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	Resumen

	En este trabajo se aborda la influencia de los animales en la guerra y su representación en los juegos de mesa y, en especial, en las variantes ajedrez. Para ello se describe el empleo de estos seres en la Europa y Asia Medieval. Se destaca que su actuación no solo fue material, sino que tuvo también una gran influencia en el plano psicológico a través de la simbología heráldica. Considerando la información disponible de 150 juegos de mesa acerca del objetivo, las fichas utilizadas, la región y la fecha de creación de estos se determinó en qué medida el empleo de piezas zoomorfas expresa la contribución al desarrollo de habilidades propias de los conflictos bélicos. Posteriormente, se profundiza sobre esta relación en las variantes regionales e históricas de ajedrez para obtener como resultado que en todas estas se ha considerado a los animales como fuertes aliados a partir de sus características físicas como la velocidad, la fuerza o el poder y su representación en el movimiento de las mismas en el tablero. A continuación, son expuestos algunos relatos sobre conflictos bélicos resueltos a través de partidas de ajedrez y, por último, el caso del Padre de la Patria y su estrecha relación con el ajedrez. De este modo, se aspira a contribuir a un campo de estudio interdisciplinario que vincula la historia militar, la antropología cultural y la ludología. 

	Palabras Clave: Ajedrez, Animales, Juegos de mesa, Guerra, Carlos Manuel de Céspedes  

	Abstract

	This paper examines the influence of animals in warfare and their representation in board games, particularly in chess variants. It describes the use of animals in medieval Europe and Asia, highlighting that their role was not only material but also had a significant psychological impact through heraldic symbolism. Using available information on 150 board games—including their objective, the pieces used, the region, and the date of their creation—the study calculates the extent to which the use of zoomorphic pieces contributes to the development of skills relevant to warfare. Subsequently, this relationship is explored in greater depth across regional and historical chess variants, revealing that animals have been considered powerful allies in all of them due to their physical characteristics, such as speed, strength, and power, and their representation in the movement of these pieces on the board. Next, some story of armed conflicts resolved through chess games are presented, and finally, the case of the Father of the Nation and his close relationship with chess.  In this way, the aim is to contribute to an interdisciplinary field of study that links military history, cultural anthropology and ludology.   

	Keywords: Chess, Animals, Board games, War, Carlos Manuel de Céspedes.

	Introducción

	En la Edad Media, periodo en el que se desarrolla el ajedrez tradicional, los animales se utilizaban con fines bélicos tanto en funciones prácticas y tácticas en el campo de batalla como en roles simbólicos y morales (Bachrach, 2006). Además, constituían una fuente garantizada de alimentos. 

	En Europa el caballo era el activo militar más crucial y costoso su uso y cría variaban según la región dando lugar a diferentes estilos de guerra. Por su parte, en los campos de batalla de Asia se empleaba el elefante, así haya sido para destruir las formaciones de infantería enemiga y causar el pánico entre los caballos no acostumbrados, transportar varios guerreros en un mismo animal y, dada su altura, servir de plataforma para una mejor vista del campo de batalla. En las regiones desérticas de Arabia, Persia y Asia Central los camellos y dromedarios eran los preferidos para la transportación y carga, su olor y aspecto podía inquietar a los caballos enemigos no acostumbrados, ver figura 1. 

	[image: Image]

	Figura 1. Unidades militares IZQ.: a caballo, CENTRO: sobre elefantes y DER.: sobre camellos.

	A partir de la Primera Guerra Mundial la caballería perdió protagonismo siendo reemplazada por medios de transporte mecanizados.

	Los bueyes y vacas y bóvidos en general eran los animales de tiro por excelencia para la logística, tiraban de los pesados carromatos de suministros, las vituallas y las máquinas de asedio. Las mulas y asnos eran los animales de carga preferidos para transportar armas y equipamiento en terrenos montañosos. Los rebaños de ovejas y cabras acompañaban a los ejércitos. Los perros se empleaban como guardianes de campamentos, en ocasiones se equipaban con corazas improvisadas para atacar a la infantería enemiga, mientras que las aves se preferían para la caza y la mensajería. 

	En la heráldica se empleaban frecuentemente como adornos (muebles): leones, águilas, caballos, osos, dragones, serpientes y grifos, entre otros, como expresión visual de las virtudes de un linaje, ver tabla 1. 

