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			Prefacio

			Uno de mis más grandes gozos y privilegios ha sido la redacción de una sección fija, durante un período de unos 30 años, para la revista Scientific American. Mi primer artículo, en diciembre de 1956, estuvo dedicado a los hexaflexágonos. Mi colaboración concluyó en mayo de 1986, con un trabajo sobre árboles de Steiner minimales.

			La preparación de esta sección constituyó una maravillosa incursión en el saber. A pesar de no haber seguido cursos de matemáticas en mis tiempos de estudiante en la Universidad de Chicago —me gradué en filosofía—, las matemáticas siempre me han encantado, y de cuando en cuando lamento no haber dedicado a ellas mi carrera. Basta ojear mis anteriores libros de recopilaciones de artículos para comprobar cómo fueron adquiriendo gradualmente mayor refinamiento matemático, conforme iba aprendiendo más. No ha sido la menor de mis alegrías el haber podido conocer a muchos matemáticos, verdaderas eminencias, que generosamente me facilitaron material, y que se han convertido, desde entonces, en amigos duraderos.

			Martin Gardner

		

	
		
			De recreo con las damas. 
Parte I

			«El juego de damas que conocemos está peculiarmente calculado 

			para fijar la atención sin forzarla. Hay en ellas una compostura 

			y gravedad que insensiblemente apacigua la mente».

			James Boswell, La vida de Samuel Johnson

			La cita ha sido tomada de una sección correspondiente al año 1756, donde Boswell alude al prefacio de Johnson a Introduction to the Game of Draughts, de William Payne, que había sido publicado ese mismo año en Londres. El libro, escrito por un profesor de matemáticas, fue el primero de los escritos en inglés sobre un juego que en Estados Unidos se conoce por «checkers» (por los escaques del tablero). Johnson apenas si jugó a él tras dejar la universidad. Boswell expresa su pesar al respecto, pues piensa que las partidas de damas habrían consentido «inocente alivio y serenidad» a su amigo en sus periódicos trances de depresión.

			Nada se sabe de los orígenes del juego que llamamos damas, si bien la mayor parte de sus historiadores opinan ahora que su nacimiento debió producirse en el sur de Francia en el siglo XII. En Gran Bretaña y en Estados Unidos es sin duda el más conocido de todos los juegos de tablero, si tenemos en cuenta cuántos son los niños que aprenden a jugarlo, y que ya nunca olvidarán sus reglas, a pesar de que las damas están muy por debajo del ajedrez en el volumen de su literatura, en el número de adultos que llegan a ser jugadores de máximo nivel y en el interés que despiertan en el público los campeonatos por el título mundial. ¿Cuántas son las personas que pueden nombrar tan siquiera un experto de damas, o decirnos quién es el actual campeón del mundo? Se trata del Dr. Marion F. Tinsley, especialista en topología en la facultad de matemáticas de la Universidad A. y M. de Florida y, probablemente, el mejor jugador de damas de todos los tiempos.

			En nuestros días las reglas del ajedrez están normalizadas en todo el mundo occidental, pero no así con las damas. Dejados aparte los países de habla inglesa existen docenas de variantes regionales. La versión más popular en Europa, incluida Rusia, son las llamadas «damas polacas» (excepto en Polonia, donde las llaman «damas francesas»). Se juega sobre un tablero de 10 por 10, y cada bando cuenta inicialmente con 20 peones.1 Ésta es la forma habitual del juego en Francia. En el Canadá francófono el tablero es todavía mayor: de 12 por 12, con 30 piezas por bando. Las reglas de las damas difieren también ampliamente de unos a otros lugares del mundo. Y es curioso que en todos los países europeos, a excepción de Gran Bretaña, las piezas se llaman «damas»; mientras que en Estados Unidos y demás países anglófonos se denominan «hombres».

