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Sinopsis




“El Jugador de Ajedrez de Maelzel” es un ensayo analítico de Edgar Allan Poe en el que examina el famoso autómata jugador de ajedrez conocido como “El Turco”, creado por Wolfgang von Kempelen y exhibido por Johann Maelzel. En lugar de aceptarlo como una máquina real, Poe analiza metódicamente sus movimientos, estructura y rendimiento para argumentar que debe haber un operador humano oculto en su interior. La obra muestra el razonamiento lógico de Poe y su temprano interés por la mecánica, la ilusión y el análisis deductivo.
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AVISO




Este texto es una obra de dominio público y refleja las normas, valores y perspectivas de su época. Algunos lectores pueden encontrar partes de este contenido ofensivas o perturbadoras, dada la evolución de las normas sociales y de nuestra comprensión colectiva de las cuestiones de igualdad, derechos humanos y respeto mutuo. Pedimos a los lectores que se acerquen a este material comprendiendo la época histórica en que fue escrito, reconociendo que puede contener lenguaje, ideas o descripciones incompatibles con las normas éticas y morales actuales.




Los nombres de lenguas extranjeras se conservarán en su forma original, sin traducción.




 








El Jugador de Ajedrez de Maelzel




 




Quizás

ninguna exposición de este tipo haya suscitado tanta atención como El jugador

de ajedrez de Maelzel. Dondequiera que se haya visto, ha sido objeto de intensa

curiosidad para todas las personas que piensan. Sin embargo, la cuestión de su modus

operandi sigue sin determinarse. No se ha escrito nada sobre este tema que

pueda considerarse decisivo y, en consecuencia, encontramos por todas partes

hombres de genio mecánico, de gran agudeza general y comprensión

discriminatoria, que no tienen ningún reparo en declarar que el autómata es una

máquina pura, sin conexión con la acción humana en sus movimientos y,

por consiguiente, sin comparación, el más asombroso de los inventos de la

humanidad. Y sin duda lo sería, si tuvieran razón en su suposición. Suponiendo

esta hipótesis, sería totalmente absurdo comparar al jugador de ajedrez con

cualquier otra cosa similar, ya sea moderna o antigua. Sin embargo, ha habido

muchos autómatas maravillosos. En las cartas sobre magia natural de Brewster,

tenemos un relato de los más notables. Entre ellos cabe mencionar, como

indudablemente existieron, en primer lugar, el carruaje inventado por M. Camus

para el entretenimiento de Luis XIV cuando era niño. Se introdujo en la sala

destinada a la exhibición una mesa de aproximadamente un metro cuadrado. Sobre

esta mesa se colocó un carruaje de quince centímetros de comprimente, hecho de

madera y tirado por dos caballos del mismo material. Con una ventana bajada, se

veía a una dama en el asiento trasero. Un cochero sostenía las riendas en el

pescante, y un lacayo y un paje ocupaban sus lugares detrás. M. Camus accionó

entonces un resorte, con lo cual el cochero hizo chasquear su látigo y los

caballos avanzaron de forma natural por el borde de la mesa, tirando del

carruaje. Tras avanzar todo lo posible en esa dirección, se giró bruscamente a

la izquierda y el vehículo se condujo en ángulo recto con respecto a su

trayectoria anterior, y siempre muy cerca del borde de la mesa. De esta manera,

el carruaje avanzó hasta llegar frente a la silla del joven príncipe. Entonces

se detuvo, el paje bajó y abrió la puerta, la dama descendió y presentó una

petición a su soberano. A continuación, volvió a entrar. El paje subió los

escalones, cerró la puerta y volvió a su puesto. El cochero azotó a los

caballos y el carruaje regresó a su posición original.




El

mago de M. Maillardet también es digno de mención. Copiamos el siguiente relato

de las Cartas antes mencionadas del Dr. B., quien obtuvo su información

principalmente de la Enciclopedia de Edimburgo.




“Una

de las piezas mecánicas más populares que hemos visto es el Mago, construido

por M. Maillardet con el fin de responder a ciertas preguntas. Una figura,

vestida como un mago, aparece sentada al pie de una pared, sosteniendo una

varita en una mano y un libro en la otra. Varias preguntas, preparadas de

antemano, están inscritas en medallones ovalados, y el espectador toma

cualquiera de ellas que desee y a la que quiera una respuesta, y tras colocarla

en un cajón preparado para recibirla, el cajón se cierra con un resorte hasta

que se devuelve la respuesta.




A

continuación, el mago se levanta de su asiento, inclina la cabeza, describe

círculos con su varita y, consultando el libro como si estuviera sumido en

profundas reflexiones, lo levanta hacia su rostro. Tras aparentar así que

reflexiona sobre la pregunta planteada, levanta su varita y golpea con ella la

pared por encima de su cabeza, se abren dos puertas plegables y muestran una

respuesta adecuada a la pregunta. Las puertas se cierran de nuevo, el mago

vuelve a su posición original y el cajón se abre para devolver el medallón. Hay

veinte medallones, todos con preguntas diferentes, a las que el mago da las

respuestas más adecuadas y llamativas. Los medallones son finas placas de

latón, de forma elíptica, exactamente iguales entre sí. Algunos de los medallones

tienen una pregunta inscrita en cada lado, a las que el mago responde

sucesivamente. Si el cajón se cierra sin que se haya introducido ningún

medallón, el mago se levanta, consulta su libro, niega con la cabeza y vuelve a

sentarse. Las puertas plegables permanecen cerradas y el cajón se devuelve

vacío. Si se introducen dos medallones juntos en el cajón, solo se devuelve una

respuesta al inferior. Cuando se da cuerda al mecanismo, los movimientos

continúan durante aproximadamente una hora, tiempo durante el cual se pueden

responder unas cincuenta preguntas. El inventor afirmó que el mecanismo por el

que los diferentes medallones actuaban sobre la maquinaria, de modo que

producían las respuestas adecuadas a las preguntas que contenían, era

extremadamente sencillo”.




