COLECCION DE JUEGOS: EL ALQUERQUE

COLECCION DE JUEGOS:
EL ALQUERQUE

Autor: Alejandro Galvez Gémez

Ano 2010

MUSEO DEL JUEGO Alejandro Galvez Gomez



COLECCION DE JUEGOS: EL ALQUERQUE

INDICE

1. Introduccidn: origen e historia

2. Descripcién del material

3. Modalidades y sus reglas de juego
3.1. Alquerque de doze
3.2. Juego de “cercar la liebre”
3.3. Alquerque de nueve
3.4 Alquerque de tres

4.Referencias bibliograficas

MUSEO DEL JUEGO Alejandro Galvez Gomez



COLECCION DE JUEGOS: EL ALQUERQUE

1.Introduccién: origen e historia del juego

El Alguerque se trata de un grupo de juegos antiguos, en donde su
origen es confuso y difuso. Son varias las fechas y lugares que se
barajan, ya que, en China lo documentan desde el afio 500 a. C. Pero
los tableros mas antiguos datan del siglo XIV a. C en el templo de
Kurna, Egipto. Los tableros hallados en Creta, Grecia y Roma nos

transmite la popularidad de estos juegos a lo largo de la historia.

Es impresionante la difusién geografica que tuvieron estos juegos en
tiempos muy remotos, a lo largo de Europa y_Asia, incluso en Africa

llegando hasta el Sudan, Somalia y Madagascar.

Las tribus indias norteamericanas fueron conocedoras de este juego a
la llegada de los conquistadores espafioles, permaneciendo aun en la

literatura de juegos de estas tribus.

A pesar de ser Unicamente un juego, es sorprendente el valor magico
qgque han adoptado en algunas culturas, sobre todo los tableros mas
simples: en Sri Lanka lo emplean contra las influencias magicas o en
Arabia Central es comun trazar las lineas de estos tableros en las

cenizas cuando aseveran algo solemnemente.

Con la etimologia de esta palabra se ha intentado averiguar su origen

exacto.

Alquerque proviene de la palabra arabe quirq. En los diccionarios
arabes antiguos (Qamus del 1414) aparece su definicion acompafiada
con los dibujos de los tableros mas utilizados. Segun Murray, la

palabra qirg no proviene ni del persa ni del arabe, lo mas probable
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como estipulo el autor, es que provenga del latin circus, ya que, en el
Arabe Moderno solo encontramos la palabra “dris” como término para

designar a estos juegos.
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Lo que si es seguro, es que los arabes trasladaron estos juegos a los
cristianos peninsulares, en la época de conquista almoravide en
Espana, y aqui adoptd el nombre de Alquerque debido al parecido del
tablero con el espacio de los molinos de aceite en el cual se
desmenuza la pasta de orujo que resulta de la primera presion
(segun la RAE), aunque existen dudas sobre si fue la parte del molino
quién dio nombre al juego o la popularidad del juego la que dio
nombre a este espacio. En la mayoria de lenguas germanicas y
eslavas estos juegos siguen llamandose “Molino”; en Aleman Mihle,
Mllhen, Milchen; en hungaro, Malomjatet, Malmordi; etc. Rara vez
se ha utilizado la palabra molino en el francés, italiano o inglés, que
lo consideran “merellus”, que significa ficha o moneda. Y asi con mas
de treinta derivados dialectales recogidos por Murray para designar

este juego.

Los indios de Arizona y nuevo México lo llaman pedreria, ya que los
conquistadores espafoles lo practicaban con un tablero trazado en el

suelo y guijarros.
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Esta era la manera mas simple de jugar, pero existen tableros de
diversas formas y grados de elaboracidn, que describiremos a

continuacion.

Lo mas probable es que estos juegos fueron tomados de los arabes
aunqgue hay que recordar que existe confusién ya que Murray en su
revision sobre la literatura islamica de los juegos que realizo durante
40 afos, no encontrd ninguna referencia sobre juegos de formato
similar. La abundante difusién de juegos parecidos en diversos paises
asiaticos, principalmente Indonesia y Sur de la India junto con la no
existencia de restos en Africa, llevo al autor a darles un origen

oriental.

El juego de “cercar la liebre” y otros juegos de caza tuvieron su
maximo apogeo durante la Edad Media donde su produjo la aparicién
de diversas formas de juego a nivel nacional y regional. A partir del
siglo XVI, los tableros especificos fueron desapareciendo, siendo
sustituidos por el tablero de ajedrez conocido hoy en dia, en donde

se utilizan cuadrados a color, al igual que en el juego de las Damas.

En Norteamérica, en cambio, se han mantenido los tableros
originarios llevados por los espafioles, evolucionando en algunos

casos a tableros circulares.
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2. Descripcién del material

Son varios tableros los que se describen en el “Libro de Axedrez,
dados et tablas” de Alfonso X, el sabio. Todos ellos pertenecientes al
grupo de tableros que tienen como objetivo conseguir una alineacién

determinada de las fichas.

El mas simple es un cuadrado con cuatro medianas ortogonales que
dan como resultado nueve puntos de alineacion. Estos tableros fueron
hallados en el templo de Kurna en Egipto antes mencionado. Su
evolucién resulta anadiendo las dos diagonales mayores que
provocan el conseguir una alineacion diagonal, aparte de la horizontal
y vertical. Schieleman fue el encargado de encontrar estos tableros
en las minas de Troya y Falkaner en los suelos del Foro de Roma.