			De la mayor sencillez que las damas tienen respecto al ajedrez se deducen varias consecuencias. Entre ellas, que resulta mucho más improbable que un jugador de categoría de «gran maestro» pueda perder una partida frente a un oponente inferior por causa de un error, que su homólogo ajedrecístico. Para los apasionados de las damas, éste es uno de los grandes atractivos del juego. Y les encanta citar a Edgar Allan Poe cuando éste compara el ajedrez y las damas al comienzo de Los crímenes de la calle Morgue:

			«Haré uso, pues, de esta oportunidad para declarar que las potencias superiores de intelecto reflexivo son más decidida y fecundamente empleadas en el nada ostentoso juego de damas que en el ajedrez, tan refinadamente frívolo. En dicho juego, cuyas piezas tienen movimientos extravagantes y distintos, y valores diversos y variables, se toma como profundo lo que solamente es complicado (un error nada infrecuente). La atención es en él solicitada con vigor. Basta que flaquee un solo instante y ya se habrá cometido un descuido, que resulta en daño o en derrota. Al ser las jugadas posibles no sólo múltiples, sino intrincadas, tales ocasiones se multiplican, y de cada diez casos, en nueve no es el jugador más perspicaz quien vence, sino el capaz de mayor concentración. En las damas, por el contrario, donde los movimientos son únicos y no tienen sino pequeña variación, las probabilidades de fallos inadvertidos son mucho menores, y estando la mera atención comparativamente poco solicitada, las ventajas que se consigan por cada bando serán obtenidas gracias a una mayor acumen».

			Tinsley lo ha expresado de este modo: «Jugar al ajedrez es como contemplar un océano sin fin; jugar a las damas es como mirar en un pozo sin fondo».

			Otra de las consecuencias de la mayor sencillez de las damas es que hacia 1900 las posibles aperturas del juego habían sido todas tan exhaustivamente estudiadas que la mayor parte de los torneos concluían en tablas. Para inyectar mayor interés en el juego se introdujo en Gran Bretaña (más o menos en 1900) la práctica de anotar en tarjetas cada par combinación de la primera jugada de las negras y la respuesta de las blancas. Antes de cada partida era elegida al azar una tarjeta, y el juego tenía que comenzar con el par de movimientos especificados en ella. Dado que cada bando tiene la posibilidad de elegir entre siete jugadas, hay 49 pares posibles. Dos de ellos (9 - 14, 21 - 17, y 10 - 14, 21 - 17) fueron descartados, porque suponen la entrega de una pieza blanca. Posteriormente se descubrió que otros dos pares (11 - 16, 23 - 19 y 12 - 16, 23 - 19) conce­dían a las negras tan fuerte ventaja que también fueron desechados, con lo que han quedado 45 tarjetas.

			La notación habitual de las partidas de damas se basa en la numeración de los cuadros que vemos en la figura 1. Para mayor claridad, es costumbre invertir en los diagramas de posiciones del tablero los colores de las casillas, y representar las piezas sobre los cuadros blancos, en lugar de los negros, pero el verdadero juego se desarrolla siempre sobre los cuadros negros, con el «rincón doble» en el lado inferior derecho de cada jugador. Los bandos son rutinariamente llamados «blancas» y «negras» incluso aunque las piezas sean rojas y blancas. Modernamente, las partidas de campeonato se juegan sobre tableros de colores verde y beige claro; los tableros negros y rojos son considerados atrocidades de la juguetería. El primero en mover es siempre el bando negro; las partidas se anotan con las negras ocupando las casillas de numeración más baja en el momento de comenzar. Si tiene usted la intención de trabajar en alguno de los pasatiempos de esta sección, será conveniente que rotule los cuadros negros de su tablero como aquí se indica.
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			Es una pena, pero con los años, los expertos llegaron a familiarizarse tanto con todas las variantes que parten de las aperturas obligadas, que no tardaron en encontrar sistemas de juego «sin riesgos», con lo que se volvió a las series de partidas que terminaban en tablas. La «restricción de dos jugadas» británica fue sustituida a mediados de los años 1930 por la «imposición de tres» norteamericana, práctica seguida en la actualidad en casi todos los campeonatos de damas a uno y otro lados del Atlántico. Hay 142 tarjetas, cada una contiene una terna distinta de tres primeros movimientos. Dado que muchas de estas ternas le dan ventaja a uno de los bandos (de ordinario, al segundo) se juegan dos partidas con cada salida obligatoria, para que cada jugador haya de mover en primer lugar.

