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PROLOGO

Nova et vetera. Studia de Re Diplomatica, Historica et de
Arte, es el fruto del trabajo de varios de los miembros més jove-
nes del Instituto LOU de Humanismo y Tradicion Clasica de la
Universidad de Leo6n.

La publicaciéon de esta obra ha sido posible gracias a la
ayuda desinteresada del mencionado Instituto LOU de Huma-
nismo y Tradicion Clasica, del que muchos de los autores somos
miembros, que nos ha dotado de los fondos econémicos y del
apoyo necesarios para financiar la impresion de la monografia.
Cabe en especial agradecer al Dr. Santiago Dominguez Sanchez,
director de nuestro instituto, por su predisposiciéon y ayuda a la
hora de enfrentarse a las cuestiones logisticas que hemos debido
abordar durante el proceso de edicién. Asimismo, queremos dar
las gracias a los miembros del comité cientifico de la coleccion
donde se encuadra este volumen, la Biblioteca Novel de Huma-
nidades, a su presidente de honor, el Dr. José Maria Maestre
Maestre, y a su fundador, el Dr. Jests Paniagua Pérez. También
deseamos mostrar nuestra gratitud a los muchos evaluadores
que han revisado tan diligentemente los diferentes textos que
conforman esta monografia, cuyos consejos han mejorado el
contenido de las aportaciones.

La obra se divide en dos grandes apartados: “Ciencias y
Técnicas Historiograficas” e “Historia y Patrimonio artistico”.
Lucia Jiménez Samos (Universidad de Granada) abre el primero
de ellos con su capitulo “El poder de Roma en Hispania: repre-
sentaciones iconograficas en las monedas de la provincia bé-
tica”. En él, estudia la moneda emitida por las cecas de la pro-
vincia romana bética, analizando el simbolismo de los elemen-
tos que aluden, de forma directa o indirecta, al poder que el em-
perador y la propia Roma tenian sobre el territorio conquistado.

Por su parte, Ilaria Truzzi (University of Reading, Inglate-
rra) estudia la importancia de los tableros de juego en la Anti-
giiedad y en la Edad Media, haciendo especialmente hincapié en
los alquerques —juego tradicional introducido en la peninsula
ibérica por los arabes— conservados en la catedral de Leon
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como evidencia de estas practicas lidicas y de apropiacion so-
cial del espacio en un contexto religioso como puede ser el tem-
plo catedralicio legionense.

El tercer estudio de esta monografia no abandona la cate-
dral leonesa, pues Javier Domingo Pérez (Universidad de Leon)
presenta “La documentacion papal del siglo XIV conservada en
el Archivo de la Catedral de Ledn”, un estudio diplomatico de
los catorce documentos pontificios expedidos durante esta cen-
turia que en la actualidad se custodian en este centro.

En su caso, la Dra. Elisa Diago Barbudo (Universidad de
Le6n) aborda la documentacion referente a la familia Vivero
desde una perspectiva diplomatica y paleografica en “Un reflejo
documental del siglo XV: anélisis diplomatico y paleografico de
la documentacién de la familia Vivero de Valladolid (ca. 1430-
1514)”, centrandose especialmente en el analisis de su proce-
dencia, cronologia y tipologia, asi como en las caracteristicas fi-
sicas y paleograficas de los documentos, incluyendo soportes,
formatos y estilos de escritura.

La aportaciéon de Ainhoa Segovia Ruiz (Universidad de
Valladolid), titulada “El inventario de la biblioteca del Semina-
rio Diocesano de Valladolid como fuente en los estudios de pro-
cedencias” cierra el apartado referente a las Ciencias y Técnicas
Historiograficas. En él, estudia la susodicha biblioteca y el ori-
gen de sus fondos a través de marcas de propiedad, el control de
las colecciones o los inventarios.

Carlos Gutiérrez Martin (Universidad de Valladolid) inau-
gura la segunda parte de esta monografia, referente a las apor-
taciones historicas y de Historia del Arte, con su capitulo “La
implantacion de la cartuja en Castilla desde la perspectiva de los
papas de Avindn (1378 y 1417)”. En él, estudia las causas de la
tardia instauracion de la Orden de los Cartujos en los dominios
de los Trastamara castellanos y qué intereses impulsaron a los
papas avinoneses a facilitar y proteger la fundacion y dotacion
de las dos primeras cartujas de Castilla, El Paular y las Cuevas
de Sevilla.

Por su parte, José Luis Costa Hernandez (Universidad
Nacional de Educacion a Distancia) presenta “Recreacion y re-
construccion historica en la nueva historia militar: hacia una
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epistemologia de la experiencia del conflicto medieval”, una se-
suda reflexion sobre la transformaciéon de la vision sobre los
conflictos armados en el medievo frente a los enfoques tradicio-
nales, centrados en los objetivos politicos, las estrategias y sus
resultados.

Ana de la Fuente Pinero (Universidad de Extremadura)
aborda los procesos de activacion de activacion del patrimonio
arqueologico en contextos rurales desde una perspectiva patri-
monial y humanistica en “Del yacimiento silenciado a patrimo-
nio activado: el caso de Salvaleon (Valverde del Fresno)”, espa-
cio que en la actualidad se encuentra en curso de patrimoniali-
zacion.

Entrando ya en el campo de la Historia contemporanea,
Paz Ibanez Gabas (Universidad de Leén) aborda en “Hildegart
Rodriguez, la voz de la reforma sexual espafiola” las principales
ideas de esta joven intelectual y activista espanola de relevancia
durante la Segunda Republica respecto al concepto del amor, la
lucha contra el patriarcado y la religion, la institucion matrimo-
nial, el derecho al divorcio y el aborto legal, la divulgaciéon de
contraceptivos y la educacion sexual.