Estas formas son conocidas como “Tres en raya”.

Combinando dos tableros de este tipo, se obtienes las formas
halladas en las excavaciones europeas del 500 d. C. Y mezclando
cuatro tableros, llegaremos al gran tablero del Alquerque de Alfonso
X, el Sabio, un tablero de 8x8 que aparecen también en el templo de

Kurna.

El tablero de Alquerque provoca la aparicién del tablero del gran

juego de estrategia, por excelencia, el tablero de Ajedrez.
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3. Modalidades y sus reglas de juego
3.1 Alquerque de doze

Cada bando posee doce fichas que se colocan en los diferentes
puntos de interseccién de las lineas, dejando libre el punto central del

tablero.

Los reglas son simples, consiste en ir moviendo las fichas-a la largo
de cualquier linea horizontal, vertical o diagonal hacia un punto
adyacente que este vacio. Por ejemplo, las fichas blancas como

primer movimiento pueden mover hacia b2, c2, d2 y d3.

Para capturar o comer fichas adversarias deberemos saltar sobre la

ficha de este que este justo al lado de una nuestra, saltando sobre
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Fig.2. Libro de Alfonso X, el Sabio -
ella hasta el punto adyacente que este vacio en una misma direccion.

Este movimiento es similar al que se realiza en el juego de las
Damas, que al igual que este se pueden comer varias piezas
enemigas en la misma jugada. Esta forma de capturar piezas

enemigas es obligatoria, si por alguna razén olvidamos realizar la
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captura, el adversario tendra la posibilidad de eliminar la pieza que
podia haber hecho el movimiento de caza. Covarrubias denomind

esta regla como “soplar” en 1611.
3.2 El juego de “cercar la liebre”

Se juega sobre el mismo tablero que el alguerque de doze, pero con

las fichas colocadas como en el diagrama.

Un jugador es el cazador y poseera doce fichas, la ficha del centro del

tablero correspondera al jugador que escoja ser liebre.

Las fichas, tanto del cazador como el de la liebre, se moveran de la
misma manera, en horizontal, vertical y diagonal, pudiendo avanzar
uno a uno hacia el punto adyacente vacio. Y la liebre sera la Unica
que podra capturar las piezas del adversario de la manera explicada
en el alquerque de doze, pudiendo capturar varias veces en el mismo

turno.

El objetivo es cercar o rodear a la liebre de manera que no pueda
cazar a ninguna ficha del cazador o se quede sin movimientos. Segun
el codice alfonsino, ello siempre es posible, si incluso el cazador
dispone. solo de diez fichas, debido a que un buen jugador debe

siempre conceder a su adversario una o dos fichas de ventaja.

Fig.3. Diagrama tablero “cercar la liebre”
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3.3 Alquerque de nueve

Cada jugador posee nueve fichas y debe ir sacando fichas hasta
colocar tres en linea, a partir de ahi comera una ficha rival. Cuando
un jugador se quede solo con dos fichas, o este bloqueado de modo

gue se quede sin movimientos, pierde la partida.

Segun el cédice alfonsino, la partida se puede jugar con dados o sin
ellos. La utilizacidn de fichas sirve solo para insertar las fichas en el
tablero. El sistema de los dados es confuso pero aproximadamente,
cuando se obtiene 6-5-4, 6-3-3, 5-2-2 6 4-1-1 el jugador podra
colocar tres fichas sobre el tablero, capturando una oponente, pero si
es capaz de formar dos filas con las fichas que ya estaban colocadas,
podra retirar dos fichas adversarias. Si los dados dan otras
combinaciones solo se insertara una ficha en el tablero. Una vez los
dos oponentes hayan introducido todas sus fichas en el tablero, se
dejaran los dados de lado y el juego prosigue de forma habitual. El

juego de dados era conocido en la Edad Media como “vetula” o

Fig. 4 Tablero alquerque de nueve Fig.5 Libro Alfonso X, el Sabio
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El origen del tablero del alquerque de nueve es muy antiguo y los
restos encontrados en el templo de Kurna demuestran que fue jugado
por culturas muy remotas. Se han encontrado tableros en Sri Lanka
(siglo I), en Irlanda (Edad de Bronce) y en Inglaterra a partir de la
conquista normanda. En Espafa, este juego paso a llamarse “Real” o
“Castro”. Durante la Edad Media fue muy popular. Y a partir de la
Edad Moderna, el tablero de alquerque de nueve aparecia en el revés

del tablero de ajedrez.
3.4 Alquerque de tres

También conocido como “tres en raya”. Cada participante posee tres
fichas en la mano que iran siendo insertadas alternadamente en el
tablero. El objetivo del juego es formar una linea diagonal, horizontal

o vertical con las tres fichas.

Fig. 6 Libro de Alfonso X, el Sabio

Si se colocan todas las fichas sin vencedor se proseguiran los
movimientos, de uno en uno, y paso a paso a lo largo de cualquier

linea, ocupando los espacios vacios.

Alfonso X, el Sabio demuestra en su libro a través de un analisis que
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el jugador que empieza gana obligatoriamente, si en su primera
jugada ocupa el punto central, debido a las multiples posibilidades de

alineacién en todas las direcciones, que da ocupar ese espacio.

Este juego llegd a ser muy popular en tiempos clasicos cuando Ovidio
se referia a él en su obra Las Tristes.
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