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DAMAS

«El pdjaro rompe el cascardn. El cascardn es el mundo. Quien quie-
ra nacer tiene que destruir un mundo. El pdjaro vuela hacia Dios.»

Herman Hesse, Demian

UNA APACIBLE TARDE DE 1990 un coleccionista de libros lla-
mado Jonathan Schaeffer estaba en su oficina de Edmonton, Ca-
nadd. Sujetaba una navaja afilada en una mano y un preciado
libro en la otra. Schaeffer, un hombre robusto de facciones afa-
bles y una espesa mata de cabello negro rizado, iba a descuarti-
zar el libro. Con una mueca de dolor, practicé dos incisiones
quirdrgicas en el lomo, separando la cubierta. Aquel gesto liberd
las doscientas paginas del volumen que Schaeffer sujetaba con
cuidado. Le embargé una fascinacion morbosa, recuerda.

Schaeffer tenfa entonces treintay tres afos y estaba especia-
lizado en libros raros encuadernados en cuero sobre explorado-
res y desastres del Artico y la Antdrtida. Percibia la magia de
estos libros. Sujetando la historia entre sus manos, lefa las cro-
nicas de «los intentos vanos pero heroicos para rescatar a las al-
mas perdidas de las bravatas de antafio». En una gran vitrina de
cristal de su saldn reposa una maqueta del HMS Erebus, un bu-
que del siglo XIX que quedd atrapado en el hielo y abandonado
en el paso del Noroeste. Diminutos marineros de pldstico estdn
de pie sobre los icebergs que rodean el barco inmévil, a cientos
de millas de la civilizacidon. Schaeffer anhelaba formar parte de
la historia.

Pero aquel libro mutilado que sostenia Schaeffer contenia
cuadernos de viaje de otra clase. Describia incursiones en las
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frias profundidades matematicas del juego de damas. El libro
detallaba los movimientos realizados en 732 partidas jugadas
por Marion Tinsley, el mayor jugador de damas de la historia.
Schaeffer iba a diseccionarlas, de una en una.

Tinsley fue el Ernest Shackleton del juego, una figura legen-
daria con gafas, traje y corbata de profesor. A lo largo de cuarenta
afios de competicién, con mds de mil torneos oficiales de damas,
solo perdid en tres ocasiones. Gané el campeonato nacional de
Estados Unidos y el campeonato mundial siete veces (0 quizd
ocho, pero de eso hablaremos después). Y habria ganado muchos
mas titulos de no haber desaparecido de los torneos durante tan-
to tiempo.

Schaeffer, por otro lado, se consideraba un principiante en
las damas, pero, ademds de ser un avido bibliéfilo, era —y es—
profesor de Informadtica en la Universidad de Alberta, especiali-
zado en inteligencia artificial. Durante el afio anterior su trabajo
académico habia consistido en crear un programa informatico
para jugar a las damas con nivel de experto. Pretendia analizar
las jugadas de Tinsley en busca de algin secreto oculto y encon-
trar algin punto flaco en su juego. El proyecto de investigacion
se habia convertido en una cruzada personal, y la obsesién mo-
nomaniaca por derrotar al gran jugador sobre el tablero termina-
ria por dominar completamente la carrera profesional y la vida
personal de Schaeffer.

En su despacho, Schaeffer pasé las paginas del libro des-
membrado por una moderna mdquina de reconocimiento dptico
de caracteres. La mdquina escane¢ el texto impreso, digitalizan-
do las jugadas del gran maestro humano. Después Schaeffer su-
bid los registros digitales de las partidas a su programa de
inteligencia artificial especializado en damas, al que llamé Chi-
nook por el nombre del viento que sopla en Canadd, como el San-
ta Ana que sopla en California. Chinook analizé las jugadas de
Tinsley; cientos de ellas. El programa funcioné de forma simul-
tdnea en cuatro maquinas durante dos semanas seguidas. Al fi-
nal, Chinook termind y Schaeffer examind los resultados. Para
horror suyo, descubrié que Tinsley no habia cometido ni un solo
fallo.
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EL SER HUMANO lleva milenios jugando a una u otra version de
las damas.” En La Republica de Platdn, escrito hacia el afio 380 a.
C., Socrates visita la casa del fildsofo Polemarco para hablar de
la justicia. La conversacidn deriva hacia las damas (reccdg o
pessos). El clasicistay traductor Allan Bloom explica: «<En Platén
[las damas] se usan a menudo como simbolo de la dialéctica,
igual que la construccion o la arquitectura [...] a menudo simbo-
liza la ley. En dialéctica se colocan unas premisas —como fi-
chas— y se van cambiando en relacion con las “jugadas” de los
companeros de uno. El juego puede volverse a jugar, y las juga-
das pueden mejorarse segun la experiencia adquirida en fun-
cion de las jugadas del oponente. Es un combate amistoso y una
diversidn en si misma».

