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No abandonamos el tema iniciado hace un par de meses de los juegos relacionados con la
detección de mentiras o la corrección de errores. Hay una gran cantidad de problemas de
lógica que consisten en averiguar, mediante preguntas adecuadas, quién dice la verdad o
quién miente. Uno de los más sencillos, pero muy ingenioso, es el siguiente:

  

En una isla en medio del océano habitan solamente dos clases de personas: los llamados
"caballeros" dicen siempre la verdad, y otros llamados "escuderos" mienten siempre.
 Tres de los habitantes (A, B y C) se encontraban en un jardín. Un extranjero pasó por allí y le
preguntó a A:
 -¿Eres caballero o escudero?- A respondió, pero tan confusamente que el extranjero no pudo
enterarse de lo que decía. Entonces el extranjero preguntó a B:
 -¿Qué ha dicho A?- Y B le respondió: 
 -A ha dicho que es escudero.- Pero en ese instante el tercer hombre, C, dijo: 
 -¡No creas a B, que está mintiendo! 
 a) ¿Qué son B y C? 
 b) ¿Se puede saber qué es A?
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 Uno de los mayores especialistas en este tipo de problemas es Raymond Smullyan  (acabade cumplir 94 años), matemático, lógico, filósofo, mago, pianista y humorista, pero no en esteorden. Entre la cantidad de detalles sorprendentes de su biografía, cabe destacar que fueprofesor de Universidad antes de tener un título universitario. Ha escrito varios libros sobrelógica: ¿Cómo se llama este libro?, El enigma de Scherezade, etc. Se dice también que el acertijo lógico más difícil del mundo está inspirado en un problemade Raymond Smullyan (puedes consultarlo en Wikipedia).  Estos problemas son también fuente de aparentes paradojas lógicas. Yo no tengo laexplicación de la siguiente:  La proposición "Esta frase tiene cinco palabras" es cierta. Por tanto, la proposición contraria "Esta frase no tiene cinco palabras"debe ser falsa pero resulta que también es cierta. ¿Cómo pueden ser ciertas simultáneamenteuna proposición y su contraria?    Este tipo de situaciones se suelen utilizar también por los magos, cuando pretender demostrarsus habilidades mentales. El juego que describimos a continuación es original del reputadomentalista americano Steven Shaw, de nombre artístico Banachek .      RING OR TRUTH  Dos colaboradores escogen, de forma secreta para el mago, ser SINCEROS o MENTIROSOS.El mago adivinará quién dice la verdad y quién miente después de hacer sólo dos preguntas.Es importante que los espectadores sean siempre fieles a su papel (si son sinceros siemprecontestan la verdad y si son mentirosos, siempre mienten).  En primer lugar, cada espectador elige su papel y se lo comunica al otro. ¿Qué deberá hacer el mago para adivinar el papel desempeñado por cada espectador? Simplemente, el mago hace a uno de ellos, y después al otro, la misma pregunta:  - ¿Habéis elegido ambos el mismo personaje?  Si un espectador contesta que SÍ, ya se sabe que el otro espectador es sincero. Si contestaque NO, el otro espectador es mentiroso. Al hacer la misma pregunta a ambos espectadores,se sabrá el comportamiento del otro espectador.  Para comprender mejor lo explicado, podemos construir la tabla completa de posiblesrespuestas y opciones:          Primera respuesta   Segunda respuesta       Sincero/sincero   SÍ   SÍ       Sincero/mentiroso   NO   SÍ       Mentiroso/sincero   SÍ   NO       Mentiroso/mentiroso   NO   NO         Así, por ejemplo, si el primer espectador contesta que SÍ y el segundo espectador contesta queNO, sabemos que el segundo espectador es sincero y el primer espectador es mentiroso.    Otro tipo de juegos, aunque tienen fundamento numérico, está tan bien disimulado que puedenpresentarse como si dependieran de que el espectador sea sincero o mentiroso. Un ejemplo esel que describimos el mes anterior . Otro, muy sencillo de ejecutar pero de gran impacto, es elsiguiente. Busca una baraja y sigue las instrucciones que te indico.          -    Mecla bien la baraja y haz tres montones sobre la mesa, aproximadamente iguales.        -    Elige uno de los montones (los otros dos ya no sirven) y mira la carta inferior, la que muestra sucara.        -    Voy a tratar de adivinar tu carta. Déjame pensar:- ¡Es el cuatro de picas! ¿Verdad o mentira?  Si he acertado, es el mejor juego de mi vida. Si no, recoge el montón de cartas y reparte,una a una, las cartas mientras deletreas la carta que yo pensaba, dejando sobre la mesa unacarta por cada letra, formando un nuevo montón. Es decir, a medida que deletreasC-U-A-T-R-O-D-E-P-I-C-A-S, vas sacando una carta del montón de la mano y dejándola en unmontón sobre la mesa. Cuando hayas terminado, el resto de cartas de la mano lo dejas sobreel montón de la mesa.        -    Voy a intentarlo por segunda vez pero necesito una pista. Recoge el montón de la mesa yrepite la misma operación, pero esta vez vas a deletrear la carta que habías elegido, dejandosobre la mesa una carta por cada letra y colocando al final el resto de cartas sobre el montónde la mesa. Como es el juego de las mentiras, si quieres puedes mentir, es decir puedesdeletrear una carta distinta a la elegida.        -    Ahora lo tengo claro. Sé cuál es tu carta:- ¡Es el cinco de rombos! ¿Verdad o mentira? Sería el segundo mejor juego de mi vida, pero creo que tampoco he acertado. Repite laoperación anterior, es decir recoge el montón de la mesa y deletrea mi segunda opción,C-I-N-C-O-D-E-R-O-M-B-O-S, dejando sobre la mesa una carta por cada letra y colocando alfinal el resto de cartas sobre el montón de la mesa.        -    Si ninguna de mis cartas de la suerte es la elegida, no importa: mira la carta superior delmontón. ¡Ahora sí es tu carta!        ¿Sorprendente? La explicación lo es más así que limítate a disfrutar del juego cuando lorealices en tu círculo de amistades o familiares.    Pedro Alegría (Universidad del País Vasco)  
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