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Resumen

Las trampas en ajedrez se han convertido en una preocupacion importante
con la llegada de tecnologias avanzadas, en particular la inteligencia ar-
tificial. Este articulo presenta los hallazgos parciales de un proyecto mas
amplio que investiga las complejidades de las trampas en el ajedrez sobre
el tablero y en linea (online). Por tanto, s6lo analiza los resultados de un
experimento de ajedrez online con 24 jugadores expertos. Los hallazgos
exploran las condiciones bajo las cuales surgen las sospechas vy 10s argu-
mentos a favor y en contra de tales acusaciones.

Abstract

Cheating in chess has emerged as a significant concern with the advent
of advanced technologies, particularly artificial intelligence. This paper pre-
sents the partial findings of a broader project investigating the complexities
of cheating in over-the-board and online chess. It only analyses the results
from an online chess experiment featuring 24 expert players. The findings
explore the conditions under which suspicions arise, the arguments for and
against allegations.
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Introduccion

Tras la pandemia de la COVID-19, el mundo del
ajedrez online ha experimentado un notable auge
en popularidad (Kim & Shin, 2023), atrayendo a una
amplia variedad de jugadores. Esta transformacion
digital en la forma de jugar ha brindado una opor-
tunidad casi ilimitada para que las personas prac-
tiguen ajedrez en cualguier momento, participen
en torneos y mejoren sus habilidades. Durante dé-
cadas, los servidores de ajedrez online han opera-
do tanto en versiones gratuitas como comerciales.
Mientras que plataformas histéricas como FICS e
ICC dominaron las décadas de 1990 y 2000, en la
actualidad, Lichess y Chess.com han tomado el pro-
tagonismo en términos de popularidad, con unas ci-
fras de participacion inauditas. Por ejemplo, en 2024
se jugaron 6.000 millones de partidas en Chess.com;
es decir, unos 16 millones de partidas al dia (Sven-
sen 2025).

No obstante, en medio de esta evolucion, ha
surgido una preocupacion apremiante: la extendida
problematica del engafio. Dado que las computado-
ras de ajedrez han superado las capacidades huma-
nas en el juego, el uso ilicito de asistencia informéa-
tica se ha convertido en un problema significativo,
tanto en torneos fisicos como en eventos online.
Jugadores aficionados y profesionales afirman con
frecuencia que el engafo es rampante en la comu-
nidad del ajedrez online (Zaksaite 2020,68).

El estudio de las trampas en ajedrez no es tan
solo interesante dentro del d&mbito restringido de
ese juego sino de todo el espectro deportivo, so-
bre todo en su relacion con la cuestion del dopaje.
Como comentaba el famoso campedn ruso Garry
Kasparov:

“El ajedrez es distinto a los deportes fisicos, ya
que maquinas ajedrecisticas potentes pueden in-
fluenciar de modo directo e indirecto al juego hu-
mano. Puedes pensar en ellos de forma analoga a
los esteroides u otro tipo de dopaje en los deportes
fisicos, como una forma de aumento externalizado
con el potencial de mejorar el rendimiento o perju-
dicar al deporte cuando se abusa de ello.” (2017,48)

Con apuestas mas altas y premios crecientes
para los mejores jugadores, los usuarios malinten-
cionados tienen mas incentivos gue nunca para vio-
lar las reglas y obtener una ventaja injusta. La ame-
naza del engafo es particularmente pronunciada en
el ambito digital debido a la falta de supervision fisi-
ca. Un ejemplo destacado es Chess.com, una de las
plataformas de ajedrez mas relevantes, que estimo

que 600,000 cuentas fueron cerradas a finales de
2022, con proyecciones de un millbn mas para prin-
cipios de 2024 debido a trampas (Chess.com 2024).

Las posibles consecuencias del aumento de
€s0S €asos de engafno son graves, ya que el inte-
rés y la participacion de los jugadores en el juego
podrian disminuir, llevandolos a buscar alternativas
con protocolos de deteccion de trampas mas estric-
tos. Reconociendo el problema del engano, diversos
servidores de ajedrez han incorporado mecanis-
mos de deteccion de trampas en sus plataformas.
No obstante, ninguna de las principales plataformas
de juego de ajedrez online, tales como Chess.com
0 Lichess, facilitan el acceso en abierto a sus pro-
cedimientos estadisticos. Por ejemplo el Fair Play
Team de Chess.com se basa en “Strength Scores”
para inhabilitar temporalmente de la plataforma a
jugadores, pero no permite acceder al método para
realizar 10s calculos. Por tanto, solo contamos con la
palabra del responsable anti-trampas de Chess.com,
Danny Rensch, que afirma gue solo cierran cuentas
cuando tienen pruebas irrefutables basadas en sus
modelos estadisticos (Robinson & Beaton, 2020). Li-
chess por su parte solo ofrece en abierto parte del
codigo utilizado para la deteccion de trampas, 1o que
hace realmente dificil su interpretacion (Laarhoven
& Ponukumati 2022,164).

La dinamica de la interaccion entre humanos vy
computadoras en el ajedrez ha sido analizada en
investigaciones previas. Estudios notables de Re-
gan et al. (Biswas y Regan 2015; Regan, Macieja y
Haworth 2012) y Anderson, Kleinberg y Mullainathan
(2016) han explorado el juego entre humanos y com-
putadoras en ajedrez. En relacion con la deteccion
de trampas, Barnes y Hernandez-Castro (2015) in-
vestigaron la viabilidad de diferenciar entre el juego
humano vy el generado por computadora en parti-
das individuales, destacando el desafio de los fal-
S0S Positivos, ya que los jugadores ocasionalmente
pueden producir jugadas excepcionales. De manera
similar, Patria et al. (2021) emplearon redes neurona-
les entrenadas con datos de partidas para diferen-
ciar tramposos de jugadores legitimos, logrando una
precision apenas superior al 50%. Dado el volumen
de millones de partidas diarias de ajedrez en linea, la
inteligencia artificial (IA) ha asumido un papel funda-
mental en la supervision de los jugadores. Si bien se
han propuesto técnicas avanzadas de aprendizaje
automatico para la deteccion de trampas, a menudo
carecen de explicabilidad y pueden generar falsos
positivos. En consecuencia, la validacion humana
de los hallazgos de la IA, independientemente del
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enfoque, sigue siendo indispensable (Laarhoven y
Ponukumati 2022)"

A pesar de todos estos estudios sobre deteccion
de trampas online, no existe hasta la fecha ninguna in-
vestigacion sobre la experiencia subjetiva de la realiza-
cion ni la percepcion de trampas en el ajedrez online.
Este articulo presenta los hallazgos parciales de una
investigacion mas amplia?, refiriéndose solo a 1o que
respecta a la realizacion de un experimento de ajedrez
online con expertos. Pero antes de abordar la metodo-
logia y los hallazgos, primero debemos desarrollar con
detalle el marco tedrico vinculado a la nocién de con-
flanza con la que se vincula la sospecha de trampas.