Los parentescos lejanos de este juego se remontan al segun-
do milenio a. C. y se han descubierto en Creta, Chipre, Egipto,
Irdn, Irak, Israel, Jordania, Libano, Siriay Turquia. Un juego lla-
mado alquerque, primo de las damas actuales, se menciona en el
Libro de las canciones, una obra en veinte volumenes del siglo X
de un historiador drabe. El alquerque contenia los movimientos
bésicos y la forma de matar piezas de las damas modernas. La va-
riante descrita en Libro de los juegos, un documento del siglo XIII
escrito por encargo de Alfonso X el Sabio, introduce el concepto
de coronacion por el cual algunas fichas especiales pueden mo-
verse hacia delante o hacia atrds. En el siglo XVII se incorpord la
regla de saltar sobre la ficha del contrario siempre que sea posi-
ble. Desde entonces, las damas modernas ganaron tanta popula-
ridad que ya no es necesario explicar aqui las reglas del juego;
parece que forman parte del ADN humano. Las fichas de las da-
mas se mueven en diagonal, saltando sobre el enemigo para ma-
tarlo y convirtiéndose en reinas cuando llegan al otro extremo
del tablero.

«Jugar al ajedrez es como otear un océano sin limite —dijo
Tinsley en una ocasion—. Jugar a las damas es como contemplar
un pozo sin fondo», anadio.

* Existen distintas variedades del juego (checkers, en EE. UU., damas es-
panolas, damas chinas, damas turcas... El libro habla especificamente de
checkers, la variante estadounidense de las damas. (N. del E.)
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Marion Franklin Tinsley nacié el 3 de febrero de 1927 en
Ironton, Ohio, una ciudad industrial al otro lado del rio del con-
dado de Kentucky, donde su padre era sheriff. Su madre era
maestra de escuelay él tenfa dos hermanos y una hermana geme-
la, Mary. Cuando Tinsley era un nifio, la familia se mudd a una
granja que poco después perdio por culpa de la Gran Depresidn.
El momento exacto en el que Tinsley descubrié las damas se
pierde en esta historia. Aprendid a jugar en casa o en el colegio
(declaré que no recordaba dénde); pero parece que siempre for-
maron parte de €l. La familia fue a parar a Columbus, Ohio, y
alojaron a una huésped, la sefiora Kershaw. Tinsley solia jugar a
las damas con su padre, su hermano y la sefiora Kershaw. Ella le
ganaba «y no paraba de reir —recordaria Tinsley después—.
iComo se refa cuando me mataba las fichas!».

Tinsley fue un alumno precoz que sobresalia en matematicas
y memorizaba poemas con facilidad hasta el punto de que se
salté cuatro de los primeros ocho cursos. El atribufa su acelera-
cion al miedo que su madre tenia de no vivir lo suficiente para
criar a sus hijos por culpa de «la dura vida de la granja». La edu-
cacion estaba considerada como una via de escape de la pobreza.
Alos quince afios entrd en la Universidad Estatal de Ohioyen la
biblioteca le llam¢ la atencién un libro titulado Winning Chec-
kers. «Como me disgustaba perder y me encantaban los libros,
aquel descubrimiento me abrié la puerta a una fascinacién de
por vida», recordaba.* El resto de sus afios universitarios dedico
ocho horas diarias al juego. Sofiaba con ganar a la sefiora Kers-
haw mientras su risa le resonaba en el cerebro, aunque ya no iba
a tener la oportunidad de hacerlo porque ella se marché de la
casa familiar; pero aquella imagen cultivaba su obsesién, como
también lo hacia la idea de que él era el gemelo menos querido,
y que sus padres preferian a Mary.

Tinsley particip6 en su primer torneo de damas, un evento
menor en Luisiana, en 1945. Gand. Aquel mismo afio participd en
el Ohio State Juniors y fue subcampedn en el campeonato nacio-

* Estos recuerdos pertenecen a un texto mecanografiado de Tinsley titu-
lado «God Can Use Checkers Too!», publicado en el informe anual de 1994 del
International Checker Hall of Fame.
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nal al afo siguiente, con diecinueve afios. En los cinco afios si-
guientes se sucedieron una docena de campeonatos y victorias,
incluido su primer campeonato nacional. Otra docena cayo en
los cinco anos que siguieron, incluido su primer campeonato del
mundo. Dicen que a finales de los afos cuarenta y cincuenta
Tinsley dedicaba 20 000 horas a estudiar el juego. Eso no era
nada. Uno de sus héroes, el antiguo campedn del mundo, Asa
Long, dedicé 100 000 horas al estudio del juego. «<Eso deberia
responder unas cuantas preguntas sobre este juego tan “sim-
ple™», escribid Tinsley.

