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Inteligencia Artificial
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a Inteligencia Artificial

(IA) es una de las tecno-

logias “disruptivas”, lla-

madas a transformar de

forma decisiva nuestra
sociedad. Algunos autores com-
paran el impacto de la aparicion
de la IA con el de la imprenta o
el de las armas nucleares: una tec-
nologia llamada a cambiar nues-
tra forma de vida, la estructura
de nuestras sociedades y, conse-
cuentemente, nuestra forma de
hacer la guerra.

El desarrollo de la IA est4 sien-
do realmente acelerado. De he-
cho, cuando hablamos de lo que
la IA no puede hacer, quizé debia-
mos anadir el adverbio “todavia”.
Y el ritmo al que evoluciona hace
que cualquier prevision de futuro
quede obsoleta en plazos de tiem-
po brevisimos.

El impacto de la IA sobre
nuestra forma de combatir pue-
de estudiarse desde dos puntos
de vista: por un lado el que va a
tener sobre nuestras sociedades,
pues la forma de hacer la guerra
de cada sociedad es un reflejo de
su estructura y sus valores (tesis
principal de la convincente obra
de John Keegan A History of War-
fare), y, por otro lado, de su apli-
cacion directa a nuestros procedi-
mientos y a nuestros sistemas de
armas.'
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De estos dos puntos de vista,
es muy pronto para aventurar
teorias sobre el primero de ellos,
mientras que podemos atisbar al-
gunas sobre el segundo.

TIPOS DE INTELIGENCIA
ARTIFICIAL

Antes de clasificar la IA, seria ne-
cesario acotar el término; saber
a qué nos estamos refiriendo.
Sin embargo, esto no es sencillo.
Pese a tener unas ideas intuitivas
sobre el concepto, todavia hoy
distamos mucho de tener una de-
finicion universalmente aceptada
e inequivoca. Una sencilla podria
ser “la capacidad de los sistemas
para realizar tareas que normal-
mente requeririan la interven-
cion de la inteligencia humana”?.
Esta definicion resulta muy senci-
1la, pero también poco precisa, en
gran parte porque tenemos dudas
similares a la hora de definir la
“inteligencia humana”.

Pese a la imprecision de esta
definicién, la idea central de los
sistemas de IA es conseguir crear
algoritmos informaticos que per-
mitan a las maquinas “aprender,
razonar y tomar decisiones simi-
lares a las de los seres humanos”?.

La IA se divide en dos amplias
categorias: la TIA “débil”, enfoca-
da a realizar tareas especificas y
limitadas (lo que no implica que

sean sencillas) y la IA “fuerte”,
que pretende desarrollar maqui-
nas capaces de superar la inte-
ligencia humana en cualquier
area. Sin embargo, actualmente,
estamos todavia en la IA “débil” y
solo dando los primeros pasos en
la 1A “fuerte”, de la que las cono-
cidas herramientas “Chat GPT”,
“Bard” o “Bing Chat” son las mas
conocidas.

Otra clasificacién mas especifi-
ca de la IA se basa en lo que real-
mente pueden hacer actualmente
las maquinas. Asi, se distinguiria
una inteligencia computacional,
dedicada a tareas que requieran
célculo rapido y almacenamien-
to de memoria, una inteligencia
perceptiva, que seria capaz de
imitar a los sentidos humanos
(vision, oido y tacto, y, ligados a
ellos, reconocimiento del habla
y traduccion) y una inteligencia
cognitiva, capaz de comprender,
razonar y decidir. De estos tres ti-
pos de IA, los dos primeros serian
IA “débil”, mientras que el terce-
ro corresponderia a la IA “fuerte”.

En la préactica, la “inteligencia
computacional” tiene gran utili-
dad en los campos que requieran
gran capacidad de célculo, en sis-
temas con relaciones matemati-
cas, con variables y relaciones en-
tre ellas constantes y finitas. Un
ejemplo de este tipo de IA serian
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las maquinas dedicadas a juegos
como el ajedrez o el go, pero tam-
bién las IA que hacen de rivales en
todo tipo de juegos de ordenador.
En todos estos casos, la maquina
opera calculando continuamente
las relaciones entre las variables
de entrada (posibilidades fini-
tas), buscando con su algoritmo
maximizar el efecto en el juego
de sus decisiones. En realidad,
no es realmente “inteligencia”,
en el sentido de que la maquina
no sabe qué estd haciendo ni para
qué, sino que se limita a maximi-
zar unos resultados que realmen-
te ignora qué utilidad tienen.

