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1. Introduccion

Alfonso X el Sabio naci6é en Toledo, el 23 de noviembre de 1221. Fue
rey de Castilla, de Ledn y de Andalucia, como ¢él mismo gustaba de llamarse
en ocasiones especialmente solemnes (Gonzalez, 2004). El cuatro de abril de
1284, en el Alcazar de Sevilla, donde treinta y dos anos antes falleciera su padre
Fernando III, moria Alfonso X el Sabio (Gonzalez, 2004).

Alfonso X aprovech¢ la tradiciéon centenaria de la prestigiosa Escuela de
Traductores de Toledo, para realizar un conjunto amplio de traducciones, como,
por ejemplo, Los libros del saber de astrologia (ver Gémez Redondo 1998,
seccion 4.4), y donde muchas de estas obras que el rey Sabio produjo fueron
traducidas al romance castellano.

Alfonso X establecié dos fundaciones, una en Sevilla en 1254 sobre
“Estudios e Escuelas Generales de latin e de arabigo”.Y otra en Murcia en 1269,
que estuvo bajo la responsabilidad del matematico al-Ricoti.

La dltima de las grandes traducciones ordenadas por Alfonso X fue “El
libro del acedrex, dados e tablas”, cuya lectura y practica debieron contribuir a
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aliviar la melancolia de los Gltimos meses de su reinado. Este libro fue comple-
tado en 1283, en Sevilla.

Siguiendo el trabajo de Piero Grandese (1988) y el libro de Paolo Canet-
tieri (1996), podemos dividir El libro de los Juegos de Alfonso X en los siguien-
tes libros: 1) Ajedrez 8x8; 2) Dados, cada uno con 6 caras; 3) Tabla Real de 4x6
(Backgammon actual); 4) Ajedrez de 12x12, Dados con 8 caras, Dados con 7
caras, Tabla Real de 4x7;5) Ajedrez en 4, Tabla Real en 4;6) Alquerque y 7) Los
dos Juegos de Astrologia (Astronomia).

El libro de los Dados, entre los folios 65 al 71, recoge los 12 juegos
siguientes: Juego de Mayores o de Menores; Tanto en uno como en dos; Triga;
Otra manera de Triga; el Juego de Azar; el Juego de Marlota; el de Riffa; el
Juego de Par con As; el Juego de Panquist; el de Medio Azar; el Azar Pujado y
el Juego de Guirguiesca. Todos estos juegos son acompanados por miniaturas,
donde se muestran los efectos negativos que el juego produce sobre la moral de
los jugadores.

En el presente trabajo nos hemos centrado en el denominado Juego de
Azar, que comienza en el folio 67r, y los juegos relacionados con él, como el
juego de Marlota, que comienza en el folio 67v y el juego de Guirguiesca, que
comienza en el 71r.

A partir de aqui, el trabajo proporciona, en la seccién 2, una interpreta-
cién de los juegos de Azar, Guirguiesca y Marlota; en la seccién 3 relacionamos
estos juegos con el juego denominado Hazard que encontramos en las obras de
Montmort(1723), Cotton(1674) y Hoyle(1800); en la seccion 4 relacionamos el
juego de Guirguiesca con un juego de Hazard de De Moivre(1718) que hoy es
llamado juego de Craps. El trabajo se completa con el apéndice, donde recoge-
mos las miniaturas que acompana a los juegos de Azar, Guirguiesca y Marlota.

2. Los juegos de Azar, Guirguiesca y Marlota

El Libro de los Dados comienza recordando el comienzo del Libro de
Ajedrez, es decir:

Pues que de los juegos del acedrex que se juegan por seso avemos ya fablado lo
mas complidamientre que pudimos, queremos agora aqui contar de los juegos
de los dados, por dos razones. La una por que la contienda de los Sabios, segund
mostramos en el comiengo del libro, fue entre seso e ventura qual era mejor. E
d’esto dio cada uno so muestra al rey. El primero del seso por los juegos de ace-
drex e el segundo de la aventura por los dados. La otra por que, moguer las tablas
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son mayor cosa ¢ mas apersonada que los dados, por que ellas non se pueden
jogar a menos d’ellos, conviene que hablemos d’ellos primeramientre”.

Vemos que el Libro de los Dados no es un fin sino un medio para poder
abordar los otros juegos.

En este apartado recogemos los textos de los juegos de Azar, Guirguiesca.
y Marlota, estudiamos sus reglas y calculamos las probabilidades de ganar en
cada uno de ellos.

Los textos que recogemos sobre los juegos del Libro de los Dados estan
tomados inicialmente del libro de Vicent Garcia (1987) y del manuscrito sobre
el “Libro de Ajedrez, dados y tablas”. Una copia del manuscrito puede verse en
la Biblioteca General de la Universidad de Sevilla. Para la lectura de estos juegos,
nos hemos ayudado, también, del Diccionario de la Prosa Castellana del Rey
Alfonso X (Kasten, Lloy, A. y John. J. Nitti, 2002), donde hemos encontrado,

como ilustracidn, frase enteras del manuscrito.
2.1. El Juego que llaman Azar

En este juego, llamado Azar, intervienen dos jugadores y se juega con tres
dados. Como ayuda a la exposicién vamos a denominar a los jugadores G1 y
G2. En la mayor parte de los juegos recogidos en el Libro de los Dados, antes
de comenzar el juego, se ha de decidir quién es el jugador que lanza los dados,
por ejemplo, en el Juego de Medio Azar, se dice que: “Los que quisieren iogar
an de lancar primeramientre batalla”; es decir se trataria de lanzar un dado, por
cada uno de los jugadores, y el que sacase la puntuacién mis alta seria el que
entonces lanzase los tres dados. En este juego de azar no se dice nada de quién
debe lanzar los dados.

Recogemos a continuacién la descripcién del juego de Azar.

[fol. 67r].- El iuego que llaman azar

Otra manera ay de iuego de dados que llaman azar que se iuega en esta guisa.

El qui primero oviere de langar los dados. si langare XV. puntos o dize-
seys. o dizesiete, o dizeocho. o las so¢obras destas suertes. que son seys o cinco o
quatro o tres; gana. E qual quiere destas suertes en qual quier manera que uenga
segundo los otros juegos que desuso dixiemos es llamado azar.

E si por aventura no lang¢a ninguno destos azares primeramientre ¢ da all
otro por suerte una daquellas que son de seys puntos a arriba o de quinze ayuso;
en qual quiere manera que pueda venir segundo en los otros iuegos dixiemos
que vienen.
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E despues destas lancare alguna de las suertes que aqui dixiemos que son azar;
esta suerte sera llamada; reazar e perdera aquel que primero lancare. E otrossi si
por aventura no lancare esta suerte que se torna en reazar € tomare pora si una
de las otras suertes que son de seys puntos a arriba o de quinze ayuso en qual
quiere manera que venga, converna que lance tantas vegadas fasta que venga una
destas suertes o la suya por que gana o la dell otro por que pierde, salvo ende
si tomare aquella misma suerte que dio all otro; que serie llamada encuentro. E
conuernie que tornassen a alancar como de cabo. E como quier que viniesse
alguna de las suertes que son llamadas azar o reazar, e entre tanto que vinie una
d’aquellas que amos avian tomado pora ssi; non ganarie ninguno d’ellos por ella
nin perderie fasta que se partiesse por las suertes; assi como desuso dize.

