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PREFACIO

Este libro tiene un doble objetivo: por un lado, efectuar
un recorrido por algunos temas matemdticos de aplicacién
directa a la resolucién de problemas; por otro, presentar
una forma de pensar y comprender el mundo, en donde el
interés no reside tanto en la resolucién de los problemas sino
mds bien en su formulacién.

Es un hecho conocido que la matemdtica constituye una
parte esencial en casi todas las construcciones del pensamien-
to. En consecuencia, su estudio resulta de fundamental im-
portancia, no sdlo por sus multiples aplicaciones sino por
su indiscutible poder para abrir nuevas formas de entendi-
miento.

Dentro de las dreas de aplicacidn, el estudio y la formali-
zacién de los problemas decisorios ha cobrado especial inte-
rés durante los tltimos afios. Las diferentes circunstancias de
la vida nos ponen constantemente en diversas situaciones
de decisién, motivadas por la existencia de ambigiiedades y
multiples cursos de accién ante un mismo objetivo. Todos
los seres vivos se ven forzados a tomar determinaciones en
forma permanente; algunas de ellas se llevan a cabo de una
manera puramente instintiva, mientras que otras esconden
una compleja trama de procesos mentales. La teoria de la de-
cisidn se ocupa de la clasificacién y el estudio de tales proce-
sos desde una perspectiva racional; en particular, el empleo
de herramientas matemdticas tales como las matrices y los

9



10 PREFACIO

grafos, o la teoria de probabilidades, ha posibilitado sistema-
tizar y cuantificar algunos de sus problemas centrales, ofre-
ciendo métodos que permiten elegir una alternativa éptima
con base en diferentes criterios.

Por otra parte, la teoria de juegos, desarrollada a partir de
1928 por John von Neumann, se ha constituido en los tlti-
mos afios en una rama crucial de la matemdtica, que ha per-
mitido entender muchos problemas a partir de un nuevo y
potente enfoque y ha mostrado con fundamentos légicos un
hecho que, en su fuero intimo, los matemdticos sabian desde
hace tiempo: en algunos casos la estrategia mds racional con-
siste en ser irracional. Esta celebrada teoria ha encontrado
ecos en los mds diversos campos, desde la fisica o la biologfa,
hasta la economia, los negocios, la psicologia o la politica.

En este libro se presentardn a los lectores de un modo ac-
cesible, que no requiere de conocimientos matemdticos pre-
vios, algunos de los temas mencionados, desde un enfoque
amplio y poblado de curiosas historias y anécdotas que acom-
panaron los diversos hallazgos que aqui se describen. Como
se verd, hablar de tales hallazgos no es posible sin efectuar
un amplio recorrido por la compleja trama del pensamiento
humano.

El texto estd organizado de la siguiente manera. En la
Introduccién se presentan informalmente los principales te-
mas a tratar a lo largo del libro y las nociones matemdticas
bésicas que serdn necesarias para tal fin. Luego vienen los di-
ferentes capitulos, organizados en dos partes. En la primera,
se describe aquello que la matemdtica entiende por juego, co-
menzando por los juegos combinatorios para luego brindar
el panorama general, en el que la informacién no siempre es-
t4 disponible y puede intervenir el azar. En la segunda parte
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se detallan algunas caracteristicas de los juegos a partir de la
distincién bésica entre aquellos que son de “suma cero” (va-
le decir, lo que gana un jugador equivale a lo que pierde el
otro) y aquellos que no lo son. Luego veremos algunos casos
especiales de juegos y ciertos aspectos concernientes a la to-
ma de decisiones, que muchas veces deben efectuarse en un
dmbito de incertidumbre. Para terminar, mostraremos algu-
nos ejemplos concretos del disefio de mecanismos, como las
subastas, sistemas de votacién o la elaboracién de listas, que
han encontrado innumerables aplicaciones en la vida diaria;
entre otros, en el vertiginoso mundo de internet.

Este libro no hubiera sido posible sin la ayuda de mu-
chisimas personas, tanto matemdticos como gente mediana-
mente seria. Es imposible mencionar a todos aqu{ aunque,
desde ya, queremos agradecer a todos los estudiantes y cole-
gas del Departamento de Matemdtica de la Facultad de Cien-
cias Exactas y Naturales, UBa, y del 1Mas-CONICET, de quie-
nes aprendemos a diario no solo en las clases, coloquios o se-
minarios sino también en charlas de café en las que nos en-
teramos de muchas de las curiosidades y ejemplos aqui desa-
rrollados. También queremos agradecer a los editores por su
disposicién y paciencia y a todos los amigos que leyeron dis-
tintas versiones del texto y nos hicieron llegar sus comenta-
rios y sugerencias.