La “inteligencia perceptiva”
analiza conjuntos de datos fini-
tos, tratando de establecer rela-
ciones estadisticas entre ellos. El
corrector ortografico de nuestros
teléfonos moviles es un ejemplo
de este tipo de IA: la maquina
detecta “patrones” en nuestros
mensajes, y nos sugiere la pala-
bra siguiente cuando atin no he-
mos terminado de escribir la an-
terior. Esta sugerencia puede ser
la palabra mas “probable” (si yo
escribo “feliz”, puede sugerirme
“cumpleaiios”, o “Navidad”), en
funcion de mi historial de mensa-
jes anterior, o bien la mas impro-
bable, o cualquier situacion in-
termedia, segun el algoritmo que
se le haya cargado a la maquina.

Este tipo de algoritmos tienen la
virtud de ser capaces de analizar
enormes cantidades de datos, y
de establecer patrones estadis-
ticamente significativos. Es de-
cir, la maquina no entiende por
qué se producen determinadas
coincidencias, pero es capaz de
detectarlas. Esto hace a este tipo
de inteligencia muy util para las
traducciones (aunque las maqui-
nas no “hablan” ningtn idioma),
pero también para diagndsticos
médicos o para identificar ano-
malfas —o patrones- en imagenes
aparentemente aleatorias.

Finalmente, la “inteligencia
cognitiva” seria la que no solo es
capaz de realizar las acciones an-
teriores, sino que seria capaz de
comprender qué estd haciendo y
por qué lo hace. Todavia estamos
muy lejos de ahi.

En realidad, una IA es tan bue-
na como sea la base de datos que
la alimenta. La esencia de toda la
IA es precisamente su capacidad
para analizar en poco tiempo can-
tidades enormes de datos, que su-
pera a la de los seres humanos.

Una base de datos debe ser lo
mas completa posible. Idealmen-
te, una IA deberia disponer de to-
dos los datos disponibles sobre el
area en la que debe trabajar.

En la IA “computacional”, esto
es relativamente sencillo: la ma-
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quina trabaja sobre un conjunto
de reglas y variables finitas y co-
nocidas (por ejemplo, las reglas
del ajedrez son fijas, el tablero
tiene siempre la misma disposi-
cion, las fichas solo pueden ha-
cer determinados movimientos,
la victoria se obtiene siempre en
condiciones constantes... Y estas
restricciones son permanentes en
todas las partidas posibles).

En la IA “perceptiva”, habra ca-
sos en los que se pueda disponer
de todos los datos (por ejemplo,
en la traduccién: los idiomas tie-
nen un namero de palabras limi-
tado y reglas gramaticales cons-
tantes), mientras que en otras el
conjunto de datos es potencial-
mente infinito o creciente con el
tiempo (caso del andlisis de ima-
genes por satélite o de historiales
médicos de una dolencia deter-
minada). En este altimo caso, es
necesario que la muestra de datos
que se pongan a disposicion de la
IA sea suficientemente grande y,
ademas, que sea representativa
del fendmeno que se quiere es-
tudiar, es decir que contenga un
muestrario completo y equilibra-
do de los diferentes casos posi-
bles, evitando sesgos de ningun
tipo. Adicionalmente, los datos
deben ser fiables. En realidad,
estos requisitos no son diferen-
tes de los de la estadistica clasi-
ca, pues, en realidad, la maquina
busca encontrar patrones estadis-
ticamente relevantes.

Finalmente, la IA “cognitiva”
abordara problemas mucho maés
complejos, en los que, en general,
nunca podra disponer de todos los
datos, por lo que, como en el caso
comentado de la IA “perceptiva”,
debera disponer de una base de
datos estadisticamente valida.