Una doble nocion de confianza

Harold Garfinkel (1963) sefialaba que 10s juegos
(sean deportivos 0 no) implican unos patrones norma-
les de actividad, un orden concreto generado in situ
por los propios miembros presentes en la interaccion
en/de juego. Esos patrones normales de accion son
lo gque Garfinkel denominaba un “orden constitutivo
de eventos” y la confianza (trust) se definia de forma
general como la conformidad y obediencia a ese or-
den (1963,190).

Esta nocion de confianza que sefala aqui Gar-
finkel la denominaremos confianza constitutiva y se
diferencia de otra nocién de confianza (performativa)
relacionada con la aparicion de sospecha de trampas.

La nocion constitutiva de confianza para Garfinkel
(1963) era la condicion de fondo para la posibilidad de
inteligibilidad sobre la actividad que llevamos a cabo
con otros (Watson 2009,476). Para Garfinkel, anterior-
mente a la confianza de los participantes sobre el res-
peto del contrato, las reglas o el compromiso tacito de
no hacer trampas (nocién performativa de confianza)
existe una nocion de confianza vinculada a la produc-
cion e inteligibilidad de las practicas que constituyen
una actividad entre personas (ya sea jugar a un juego
0 hacer otras cosas juntos). Es la nocion de confianza
como condicion de fondo para acciones mutuamente
inteligibles.

Las expectativas constitutivas de confianza se
aplican al orden constitutivo de eventos de juego
(Garfinkel 1963,191), que se va desarrollando me-
diante el encadenamiento de acciones sucesivas que

manifiestan una orientacion mutua y reciproca de los
participantes y que proporciona sentido a lo que ocu-
rre durante la interaccion como jugadas de ajedrez y
no COMO Meros movimientos de piezas de madera
sobre un tablero.

Esta nocion de confianza vinculada a las expec-
tativas constitutivas no es la confianza en que el otro
no vaya a hacer trampas. Precisamente, el tramposo
trata de mantener el orden normal de juego, pretende
que sus acciones pasen por eventos del orden cons-
titutivo, pretende que el juego continue de modo nor-
mal. De hecho, podemos confiar (en el sentido cons-
titutivo) en el tramposo a pesar de que no confiemos
en esa persona respecto a la realizacion de trampas.
La cuestion de la aparicion de sospecha de trampas
se refiere a un tipo de confianza que denominamos
performativa.

La nocion performativa de confianza se asocia a
una base de expectativas performativas de interac-
cion en el juego cuya ruptura puede dar lugar a la apa-
ricion de la sospecha. El término performativo aqui se
refiere al hecho de que hay una vinculacion esencial
con la préactica, con la ejecucion durante la interaccion
mediante la cual se consolidan o rompen una serie
de expectativas de juego y se genera 0 se rompe la
confianza, surgiendo la sospecha en este Ultimo caso.

Esta propuesta se distingue de posiciones vincu-
ladas a la perspectiva del actor racional y de la teo-
rfa de juegos, donde la confianza se muestra como
un célculo de posibilidades al enfrentarse a ciertas
situaciones y condiciones, siendo la confianza o des-
confianza el resultado de tales condiciones (Ermisch
et al. 2009).

Consideramos la nocion de confianza como per-
formativa porgue, como sefialan Velasco et al. (2010,
324), en una situacion como la de un juego reglado
entre personas parciales con acceso limitado (no to-
tal) a la informacion (tal y como sucede en el ajedrez)
se mantiene durante la actividad una actitud vigilante,
no de suspension total de la sospecha, navegando el
curso de la interaccion entre la cooperacion y la sos-
pecha o entre la confianzay la sospecha. La confianza
se consolida y se afianza durante la interaccion con-
creta o se pierde y emerge la sospecha; no es de una
Vez y para siempre 0 anterior a la interaccion, sino

Un caso muy famoso de falso positivo en ajedrez online fue precisamente el que ocurrio con el actual nimero 10 del mundo, Alireza Fi-
rouzja, que vio suspendida su cuenta en Chess.com de forma automatica cuando tenia 11 afios por sus increibles resultados. Un posterior
analisis manual de su juego permitid reconocer a Firouzja como un jovencisimo talento que mostraba una simple anomalia estadistica
respecto al modo en que la gente juega a cierto Elo y al ritmo de su progresion.

2 En esa investigacion, ademas del experimento de ajedrez online se realizaron analisis de casos historicos paradigmaticos sobre trampas,
entrevistas semi-estructuradas a expertos ajedrecistas y/o profesiones vinculadas a la computacion y observacion participante como juga-

dor dentro de la comunidad del ajedrez online durante un afio y medio.
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que debe ponerse en practica durante la actividad y
esto esta indefectiblemente ligado al mantenimiento
0 la ruptura de unas expectativas performativas de
interaccion durante el juego.