			De no ser por estas imposiciones de apertura obligatoria, los especialistas actuales no dejarían de hacer tablas. Incluso con la obligatoriedad de las tres primeras jugadas, alrededor del 80 por ciento de las partidas de campeonato siguen acabando en tablas. Cuando uno de estos grandes jugadores le gana a otro una partida, es debido, por lo general, a que el contrincante hizo una patochada, o porque el vencedor consiguió mantener en secreto (a veces durante años) una «receta» o «precocinado» descubierta por él. Estos precocinados, lo mismo que en ajedrez, son modificaciones o perfeccionamientos de «técnicas de manual» que toman por sorpresa al contrario. A los jugadores se les venían concediendo cinco minutos de reflexión para cada jugada, y un minuto para aceptar capturas que sólo fuesen realizables de una manera. En años recientes esta práctica ha sido reemplazada por el uso de relojes de ajedrez, debiendo los jugadores realizar 30 movimientos en un máximo de una hora. Cuando alguien se presenta con una receta nueva, la víctima no dispone, sencillamente, de tiempo para analizarla.

			En 1967, Walter Hellman, ya fallecido, un obrero siderúrgico de Gary, en Indiana, que era el campeón del mundo a la sazón, defendió su título frente a Eugene Frazier, campeón de Estados Unidos. El torneo fue a 36 partidas, 31 de las cuales fueron tablas, y cinco, victorias de Hellman. La última de estas victorias se debió a un precocinado de su invención: «Ya había utilizado esa receta en una ocasión anterior», declaró Hellman a una periodista, «pero no ha sido publicada jamás. Frazier tenía tan sólo una jugada capaz de bloquear mi ataque, y cinco minutos no dan para mucho».

			Una tercera consecuencia de la sencillez de las damas es que los mejores programas de ordenador para este juego plantean a los jugadores de nivel medio dificultades mucho más formidables que los mejores programas de ajedrez. Hasta hace poco, el programa de damas más potente era obra de Arthur L. Samuel. Se trata de un programa capaz de «aprender», cuya eficacia mejora cuanto más juega. Tras retirarse de su cargo de director de investigación en IBM, Samuel continuó perfeccionando su programa en el Laboratorio de Inteligencia Artificial de la Universidad de Stanford. En 1977 fue desarrollado un potente programa —no de aprendizaje— por Eric C. Jensen y Tom R. Truscott, dos estudiantes de posgrado en la Universidad Duke, que trabajaban con Alan W. Biermann, un profesor de inteligencia artificial.

			Los jugadores de damas están clasificados en tres categorías, que en Estados Unidos se denominan «minor», «major» y «master». Los patrocinadores del programa de Duke opinan que juega, ya inicialmente, a nivel magistral. Sin embargo, después de jugar contra el programa durante algún tiempo, un gran maestro puede discernir las flaquezas del programa y sacar partido de ellas.

			La mayor flaqueza del programa es que juega sin plan preconcebido; ni siquiera sigue las indicaciones de los manuales para las jugadas de apertura, y a menudo dispersa sus piezas por el tablero en disposiciones que los grandes maestros consideran estúpidas. Su fuerza reside en la increíble velocidad con que puede analizar todas las jugadas posibles hasta niveles mucho más profundos que su adversario humano, sin cometer error alguno. Los programas de ajedrez pueden tardar decenios todavía en vencer sistemáticamente a los grandes maestros, pero el programa de Duke, opina Biermann, «está llamando a la puerta» del campeonato del mundo.

			Pero los jugadores de damas de nivel «gran maestro», lo mismo que sus homónimos de ajedrez, tienen una opinión mucho más baja de la calidad de los programas de juego por ordenador. Todos ellos están de acuerdo con W. Burke Grandjean, secretario de la American Checker Federation, que considera que el optimismo del grupo de Duke es de una presunción ridícula. Tinsley tiene empeñada, con el respaldo de la federación, una apuesta de 5.000 dólares a que, en un enfrentamiento a 20 partidas, él podrá vencer a cualquier programa de ordenador que sea ideado dentro de los cinco próximos años (los lectores interesados en afiliarse a la federación de damas estadounidense y en recibir su Bulletin mensual pueden escribir a Grandjean, a 3475 Belmont Avenue, Baton Rouge, LA 70808). La compañía Fidelity Electronics tiene ya a la venta Checker Challenger 2, una máquina electrónica de bajo precio, capaz de jugar a dos niveles, y también Checker Challenger 4, que cuenta con cinco niveles, si bien se considera que incluso en su nivel más alto es inferior a los programas de Samuel o de la Universidad Duke.