Por otro lado, Inés Cia Fernandez (Universidad de Le6n)
realiza un repaso exhaustivo de la evolucién historiografica de
la guerra civil desde las narrativas ideologicas fundacionales
hasta las tendencias cientificas actuales, asi como de la trayec-
toria especifica de la provincia leonesa, en “La guerra civil en
Leon. El Frente de los Puertos: estudio de caso”.

La aportacion de la doctora Ana Cristina Rodriguez Gue-
rra (Universidad de Lebén), “Victimas de las incautaciones de
bienes en la provincia de Ledn (1936-1945): un analisis social,
politico y econémico”, también esta estrechamente relacionada
con el conflicto bélico hispano. En él, estudia analiza el desplie-
gue de la represion econdémica franquista en la provincia leo-
nesa entre 1936 y 1945 a través de los procedimientos de incau-
tacion de bienes conservados en los archivos locales y estatales.

La guerra civil espanola no fue el tinico acontecimiento
bélico en el que el pueblo se alz6 contra las tropas fascistas. En
el caso polaco, es de todos conocido el Levantamiento de Varso-
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via (1944) contra el ejército nazi. Maja Maria Nowak (Universi-
dad de Leo6n) analiza en “El papel de la mujer durante el Levan-
tamiento de Varsovia: roles desempenados dentro y fuera del
campo de batalla” la participacion que tuvieron las mujeres an-
tes, durante y después del alzamiento; empleando para ello
fuentes archivisticas, bibliograficas y orales.

Por ultimo, Irene del Canto Minguez (Universidad de
Leo6n) presenta en “Un héroe ante el placer y la culpa: Penélope
y Calipso en La marge (1976) de Walerian Borowczyk” un ana-
lisis sobre esta pelicula erética con una profunda simbologia so-
bre el contraste entre los valores tradicionales y las nuevas ideas
de la generacién del 68, el psicoandlisis y la exploracién visual
del movimiento surrealista.
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LOS ALQUERQUES DE LA CATEDRAL DE LEON
COMO EVIDENCIA DE PRACTICAS LUDICAS Y
DE APROPIACION SOCIAL DEL ESPACIO EN UN
CONTEXTO RELIGIOSO MEDIEVAL*

ALQUERQUE GAME BOARDS AT LEON CATHE-
DRAL AS EVIDENCE OF APPROPIATION OF
SPACE FOR RECREATION IN A MEDIEVAL RE-
LIGIOUS CONTEXT

Ilaria Truzzi
University of Reading

RESUMEN

El estudio del juego constituye un ambito de investigaciéon de
considerable relevancia, capaz de ofrecer una perspectiva privi-
legiada sobre aspectos de la vida cotidiana que, de otro modo,
permanecerian inaccesibles. El analisis de las practicas ladicas
y de la cultura material asociada proporciona datos de gran va-
lor para la comprension de las costumbres, las tradiciones y los
habitos sociales. La evidencia arqueolégica de los juegos esta
constituida principalmente por fichas, dados y tableros. Esta in-
vestigacion se centrara en el anélisis de los tableros incisos en
soportes inméviles, cuya presencia era frecuente en pavimen-
tos, accesos, vias y plazas publicas o inclusos en edificios reli-
giosos. El andlisis de la distribucion espacial y de los contextos
de hallazgo de los tableros de juego puede proporcionar infor-
macion esencial para el estudio de las practicas sociales y de los
procesos de transmisiéon multicultural en el pasado. En la pe-
ninsula Ibérica, una de las practicas lidicas mas difundidas a

* Proyecto de investigacion financiado para la Universidad de Reading
y para el Proyecto Europeo CA22145 “Computational Techniques for Tabletop
Games Heritage”. Agradecimientos especiales al Museo y al Cabildo dela S. I.
Catedral de Le6n, y a D. Maximo Gomez Rascon, director del museo catedra-
licio, por recibirme y compartir su sabiduria para llevar a cabo la investiga-
cion.
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partir de la Alta Edad Media fue el juego del alquerque, intro-
ducido a la llegada de los arabes. Este caso de estudio presenta
una serie de tableros de alquerque incisos localizados en un con-
texto religioso excepcional: la catedral de Sta. Maria de Regla en
Leon.

PALABRAS CLAVE: juegos de tableros grafitos; juegos medie-
vales; jugar en contextos religiosos; juegos y sociabilidad; dis-
tribucion espacial

ABSTRACT

The study of games is a highly relevant field of research, capable
of offering a privileged perspective on aspects of everyday life
that would otherwise remain inaccessible. The analysis of recre-
ational practices and associated material culture provides
highly valuable data for understanding customs, traditions, and
social habits. The archaeological evidence of games consists pri-
marily of gaming counters, dice, and gameboards. This study
will focus on the analysis of gameboards etched onto fixed sur-
faces, such as pavements, entrances, roads and public squares,
with a focus on boards in religious structures. The analysis of
the spatial distribution and contexts in which gameboards are
found can provide essential information for the study of social
practices and processes of multicultural transmission in the
past. The game of alquerque, introduced with the arrival of the
Arabs, became one of the most widespread gaming practices
from the Early Middle Ages onwards in the Iberian Peninsula.
This case study presents a series of carved alquerque game
boards found in an exceptional religious context, namely the
Santa Maria de Regla Cathedral in Le6n.