Cuando jugamos con otras personas, no solo
asumimos que saben 1o que es un juego con reglas
y saben las reglas de ese juego especifico, sino que
asumimos gue los miembros con 10s que realizamos
la actividad son competentes en cierto grado (Watson
2009, 475; Turowetz & Rawls 2021, 4). Es decir, no solo
saben las reglas, sino que saben jugar. Saber jugar
implica tener ciertas nociones sobre lo que es 0 no ra-
zonable durante el juego; que tienen cierto sentido de
juego (Bourdieu 2008, lo que desde un punto etnome-
todoldgico se convierte en tener cierta habituacion a
patrones de juego razonables (Sanchez Garcia & Fele
2015), algo que dependera en gran medida de si una
persona es principiante, intermedia 0 experta, y que
ademas se especifica en el estilo personal de juego
gue haya ido desarrollando. De los tipos de reglas y
normas vinculadas a los juegos deportivos, a saber,
las reglas basicas (reglamento), normas éticas (fair
play) y normas préaxicas (denominadas reglas de pre-
ferencia por Garfinkel 1963) son las reglas praxicas las
que definen lo que es juego razonable/no razonable
a partir de un criterio de eficiencia (Sanchez Garcia &
Fele 2015, 17). Tomando estas reglas como referencia
es como diferenciamos si un jugador es principiante
0 experto, si es un buen o mal jugador; en definitiva,
hacemos juicios sobre nivel y calidad de juego.

Esa habitualidad encarnada en los sujetos pro-
yecta una serie de expectativas performativas de
interaccion sobre lo que es lo normal en el juego. La
ruptura de las expectativas performativas lleva a la
aparicion de sospecha de trampas o0 de una genia-
lidad. Que se interprete como una cosa u otra de-
pende de diversos elementos que atafien a ambos
jugadores. Por ejemplo, alguien sospecha de su rival
porque hace jugadas muy por encima del nivel de
juego que tenia hasta esos momentos. Pero también
puede ocurrir que alguien con poco nhivel sospeche
de trampas de una persona con mucho mas nivel
porgue no comprende las jugadas que hace este Ulti-
mo. Como veremos con mas detalle en los hallazgos,
las expectativas performativas estan ligadas a distin-
tos tipos de elementos referidos a la estratificacion,
los eventos de juego, o las propias condiciones del
experimento.

Metodologia

Como técnicas de investigacion principales se
utilizaron la observacion participante, entrevistas

y grupos de discusion que se llevaron a cabo du-
rante la realizacion de un experimento ajedrecisti-
co mediante plataformas online. El objetivo general
del experimento consistia en explorar la dimension
subjetiva de la aparicion de sospecha de trampas
en ajedrez online. De forma mas especifica, trataba
de describir cudndo y como aparecen sospechas de
trampas en el ajedrez online y mostrar qué argumen-
tos esgrimen los sujetos para aducir que les han he-
cho trampas.

Muestra y organizacion

Como sujetos experimentales contamos con 24
jugadores de ajedrez con un Elo comprendido entre
2100-2500. La puntuacion Elo mide la fuerza relativa
de juego de cada jugador respecto  a los demés. El
Elo sube o baja dependiendo del resultado en cada
partida jugada en torneos oficiales con puntuacion.
Es similar al ranking ATP en tenis.

El tamano muestral de sujetos no estaba pensa-
do respecto a la representatividad de la muestra de
ajedrecistas totales sino respecto a la saturacion ted-
rica, sobre todo teniendo en cuenta que el grupo de
participantes pertenecia a un nivel experto conside-
rable (Gran Maestro comienza en 2500 Elo) y podian
argumentar con bastante fundamento sobre cuestio-
nes de juego y uso de modulo en ajedrez. Aunque
en principio no habia diferenciacién por género en
la seleccion de los sujetos, no logramos contar con
ninguna mujer en nuestra muestra. Esta circunstan-
Cia apunta hacia una disparidad vinculada al género
en la practica ajedrecistica, algo que se tratara con
mayor profundidad en los hallazgos.

La seleccion de los sujetos estuvo vinculada a la
red de amistades y contactos de uno de los autores
del presente articulo, un jugador de ajedrez experto
gue cuenta con gran experiencia y legitimidad en ese
ambito. Dicho autor contactaba con ellos, enviando-
les un breve PDF en el que se explicaba que iban a
participar en un experimento sobre ajedrez online y
gue, como compensacion, entrarian en el sorteo de 13
subscripciones premium de un afio en chessable.org.

Se les adjuntd una carta sobre consentimiento
informado y un calendario mediante la aplicacion
Doodle para que dieran posibles fechas a fin de reali-
zar la sesion experimental, que seria de unas 2h apro-
ximadamente y en la que jugarian dos partidas de 10
min con 5s de bonificacion por cada movimiento con-
tra un mismo rival, para luego realizar una entrevista
nada mas acabar las partidas y un coloquio final con
todos los participantes de la sesion.

Una vez confirmada su participacion se les asigna-
ba un nick (pseudénimo) inventado para que crearan
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una cuenta en Lichess o Chess.com e invitaran al que
serfa su contrincante y a ambos investigadores para
que pudiéramos presenciar las partidas en directo.

Cada participante fue aleatoriamente asignado a
una de estas tres condiciones experimentales, si bien
ningun participante conocia la existencia de distintas
condiciones experimentales ni la condicion en la que
estarfa su rival: (A) jugador humano; (B) jugador hu-
mano con uso propio de modulo computacional sin
ninguna restriccion; (C) jugador humano con ayuda
limitada de mddulo: podia pedir ayuda hasta tres ve-
ces durante la partida siempre que quedaran al me-
nos 2 min en su reloj®. La ayuda era provista por el
equipo investigador, que manejaba el modulo Stoc-
kfish 15 para dar la mejor jugada vy la evaluacion en
el momento que se requeria la ayuda. Se informo a
los participantes de B y C que su objetivo era asegu-
rar la victoria, no necesariamente disfrazar el uso del
maodulo.

Cada sesion experimental constaba de parejas de
jugadores que jugaban entre si dos partidas online en
la plataforma Lichess o Chess.com de 10+5 (10 min,
pero por cada jugada que haces te dan 5 segundos).
Para formar las parejas, cada jugador humano (con-
dicion A) era emparejado con otro jugador que podia
usar moédulo (condiciones B y C) de forma aleatoria.
En todas las sesiones jugaron dos parejas, menos en
la cuarta 'y la séptima, en la que solo jugaron una pa-
reja en cada ocasion debido a problemas de agenda
de los jugadores, algo que no alterd en si el procedi-
miento del experimento.