	Tabla 1. Algunos animales empleados en la heráldica y su significado. Tomado de (Oldest.org, 2025).

	
		
				Animal

				Simbolismo

				Región

				Ejemplo

				Siglo

		

		
				Águila

				Poder y autoridad

				Sacro Imperio

				Hohenstaufen

				XII

		

		
				Caballo

				Lealtad y servicio

				Sajonia

				Wittekind

				VIII

		

		
				Ciervo

				Paz, espiritualidad y pureza

				Alemania

				Ulrich de Wurttemberg

				XIII

		

		
				Dragón

				Fuerza destructiva y guardián

				Gales

				Enrique Tudor

				XV

		

		
				Grifo

				Poder y vigilancia

				Alemania -Polonia

				Casa de Pomerania

				XII-XVII

		

		
				León

				Valentía, coraje y nobleza

				Inglaterra

				Plantagenet

				XII-XIV

		

		
				Lobo

				Astucia y ferocidad

				Polonia

				Ciudad de Lobez

				XIII

		

		
				Oso

				Fuerza, astucia y protección

				Suiza

				Ciudad de Berna

				XIII

		

		
				Toro

				Bravura y fertilidad

				España

				Guilaberto Lloscós

				XV

		

		
				Unicornio

				Pureza y fuerza espiritual

				Escocia

				Casa Real

				XV

		

	

	 

	La identificación en el campo de guerra era crucial y, dada carga simbólica y fuerza visual de cada animal, este tipo de emblemas proliferó por toda Europa por varios siglos. En la actualidad esta práctica ha sido llevada a los equipos deportivos. Un estudio sobre los animales como símbolos nacionales de algunas naciones se puede consultar en (Ymas & Torres, 2022, p. 464).  

	Como armas biológicas directas se ha reportado el lanzamiento de colmenas de abejas o de cadáveres de animales en descomposición sobre las murallas enemigas y el uso de venenos en las puntas de flechas y lanzas (Wheelis, 2002, p. 971-975). 

	Por su parte, el ajedrez, desde sus orígenes, ha sido concebido como un reflejo abstracto de la guerra, un campo de batalla en miniatura donde la estrategia, la táctica y la jerarquía militar se plasman en un tablero. Sin embargo, más allá de su función lúdica, el juego constituye un valioso testimonio cultural que revela como las sociedades han percibido, organizado y simbolizado el conflicto bélico a lo largo de la historia. Uno de los aspectos menos explorados, pero fundamental, de esta relación es la presencia y el significado de las representaciones animales, tanto en la práctica militar real con en su traslación al universo de los juegos de mesa. 

	En este artículo científico se realizó una búsqueda bibliográfica para analizar la intrincada conexión entre la guerra, los animales y las variantes de ajedrez, con un enfoque histórico y cultural. 

	Los juegos de mesa y las piezas zoomórficas

	La preparación para la guerra se ejecutaba desde distintos ámbitos, incluso en tiempos de ocio a través de los juegos de mesa. A lo largo de la evolución de las civilizaciones se han creado una amplia gama que desarrollaban habilidades útiles para los combates como el pensamiento estratégico, la competencia, el cálculo, la conquista, la profilaxis y la disciplina. 

	En las reglas establecidas se reflejaba la ideología y las normas de sus pueblos por lo que se pueden considerar como una expresión abstracta de las costumbres de la sociedad. El tablero, aunque se ubicara en el suelo o sobre una mesa, viene a reforzar esta idea ya que alegóricamente en él se representa la organización del espacio, el orden y las reglas existentes en un espacio y tiempo específico. 

	Cabe resaltar el hecho de que la aparición de los juegos de mesa es prácticamente tan antigua como la escritura misma. Juegos como el Senet egipcio, ver figura 2 (IZQ), o el Juego Real de Ur (Mesopotamia) datan de más de 4 500 años de antigüedad, lo cual los ubica anterior a la creación del alfabeto fenicio, la cartografía y la moneda.
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	Figura 2. Juegos de tablero: IZQ.: Nefertiti jugando al Senet, DER.: Aquiles y Ayax jugando Petteia.

	El juego conocido como Petteia era practicado por los griegos en tiempos de ocio durante el asedio a Troya. Hay representaciones de Aquiles y Ayax jugando a este juego en ánforas de la época, ver figura 2 (DER). 

