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Prefacio a la Edicidon del
Milenio

Cuando The Planiverse se publicé hace 16 afos, co-
gi6 a mas de unos cuantos lectores desprevenidos. La linea
entre la suspensiéon voluntaria del descreimiento y la acep-
tacion inocente, si es que existe, es delgada. Habia quienes
querian creer, a pesar del subtexto implicito, que habiamos
hecho contacto con un mundo bidimensional llamado Ar-
de, un planeta en forma de disco incrustado en la piel de
un vasto espacio en forma de globo llamado el planiverso.

Es tentador imaginar que aquellos que creyeron, asi
como aquellos que suspendieron la incredulidad, lo hicie-
ron debido a una consistencia coherente en la cosmologia
y la fisica de este infinitesimalmente delgado universo, y en
sus organismos bizarros, pero extrafiamente factibles. Este
no era sélo un universo disefado con toda la imaginacion
impulsada por los deseos. El planiverso es un lugar mas ex-
trafio de lo que es, precisamente, porque gran parte de él
fue “elaborado” por un equipo virtual de cientificos y tec-
nélogos. La realidad, incluso la pseudorrealidad de tal lu-
gar, es mas extrafia que cualquier otra cosa que se Nos ocu-
rra.
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El primer paso para entender el Planiverso es “conse-
guirlo”. Esto significa entender que dos dimensiones signi-
fican dos dimensiones. Si la superficie de esta pagina repre-
senta una pequefia porcion del planiverso, la siguiente li-
nea serpenteante podria ser un trozo de cuerda planiversal.
Los dos extremos libres no se pueden anudar juntos. Para
ello necesitariamos una tercera dimensién adicional que
salga de la pagina, por asi decirlo. Pero danos un poco de
pegamento planiversal y podriamos pegar un extremo al
otro, atrapando dentro del lazo de la cuerda cualquier cosa
que haya estado alli cuando el pegamento se fijo.

El apéndice del presente volumen contiene una histo-
ria mas o menos completa de cémo surgié el planiverso.
Brevemente, después de que un articulo sobre el planiver-
so apareciera en la columna de juegos mateméticos de
Martin Gardner en Scientific American, miles (no cientos) de
lectores escribieron con sugerencias entusiastas. Entre ellos
se encontraban varios cientificos e ingenieros profesionales,
asi como varios lectores conocedores con sugerencias sen-
satas. Hemos tejido estas ideas en un lugar sin fisuras, pero
se necesitaba una historia para hacer un libro atractivo. La
historia nos llevaria a un recorrido por Arde, un planeta en
forma de disco que nada en el espacio universal.

Del principio al final, el cuento fue contado seriamen-
te, escrito al estilo de un académico cuyas oportunidades li-
terarias se ven abrumadas por los acontecimientos. La his-
toria usaba esa moderna deus ex machina, la computadora.
Fue en un ordenador, después de todo, donde un grupo
de estudiantes hizo el primer contacto con el planiverso y
su héroe de cuatro brazos, Yendred, cuyo anhelo por las
“cosas mas elevadas” se volvié temor cuando se encontré
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con ellas. (Uno no debe imaginar que el nombre tiene algo
que ver con el mio, incluso cuando se escribe al revés.)

Sorprendié y preocupd al autor que tanta gente cre-
yera que la historia era real. El subtexto que deberia haber
implicado una fantasia (aunque muy detallada) fue pasado
por alto por muchos. Ya en 1984 las tendencias neoténicas
de la cultura occidental estaban bien establecidas. Natural-
mente, la misma gente echaba completamente en falta el
contenido alegdrico, que era, en palabras del humanista de
Oxford Graham Stewart, una “historia sufi”. Tal contenido
fue superpuesto. La tentacion de invocar la dimension su-
perior (tercera) como simbolo del funcionamiento que indu-
dablemente se esconde detrés de la realidad manifiesta de
nuestro mundo era simplemente demasiado grande para
resistirse. La historia comienza con el prefacio original, que
sigue.

A. K. Dewdney
Enero de 2000
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2Dworld

El siguiente libro, del que no soy tanto autor como
compilador, tiene su origen en el ser cuya imagen aparece
en la primera pagina. Su nombre es Yendred y vive en un
espacio bidimensional que yo llamo “el Planiverso”. El des-
cubrimiento del Planiverso, una realidad que ain no ha si-
do aceptada por mucha gente, constituye una historia inte-
resante en si misma. El propdsito de esta introduccion es
contarla.