Ningun jugador sabia la identidad de su contra-
rio ya que usaban pseuddnimos referidos a usuarios
creados para la ocasion y no habia ningln dato mas
accesible, siendo la puntuacion Elo la mas baja vin-
culada a un nuevo usuario en la plataforma, cuestion
que explicamos a los participantes cuando tenian
gue generar el usuario para participar. En principio
habiamos pensado en variar las cifras Elo que apa-
recian asociadas a las cuentas para asi ver cOmo ese
dato podia influir en la percepcion de sospecha de
trampas. No obstante, decidimos descartar esa op-

cion porque la plataforma online para jugar no permi-
tia realizar tales cambios.

Procedimiento

Por medio de Google Meet estabamos conectados
ambos investigadores desde antes de comenzar las
partidas con cada jugador por separado, mantenien-
do varias salas abiertas a la vez por si teniamos que
comunicarnos con ellos, como en el caso de los su-
jetos de la condicion C (uso de médulo limitado), que
en ciertos momentos de la partida podian hablar con
el investigador2 para consultar lo sugerido por el moé-
dulo. Se comentaba con el equipo investigador a los
participantes que iban a jugar un pequeno torneo on-
line contra alguien (no se especificaba nada sobre las
distintas condiciones) que no sabian quién era 'y que
tras la partida se iba a realizar una pequefia entrevista
para charlar sobre como habia ido el juego vy luego
habria un coloquio final (el grupo de discusion) con
todos los sujetos que habfan jugado en esa sesion.

Tras la explicacion, cada jugador jugaba dos parti-
das contra el mismo rival. Las partidas online queda-
ban registradas en la aplicacion, lo que permitia que
los jugadores volvieran sobre ciertas jugadas para
comentarlas en la entrevista posterior que realizaba-
mos ambos investigadores con cada jugador a medi-
da que iban terminando las partidas.

Al finalizar todas las entrevistas individuales, jun-
tabamos a todos los participantes en otra sala virtual
para realizar un coloquio, utilizado a modo de grupo
de discusion que moderdbamos ambos investigadores

Los dos investigadores grababamos todo el audio
de la sesion para su posterior transcripcion y analisis.

Cuestiones éticas

Por Gltimo, deberiamos tratar en el apartado de
metodologia la cuestion de la proteccion de los su-
jetos de estudio y las cuestiones éticas acometidas
durante la investigacion.

Para proteger el anonimato de los participantes
en el experimento se cambiaron sus nombres por el
de participante (P), seguido de numeros del 1 al 24.

3 La decision de contemplar tres condiciones experimentales (juego humano; juego con maédulo ilimitado; juego con mddulo restringido)
en vez de solo dos (juego humano; juego con modulo) pretendia ofrecer un disefio representativo sobre como ocurren las trampas en
las partidas reales de ajedrez. La mayoria de las veces, la realizacion de trampas implica un uso limitado del moédulo, utilizandolo solo en
ocasiones concretas (condicion de uso limitado del médulo) y no todo el tiempo (condicion de uso ilimitado de modulo), ya que esta Ultima
circunstancia es facil de detectar y por tanto no suele producirse. No obstante, la condicion sobre uso ilimitado era muy reveladora para
mostrar posibles estrategias de los jugadores en la realizacion de trampas, algo que era parte de la investigacion mas amplia pero que no

aparece en los hallazgos presentados en este articulo.
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Respecto a las cuestiones éticas, estas estaban
fundamentalmente ligadas al disefio y realizacion del
experimento. En la invitacion a participar en el experi-
mento solo se les indico que iban a jugar online contra
adversarios andnimos y luego charlar sobre las par-
tidas realizadas, sin especificar nada mas. Decidimos
no comunicar a los sujetos que existian diversas con-
diciones (A, By C) y que en dos de ellas los jugadores
podrian utilizar ayuda externa de modulo. Es cierto
que, desde el punto de vista ético en investigacion
social, hay que ser claro en la transmision de lo que
se pretende en el estudio y evitar la investigacion en-
cubierta. No obstante, la propia naturaleza del objeto
de estudio, la sospecha de trampas, impedia revelar
desde el inicio parte de lo que era fundamental para
poder llevar a cabo la investigacion. Asi, decidimos
que en el coloquio les diriamos lo que habia ocurrido
a este respecto durante el experimento.

En un primer momento pensamos en decirles en
la entrevista personal que sus oponentes habian ju-
gado con la ayuda de un médulo computacional, pero
luego rebajamos tal afirmacion y solo lo sugerimos
mediante la pregunta sobre si creian que el adversa-
rio habia utilizado ayuda externa en algiin momento
durante las partidas. Esta correccion atendia a una
doble razén: por un lado, no queriamos introducir una
nueva mentira dentro de la situacion experimental
Si no era estrictamente necesaria y por otro creia-
MOos que la mera sugerencia ya actuaba de manera
eficiente como catalizador de posible sospecha de
trampas, que era al fin y al cabo 1o que queriamos
investigar.

Hallazgos

A pesar de no poder decir con certeza cuando se
hacian trampas o0 no durante el experimento, si era
posible averiguar varias cuestiones sobre cuando
aparecerian las sospechas de trampa en los partici-
pantes al jugar partidas de ajedrez online. Las sos-
pechas de trampa surgian cuando se rompian las
expectativas performativas de interaccion en el jue-
g0 de ajedrez. Ya apuntdbamos en el marco teorico
como las expectativas performativas se refieren a lo
que se considera juego normal, teniendo en cuenta
gue no solo se refieren al rival aislado sino al par de
oponentes en relacion. Las expectativas performa-
tivas se proyectan de un modo u otro dependiendo

de diferentes factores, que se pueden agrupar en las
siguientes categorias: (1) estratificacion (calificacion
Elo, edad, nacionalidad, género); (2) eventos de jue-
g0 (jugadas raras, inconsistencia); (3) percepcion del
juego propio (percepcion negativa); (4) condiciones
experimentales (la trampa parece excluida en un ex-
perimento cientifico).