			En ajedrez es fácil demostrar que la partida más breve es la del «mate del pastor», en la que el segundo jugador da mate en su segunda jugada. Sorprendentemente, se ignora todavía cuál puede ser la partida de damas más corta. Hasta hace dos años se creía que era la partida bloqueada de 24 jugadas, cuya posición final se muestra en la figura 2. Hay muchas secuencias de 24 jugadas que desembocan en esta posición, pero la posición propiamente dicha se considera que es única. En la línea de juego aquí mostrada, cada jugada de las blancas es simétricamente opuesta (con respecto al centro del tablero) de la jugada anterior de las negras. La versión que ofrezco, preparada por Rudolf Ondrejka, de Linwood, en Nueva Jersey, comienza con la apertura «Edimburgo» de dos movimientos. Dado que 9 – 13, una de las primeras jugadas favoritas de los novatos, es considerada como la peor salida posible para las negras, el juego por simetría suele empezar más frecuentemente por 10  – 15, 23 – 18, una apertura conocida por «cruz de Kelso».
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			Sam Loyd, en su Cyclopedia of Puzzles (1914), página 379, valiéndose de una caprichosa notación que supone incorrectamente que el tablero ha sido girado 90 grados, registra una secuencia de jugadas no simétricas que acaba en la misma configuración. Loyd afirma sin más que «se trata de la partida más breve posible». La partida bloqueada de 24 jugadas es efectivamente (y puede ser demostrado) la más corta si no se hacen capturas. Sin embargo, en 1978, Alan Malcolm Beckerson, redactor de problemas de English Draughts Journal, descubrió que las blancas podían ganar en su décima jugada (20 movimientos en total) ¡capturando todas las piezas negras! Ésta es por ahora la partida de damas más breve que se conoce, si bien nadie ha demostrado todavía que ninguna otra partida pueda ser más corta. Beckerson descubrió otras partidas de 20 movimientos en las que son capturadas todas las piezas negras, amén de otras, también de 20 jugadas, que concluían en juegos bloqueados tras varias capturas. La versión que se ofrece en la figura 3, en la que el tablero muestra la posición final, fue publicada por vez primera en marzo de 1978 por la revista mensual británica Games and Puzzles. Sus dos movimientos de apertura son conocidos por «Newcastle».
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			En las damas, son muchas otras las tareas de número mínimo de movimientos que distan de estar resueltas. ¿Cuál es el número mínimo de jugadas lícitas para poder producir 24 damas? La solución más conocida, en 180 movimientos (90 por cada bando) es debida a John Harris, y apareció en Journal of Recreational Mathematics (vol. 9, n.º 1, página 45, 1976). ¿Cuál es el número mínimo de jugadas (hacen falta saltos) con el que pueden las blancas y las negras intercambiar sus posiciones de partida? Hacen falta al menos 60 jugadas para que cada bando, con el tablero solo para sí, pueda ocupar las casillas de partida del bando contrario, por lo que 2 × 60 = 120 es una cota inferior absoluta. Se ofrece una solución en 172 jugadas en un libro de finales del siglo xix, The Draughts-Player’s Guide and Companion, por Frank Dunne, páginas 94-95. Cada bando tiene, al concluir, seis damas dobles. Parece verosímil que el número de 172 pueda ser rebajado considerablemente.