Recordemos que los valores numéricos o puntos en las caras opuestas
de un dado suman 7 puntos, de aqui que la socobra de los puntos de una de
las caras de un dado es por definicién el valor o puntos de la cara opuesta, por
ejemplo, la socobra de 4 puntos es 3 puntos porque 4+3=7.

Cuando lanzamos tres dados a la vez, seguiremos llamando puntos a la suma
de los valores observados al lanzar los tres dados, por ejemplo, el evento {4,5,6},
que nos senala que han salido los puntos 4,5 y 6 de cada uno de los dados lan-
zados, genera la puntuacion 4+5+6=15. Ahora la sogobra de estos 15 puntos ya
no puede corresponder a la puntuacidn de “una cara opuesta”. Una generacion
del significado de la palabra socobra es ahora la siguiente: para el evento {4,5,6}
la sogobra es la puntuacion 21-(4+5+6)=21-15=6, es decir, la socobra es la pun-
tuaciéon complementaria de 15 sobre 21, que es igual a 6 puntos.

Recordemos que si sumamos las puntuaciones de un dado, es decir,
1+2+3+4+5+6, el resultados es igual a 21, de aqui que la socobra de una
puntuacion, resultado de lanzar tres dados, es precisamente el complementario
respecto de la suma de todas las puntuaciones de las caras de un dado. También,
la suma 1+2+3+4+5+6=21=3(6+1), es decir, el total de puntos de un dado, 21,
se escribe como el nimero de dados lanzados, que en este caso son tres, por el
namero de caras de un dado mas uno.

Otra forma de calcular la sogobra de una puntuacién que sale al lanzar tres
dados es la siguiente: si por ejemplo, los dados han dado lugar al evento {4,5,6},
con puntuaciéon 15, ahora la socobra de 15 se calcula hallando la socobra de cada
uno de los puntos correspondientes a las caras observadas de los dados: 7-4=3,
7-5=2y 7-6=1, que al sumarlas nos dan 3+2+1=6. Esta correspondencia mate-
matica entre el evento {4,5,6} y su evento socobra {3,2,1} explica por qué estos
eventos ocurren con las mismas frecuencias relativas cuando se lanzan los tres dados
un namero grande de veces. Para los matematicos, este comportamiento entre un
evento y su sogobra se expresa diciendo que ambos tienen la misma probabilidad.
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En el caso de dos dados, como veremos en el juego de Guirguiesca, la
puntuacion 4 es la so¢obra de la puntuaciéon 10 porque 4+10=14, donde ahora
14= 2(6+1), es decir, dos dados que multiplicamos por el nimero de caras mas
uno. Ahora observamos que 14 ya no coincide con el valor 21 correspondiente
a la suma de los puntos de las caras de un dado.

Si ahora suponemos que el jugador G1 es el que lanza los tres dados,
vamos a describir, a continuacidn, los eventos que considera este juego de Azar.

(1) El conjunto A={15,16,17,18,6,5,4,3} se denomina evento Azar, donde
vemos que estd formado por la unién de las puntuaciones {15,16,17,18}
y {6,5,4,3}.Vemos también que para cada puntuaciéon del conjunto A,
su correspondiente socobra también estd en el conjunto A. El que se
denomine el conjunto A evento Azar estd motivado porque incluye a
todas las puntuaciones que son menos probables que las puntuaciones de
su conjunto complementario.

(2) El conjunto B={7,8,9,10,11,12,13,14}, conjunto complementario del
conjunto A, vamos a denominarlo evento Suerte. Se observa que para
toda puntuacion incluida en el conjunto B también incluye a su so¢obra,
por ejemplo, la puntuacién 7 y su socobra 14 estan incluidas en el con-
junto B.Sabemos que las puntuaciones del conjunto B son mis probables
que las puntuaciones del conjunto A.

Veamos ahora las reglas de este juego de Azar.

En el primer lanzamiento del jugador G1, éste puede sacar el evento
Azar o el evento Suerte. Si saca un evento Azar gana el juego G1, pero si saca
un evento Suerte, por ejemplo, si al lanzar los tres dados saca la puntuacioén 9,
entonces esta puntuacion sera la suerte que puede hacer ganar el juego al juga-
dor G2, en condiciones que veremos a continuacion.

Si el jugador G1 ha sacado el evento Suerte en el primer lanzamiento,
entonces debe lanzar de nuevo los tres dados.

En este segundo lanzamiento del jugador G1, éste puede sacar una pun-
tuacién del conjunto Azar, que el manuscrito llama Reazar, lo que hard perder
el juego a G1, o sacar una puntuacién del conjunto Swuerte, por ejemplo, 11
puntos, que sera la suerte que puede hacer ganar al jugador G1, en condiciones
que veremos a continuacion.

Si el jugador G1 ha sacado su suerte, por ejemplo 11 puntos, distinta a la
suerte de G2, por ejemplo 9 puntos, entonces el jugador G1 debe lanzar sucesi-
vamente los tres dados hasta que saque su suerte, 11 puntos, antes que 9, ganando
el juego G1, o que venga la suerte 9, antes que 11, ganando entonces el juego
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G2. Si ocurren otras puntuaciones distintas a las suertes de 9 y 11, los jugadores
no ganan ni pierden y asi el jugador G1 deben seguir lanzando los tres dados.

Vemos que las suertes de los jugadores G1 y G2 se generan, a partir de
lanzar los dados, del conjunto Suerte vy, al ser el mismo conjunto, puede llevar a
que coincidan las suertes de G1y G2.

En el caso de que las suertes coincidan, es decir, en palabras del juego
de Azar, que ocurra “encuentro”, entonces la regla del juego nos dice que “E
conuerna que tornassen a alan¢ar como de cabo”, es decir, no hay un ganador y,
entonces, ¢l juego debe comenzar de nuevo.Veamos un esquema de este juego
de Azar en laTabla 1.

En la Tabla 1, la fila encabezada por CF recoge los casos favorables aso-
ciados a cada puntuacién obtenida al lanzar los tres dados. Por ejemplo, la pun-
tuacién 3 sélo puede ocurrir cuando en cada uno de los dados sale el punto
unidad, es decir, {1,1,1}, y este evento ocurre una vez frente a un total de 216
permutaciones con repeticidén. En cambio la puntuacién 4 ocurre tres veces, asi
(1,1,2),(1,2,1) y (2,1,1), donde un dado, que identificamos como el primero, ha
sacado 1 punto; el otro dado, que identificamos como el segundo, ha sacado un
punto v, finalmente, el otro dado, que identificamos como el tercero, ha sacado
dos puntos. La configuracién de la puntuacion cuatro es igual a {1,1,2}, es decir,
una combinacién con repeticion..

Vemos en la Tabla 1 que en el primer lanzamiento el jugador G1 gana el
juego si sale una puntuacién del conjunto Azar, que recogemos en las celdas con
G1; mientras que si sale una puntuacion del conjunto Suerfe, entonces esa pun-
tuacion es la suerte del jugador G2, que recogemos en las celdas con Suerte G2.