1. Estratificacién

Este término se refiere ante todo al estatus jerar-
quico del ajedrez expresado en la calificacion Elo. Una
calificacion Elo especifica proyecta una fuerza de jue-
g0 esperaday ejerce como marcador objetivado de la
jerarquia ajedrecistica. Es interesante la apreciacion
qgue hace Fine (2015,172) al hablar de heterarquia*
en vez de jerarquia porgue el mismo numero de Elo
no se considera del mismo modo dependiendo de la
edad, los campeonatos en 10s que se obtiene o inclu-
S0 la ciudad en la que se juega.

Cuando la fuerza de juego en el desemperio real
durante la partida no coincide con lo esperado para
la calificacion Elo, es mas probable gue surjan sospe-
chas de trampas, afectando mas esa incongruencia a
personas con Elo bajo. Esto llevaba a un participante
a comentar que cuanto mejor eres (tienes un Elo mas
alto), mas facil te resulta hacer trampas porgue no
van a dudar de ti:

P13: cuanto mas Elo tienes y mejor nivel tienes
es mas facil hacer trampas. Y explico esto porque,
imaginate un 2700, te juega una partida perfecta y no
vas a dudar de él de primeras. Vas a decir “qué bien
ha jugado”, porgue tiene mucho nivel. Por eso, i por
eiemplo la chica esta que tenia 1800, si empieza a
jugar a un nivel de 2600, pues es mucho mas facil
pillarla. Hay jugadores que igual tienen épocas que
juegan a 2.750 y otras a 2.500 y nadie sospecha nada.

Durante el experimento, el estatus jerarquico no
influyd mucho en las sospechas de los participantes
debido a que desconocian el indice Elo exacto del
oponente. El rango posible (2100-2500) era tan am-
plio que no podian proyectar una expectativa definida
que se pudiera comparar con el desempefo real del
adversario. El hecho de que la gran mayoria de juga-
dores humanos (condicion A) sobreestimaran el Elo
de sus rivales que usaban modulo cuando se les pre-
guntaba en las entrevistas hacia muy plausible que si
hubieran sabido de antemano el Elo real del adver-
sario hubieran advertido cierta discrepancia entre la
cifra de Eloy el nivel de juego desplegado por el rival.

¢ La nocion de heterarquia es un término utilizado por David Stark (Stark 2011) para referirse a distintos sistemas de evaluacion o distincion

dentro de lo que parece ser una Unica jerarquia de estatus.
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Ademas, en el coloquio, aparecid con frecuencia una
discrepancia entre la calificacion Elo y el desempefio
real de juego en las narrativas sobre la sospecha de
trampa.

Durante el coloquio también aparecieron otros
elementos de estratificacion que afectaban a las ex-
pectativas performativas vinculadas al estatus jerar-
quico de la calificacion Elo y por tanto afectaban a la
aparicion de sospecha de trampa. Estos elementos
se referfan a concepciones estereotipicas vinculadas
a la edad, el género y la nacionalidad.

Por ejemplo, muchos participantes consideraban
que la edad afectaba mucho las expectativas de jue-
g0. Cuando una persona de corta edad no jugaba de
acuerdo con lo esperado para su Elo, venciendo a los
adultos en un campeonato, era mas probable que di-
cho competidor/a generara mayores sospechas que
otros adultos con ese mismo Elo que ganaran a otros
adultos. Esta cuestion la resumia bien un participante
que durante el coloquio introdujo 1o que él mismo de-
nomin6 como “factor del puto nifio”:

P16: No Sé, yo creo que a nosotros todos nos ha
pasado, ;no? Que cuando tenemos 1700 o0 1800 de
repente haces un torneazo y empiezas a cargarte a
gente titulada [con titulos FIDE] y dicen “joder con el
puto nifio” ¢no? O sea, el factor del puto nifio que
ahora nos toca a nosotros sufrir ya como adultos. Nos
toca sufrir el factor del puto nifio, el nifio que tiene 12
13, 14 afios y de repente te juega las del modulo, una
detras de otra.

De hecho, esto que sefala este participante al fi-
nal sobre las jugadas del nifio que parecen de modulo
parece que es algo generacional, vinculado a las nue-
vas formas de entrenamiento de los jovenes talentos.

Ademas, algunos participantes consideraron que
otros elementos como la nacionalidad (paises leja-
nos, no occidentales, como las antiguas republicas
soviéticas, 0 India) generaban un desajuste entre
fuerza de juego esperada por el Eloy la fuerza de jue-
go real, lo que afectaba a la aparicion de sospechas
de trampa. Como comentaba un participante durante
el coloquio: "Yo creo que influye hasta el pais, fijate 10
que te digo.” (P15). En este sentido, el tema de la na-
cionalidad india aparecia de forma recurrente, coinci-
diendo con el ascenso imparable de esos jugadores
en la escena internacional. Por ejemplo:

P11: A mi un indio en el Open de Lorca me hizo
trampas, pero seguro. O sea, me gano en 25 jugadas
y lo meti [en el ordenador para hacer el analisis] y era

99 de precision®. Se levantaba, hablaba con los otros
indios. Seguro que hizo trampas. Paso en un mes de
1800 a 2400.

P1: Pero a ver, los indios, 0 hacen todos trampa o
son todos buenisimos. Veo a indios de 1700 ganando
a la gente de 2300 constantemente.

Si bien, como posible explicacion a esta circuns-
tancia, otro participante consideraba que: “tiene que
ver con que ellos [los indios] se preparan hasta un
nivel enorme y luego empiezan a jugar, basicamente.”
(P2).

Sobre el género no se hizo ninguna referencia
explicita como factor influyente acerca de las expec-
tativas performativas en relacion con las trampas,
aungue algunas narrativas sobre sospechas de tram-
pas durante el coloquio involucraron a mujeres. En el
mundo del ajedrez sigue existiendo una brecha con-
siderable en el nimero de participantes masculinos
y femeninos, tanto en un nivel aficionado como pro-
fesional a favor de los primeros, si bien la tendencia
esta cambiando en las nuevas generaciones.

