is gemaakt, is erin 
verwerkt (kijk maar naar de onderste rij van het 
vierkant), maar daar gaat het hier niet om. Als je 
een tijdje naar het getallenvierkant kijkt, zul je zien 
dat de som van elke rij, elke kolom en de beide dia-
gonalen hetzelfde is, namelijk 34. Een getallenvier-
kant met deze eigenschap heet een magisch vier-
kant. 

Het kleinste magische vierkant is 3 bij 3. Je ziet 
het in figuur 2. De som van elke rij, kolom en dia-
gonaal is 15. In het algemeen geldt het volgende: in 
een magisch vierkant van n bij n waarin de getallen 
1 tot en met n2 zijn geplaatst, is de magische som 

Figuur 1  Melencolia I 
van Albrecht Dürer 
met een magisch vierkant

gelijk aan 1
2 n(n2 + 1) . Het is niet moeilijk om dat 

te verklaren. De som van de getallen 1 tot en met n2  
is 1

2 n2(n2 + 1) (de ‘truc van Gauss’); omdat  
het vierkant bestaat uit n kolommen, ieder met 
gelijke som, is de som per kolom dus gelijk aan 
1
2 n(n2 + 1). Voor n = 3, 4 en 5 is de magische som 
achtereenvolgens 15, 34 en 65. 

Varianten Er zijn vele varianten te bedenken 
van magische vierkanten. Een panmagisch vierkant 
is een magisch vierkant met de volgende eigen-
schap: als één of meer kolommen van de voorzijde 
naar de achterzijde wordt verplaatst, dan ontstaat 
er opnieuw een magisch vierkant (dus hebben op-
nieuw de diagonalen dezelfde som als de rijen en 
kolommen). 

Oefenopgave 1. In figuur 3 zie je een deel van een 
panmagisch vierkant van 5 bij 5. Kun jij hem afma-
ken? Bedenk dat de magische som 65 is, zoals we 
hierboven zagen. 

Een alphamagisch vierkant heeft de volgende eigen-
schap: als je het aantal letters telt van de getallen 
(uitgeschreven in woorden), dan vormen die aan-
tallen opnieuw een magisch vierkant. In figuur 4 
staat een voorbeeld van een alphamagisch vierkant. 

Een bimagisch vierkant is een magisch vierkant 
waarvoor geldt dat als je de getallen in het vierkant 
met zichzelf vermenigvuldigt, er opnieuw een ma-
gisch vierkant ontstaat. 
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Een magisch priemvierkant is een magisch vier-
kant dat slechts met priemgetallen is gevuld. 

Een andere variant is de magische ster. In de ma-
gische ster van figuur 5 zijn de getallen 1 tot en met 
12 ingevuld. De som van de vier getallen die op één 
lijn staan, is steeds 26. 

In Pythagoras van januari 2009 schreven we over 
magische zeshoeken, een variant waarbij het vier-
kant wordt vervangen door een zeshoek. Voor de 
prijsvraag hebben we een wat lastigere magische 
zeshoek bedacht. 

Geomagische vierkanten Deze jaargang 
vind je op de achterkant van Pythagoras steeds een 
geomagisch vierkant. In een geomagisch vierkant 
staan geen getallen, maar tweedimensionale figu-
ren. Het is de bedoeling om met de figuurtjes die 
in één rij, kolom of diagonaal staan, steeds dezelfde 
vorm (die het ‘doel’ wordt genoemd) te leggen. Het 
geomagische vierkant op de achterkant van deze 
Pythagoras bestaat uit 3  3 = 9 figuurtjes die ge-
baseerd zijn op polyhexes. Met de drie figuurtjes op 
één rij, kolom of diagonaal kun je steeds een gelijk-
zijdige driehoek (het doel) leggen. 

In het vorige nummer legde Lee Sallows uit hoe 
hij op het idee van geomagische vierkanten kwam. 
Deze fraaie objecten lenen zich goed voor leuk ge-
puzzel. Ze zijn daarom een belangrijk element van 
deze prijsvraag. 