KEYWORDS: graffiti game boards; medieval games; playing in
religious contexts; games and sociability; spatial distribution
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1. INTRODUCCION

El estudio de los juegos y de las practicas ladicas en las
sociedades del pasado ha experimentado un notable creci-
miento durante las Gltimas décadas. Tradicionalmente conside-
rados un aspecto secundario dentro de la investigacion arqueo-
logica e historica, los juegos han comenzado a ser reconocidos
como una fuente de informacion fundamental para comprender
aspectos relacionados con la vida cotidiana, las dindmicas so-
ciales, la ocupacion del espacio y la construccion de identidades
culturales. En consecuencia, los objetos vinculados al juego han
pasado de constituir meras curiosidades arqueoldgicas a con-
vertirse en testimonios materiales capaces de aportar informa-
cién relevante sobre las sociedades que los produjeron y utiliza-
ron (Dasen, Schadler, 2024: 7-8). Las actividades lidicas han
acompanado a las sociedades humanas desde épocas muy tem-
pranas a lo largo de milenios. Numerosos son los estudios re-
cientes sobre material de juego, conjuntos de juegos y tableros
en muchas regiones del Mediterraneo, Europa, Africa y en el
Medio Oriente Antiguo (Schadler, 2007; Hall, Forsyth, 2011;
Lambrugo, Slavazzi, 2015; Blasco Martin, 2016; Cool 2016; Da-
sen 2019; Penn, Courts, 2019; Graélls i Fabregat, Pace, Pérez
Blasco, 2022; Pace 2023; Truzzi, 2024; Caré, Fuchs, 2025; Da-
niaux, 2026). Estos estudios han evidenciado el valor del anali-
sis de las practicas ludicas para aproximarse a dimensiones de
la vida cotidiana que, en ausencia de este tipo de evidencias, re-
sultarian dificiles de reconstruir. Muchas de estas investigacio-
nes se concentran principalmente en la época clasica, mientras
que son menos numerosos los estudios exhaustivos sobre la
Edad Media. Por ello, este estudio desempeiia un papel impor-
tante como contribucion a la investigacion académica sobre los
juegos medievales.

Entre estos testimonios destacan los tableros de juego
conservados en el registro arqueologico. En el pasado, los table-
ros de juego se fabricaban tanto en materiales duraderos, como
la terracota, la piedra caliza, la ceramica o el marmol, como en
materiales orgéanicos o facilmente degradables, como la madera.
Los soportes materiales utilizados para fabricar estos tableros
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fueron extremadamente variados y dependieron tanto de la dis-
ponibilidad de recursos como de las caracteristicas especificas
de cada juego. Estos artefactos de caracter portatil rara vez se
conservan en el registro arqueologico, aunque existen algunos
ejemplos procedentes de regiones cuyas condiciones climaticas
favorecieron la preservacion de materiales organicos, como el
antiguo Egipto, o de contextos en los que los tableros fueron ela-
borados en piedra, como en Chipre y en diversas areas de la an-
tigua Grecia (Crist, 2020: 333; De Voogt, 2026: 150-151). Esta
circunstancia condiciona inevitablemente nuestra percepciéon
del fenémeno, ya que el registro conservado representa tinica-
mente una parte de los objetos originalmente utilizados. En
otros casos, los tableros podian encontrarse ejecutados como
grafitos sobre superficies fijas. La evidencia arqueologica de-
muestra que, en el mundo antiguo y medieval, era frecuente la
presencia de tableros incisos en soporte inméviles o directa-
mente sobre superficies arquitecténicas, como pavimentos, es-
calones, bancos, umbrales o muros. Las evidencias de tableros
en la Peninsula Ibérica son abundantes, con una cronologia que
incluye la época imperial romana —ciudades como Italica, Au-
gusta Emerita, Hispalis, Lucentum, Asido Caesarina, Corduba—
asi como la época alto y bajo medieval con ejemplares en mu-
chos lugares religiosos en Soria, Valladolid, Le6n, Ourense,
Lleida (Amores Carredano, Jiménez Cano, 2014: 258-264; Lo-
renzo Arribas, 2021: 114-118; Bendala Galan, 1973: 263-264;
Fear, 1991: 123-125; Mena Méndez, Garcia Cabezas, Busta-
mante Alvarez 2017: 10; Hidalgo Cufiarro, 2008). Estos tltimos,
habitualmente denominados tableros grafitos, constituyen una
categoria particularmente interesante debido a su estrecha re-
lacion con los espacios donde fueron utilizados. A diferencia de
los tableros transportables, cuyo contexto de uso suele resultar
dificil de reconstruir, los tableros grabados permiten establecer
conexiones directas entre las actividades ladicas y el entorno
material en el que estas tuvieron lugar (Hodder, 2012). Su loca-
lizacién en calles, plazas, edificios publicos, espacios religiosos
o contextos domésticos ofrece una oportunidad excepcional
para investigar las relaciones entre juego, sociabilidad y uso del
espacio (Schadler, 2013: 2841; Crist, 2020; Penn, 2026a).
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Sin embargo, el estudio de estos materiales plantea nume-
rosos desafios metodolégicos. La identificacion de determina-
dos grafitos como tableros de juego contintia siendo objeto de
debate, al igual que su datacion y la interpretaciéon de sus fun-
ciones especificas. Asimismo, la reutilizacion de materiales
constructivos y las transformaciones urbanas sufridas por nu-
merosos asentamientos antiguos y medievales dificultan la re-
construccion de los contextos originales en los que estos ele-
mentos fueron producidos y utilizados (Crist 2016; Penn
2026a). El presente trabajo se centra en el analisis de los table-
ros de juego documentados en la catedral de Santa Maria de Re-
gla en LeoOn. A partir de una aproximacion que combina el estu-
dio de la cultura material, la distribucion espacial y la arqueolo-
gia del juego, se pretende examinar la localizacion de estos ta-
bleros dentro del conjunto monumental y explorar las posibles
implicaciones sociales de su presencia en un contexto religioso.
Mas alla de la simple identificacion tipolégica de los ejemplares
conservados, el objetivo principal consiste en comprender qué
pueden revelar estos vestigios sobre las practicas cotidianas
desarrolladas en torno a uno de los espacios mas significativos
de la ciudad medieval.