Segun datos de la Federacion Espafiola de Aje-
drez en 2021, ya se encontraban un 16% de fichas
de chicas sub-18, algo que contrastaba con un 2% en
edades superiores a 50 anos (Garcia 2021, 54). Res-
pecto a los puestos en el ranking FIDE, la primera mu-
jer no aparece entre los 100 primeros, siendo la china
Yifan Hou la que ostenta el mejor puesto, con una
puntuacion de 2632Elo. La ajedrecista espafiola que
actualmente tiene mayor puntuacion es la irano-es-
pafiola Sarasadat Khadem al-Sharieh con 2490Elo.

A pesar de ese avance femenino en el ajedrez, la
verdad es que sigue habiendo una infrarrepresenta-
cion de mujeres en el tablero. Sin entrar a valorar las
explicaciones de ese menor porcentaje de jugadoras
que siempre se debaten entre 10s polos de la genéti-
cay el ambiente (véase capitulo 1 de Garcia, 2021) lo
cierto es que tal circunstancia podria asociarse a un
estereotipo acerca de que las mujeres juegan peor al
ajedrez. Veamos como afecta esta percepcion este-
reotipica de género, ligada a otros factores como la
edad o la nacionalidad en un caso de estudio con-
creto.

1.3. El caso de la chica india

En varios de los coloquios de las sesiones del ex-
perimento salid el caso de una chica indiaen un tor-
neo celebrado en Pontevedra: una chica joven, des-
conocida, con Elo inferior a los demés participantes

5 La precision se refiere al porcentaje de jugadas realizadas por el jugador humano que coinciden con las mejores jugadas segin modulos

computacionales de juego.
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que acabaria segunda en el campeonato, ganando a
gente superior en ranking. En sf, éste es un caso que
apuntaba de inicio hacia la aparicion de la sospecha
de trampas. Veamos en palabras de los participantes:

P16: Fue tremendo, basicamente (...) Yo me en-
teré de que era la Ultima del ranking en un torneo
que era de 2000 para arriba de Elo. Era la ultima del
ranking con 1800. En la primera ronda hizo tablas y
a partir de ahi empezo a ganar, a ganar y a ganar y
quedo segunda (...) gano a varia gente de 2400.

P20: una personaja la India ;no? Que vamos, casi
clien por cien seguro que hizo trampas. Pero no solo
por mi partida, porque revisé todo Su historial, todas
sus partidas y tenia demasiados patrones [de modulo
computacional]. En un torneo metia siempre la ter-
cera jugada de modulo; tenia un 80% de tercera de
maodulo y no tenian logica las secuencias que hacia.

Si bien el argumento de sospecha de P16 esta vin-
culado a la discrepancia de fuerza de juego respec-
to a las expectativas vinculadas a su Elo, P20 vincula
la sospecha al analisis post-hoc de las partidas, algo
que analizaremos mas adelante (ver categoria even-
tos de juego).

No obstante, otro participante esgrime un argu-
mento que ya habia salido al tratar cuestiones relati-
vas a la edad para desmontar las sospechas de tram-
pas en este caso:

P16: Yo creo que la india no habia hecho tram-
pa. Simplemente el afio anterior habra dejado los es-
tudios de lado y ha estado echandole diez horas al
ajedrez con un gran maestro de 2700 en delante. Y
probablemente pues en ese torneo tenga algo de va-
rianza y ha tenido algo de suerte en algtin momento
también. Y claro, luego también creo que fue el factor
[“del puto nifio”]

Por otro lado, parece ser que la jugadora ya habia
apuntado maneras anteriormente al campeonato de
Pontevedra ya que como indicaba un participante: “Y
de hecho venia de jugar un torneo en Monteolivete
y estuvo, Si N0 me equivoco, 18 rondas seguidas con
grandes maestros sin perder.” (P13)

como conclusion, 1o controvertido del caso se
debe a gque se entrecruzan diversos factores de es-
tratificacion como es la puntuacion Elo, el género, la
edad o la nacionalidad, con factores de eventos de
juego, algo que pasamos a discutir a continuacion.

2. Eventos de juego

Durante las partidas, l0s participantes esperaban
encontrar eventos del juego de ajedrez que ocurrie-
ran de modo normal con relacion a cuestiones tales
como la légica humana de los movimientos o la con-

sistencia en la fuerza y estilo de juego. Esa apariencia
normal del juego se vio alterada cuando se dieron
jugadas raras o incomprensibles; cuando aparecio
inconsistencia en el juego del oponente; o cuando la
gestion del tiempo de las jugadas del oponente era
erratica y/o variable. Cabe decir que, en esta ocasion,
debido a que los participantes desconocian la iden-
tidad del rival, no podian utilizar como referencia de
normalidad el estilo de juego habitual del adversario.
El estilo habitual del contrario es algo que normal-
mente se estudia de antemano para preparar los tor-
neos con mas garantias de éxito.

Cuando ocurrian esos eventos de ajedrez anor-
males, surgia con mayor frecuencia la sospecha del
uso de moédulo por parte del rival. Por ejemplo, una
vez se les sugeria la posibilidad de que el adversa-
rio pudiera usar ayuda externa, algunos jugadores
humanos (condicion A) hablaban sobre lo extrafio de
algunas jugadas:

P11:(...) la entrega del pedn en la segunda parti-
da. Es verdad que parece la mejor idea y yo creo que
un humano podria hacer esa jugada perfectamente.
Pero, bueno es la tipica jugada que se dice siempre
que es un poco una jugada de maquina.

P18: es cierto que el remate de la segunda partida
€S Un poco raro porque parecia un poco artificial. Me
da la sensacion como que me habia metido [modu-
lo]...

No obstante, a pesar de cierta sospecha, ninguno
de los dos crefa a fin de cuentas que su rival estaba
usando maédulo (veremos luego como influia en esto
las expectativas vinculadas a la situacion experimen-
tal). De hecho, puede ocurrir que alguien sospeche
porgue perciba como jugada rara (de modulo) algo
gue simplemente no entiende por su nivel ajedrecis-
tico. Por ejemplo, un participante comentaba como a
él le habian acusado de trampas al jugar online por
esa cuestion:

Pé: A veces hay gente que me acusa de tramposo,
sobre todo cuando juego con alguien de menos Elo.
Si hago una combinacion asi que les parece especta-
Cular o qué les parece rara, a veces me ponen por el
chat “nice machine” o cosas de esas.