Los intentos de desarrollar IA
“cognitiva” se han traducido en
la aparicién de lo que conocemos
como IA “generativa”. Este tipo
de IA se diferencia de la cognitiva
en que la maquina no comprende
lo que hace, sino que combina la
informacion existente en su base
de datos, aplicando patrones
identificados de como se relacio-
nan estos datos en la realidad. El
resultado puede parecer un “ra-
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zonamiento”, pero no es mas que
la aplicacion de una serie de pa-
trones estadisticos identificados
a partir de datos almacenados
referidos al lenguaje, a las ima-
genes o, incluso, a la generacion
de videos. Esta IA “generativa”
es algo mas avanzada que la IA
“perceptiva”, pero tiene mucho
en comun con ella. De hecho,
sus fabricantes defienden que la
IA “generativa” podria superar el
“test de Turing”, es decir, que los
seres humanos que interactiien
con ella sean incapaces de distin-
guir sus respuestas de las que da-
ria otro ser humano®. Sin embar-
go, sigue estando muy alejada del
razonamiento humano.

Sin embargo, laIA “generativa”
no hace sino extraer informacién
de su base de datos y recombi-
narla. Cuando interactta con los
seres humanos, amplia su base
de datos con la informacion pro-
porcionada por sus interlocuto-
res y aprende los patrones de res-
puesta que recibe. Esto da lugar
a situaciones curiosas: en 2016,
Microsoft puso a disposicion de
los internautas su IA “generativa”
de primera generacién, denomi-
nada Tay. Desgraciadamente, Tay
comenzo a interactuar con un
sector de poblacién compuesto
por adolescentes rebeldes, ex-
tremadamente criticos y politi-
camente significados, de forma
que su base de datos se lleno de

contenidos xeno6fobos, machis-
tas... Microsoft se vio obligada a
desconectarla de Internet al dia
siguiente de ponerla a disposi-
cion del publico’. Esto pone de
relieve uno de los problemas que
aquejan a la IA “generativa”: es
dificil obtener una base de datos
representativa solo mediante la
interaccion con los internautas,
pues no son necesariamente re-
presentativos del total de la socie-
dad. Y, mas auin, cuando los inter-
nautas dispuestos a interactuar
con una IA son, generalmente, de
un perfil joven e interesado en la
tecnologia.

Incluso superando este obsta-
culo, el propio funcionamiento
de la IA generativa hace que sea
perfectamente posible que ofrez-
ca resultados politicamente inco-
rrectos o incluso ofensivos. Los
intentos de evitar estos resultados
se han basado en suprimir el uso
de determinados términos “po-
liticamente incorrectos”, lo que
implica necesariamente coartar
la informacién obtenida, es decir,
hacer a la TA “mas tonta”. En la
practica, las IA “generativas” ac-
tuales combinan una base de da-
tos predeterminada seleccionada
por el fabricante con la informa-
ciéon que obtienen interactuando
en Internet. La enorme cantidad
de informacién existente en red
hace que las posibilidades de
generacion de informacion sean

amplisimas, compensando en
cierta medida la falta de fiabili-
dad o de representatividad de los
datos existentes. Esta forma de
proceder tiene implicaciones en
temas como los derechos de pro-
piedad intelectual, que siguen sin
resolver.

LA IA APLICADA A LA DEFENSA
Como hemos citado al principio,
el impacto de la IA sobre la de-
fensa vendra por un lado del que
sufrirda nuestra sociedad en su
conjunto, y, por otro, de la aplica-
cion de esta tecnologia en tareas
ligadas a la Defensa.

De los tres tipos de IA citados,
la “computacional” tiene mas uti-
lidades militares de lo aparente.
En realidad, existen muchos cam-
pos de accién militar que estan
sujetos en gran medida a las res-
tricciones citadas para este tipo
de IA: datos finitos, leyes fijas y
relaciones estables.

Algunos de ellos son relativa-
mente obvios, como es el caso del
combate en el ciberespacio (un
combate esencialmente técnico
definido y limitado por las posi-
bilidades de la tecnologia), pero
existen otros menos evidentes,
como aquellos que implican el
disefio y empleo de vehiculos au-
tonomos, terrestres, maritimos o
aéreos. Estos vehiculos tienen po-
sibilidades técnicas finitas y co-
nocidas y se mueven por espacios
igualmente conocidos. Cuanto
mas irregulares sean estos espa-
cios, mas dificil es operar estos
sistemas, pero esto no quiere de-
cir que sea imposible.