Buenos Aires, marzo de 2014






INTRODUCCION

Por inverosimil que sea, nadie habia ensaya-
do hasta entonces una teorfa general de los
juegos.

J. L. Borges, “La loteria en Babilonia”

Hay un enunciado que a simple vista puede parecer una tri-
vialidad y sin embargo se lo conoce como “teorema”. A gran-
des rasgos, dice que en el juego del ajedrez se da una de las
siguientes tres situaciones:

Las blancas pueden forzar jaque mate.
Las negras pueden forzar jaque mate.

Cada uno de los jugadores puede evitar que el otro le dé
jaque mate.

Esto puede parecer muy claro, de acuerdo con nuestra
mds ingenua experiencia en aquel severo dmbito en que se
odian dos colores:' hasta donde lo hemos podido verificar,
cualquier partida tiene siempre un ganador, o bien termina
en tablas. Y esta observacion sin duda es trivial, aunque vale
la pena senalar que involucra varios acuerdos implicitos so-
bre el juego. Muchos de ellos —Ila mayorfa— se encuentran
especificados en las reglas, pero otros son de un orden mds
conceptual. Al decir que toda partida termina de alguna de

1]. L. Borges, “Ajedrez”, en El hacedor (1960).
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14 INTRODUCCION

esas formas estamos excluyendo una infinidad de otras posi-
bilidades menos felices (al menos, para el que va ganando):
por ejemplo que un gato, o quizd un hurén, voltee el tablero
en forma repentina, haciendo caer todas las piezas. O que 7o
termine, pues los jugadores podrian ser tan distraidos como
para no darse cuenta de que repiten, una y otra vez, posicio-
nes en las que ya han caido previamente.

Sin embargo, el enunciado original es mucho mds sutil:
no se trata de algo que ocurre “siempre” porque, claro estd,
tampoco se trata de “cualquier” partida. El teorema habla del
ajedrez, no de las instancias posibles —las partidas— sino
nada menos que del propio juego.

Entender esta diferencia constituye, en buena medida,
una de las aspiraciones de este libro: si decimos que toda
partida concluye de alguna de las tres maneras mencionadas
es poco mds que una tautologia; en cambio, decir que una
de las tres situaciones se encuentra establecida de antemano
(suponiendo que los jugadores juegan de la mejor manera
posible) implica que el juego del ajedrez estd determinado.
En otras palabras, que ocurre lo mismo que en otros juegos
mds simples, como el tres en linea o zatets, en el cual el juga-
dor que comienza puede asegurarse de no perder. Claro que
el tatetd, bien jugado, no ofrece el menor atractivo, mientras
que el ajedrez, aun en el caso de que se encuentre determina-
do, presenta un niimero tan grande de combinaciones que
es imposible (mejor dicho, casi imposible) jugarlo de manera
perfecta.

El resultado en cuestién fue establecido en 1913 por un
célebre matemdtico alemdn llamado Ernst Zermelo, més co-
nocido por sus trabajos en teorfa de conjuntos. Diversos
autores coinciden en presentarlo como el primer teorema
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formal de la llamada teoria de juegos, que se gan6 con dere-
cho propio un lugar entre las multiples ramas de la matems-
tica. Esto no quiere decir que no haya habido, a lo largo de
los siglos, desarrollos matemdticos de lo mds variados sobre
diversas situaciones de conflicto. Paul Walker, del Departa-
mento de Economia de la Universidad de Canterbury, Nue-
va Zelanda, comienza su Cronologia de la teoria de juegos®
con una mencién del Talmud de Babilonia, que recoge la
antigua ley y tradicién del judaismo:

Un problema discutido en el Talmud es el problema denomi-
nado “del contrato matrimonial”: un hombre tiene tres espo-
sas cuyos contratos matrimoniales especifican que en caso de
muerte del marido recibirdn 100, 200 y 300 respectivamente.
El Talmud da recomendaciones aparentemente contradictorias.
Cuando el hombre muere dejando apenas una herencia de 100,
el Talmud recomienda la divisién a partes iguales. Sin embar-
go, si la herencia es de 300 recomienda la divisién proporcio-
nal (50, 100, 150), mientras que para una herencia de 200 la

recomendacién de (50, 75, 75) es un completo misterio.