Es cierto que, cuando a una jugada rara se le
sumaba el factor de inconsistencia en el juego, se
le daba mayor peso a la sospecha de trampas. Por
ejemplo, tras sugerir la posibilidad a un jugador hu-
mano de gue su rival podria usar modulo, la sospecha
pasa a convertirse casi en certeza, cuando afirma:

P10: Es que claro, ahora me cuadra. Sabiendo la
verdad, me cuadra mucho. Joder, es que habia visto
jugadas raras y claro lo que pasa es que era inconexo,
de repente una guapisima y luego otra muy normal y
Yo decia "¢ qué pasa aqui?”, ;Sabes?
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A estos factores hay que afadir también 1o que
ocurria con la gestion del tiempo. Si el rival mantenia
un patrén de respuesta muy uniforme a lo largo de
la partida, esto podia indicar presencia de moédulo.
Sin embargo, también hay otros indicadores como no
mover rapido ante una jugada que se supone que es
evidente para tu nivel de juego. Por ejemplo, preci-
samente un jugador que podia usar modulo todo el
tiempo (condicion B), descartd que su rival humano
(condicion A) usara modulo por la gestion de tiempo
realizada al principio de la partida.

P17: Pensé al principio que podia usarla [ayuda
de modulo] hasta la jugada 20 o asi'y después ya no,
porque me jugaba muy rapido y tal (...) Bueno, por lo
menos yo creo que al principio no estaba usando la
maquina, porque claro, jugaba relativamente rapido,
como jugarias una partida normal.

Jugar rapido en este caso queria decir que no po-
dia estar parando (gastando tiempo) para consultar al
modulo antes de responder; en conclusion, no estaba
utilizando el médulo como ayuda externa.

Aungue los participantes no pudieron hacer un
analisis post-hoc de las partidas, en el cologuio tam-
bién se plantearon ese tipo de analisis como factores
gue podian generar sospechas de trampas. Por ejem-
plo, un alto porcentaje de precision en los movimien-
tos durante la partida (relacionado con el indice Elo) 0
la correlacion entre los patrones del rival y patrones
de modulo.

Respecto a la precision, ese porcentaje es una de
las claves utilizadas en los sistemas de deteccion de
trampas y es algo que los jugadores avezados de aje-
drez tienen en consideracion. Como decia un partici-
pante durante el coloquio acerca de un torneo online
sub18:

P3: YO ayer jugué un torneo online y justamente
habia muchos chavales sub-18 que podian jugar de
cualquier pais. En esto que veo un chaval, un latinoa-
mericano, que tenia 1200 (...) con seis de seis [pun-
tos posibles en el campeonato] ganandole a gente
de 2.400 y la Unica partida que habia perdido, porque
perdio la siguiente, fue contra Tabuenca el pequerio,
con cinco piezas de mas, por tiempo. O sea, es que
era muy cantoso, con 99,6% de precision. Es que era
muy cantoso.

Como indica la declaracion de este participante,
el porcentaje de precision siempre se refiere a un ni-
vel de Elo concreto, para poder hacer estimaciones
razonables, ya que cuanto mejor jugador se es, mas
precision se le supone y al revés: cuanto peor juga-
dor, menos precision se le supone.

Para fundamentar la sospecha de trampas con
mayor consistencia, hay otro factor vinculado al
analisis post-hoc, el que trata de ver la similitud de

patrones de juego entre un ajedrecista y modulos. Si
los patrones de juego guardan una consistencia en la
similitud del jugador humano con el moédulo, las sos-
pechas de trampas aumentan. Este era el argumento
central del P20 cuando en el caso de la chica india
afirmaba gue hacia trampas (véase supra 1.1).

3. Percepcion sobre el juego propio

Como se ha resaltado en la introduccion al hablar
de las expectativas performativas, éstas siempre se
refieren a la interaccion entre contrarios, no solo se
proyectan a partir del rival que tienes en frente sino a
partir de ese rival respecto a ti.

En este sentido, la propia percepcion del jugador
humano (condicion A) sobre su nivel de juego en la
partida afectaba también al hecho de que surgieran o
no sospechas. Jugadores que llevaban tiempo sin jugar,
gue decian estar algo oxidados, o que consideraban
simplemente que estaban jugando mal en esa partida
concreta, no crefan que el contrario estuviera jugando
increiblemente bien 0 que hiciera jugadas extranas y
por tanto no surgian las sospechas de trampas.

Por ejemplo, el participante P24 comentaba en la
entrevista post partida que no era facil detectar si ju-
gabas contra un modulo ya que “Parece que juegas
mal porgue estas todo el rato defendiendo.” Como
decia otro participante (P20), él habia jugado fatal,
descentrado, pero tenia la sensacion de que el otro
“se las habia encontrado [las jugadas]”. Es decir, el
jugar mal no le permitia pensar en nada extrafio res-
pecto a la inconsistencia del rival, que parecia malo,
pero hacfa jugadas buenisimas. De ese modo, la expli-
cacion que daba era que el rival habia tenido suerte,
gue se las habia encontrado en vez de pensar que
en ciertos momentos complicados estaba usando la
ayuda del modulo.

Por tanto, las expectativas proyectadas a partir
del propio juego, en este caso negativas, enmascara-
ban la sospecha de trampas que pudiera asociarse a
expectativas vinculadas a otros factores vinculados a
la estratificacion o a los eventos de juego.

4. Condiciones experimentales

Alos participantes se les present un experimen-
to psicolégico tipico que estudiaba temas comunes
vinculados al ajedrez (toma de decisiones), realizado
por investigadores universitarios, uno de ellos cono-
cido por los participantes.

Las expectativas sobre el participar en experi-
mentos cientificos implicaban para los participantes
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que todos realizarian la prueba en las mismas condi-
ciones si no se especificaba lo contrario (algo que no
se hizo) y que no fueran enganados ni perjudicados
durante la actividad. Por eso, los sujetos en la condi-
cion A (humano) no podian concebir la sospecha de
trampa en su adversario vinculada a este factor; el
uso del modulo romperia la expectativa de que todos
los participantes estuvieran en las mismas condicio-
nes y que ellos (los humanos en la condicion A) no
serfan engafiados.