Oefenopgave 2. In figuur 6 zie je links het begin 
van een semi geomagisch vierkant (semi, omdat 
met de drie figuren in elke rij en in elke kolom het 
doel kan worden gevormd, maar niet met de drie fi-
guren op een diagonaal). Het vierkant moet worden 
gevuld met negen verschillende figuurtjes. Er zijn 
vier figuurtjes gegeven. We proberen eerst het ont-
brekende figuurtje van de middelste kolom te vin-
den. Daartoe leggen we de figuren in het vierkant 
dat eronder is getekend (het doel). Met een beetje 
schuiven kun je het figuurtje dat we zoeken, vin-
den, zie figuur 6 (rechts). Let op, je mag de figuren 
dus draaien (roteren), maar ook omkeren (spiege-
len). Kun jij het geomagische vierkant verder af-
maken? 

Oefenopgave 3. In een geomagisch vierkant van  
3  3 = 9 figuren is de oppervlakte van de middel-
ste figuur altijd eenderde deel van de oppervlakte 
van het doel. Kun je beredeneren waarom dat zo is? 

Er zijn nog veel meer varianten op de traditionele 
magische vierkanten te bedenken. Arno van den 
Essen schreef er een boek over: Magische vierkan-
ten: van Lo Shu tot Sudoku. Ook op internet is veel 
te vinden. 

In het volgende nummer zullen we de antwoor-
den geven van de oefenopgaven. Benieuwd naar de 
opgaven van de prijsvraag? Sla dan snel om! 

Figuur 2  
Het kleinste 
magische vierkant

Figuur 3  
Vul de lege vakjes in 
zodat er een panmagisch 
vierkant ontstaat

Figuur 4  
Een alphamagisch 
vierkant

Figuur 5  
Een magische ster

Figuur 6  Maak van de lin-
kerfiguur een semi geoma-
gisch vierkant; de rechterfi-
guur helpt je al een beetje 
op weg
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Spelregels De prijsvraag staat open voor ie-
dereen: scholier of geen scholier, individueel of als 
groep. Bij sommige opgaven hebben scholieren (of 
schoolklassen) voorrang op anderen bij het win-
nen van prijzen. De opgaven 1 en 2 zijn wat een-
voudiger en vooral bedoeld voor leerlingen tot en 
met klas 3. Overigen maken pas kans op een prijs 
in deze categorie, als blijkt dat we geen goede in-
zendingen van onderbouwleerlingen hebben ont-
vangen. Voor de opgaven 3, 4 en 5 geldt dat de jury 
meer oog zal hebben voor inzendingen van scho-
lieren (onder- en bovenbouw) dan van niet-scho-
lieren. De jury beloont graag onderbouwers die één 
oplossing vinden bij opgave 4 of 5, maar ook bo-
venbouwers die meerdere oplossingen vinden. Bij 

opgave 7 speelt vooral de creativiteit een rol; het is 
de jury om het even of de mooiste inzendingen van 
scholieren zijn of niet. 

Prijzen In de binnenkant van het omslag van 
deze Pythagoras zie je een gehaakte schemerlamp. 
We schreven over deze objecten in het laatste num-
mer van de vorige jaargang. De lampen zijn samen-
gesteld uit plastic ‘puzzelstukjes’ die allemaal de-
zelfde vorm hebben. Die stukjes zijn niet aan elkaar 
geplakt, maar gehaakt. Elk plastic stukje staat on-
der spanning omdat het kromgebogen wordt door 
z’n naaste buren. Pythagoras geeft negen van zulke 
lampen weg als prijs.*) Ze zijn er in verschillende 
grootte: de grootste lampen gaan naar winnaars van 

1. �Hieronder is een panmagisch vierkant deels 
ingevuld. Maak het vierkant af. 