2. EL ESTUDIO DE LOS JUEGOS ANTIGUOS

Al analizar los tableros de juego grabados como grafitos,
nos enfrentamos a varios desafios metodologicos importantes.
El primero de ellos es la relativa fragilidad del registro publi-
cado. El estudio de los juegos en la tardo Antigiiedad y en la
Edad Media constituye un campo de investigacion relativa-
mente reciente dentro de la arqueologia y de la historia antigua
y medieval. Durante gran parte del siglo XX, los objetos relacio-
nados con actividades lidicas ocuparon una posicion marginal
dentro de las investigaciones arqueologicas, siendo frecuente-
mente considerados hallazgos secundarios frente a materiales
tradicionalmente asociados con la economia, la religiéon o la or-
ganizacion politica de las sociedades antiguas. Esta situacion ha
cambiado significativamente durante las tltimas décadas. A
partir de finales del siglo XX y comienzos del XXI, el interés por
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las practicas cotidianas, la experiencia individual y la cultura
material favorecio el desarrollo de nuevas aproximaciones al es-
tudio del juego. Como resultado, los juegos comenzaron a ser
analizados no tnicamente como formas de entretenimiento,
sino también como fend6menos sociales capaces de reflejar rela-
ciones de poder, procesos educativos, mecanismos de interac-
cion social y formas de construccion identitaria (Dasen, 20109;
Lambrugo, Slavazzi, 2025, Pace, 2023). A pesar de esto, siguen
faltando trabajos exhaustivos relacionados con el estudio de las
practicas de juegos en la Edad Media, aunque existen publica-
ciones localizadas (Hidalgo Cufiarro, 2008; Lorenzo Arribas,
2021).

Los estudios més recientes, que han apurado como los
contextos ludicos pueden ser considerados un objeto digno de
investigacion académica sistematica, son dos importantes pro-
yectos financiados por el Consejo Europeo de Investigacion
(ERC): Locus Ludi, desarrollado en la Universidad de Friburgo
(2017—2022), y Digital Ludeme Project, en la Universidad de
Maastricht (2018—2023).2 Este impulso se ha visto reforzado
por la actual Accion COST CA22145, GameTable: Computatio-
nal Techniques for Tabletop Games Heritage, que contintia
promoviendo la investigacion interdisciplinaria sobre el patri-
monio material y cultural de los juegos (Piette, 2024).3

A pesar de este crecimiento de la investigacion, nuestro
conocimiento sobre la practica real de muchos juegos antiguos
continta siendo fragmentario. En numerosos casos se conser-
van los tableros o las piezas, pero no las reglas del juego. En
otros, las fuentes literarias mencionan determinados juegos sin
proporcionar informacion suficiente para reconstruir su funcio-
namiento. Esta fragmentacion obliga a los investigadores a
combinar evidencias arqueologicas, iconograficas, textuales y
experimentales para formular hipotesis sobre la manera en que
estos juegos eran practicados.

1Véase en https://locusludi.ch/.
2Véase en http://ludeme.eu/.
3 Véase en https://www.cost.eu/actions/CA22145/.
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Licet ista ratione dicamus, pila bene, et Duodecim Scriptis lu-
dere, proprium esse iuris civilis, quoniam utrumque eorum P.
Mucius optime fecerit’ — Jugar bien a la pelota o al juego de las
Doce Lineas constituye una habilidad caracteristica de los juris-
tas, pues Publio Mucio sobresalia en ambas actividades4.

La abundancia de hallazgos documentados contrasta ade-
maés con la desigualdad de los estudios regionales disponibles.
Mientras que determinadas areas del Mediterraneo han sido
objeto de investigaciones sistematicas, otras regiones contintian
careciendo de catalogos exhaustivos y analisis comparativos.
Como consecuencia, todavia resulta dificil evaluar la verdadera
distribucion geografica de muchos modelos de tableros y com-
prender los procesos de transmision cultural que favorecieron
su expansion. Asimismo, gran parte de la documentacion dispo-
nible procede de hallazgos aislados o publicaciones centradas
en ejemplares individuales, y mayormente relativos a épocas
maés antiguas de la que proponemos en este capitulo (Graélls I
Fabregat, Pérez Blasco, 2021; Blasco Martin, 2016; Jiménez
Cano, 2014). Aunque estos estudios han permitido incrementar
significativamente el corpus conocido, todavia son relativa-
mente escasos los proyectos orientados a comprender el feno-
meno del juego desde una perspectiva global. Esta situacion ex-
plica la importancia de las iniciativas desarrolladas en los ulti-
mos afos para recopilar, sistematizar y analizar grandes con-
juntos de datos relacionados con las practicas ludicas del pa-
sado.