Sin embargo, precisamente la situacion de partida
de quienes utilizaron el modulo en las condiciones B
(humano con uso total de modulo) y C (humano con
uso de moédulo limitado) proyectaba la expectativa
de que, dado que todos los sujetos experimentales
estaban en las mismas condiciones, todos podrian
estar utilizando el modulo. Eso explicaba por qué 10s
sujetos que utilizaron el modulo en las condiciones
By C sospechaban mas de sus homologos humanos
(condicion A) que al revés. Como comentaba P21, que
podia usar modulo en todo momento (condicion B):

Yo ahora jugando con J[P22], por ejemplo, yo ni
siquiera sabia si iba a hacer trampas o no y cuando
ha hecho h3 después de pensar mucho, gue era ma-
lisima, ya he empezado a pensar, a imaginarme cosas
raras solo porque yo sabia que yo podia hacer tram-
pa. Y analizando las partidas de las personas querien-
do ver si hace trampas, te imaginas teorias muy locas.

Precisamente, al contrario de lo que pasaba con
los humanos en A, la situacion normal de partida para
los participantes en condiciones B y C era que todo
el mundo usaba moédulo y solo cuando se rompia esa
expectativa, esos participantes sospechaban (y a ve-
ces decian tener certeza confirmada) que el adver-
sario no usaba ayuda externa. Es decir, la sospecha
surgia al revés: no sobre el uso de modulo, sino sobre
la ausencia de uso de modulo.

Los participantes en la condicion B, que podian
usar modulo todo el tiempo, descartaban mas facil-
mente que los participantes en la condicion C (con
un uso limitado de mddulo) que sus oponentes estu-
vieran usando ayuda externa a lo largo de la partida
por como se iba desarrollando el juego. Por ejemplo,
un participante con uso total de médulo comentaba
que desde el final de la apertura de la primera par-
tida se dio cuenta de que estaba consiguiendo una
posicion mejor de negras, lo cual le hizo sospechar
de forma severa que la otra persona no tenia acceso
al modulo, al menos todo el rato como él. Tras ganar
ambas partidas faciimente, quedoé confirmado para él
que su rival no habia usado modulo para jugar. Otro
comentaba que descartd la posibilidad de que su ri-
val jugara con moédulo porque cometié un error tem-
prano y otro lo descart6 por la gestion de tiempo: el

rival hacia las jugadas muy rapido, lo que implicaba
gue no podia estar mirando un moédulo para analizar
cual era la siguiente respuesta. Es decir, los sujetos
de la condicién B, se basaban también en la ruptura
de expectativas performativas debidas a factores de
eventos de juego (jugadas raras, gestion del tiempo)
pero aplicadas justamente al revés de lo que haria un
sujeto que sospechara sobre el uso de modulo.

Esto no pasaba de igual modo en los que se en-
contraban en la condicién C, con ayuda limitada de
maodulo, que, al no contar con la ayuda externa en
todo momento, tenian mas dudas a la hora de emitir
un juicio sobre las jugadas del rival y la evaluacion de
las posiciones.

Ante esta circunstancia, una posible solucion que
sefalaba un participante era la de jugar rapido, para
que, si el rival estaba usando modulo, al menos le ga-
nara por tiempo, ya que la consulta del modulo retar-
da las respuestas. Es decir, los sujetos en C no podian
manejar de igual modo otros factores (ej. eventos de
juego) para detectar (0 al menos sospechar con cierta
garantia) que el contrario no usaba maédulo, asi que
asumian una estrategia de juego (jugar mas rapido)
basada en que si lo estaba usando el rival.

En cualquier caso, a pesar de gue hablamos de
la aparicion de sospecha de trampa, los participan-
tes rara vez mostraban total seguridad, sino que la
sospecha se vinculaba a la duda, la posibilidad y a
un intento de cimentar la sospecha en diversos argu-
mentos y evidencias relativas a la ruptura de las ex-
pectativas performativas pero que nunca acababan
de resolver la cuestion.

Conclusiones

Durante la realizacion del experimento, la apari-
cion de sospecha de trampas se daba a partir de la
ruptura de ciertas expectativas performativas vincu-
ladas a una serie de factores que tenian que ver con
la estratificacion, los eventos de juego, las condicio-
nes experimentales y la percepcion del juego propio.

Las sospechas de trampas no aparecieron apenas
en los sujetos en la condicion experimental A, jugador
humano (solo uno de ellos declard tener sospechas).
Esto se debia a que los participantes en esta condi-
cion contaban con muy pocos factores que proyec-
taran expectativas performativas (al no saber ningln
detalle de identidad sobre sus rivales y desconocer
Su Elo) y a que las expectativas de estar inmersos
dentro de un experimento cientifico hacian dificil la
propia concepcion de las trampas durante el mismo.

Por su parte, en los sujetos que podian utilizar
modulo, ya fuera en todo momento (condicion B) 0
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de forma limitada (condicion C), surgieron mas sos-
pechas de trampas, vinculadas a factores de la ca-
tegorfa de las condiciones experimentales, ya que,
como ellos podian usar modulo, se proyectaba la
expectativa de que el rival también pudiera estar
usandolo.

El problema esencial que se ha tratado en el articu-
lo no queda circunscrito al ambito ajedrecistico, ni si-
quiera al deportivo, sino que se encontraba englobado
dentro de procesos sociales mas amplios. De hecho, la
generacion de la sospecha de trampas no podria en-
tenderse si no tomaramos en cuenta las actuales con-
diciones de una modernidad tardia donde la media-
cion computacional a través de extensas y crecientes
redes de agencia distribuida descontrolan la atribucion
de capacidad de decision y de responsabilidad de los
sujetos humanos, generando una intensificacion de la
ininteligibilidad, que lleva a un estado de incertidum-
bre ansidgena. Tal incertidumbre ere expresada por 10s
participantes y expertos en el estudio como “paranoia
de trampas”, sobre todo en el juego online, algo que no
hemos tratado en el presente articulo pero que sera
analizado en proximas publicaciones.
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