			Resulta interesante ensayar este problema en tableros más pequeños. En el de 3-por-3 es trivial, pero el 4-por-4 presenta un ameno rompecabezas. Partiendo de la posición de la figura 4, la tarea consiste en intercambiar los dos bandos en un número mínimo de jugadas lícitas. Las capturas son, desde luego, obligatorias. Al final, las cuatro piezas necesariamente habrán de ser damas dobles. Incidentalmente, cinco son las jugadas necesarias para la partida más corta en este minitablero. Si ambos bandos juegan a ganar y se atienen a su estrategia óptima, el juego acaba necesariamente en tablas.
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			Lo mismo que en ajedrez, son incontables las variantes propuestas en las damas, sea modificando la forma del tablero, las posiciones iniciales, las reglas y así por menudo. Un libro francés editado por un particular, Les jeux de dames non orthodoxes et autres jeux à pions, por Joseph Boyer y Vern R. Parton, ofrece más de 100 de tales variantes. Algunas se desarrollan sobre teselaciones triangulares o hexagonales; otras, en tableros tridimensionales; las hay que mezclan piezas de damas y de ajedrez, y algunas, aún, permiten que compitan a la vez tres o cuatro jugadores. Como es de suponer, resulta difícil trazar una divisoria entre un juego lo bastante parecido a las damas como para ser llamado variante, y otro tan diferente que sea mejor considerarlo como un juego completamente distinto. Las llamadas damas turcas, por ejemplo, apenas se parecen a las damas, salvo en que se juegan en un tablero de 8 por 8 con piezas de dos colores. Una forma sencilla de modificar las damas normales consiste en empezar con los peones situados tal como vemos en la figura 5. Subsisten todas las reglas de las damas. Las jugadas de apertura llevan rápidamente a configuraciones que no aparecen en los juegos ortodoxos.
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			La variación más excéntrica de las damas, de la que nos gustaría saber más, son las «superdamas», inventadas por Charles Fort, un coleccionista de anomalías científicas del Bronx que ejerció notable influencia sobre la ciencia ficción, así como en la actual epidemia de interés por lo paranormal. Según Damon Knight, biógrafo de Fort, (Charles Fort, Doubleday, 1970), las superdamas se jugaban «con ejércitos de peones sobre tableros de millares de casillas. Fort usaba como peones trocitos de cartón con chinchetas, y una pieza de tela a cuadros en lugar de tablero».

			Los dos jugadores comienzan con sus fuerzas dispuestas en cualquier formación preconvenida que deje espacio entre ambos ejércitos. Si los jugadores solamente pudieran mover una pieza por vez la partida podría eternizarse; por ello, Fort permitía ataques en masa. He aquí cómo se expresó él mismo en una carta: «Sea A quien empieza; A va moviendo piezas hasta que B le mande parar —cien jugadas, pongamos por caso—. Entonces B realiza cien jugadas. Puede que A desee después volver a realizar otras cien jugadas, pero entonces B, calibrando la situación, puede mandarle parar al llegar, por ejemplo, a 30. Quizá se produzca entonces un combate cuerpo a cuerpo, con una jugada por vez, como en las damas normales. Pero si en un momento dado, uno de los jugadores desea efectuar un “movimiento en masa”, lo que ha de conseguir es la autorización del contrario».

			Por lo general, una partida venía a durar toda la noche. En 1930, Fort le escribía así a Tiffany Thayer, redactora de Doubt, la primera revista dedicada a temas «fortianos»: «Las superdamas van a ser un gran éxito. Acabo de conocer a cuatro personas más que lo consideran una ridiculez».

			En Gran Bretaña y en Estados Unidos, la variante más popular de las damas es la versión misère, en la que se juega a perder. Se diferencia de la versión normal del juego en que, para ganar la partida, es necesario perder todos los peones propios. En el libro de Dunne citado anteriormente, páginas 91 – 92, se explica una fantástica «apuesta engañabobos», ideada, presumiblemente, por timadores británicos. Las blancas comienzan con sus 12 peones en la posición inicial habitual. Las negras tienen solamente una dama en la casilla 7. Las negras ganan si pierden su dama. Las blancas ganan si pierden sus 12 peones. Dunne demuestra que las blancas pueden ganar siempre, y ofrece otras tres apuestas similares en las que las negras comienzan con un solo peón no coronado en la casilla 1, la casilla 4 o la casilla 5.

