EL DADO DE SIETE CARAS

POR EL

DR. JOSE A. SANCHEZ PEREZ

ACADEMICO DE CIENCIAS EXACTAS

Es bien conocido de cuantos se interesan por las obras que nos dejé
Alfonso X el Sabio, el célebre «Libro de los juegos» que estd dedicado
principalmente al ajedrez, pero que contienc ademds varios juegos de
fichas y dados.

El tltimo de los juegos que describe en este libro lo titula «juegos de
los escaques», que se juega por Astronomia.
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Se j Juega sobre un tablero de siete lados, para siete jugadores, con un
dado de siete caras para echar las suertes.

Dentro del tablero, que es de la forma de eptigono regular, se ven
once circulos concéntricos que forman once anillos circulares concéntri-
cos y un pequefio circulo interior.

El primer cerco exterior es el cerco de los signos del Zod{aco, estd
dividido en doce partes iguales, mediante doce radios, con lo cual todos
los cercos intericres quedan divididos también en doce partes.

En cada una de las divisiones del primer cerco aparecen pintadas las
representaciones de los signos Aries, Tauro, Géminis, Céncer, Leo,
Virgo, Libra, Escorpio, Sagitario, Capricornio, Acuario y Piscis, en senti-
do inverso a la marcha de las agujas de un reloj.

El segundo cerco corresponde a Saturno. Se indica con la figura de
un hombre viejo envuelto con una manta negra y con una mano apoya-
da en la mejilla. Este cerco estd dividido en ochenta y cuatro partes o
casillas, o sea siete casillas en cada sector.

El cerco tercero corresponde a Jipiter. Se indica con la figura de un
hombre de mediana edad, cara alegre, vestido verde y un libro. Este
cerco estd dividido en setenta y dos partes o casillas, o sea seis casillas
por sector.

El cuarto cerco corresponde a Marte. Se indica con la figura de ur
mancebo vestido con coraza griega sobre ropas encarnadas, con una es-
pada en una mano y una cabeza que cuelga de los cabellos en la otra
mano. Este cerco estd dividido en sesenta casillas, o sea cinco casillas
por cada sector.

El quinto cerco corresponde al Sol. Se indica con la figura de un rey
joven con corona y pafios de oro, una manzana en la mano derecha v
un ramo de flores en la 1zquierda. Este cerco estd dividido en cuarenta y
ocho casillas, o sea cuatro casillas para cada sector.

El sexto cerco corresponde a Venus. Se indica con la figura de una
mujer hermosa con largos cabellos rubios por la espalda, una guirnalda
de rosas en la cabeza, traje de pafio color violeta, un peine en una mano
y un espejo en la otra. Este cerco estd dividido en treinta y seis casillas, a
razén de tres casillas por sector.

El séptimo cerco corresponde a Mercurio. Se indica con la figura de
un joven vestido con traje de colorines, que esta escribiepgdo un libro.
Este cerco esta dividido en veinticuatro casillas, o sea dos casillas en cada
sector.

El octavo cerco corresponde a la Luna. Se indica con la figura de
mujer, vestida de blanco, que lleva en sus manos una Luna en cuarto
menguante. Este cerco estd dividido en doce casillas, o sea que cada sec-
tor contiene una sola casilla.

Siguen los cercos noveno, décimo, undécimo y duodécimo que corres-
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ponden, respectivamente, a los elementos fuego, en tono rojo, aire, en
tono cardeno, agua, en blanco y tierra, en tono pardo.

Cada jugador empieza con siete tantos de un valor previamente con-
venido.

Los siete sectores por fuera del primer cerco, correspondientes a los
siete lados del tablero, van pintados segin los colores de los siete plane-
tas, a saber: negro para Saturno, verde para Jupiter, encarnado para
Marte, amarillo para Sol, violeta para Venus, de colorines para Mercurio
y blanco para Luna.