Los avances recientes en el estudio de los juegos antiguos
han sido posibles gracias a la aparicién de proyectos de investi-
gacion que combinan enfoques arqueologicos tradicionales con
herramientas digitales y métodos computacionales. Entre ellos
destaca el Digital Ludeme Project, una de las iniciativas méas

4 Cicer6n, De Oratore, 1: 217. (Loeb Classical Library), traduccién in-
glés-espaiol de la autora. En este fragmento de la obra, se estd mencionando
eljuego de las Doce Lineas, un juego de tablero de edad tardo imperial romana
del cual abundan evidencias arqueologicas, literales e incluso iconograficas
(Schédler, 1995; Ferrua, 2001).
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ambiciosas desarrolladas recientemente en el &mbito de los es-
tudios sobre juegos.> Este proyecto parte de la premisa de que
los juegos de mesa pueden analizarse como sistemas culturales
complejos cuyos elementos fundamentales —reglas, componen-
tes materiales, distribucion geografica y evolucién histérica—
pueden registrarse y estudiarse mediante bases de datos espe-
cializadas (Browne, Stephenson, Piette, Crist, Soemers, 2020;
Crist, Soemers 2023). Su principal objetivo consiste en reunir
informacion procedente de diferentes regiones del mundo para
reconstruir la historia y las transformaciones de los juegos a lo
largo del tiempo. La relevancia de esta iniciativa reside en su
capacidad para integrar evidencias de naturaleza diversa. Los
investigadores recopilan informaciéon sobre reglas historicas,
piezas de juego, contextos arqueologicos, cronologias, represen-
taciones iconograficas y modelos de tableros grabados. Este en-
foque permite establecer comparaciones entre regiones geogra-
ficas distantes y analizar posibles procesos de difusion cultural.

Paralelamente, numerosos estudios regionales han con-
tribuido a ampliar nuestro conocimiento sobre los tableros de
juego antiguos. La peninsula italiana, Grecia, Asia Menor, Bri-
tania y la antigua Galia constituyen algunas de las areas donde
se han desarrollado investigaciones particularmente relevantes
(Penn, Courts, 2019; Pace, 2023; Daniaux, 2026). Estos traba-
jos han permitido documentar cientos de ejemplares, identificar
modelos de distribucién y proponer interpretaciones relaciona-
das con la funcion social de los espacios donde se practicaba el
juego. Sin embargo, la disponibilidad de estudios exhaustivos
sigue siendo desigual. Muchas regiones contindan insuficiente-
mente documentadas y existen importantes diferencias meto-
dolobgicas entre los distintos proyectos de investigacion. Los cri-
terios empleados para identificar, clasificar y catalogar los ta-
bleros no siempre son homogéneos, lo que dificulta las compa-
raciones a gran escala. Por esta razon, la creacion de bases de
datos internacionales y la aplicacion de metodologias comunes
representan actualmente uno de los principales desafios para la

5 Este es un proyecto financiado desde fundos europeos, ERC Grant
771292. http://ludeme.eu/
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disciplina. Ademas, todavia no existe una obra de sintesis para
Espafia. La construccion de corpus comparables permitira en el
futuro analizar de manera més precisa la evolucion de los jue-
gos, sus trayectorias de difusion y las transformaciones cultura-
les asociadas a su practica (Truzzi, 2025)°.

3. LOS CONTEXTOS DE HALLAZGO

Los tableros de juego grafitos, como ya hemos comentado,
aparecen documentados en calles, plazas, edificios ptblicos, vi-
viendas privadas, templos, teatros y numerosos espacios de cir-
culacion cotidiana. Su presencia evidencia que la practica del
juego no se limitaba al A&mbito doméstico, sino que formaba
parte de la experiencia social de los espacios urbanos. Esta evi-
dencia constituye una manifestacion particularmente intere-
sante de la interaccion entre las personas y el entorno cons-
truido. La decision de grabar un tablero sobre una superficie fija
implica una apropiacion temporal del espacio y su transforma-
cion en un lugar destinado, al menos ocasionalmente, a la acti-
vidad lddica. En este sentido, los tableros pueden ser entendi-
dos no solamente como objetos funcionales, sino también como
elementos que contribuyen a la construccion social del espacio
(Roueché, 2014; Caré, 2022; Lefebvre, 1974: 68).

La documentacion arqueologica muestra que estos grafi-
tos estuvieron presentes en contextos muy diversos. Algunos
aparecen asociados a edificios administrativos, comerciales o
religiosos, mientras que otros se localizan en calles, umbrales y
espacios abiertos. Esta diversidad sugiere que el juego podia
desarrollarse en una amplia variedad de situaciones sociales y
que formaba parte de las actividades cotidianas de distintos gru-
pos sociales de la poblacién (Pace, Penn, Schadler, 2024: 21-
22). La interpretacion de estos hallazgos se complica ademas
por los procesos de transformacion arquitectonica sufridos por
numerosos edificios historicos. En algunos casos, los tableros

6 Por ejemplo, mira el CA22145 “Computational Techniques for Table-
top Games Heritage”, que en parte ha financiado esta misma investigacion.
https://gametable.network/index.html.
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identificados actualmente en muros o estructuras verticales pu-
dieron haber formado parte originalmente de pavimentos o es-
pacios horizontales posteriormente reutilizados durante refor-
mas constructivas. Este fendmeno obliga a considerar cuidado-
samente la historia material de los soportes antes de formular
interpretaciones sobre su ubicacion, dataciéon y funcion origina-
les (Penn, 2026a: 30; Penn, 2026b).