Segin Walker, esta mishnd desconcerté a los estudiosos
durante dos milenios, hasta que en 1985 se reconoci6 que el
Talmud anticipé la teorfa moderna de juegos cooperativos.
Cada una de las soluciones corresponde a un juego, apropia-
damente definido.?

Zhttp://www.econ.canterbury.ac.nz/personal_pages/paul_walker/gt/
hist.htm

3La Mishnd es el cuerpo principal de la ley judia; se llama asi también a
los distintos pdrrafos que contienen casos particulares o discusiones. La re-
solucién completa del problema puede encontrarse en R. Aumann, “Game
Theory in the Talmud”, Research Bull. Series on Jewish Law and Economics.
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Ademds del Talmud, la filosofia y la literatura abundan
en ejemplos, que van desde la resolucién de situaciones co-
mo la anterior hasta el andlisis sobre las apuestas, los juegos
de azar o la conveniencia o no de creer en Dios. Sin embar-
go, el hito histérico que Walker presenta a continuacion pasa
por alto una docena de siglos:

En una carta fechada el 13 de noviembre de 1713, Francis Wal-
degrave proporciona la primera estrategia mixta de minimax

conocida para un juego de dos personas.

Se trata de un escrito sobre una versién de un juego de
cartas llamado /e Her, cuya solucién fue discutida en misivas
con diversos sabios. Walker aclara, sin embargo, que Wal-
degrave no extendid la solucién a otros juegos y expresé su
preocupacion de que su estrategia 10 parece estar en las reglas
normales de los juegos de azar.

La justificacién de un salto histérico tan grande no reside
en el hecho de que la humanidad no haya producido estu-
dios de gran valor sobre los juegos en todo ese tiempo, sino
que pone el foco més bien en aquello que la matemdtica en-
tiende por “teoria”. No se trata precisamente de un conjunto
mds o menos nutrido de procedimientos o trucos, por inge-
niosos que sean, sino de un auténtico corpus, que establece
una serie precisa de axiomas y se vale de otras herramientas
de la propia matemdtica: probabilidades, grafos, combinato-
ria, entre otras. Walker distingue, ya a partir del siglo xix,
una gran cantidad de sucesos histéricos que de alguna for-
ma preanuncian lo que se constituird como 4rea formal de
la matemdtica solo a mediados del siglo xx, con el famoso
texto de John von Neumann y Oskar Morgenstern, 7heory
of Games and Economic Behavior. El libro fue publicado en
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1944, el mismo afio en el que Borges publicé el libro Ficcio-
nes, de donde proviene el epigrafe de esta introduccién. Mds
all4 de estas coincidencias, casuales o no, lo que no es casual
es el titulo del trabajo de von Neumann y Morgenstern: se
da cuenta alli de uno de los aspectos cruciales de esta teoria
que —entre otras cosas— permitié a algunos matemdticos
acceder al Premio Nobel.# En efecto, la teorfa de juegos ha
crecido rdpidamente en virtud de sus multiples aplicaciones
a los mds variados campos, en particular la economia. Pero
no es el tnico; por ejemplo, en la cronologia de Walker se
menciona también a Darwin como otro de los “precursores™:

En la primera edicién de su libro E/ origen del hombre y la
seleccion en relacion al sexo Chatles Darwin brinda el primer
argumento (implicito) de teoria de juegos en biologfa evolutiva.
Darwin argumenté que la seleccién natural actda para equili-
brar la proporcién de sexos. Si, por ejemplo, los nacimientos de
mujeres son menos comunes que los de hombres, entonces una
nifia recién nacida tendrd mejores perspectivas de apareamien-
to que un vardn recién nacido y por lo tanto podrd esperar tener
mds descendencia. Asi, los padres dispuestos genéticamente a

4A fin de evitar que esto parezca una obviedad, conviene recordar que
no existe el Premio Nobel de matemdtica. Las razones de esto han sido
objeto de diversas leyendas: la mds conocida dice que la esposa de Al-
fred Nobel fue amante del matemdtico sueco Mittag-LefHler y, por despe-
cho, Nobel consideré que tal disciplina no podfa merecer tan importante
galardén. Sin embargo, esta teorfa se hace dificil de sostener, entre otras
cosas porque Nobel nunca estuvo casado. Se han entregado, en cambio,
algunos premios [gNobel de matemdtica: por ejemplo, en 2013 se ha en-
tregado un premio en la teorfa de probabilidades, por un articulo que de-
muestra que las vacas que estdn paradas mds tiempo tienen mds predis-
posicion a echarse. Este ejemplo y algunos otros se comentan en el post
http://gaussianos.com/las- matematicas-y-los-ig-nobel/.
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producir mujeres tienden a tener un nimero de nietos mayor
que la media, y por lo tanto los genes de las tendencias a pro-
ducir mujeres se propagan, y los nacimientos de mujeres se ha-
cen més comunes. A medida que se aproxima a la proporcién
1:1 entre los sexos, la ventaja asociada con la tendencia a pro-
ducir mujeres desaparece. El mismo razonamiento es valido si
se sustituye a las mujeres por hombres. Por lo tanto, 1:1 es la
relacién de equilibrio.