En 1958, con treinta y un anos, gand su tercer campeonato
mundial con un dominio absoluto, nueve victorias a una con 24
empates contra el segundo mejor jugador del mundo. Aquella
hazana cimentd su fama de gran intocable. Sin embargo, en su
época de maximo esplendor, Tinsley desaparecid del juego. Aca-
baba de terminar un doctorado y habia empezado a ensenar dl-
gebra y combinatoria, una rama de las matemadticas relacionada
con el cdlculo de combinaciones complejas de objetos. Y a través
de las damas, ademds, habia descubierto la religion. Aquella
nueva llamada pronto pasé a ocupar el tiempo y la mente de
Tinsley como antano lo habian hecho las damas.

La madre de Tinsley era muy religiosa, «bautizada como Je-
sus» en las aguas de un rio, pero en la universidad Tinsley era un
«ateo declarado y practicante». Un companero de damas le ato-
sigaba por ello. No dejaba de relatarle profecias biblicas, retdan-
dole con un «gcémo explicas esto?». Otra figura de las damas,
Charles Walker, era el secretario de la Federacién Estadouni-
dense de Damas y fundador del International Checker Hall of
Fame en Petal, Misisipi. Segun Tinsley, no se le podia aguantar
mads de unos minutos «sin que te preguntara si te habias salva-
do». Tinsley y Walker se hicieron amigos y solian hablar de su fe
a otros jugadores y rezar por los enfermos. Después Walker se
convirtié en el promotor de Tinsley. Tinsley recordaba que en su
primera visita al Hall of Fame rezaron por una mujer comatosa
cuya familia aguardaba su muerte inminente. Poco después, se-
gun dijo, la mujer despertd, pidié comida y vivié cinco anos mas.
Tinsley escribié que «lo mejor de ganar partidasy torneos era|...]
compartir aquellos logros con mi madre». Su fe se convirtié en
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otra cosa que podia compartir con ella. Junto con su iglesia, «do-
naron sacrificadamente» para ayudar a construir un hospital en
Zimbabue. «Todo lo que soy o espero ser se lo debo a mi querida
madre», escribid Tinsley.

Tinsley se convirtié en pastor voluntario a tiempo parcial en la
Iglesia de Cristo y comenzd a producir un programa de radio so-
bre la Biblia. También ley¢ el Libro de las Revelaciones en una
clase semanal y se unié al movimiento carismatico, que abrazaba
la practica del pentecostalismo. Realizé complejos andlisis de la
Biblia y, segin informd el Orlando Sentinel, «trabajé durante afos
en un resumen del Antiguo Testamento desde la perspectiva del
Nuevo Testamento» y predico en una iglesia de mayoria negra
(Tinsley era blanco). En una ocasién le diagnosticaron una enfer-
medad rara en la sangre y, segin él mismo, le dieron pocos meses
de vida. Pas¢ por quirdéfano para extirparse la vesicula biliar y el
bazo. Se recuper6 totalmente y después contd a sus amigos que
sus sesiones curativas religiosas le habian ayudado a salvar lavida.

Durante su ausencia del mundo de las damas Tinsley tam-
bién abandond la Universidad Estatal de Florida para dar clases
en la Universidad Florida A&M, una institucidn histdricamente
negra. «Me planteé ir a Africa de misionero —declaré a Sports
[llustrated— hasta que una hermana mordaz me hizo ver que la
mayoria de la gente que quiere ayudar a los negros en Africa no
es capaz ni de dirigir la palabra a los negros en Estados Unidos.»

En 1970, tras doce anos de ausencia de los torneos de damas,
Tinsley regresé. Tenia cuarentay tres anos y su regreso se debia
aun acto caritativo. Se habfa dedicado a jugar de vez en cuando,
trabando amistad con Don Lafferty, otro de los mejores jugado-
res de damas del mundo. Tinsley estaba preocupado por la salud
de Lafferty, deteriorada por el alcohol. Lafferty le propuso un
trato: dejaria de beber si Tinsley volvia a las damas. Y Tinsley
acepto porque su propio padre habia luchado contra el alcoho-
lismo. Al menos él cumplié su parte del trato. A su regreso volvid
a dominar las damas como quizds nadie ha dominado ninguna
actividad competitiva en la historia de la humanidad. Gand los
28 torneos y partidas de campeonato en los que participd, y to-
dos con comodidad. Vencié a Lafferty en el campeonato del
mundo y pasé una década sin conocer la derrota.
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Durante su histdrico regreso a los campeonatos, Tinsley vivia
con sumadre en una casa al sur de Tallahassee. En las estanterias
de su refugio de la buhardilla se acumulaban unos doscientos li-
bros sobre damas. The Modern Encyclopedia of Checkers, su otra
biblia, con los margenes repletos de anotaciones y correcciones,
tuvo que ser reencuadernada de tanto uso que le dio (parece ser
que lo de tomar notas es algo compulsivo entre los jugadores
profesionales de damas; el ejemplar de segunda mano que yo
compré, un volumen pequeno encuadernado en piel azul con le-
tras doradas, estd lleno de notas y guarda en su interior registros
de partidas mecanografiados). La habitacion estaba llena de tro-
feos de campeonatos, y sobre la mesa, abarrotada de cosas,
siempre habia un tablero hecho a medida y preparado. Tinsley
nunca se caso ni tuvo hijos. «No hay mujer que se pueda casar
con un auténtico estudioso de las damas», dijo una vez. En la
mesita de noche tenfa un tablero mds pequefio, magnético, para
andlisis espontdneos. Cuando estudiaba el juego le gustaba es-
cuchar a Bach, Brahms y Handel; cuando no, preferia los cantos
espirituales.