En el cuadro siguiente del esquema recogemos el segundo lanzamiento. Si
sale otra vez una puntuacién del conjunto Azar,llamada Reazar en el manuscrito,
entonces G2 gana el juego, que recogemos en las celdillas con G2. Si en este
segundo lanzamiento sale una puntuacion del conjunto Swuerfe, esta puntuacidon
serd la suerte del jugador G1 vy, entonces, hay dos posibilidades: que esta suerte
coincida con la de G2, lo que conducird a comenzar de nuevo el juego (que
recogemos con la letra C en la celda que coinciden las suertes) o que la suerte
de G1 sea distinta de la suerte de G2, lo que llevard a lanzar sucesivamente los
tres dados hasta que salga la suerte de G1 antes que de la suerte de G2, que hace
ganar el juego a G1, o que salga la suerte de G2 antes que la suerte de G1, que
hace ganar el juego a G2. Hemos representados estos sucesivos lanzamientos por
la letra R en la celda donde ocurre que las suertes de los jugadores son distintas

En Basulto et al (2006) se demuestra que la probabilidad de que G1 gane
el juego de Azar es igual a 0,5187.Vemos que el jugador que lanza los dados
tiene ventaja en este juego de Azar, aunque la ventaja es pequefla al estar dicha
probabilidad muy préxima a la de una moneda perfecta, es decir, igual a 0,5.
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TABLA I.]JUEGO DE AZAR DE ALFONSO X

Puntos 7 8 9 10
CF 15 21 25 27
Puntos 14 13 12 11

CONJUNTO
SUERTE

PRIMER LANZAMIENTO DEL JUGADOR G1

7 8 9 10
SUERTE|SUERTE|SUERTE|SUERTE
14 13 12 11

SEGUNDO LANZAMIENTO DEL JUGADOR G1

7 8 [ 9 | 10 11 12 13 14 SUERTES
G2 | G2 |G2|G2 G2 G2 G2 G2 DE G2
G2 | G2 |G2|G2 G2 G2 G2 G2
G2 | G2 |G2|G2 G2 G2 G2 G2
G2 | G2 |G2|G2 G2 G2 G2 G2
G2 | G2 |G2|G2 G2 G2 G2 G2
G2 | G2 |G2|G2 G2 G2 G2 G2
G2 | G2 |G2|G2 G2 G2 G2 G2
G2 | G2 |G2|G2 G2 G2 G2 G2

7 C|R|R|R R R R R

8 R|C|R|R R R R R

9 R|R|C]|R R R R R

10 R|IR|R|C R R R R

11 R|R|R|R © R R R

12 R | R |R|R R © R R

13 R | R |R | R R R © R

14 R | R | R |R R R R ©

SUERTES
DE G1

alcanate v[2006-2007], [89 - 116]

95



96 V SEMANA DE ESTUDIOS ALfONS{ES
J. BASULTO SANTOS / J. A. CAMUNEZ RUIz / E J. ORTEGA IRIZO

El Libro de los Dados no recoge, para este juego de Azar, si se trata de
un juego justo, como el caso de lanzar una moneda perfecta, ni, desde luego, se
mencionan las apuestas que se hacian. El hecho de que en este juego no se sor-
tease quién debia lanzar los tres dados, como en otros juegos que recoge el Libro
de los Dados, nos lleva a pensar que sobre este juego de Azar deberia creerse que
era un juego justo, es decir, cada jugador esperaria obtener la cantidad apostada,
independiente de quién tirase los dados. De nuestros calculos se desprende que
dicha creencia no estaba lejos de ser verdad, ya que la ventaja del jugador G1, el
que lanzaba los dados, es de una probabilidad igual a 0,0187.

También queremos resaltar el posible conocimiento que tenian, los auto-
res que crearon este juego de Azar, de los comportamientos de las puntuaciones
generadas al lanzar los tres dados, al separar las puntuaciones “mas raras”, las del
conjunto Azar, de las mas frecuentes, las del conjunto Suerte.

Igualmente, el hecho de que las puntuaciones complementarias de 21, que
denominan sogobra en el manuscrito, se juntasen en el conjunto Azar o en el
conjunto Suerte, supone que los autores del juego sabian que una puntuaciéon y
su so¢obra debian tener el mismo comportamiento. Recordemos que si la sime-
tria del dado nos lleva a creer que todas sus caras deben aparecer con las mismas
chances, también creemos que no seria dificil para un matematico probar, a partir
de la simetria del dado, de que una puntuacidn y su socobra debian aparecer con
las mismas chances. En Basulto et al (2006) se prueba este Gltimo resultado.

En este juego de Azar no se calculan las chances (suerfes) de cada una las
puntuaciones o suertes de los jugadores, es decir, las posibles configuraciones que
generan cada una de las distintas puntuaciones; ahora bien, el juego de Azar nos
remite a otros juegos del Libro de los Dados: “E qual quiere destas suertes en qual
quier manera que uenga segundo los otros juegos que desuso dixiemos”, es decir,
hay que irse a otros juegos donde se han generado las configuraciones que generan
cada una de las distintas puntuaciones. Si tomamos, por ejemplo, el juego denomi-
nado Triga, en el folio 66r del Libro de los Dados, podemos leer lo siguiente:

...los dizeochos, puntos, senas alterz; los dizesiete, senas cinco; los dizeséis, senas
quatro e quinas seis;...; seis, quatro amas as o tres dos e as o dos dos alterz; cinco,
tria e amas o dos dos as; quatro, dos e amas as; tres, amas as alterz”

En la siguiente Tabla 2, recogemos las configuraciones de varias puntua-
ciones de este juego de Triga.

Vemos que la configuracion de la puntuacion, por ejemplo, 17, es 6-6-5,
donde no se distinguen los dados, es decir,no importa el orden y asi seria una Com-
binacion con repeticién. Ahora bien, para calcular las chances de cada puntuaciéon

alcanate v[2006-2007], [89 - 116]



V SEMANA DE ESTUDIOS ALfONSIES 97

Juegos de azar, guirguiesca y marlota del Libro de los Dados de...

debemos tener en cuenta el orden. Sabemos que entre los afios 1266 y 1269 se
escribe el manuscrito medieval De Vetula (ver el trabajo de Bellhouse, 2000),
donde esta notacidn usada por este juego de Triga es la misma que la utilizada
por el autor de este manuscrito medieval, autor que se supone que fue Richard
de Fournival. Ahora bien, este manuscrito termina calculando las permutaciones
con repeticién,lo que permite calcular las chances de las puntuaciones que hemos
recogido en la columna tercera de la Tabla 2.

TaBLA 2. CHANCES DEL JUEGO DE TRIGA

Puntuaciones Configuraciones Chances calculadas por De Vetula
18 6-6-6 1
17 6-6-5 3
16 6-6-4; 6-5-5 6
15 6-6-3; 6-5-4;5-5-5 10
6 4-1-1;3-2-1;2-2-2 10
5 3-1-1;2-2-1 6
4 2-1-1 3
3 1-1-1 1

Una tabla que recoge el manuscrito De Vetula es:

666 18
665 17
664 655 16
663 654 555 15
662 653 644 554 14
661 652 643 553 445 13

651 642 633 552 543 444 |12
641 632 551 542 533 443 |11
631 622 541 532 442 433 |10
621 531 522 441 432 333 |9

611 521 431 422 332 8
511 421 331 223 7
411 321 222 6
311 221 5
211 4
111 3
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donde en las seis primera columnas se recogen las configuraciones, por ejemplo,
111 corresponden a 1-1-1 de la Tabla 2. Estas configuraciones coinciden con
las calculadas el Libro de los Dados en sus distintos juegos, como, por ejemplo,
en el juego de Triga, donde en la Tabla 2 sélo hemos recogido una parte de las
puntuaciones. En la Gltima columna de la tabla De Vetula se recogen los puntos
correspondientes al lanzar los tres dados.