Podemos agregar también a la lista numerosos ejemplos
literarios. Si pensamos en el comportamiento humano, sus
dilemas y conflictos, quizds no haya otro autor mds profuso
que Shakespeare; sin embargo, en un libro dedicado espe-
cialmente a la teorfa de juegos se hace casi indispensable ci-
tar a Edgar Allan Poe, quien, entre otras alusiones matem4-
ticas, introduce un problema hoy cldsico en E/ misterio de
Marie Rogér. Recordemos el cuento, basado en una historia
ocurrida realmente en Nueva York. Una joven es asesinada
en circunstancias misteriosas y la policia ofrece una cuantio-
sa recompensa por la denuncia del asesino, o de alguno de
ellos en caso de que se tratara de mds de uno. Teniendo en
cuenta esta ultima posibilidad, ofrece también el “completo
perdén a cualquier complice” que declarase contra el autor
del hecho. Pero Poe descarta de plano que el crimen haya
sido llevado a cabo por una pandilla:

Solo afiadiré un argumento contra la nocién de una banda, pe-
ro el mismo tiene, en mi opinién, un peso irresistible. Dada la
enorme recompensa ofrecida y el pleno perdén que se conce-
de por toda declaracién probatoria, no cabe imaginar un solo
instante que algiin miembro de una pandilla de miserables cri-
minales —o de cualquier pandilla— no haya traicionado hace
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rato a sus complices. En una pandilla colocada en esa situacién,
cada uno de sus miembros no estd tan ansioso de recompensa o
de impunidad, como temeroso de ser traicionado. Se apresura
a delatar lo antes posible, a fin de no ser delatado a su turno.
Y que el secreto no haya sido divulgado es la mejor prueba de
que realmente se trata de un secreto. Los horrores de esa terrible
accién solo son conocidos por Dios y por una o dos personas.

En realidad, lo que era en tiempos de Poe atin conoci-
do por “una o dos personas” (y acaso por Dios, aunque no
hay registros de ello) era justamente el modelo que el nota-
ble autor empled para arribar a sus conclusiones. Se trata, en
efecto, de un antecedente del dilema del prisionero, introdu-
cido por A. Tucker en 1950, que echa luz sobre importantes
aspectos de la cooperacién humana. Algunas otras ideas rela-
tivas a la teorfa de juegos en los cuentos de Poe (y en su pro-
pia vida) aparecen en un articulo de 2006,°> en donde tam-
bién se hace referencia a otro antecedente ain més lejano del
dilema, los escritos de Herddoto, del siglo v a.C:

Un grupo de nobles se reunié y decidié derrocar al emperador.
Cuando se propuso levantar la sesién uno de ellos, llamado
Darfo, tomd la palabra y dijo que si lo posponian, sabia que uno
deellos irfa directamente al emperador a revelar la conspiracién,
porque si nadie més lo hacfa, lo harfa é] mismo. Darfo también
sugirié una solucién: ir inmediatamente al palacio y matar al
emperador.

>R. Deloche and E Oguer, “Game Theory And Poe’s Detective Stories
And Life”, Eastern Economic Journal, vol. 32, nim. 1, 2006. En el articulo
S. Brams, “Game Theory and Literature”, Games and Economic Bebavior,
enero de 1994, se brinda una lista de obras literarias que aplican de alguna
forma la teorfa de juegos.
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La solucién de Dario es sin duda muy préctica, aunque
conviene aclarar que no es eso lo que habitualmente se cono-
ce como “matemdtica aplicada”. Segtin los autores, la cons-
piracién ilustra ademds una forma de los juegos de coordina-
cién. Tras asesinar al emperador, los nobles decidieron elegir
a uno de ellos para que tomase el trono en su lugar, aunque,
en vez de pelear, acordaron disputarlo al azar: se reunirian
al atardecer y serfa coronado aquel cuyo caballo relinchase
primero. Segtin Herédoto, el trono qued$ para Dario mer-
ced a una pequefia trampa perpetrada con ayuda de un es-
clavo, quien (asumiendo algunos riesgos para su integridad
fisica) se impregné con el olor de la yegua favorita del caballo
de su amo.