Otros ambitos de actividad
militar estdn igualmente sujetos
a estas limitaciones, aunque sea
menos evidente. Es el caso de los
combates de marcado caracter
técnico, como el combate aéreo (y
el antiaéreo) o el naval de super-
ficie en los que se emplean ma-
quinas (aeronaves, buques, misi-
les...) de caracteristicas técnicas
conocidas, estables y sujetas a las
leyes de la fisica, en ambitos de
actuaciéon igualmente sujetos a
estas leyes. Como consecuencia,
es posible maximizar el efecto de
las armas en estos tipos de com-
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bate empleando maquinas de IA
“computacional”. En realidad, ya
existen sistemas automaticos que
realizan algunas de estas activida-
des de combate, como el sistema
antimisil israeli Iron Dome, aun-
que empleando algoritmos toda-
via muy rudimentarios.

Otro campo prometedor es el
de la logistica. En realidad, la fun-
cién de abastecimiento (la provi-
sién de todo tipo de recursos ne-
cesarios -municién, combustible,
alimentacion, repuestos, etc.-alos
encargados de ejecutar las opera-
ciones, en el lugar adecuado y en
el momento oportuno) también
es una actividad sujeta a calculos
y, por ello, es posible optimizarla
mediante el recurso a la IA “com-
putacional”. En el mismo campo,
es posible maximizar el empleo
eficaz de la red viaria disponible,
evitando atascos y reduciendo
tiempos de transito mediante el
empleo de este tipo de IA.

La IA “perceptiva” tiene tam-
bién un enorme campo de actua-
cion. En el combate hay multi-
tud de aplicaciones que precisan
de la deteccion de patrones o de
anomalias en esos patrones. Es el
caso de la Inteligencia (la obten-
cion de informacion sobre la lo-
calizacion actividades e intencio-
nes del enemigo), en areas como
la deteccion de medios enemigos
en fotos aéreas o de satélite. Tra-
dicionalmente, el analisis de es-
tas imagenes se hacia de forma
manual, dedicando a personal
especialista a estudiar minucio-
samente cada una de estas ima-
genes buscando anomalias que
indicasen la presencia de medios
enemigos. En la actualidad, los
sistemas de IA “perceptiva” pue-
den realizar estas funciones de
forma mucho mas rapiday eficaz.
En aplicaciones mas avanzadas,
pueden permitir identificar pa-
trones de actividad del enemigo
que nos revelen sus intenciones
(por ejemplo, el despliegue de
determinados equipos puede in-
dicar un ataque proximo o la or-
ganizacion de su despliegue). En
este campo, estos sistemas tienen
también la capacidad de combi-
nar informaciones obtenidas de

fuentes diversas y proporcionar
estimaciones de su significado,
en un paso mas hacia lo que hace
hoy la IA “generativa”. De la mis-
ma manera, puede emplearse
para analizar la composicién y los
resortes que conforman la opi-
nion publica de la poblacion ene-
miga, para recomendar operacio-
nes de informacién que obtengan
el efecto deseado, personalizan-
do los mensajes para cada uno
de los sectores que compongan
la audiencia, o, reciprocamente,
que eviten que las operaciones
de informacién enemigas ten-
gan efecto sobre nuestra propia
poblacién.

La IA “perceptiva” también tie-
ne un gran futuro en el campo de
la logistica: vamos hoy hacia la
logistica “predictiva”. Este tipo
de logistica se basa en aplicar al-
goritmos de IA para predecir, por
un lado, los consumos futuros de
todo tipo de articulos y, por otro,
de determinar el desgaste de de-
terminadas piezas y subsistemas.
Para ambas funciones, es preciso
alimentar estos algoritmos con
datos. En el primer caso, con los
consumos presentes de todo tipo,
pero también con datos relativos
ala actividad que se esta realizan-
do en cada caso (para predecir
el consumo de una unidad mili-
tar, es completamente diferente
si estd atacando, si esta en reta-
guardia reorganizandose, si una
situacion es dinamica o estatica,
por ejemplo). En el segundo caso,
deben instalarse sensores en los
subsistemas a monitorizar, que
envien datos de desgaste a estos
algoritmos, en tiempo lo mas
proximo a la instantaneidad. La
“Internet de las cosas” (Internet
of Things - IoT) es un elemento
clave en este campo. Con estos
datos, la IA debe ser capaz de pre-
decir cuando se va a producir una
averia antes de que éste ocurra.