Pero los libros y tableros de su casa eran poco mds que obje-
tos de atrezo; las partidas de damas de verdad las jugaba en su
mente. Podia jugar 20 partidas a la vez a ciegas y ganarlas todas;
y, segun Sports Illustrated, se dedico a ofrecer partidas de exhibi-
cion en la universidad, a 50 ddlares la partida. Las ideas sobre el
juego y las mejoras en las jugadas documentadas en los libros
que acumulaba le llegaban «como caidas del cielo». Su conoci-
miento de las Sagradas Escrituras, segun €l, también.

En los torneos Tinsley vestia un traje verde, corbata roja y
gafas de carey. Un mechdn de pelo blanco asomaba en medio de
su calva. En sus primeras fotografias parece un joven Edward R.
Murrow, con tablero de damas incluido. De mds mayor, el frdgil
profesor parecia fundirse con el juego en si, con una chaqueta a
juego con las casillas verdes del tablero y una corbata a juego con
las fichas rojas. El fendmeno Bobby Fischer regateé la bolsa de
125 000 ddlares de su campeonato mundial de ajedrez. Tinsley,
con un dominio muy superior al de Fischer, pero desconocido
para el publico estadounidense, nunca gand premios de mds de
5000 délares.
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«Los jugadores de damas suelen ser un poco humildes», de-
clard Tinsley en la vigilia de otro campeonato mundial que iba a
tener lugar, como casi todos, en el lujoso Hall of Fame de Charles
Walker (un edificio totalmente desproporcionado en compara-
cion con la fama de sus homenajeados), donde Tinsley siempre
ocupaba la Crown Room, la sala reservada para los campeones
de damas del mundo. «Se dan cuenta de que el mundo no los
tiene muy en cuenta.»

ENTRE LAS DOS ETAPAS legendarias de Tinsley, en 1963, un
experto en «damas ciegas» llamado Robert Nealey se sentd solo
frente a su tablero en su casa de Stamford, Connecticut. Llevaba
décadas jugando a damas profesionalmente, poseia el titulo de
campeon estatal y en aquel momento se hallaba absorto en una
partida de una serie de seis, analizando con atencidén sus posi-
ciones, sintiendo las piezas en las manos. Cuando finalmente se
decidio por una jugada, la anotd en una postal y la envid por co-
rreo auna direccion a 40 kilémetros de distancia, el IBM Watson
Research Center de Yorktown Heights, Nueva York. Y esperd.

Cuando la postal llegé al centro en Nueva York, unos técni-
cos registraron la jugada de Nealey en una tarjeta perforada y la
introdujeron en un ordenador central IBM 7094 que buscé entre
decenas de miles de posiciones de damas, hasta 20 jugadas por
delante, y selecciond su respuesta. La jugada del ordenador se
anotd en una postal y se envié a Connecticut, donde Nealey la
aplicd a su tablero. Pese a no ser un jugador especialmente nota-
ble en el panteén de maestros de las damas, Nealey gand por
humanidad —postal tras postal, durante cinco meses— anotan-
do una victoriay cinco empates.

No obstante, el programa en si era todo un logro y un punto
de inflexidn. Quizd era el primer programa informdtico capaz de
aprender. En su numero de agosto de 1964, Popular Mechanics
publicé la fotografia de un ingeniero de IBM llamado Arthur
Samuel examinando un rollo de 45 metros de papel impreso por
el IBM 7094: era una lista de instrucciones de su programa de
damas.

Samuel naci6 en la Kansas rural y se abrié camino hasta lle-
gar al MIT y conseguir un trabajo en General Electric. Tras doc-
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torarse consiguidé un puesto en los Laboratorios Bell, donde
trabajd en varias mdquinas, incluidos un magnetrén multicavi-
dad y un klistron de microondas. Publicé muchos articulos y ob-
tuvo 57 patentes. En busca de un mejor salario, se marchd a la
Universidad de Illinois en 1946, y alli pudo dedicarse a sus inte-
reses mds tedricos, en particular a los relacionados con la carga
eléctrica. Aquella investigacion requeria una gran cantidad de
complejas operaciones de calculo que, en la industria privada,
segun un articulo sobre la obra de Samuel en el IEEE Annals of
the History of Computing, <habrian realizado un grupo de mujeres
computadoras con calculadoras electromecdnicas portatiles».
Samuel no disponia de aquellas computadoras humanas en la
universidad, y tampoco iba a ponerse a calcular €l a mano. «Ha-
bia que comprar o construir un ordenador», escribié Samuel. Y
decidid construirlo. Su decano en Illinois reservé 110 000 déla-
res para el proyecto y Samuel empezd a hacer campana por las
mejores instituciones universitarias del pais, ofreciendo charlas
y contratando a estudiantes graduados para su proyecto.