Pero ya que hablamos de literatura, vale la pena comen-
zar nuestra presentacion informal de la teorfa de juegos con
una historia muy conocida, que aparece en diversas fuentes.
En algunas versiones de Las mil y una noches se la ha titulado
“Caso prodigioso de videncia™:

Se cuenta de un hombre de Bagdad que vivia en completo
desahogo y tenfa grandes riquezas. Pero éstas se le agotaron,
su situacion cambié y se quedé sin nada consiguiendo comer
s6lo a costa de inauditos esfuerzos. Cierta noche mientras dor-
mia cohibido y amedrentado vio en suefios a una persona que
le decfa: «Tu fortuna se encuentra en El Cairo! {Ve, corre a
buscarlal»

Emprendio el viaje a El Cairo, llegé al atardecer y fue a dor-
mir en una mezquita. Cerca de la mezquita habfa una casa y
Dios (jensalzado sea!) dispuso que una partida de ladrones en-
trase en la mezquita para asaltar la casa. Los habitantes de ésta se
despertaron al oir el movimiento de los ladrones y empezaron a
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chillar. El vali de la ciudad y sus hombres acudieron a auxiliar-
les. Los ladrones huyeron. El vali entré en la mezquita y encon-
tr6 dormido al bagdadi. Le detuvo y le hizo azotar con golpes
muy dolorosos hasta que estuvo a punto de morir. Le encarceld
y le tuvo tres dias en prision. Después le hizo comparecer y le
pregunté: «;De qué pais eres?» «;De Bagdad!» «;Y qué motivos
te han traido a El Cairo?» «He visto en suefios una persona que
me decfa: “;Tu fortuna se encuentra en El Cairo! {Vete!” Al lle-
gar a El Cairo me he dado cuenta de que la fortuna prometida
eran los azotes que me has mandado dar.» El vali se rié de bue-
na gana dejando al descubierto sus molares. Le dijo: «sHombre
de poco entendimiento! Yo he visto en suefios tres veces a una
persona que me decia: “Hay una casa de Bagdad situada en tal
barrio y cuyo aspecto es éste. En su patio hay un jardincillo
y debajo del surtidor se encuentran riquezas enormes. Ve alli y
cogelas”. Yo, a pesar de esto, no me he movido y td, tonto, has
emprendido el viaje de una ciudad a otra por una visién que
has tenido en el curso de una pesadilla». Le dio a continuacién
unos dirhemes y le dijo: «Utilizalos para regresar a tu ciudad».

Sahrazad se dio cuenta de que amanecia e interrumpié el
relato para el cual le habian dado permiso.

Cuando llegé la noche trescientas cincuenta y dos, refirié:

—Me he enterado, joh rey feliz!, de que [el hombre] tomé
los dirhemes y regresé a Bagdad, pues la casa que el vali le habia
descrito era la suya propia. Al llegar a su domicilio cavé debajo
del surtidor y encontré una gran riqueza. De este modo Dios
le dio un gran tesoro. Este es un caso prodigioso.

Quizds el lector esté mds familiarizado con el relato andlo-
go que transcribe Borges en su Historia universal de la infa-
mia, bajo el titulo: “Historia de los dos que sonaron”. El
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que suefa ahora no es bagdadi sino precisamente cairota; la
ciudad de sus suefios es Isfajén (Isfahdn), en Persia. Algunos
otros detalles adornan la historia; veamos por ejemplo lo que
le dice el vali, que en la versién de Borges es un capitdn y en
otras un cadi (juez):

... tres veces he sofiado con una casa en la ciudad de El Cairo
en cuyo fondo hay un jardin, y en el jardin un reloj de sol y
después del reloj de sol una higuera y luego de la higuera una
fuente, y bajo la fuente un tesoro. No he dado el menor crédito
a esa mentira. T4, sin embargo, engendro de una mula con un
demonio, has ido errando de ciudad en ciudad, bajo la sola
fe de tu suefio. Que no te vuelva a ver en Isfajén. Toma estas

monedas y vete.