Por otra parte, algunos investigadores han sugerido que
determinados tableros pudieron poseer significados que tras-
cendian el simple entretenimiento. La presencia de ciertos dise-
nos en contextos funerarios, religiosos o simboélicamente rele-
vantes ha llevado a plantear posibles asociaciones con practicas
rituales, creencias relacionadas con la suerte o incluso funciones
apotropaicas. Aunque estas interpretaciones contintian siendo
objeto de debate, ponen de manifiesto la complejidad cultural
de unos artefactos que tradicionalmente han sido considerados
exclusivamente desde la perspectiva del ocio (Schadler, 2007;
Daniaux, 2026; Lorenzo Arribas, 2021). En consecuencia, los
tableros grafitos constituyen una fuente privilegiada para estu-
diar las relaciones entre cultura material, comportamiento so-
cial y organizacion espacial. Su analisis permite aproximarse no
solamente a las reglas de los juegos practicados en el pasado,
sino también a las formas en que las personas utilizaban y expe-
rimentaban los espacios que habitaban. El descubrimiento de
grafitos relacionados al juego en espacios religiosos no es raro:
de hecho, ya en la antigiiedad clasicas tenemos evidencias de
material de juegos—fichas, dados, astragalos—hallados en san-
tuarios y tumbas. Estos materiales de repente se interpretan
como objetos rituales (Dasen, 2019:102, 104; Daniaux, 2026).
De la misma manera, el alquerque medieval es un simbol que,
segln varios estudios, adquiere significados apotropaicos, y su
hallazgo en ambitos religiosos es muy comun por los menos en
la peninsula ibérica.”

7 En este texto no tenemos posibilidad de profundizar este tema, pero
por los lectores que quieren averiguar, aconsejo Lorenzo Arribas, 2021: 121;
Fernandez Ibafiez, Seara Carballo, 1996.
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3.1. Problemas metodologicos en la identificaciéon de fi-
chas y tableros de juego

Uno de los debates més importantes dentro de la arqueo-
logia del juego se refiere a la identificacién de los objetos de
juego y grafitos interpretados como tableros de juego. Aunque
algunos ejemplares presentan caracteristicas suficientemente
claras para permitir una atribucién relativamente segura, nu-
merosos casos continian siendo ambiguos y generan interpre-
taciones divergentes. Las investigaciones recientes sobre cul-
tura material han puesto de manifiesto la necesidad de cuestio-
nar las identificaciones tradicionales que se han atribuido a al-
gunas piezas en el siglo pasado. Diversos objetos que pueden in-
terpretarse como piezas de juego podrian haber desempefiado
funciones distintas, al lado de la interpretacion ladica. Las fi-
chas circulares de vidrio que se encuentran en abundancia en
yacimiento arqueologico, en contextos tumbales y residenciales,
constituyen un ejemplo particularmente significativo. Estos ele-
mentos aparecen frecuentemente asociados a actividades ludi-
cas, pero también pudieron utilizarse como elementos decorati-
vos, componentes de joyeria o instrumentos para operaciones
de calculo (Cool, 2016; Bacchelli, Pasqualucci, Mastrodonato,
2000).

Problemas similares afectan a los tableros grafitos. La cla-
sificacion de los grafitos interpretados como tableros de juego
constituye una herramienta fundamental para el anélisis com-
parativo de los hallazgos arqueolégicos. La enorme diversidad
de formas documentadas en distintos contextos geograficos y
cronolégicos hace necesario disponer de sistemas de clasifica-
cién que permitan organizar los materiales y facilitar su estudio.
Uno de los principales problemas que enfrentan los investiga-
dores es que la misma configuracién geométrica puede haber
sido utilizada para juegos diferentes o, incluso, para actividades
no relacionadas con el juego (Penn, 2026b: 211). Por este mo-
tivo, las tipologias modernas suelen centrarse inicialmente en la
descripcion formal de los disefios antes que en la atribucion fun-
cional de cada ejemplar. Entre las contribuciones mas relevan-
tes en este &mbito destaca el trabajo desarrollado por Roueché
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y Bell a partir del estudio de los grafitos hallados en Aphrodi-
sias, en la region de Caria, actualizado mas recientemente con
estudios de distribucidon espacial adjuntos (Roueché, Bell,
2007b: 106-109; Penn, 2026a: 11-40). Su investigacién permi-
ti6 elaborar uno de los primeros corpus sisteméaticos de marcas
y disefios grabados sobre pavimentos en contextos grecorroma-
nos. En lugar de asumir automaticamente que todas las marcas
correspondian a juegos, los autores optaron por clasificarlas se-
gan sus caracteristicas morfoldgicas, proporcionando una base
metodologica méas sblida para investigaciones posteriores. La ti-
pologia propuesta incluye categorias tales como circulos, cua-
drados, reticulas cuadrangulares, rectangulos, filas de puntos,
lineas simples, dobles filas, estrellas y triangulos. Este sistema
permite registrar y comparar disenos similares hallados en dis-
tintos lugares sin necesidad de resolver inmediatamente la
cuestion de su funcion especifica. De hecho, determinados dise-
fos geométricos grabados sobre piedra pueden interpretarse
como superficies de juego, pero también como abacos, marcas
de canteria, esquemas utilizados en actividades rituales o ins-
cripciones relacionadas con la delimitacion de espacios. La exis-
tencia de maultiples interpretaciones posibles obliga a adoptar
una actitud metodologicamente prudente al momento de anali-
zar los grafitos. En este contexto, resulta fundamental conside-
rar el contexto arqueoldgico de cada hallazgo, su entorno espa-
cial, la historia del edificio, la posible datacion, las caracteristi-
cas del soporte y las relaciones espaciales con otras estructuras,
el tipo de grafito y su posicion en el espacio. Todos estos ele-
mentos pueden proporcionar indicios esenciales para su inter-
pretacion (Roueché, Bell, 2007a; Pace, Courts, Penn, 2024:
359-360; Penn, 2026b). La importancia de estas clasificaciones
radica en que facilitan la identificacion de modelos de distribu-
cion. Ademas, la comparaciéon con ejemplares bien documenta-
dos permite establecer paralelos tutiles para evaluar nuevas
identificaciones (Jiménez Cano, 2014: 132-133). Cuando un
mismo disefio aparece repetidamente en contextos geograficos
distintos y asociado a evidencias complementarias de activida-
des ludicas, aumenta la probabilidad de que efectivamente se
trate de un tablero de juego. Por el contrario, los disefios Gnicos
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o aislados requieren una evaluaciéon més cuidadosa. Las tipolo-
gias también permiten estudiar procesos de transmision cultu-
ral (Schadler, 1995; Crist, 2020: 334). La repeticion de determi-
nados modelos en regiones alejadas entre si puede reflejar con-
tactos comerciales, intercambios culturales o la circulaciéon de
tradiciones ludicas compartidas. De este modo, el analisis for-
mal de los tableros trasciende la mera descripcion y se convierte
en una herramienta para investigar fenémenos histéricos mas
amplios.