Pero en 1948 el proyecto estaba parado. Sin dinero, Samuel
recurrid a un truco publicitario: construir una versién muy basi-
ca del ordenador para que hiciera algo impresionante. Samuel
sabia que Claude Shannon, un matematico de Laboratorios Bell,
aseguraba que los ordenadores podian jugar al ajedrez. «Tiene
que ser muy féacil que un ordenador juegue a damas», pensé. Y
empez6 a escribir un programa de damas para una mdquina
enorme que no existia.

Poco después Samuel aceptd un trabajo en International
Business Machines Corporation (IBM). Empezd en IBM en 1949,
cuando la empresa desarrollaba un enorme ordenador comercial
digital, el primero de la marca, que se convertiria en el IBM 701.
La empresa informd a sus accionistas de que aquella «calculado-
ra de defensa» seria «el ordenador de alta velocidad mas avanza-
doy flexible del mundo». Una de las primeras cosas que hizo fue
activar el programa de damas de Samuel.

Los 701 se alquilaban por 11 900 ddlares al mes (mds de 100 000
ddlares actuales) y podian realizar «mds de 2000» multiplicacio-
nes por segundo. Cada noche, de las 12 de la noche a las 8 de la
mafiana, en la planta de produccion, Samuel cargaba una version
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de su programa de damas en una de aquellas enormes mdquinas
y una segunda versidn en otra, y las hacia jugar la una contra la
otra repetidas veces. Cada version estaba programada para
aprender de forma diferente, y Samuel podia observar los resul-
tados: aprendié como las mdquinas aprendian.

«Fui una de las primeras personas [...] que trabajaba en el
campo general de lo que después se conoceria como “inteligen-
cia artificial” —escribié Samuel en una autobiografia inacabada
e inédita—. De hecho, el problema de escribir un programa que
demostrara inteligencia me fascind tanto que lo tenfa en mente
siempre que disponia de un rato libre mientras trabajaba en
IBM, e incluso varios aiios después.» No era el unico. Un histo-
riador informatico escribid que el programa de damas de Samuel
fue, claramente, «el primer programa informatico de autoapren-
dizaje del mundo» y «el primer programa de inteligencia artifi-
cial que funcionaba».

A IBM no le importaba que Samuel pasara las noches «jugan-
do» en la fbrica, al menos asi alguien ponia a prueba sus carisi-
mas maquinas. Pero no hizo publicas sus investigaciones porque
entonces, como ahora, la TA daba miedo. Los comerciales de
IBM no hablaban con los clientes de las investigaciones de la
empresa en inteligencia artificial, ni especulaban sobre futuras
innovaciones. Cuando, finalmente, Samuel escribid sobre su tra-
bajo para el gran publico, en 1959, ofrecié la siguiente conclu-
sién: «Un ordenador puede programarse de modo que aprenda a
jugar a damas mejor que la persona que escribid el programa».
Podia haberido mas alla. Un ordenador puede programarse para
que juegue a damas como Dios.

¢Y COMO JUEGA UN ORDENADOR? Imaginemos que estamos al
pie de un drbol muy alto y que miramos hacia arriba. El arbol
representa todos los futuros posibles de un juego. El tronco es
nuestra proxima jugada; una rama grande, una posible segunda
jugada después de la primera; las ramas mds pequenas, jugadas
que vendrdn después; y el sinfin de ramitas y hojas de la copa,
una continuacion de las posibles jugadas en un futuro mds leja-
no del juego, los desenlaces.
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Los humanos miramos hacia arriba y recordamos los arboles
a los que hemos trepado, los drboles que hemos visto y los arbo-
les de los que nos han hablado nuestros amigos. Un instinto pri-
mitivo nos dice qué ramas soportardn nuestro peso y qué ramas
se romperdn, y sabemos qué ramitas parecen mads resistentes.
Recordamos las veces que nos caimos y cdmo subimos hasta lo
mads alto. Anotamos qué ramas son seguras y cudles son peligro-
sas, y compartimos ese conocimiento con nuestros semejantes.
Trepamos a drboles —es decir, jugamos a juegos— por medio de
nuestra intuicién, experiencia, comunidad y literatura.

Los ordenadores, en cambio, no tienen esa intuicidn ante un
arbol. Pero pueden trepar por todo él, muy rdpido, como una co-
lonia de hormigas. A esto se le llama busqueda. Por cada punto
del drbol al que consiguen llegar realizan un pequeno calculo,
evaluando la calidad del punto y otorgdndole una puntuacién.
Esto se conoce como funcion de evaluacién. Antes de cada mo-
vimiento en un juego como las damas, las hormigas de un orde-
nador habrdn trepado a millones de puntos del drbol, recopilando
cdlculos. Si una ruta ascendente resulta en puntuaciones mds
altas, esa es la ruta que el ordenador seguird. Los ordenadores
trepan por los drboles —es decir, juegan a juegos— a través de
busquedas y evaluaciones, busquedas y evaluaciones, busquedas
y evaluaciones.