	La historia de los juegos de mesa ha cautivado a muchos investigadores y varios se han convertido en referentes de la materia, destacándose tres de ellos: Harold J. R. Murray con “A history of board games other tan chess” publicado en 1952, Robert C. Bell con “Board and table games from many civilizations” de 1979 y David Parlett que en 1999 sacó a la luz “The Oxford history of board games”.

	Más recientemente, en 2005, Severino Ballesteros publicó su libro “Juegos de mesa del mundo”, centrándose en aquellos que emplean tableros, descartando así juegos de cartas, rompecabezas y dominó (Ballesteros, 2005, p. 17). En esta, como compendio de las anteriores y otras más, se describen alrededor de 150 juegos (considerando sus variantes). La clasificación adoptada en el mismo resulta más amplia y con un enfoque más práctico que los anteriores, agrupando los juegos en siete grupos, ver tabla 2. 

	Tabla 2. Cantidad de juego según categoría (Ballesteros, 2005, p. 17).

	
		
				Clasificación

				Objetivo del grupo

				Cantidad de juegos

		

		
				de Alquerque

				Eliminar piezas adversarias

				23

		

		
				de molino

				Alinear fichas

				6

		

		
				de posiciones

				Trasladar piezas al lado opuesto

				17

		

		
				de Mancala

				Obtener mayor cantidad de fichas

				18

		

		
				de tafl

				Simular una batalla con rivales con diferentes fuerzas

				13

		

		
				de Go

				Conquistar territorio

				7

		

		
				de carrera

				Llegar primero a la meta

				16

		

	

	 

	Dado lo exhaustivo del material, en este trabajo se asume como fuente de información para demostrar la importancia de los animales a través de los juegos de mesa con tableros, ver figura 3. Las variantes de ajedrez serán tratadas más adelante.
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	Figura 3. Presencia de piezas zoomorfas en los juegos de mesa.

	Considerando los 100 juegos originales, cerca del 10% de estos utilizan piezas zoomorfas, llamando la atención que este subgrupo se centra en tres de las siete categorías y, de estos, fundamentalmente en los juegos de tafl, donde 7 de los 13 juegos tienen tal característica siendo la representación de los animales un recurso psicológico que expresa la visión que se tiene de sí mismo y de su contrincante, a partir del valor simbólico atribuido a cada animal. 

	Respecto a los juegos de tafl, fueron muy populares en Escandinavia por lo menos desde el año 400. La palabra tafl significa mesa o tablero en nórdico antiguo. Además de los 13 que los componen fueron registradas 20 variantes, de las cuales 7 involucran el tipo de piezas tratado, para un total de 14 entre originales y variantes. Estas son: El Lobo y las Cabras, Bag chal, Corderos y Tigres, La Caza del Conejo, La Caza del Ciervo, Peces y Gaviota y Rimau rimau con las variantes El Zorro y las Ocas, La Mulita y los Perros, La Zorra y los Gansos, El Coyote y la Gallina, Cercar la Liebre, Buitre y Cuervos y La liebre y los Perros. 

	Las actividades fundamentales que se desarrollan involucran relaciones desiguales de bloqueo, eliminación, acorralamiento o inmovilización; habilidades imprescindibles en contiendas bélicas. 

	Cuando el ajedrez llegó a esta parte del mundo en el siglo XII desplazó a este tipo grupo (Cazaux & Knowlton, 2017, p. 207).

	Variantes regionales del ajedrez

	El origen del ajedrez es aún impreciso, aunque la literatura se inclina a enmarcarlo en el norte de la India. Las otras regiones geográficas posibles son: la China histórica y Persia (Cazaux & Knwolton, 2017, p. 334). A partir de los hallazgos arqueológicos se ha podido establecer una idea de la difusión del juego en Asia, ver figura 4 Izq, y desde esta hasta Europa. 
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	Figura 4. IZQ: Candidatos para el nacimiento del ajedrez y su difusión por Asia Tomado de (Cazaux & Knwolton, 2017, p. 334), DER: Variantes regionales Tomado de (Cazaux, 2024).

	La expansión del juego por estas vastas regiones tuvo dos fuentes fundamentales: las relaciones comerciales y las conquistas de territorio y posterior dominación. La Ruta de la Seda fue decisiva en esto, ya que fue una red de rutas comerciales organizadas a partir del negocio de la seda china desde el siglo I a. C., que se extendía por todo el continente asiático, conectando a China con Mongolia, el subcontinente indio, Persia, Arabia, Siria, Turquía, Europa y África, lo que ha dado lugar a las distintas variantes regionales del juego (Cazaux & Knowlton, 2017, p. 3).