Volviendo a la Tabla 2, si consideramos la puntuacién 17, cuya configu-
racion es 6-6-5, que hoy representamos por {6,6,5}, es facil de ver que genera
las siguientes permutaciones con repeticion: (5,6,6), (6,5,6) y (6,6,5). De la lectura
de este juego de Triga y otros juegos del Libro de los Dados, surge la duda de si
6-6-5 representaba a las permutaciones (5,6,6), (6,5,6) y (6,6,5), cuyas chances
son 3, o si realmente las chances de la puntuacion 17 eran igual a la unidad.
Esta falta de notacién entre combinaciones con repeticién y permutaciones con
repeticién también se encuentra en el manuscrito de De Vetula, que aunque
no utiliza una notacién para las permutaciones con repeticion, si que llega a
calcular correctamente las chances de las puntuaciones como puede verse en la
siguiente tabla de este poema De Vetula:

18 configuraciones de puntos sobre los dados formas de caer 1

17 configuraciones de puntos sobre los dados formas de caer 3
16 configuraciones de puntos sobre los dados formas de caer 6
15 configuraciones de puntos sobre los dados formas de caer 10
14 configuraciones de puntos sobre los dados formas de caer 15

13 configuraciones de puntos sobre los dados formas de caer 21

O 00 N O Ul B W

12 configuraciones de puntos sobre los dados formas de caer 25

NN Ul A RN —m

10 11 configuraciones de puntos sobre los dados formas de caer 27

En esta altima tabla del poema se recoge en las dos primeras columnas
cada puntuacién con su socobra, como, por ejemplo, las puntuaciones 3 y 18.
En la Gltima columna se recogen las chances o el total de las permutaciones con
repeticidn para cada una de las puntuaciones, asi, por ejemplo, la puntuacién 4
ocurre 3 veces frente al total de 216 ya que la puntuacion 4 genera las siguientes
chances: (2,1,1), (1,2,1) y (1,1,2). También, en la columna cuatro el poema ha
recogido las configuraciones correspondientes a cada una de las puntuaciones,
por ejemplo, para la puntuacién 4 sélo hay una configuracion.

Una traduccién del manuscrito, la parte que contiene el calculo que nos
interesa, puede verse en la tesis doctoral del profesor J.A. Camuiiez Ruiz (2004).
Este calculo de las chances asociadas al lanzamiento de tres dados aparecera en
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la obra “Liber de Ludo Alea” de Girolamo Cardano (XVI, ver Bellhouse, 2004),
que se repetird en un trabajo de Galileo, entre 1613 y 1623, sobre “Sopra le
escorpete dei dadi”, cuya traduccién puede verse en la tesis doctoral del profe-
sor Camuifiez (2004).

2.2. El Juego que llaman Guirguiesca

Un juego similar al juego de Azar es el llamado Guirguiesca. Recogemos
a continuacién la descripcion de este juego de Guirguiesca.

[Folio 71r].- El iuego que llaman Guirguiesca

Otra manera hay de juego que llaman Guirguiesca que se juega con dos dados
en esta guisa:

Los que quisieren jogar han de alangar primeramientre batalla e el que
la venciere, lancard primero e si lancara senas o seys e cinco o la socobra d’estos
que son dos e as 0 ama as, sera azar e ganard por él un tanto de qual quantia pusieren
entre ssi que vala. E si por aventura no langare azar e echare quatro puntos o cinco
o seys o siete o ocho o nueve o diez (en qualquiere guisa que venga) cada una
d’éstas sera llamada suerte, e everla-ha aquel con qui él jogare, e éll otro parara a
ella quanto se quisiere; e si el que lanca los dados echare otra suerte luego ap6s ella
de tantos puntos como la quel dio, ésta serd llamada encuentro, e levard lo que y
fuere, si oviere otorgado de yr a ello o si sse callare. E si por aventura no lancare
encuentro e lancare una de las suertes que desuso dixiemos que eran azares,
perderlo-ha todo e si non langare encuentro ni azare e langare una de las otras
suertes, aquél la tomara pora ssi e lancara tantas vezes fata que fenga la suya o la
dell otro e lancando la suya gana e por la dell otro pierde.

Este juego de Guirguiesca es similar al juego de Azar aunque presenta
cambios importantes. En primer lugar en este juego los jugadores, G1 y G2,
ahora juegan con dos dados. Con dos dados los conjuntos de puntuaciones
son ahora distintos a los usados en el juego de Azar. El conjunto Azar es
ahora {2,3,11,12} y el conjunto Suerte es {4,5,6,7,8,9,10}, que son bien
definidos aqui.

En este juego se afirma que “Los que quisieren jogar han de alangar pri-
meramientre batalla e el que la venciere, lancard primero...”, de esta manera se
sortea el turno para lanzar los dados. Este sorteo es importante porque logra que
el juego sea justo y asi no permite que un jugador tenga ventaja sobre el otro.
Vamos a suponer que tira los dados el jugador G1.Veamos un esquema de este
juego de Guirguiesca en la Tabla 3.
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TaBLA 3 JUEGO DE GUIRGUIESCA

Puntos 4 5 6 7 G2
CF 3 4 5 6
Puntos 10 9 8
4 5 6 7 G1
4 5 6
10 9 8
PRIMER LANZAMIENTO
4 5 6 7
Gl G1 SUERTE |SUERTE | SUERTE | SUERTE
DE G2 DE G2 DE G2 DE G2
10 9 8
SEGUNDO LANZAMIENTO | 10 | 9 | 8 |

G2
4
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El conjunto Suerte es comun para los jugadores G1 y G2, como en el
juego de Azar.Vemos también que si el jugador que tira los dados, el juga-
dor G1, saca el evento Azar, el juego nos dice que: e ganara por él un tanto de
qual quantia pusieren entre ssi que vala (siendo aqui la palabra “tanto” la ficha,
moneda u otro objeto con que se seflalan los puntos que se juegan en ciertos
juegos), que interpretamos que el jugador G1 gana el juego, como en el juego
de Azar, pero ahora el “tanto” lo interpretamos como el total apostado por
ambos jugadores.

En este juego no se utiliza la palabra Reazar cuando vuelve a salir el
evento Azar, como ocurria en el juego de Azar, sino que se habla de Azares.
Respecto de que ocurra “encuentro”, es decir, que coincidan las suertes de los
jugadores, en el juego de Guirguiesca se propone que gane el juego el jugador
que tira los dados. Esta decision simplifica el juego de Azar y evita el tener que
comenzar de nuevo.Veremos que esta solucion sera tomada también en los jue-
gos de Hazard que veremos mas adelante.

Bajo la interpretacion que hemos dado de este juego mas arriba y supo-
niendo que el juego sigue (ver el siguiente parrafo) después de dar la suerte al
jugador G2, la probabilidad de que gane el juego el jugador que tira los dados
es igual a2 0,566358, valor que supera 0,5 y asi el que tira los dados tiene ven-
taja sobre el otro jugador. Al sortearse quién debe lanzar los dados, la ventaja se
reparte por igual entre los dos jugadores vy, asi, este juego es justo.