El cuento es atractivo desde diversos puntos de vista. En
el Talmud, el viaje se entiende como un crecimiento espiri-
tual: es preciso hacer todo ese recorrido para finalmente en-
contrar el tesoro que se encuentra en nuestra propia casa, va-
le decir, dentro de nosotros.® También se puede interpretar el
concepto de “tesoro” en términos de informacién, o asociar
toda la historia a la matemdtica, pensada como el resultado
de “dejarse llevar por un sueno”.” Pero en este contexto vale
la pena introducir un nuevo concepto, que surge a partir de
una lectura elemental. Observemos, en efecto, que cada uno
de los personajes interpreta los suenos de manera diferente

¢Una interpretacién similar puede encontrarse en E/ alquimista de
P. Coelho, catalogado por algunos criticos como un extenso plagio de la his-
toria aquf referida. Respecto de la calidad literaria de Coelho, hay algunos
textos mds bien lapidarios, como por ejemplo el articulo de Héctor Abad
Faciolince: http://prodavinci.com/2013/04/12/actualidad/por-que-es-tan-
malo- paulo-coelho-por-hector-abad-faciolince/.

7Véase P. Amster, Mucho, poquito, nada (2007).
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y se siente satisfecho con la decisién que ha tomado. Para el
cairota esto es fécil, pues al escuchar al cadi comprende que
el suefio era cierto y no ve la hora de regresar a casa a reunirse
con el tesoro. El cadi, en cambio, tiene menos razones para
creer en la existencia de ese tesoro; su encuentro con el mal-
trecho cairota no hace otra cosa que dar sustento a su incre-
dulidad. Creer conlleva el riesgo de sufrir una decepcién, de
modo que cada golpe asestado al viajero dormido (cabe pre-
guntarse qué estarfa sofiando en el momento de la golpiza)
es una forma de alejar cada vez mds la tentacién de dar crédi-
to a su suefo. Aunque los azotes, vale la pena mencionarlo,
no figuran en la versién de Borges.

Llegado este punto, cabe hacerse una pregunta: ;qué es
una “decisién correcta”? Si la respuesta es “aquella que nos
deja satisfechos”, entonces podemos decir que, efectivamen-
te, los dos han elegido bien. A esto se refiere el matemdtico
Ivar Ekeland en su libro A/ azar:

La belleza de esta historia estd en que tanto el cadi como el via-
jero pueden felicitarse de la excelencia de su respectivo juicio.
Sus andlisis diametralmente opuestos estdn los dos plenamente
confirmados por los hechos. El cadi morir4 en Ispahan burldn-
dose de los ingenuos que hacen un viaje tan largo en busca de
un tesoro que no existe, y el cairota se regocijard toda su vida
por haber creido en su suefio. Ambos, cada uno a su manera,
obtuvieron una anticipacién perfecta.

Como veremos a lo largo del libro, en muchas situacio-
nes resulta clave el punto de vista. En la teorfa de juegos, esto
no solo se ve reflejado en los andlisis diferentes que hace ca-
da jugador desde su situacién particular, sino también en un
aspecto mds delicado, que determina que distintas personas
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(o una misma, en momentos distintos de su vida) tomen
decisiones diferentes ante un mismo conjunto de elecciones
posibles. Tiene que ver, si se quiere, con aspectos psicold-
gicos que se traducen en propension o aversién al riesgo y
pueden modelarse matemdticamente mediante la nocién de
utilidad.

Vale la pena intercalar una breve digresién que remite
mis a los acertijos que a los juegos, aunque pone el énfasis
en el valor de /2 mirada. Una historia, muy conocida, cuenta
que una princesa se enamora de un plebeyo. El rey se opone
a la boda, pero ante la insistencia de los jévenes finalmente
decide darles una chance. El pretendiente deberd extraer, sin
mirar, una uva de una bolsa que contiene una uva blanca y
otra negra; podrd casarse con su amada Ginicamente si la uva
extraida es blanca. Pero siguiendo los consejos de su ministro
(siempre hay un malo en la historia), el rey hace trampa y
coloca en la bolsa dos uvas negras, sin darse cuenta de que
su hija lo estd observando. La princesa, muy alterada, corre
a darle la noticia al joven. Es claro que podrian pedir al rey
que muestre el contenido de la bolsa antes de la prueba: con
un poco de suerte, el soberano dirfa algo asi como “;Dos
uvas negras? ;Jem, qué despistado soy!” y pondria en la bolsa,
ahora si, una blanca y otra negra segtin lo acordado. Pero
la cosa podria ser mucho peor, ya que el rey tiene todo su
real derecho de mostrarse ofuscado al ver que se duda de
su palabra y anular por completo la prueba. Sin embargo, el
joven encuentra una forma de sacar provecho de la trampa y
lograr que se vuelva en contra de quien la perpetré: todo lo
que tiene que hacer es tomar una uva de la bolsa y, antes de
que nadie pueda verla, llevdrsela a la boca. Luego de tragarla,
basta con hacerse un poco el tonto y decir: “Ah, ;no era para



INTRODUCCION 25

comer? Ningtn problema, veamos la uva que queda y asi
sabremos el color de la que me comi”.

