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© Santa Estefania Quinzani

Q Hija de campesinos naci6 en 1457
en Orzinuovi cerca de Bresciay se la
recuerda cada 3 de febrero. A los
quince afios entrd a la Orden Seglar
para establecerse en Cremona donde
fundo y dirigi6 un floreciente
monasterio de religiosas dominicas
dedicadas a la educacion de las
jovenes. Durante cuarenta afios tuvo
gran aridez de espiritu, soportando
con fortaleza dudas y tentaciones y
la sensacion de privacién del amor
divino y de la devocion. Trabajé con
afan al servicio de los pobres y de la
paz. Muri6 en Soncino y sus reliquias
se veneran desde 1748 en la iglesia
de S. Liborio en Colorno (Parma).
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EL JUEGO REAL QUE SE VOLVIO UNA DISPUTA DE DOS

BACKGAMMON: SACA LAS FICHAS

© El objetivo es conseguir sacar fichas del tablero antes que el rival. Es uno de los juegos mas

antiguos de los que se tiene constancia. Su origen llevo a algunas discusiones y se cree que el

antecesor de las Tablas Reales pudo ser el Juego Real de Ur, de hace unos 5 mil afios.

Podria haber nacido en Irak o Iran.
Otros atribuyen el origen de las tablas
reales a un juego de mesa del Antiguo
Egipto conocido como Senet. La cues-
tibn es que en 1743 Edmond Hoyle
publicé un breve tratado en el que se
codificaron por primera vez las reglas
de las Tablas Reales o Backgammon
tal y como las conocemos hoy en dia.
El objetivo es liberar las fichas pro-
pias del tablero antes que el rival. Se
juega con cuatro dados comunes (dos
para cada jugador) y uno para dupli-
car. Este tltimo es un dado grande
cuyas caras tienen los niimeros 2, 4,
8, 16, 32 y 64. Cada jugador tiene 12
picos en su lado del tablero. Se sien-
tan frente a frente y ia jugar! Cada
uno comienza con 15 fichas: 5 fichas
en su pico 6, 3 en su pico 8, 5 en el pi-
co 12 de su oponente y 2 en el pico 1
de este tltimo. Los jugadores mueven
sus fichas en direcciones opuestas y
contrarias a las agujas del reloj, de
modo que los recorridos de uno y
otro, se cruzan.

En el primer lanzamiento, cada
uno solo tira un dado. El que obten-

ga el valor mas alto, comenzara,
moviendo sus fichas con el valor de
los dos dados lanzados (uno de cada
jugador). A partir de ahi alternan el
turno entre uno y otro para los mo-
vimientos sucesivos. Cada jugador
debe lanzar sus dos dados y mover
sus fichas tantas casillas como indi-
quen los mismos. Puede mover dos
piezas (una pieza por lo que indica
cada dado) o una sola pieza en dos
movimientos consecutivos. Un mo-
vimiento es valido siempre que ter-
mine en una casilla vacia, en una ca-
silla con otras fichas propias o en
una casilla con tnica ficha del ad-
versario. En este tltimo caso la pie-
za del adversario es capturada y se
coloca sobre la barra. Nunca puede
moverse una pieza a una casilla
ocupada por dos o mas piezas del
adversario.

Cuando un jugador en el mo-
mento de lanzar consigue dos da-
dos del mismo valor, debe duplicar
el movimiento. Si uno tiene alguna
pieza capturada solo podra realizar
en su turno el movimiento corres-

pondiente metiendo en el tablero
las piezas capturadas, y no podra
realizar un movimiento con otras
piezas hasta tener todas las piezas
en juego. Una ficha capturada entra
en juego contando su primer movi-
miento desde la primera casilla de
las 24 de su recorrido total. En caso
de disponer de una sola, se movera
segtin el dado de mayor valor de los
dos lanzados. Puede darse el caso
de que el jugador pierda el turno
por no poder realizar ningin movi-
miento. La partida terminara cuan-
do uno de los jugadores consigue
sacar del tablero todas sus piezas.
Para poder empezar a realizar mo-
vimientos que permitan ir sacando
piezas, un jugador debe previamen-
te haber colocado todas ellas en las
casillas del dltimo cuadrante de su
recorrido. Las piezas deben salir del
tablero utilizando el niimero exacto
necesitado para ello. Solo podra uti-
lizarse un ntimero mas alto del pre-
ciso para sacar una pieza cuando no
quede ninguna otra en ninguna de
las casillas anteriores.o