De la lectura del juego de Guirguiesca observamos que cuando el juga-
dor G1 ha dado al jugador G2 su suerte, por ejemplo, 4 puntos, entonces leemos
que “e éll otro parari a ella quanto se quisiere”, es decir esta suerte del jugador
G2 le dan la posibilidad de hacer alguna apuesta o dejar que continte el juego.
En el caso de que el jugador G2 propusiera hacer alguna apuesta, la puntuacién
4 seria fijada y entonces el jugador G1 podria ganar si al lanzar los dos dados
de nuevo sacase un “encuentro”, perderia si sacase el evento Azar v, si sacase
una suerte distinta de 4 puntos, por ejemplo, 5 puntos, entonces el jugador G1
debe lanzar sucesivamente los dos dados hasta que o salen 4 puntos, antes que 5
puntos, lo que hace que gane el jugador G2 o que saque 5 puntos, antes que 4
puntos, lo que hace ganar el juego al jugador G1.

La Tabla 4 recoge esta nueva situaciéon que puede darse en este juego de
Guirguiesca para el caso de que la suerte del jugador G2 sea igual a 7 puntos.
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TABLA 4

G1

10

B

O [0 [ | O |0t |

Para este juego, la probabilidad de ganar el jugador G1 es igual a 0,43737.
En la seccion 4 compararemos esta situacion del juego de Guirguiesca con un
juego de De Moivre que es hoy muy popular: el Juego de Craps.

La Tabla 5 recoge las probabilidades de que gane el jugador G1 segin las

G2
G2

suertes del jugador G2.

Puntos

CF

G2

TABLA §
Suertes de G2 4 5 6 7
Probabilidad de Ganar G1 0,537 0,492 0,461 0,437
Suertes de G2 10 9 8

De la Tabla 5, observamos que las suertes {4,10} de G2 dan la ventaja al
jugador G1, mientras que para el resto de las suertes de G2, la ventaja es ahora
para el jugador G2.
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Veremos que estos juegos, donde las suertes de G2 son utilizadas por este
jugador para proponer apuestas al otro jugador G1, son antecedentes del juego
de Craps.

2.3. El Juego que llaman Marlota

Un juego similar al juego de Azar es el juego de Marlota. Recogemos a
continuacién su descripcidn.

[Folio 68r].- El iuego que llaman Marlota

Otro juego hay de dados que llaman marlota en que no ha azar nin triga e jué-
gasse por suerte partida d’esta guisa.

El que lancare los dados ha de dar suerte al otro con que jogar. E las
suertes que puede dar o tomar pora ssi a este juego son éstas: siete u ocho o
nueve o diez o onze o doze o treze o catorze en qualquiere manera que vengan,
segundo en los otros juegos dixiemos que pueden venir: e si lancare de catorze
a arriba o de siete ayuso, no es suerte poral uno ni poral otro: ante converni que
lance tantas vezes fasta que dé suerte d’estas sobredichas a aquél con que jogare
e tome otra pora ssi; e d’estas suertes ha de seer la primera d’aquél con que
jogare e la otra suya. E después que las suertes fueren partidas en esta guisa, ha de
lancar tanto fasta que venga la suya o la del otro; e assi lancando la suya, gana; e
lancando del dell otro, pierde.

En este juego de Marlota se juega con tres dados como en el juego de
Azar. También, los eventos que se consideran son el evento Azar y el evento
Suerte de dicho juego.Vamos a seguir llamando al jugador que lanza los dados
G1 y al otro G2.

Una modificacién que introduce este juego de Marlota frente al juego
de Azar proviene de la lectura que se sigue del primero: ““...El que lancare los
dados ha de dar suerte al otro con que jogare,...,y si lancare de catorze a arriba
o de siete ayuso, no es suerte poral uno ni poral otro: ante converni que lange
tantas vezes fasta que dé suerte d’estas sobredichas a aquél con que jogare e
tome otra pora ssi”. De la lectura de este texto citado, vemos que el jugador
que lanza los dados, G1, debe lanzarlos hasta que saque una suerte del conjunto
o evento Suertes, {7,8,9,10,11,12,13,14}, para el otro jugador, G2,y otra para
él; senalando que si viniese una puntuacién del conjunto Azar, debe de seguir
lanzando los tres dados hasta que obtenga las suertes para cada uno de los juga-
dores, es decir, en este juego de Marlota sacar una puntuaciéon del evento Azar
no hace ganar ni perder el juego al jugador G1. Este comportamiento del juego
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es distinto de lo que ocurre en el juego de Azar, donde cuando salia el evento
Azar entonces ganaba el jugador G1.

Ahora bien, ;qué hacer si ocurre encuentro?, es decir, que las suertes
de los jugadores coincidan. El juego de Marlota no responde a esta cuestion
porque esta considerando que en el caso de encuentro, el jugador G1 debe de
seguir lanzando los tres dados hasta que su suerte sea distinta de la del jugador
G2.Asi, vemos que en este juego de Marlota se produce un truncamiento doble,
es decir, las puntuaciones validas son seleccionadas del conjunto Suertes y ade-
mas estas suertes deben de ser diferentes.

A continuacién leemos: “E después que las suertes fueren partidas en esta
guisa, ha de lancar tanto fasta que venga la suya o la del otro; e assi lancando la
suya, gana; e lancando del dell otro, pierde”. Es decir, una vez cada uno de los
jugadores tiene su suerte, que deben de ser distintas, entonces el jugador G1,
debe lanzar sucesivamente los tres dados hasta que salga su suerte, antes que la
suerte de G2, 1o que hace que gane el juego o que saque la suerte de G2 antes
que la suya, lo que hace ganar el juego a G2.

Este juego de Marlota es una simplificacion del juego de Guirguiesca,
sabiendo que en el Gltimo se juega con tres dados y en el primero con dos. En
el juego de Guirguiesca, cuando el jugador G2 decide, una vez que tiene su
suerte, por ejemplo la puntuacion 7, realizar una nueva apuesta, entonces hemos
calculado, en la Tabla 4, las probabilidades de ganar este juego el jugador G1. Si
en este juego de Guirguiesca, el jugador G1 tiene su suerte, que es distinta de la
suerte de G2, entonces el juego se reduce al de Marlota.

En este juego de Marlota, si por ejemplo, la suerte del jugador G2 es 8,
ahora el jugador G1 debe de lanzar los tres dados de nuevo hasta que saque una
nueva suerte, por ejemplo, 11. A partir de aqui, el jugador G1 debe de lanzar los
tres dados hasta que salga la suerte 11 antes que la 8,10 que hace ganar el juego a
G1 o que salga la suerte 8 antes que la 11,lo que hace ganar el juego al jugador
G2. Ahora, la probabilidad de que gane el jugador G1 este juego de Marlota es
igual a

CF (11) 27
= = 0,5625,
CF (11) + CF (8) 27 + 21

donde, por ejemplo, CF(11) son los casos favorables a la puntuacién 11, que
por la Tabla 1 del juego de Azar, es igual a 27; igualmente CF(8)=21. Vemos
que en este caso de 11 puntos de G1 y 8 puntos de G2, la probabilidad de que
G1 gane este juego de Marlota es 0,5625. Cuando la suerte del jugador G1 es
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la socobra de la puntuacion de G2, por ejemplo, 7 puntos de G1 y 14 puntos
de G2, entonces la probabilidad de que G1 gane este juego de Marlota es igual
a 0,5. Si, por ejemplo, la suerte de G1 es 14 y la de G2 es 12, siendo ahora la
probabilidad de que G1 gane este juego de Marlota igual a

CF (14) - 15
CF (14) + CF (12) 15 + 25

= 0,375,

es decir, ahora la probabilidad de que G1 gane este juego de Marlota es 0,375.