Suele decirse que la 16gica es el arte de equivocarse con
confianza. Pero en las decisiones humanas, a veces las reglas
de la l6gica adquieren una nueva dimensién. En la historia,
el rey confia en su buena ldgica y se queda tranquilo a es-
perar el éxito de su plan: en una bolsa con dos uvas negras,
la probabilidad de extraer una uva blanca es 0. Situarse en
ese punto de vista hubiera sido muy desventajoso para los
enamorados: en el dudoso caso de que logren que la prueba
se haga finalmente sin trampas, tendrian un 50% de proba-
bilidades de salir airosos. Sin embargo, la misma “buena 16-
gica” proporciona el mecanismo para lograr que la trampa
se vuelva en contra del rey: al extraer una de las uvas, la res-
tante es negra, de modo que el principio de tercero excluido
brinda a los espectadores una prueba concluyente de que la
uva ingerida era blanca.

Distinta es la situacién del célebre problema de los tres
prisioneros, que no son los del dilema aunque ya bastan-
te complicados se encuentran. En este caso, el éxito del
buen razonamiento se basa en la inaccién de los otros parti-
cipantes:

El carcelero coloca a tres presos un disco en la espalda,
de modo que cada uno puede ver los discos que llevan sus
compafieros pero no el propio. Los discos son iguales en to-
do salvo en el color; en total hay tres blancos, y dos negros.
Los discos que no se utilizan quedan fuera de la vista de los
prisioneros. El primero que deduzca légicamente el color de
su disco debe acercarse a la puerta y serd liberado. Suponga-
mos que a cada uno de los prisioneros se le coloca un disco
blanco, ;pueden deducir el color de los discos?
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La solucién es simple, pero requiere una “segunda vuelta’
en el razonamiento 16gico. Cualquiera de los presos puede
pensar de la siguiente forma: “Si mi disco fuera negro, los
otros dos verfan uno blanco y uno negro. Pero entonces cada
uno de ellos se darfa cuenta de que su disco no puede ser
negro: en tal caso, el otro veria dos negros y se acercaria de
inmediato a la puerta. Como ninguno de los dos se mueve,
deduzco que mi disco es blanco”.?

Cabe mencionar que esta solucién ha sido bastante dis-
cutida, pues plantea un problema respecto del tiempo; mds
precisamente, de su continuidad. En efecto, para que valga
se supone, en forma implicita, que todos los presos razonan
correctamente y a la misma velocidad. De ser asi, al cabo de
pocos instantes los tres deberfan levantarse a la vez para lue-
go volver a sentarse, algo confundidos. Pero el asunto se arre-
gla suponiendo que los presos comunican sus conclusiones
en ciertos momentos preestablecidos. Por ejemplo, suponga-
mos que el carcelero coloca los discos a cierta hora. Los pre-
sos ven los discos de los otros, pero no pueden hacer ni decir
nada hasta la hora siguiente. Si entonces nadie logra deducir
el color de su disco, vuelta a callar por una hora mis, y asi su-
cesivamente. Dejando de lado la posibilidad de que alguno
de los presos sea verdaderamente corto de luces y una hora
no le alcance, el proceso se resume asi:

8Otra historia basada en el “fracaso” de los otros se relata en La mate-
mdtica como una de las bellas artes (Amster, 2004). Por turno, varios preten-
dientes ofrecen maravillas a una princesa, pero ninguno logra conmoverla.
Solo el dltimo de ellos atina a comprender la causa de tanta insensibilidad
y le ofrece un par de anteojos. Lo que los otros no sabian era que la chica
era miope: emocionada porque ahora puede ver, la princesa sonrie y brinda
su mano a este tltimo galdn.
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Hora 0. Se colocan los discos.
Hora 1. Ninguno de los presos deduce el color de su disco.
Hora 2. Ninguno de los presos deduce el color de su disco.

Hora 3. Gran algarabia: todos los presos deducen el color
de sus respectivos discos.