La colocacién de los siete jugadores se hace por suerte. Un jugador
echa el dado y se sienta en el sector corregpondlente al nimero que
saque: si saca 7 es Saturno, si 6 es Jupiter, si 5 es Marte, si 4 es Sol, s1 3
es Venus, si 2 es Mercurio y si 1 es Luna. Después siguen tirando los
demds, hasta que sacan nimero distinto corrcspondientc a sitios libres.

Cada jugador tiene su simbolo, ficha o pieza que le representa que
debe colocar del modo que sigue: Saturno en el comienzo de Acuario,
Jupiter en el de Sagitario, Marte en ¢l de Escorpién, Sol en el de Leo,
Venus en el de Tauro, Mercurio en el de Virgo y Luna en el de Céncer.

Para saber quién inicia el juego van echando el dado por parejas
para ver quien saca punto mds alto, v ese serd el que emplece a jugar.

El jugador que empieza las tiradas lanza el dado y ticne que avanzar
con su ficha tantas casillas como puntos haya sacado. Observa después
en qué posiciéon ha quedado con respecto a los otros seis jugadores y
hace la liquidacién de su jugada con cada uno de los citados, en la forma
siguiente::

Si no ha salido del sector del signo del Zodiaco que ocupaba, ni gana
ni pierde.

Si ha pasado a otro sector de distinto signo del Zodiaco, la suerte
con cada jugador depende de las posiciones astrolégicas en la forma que
sigue:

1.° Si queda en posicién sextil, o de 60°, gana dos.
2.° Si queda en posicién trino, o de 120° gana tres.
3° Si queda en posicic’m de cuadratura, o de 907, pierde tres.
4.° S§i queda en posicién de oposicién, o de 180°, pierde seis.
5.° Si queda en posicién de conjuncion, o de 0°, pierde doce.

Por ejemplo: Si el jugador ha cafldo con su ficha en el sector de
Aries.

1> Gana dos a los que sc encuentren en los sectores de Géminis y
Acuario, que son sextil a derecha e izquierda.

2.° Gana tres a los que se encuentren en los sectores de Leo y Sagi-
tario, que son trino.
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3. Pierde tres con los que se encuentren en los sectores de Cincer
v Lapncormo por cuadratura.

4° Pierde seis con los que se encuentren en el sector de Libra, que
estad en oposzczon. -

5.° Pierde doce con los que se encuentran en el sector de Aries, por
estar en Conjuncion.

El jugador que ha perdido los sicte tantos qucda fuera de juego v
siguen ]ugando los demas, a no ser quc le autoricen a reponer ¢l fone do
con otros siete tantos.

Este jucgo debia ser muy atractivo ¢ interesante y creo que indus-
trializdndolo aun podria tener hoy accptacmn pucsto que es una espe-
cle de uJuego de la Oca». Pero no es el juego en si lo que motiva estas
lineas, sino la espccml condicién del dado con que se juega.

En las dos miniaturas que ilustran el cédice del Libro de los juegos
se vé que ¢l dado es un prisma pentagonal. Las dos caras de las bascs
van marcadas con un punto y siete, respectivamente, v las cinco caras
laterales llevan 2, 3. 4, 5 v 6 puntos.

Para que con este dado tengan la misma probabilidad las sicte caras,
es preciso que el prisma pentagonal tenga una altura determinada.

Es evidente que si el prisma fuera de mucha altura. como un lapice-
ro, por ejemplo, jamads saldrian las caras 1y 7.

Si tuviera una altura pequenisima, como una moneda. por ejemplo.
serfa casi imposible que quedara de canto y por consiguiente, casi nunca
saldrian las caras 2, 3, 4, 5 v 6.

De modo que la construcciéon del dado de Alfonso X o Sabio, con
siete caras. v la misma probabilidad para las sicte caras, ¢s un problcmu
sencillo v cntretemdo de Mecinica v Geometria que brindo a los lecto-
res de esta Revista de la Academia Alfonso X ¢l Sabio.
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