En los apartados que siguen vamos a estudiar juegos denominados Hazard
que heredan muchas de las propiedades de los juegos de Azar, Guirguiesca y
Marlota.

3. Relacion con el Juego de Hazard de Montmort, Cotton y Hoyle

Un juego que hemos encontrado proximo a los juegos de Azar, Guir-
guiesca y Marlota es el llamado juego de Hazard.

Este juego de Hazard es recogido en las paginas 177-179 de la segunda
edicion del libro de Pierre Rémond de Montmort (1678-1719) “Essay d’Analyse
sur les Jeux de Hazard” publicado en 1713.

En este juego se lanzan dos dados y se consideran dos jugadores, que
Montmort llama Pierre y Paul. Cuando hay mas de dos jugadores, éstos apues-
tan junto con el jugador Paul. Asi, Pierre hace la funcién de la banca. Montmort
supone que Pierre comienza el juego y lanza los dos dados hasta que saque
una puntuacién del conjunto {5,6,7,8,9}, por ejemplo, 6 puntos. Entonces este
evento 6 sera la suerte (chance) del jugador Paul.

A continuacién Pierre lanza de nuevo los dos dados. Si Pierre, en este
segundo lanzamiento, saca un valor del conjunto {4,5,6,7,8,9,10}, por ejemplo,
5 puntos, entonces este evento 5 serd la suerfe (chance) de Pierre. Veamos un
esquema de este juego de Hazard de Montmort en la Tabla 6.

Vemos que el evento Suerte de Paul es {5,6,7,8,9}, mientras que el evento
suerte de Pierre es {4,5,6,7,8,9,10}. En el segundo lanzamientos de los dados
vemos, a partir del esquema, que si salen las puntuaciones o suertes 2 6 3, enton-
ces gana el juego Paul. También, si la suerte de Pierre coincide con la suerte de
Paul, entonces gana el juego Pierre. Igualmente, si la suerte de Paul es 5 puntos,
entonces gana el juego Paul siempre que la suerte de Pierre es 11 6 12 puntos.
Esto tltimo ocurre también cuando la suerte de Paul es 9 puntos. También, si la

alcanate v[2006-2007], [89 - 116]



106 V SEMANA DE ESTUDIOS ALfONSIES
J. BASULTO SANTOS / J. A. CAMUNEZ RUIZ / E J. ORTEGA IRIZO

suerte de Paul es 6 puntos, si Pierre saca 11 puntos, entonces gana el juego Paul;
mientras que si Pierre saca 12 puntos, entonces gana el juego Pierre. Esto tltimo
ocurre también cuando la suerte de Paul es 8 puntos. Por Gltimo, si la suerte de
Paul es 7 puntos, si Pierre saca 11 puntos, entonces gana el juego Pierre; mien-
tras que si Pierre saca 12 puntos, entonces gana el juego Paul.

TaBLA 6. JUEGO DE HAZARD DE MONTMORT

Puntos 4 5 6 7 Paul
CF 3 6
Puntos 10 9
7 | Pierre |
10 9

SEGUNDO LANZAMIENTO
Paul
5

Cuando la suerte de Pierre no coincide con la suerte de Paul, este hecho
lo hemos recogido con la letra R, entonces el jugador Pierre debe lanzar los
dos dados hasta que salga la suerte de Paul antes que la suerte de Pierre, lo que
conduce a que gane el juego Paul, o que salga la suerte de Pierre antes que la
de Paul, lo que conduce a que gane el juego Pierre.
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Comparando este juego de Hazard con el juego de Guirguiesca, vemos
que el evento Suerte de Pierre es igual al evento Suerte G1 en el juego de Guir-
guiesca, mientras que el evento suerte de Paul, {5,6,7,8,9}, difiere del evento
Suerte de G2 en dicho juego. Recordemos que en el juego de Guirguiesca las
suertes de los jugadores G1 y G2 son las mismas, mientras que en este juego de
Montmort difieren. Que el juego de Hazard tenga distintos conjuntos de Suertes
sirve para disminuir la coincidencia (que en los juegos de Azar y Guirguiesca se
llama “encuentro”) de las suertes de Pierre y Paul.

También vemos que en los juegos de Guirguiesca y Hazard, las suertes de
G2 y Paul, respectivamente, son seleccionadas por el lanzamiento de los dados,
observando que en el juego de Hazard, Pierre debe lanzar los dos dados hasta
que obtiene una suerte de Paul. Este tltimo hecho explica por qué las suertes de
Paul estan truncadas al conjunto {5,6,7,8,9}. Asi, si sale un evento del conjunto
Azar, es decir, {2,3,11,12} o las suertes {4,10}, el jugador G1 sigue lanzando los
dados hasta que salga un evento Suerte, es decir, del conjunto {5,6,7,8,9}.

Este truncamiento que ocurre en el juego de Hazard, es decir, que el juga-
dor G1 debe lanzar los dos dados hasta que sale una suerte del evento Suerte de
Paul, lo hemos encontrado en el juego llamado Marlota. Sabemos que en este
juego de Marlota, el jugador que lanza los dados debe lanzarlos hasta que saque
una suerte del conjunto Suertes, {7,8,9,10,11,12,13,14}, para el jugador G2,
y que comience de nuevo lanzando los tres dados hasta que saque una suerte
para ¢l del mismo conjunto Suertes, de tal forma que si viene un evento Azar,
el jugador que lanza los dados debe seguir lanzando los tres dados. Hasta aqui, y
para el jugador G2, seria igual que el truncamiento del juego de Hazard. Ahora
bien, ;qué ocurre si ocurre encuentro? Si en el juego de Marlota, en el caso
de “encuentro”, el jugador G1 debe seguir lanzando los tres dados hasta que
las suertes de los jugadores sean distintas, en este juego de Montmort si ocurre
encuentro entonces gana el juego Pierre. Asi, vemos que en el juego de Marlota
el truncamiento es mas fuerte que el truncamiento del juego de Hazard.

Comparando esta regla del juego de Hazard con los juegos de Azar y
Guirguiesca, observamos que cuando en estos Gltimos juegos sale el evento
Azar, en el primer lanzamiento, entonces gana la partida el jugador que lanza los
dados, mientras que en el juego de Hazard el jugador G1 debe lanzar los dados
hasta que saque la suerte del jugador G2.

También, de la comparacidén entre los juegos de Azar y Guirguiesca con el
juego de Hazard, vemos que cuando en el juego de Azar se saca, en el segundo
lanzamiento, un evento Azar, entonces pierde el juego el jugador G1 y esto ocu-
rre, en parte, también en el juego de Hazard, ya que cuando Pierre saca en su
segundo lanzamiento las puntuaciones o suertes 2 6 3 del conjunto Azar, entonces
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Pierre pierde el juego. Para el resto de los puntos del conjunto Azar, las pérdidas o
ganancias se reparten entre los jugadores dependiendo de las suertes de Paul.