Aunque los avances realizados durante los Gltimos anos
han permitido mejorar considerablemente nuestra capacidad
de identificacion, numerosos ejemplos contintian situandose en
una zona de incertidumbre interpretativa que exige cautela an-
tes de atribuirles una funcién ladica. Por ejemplo, entre las ca-
tegorias que generan mayores dificultades destacan las denomi-
nadas topos inscripciones. Estas marcas servian para senalar,
reservar o identificar determinados espacios, por ejemplo, para
asignar asientos en el teatro o durante ceremonias en espacios
publicos. En ciertas ocasiones, las marcas presentan configura-
ciones geométricas que son similares a tableros de juego. La se-
mejanza formal entre ambas categorias demuestra que la simple
apariencia visual no siempre constituye un criterio suficiente
para determinar la funcién original de un grafito (Roueché,
2014: 140; Roueché, 2007a: 100; y fig. 12.3). Sin embargo, nin-
guna clasificacion tipologica debe considerarse definitiva. A me-
dida que se documentan nuevos hallazgos, resulta necesario re-
visar las categorias existentes e incorporar nuevas variantes. La
naturaleza dinamica del registro arqueoldgico obliga a mante-
ner una actitud flexible y abierta a reinterpretaciones futuras.
En consecuencia, las tipologias deben entenderse como instru-
mentos analiticos que facilitan la investigacion, pero no como
sistemas cerrados capaces de resolver por si solos todas las cues-
tiones relacionadas con la identificaciéon y funcién de los grafi-
tos. Su principal valor reside en proporcionar un lenguaje co-
mun que permita comparar materiales procedentes de diferen-
tes contextos arqueologicos.

59



3.2. Cuestiones cronologicas y contextuales

La cronologia constituye uno de los aspectos mas comple-
jos en el estudio de los tableros de juego antiguos. Mientras que
algunos ejemplares pueden fecharse con relativa precision gra-
cias a su contexto arqueoldgico, otros presentan dificultades
considerables derivadas de la naturaleza de los espacios donde
fueron hallados. Los tableros conservados como objetos porta-
tiles suelen ofrecer mayores posibilidades de datacion. Cuando
aparecen asociados a contextos cerrados, como tumbas o dep6-
sitos arqueolégicos bien definidos, es posible utilizar otros ma-
teriales presentes en el mismo contexto para establecer una cro-
nologia relativamente fiable. Ceramicas, monedas, objetos me-
talicos o elementos arquitectonicos permiten construir marcos
cronolégicos que facilitan la datacion de los tableros asociados
(Crummy, 2007: 352). En estos casos puede establecerse un ter-
minus ante quem, es decir, una fecha limite antes de la cual el
objeto debia existir necesariamente. Si un tablero forma parte
de un ajuar funerario, por ejemplo, resulta razonable asumir
que fue fabricado y utilizado antes del momento del enterra-
miento. Aunque no siempre sea posible determinar su fecha
exacta de produccion, si puede establecerse un limite cronol6-
gico maximo para su existencia.

La situacion es considerablemente mas compleja en el
caso de los tableros grafitos. Estos suelen encontrarse grabados
sobre estructuras arquitecténicas cuya cronologia puede diferir
notablemente de la fecha en que las marcas fueron realizadas.
El hecho de que un pavimento, un banco o una pared pertenez-
can a una fase constructiva determinada no implica necesaria-
mente que el grafito fuera ejecutado en ese mismo momento.
Los edificios publicos, como templos, teatros, bafos, agoras o
foros, podian permanecer en uso durante siglos. Del mismo
modo, calles, plazas y espacios de circulacion experimentaban
continuas transformaciones, reparaciones y reutilizaciones. Un
tablero grabado sobre una de estas superficies pudo haber sido
realizado poco después de su construccién o varios siglos mas
tarde. Por esta razon, los investigadores recurren frecuente-
mente al concepto de terminus post quem (Roueché, 2007a:
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100-105; Penn, 2026b: 211-212; De Voogt, Dunn-Vaturi, Crist,
2016: 129). Si la fecha de construccion del soporte es conocida,
puede afirmarse que el grafito fue realizado con posterioridad a
dicho momento. Sin embargo, este criterio inicamente propor-
ciona una fecha minima y no resuelve la cuestion de cuando fue
efectivamente grabado el tablero. La reutilizacién de materiales
constructivos afnade una dificultad adicional. En numerosos
edificios historicos, especialmente en contextos medievales, lo-
sas, sillares y otros elementos arquitectonicos fueron desplaza-
dos de su posicion original y reutilizados en nuevas construccio-
nes. Como consecuencia, la localizacién actual de un tablero
puede no coincidir con el lugar donde fue originalmente utili-
zado.

