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A Juan Cervera,
maestro, colega y amigo.
«In memoriam».






JJugamos una partida? Esta es la antigua
pregunta que el Universo, o algo detras del
Universo, empez6 a hacer a los desconcerta-
dos bipedos que proliferaban en el tercer
planeta del Sol, tan pronto como sus simies-
cos cerebros pudieron comprender el juego
de la ciencia. Es un juego curioso. No hay
ningun conjunto de reglas definitivo, y parte
del juego consiste en tratar de descubrir cua-
les son las reglas basicas... El juego nunca ha
sido tan apasionante y peligroso como ahora.

MARTIN GARDNER,
Orden y sorpresa






1 Jugar a jugar

TODO empezo con un error al teclear, o mas bien
un despiste. Leo habia entrado en su web habitual
de juegos on line y, tras introducir su direccion elec-
tronica y el seudonimo que solia utilizar en estas
ocasiones —Galileo—, empez0 a teclear una propuesta
de juego.

Queria encontrar un compafero para jugar a
las damas chinas, pero después de escribir «Quiero
jugar a», repitio la palabra jugar. Repetir una palabra
cuando se escribe a maquina o con el ordenador es
un error bastante comun, pero en este caso el lap-
sus dio lugar a una frase divertida y un tanto in-
quietante:

Quiero jugar a jugar

/Como seria <jugar a jugar»?, se pregunto Leo.
Jugar a detectives o exploradores es hacer como si
uno fuera un detective que esta siguiendo la pista
de un criminal inexistente o un explorador que se
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adentra en una selva imaginaria. Es hacer como si...
Luego «jugar a jugar» seria hacer como si se estuviera
jugando...

Leo experiment6 un ligero vértigo interior, como
siempre que se enfrentaba a una idea que no conse-
guia aferrar. Se sentia como Alicia persiguiendo al
Conejo Blanco y cayendo por el pozo que parecia no
tener fondo. Jugar a jugar...

De pronto se le ocurrio un ejemplo: si él y varios
amigos se sentaran alrededor de una mesa y, con
unos cromos en la mano, jugaran a ser pistoleros del
Oeste que estan jugando una partida de poquer en
un saloon, estarian jugando a jugar al poquer. Esa
seria una manera de <jugar a jugar»...

Sus reflexiones se vieron interrumpidas por un
inesperado centelleo de la pantalla de su ordenador,
en la que aparecieron las palabras:

Juguemos a jugar
Hal

Leo sintio un cimulo de emociones diversas: exci-
tacion, sorpresa, alegria, desconcierto, y también un
punto de inquietud. Aquello era muy extrano... Aun-
que tal vez «jugar a jugar» fuera un juego que existia
desde hacia tiempo y que ya tenia sus adeptos, y €l ni
se habia enterado. Si, eso era lo mas probable.
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A Leo le encanto la idea de que su lapsus al te-
clear le hubiera abierto una puerta desconocida y
lo hubiera conectado con el club de fans de un juego
cuya existencia ni siquiera conocia. Su indecision
solo dur6 unos segundos, y rapidamente tecleo su
respuesta con un par de pulsaciones:

OK

«;Y ahora qué?», pens6 Leo. Tras su «<OK» no
ocurri6 nada. La pantalla quedé muda un buen
rato, como si no hubiera nadie al otro lado de la
linea. Leo empezd a pensar que, simplemente, el
tal Hal le habia gastado una broma y lo de «jugar
ajugar» no tenia ningun sentido. Noto6 una extrafa
desazon y estuvo a punto de apagar el ordenador,
pero en ese momento aparecio otra frase en la pan-
talla:

Estoy esperando a que empieces

«jClaro, eso era!», penso Leo con renovada exci-
tacion. Generalmente, el que proponia un juego a
través de Playnet era el que hacia la primera jugada,
una vez que encontraba contrincante. Era una ma-
nera de confirmar la propuesta, de dejar claro a qué
juego se queria jugar, pues a veces los nombres de
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los juegos inducian a error, sobre todo cuando se co-
nectaba con personas de otros paises.

Leo no queria admitir, de momento, que no sa-
bia jugar, pues tenia miedo de que Hal se desconec-
tara y la puerta desconocida que habia abierto por
casualidad volviera a cerrarsele en las narices. Pero,
por otra parte, no podia empezar sin tener ni idea
de la indole del juego... /Como se empezaria a «jugar
ajugar»?

Solo podia hacer una cosa, y la hizo. Tras unos
instantes de titubeo, tecleo:

Empieza tu.

Para alivio de Leo, el «OK» de Hal apareci6 casi
inmediatamente en su pantalla. Ahora solo le que-
daba esperar a que la primera jugada de su desco-
nocido contrincante le permitiera hacerse una idea
de la naturaleza del juego.

No tuvo que esperar mucho. A los pocos segun-
dos, apareci6 en la pantalla una serie de nimeros:

49 19,6 44,1 784

A Leo se le daban bien los nimeros, y enseguida
se dio cuenta de que 19,6 era 4,9 multiplicado por 4.
Tampoco le fue dificil percatarse de que 44,1 era
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4,9 por 9. Afortunadamente, tenia la calculadora a
mano, asi que, pensando que 78,4 también seria
multiplo de 4,9, dividi6 el primer nimero por el se-
gundo vy, efectivamente, obtuvo 16 como cociente
exacto.

La serie era, pues, 4,9; 4,9 x 4, 4,9 x9; 4,9 x 16...
y los puntos suspensivos le invitaban a continuarla.
/Cual seria el quinto nimero de la serie? Puesto
que el 4,9 era fijo, la clave estaba en los multiplos
crecientes: 4, 9, 16... Leo solo tard6 unos segundos
en darse cuenta de que estos tres nameros eran los
cuadrados de 2, 3 y 4 respectivamente. Por tanto, el
siguiente factor tenia que ser 5 al cuadrado, o sea,
25.Luego el quinto nimero de la serie era 4,9 x 25.
Marco el producto en la calculadora y obtuvo 1225,
asi que tecleo este nimero en el ordenador, situan-
dolo en el lugar de los puntos suspensivos.

Al parecer, habia empezado bien, pues la serie de
nameros desaparecio de la pantalla para dejar paso
a un escueto «OK».

Leo espero unos segundos, confiando en que Hal
dijera alguna otra cosa que le diera una pista para
continuar; pero no fue asi. Evidentemente, era su
turno. Y no tenia ni idea de lo que debia hacer.
¢Escribir otra serie numérica para que Hal la con-
tinuara? ;Plantearle algn otro tipo de problema
logico?
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Algo le decia que la serie propuesta por Hal te-
nia un significado muy concreto en el que no habia
caido. Lo asalt6 la angustiosa desazon que uno
siente cuando tiene una palabra en la punta de la
lengua y no logra recordarla. Volvid a caer por el
pozo de Alicia... jAdonde lo llevaba aquel escurri-
dizo Conejo Blanco?

No podia hacer esperar mas a Hal, o se daria
cuenta de que no sabia jugar, asi que tecleo:

Tregua
Tu direcciéon?

Era una forma de decirle a su contrincante que
tenia que interrumpir la partida y que le pedia su
direccion electronica para reanudarla en otro mo-
mento. La respuesta aparecio de inmediato:

OK
HAL

Las cinco letras brillaron unos segundos, y luego
la pantalla se oscurecio. Hal habia cerrado la comu-
nicacion sin darle su direccidn electronica.
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