Montmort resuelve este juego en la pagina 178 de su obra, dando una
probabilidad de que Pierre gane igual a 1979 /4032, que es aproximadamente
0,4908; mientras que la probabilidad que gane Paul es igual a 2053 /4032, que
es aproximadamente 0,5091.

Vemos que mientras los juegos de Azar y Guirguiesca favorecen al juga-
dor, G1, que lanza los dados, el juego de Hazard favorece al jugador que no
lanza los dados, Paul.

Este juego de Hazard descrito por Montmort (1678-1719) es recogido
por Cotton, C. (1641-1700), en el capitulo 34, paginas 168-173, de su libro
“The Compleat Gamester”, edicién de 1674, donde encontramos un juego
denominado Hazzard.

Aunque el juego de Hazzard de Cotton es el mismo que el juego de
Hazard de Montmort, Cotton introduce las palabras Main y Nicks para descri-
bir las suertes de este juego. Asi, las suertes del jugador Setter son denominadas,
por Cotton, Main, y son las mismas suertes del jugador Paul en el juego de
Montmort. Las suertes del jugador Caster son denominadas por Cotton Chan-
ces, y coinciden con las suertes del jugador Pierre en el juego de Montmort.
La suerte que denomina Nick se refieren a las coincidencias entre las suertes de
Setter y de Caster (como cuando ocurre un “encuentro” en el juego de Azar).
Ahora bien, la palabra Nicks es también usada cuando: Setter saca el Main
(suerte) 6 y Caster la chance (suerte) de 12 o Setter saca el Main (suerte) 7 y
Caster la chance (suerte) 11 o que Setter saca el Main (suerte) 8 y Caster la
chance (suerte) 12.Vemos que la palabra Nicks retine puntuaciones del con-
junto Main, suertes de Setter, con las puntuaciones 11 6 12, que son muy poco
probables. Estos término recogidos por Cotton son hoy muy comunes.

Cotton no aporta la solucién de este juego, solo calcula las ventajas de
ciertos puntos frente a otros.Veamos un ejemplo de sus cilculos. Por ejemplo,
Cotton dice que la puntuacién 5 tiene “dos chances” que enumera diciendo
que son: 3-2 y 4-1, mientras que la puntuacién 7 tiene “tres chances” que
enumera diciendo que son: 5-2, 6-1 y 4-3. Asi, concluye que la puntuaciéon 7
es mas ventajosa que la puntuacidon 5. Ahora bien, para la puntuaciéon 6, segiin
Cotton, tendria “tres chances”, es decir, 1-5, 2-4, 3-3, pero, como sabemos, eso
no implica que la puntuacién 7 sea igual de ventajosa que la puntuacién 6. Estos
calculos son los mismos que hemos encontrado en el juego de Triga del Libro
de los Dados, donde se observa que no se distinguen entre las combinaciones y
las permutaciones, lo que conduce, en el caso de Cotton, a calcular las suertes,
en algunos casos, de forma erroneas.
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Si saltamos al siglo XVIII, Bellhouse (1993) nos dice que en 1740 se
generd una revolucidn en la literatura de los juego de azar, con la publica-
cién de los libros de Edmon Hoyle. Comenzando con la primera publicacion
en 1743 del libro de Hoyle sobre “A Short Treatise on the Game of Whist”,
siguieron nuevos libros y reediciones en los anos 1743, 1745, 1746, 1747,1754,
1761, 1764, 1770 y 1800. Aqui vamos a comentar una reedicién y correccién
de la obra de 1770 que se publicé en 1800, “Hoyle’s games improved con-
sisting of practical treatises on whist, quadrille, piquet, chess, bac-gammon,
draughts, cricket ...”

Entre las paginas 231 y 235 se recoge un juego denominado Hazard,
que es idéntico al juego de Hazard de Montmort, es decir, el conjunto Main,
suertes de Setter, el conjunto Chances, suertes de Caster, y los eventos deno-
minados Nicks, descritos en Cotton. Hoyle denomina Craps a las puntuaciones
del evento {2,3}, que como sabemos son las puntuaciones que hacen ganar a
Paul, en el juego de Hazard de Montmort, en el segundo lanzamiento, a pesar
de que estas puntuaciones tienen probabilidades muy pequenas de aparecer.

4. Relacion con el juego de Hazard de De Moivre y el juego de Craps

De Moivre (1756) recoge en su obra “The Doctrine of Chances: Or, A
Method of Calculating the Probabilities of Events in Play”, como problema
46, un juego de Hazard con dos dados y dos jugadores. En la pagina 160 de la
tercera edicion, publicada por the American Mathematical Society, 2000, De
Moivre propone el siguiente problema:“To find at Hazard the Advantage of the
Setter upon all Suppositions of Main and Chance.

Veamos a continuacién la solucién de este problema de Hazard cuando
suponemos que Main es la puntuaciéon 7 y el evento Chance es el conjunto
{4,5,6,8,9}.

A pesar de que De Moivre no aporta las reglas del este juego, al estudiar
la solucién que él calcula, hemos podido encontrar las reglas de este juego de
Hazard de De Moivre. Las reglas son:

Uno de los jugadores, que De Moivre llama Setter, tiene como
suerte (De Moivre denomina Main como Cotton) la puntuacién 7. El otro
jugador, que es el que lanza los dados, es llamado Caster. Las suertes (De
Moivre llama Chances como Cotton) de Caster son {4,5,6,8,9,10}. Cas-
ter comienza el juego lanzando los dos dados.Veamos un esquema de este
juego de De Moivre.
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TaBLA 7. JUEGO DE HAZARD DE DE MOIVRE

Puntos 4 Caster
CF 3
Puntos 10 9
Puntos 7 Setter
CF

PRIMER LANZAMIENTO

SETTER
SETTER

N RN S S NI S I NS
o

CASTER
SETTER

Vemos que en el primer lanzamiento gana el jugador Setter si salen las
puntuaciones 2, 3, 6 12; mientras que si salen las puntuaciones 7 u 11, entonces
gana Caster. Para el resto de las puntuaciones, por ejemplo, salir la puntuaciéon 4
en el primer lanzamiento (que serd la suerte de Caster), hemos puesto la letra R
en la celda correspondiente. El significado de la letra R es que el jugador Caster
debe lanzar sucesivamente los dos dados hasta que salga la puntuacién 7 antes
que la 4,1o que hace ganar a Setter, o que salga antes la puntuaciéon 4 que la 7,
que entonces hace ganar el juego a Caster.

Con estas reglas del juego, la probabilidad de que gane el juego Setter es
igual a 251/495, es decir, aproximadamente igual a 0,5071.

Comparando este juego de Hazard de De Moivre con el juego de Hazard
de Montmort, podemos ver que corresponde, en el segundo lanzamiento del
juego de Montmort, a la columna de la Tabla 6 encabezada con la puntuacion 7.