La busqueda y la evaluacion presentan complejos desafios
técnicos. En primer lugar, en un juego de damas hay 500 995 484
682 338 672 639 posibles posiciones. Schaeffer plantea la si-
guiente analogia: si el océano Pacifico estuviera vacio y tuviéra-
mos que llenarlo de agua con la ayuda de una tacita, el nimero
de tacitas que necesitarifamos para llenarlo equivale al nimero
de posiciones posibles en el juego de las damas. Otra analogfa: si
toda la superficie terrestre del planeta representara todas las po-
siciones posibles en las damas, una posicion equivaldria a una
milésima parte de una pulgada cuadrada. Por ello, una bisqueda
eficiente es clave. Si contempldaramos cada una de esas posicio-
nes durante una milésima de segundo cada una, algo similar a lo
que la mdquina de Samuel hacia, contemplarlas todas y cada una
de ellas nos llevaria mds tiempo que edad tiene el universo.
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Evaluar una posicién dada del juego, una vez la hemos visto,
no es cosa trivial.

En las damas, ciertos factores de una posicién son desea-
bles: tener mds damas, tener mds reinas, controlar el centro del
tablero... Y ciertos factores son indeseables: que las damas que-
den relegadas a los bordes del tablero o desprotegidas, por
ejemplo. El truco estd en convertir ese tapiz de factores y las
complicadas interacciones matemadticas no lineales entre ellos
en un unico numero que el programa de ordenador pueda en-
tender.

Marion Tinsley confiaba en la intuicidn y el calculo humano,
y en su capacidad para digerir y retener la sabiduria de los gran-
des expertos en damas que le habian precedido. Podia mirar
cualquier arbol y encontrar la mejor ruta para llegar hasta arriba
funcionando con el bajo voltaje del cerebro humano. Pero cuan-
do comenzd su segunda etapa, en 1970, las hormigas se multipli-
caban... y ganaban velocidad.

Quizd uno tenga la tentacién de preguntar a un cientifico
computacional por qué invierte su tiempo y su energia, tan valio-
sos,y el dinero de su beca en crear programas informdticos para
jugar a juegos de mesa. El cientifico siempre contestard con una
de las siguientes respuestas tipo: los juegos son bancos de prue-
bas; los juegos proporcionan referentes para el rendimiento de
los sistemas basados en inteligencia artificial; los juegos permi-
ten comparar con mayor facilidad el rendimiento del ordenador
y el rendimiento humano; o los juegos son modelos simplifica-
dos de aspectos del «<mundo real». O, si quiere ser mas directo:
los juegos son divertidos. Y todas estas respuestas estdan bien,
pero ninguna de ellas es del todo cierta.

La auténtica motivacién de un cientifico computacional que
desarrolla una inteligencia artificial para jugar a juegos no esta
tan lejos de la de los padres que dedican una cantidad conside-
rable de tiempo y energia para criar a un hijo. Es un acto de
creacién. Cuando el doctor Frankenstein de Mary Shelley con-
templd a su criatura, exclamé: «Una nueva especie me bendeci-
ria como su origen y creador; muchas naturalezas excelentes y
dichosas me deberian su ser. Ningun padre podria reclamar la
gratitud de sus hijos con tanto derecho como yo mereceria la de
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ellos». Jonathan Schaeffer sintié eso mismo la primera vez que
una de sus creaciones algoritimicas le gand una partida. «Era
capaz de crear comportamiento inteligente —escribié—. Tuve
miedo.»

Schaeffer, nacido en Toronto en 1957, creci6 jugando a jue-
gos de mesa. En One Jump Ahead —el libro de Schaeffer que na-
rra su odisea con las damas, un bildungsroman de su programa
informdtico—, describe con todo detalle su temprana fascina-
cion por el ajedrez, con sus «piezas arturicas defendiendo el ho-
nor del rey» y su «ballet de coreografia precisa». Comparaba su
pasion por el juego con la de un experto en «bellas artes o musi-
ca». A los dieciséis anos obtuvo el titulo de maestro de ajedrez.
En la Universidad de Toronto flirteé con las matematicas, la fi-
sicay las ciencias de la informadtica, y al final optd por este ulti-
mo campo de estudio atraido por la idea de que, como nunca
serfa campeo6n mundial de ajedrez, quizd podria crear un pro-
grama que si lo fuera. Aprendid a programar diseccionando un
robusto jugador informdtico diseiado en un lenguaje de progra-
macion antiguo llamado Fortran. En la Universidad de Waterloo
dedicé tanto tiempo a programar ordenadores para jugar al aje-
drez que su tesis termind siendo «un desastre». Pero daba igual.
Convirti6 el trabajo sobre el ajedrez en su tesis, le dio un titulo
académico, Experiments in Search and Knowledge, y se gradud en
1986.