			Entre los centenares de apuestas para ingenuos, una de las mejores empieza con la posición que se muestra en la figura 6 (mi agradecimiento a Mel Stover, que me la hizo saber). Es el turno de las negras. Las blancas apuestan a que las negras no serán capaces de coronar la pieza que muevan en primer lugar. Está claro que las negras no deben jugar el peón de la casilla 21, porque lo perderían en el acto, así que la cuestión consiste en si las negras pueden mover la pieza de la casilla 19 y adelantarla hacia su coronación. Cuanto más se estudia la disposición, más evidente parece que las negras pueden ganar fácilmente la apuesta. Sin embargo, ganan las blancas. Se trata de una apuesta divertida para jugar con los amigos.
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			Un último problema. Es opinión general que dos damas pueden vencer siempre a una sola dama, pero no es así en todos los casos. Vea el lector si es capaz de situar dos damas blancas y una negra de modo que, siendo el turno de las blancas, el bando negro logre forzar tablas.

			Soluciones

			El primer problema consistía en intercambiar las posiciones de los dos peones blancos y los dos peones negros en un minitablero de 4 por 4, efectuando el mínimo número posible de movimientos. El número mínimo de movimientos necesario para resolver este problema en el minidamero es 16. Si las casillas se numeran de 1 a 8 en la forma indicada, los cuatro primeros movimientos han de ser 2-4, 8-5, 4-6 y 5-4. El quinto puede ser 1-3 ó 6-8, con muchas variantes a partir de ahí. Una secuencia típica de los 12 últimos movimientos es 1-3, 4-1, 6-8, 7-5, 8-6, 5-4, 3-5, 4-2, 5-7, 1-3, 6-8 y 3-1.

			Las blancas pueden ganar la apuesta engañabobos como sigue:

			Negras[image: ]Blancas

			19-24[image: ]29-25

			24-28[image: ]30-26

			21-30[image: ]31-27

			30-32

			En este punto el juego termina y, aunque las negras han ganado la partida, no han conseguido coronar la pieza que movieron en primer lugar, y pierden la apuesta.

			Finalmente, en la figura 7 se muestra una posición en la que las blancas tienen dos damas, contra una sola de las negras, y les corresponde mover. Si juegan debidamente, las negras pueden forzar tablas. Esta es la única posición en la que una dama puede hacer tablas contra dos, aparte de las conocidas triquiñuelas en las que la negra se cuela entre dos damas blancas en una diagonal. Si ninguna de las damas blancas se encuentra en el borde del tablero, las negras fuerzan la captura de una de las damas blancas. La trampa funciona también si las damas blancas se encuentran en un rincón, digamos en 30 y 21, y la dama negra está en 22.
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			Herschel F. Smith hizo notar que una dama negra situada en 2 también gana contra las damas blancas en 6 y 7, pero, naturalmente, no es posible que esta posición de broma pueda darse con jugadas lícitas.
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					1. En España, Gran Bretaña y Estados Unidos se juega sobre un tablero de 64 escaques; cada jugador dispone de 12 piezas llamadas peones, situados sobre los cuadros negros de las tres primeras filas contadas a partir de él; las piezas solamente pueden moverse sobre los cuadros negros [N. del T.].

				

			

		

OEBPS/image/8.jpg





OEBPS/image/3.jpg
Negras Blancas

1. 913
2. 1216
3. 1015
4. 15-19
5. 812
6, 48
7. 610
8. 10-15
9. 26
10. 69
1. 16
12. 610

24-20
2117
23-18
18-14
25-21
29-25
27-23
23-18
3127
2724
32-27
2723

Figura 2






OEBPS/image/6.jpg
Figura 5





OEBPS/image/9.jpg





OEBPS/image/12.jpg
Figura 7






OEBPS/image/2.jpg
Figura 1






OEBPS/image/7.jpg
Figura 6






OEBPS/image/5.jpg
Figura 4






OEBPS/image/4.jpg
COP®ND O AN

Negras Blancas

11-16
10-14
6x15
26
9-14
37
1-6
12-16
5x23
4-8

2117
17x10
2318
18x2 (K)
218
24-20
20x2 (K)
29
26x3 (K)
312

Figura 3






OEBPS/image/040855epub.jpg
DAMAS,
PARABOLAS

Y MAS
MISTIFICACIONES

Acertijos
y razonamientos légicos

Martin
Gardner





OEBPS/image/1.png
My

O,

DAMAS, PARABOLAS
Y MAS MISTIFICACIONES

Martin Gardner

gedisa

editorial