	Los más famosos en Asia son el Chaturanga (India), Xiangqi (ajedrez chino) y el Shogi (ajedrez japonés), pero existen muchos más, aunque menos conocidos: el Janggi en Corea, el Shatar en Mongolia, el Ouk Chatrang en Cambodia, el Makruk en Tailandia, el Sittuyin en Birmania y el Main Chator en Malasia (Cazaux, 2024). En África se destacan el Samantsy en Madagascar y el Senterej en Etiopía, ver figura 4 Der. Otras variedades que se han jugado en siglos pasados consideradas también regionales son: el Ajedrez de Tamerlán en Asia Central, el Grande Acedrex de la India y el Ajedrez del Mensajero en Alemania.

	En estas regiones asiáticas fue utilizado como una herramienta de entrenamiento estratégico y una representación simbólica de la guerra, en donde las reglas y piezas reflejaban tácticas reales. En el Chaturanga se representan las cuatro divisiones del ejército indio: infantería, caballería, elefantes y carros. En el Xiangqi el tablero incluye un río que divide los ejércitos, mostrando la geografía de las batallas chinas y las piezas encarnan oficiales militares, cañones y soldados, en consonancia con la tradición bélica de la dinastía Han y posteriores.

	El shogi japonés se desarrolló en un contexto de guerras feudales, en el cual las piezas capturadas pueden reincorporarse al tablero como parte del ejército del jugador, reflejando la práctica histórica de integrar guerreros enemigos en nuevos clanes. En el Janggi se mantiene la estructura de fortalezas y ejércitos, lo cual se asocia con la tradición militar coreana y la influencia china.

	El Ajedrez de Tamerlán tiene la característica de haber sido creado por el conquistador, líder militar y político turco-mongol Timur (apodado Timur –i lang, “el Cojo”, transformado a Tamerlán), que lo diseñó como un simulacro de guerra que reflejaba el imperio multicultural del Asia Central por lo que utilizó en su recreación tanto a caballos como a elefantes y camellos (Cazaux, 2024). 

	En la actualidad, algunas de estas variantes mantienen su vigencia nacional, tal es el caso del Xiangqi y el Shogi con alta participación popular que llega a nivel de profesionales y que trasciende sus fronteras. De forma más moderada ocurre con el Janggi y el Makruk, que gozan de reconocimiento oficial en competiciones importantes. El Sittuyin y el Shatar son practicados como un pasatiempo cultural y tradicional en ciertas regiones. 

	La adopción cultural en cada región ha provocado una transformación del original que se ha manifestado inevitable en las piezas, remarcando aquellas zoomórficas (Ymas & Torres, 2022, p. 460), ver tabla 3. En las columnas de la 3 a la 8 se relacionan las piezas agrupándolas según su ubicación y movilidad en el llamado ajedrez tradicional. Para facilitar la comprensión se han rellenado las celdas alusivas a este tipo de piezas.

	Tabla 3. Piezas de las variantes regionales de ajedrez (Cazaux, 2024).

	
		
				No

				Variante

				Rey

				Dama

				Torre

				Alfil

				Caballo

				Peón

		

		
				1

				Xiangqi

				Gobernador/
General

				Consejero

				Carro

				Ministro/
Elefante

				Caballo

				Soldado

		

		
				2

				Shogi

				General enjoyado

				-

				Carro
volador

				Movimiento en ángulo 

				Caballero

				Peón

		

		
				3

				Janggi

				General

				Guardia

				Carro

				Elefante

				Caballo

				Soldado

		

		
				4

				Shatar

				Señor

				Pantera
de las Nieves

				Carro

				Camello

				Caballo

				Niño

		

		
				5

				Ouk Chatrang

				Rey

				Doncella

				Barco

				Pilar

				Caballo

				Pez

		

		
				6

				Makruk

				Señor

				Ministro

				Barco

				Noble

				Caballo

				Concha

		

		
				7

				Sittuyin

				Gran Rey

				Tte. General

				Carro

				Elefante

				Caballo

				Peón

		

		
				8

				Main Chator

				Rey

				Ministro

				Carro

				Ministro/
Elefante

				Caballo

				Soldado

		