Dos afios después, cuando ya era profesor adjunto en la Uni-
versidad de Alberta, decidi6 pasarse a las damas. «Esto va a ser
muy facil», pensd Schaeffer, como Samuel pensé en su dia. Al fin
y al cabo, «solo son damas». Schaeffer no sentia pasién por el
juego, ni le fascinaba la profundidad estratégica que tanto cauti-
v6 a Tinsley. Su interés partia de instintos mas bdsicos. «Podria
darte un montdén de argumentos cientificos validos, pero en lo
mads profundo de mi ser sabia la respuesta verdadera —escri-
bié—. Podia ganar.» Las damas acabaron dominando su vida.

Empezd a trabajar en lo que inicialmente se llamé «la Bestia»
el 2 de junio de 1989. Enseguida recluté a dos colegas que, acci-
dentalmente, le habian orientado hacia las damas durante un
almuerzo. Recuperd las notas de Samuel, que ya tenian treinta
afios,y compartio un mensaje —mads bien un grito de ayuda— en
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un grupo de Usenet dedicado al ajedrez (porque no habia ningu-
no dedicado a las damas).

«Se busca —decia su mensaje—. Funcidn de evaluacion para
las damas o asesoramiento para construir una.» La unica res-
puesta que recibid llegé desde el Observatorio Astrofisico Do-
minion, y la firmaba un tal Norman Treloar, que en aquel
momento estaba sin trabajo. Schaeffer lo invité a ir a Edmonton.
Treloar, «un hombre bajo, britdnico de pura cepa y ataviado con
un traje conservador», habia leido la obra de Samuel con dedica-
cion. Opinaba que tenia muchos fallos, y que €l sabia cémo co-
rregirlos. Ademds, a diferencia de Schaeffer y Samuel, Treloar
era un experto jugador de damas.

La Bestia pasé a llamarse Chinook. Schaeffer era el investiga-
dory Treloar el analista, y ambos estaban dispuestos a construir
una mdquina que pudiera trepar por el drbol de las damas mejor
que cualquier ser humano vivo; incluso mejor que Tinsley.

En agosto de 1989 Schaeffer estaba en Londres, sentado ante
una mesa en el hotel Park Lane, de cinco estrellas, mordiéndose
las unas y sacudiendo una pierna. El presupuesto de investiga-
cion no daba para pagar una habitacién en aquel hotel, asi que
cuando necesitaba refrescarse un poco usaba el aseo del vestibu-
lo. Cada manana transportaba a Chinook en metro hasta el Park
Lane. Colocaba junto a él aquel voluminoso aparato, que funcio-
naba en una maquina de Sun Microsystems con un solo procesa-
dory 32 MB de RAM. Treloar y él habian construido un sistema
al que el propioSchaeffer no podia ganar.

Hombre y mdquina estaban en Londres para competir en la
inauguracion de la Olimpiada Informadtica. En un salén enorme
con decenas de mesas, un montén de ordenadores, atendidos por
sus cuidadores humanos como Schaeffer, jugaban a las damas 'y
al ajedrez unos contra otros, y al awari, al bridge, a las damas chi-
nas, a Conecta Cuatro, al domind, al go, al go-moku, al othello, al
renjuy al Scrabble. El murmullo de la charla de los programado-
resy el sonido de las piezas desplazandose por el tablero se mez-
claba con el repiqueteo de los teclados.

Entre los competidores de Chinook en la division de damas
habia programas con nombres como Colossus, Sage Draughts,
Checker Hustler, Tournament Checkers y, simplemente, Checkers.
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Este ultimo es al que habia que prestar atencion. Su creador era
desarrollador de software, concertista de piano y editor de la re-
vista Hand Gliding. Sin embargo, Chinook se impuso a todas las
Ay gand la medalla de oro.

Schaeffery Treloar celebraron la victoria, pero sabian que el
mejor jugador de damas, Marion Tinsley, no habia viajado a
Londres. Por aquel entonces, la racha dominante de Tinsley ya
sumaba casi dos décadas. «<En muchos aspectos mi mente se co-
rrompié —me confesé Schaeffer hace poco—. ; Cdmo se puede
ganar a un Tinsley? No estamos hablando de una persona nor-
mal. Hablamos (y no lo digo en un sentido negativo) de una abe-
rracion de la naturaleza. Estamos hablando de una persona
dotada de habilidades extraordinarias. Y enseguida me aterro-
rizd.»