El primer contacto se hizo en nuestra universidad ha-
ce sélo un ano. Mis estudiantes y yo habiamos estado eje-
cutando un programa llamado 2DWORLD, el resultado de
varios proyectos de clase consecutivos llevados de un tri-
mestre al siguiente. Disefiado originalmente para dar a los
estudiantes experiencia en la simulacién cientifica y en pro-
yectos de programacién a gran escala, 2DWORLD pronto
cobré vida propia.

Comenzé como un intento de modelar la fisica en dos
dimensiones. Por ejemplo, un simple objeto bidimensional
bien podria tener forma de disco y estar compuesto de mi-
les de millones de dtomos bidimensionales.

10
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Tiene una especie de masa (dependiendo del tipo y
nimero de 4tomos que contenga) y puede moverse en el
espacio bidimensional representado por esta pagina. A di-
ferencia de la pagina, este espacio no tiene ningln grosor y
el disco estd condenado al eterno confinamiento en él. Po-
demos ademaés imaginar que todos los objetos en este es-
pacio obedecen leyes como las que prevalecen en nuestro
propio espacio. Por lo tanto, si le damos al disco un ligero
empujon a la derecha, se movera a la derecha y continuara
moviéndose a la derecha, deslizdndose a la misma veloci-
dad en un espacio que extiende esta pagina mas alla de su
ubicacion previa. En uUltima instancia, dentro de este plano
imaginario, se movera lejos de la tierra misma, a menos,
por supuesto, que se encuentre con un objeto similar:

Al hacerlo, los objetos se encuentran y sufren lo que
los fisicos llaman una “colisién elastica”. Aqui vemos los
dos objetos en el instante preciso de su mayor compresién
justo antes de que se separen en direcciones opuestas. De
acuerdo con otra ley bien conocida en nuestro propio uni-
verso tridimensional, los dos discos transportan entre si
exactamente tanta energia combinada como la que aporta-
ron a la colisién. Dadas sus trayectorias, tuvieron que cho-
car. No podian haberse deslizado de lado a lado el uno del

11
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otro. No hay espacio en dos dimensiones para eso, no hay
“lateralidad”. Este tipo de evento fisico no es dificil de re-
presentar en un monitor de ordenador, ni tampoco es dificil
escribir un programa que cree todo el comportamiento que
acabo de describir en el caso de los dos discos. Natural-
mente, si hay dtomos en los discos, el programador tiene
mucho mas trabajo que hacer y, cuando el programa esta
en marcha, mucho mas trabajo para el ordenador. Pero uno
puede escribir este tipo de programa y ver los resultados
en una pantalla.

El programa llamado 2DWORLD comenzé de una
manera no muy diferente a ésta. En el primer término que
se asigno al proyecto, los estudiantes, bajo mi direccion,
habian incorporado no sélo un simple conjunto de objetos
y leyes que gobiernan el impetu en 2DWORLD, sino que lo
habian extendido a un sistema de planetas que orbitan en
una sola estrella. Al final del primer curso, se hablé entre
los estudiantes de un planeta en particular al que llamaron
“Astria”. Deseaban darle una geografia de superficie y te-
ner seres llamados “astrianos” viviendo en ella. Corté esa
ambicién de raiz; el semestre estaba a punto de terminary
los exdmenes pronto estarian sobre ellos. Ese tipo de deta-
lle no era mas que una mera ilusién en cualquier caso y mu-
cho més allad de sus capacidades de programacién. Sin em-
bargo, el programa 2DWORLD fue muy inteligente y agra-
dable de ver. Recuerdo especialmente bien la formacion de
algo muy parecido a una galaxia a partir de una masa inci-
piente de estrellas. De hecho, consideré el proyecto un
gran éxito y me felicité por confinar las dimensiones del es-
pacio fisico a dos. Habia hecho toda la diferencia entre un
ejercicio de simulacién factible y algo mucho menos valio-
sO...

Lo que habia sido especialmente estimulante para los
estudiantes de este proyecto, creo, era la interacciéon de
sus otras areas de conocimiento con la informatica. Se es-
peraba que leyeran y digirieran una buena cantidad de fisi-
ca e ingenieria. Ademas, sélo para darles una idea de cémo
se podria orquestar un todo desde estas partes, les hice
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leer Flatland de Abbott, Un episodio de Flatland de Hinton
y Sphereland de Burger. Estas obras de ciencia-fantasia
configuran cada una un modelo de universo bidimensional
habitado por seres bidimensionales. En esta lectura ad hoc
de los estudiantes se ponen las semillas del desarrollo futu-
ro.