También, comparando este juego con la Tabla 4 del juego de Guirguiesca
podemos observar que la suerte de 7 puntos de Setter corresponde a la suerte del
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jugador G2.Ahora bien, si la suerte de 7 puntos del juego de Guirguiesca ha sido
seleccionada por los dados, en el juego de De Moivre, la puntuacion 7 es deter-
minada antes de lanzar los dados. Vemos que cuando hay encuentro, entonces
gana el juego el jugador que lanza los dados, que es lo mismo que en el caso de
laTabla 4 del juego de Guirguiesca. En cuanto al evento Azar, si en la Tabla 4 del
juego de Guirguiesca pierde el juego G1 si sale el evento Azar, en el juego de De
Moivre, Caster gana si sale 11 y pierde cuando sale 2,3 6 12. En consecuencia,
podemos afirmar que el juego de Guirguiesca, en el caso de que el jugador G2
proponga una apuesta al jugador G1, es un antecedente del juego de Craps.

Este juego de De Moivre es el juego de Craps, hoy muy popular en Esta-
dos Unidos que ha dado lugar a un Juego de Tablas.

7. Conclusiones

En el presente trabajo hemos visto que la palabra Azar es utilizada para
definir un juego de riesgo con apuesta, al igual que la palabra Hazard. También,
hemos visto que la palabra azar es utilizada en los juegos, que hemos estudiado
del Libro de los Dados, como un evento que unas veces es favorable y otras des-
favorable al jugador que lanza los dados; asi en el juego de Azar, las puntuaciones
{3,4,5,6,15,16,17,18} favorecen al jugador G1 en el primer lanzamiento que
saca el evento azar, pero si sale otra vez dicho evento, entonces pierde el juego.
Este hecho de que el evento azar sea desfavorable en su segunda aparicién es
recogido por la palabra Reazar en el juego de Azar

Otra palabra que queremos senalar es “encuentro”. Hemos visto que
cuando ocurre encuentro en el juego de Azar, entonces el juego comienza de
nuevo, sigue, por no haber ganador ni perdedor, hasta que ocurre un desempate
en las suertes. En el juego de Guirguiesca, si ocurre encuentro, entonces gana
el juego quien tira los dados, y asi el juego finaliza, evitando que comience de
nuevo con la posibilidad de “nunca acabar”. Por Gltimo, en el juego de Marlota
se evita que coincidan las suertes de los jugadores, es decir, que ocurra encuen-
tro, haciendo que el jugador que lanza los dados siga lanzando hasta que saque
suertes diferentes.

Acerca de la palabra “encuentro” podemos leer en el Quijote las frases
siguientes: “; Y es de muy gran peligro esa hazana? —pregunté Sancho; No —res-
pondid el de la Triste Figura—, puesto que de tal manera podia correr el dado,
que echaramos azar en lugar de encuentro, pero todo ha de estar en la diligen-
cia”. La explicacién que se recoge a pie de pagina sobre esta frase del Quijote es:
“aunque la suerte pueda ir de tal modo, que nos encontramos con la adversidad
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(azar) en lugar de con la fortuna (encuentro)”;“en el juego de dados, el azar es la
jugada peory el encuentro la mejor”. Frase esta tltima que no describe adecua-
damente el uso que el Libro de los Dados hace de las palabras azar y encuentro
en los juegos de Azar y Guirguiesca.

La palabra Guirguiesca empleada en Libro de los Dados nos ha llevado de
la mano de Paolo Canettieri (1996) a consultar el diccionario de Balari y Jovany
(1928). Una palabra catalana proxima a Guirguiesca es Gresca (bulla en caste-
llano); jugar a gresca era equivalente a jugar a los dados. Recoge que “alguna
persona privada o extranya de qualsevol estament, ley o condici6 sia, nos gos
jugar de die ni de nit dins la ciutad de Barchinona ni en los ravals de aquella a
Gresca ne a riffa ne a qualsevol altre joch de daus exceptat de taules...”, Archivo
Municipal de Barcelona, Bandos (1445-58).Vemos que estos juegos de dados
estaban prohibidos en la ciudad de Barcelona, excepto los juegos de tablas.

Recordemos aqui que Alfonso X el Sabio contribuyd, con su obra sobre
“Ordenamiento de las Tafurerias”, a regular los juegos, cuya utilidad mas directa
fue su aplicacidén en los casinos reales (Dwayne E. Carpenter, 1988). Aunque estas
regulaciones eran también sobre el uso de dados falsos, por ejemplo, “con dados
plomados”. No sabemos si en los casinos reales s6lo se jugaba con tablas, ya que
la mayoria de los juegos de dados sin tablas estaban prohibidos, como hemos
visto en bando de la ciudad de Barcelona. Este hecho junto a que al comienzo
del Libro de los Dados se afirma que “...La otra por que, moguer(aunque) las
tablas son mayor cosa e mas apersonada que los dados, por que ellas non se
pueden jogar a menos d’ellos, conviene que hablemos d’ellos primeramientre”,
justificaria la falta de informacién sobre las cantidades apostadas.

También, hemos visto que partiendo del juego de Hazard de Montmort,
De Moivre ha derivado el juego de Craps que hoy se juega sobre una tabla que,
junto a su probabilidad cercana al 50%, es uno de los juegos mas populares en
Estados Unidos Una interpretaciéon del juego de Guirguiesca nos ha permito
aproximarnos a este juego del Craps.

Igualmente hemos visto que en siglo XIII, el cilculo de las chances de las
puntuaciones, que resultan de lanzar tres dados, es recogido en un poema deno-
minado De Vetula. De la comparacién de este manuscrito De Vetula con los
juegos recogidos por el Libro de los Dados, hemos visto que ambos hacen uso
de la notacién asociada con las combinaciones con repeticioén, las denominadas
configuraciones; ahora bien si en el manuscrito se calculan las chances de las
distintas puntuaciones, permutaciones con repeticion, en el Libro de los Dados
no encontramos este calculo de chances.

También hemos visto que en los juegos recogidos en el Libro de los Dados
no se hace uso de las cifras indoarabes. De las cifras romanas s6lo son utilizadas en
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los juegos de Azar,*...si lancare XV...” y Medio Azar, .. e si lancare XIIII...”.
Esta decision puede deberse a que se quiso usar la lengua vernacula frente al
Latin, o que se siguié usando algunas cifras romanas porque los juegos eran muy
antiguos, a pesar que las cifras indodrabes fueron introducidas por los arabes en
afo 820 con Al-Jwarizmi o que, como consecuencia de que en los siglos XIIT
y XIV la Matematica se ocupd de aplicar el sistema de numeracién indio para
resolver los problemas practicos mercantiles, los autores no vieron necesario usar
las cifras indias en los juegos.

Bellhouse (2004) nos recuerda que Cardano, con su obra “Liber de Ludo
Aleae”, que aunque acabada en 1564 no se publicé hasta 1663, puede consi-
derarse como el iniciador de manuales de juegos de azar (manuals of games) o
de juegos de azar con apuestas (gambling manuals). Nosotros queremos sefialar
que El Libro de los Dados de Alfonso X El Sabio debe ser también considerado
como un manual de juegos de azar con apuestas.

alcanate v[2006-2007], [89 - 116]



114 V SEMANA DE ESTUDIOS ALfONS{ES
J. BASULTO SANTOS / J. A. CAMUNEZ RUIz / E J. ORTEGA IRIZO

Apéndice

Miniatura del Juego de Azar
% 0 b Eh .
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Miniatura del Juego de Marlota
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