		
				9

				Samantsy

				Rey

				Principe

				Pájaro

				Pistola

				Caballo

				Niño

		

		
				10

				Senterej

				Rey

				Ministro

				Castillo

				Elefante

				Caballo

				Peón

		

		
				11

				A. de Tamerlán

				Sha

				-

				Torre

				Explorador

				Caballo

				Peón

		

		
				12

				Grande Acedrex

				Rey

				-

				Torre

				Cocodrilo

				-

				Peón

		

		
				13

				A. del mensajero

				Rey

				Reina

				Torre

				Mensajero

				Caballo

				Peón

		

	

	 

	Algunas de estas han incorporado más piezas, por ejemplo, en el Xiangqi la Catapulta; en el Shogi el General de Oro, el General de Plata y el Lancero; en el Janggi el Cañon y en el Ajedrez del Mensajero el Contrabandista, el Consejero y el Arquero. Las variantes enumeradas con los números 11 y 12 de la tabla 3 se destacan por la presencia de varias piezas de interés para este artículo, por ejemplo, en el Grande Acedrex aparecen el Grifo (Aanca), el León, la Jirafa y el Unicornio (o Rinoceronte); mientras que en el Ajedrez de Tamerlán se muestra la Jirafa, el Camello y el Elefante, además del Dabbabas, el Ministro y el Visir (Cazaux, 2024). 

	En total, suman 29 las piezas zoomórficas de un total de 92 con referencia a 11 animales. De estos sobresale el Caballo con 12 alusiones y el Elefante con 6, lo que muestra la presencia de estos en los conflictos bélicos. Que 3 de los 11 sean mitológicos resalta la visión y creencia místico-religiosa de la época invocando poderes sobrenaturales. El resto es un reflejo de la interacción cotidiana de fauna autóctona de cada región. La clasificación de estas piezas según su movimiento se puede consultar en el material “El ajedrez y los animales: el caballo” (Torres & Ymas, 2021, p. 626).

	Pretender determinar la importancia global de este tipo de piezas requiere poder unificar las particularidades de cada una, así como el contexto en el que se desarrollan. Para llevar a cabo esto se puede considerar una variante que las tenga todas, o al menos la mayoría, y que mejor describa el juego como una batalla entre ejércitos. Las candidatas serían las enumeradas del 11 al 13 en la tabla 3.

	El Grande Acedrex representa el bestiario exótico y jerárquico exhibiendo el poder y conocimiento natural, donde cada pieza tiene un rol y un valor dentro de un sistema estructurado. En el Ajedrez del Mensajero la zoomorfia decae frente a la innovación mecánica. El Ajedrez de Tamerlán encarna el ejército de conquista, en donde los animales son piezas de guerra especializadas en un complejo simulador táctico. Por tanto, de los tres es el último el que más se ajusta al objetivo de este trabajo, ver figura 5 Izq.
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	Figura 5. Ajedrez de Tamerlan. IZQ.: Configuración (Tomado de Cazaux & Knowlton, 2017, p. 31). DER.: Valor relativo de las piezas (Tomado de Cazaux & Knowlton, 2017, p. 34). 

	En la figura 5 Derecha se muestra una gráfica con el valor relativo de las piezas (Cazaux & Knowlton, 2017, p. 34). El color de las barras representa la naturaleza de las mismas: blanco para las artificiales, gris para los animales y negro para los humanos. Hay un total de 10 trebejos diferentes de los cuales los zoomórficos comparten la misma cantidad que los antropomórficos. Tres de estos son de las cuatro con más valor: en orden: Rukh (5), Caballo (2,6), Camello (2,3) y Jirafa (2,25) lo que evidencia el papel preponderante que se les otorgaba como elemento estratégico para alcanzar la victoria.

	Por su parte, la entrada a Europa del juego tuvo dos vías demostradas: la península ibérica y Sicilia, ver figura 6. Los árabes cruzaron el Estrecho de Gibraltar en 711 conquistando Hispania. Más adelante, en 822 el Shatranj penetraba en Europa, el cual fue adoptado del Chatrang después de que en 644 el ejército musulmán venciera y conquistara Persia y asimilara varios elementos culturales. El impacto de este juego en esta región fue tal que lo elevaron a nivel de ciencia publicando varios tratados de problemas (mansubat) y aperturas (ta'biyat) (Cazaux & Knowlton, 2017, p. 17).
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	Figura 6. Difusión del ajedrez por Europa. Tomado de Cazaux & Knowlton, 2017, p. 208.