Durante el siguiente periodo, yo habia querido que la
clase construyera programas que modelaran las relaciones
entre depredadores y presas, entre otras cosas, pero el in-
terés en 2DWORLD seguia creciendo y finalmente cedié a
sus demandas para continuar con el proyecto. En ese perio-
do fueron a trabajar en su Astria, definiendo su superficie
de tierra y agua e incluso intentando construir organismos
simples que vivan en el agua. Algunos de ellos podian “co-
merse” a los otros, asi que por fin tuve la oportunidad de
simular las relaciones depredador-presa, aunque no de la
manera que yo habia pensado originalmente. Debo admitir
que en ese momento me estaba interesando mas el pro-
yecto de lo que me dictaria un cierto sentido de desaten-
cion profesional. Frecuentemente, nos quedabamos mucho
mas alléd del periodo de laboratorio semanal observando a
las pequefas criaturas deslizarse y correr en su reino bidi-
mensional, alimentandose y siendo alimentadas.

Pero luego llegd el final del semestre y los examenes
para los estudiantes. Pensé que habia oido lo dltimo de
2DWORLD, al menos hasta el otofo, pero poco después
de que terminaron los exdmenes, tres de los estudiantes
mas entusiastas de mi clase de simulacién vinieron a visitar-
me. Querian trabajar con 2DWORLD durante el verano, in-
cluso conseguir trabajos de verano para quedarse en la ciu-
dad. Uno de ellos, el estudiante de biologia de cuarto afio
Winston Chan, queria disefar criaturas méas avanzadas para
la simulacién. Los otros dos eran estudiantes de informati-
ca: Hugh Lambert, queria construir un “sistema de consulta
multipropdsito flexible” que le permitiera a uno comunicar-
se con el programa 2DWORLD mientras corre. Alice Little
tenia una idea que permitiria que el 2DWORLD se imple-
mentara a una escala mucho mas elaborada y, al mismo
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tiempo, corriera aln més rapido. Ante tal entusiasmo, senti
que no tenia mas remedio que ceder a sus peticiones. La
computadora que querian usar seria gratis durante el ve-
rano. Si, me encantaria seguir coordinando el proyecto.

Mirando hacia atrds en esos meses de verano, me
doy cuenta de que, si 2DWORLD tuvo un punto de infle-
xién, fue entonces. Una y otra vez me encontré con los tres
estudiantes que trabajaban en el laboratorio de computa-
ciéon. La sala albergaba uno de los nuevos ordenadores a
gran escala conectados a una terminal grafica de la sala y
que se comunicaba con otros muchos terminales en todo el
edificio. Uno de los estudiantes estaria en la terminal expe-
rimentando con un nuevo concepto de programa mientras
que los otros dos se inclinarian sobre una gran mesa de tra-
bajo en el centro de la sala, murmurando el uno al otro por
encima de las resmas de impresién. Ocasionalmente entra-
ba al laboratorio y preguntaba si tenian algin problema.
Cortésmente, me mostraban lo que estaban haciendo, pero
casi siempre terminaba sintiéndome mas como un especta-
dor que como un participante. Estaba fascinado con algu-
nas de las criaturas de Chan e impresionado con el nuevo
sistema de simulacion de Little. Su idea era “enfocar” la ac-
tividad del programa en una pequefia area del universo bi-
dimensional que se estd simulando, permitiendo un com-
portamiento aproximado fuera del drea. Lambert trabajé en
estrecha colaboracion con Little en el desarrollo de una téc-
nica de consulta verbal del sistema para descubrir su “com-
portamiento de fondo”, lo que no resultaba obvio al mirar
la pantalla de visualizacion.

Cuando terminé el verano, esperaba que los tres es-
tudiantes siguieran caminos separados. Por un lado, todos
ellos se habian graduado y dos de ellos entrarian en em-
pleos bien remunerados en la industria de la computacién.
Pero Little se habia decidido por un trabajo de postgrado
en informética y Lambert queria trabajar en el departamen-
to como asistente de curso. Este desarrollo me alarmé un
poco, especialmente cuando ambos se aplicaron como
asistentes en el curso de Simulaciéon Avanzada que estaba
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