LA IA “COGNITIVA"” APLICADA
A LA DEFENSA

Como se ha citado en repetidas
ocasiones, una IA depende del ac-
ceso a una base de datos que sea
representativa, completa, fiable y
objetiva. Precisamente éste es el

LA FUNCION
IDEAL DE

UNA IA
“COGNITIVA”
SERIA LA DE
DIRIGIR LAS
OPERACIONES
MILITARES:
UNA IA CAPAZ
DE ACTUAR
COMO UN
GENERAL
“INFALIBLE”,
QUE
DOMINASE
TODOS Y
CADA UNO DE
LOS ASPECTOS
DEL CAMPO
DE BATALLA
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problema principal para aplicar la
IA “cognitiva” en el campo de las
operaciones militares. Incluso la
IA “generativa” (que, en realidad,
es un paso intermedio entre la
“computacional” y la “perceptiva”
-ya muy desarrolladas-y la “cog-
nitiva”, pero todavia mas cerca de
las primeras) necesita una base de
datos adecuada para operar.

La funciéon ideal de una IA
“cognitiva” aplicada al campo
de la defensa seria la de dirigir
las operaciones militares: una
IA capaz de actuar como un Ge-
neral “infalible”, que dominase
todos y cada uno de los aspectos
del campo de batalla. Asi, al igual
que la IA es capaz de derrotar a
un Gran Maestro humano en el
ajedrez, esta IA “militar” deberia
ser capaz de hacer lo mismo con
un General humano, por mas ca-
paz que fuese éste. Sin embargo,
existen muchas diferencias entre
la conduccion de las operaciones
y el ajedrez, el go o cualquier otro
juego: la guerra es una actividad
humana (quiza la mas humana
de las acciones humanas), en
la que entran en juego la incer-
tidumbre, la voluntad del ene-
migo, la “friccion” que definia
Clausewitz... Como actividad hu-
mana, estd sujeta a las variables
capacidades del ser humano: el
hombre es capaz de las acciones
mas inesperadas en combate
(para lo bueno y para lo malo).
La Historia esta repleta de episo-
dios de heroismo, de cobardia,
de crueldad o de magnanimidad
absolutamente inexplicables des-
de un punto de vista racional. Y,
precisamente, este es el problema
inicial: nuestra base de datos solo
puede nacer de la Historia, y lo
que sabemos de la Historia de la
Guerra es mucho mas limitado de
lo que se cree.

El proyecto The correlates of
war project busca facilitar la re-
coleccion, diseminacion y uso
de informacién cuantitativa pre-
cisa y fiable sobre las relaciones
internacionales®. A los efectos
de esa publicacion, lo mas inte-
resante son sus colecciones de
datos contrastados sobre capaci-
dades militares de los Estados y,
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especialmente, la de conflictos
de todo tipo documentados (Dya-
dic Military Interstate Dispute
4.01.)"” Esta relacién contiene algo
menos de 2.500 conflictos docu-
mentados (2.437, actualmente),
y la informacién disponible so-
bre ellos no es particularmente
abundante, ni, en muchos casos,
realmente fiable. Como se cita
frecuentemente, “la Historia la
escriben los vencedores”, que
pueden falsear los datos como
mas les interese. En el caso de la
Historia Antigua, las fuentes dis-
ponibles son escasas y resultan
casi imposibles de comprobar.
Pero, incluso en el caso de que
los datos fuesen completos y fia-
bles, menos de 2.500 casos es un
numero relativamente reducido
para obtener resultados estadisti-
cos fiables, mas atin cuando abar-
can un periodo de mas de 10.000
afios, con los cambios sociales y
tecnologicos consecuentes (y de
los que también tenemos un co-
nocimiento imperfecto). Es decir,
la base de datos disponible para
alimentar esta IA “militar” es es-
casay poco fiable.

Cuando los datos son escasos,
existe la posibilidad de “mode-
lizar” por software la situacién
que se quiere probar y simularla
tantas veces como sea necesario.