Ademas de buscar con rapidez y evaluar con precision, habia
dos piezas clave que schaeffer necesitaba incorporar a Chinook si
queria vencer al maestro: aperturas y finales. Cada partida de
damas empieza de la misma manera, con las 24 fichas en sus
respectivos recuadros, con todo un abanico de posibilidades. La
mayoria de estas partidas terminan, también, de forma similar,
con las fichas de los jugadores practicamente mermadas y la vic-
toria de uno de ellos (o el empate) asegurada. Esta frecuenciay
familiaridad generan un gran volumen de publicaciones tedricas
—estanterias llenas de libros— sobre aperturas y finales. Las
aperturas son tan familiares que tienen nombre: Henderson, de-
fensa siciliana, Shusaku fuseki... Y, como al final quedan muy po-
cas piezas sobre el tablero, a menudo es posible realizar
exhaustivos andlisis computacionales sobre lo que ocurrird. En
ajedrez, por ejemplo, un final en el que quedan un alfil y un ca-
ballo contra un alfil es, en teorfa, un empate asegurado, algo que
los buenos jugadores saben bien (en contraste, la parte central
de la partida, esa tierra de nadie entre la apertura y el final, es
como el salvaje Oeste: hay un montén de piezas y un montdn de
posibilidades. Los calculos son demasiado complejos, y por esa
razén existe muy poca teoria concreta al respecto).

Serfa demasiado caro, computacionalmente hablando, resol-
ver cada posicién de final en tiempo real. Serfa mejor resolver
con antelacidn las jugadas correctas para el final e introducir la
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informacion en Chinook. Al principio es facil. Con una pieza so-
bre el tablero de damas, en un final trivial, solo existen 120 posi-
ciones posibles; una ficha puede ocupar una casilla de 28, una
reina puede ocupar una casilla de 32, y la ficha puede ser blanca
o negra. Sin embargo, con dos fichas pasamos a 7000 posiciones.
Con cuatro, a siete millones; con cinco, a 150 millones; con seis,
a 2500 millones; con siete a 350 000 millones.

Dicho de otra forma, Schaeffer necesitaba ensenar a Chinook
a conseguir por potencia bruta lo que los mejores jugadores hu-
manos podian hacer a base de intuicién y estudio. Durante dos
horas al dia alo largo de un mes, Schaeffer se dedicé a introducir
meticulosamente en su ordenador jugadas de apertura de un li-
bro sobre damas editado en siete voliumenes (y eso no es nada,
Ken Thompson, disefiador del sistema operativo Unix y de una
maquina de ajedrez llamada Belle, dedic6 una hora al dia durante
tres anos seguidos a teclear aperturas de la Encyclopedia of Chess
Openings). Para los finales, Schaeffer habia programado maqui-
nas que calculaban el sinfin de permutaciones de damas y sus
resultados. Después de mds de dos meses de calculos, los finales
estuvieron listos a tiempo para el campeonato de Londres de
1989. En aquella época, estas preciadas bases de datos se alma-
cenaban en cinta magnética, como un enorme audiocasete.
Schaeffer asistié con aquel peculiar artilugio a competiciones
por todo el mundo. Un minimo error en los datos de aquel colo-
sal archivo —un 1 en lugar de un 0— arruinaria la base de datos
entera.

Trabajar en la base de datos de finales enseguida se convirtié
en la prioridad de Schaeffer, y el fastidioso esfuerzo ocuparia 'y
parasitaria el proyecto durante los anos siguientes. Por ejemplo,
durante un agotador periodo de diez meses de trabajo en la base
de datos, con un bebé en casa, Schaeffer pasaba las tardes
cuidando de sus maquinas en lugar de cuidar de su bebé; se le-
vantaba a las dos de la madrugada para comprobar que las ma-
quinas estaban bieny, si era necesario, pasaba toda la noche en
vela. Olvidé el Dia de San Valentin, porque aquella noche Chi-
nook sufrié una derrota especialmente dura. «Es dificil conciliar
los torneos de damas y el amor», escribié después. Su esposa,
Steph, ya intufa las tendencias obsesivas de su marido, pero «no
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tenfa ni idea del extremo al que podia llevarme mi locura —ex-
plicé Schaeffer—. Chinook fue como una enfermedad que infec-
td mi mente».

En agosto de 1990 Schaeffer llegé al Trace Motor Inn para
participar en el Campeonato Estatal de Damas de Misisipiy se
encontro con «una docena de sefiores mayores jugando a damas
y comentando las jugadas entre ellos», muchos de ellos en cami-
seta interior para combatir el sofocante calor. El académico ca-
nadiense se sentia como un extrafio en tierra extrana. Un hombre
de aspecto fragil con un traje verde se le acercd y le dijo: «jParece
usted un jugador de damas! ; En qué puedo ayudarle?». Schaeffer
le agradecid el gesto y le preguntd su nombre.

—Me llamo Marion Tinsley.

Schaeffer ponia en riesgo su carreray su familia para escribir
un programa capaz de vencer a Tinsley y ni sabia el aspecto que
tenfa su némesis.

LOS TORNEOS DE DAMAS comienzan con la eleccién de una
carta de una baraja. El juego familiar, el que se juega en los salo-
nes de las casas, con las damas empezando la partida en la for-
macion tradicional que se muestra en la imagen siguiente, es
conocido en el circuito competitivo como go as you please o
GAYP. Pero los jugadores expertos conocen tan bien esta ver-
sién que en cualquier partida puede forzarse el empate.