	Las peculiaridades de cada lengua por donde pasó este juego provocaron que el término evolucionara desde Chatrang en Persia, Shatranj para los musulmanes y, luego, en la península ibérica bajo la influencia de las lenguas españolas tras muchas transformaciones a Axatraz, Axedrez y, finalmente, a Ajedrez. El término Chaturanga de India, similar a Chatrang, significa cuatro miembros, lo cual hace alusión a los componentes del ejército indio (Cazaux & Knowlton, 2017, p. 47).

	La isla de Sicilia desde el siglo IX se encontraba bajo el dominio islámico y, de este, acogió el juego en el siglo X. Luego, dada su posición geográfica en el mar Mediterráneo, mantenía fuertes lazos comerciales con África, el Oriente y los estados italianos, a los que les fue transmitido, ver figura 5 (Cazaux & Knowlton, 2017, p. 206).

	Rusia fue un caso diferente, el ajedrez llego alrededor del siglo XI desde las rutas comerciales del Este, en Jazaria (Khazars), ver figura 6. Durante el siglo XV se extendió entre todas las clases sociales, a pesar de las prohibiciones religiosas. En la región de Kholmogory se ha encontrado un juego cuyas piezas simbolizaban el conflicto entre rusos cristianos y musulmanes, con piezas que incluyen un Visir como Dama, Barcos en vez de Torres y Elefantes en lugar de Alfiles, reflejando una influencia cultural diferente que en Europa y el contexto político local, ver figura 7 Izq.  
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	Figura 7. IZQ.: Juego de piezas ruso. DER.: Juego de piezas indio. Tomado de (Oldes.org, 2026).

	Otro juego adquirido desde India en el siglo XVIII representaba en un bando al ejército indio y en el otro al británico, reflejando las realidades políticas de la época. Los reyes de ambos bandos están representados por rajás montados en elefantes. Los caballeros estaban personalizados por uno británico y un camellero indio. Los peones por soldados británicos e indios. Los alfiles se sustituyeron por rinocerontes y leones, respetivamente, que no tenían un movimiento especial diferente, ver figura 7 Der. (Oldest.org, 2026). En el contexto del tablero, el león sería una pieza poderosa mientras que el rinoceronte representa una pieza de choque, una fuerza de ataque frontal y casi indestructible.

	Respecto a las piezas de ajedrez encontradas en los hallazgos arqueológicos se han podido establecer varios estilos, desde formas rudimentarias hasta figuras más detalladas y realistas, dependiendo de la región y época, ver figura 8. En las regiones centrales de Asia, como Uzbekistan se destaca un diseño con figuras elaboradas de forma rudimentaria. Al llegar al mundo islámico de Arabia, las piezas son más abstractas evitando representaciones humanas o animales por motivos religiosos, por lo que eran cilíndricas o prismática. En Europa las piezas comenzaron a adquirir formas más realistas que representan reyes, caballeros y torres (Cazaux & Knowlton, 2017, p. 341-345).
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	Figura 8. Conjunto de piezas IZQ.: de Afrasiab, CENTRO: de Persia, DER.: de Lewis. Tomado de (Oldes.org, 2026).

	Algunos de los conjuntos encontrados en Europa entre los siglos IX al XI, aunque mantuvieron la tradición islámica de la forma, fueron tallados incorporando muchos detalles, tal es el caso de los encontrados en: Celanova, Ager y Venafro, entre otras. De esta manera los estilos arqueológicos reflejan la evolución del juego mostrando cómo cada cultura adaptó el ajedrez a su estética y valores.

	El ajedrez en la guerra

	En la literatura ajedrecísticas son notables los relatos (históricos o legendarios) de enfrentamientos en los que se manifiesta la metáfora entre la guerra y la estrategia destacando la pericia de uno de los jugadores para alcanzar un propósito más noble, dos de estos se presentan a continuación.

	En el año 1078 el rey de León, Alfonso VI el Bravo, enfiló su ejército contra el reino de Sevilla, que se encontraba indefensa. El primer ministro de esta, el poeta musulmán Ben Ammar como negociador, buscó un ardid para alejar el peligro que se avecinaba. Salió al encuentro del enemigo portando como arma un elegante juego de ajedrez y le propuso jugar una partida, en la cual si el agresor perdía le otorgaría lo que le pidiera. El resultado fue una victoria para el local que le exigió como recompensa la retirada de él y de su ejército. Si bien Alfonso VI no tomó nada bien este reclamo, no pudo faltar a la palabra empeñada y tuvo que regresar a su país con el único consuelo del tributo pagado y de contar como suyo con el magnífico conjunto, que le fue regalado (Ganzo, 1973, p. 65).