De hecho, existen simuladores
de combate tanto profesiona-
les como de juegos abiertos al
publico muy populares y muy
utilizados. En los afios 80 y 90,
cuando la informatica daba sus
primeros pasos, ya habia “juegos
de guerra” de tablero, con reglas
extraordinariamente complica-
das, que intentaban reproducir
batallas histdricas. Estos juegos
se enfrentaban a un problema
importante: en algunas de las
situaciones simuladas, una vez
puestos en el juego las unidades
y las armas disponibles en la épo-
ca, era imposible obtener el resul-
tado histérico conocido. Habia
batallas que dificilmente resis-
tlan una simulacién “racional”.
En consecuencia, estos juegos
cambiaban la realidad para ajus-
tarse al resultado historico en lo
posible (disminuian la eficacia
de algunas armas y/o unidades y
aumentaban el de otras, a sabien-
das de que estaban modificando
sus caracteristicas reales). Los si-
muladores informaticos actuales
se enfrentan a situaciones simi-
lares, y sus soluciones también
son parecidas. En la practica, la
realidad del combate se resis-
te a quedar encajonada en for-
mulas matematicas. Y es que lo
que hacen estos simuladores es

desarrollar una serie de algorit-
mos que representan las caracte-
risticas de las unidades militares,
afiadiéndoles un cierto factor de
aleatoriedad (para representar
esa imprevisibilidad inherente al
ser humano).

CONCLUSIONES
La IA es una tecnologia con un
enorme potencial. Cuando se
afirma que “la IA no puede ha-
cer (algo)”, conviene afadir “...
todavia”. En efecto, su desarrollo
estéd siendo mucho més rapido de
lo esperado, y sus capacidades y
usos aumentan casi diariamente.
Sin embargo, no esta exenta de
limitaciones. La IA aprende a par-
tir de la base de datos que seamos
capaces de proporcionarle. En el
caso de las aplicaciones de seguri-
dad y defensa, las bases de datos
disponibles son muy diferentes.
En areas susceptibles de reci-
bir un tratamiento fisico-mate-
matico, la IA se aplicara de forma
creciente y rapida. Probablemen-
te sea el caso del combate aéreo
y antiaéreo, de la ciberdefensa,
de los procesos de optimizacion
de objetivos a batir (targeting),
los célculos logisticos y la sen-
sorizacién de equipos a efectos
de mantenimiento (“logistica
predictiva”).

LOS SIMULA-
DORES DE-
SARROLLAN
UNA SERIE

DE ALGORIT-
MOS, PERO

LA REALIDAD
DEL COMBATE
SE RESISTE A
QUEDAR EN-
CAJONADA
EN FORMULAS
MATEMATICAS
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En 4reas como el andlisis de
imagenes o el descubrimiento de
patrones (tareas tipicas de la fun-
cion de combate “Inteligencia”),
la IA perceptiva tiene un campo de
utilizacion amplisimo. De la mis-
ma manera, el empleo de IA sera
fundamental para el despliegue de
todo tipo de plataformas no tripu-
ladas (terrestres, navales y aéreas),
como también para su uso para
traduccion de diferentes lengua-

NOTAS

jes. Otro campo importante sera
la determinacion de los mensajes
adaptados a las diferentes audien-
cias en el campo de las operacio-
nes de informacion y desinforma-
cion. En este aspecto, ya existen IA
muy eficaces enfocadas a tareas
comerciales, que se emplean regu-
larmente en empresas como Ama-
zon, Google, Aliexpress, etc.
Aparentemente, la IA no pue-
de emplearse todavia para dirigir
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operaciones militares, por las ra-
zones comentadas... Sin embar-
g0, las carencias citadas de las ba-
ses de datos son aplicables tanto
a las maquinas como a las perso-
nas. Ningun general tiene mejor
informacion hoy de la que esta
disponible para una IA. Por este
motivo se dice que la guerra tiene
mucho de “ciencia” y de “arte”, en
el sentido de que la intuicién y la
experiencia son elementos clave
para el planeamiento y la conduc-
cion de las operaciones. Por esa
razén, aparecen periddicamente
en la Historia grandes capitanes
que no tenfan ninguna forma-
ci6on militar previa. En ellos, esa
“intuiciéon” compensaba sobra-
damente la falta de preparaciéon
militar. Consecuentemente, no
tenemos garantias de que una IA
vaya a obtener peores resultados

LAS IA que el “estratega medio”. Sin em-
SUFREN UN bargo, las IA sufren un fenémeno
FENOMENO peligroso: la “fabulacién”, que se
PELIGROSO: produce cuapdo la IA se alimenta

B de sus propias respuestas, obte-
LA, Lactnal niendo resultados irracionales y
CION”, CUAN-  extremos. Una buena razén para
DO LA IASE seguir manteniendo siempre a un
ALIMENTA DE humilde ser humano como ele-
SUS PROPIAS mento de seguridad de cualquier
RESPUESTAS decision de cierto nivel adoptada
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