Muchas otras historias, problemas y cuentos policiales se
basan en el empleo apropiado de la informacién que brin-
dan los otros: a veces a partir de lo que hacen y otras, como
en el caso anterior, de lo que 70 hacen. Algo similar ocurre
en aquella famosa historia de Sherlock Holmes en que nin-
guno de los testigos ha visto ni oido nada extrano. Ningtin
sonido se ha escuchado; la sagacidad del detective se limita
a observar que precisamente eso es lo extrano. Todos sabian
que habfa un perro en la casa en la cual se cometié el cri-
men, pero hasta la intervencidn de Sherlock nadie se habia
sorprendido de que no hubiera ladrado:

—;Existe algtn otro detalle acerca del cual desearia usted lla-
mar mi atencién?
—Si, acerca del incidente curioso del perro aquella noche.
—El perro no intervino para nada.
—Ese es precisamente el incidente curioso —dijo como

comentario Sherlock Holmes.?

Muchos acertijos y juegos légicos estén destinados a ejer-
citar este tipo de facultades perceptivas: mucho antes que
Conan Doyle, el recurso habia sido utilizado en una notable
historia policial, esta vez de Edgar Allan Poe. En Los crimenes

9 Arthur Conan Doyle, “La estrella de plata”.
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de la calle Morgue, todos los testimonios dan cuenta de unos
hechos singulares de diferente manera. Un francés asegura
haber oido a alguien gritar en espanol; un holandés afirma
que la voz era de un francés. Un inglés piensa que se trata de
un alemdn, un espanol “estd seguro” de que la voz era de un
inglés... El detective Dupin logra dar una coherencia a estas
afirmaciones dispares de forma notable. Todos dicen que los
gritos que han oido corresponden a otra lengua, que no com-
prenden. Pero lo que nadie pensé es que en realidad se tra-
ta de ninguna lengua. Los gritos han sido proferidos por un
mono; esa es la razén por la cual ninguno de los testigos ha
sido capaz de comprender ni una sola palabra. Simplemente,
porque no habia palabras.

Siguiendo con este matiz detectivesco, vale la pena decir
que uno de los aspectos clave en la resolucién de problemas
consiste en encontrar aquello que Sherlock Holmes consi-
deraba “el arranque de toda investigacion”: un punto débil,
que puede ser una aparente contradiccién o un aspecto de
la trama que no condice con el resto. Esta regla puede ser
aplicada a cualquier texto, y es comparable al concepto de
lapsus, tan importante en el psicoandlisis. Por ejemplo, po-
demos encontrar una excelente ilustracién en la historia bi-
blica de José. Recordemos que José habia sido vendido por
sus hermanos a unos mercaderes que lo llevaron a Egipto; a
continuacién viene toda aquella secuencia de su paso por la
prision, y la interpretacién de los suefios del faradn que le
proporciona un rdpido ascenso a ministro. En tan alto cargo
lo encuentran sus hermanos, que llegan a Egipto, durante la
época de vacas flacas, en busca de alimentos. Pero no lo reco-
nocen, y José, dispuesto a darles un escarmiento, no dice na-
da. Ellos le cuentan una y otra vez que han ido allf enviados
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por su padre Jacob; al cabo de algunas idas y vueltas final-
mente José les revela su verdadera identidad: Soy José; sestd
mi padre adn con vida?

La pregunta llama la atencién: si sus hermanos ya le ha-
bian dicho que Jacob los envi6 y esperaba su regreso, ;c6-
mo es que aun asi José pregunta si su padre estd vivo? Este
es justamente un “punto débil” que permite abrir el texto
y obtener una interpretacién. José, el racional, el que habia
urdido un plan para aleccionar a sus hermanos, se ha dejado
vencer por la emocién. La Biblia cuenta que antes de darse
a conocer hizo salir a todos los egipcios; una vez a solas con
sus hermanos se eché a llorar y solo entonces les dijo quién
era. El habfa sido arrancado de su patria y su familia hacia
ya mucho tiempo; sus hermanos le habian informado que
Jacob estaba con vida, pero esto no era suficiente. Por eso la
pregunta: jestd mi padre ain con vida? Lo que José queria
saber era si su padre vivia; vale decir: si al cabo de tantos afios
Jacob lo recordaba atin como su hijo.

PRESENTACION DE LA REPRESENTACION

Vamos a mencionar ahora otra leyenda famosa, cuyo héroe
no es un bagdadi o un cairota sino un alemdn de Brunswick:
nada menos que Carl Gauss, para muchos el més grande ma-
temdtico de la historia. Se cuenta que, a los diez anos, se en-
contraba en clase cuando el maestro impuso —tal vez a mo-
do de castigo, no se sabe— la tediosa tarea de sumar los cien
primeros nimeros naturales. Esto parece suficiente como pa-
ra desanimar a los estudiantes mds revoltosos; el lector (sea
o no revoltoso) puede hacer un intento antes de continuar:



