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			PREFACIO

			Desde que comenzó a publicarse el Isaac Asimov’s Science Fiction Magazine en 1976, he tenido el placer y el honor de contribuir en cada número con un acertijo en forma de cuento de ciencia ficción o fantasía.

			Las primeras viñetas se publicaron en 1981 con el título de Science Fiction Puzzle Tales. En este libro se presentan el siguiente bloque de dieciocho viñetas. Como en la compilación anterior he agregado a las respuestas finales algunos comentarios sobre todos los que pienso que serán del mayor interés para los lectores. En muchos casos estos comentarios derivan de la agradable correspondencia con todos los lectores de la revista de Asimov.

			Casi todos los acertijos conducen a un segundo problema relacionado, que a su vez generalmente lleva a un tercero, y ocasionalmente a un cuarto. Las respuestas para los cuatro niveles se reúnen al final de libro, en donde están numeradas en correspondencia con los acertijos. De más está decir que el lector se divertirá mucho más, y también aprenderá bastante, si intenta seriamente resolver cada problema antes de buscar la solución.

			Martin Gardner

		

	
		
			ACERTIJOS

		

	
		
			
EL AJEDREZ DE RAY Y SMULL

			Dos jóvenes matemáticos, Ray y Smull, que estaban en la cabina de la computadora de la nave espacial Bagel, disfrutaban de algunas horas libres inventando juegos de ajedrez insólitos para jugar con Voz, la computadora de la nave.

			—Tengo una gran idea —dijo Ray—. Le pediremos a Voz que coloque las cinco piezas negras, rey, reina, alfil, caballo, y torre, en cinco casilleros elegidos al azar. Le diremos que no exhiba las piezas en la pantalla, sino que solamente marque los cinco casilleros en donde las puso. Tú y yo nos sentaremos en cada consola y usaremos auriculares para que cada uno pueda hacerle preguntas a Voz, pero ninguno pueda escuchar lo que le diga al otro.

			—¿Y entonces? —dijo Smull.

			—Cada pregunta —continuó Ray— será sobre cualquier casillero indicado en el tablero. Le preguntaremos a Voz cuántas piezas atacan esa casilla.

			—¿Podemos preguntar por un casillero marcado?

			—Desde luego. Por supuesto ninguna pieza ataca el casillero en el que se encuentra. Si preguntamos por un casillero marcado, la respuesta puede ser 0, 1, 2, 3 ó 4. Si preguntamos por un casillero vacío, puede ser 0, 1, 2, 3, 4 ó 5. En lugar de preguntar cuántas piezas atacan a un cuadro, podemos preguntar si tal pieza está en tal casillero. A tales preguntas Voz contestará sí o no.

			—Creo que puedo anticiparme —dijo Smull—. Voz llevará un registro de la cantidad de preguntas que le haga cada uno hasta que determinemos la posición de las cinco piezas. El que haga menos preguntas gana.

			—Eso es —dijo Ray—. Es una especie de versión ajedrecística del antiguo Cerebro Mágico del siglo veinte.

			Los dos hombres pronto se fascinaron con el juego, aunque Voz se quejó de que era trivial y una gran pérdida de su valioso tiempo. En el transcurso del juego descubrieron varios problemas singulares. Por ejemplo, examinemos lo que expone la computadora en la figura 1.
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			Las cinco piezas están en las casillas marcadas con una estrella. Voz indicó que sólo dos piezas atacan a los tres casilleros restantes. Esta información es todo lo que el lector necesita para determinar qué pieza se encuentra en cada casillero marcado. Trate de resolverlo antes de buscar la solución.

		

	
		
			
LOS POLIBICHOS DE TITÁN

			Cuando la nave espacial Bagel regresó de la última misión, la tripulación disfrutó de un mes de vacaciones en la Tierra, antes de embarcarse nuevamente. La nueva misión era aterrizar en Titán, la luna más grande de Saturno, para determinar qué clase de vida, si la había, florecía bajo la espesa capa de nubes amarillas del Satélite.

			El viaje hacia Titán no tuvo acontecimientos notables. El Bagel hizo un aterrizaje cauteloso en el lado de la luna que enfrenta a Saturno. Larc Snaag, capitán de la nave, y Stanley G. Winetree, un biólogo espacial, fueron los primeros en aventurarse a salir de la nave.

			—¡Qué mundo tan frío y triste! —exclamó Snaag, mientras caminaba lentamente por una superficie viscosa entre charcos de nitrógeno líquido. Al mirar hacia arriba, a través de la densa atmósfera de nitrógeno, apenas podía divisar el vasto contorno de Saturno y sus anillos, aun cuando el planeta estaba iluminado casi totalmente por el Sol.

			—¡Hola! ¿Qué es esto? —gritó Winetree, y agachó la cabeza para que un rayo de luz brillante de la parte superior del casco espacial se dirigiera hacia abajo. Innumerables formas de vida diminutas, todas de color gris, se escabullían sobre la sustancia pegajosa negra como un enjambre de hormigas.