El

pato de Vaucanson era aún más notable. Era del tamaño real y una

imitación tan perfecta del animal vivo que todos los espectadores se dejaron

engañar. Según Brewster, realizaba todos los movimientos y gestos naturales,

comía y bebía con avidez, realizaba todos los movimientos rápidos de la cabeza

y la garganta propios del pato y, al igual que este, removía el agua que bebía

con el pico. También producía el sonido del graznido de la manera más natural.

En la estructura anatómica, el artista demostró la mayor destreza. Cada hueso

del pato real tenía su equivalente en el autómata, y sus alas eran

anatómicamente exactas. Se imitaban todas las cavidades, apófisis y curvaturas,

y cada hueso realizaba sus movimientos propios. Cuando se le echaba maíz, el

pato estiraba el cuello para recogerlo, lo tragaba y lo digería.




Pero

si estas máquinas eran ingeniosas, ¿qué pensaremos de la máquina calculadora

del Sr. Babbage? ¿Qué pensaremos de un motor de madera y metal que no solo

puede calcular tablas astronómicas y de navegación en cualquier medida, sino

que también garantiza la exactitud de sus operaciones matemáticamente a través

de su poder de corregir sus posibles errores? ¿Qué pensaremos de una máquina

que no solo puede lograr todo esto, sino que además imprime sus elaborados

resultados, una vez obtenidos, sin la más mínima intervención del intelecto

humano? Quizás se responda que una máquina como la que hemos descrito es

totalmente incomparable con el jugador de ajedrez de Maelzel. De ninguna

manera, es totalmente inferior a ella, es decir, siempre que asumamos (lo que nunca

se debería asumir ni por un momento) que el jugador de ajedrez es una máquina

pura y realiza sus operaciones sin ninguna intervención humana inmediata.

Los cálculos aritméticos o algebraicos son, por su propia naturaleza, fijos y

determinados. Dados ciertos datos, se obtienen necesariamente e

inevitablemente ciertos resultados. Estos resultados no dependen de nada y no

están influenciados por nada más que los datos originalmente

proporcionados. Y la cuestión que hay que resolver procede, o debería proceder,

a su determinación final, mediante una sucesión de pasos infalibles,

susceptibles de ningún cambio y sujetos a ninguna modificación.




Siendo

así, podemos concebir sin dificultad la posibilidad de organizar un

mecanismo de tal manera que, al ponerse en marcha de acuerdo con los datos de

la cuestión que hay que resolver, continúe sus movimientos de forma regular,

progresiva y sin desviarse hacia la solución requerida, ya que estos

movimientos, por complejos que sean, nunca se imaginan de otra manera que no

sea finita y determinada. Pero el caso es muy diferente con el jugador de

ajedrez. Con él no hay una progresión determinada. En el ajedrez, ningún

movimiento sigue necesariamente a otro. A partir de una disposición concreta de

las piezas en un momento dado de la partida, no podemos predecir su disposición

en otro momento diferente. Situemos el primer movimiento de una partida

de ajedrez en yuxtaposición con los datos de una cuestión algebraica, y

se percibirá inmediatamente su gran diferencia. De esta última —de los datos—

se deriva inevitablemente el segundo paso de la cuestión, que depende de ella.

Está modelado por los datos. Debe ser así y no de otra manera.

Pero del primer movimiento en la partida de ajedrez no se deriva necesariamente

ningún segundo movimiento especial. En la cuestión algebraica, a medida que

avanza hacia la solución, la certeza de sus operaciones permanece

totalmente intacta. Siendo el segundo paso una consecuencia de los datos, el

tercer paso es igualmente una consecuencia del segundo, el cuarto del tercero,

el quinto del cuarto, y así sucesivamente, y no puede ser de otra manera, hasta

el final. Pero en proporción al progreso realizado en una partida de ajedrez,

está la incertidumbre de cada movimiento sucesivo. Una vez realizados

algunos movimientos, ningún paso es seguro. Diferentes espectadores del

juego aconsejarían diferentes movimientos. Todo depende entonces del juicio

variable de los jugadores. Ahora bien, incluso admitiendo (lo que no debería

admitirse) que los movimientos del autómata jugador de ajedrez fueran en sí

mismos determinados, se verían necesariamente interrumpidos y desorganizados

por la voluntad indeterminada de su adversario. Por lo tanto, no existe ninguna

analogía entre las operaciones del jugador de ajedrez y las de la máquina

calculadora del Sr. Babbage, y si decidimos llamar a la primera una máquina

pura, debemos estar preparados para admitir que es, sin comparación alguna,

el más maravilloso de los inventos de la humanidad. Sin embargo, su proyectista

original, barón Kempelen, no tuvo ningún reparo en declarar que se trataba de

un “mecanismo muy corriente, una bagatela cuyos efectos solo parecían

tan maravillosos por la audacia de la concepción y la afortunada elección de

los métodos adoptados para promover la ilusión”. Pero no es necesario insistir

en este punto. Es bastante cierto que las operaciones del autómata están

reguladas por la mente, y por nada más. De hecho, esta cuestión es

susceptible de una demostración matemática, a priori. La única pregunta

entonces es la forma en que se ejerce la influencia humana. Antes de

entrar en este tema, convendría ofrecer una breve historia y descripción del

jugador de ajedrez para aquellos lectores que quizá nunca hayan tenido la

oportunidad de presenciar la exhibición del Sr. Maelzel.
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