2. �Hiernaast staat het 
begin van een geo-
magisch vierkant 
van 3  3 = 9 figu-
ren. Het doel is een 
vierkant. Maak het 
geomagische vier-
kant af. 

3. �Hieronder zie je een deel van een magische 
zeshoek. Alle getallen van 1 tot en met 26 
moeten erin voorkomen. De som van de  
getallen die op één lijn staan, moet steeds 
hetzelfde zijn. 
Maak de  
zeshoek af. 

DE OPGAVEN
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de moeilijkere opdrachten of origineelste vondsten 
van opgave 7. Kleinere lampen zijn voor de win-
naars van de wat eenvoudigere opgaven. Naast de 
negen lampen, geven we nog enkele kalenders met 
geomagische vierkanten, gemaakt door Lee Sallows, 
weg als prijs. 

Je inzending kun je opsturen naar: 
Pythagoras - Wees een magiër 
Mathematisch Instituut 
Universiteit Leiden 
Postbus 9512 
2300 RA Leiden 
e-mail: prijsvraag@pythagoras.nu 

Vermeld duidelijk het nummer van de opgave, je 
naam, adres, telefoonnummer en e-mailadres. Als 
je scholier bent, vermeld dan tevens de naam en 
het adres van je school, je leeftijd en je klas. Bij een 
klasseninzending moet bovendien de naam van de 
wiskundedocent worden opgegeven. 

Inzendingen moeten bij ons binnen zijn vóór  
1 april 2010. Veel succes!   

*) In principe is bij elk van de zeven opgaven een gehaakte sche-
merlamp te winnen. De jury bepaalt naar aanleiding van de inzen-
dingen in welke categorieën de twee resterende lampen worden 
gewonnen. De jury behoudt zich het recht voor om niet alle negen 
lampen als prijs weg te geven, als blijkt dat we geen correcte op-
lossingen voor bepaalde opgaven hebben ontvangen. Per persoon 
kunnen maximaal twee lampen worden gewonnen.

4. Ga uit van het magische vierkant van 3 bij 3 
in figuur 2 (pagina 15). Neem in plaats van de 
getallen even zoveel aaneengesloten vierkant-
jes. Zo ontstaan negen figuren. Doe het zo, dat 
je een geomagisch vierkant krijgt waarvan het 
doel een rechthoek van 3  5 vierkantjes is. 
Hieronder is al een beginnetje gemaakt. 

Er zijn meerdere oplossingen mogelijk! Twee 
oplossingen zijn verschillend als ten minste 
twee van de figuren verschillen. Let op dat je 
ook kunt kijken naar de oplossingen met drie 
vierkantjes niet in een lijn maar in een hoek.

5. �Zoals opgave 4, maar het doel is nu geen 
rechthoek van 3 bij 5, maar een vierkant van 
4 bij 4, waaruit steeds op dezelfde plaats een 
vierkantje wordt weggelaten. Ook hier zijn 
meerdere oplossingen mogelijk!

6. �Ga uit van een (pan)magisch vierkant van  
4 bij 4. Vervang de getallen door even zoveel 
aaneengesloten vierkantjes. Maak een geo-
magisch vierkant, waarvan het doel bestaat 
uit 34 vierkantjes, passend in een rechthoek 
van 6  7 vierkantjes. Het lukt de redactie 
wel om zo een geomagisch vierkant te ma-
ken, maar (nog?) niet om een pan-geoma-
gisch vierkant te maken. 

7. �Er zijn in de loop van de jaren al veel nieuwe 
ideeën gelanceerd voor ontwerpen van ma-
gische vierkanten. Bij deze dagen we je uit 
om met een eigen idee te komen. Denk aan 
magische kubussen, een eigen (semi)geoma-
gisch vierkant, een geomagische kubus, en-
zovoorts. Stuur een toelichting mee wat er 
zo bijzonder is aan je idee voor het specifieke 
magische vierkant. 