			Con la mano enguantada del traje espacial, Winetree recogió cerca de un millar de criaturas diminutas y las colocó dentro de una caja de especímenes que llevaba. De regreso en el laboratorio químico del Bagel, la inspección minuciosa de las formas de vida reveló algunos hechos sorprendentes. ¡Cada cuerpo era un cristal duro, de aproximadamente medio centímetro de diámetro, en forma de poliedro convexo perfectamente regular! Los apéndices, que servían de piernas, variaban en número de seis a veinte. En el cuerpo no había indicio de ojos ni de una boca.

			Un poliedro convexo es un cuerpo sólido con caras poligonales planas. Convexo significa que si una línea recta une dos puntos dentro del sólido o sobre él, la línea está completamente dentro del sólido o sobre él. Todos los «polibichos» de Titán, como los denominó Winetree, eran «simples». Esto quiere decir que no tenían ningún orificio.

			Parecían estar representadas todas las variedades posibles de poliedros de no más de 30 lados. El examen minucioso de los polibichos de la muestra recolectada reveló que el número de lados de un polibicho podía ser cualquiera entre 6 y 30 con una sola excepción: el número 7.

			—No entiendo —le dijo Winetree a Ronald Couth, principal matemático de la nave.

			—Sé que el poliedro más simple es el tetraedro. Tiene 4 ángulos, 4 caras y 6 lados. Muchos de nuestros polibichos son tetraedros. Y muchos otros tienen 8 lados. ¿Por qué no 7?

			Couth se echó a reir.

			—Te olvidaste de la geometría elemental sobre sólidos, Stan —dijo. Luego continuó explicando por qué ningún polibicho tiene 7 lados.

			¿Cuál fue la explicación?

		

	
		
			
EL MUNDO PARALELO DE CRACKER

			—¿Quieres decir —exclamó Ada Loveface— que existen realmente mundos paralelos?

			—Las pruebas son contundentes —contestó el profesor Alexander Graham Cracker—. Sé que te gusta la ciencia ficción clásica, entonces debes haber leído Men Like Gods, la gran novela utópica de H. G. Wells. Si es así, debes recordar que su protagonista, el señor Barnstaple, junto a varias personas, se transporta a una tierra paralela con una historia muy parecida a la nuestra, pero no completamente igual.

			—Conozco el libro muy bien —dijo Ada—. Wells creó a su Rupert Castkill adoptando como modelo a Winston Churchill, y al Padre Amerton en base a Gilbert Chesterton. La mayoría de los aficionados a la ciencia ficción no lo saben.

			—A decir verdad —dijo Cracker algo sorprendido— no lo sabía. Tendré que releer el libro uno de estos días. De todas formas, te agradará saber que encontré una manera de entrar en los mundos paralelos siempre que no estén a más de medio centímetro de nosotros a lo largo de la cuarta coordenada del espacio.

			En esa época Cracker era un físico investigador en la Universidad de Columbia, en Manhattan, y la señorita Loveface era su compañera y principal ayudante. Tardaron seis meses en construir la máquina del mundo paralelo con el genial manejo Dean del hiperespacio y en rodearla con superconductores sobreenfriados capaces de crear un campo magnético lo suficientemente potente como para permitir que la energía desplazara la máquina a medio centímetro por el espacio cuatridimensional.

			Ada se unió a Cracker en la prueba inicial. Se comprimieron dentro de la máquina que tenía aproximadamente el tamaño de una cabina telefónica. Cracker apretó un botón. Hubo un fuerte ruido de cohete y un choque que les sacudió el trasero. Aparentemente la máquina había caído medio centímetro dentro del piso de cemento del laboratorio.

			Cracker abrió la compuerta y salieron retorciéndose.

			El laboratorio se veía exactamente igual.

			—Otra vez, Alec —dijo Ada—. El experimento es un fracaso. Quizá ganes otro Uri. (Los premios anuales Uri, reimplantados en 1980 por el mago James Randi, son trofeos en forma de cuchara doblada, que se destinan a los proyectos científicos más alocados del año.)

			—No creas —dijo Cracker—. Recuerda: las diferencias entre los mundos paralelos que están a una distancia menor de un centímetro pueden ser tan leves que no es tan fácil reconocerlas. Investiguemos un poco.

			Era una tarde soleada de octubre. Mientras caminaban por Morningside Heights, la ciudad universitaria tenía el mismo aspecto habitual. Varios estudiantes, que reconocieron al profesor y a Ada, los saludaron al pasar. La pareja se detuvo junto a la gran réplica de bronce de la famosa estatua «El pensador» de Auguste Rodin. La estatua se yergue, o mejor dicho, descansa sobre un pedestal de granito de forma cúbica, de aproximadamente un metro y medio de altura, frente a la facultad de filosofía de Columbia, como si dijera: «Aquí, gentes, es donde se desarrollan los pensamientos profundos».

			El desnudo musculoso de Rodin estaba en la misma postura de siempre, con la barbilla descansando en la palma de la mano derecha doblada, el codo derecho sobre el muslo derecho y el rostro hacia abajo absorto en la meditación. Hacia el noroeste, entre las esquinas de la Capilla de San Pablo y de la Biblioteca Low Memorial, Cracker veía la torre gris del Seminario de Unión Teológica entre las hojas movidas por el viento.

			—¡Mira, Alec! —gritó Ada, señalando la estatua—. ¡Estaba equivocada! ¡Estamos en otro universo!

			¿Qué vio Ada para decir esto?
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