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© San Basilio Magno, el gran batallador

Q Nacié en Cesarea, capital de
Capadocia, en el afio 329. Cuando
Basilio recibi6 el bautismo, tomaé la
determinacion de servir a Dios dentro
de la pobreza evangélica. Comenzo
por visitar los monasterios de Egipto,
Palestina Siria y Mesopotamia, con el
proposito de observary estudiar la
vida religiosa. En 363, Basilio fue
ordenado didcono y sacerdote en
Cesarea, pero decidio retirarse
calladamente al Ponto. Sin embargo,
Cesarea lo necesitaba y lo reclamo.
Tiempo después, quedd como Unico
paladin de la ortodoxia en el oriente.
El santo murié ende enero de 379,a
los 49 afios.
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© Las primeras versiones comerciales aparecieron en 1880, decoradas con motivos

alusivos a la época. Pero se supone que la primera version fue un juego de mesa regalado

por Francisco | de Médici de Florencia a Felipe Il de Espafia entre 1574 y 1587.

El ejemplar mas antiguo que se co-
noce de este juego data del 1640
realizado en madera de origen ve-
neciano. Se crearon verdaderas
obras de arte en los tableros de la
oca. Al principio tenian un caracter
marcadamente alegérico y estaban
ilustrados con escenas de la historia
y la mitologia. En el desarrollo, cada
jugador avanza su ficha por un ta-
blero en forma de espiral con 63 ca-
sillas con dibujos. Dependiendo de
la casilla en la que se caiga, se puede
avanzar o por el contrario retroce-
der, y en algunas de ellas esta indi-
cado un castigo. En su turno cada
jugador tira dos dados (o uno de-
pendiendo de las distintas versio-
nes) que le indican el niimero de ca-
sillas que debe avanzar. Gana el jue-
go el primer jugador que llega a la
casilla 63, el jardin de la oca.

Una partida puede durar hasta
media hora y lo ideal es jugarlo en-
tre 2, 3 o 4 participantes. ¢{Los ele-
mentos? Existen tableros de mu-
chos disefios, sin embargo, el mas
comun es una espiral de 63 casillas

numeradas, que tiene su inicio en la
parte externa y termina en la parte
mas interna; una ficha de un color
diferente para cada jugador; un da-
do.

Cada jugador tira el dado en su
turno y mueve la ficha el niimero de
casillas que indica el dado. Si el ju-
gador aterriza en una casilla con la
oca (que habitualmente esta ubica-
da cada nueve casillas, pero que en
algunas variantes se encuentra cada
cinco o cuatro), pasa a la oca inme-
diatamente siguiente y vuelve a ti-
rar. Si aterriza en otra de las casillas
especiales, el jugador puede recibir
la instruccién de perder uno o mas
turnos, o avanzar o retroceder un
nimero determinado de espacios.

Por ejemplo (aunque no todos
los tableros son iguales): Si cae en el
namero 6, el puente: pasa al si-
guiente puente situado en el niime-
ro 12. Si cae en el namero 19, la po-
sada: pierde dos turnos. Si cae en el
namero 26 y al volver a tirar consi-
gue un 3: pasa directamente al 53. Si
cae en el 31, el pozo: debe esperar a

que otro jugador lo reemplace, y
entonces se coloca en el punto que
éste acaba de abandonar. Si cae en
el 42, el laberinto: retrocede al nu-
mero 34 y permanece un turno sin
tirar. Si cae en el 52, la carcel: debe
estar tres turnos sin tirar. Si cae en
el 58, la muerte: retrocede hasta el
namero 1. Si en el transcurso del
juego se coincide en una casilla ocu-
pada por otro jugador, este Gltimo
pasara a la casilla que ha abandona-
do el que llega.

La casilla final s6lo puede ser al-
canzada con una tirada exacta. Un
jugador que saque una cantidad
mas elevada se vera obligado a re-
troceder el nimero de espacios
equivalente al que ha excedido del
final. Por ejemplo, si el jugador esta
en el nimero 60 y arroja un 5 debe
avanzar hacia el final y luego retro-
ceder hasta la casilla 61. El retroceso
esta sometido a todas las reglas del
juego.

El primero en llegar a la casilla
63 se quedara con el premio, si en la
previa hubo apuestas.o