	El rey croata Stephen Držislav, que reinó entre 969 y 997, fue capturado y encarcelado por los venecianos. Para ganar su libertad propuso al príncipe Pietro II Orseolo jugar tres partidas, de perder se quedaría prisionero y, de lo contrario, alcanzaría su propósito. Como resultado de este encuentro el croata consiguió la victoria absoluta, salió libre y hasta el poder sobre las ciudades de la región de Dalmacia. Por lo anterior, decidió incorporar el tablero de ajedrez con casillas blancas y rojas como escudo de armas (Ganzo, 1973, p. 66).

	Un ejemplo histórico, tan real como inspirador y admirable es el de Carlos Manuel de Céspedes, el Padre de la Patria en Cuba. Como deportista practicaba con destreza la esgrima, la equitación y el ajedrez. En este último, fue el primero en traducir del francés al español las 26 reglas primarias del ajedrez, aparecidas en el libro Leyes del juego de ajedrez, del maestro Louis Charles La Bourdonnais. Jugaba a ciegas (de espaldas sin ver el tablero) y ofrecía simultáneas (Castro, 2024).

	Investigaciones archivadas por el museo casa natal corroboran que, durante los difíciles años de la guerra, el Padre de la Patria jugaba ajedrez frecuentemente. A principios de 1840 cultivó la práctica ajedrecística en su natal terruño, donde sostuvo partidas con amigos y parientes, entre ellos Perucho Figueredo, Francisco Vicente Aguilera, José Fornaris, Ramón Céspedes Barrero y Jorge Carlos Milanés.

	Según su ayudante personal, el Coronel del Ejército Libertador Fernando Figueredo Socarrás, solía llevar las piezas y el tablero a través de la manigua en un burro de carga llamado Masón. En el año 1873 el borrico fue capturado por las fuerzas españolas, que le retuvieron los enseres ajedrecísticos, alegando que servían a los insurrectos para planear tácticas de guerra.

	Sostuvo duelos en momentos cruciales de su vida, tales como el 28 de octubre de 1873, cuando jugó una partida con el Diputado Ramón Pérez Trujillo, uno de los que apoyó su destitución como presidente de la República de Cuba en Armas. El viernes 27 de febrero de 1874, pocas horas antes de morir en San Lorenzo, mantuvo en la mañana una partida con el capitán del Ejército Libertador José Lacret Morlot, prefecto de esa ranchería intrincada. 

	Las tropas enemigas, luego de profanar el cadáver del patricio bayamés, se apropiaron de sus pertenencias, entre ellas, un juego de ajedrez en miniatura, fabricado de ébano y marfil enviado por su esposa Ana de Quesada desde Estados Unidos de América (Castro, 2024).

	Conclusiones

	El uso de los animales en la guerra medieval no fue homogéneo y traspasó el mundo físico al asignarles un valor simbólico como se refleja en la heráldica de la época. Esto estuvo determinado por la geografía, la economía, la tecnología y la cultura de cada región. 

	Las piezas zoomorfas fueron un factor clave en aquellos tipos de juegos de mesa vinculados directamente con el desarrollo de habilidades claves en enfrentamientos bélicos, como los de carrera y de batalla, ya que constituían un apoyo psicológico intuitivo para transmitir y entender las reglas de los juegos con relaciones concretas.   

	En las variantes regionales de ajedrez las piezas zoomorfas manifiestan la estrecha relación entre el hombre y los animales en las contiendas bélicas, ya que a través del movimiento de cada una se han descrito las principales características (velocidad, fuerza, alcance) que han sido explotadas en el campo de batalla, lo cual favorece el desarrollo de la imaginación de los jugadores a partir de la combinación de estas en el tablero.

	La guerra, la cultura y el juego se entrelazaron en el mundo medieval, ofreciendo una perspectiva única y comparativa sobre la relación entre humanos y animales en el contexto del conflicto.

	Recomendaciones

	Continuar investigando sobre la relación entre el ajedrez y los animales a partir de un enfoque con múltiples criterios. 
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