Estas limitaciones cronolégicas obligan a adoptar enfo-
ques interpretativos prudentes. En lugar de buscar fechas exac-
tas, resulta mas productivo considerar amplios marcos tempo-
rales y analizar los tableros en relaciéon con las dindmicas histo-
ricas de los espacios donde aparecen documentados. Aunque
esta aproximacion no elimina la incertidumbre, permite inte-
grar los hallazgos dentro de procesos historicos mas amplios y
comprender mejor las condiciones que favorecieron su produc-
cion y utilizacion.

4. MATERIALIDAD, BIOGRAFIAS DE OBJETOS Y DIS-
TRIBUCION ESPACIAL

Durante las tltimas décadas, la creciente influencia de los
estudios sobre materialidad ha transformado significativa-
mente la manera en que los arqueologos interpretan los objetos
del pasado. Frente a enfoques tradicionales centrados exclusi-
vamente en la funcion practica de los artefactos, la perspectiva
de la materialidad subraya la capacidad de los objetos para par-
ticipar activamente en la construccion de relaciones sociales y
experiencias culturales (Swift, 2017). Un concepto fundamental
para esta contribucion es el de las biografias de los objetos, uti-
lizado para reconstruir la trayectoria vital de los propios objetos
y comprender su capacidad de actuar e influir en las sociedades
del pasado. Desde esta perspectiva, los objetos deben analizarse
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atendiendo a sus procesos y ciclos de produccion, intercambio y
uso. Este enfoque pone de relieve la capacidad de los objetos
para acumular historias, fruto de la interconexion entre artefac-
tos, personas y acontecimientos (Gosden, Marshall, 1999: 170).
En este marco tedrico, los objetos “nacen”, viven a través de sus
relaciones con las personas y con otros objetos y, finalmente,
“mueren” como consecuencia de su rotura, pérdida o deposicion
deliberada. Los objetos adquieren asi significado y, al mismo
tiempo, lo generan mediante las interacciones sociales de las
que forman parte.

Recientemente se ha introducido el concepto de objects-
cape para estudiar el impacto que la circulaciéon de los objetos
tuvo en las sociedades del pasado (Pitts, Versluys, 2021: 368).
Este concepto hace referencia al conjunto de propiedades mate-
riales y estilisticas que caracterizan un repertorio de objetos en
un periodo y un ambito geografico determinados. Pitts y Vers-
luys sostienen que el estudio de las relaciones propias de la cul-
tura material exige comprender los objetos tanto a partir de sus
contextos y asociaciones —es decir, como conjuntos materia-
les— como de los procesos que dieron lugar a su configuraciéon
historica y de sus trayectorias en el tiempo y el espacio. Este en-
foque permite identificar diferentes tipos de relaciones tanto
dentro de una misma categoria de objetos como entre categorias
distintas, poniendo de manifiesto la compleja red de vinculos
que caracteriza la cultura material.

Unos planteamientos metodologicos similares se pueden
aplicar al estudio de los distintos grafitos de los tableros de mar-
mol de época romana, tardo antigua y medieval (Pace, Penn,
Schiadler, 2024: 20). La cultura material relacionada con el
juego debe interpretarse con cautela, prestando atencion a otros
posibles usos ademés de su funcién lidica. En efecto, los estu-
dios recientes sobre materialidad han defendido que los objetos
pueden desempenar tanto una funcién propia o normativa
como una funcion sistémica. La primera corresponde al uso pre-
visto por quien fabrico el objeto, mientras que la segunda com-
prende otros usos derivados de las posibilidades que ofrecen sus
caracteristicas materiales (Hodder, 2012:50). Estas propieda-
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des condicionan las formas en que las personas pueden interac-
tuar con los objetos y utilizarlos. En consecuencia, resulta dificil
establecer conclusiones definitivas acerca del uso de una super-
ficie de juego en el pasado, ya que las caracteristicas de un
mismo objeto suelen permitir usos simultaneos o incluso dife-
rentes.

Desde estas perspectivas materiales, espaciales, y de obje-
ctscape, los tableros de juego pueden entenderse como mucho
mas que simples instrumentos destinados al entretenimiento.
Su presencia material en determinados espacios contribuye a
configurar formas especificas de interaccion entre individuos,
grupos y entornos construidos. Los objetos no son tinicamente
reflejos pasivos de la actividad humana, sino elementos que par-
ticipan en la produccion y organizacion de la vida social (Crist,
2026; Penn, 2026a).% En el caso de los tableros grafitos, esta
aproximacion resulta particularmente 1til debido a la estrecha
relacion existente entre el disefio grabado y el soporte arquitec-
tonico que lo contiene. La eleccién de un determinado lugar
para grabar un tablero no constituye una acciéon neutral. Im-
plica la apropiaciéon temporal de un espacio y la transformacion
de dicho entorno en un escenario potencial para la interaccion
social. La materialidad se encuentra estrechamente vinculada al
anélisis de la distribucion espacial. El estudio de donde apare-
cen los tableros permite formular preguntas fundamentales so-
bre quiénes jugaban, cuando lo hacian y qué significado tenia
esta actividad dentro de cada contexto social (Pace, Penn,
Schadler, 2024). La distribucion de los grafitos puede revelar
diferencias de acceso, preferencias espaciales o asociaciones en-
tre determinadas practicas lidicas y grupos concretos de pobla-
cion. La localizacion de tableros en edificios ptblicos, por ejem-
plo, puede indicar que ciertas actividades ludicas formaban
parte de la experiencia cotidiana de los espacios urbanos. Del
mismo modo, la presencia de tableros en contextos domésticos
puede aportar informacion sobre las dinamicas familiares y las

8 Para profundizar las relaciones entre objectos y personas, examina el
concepto de ‘entanglement’ en Hodder, 2012: 88, 94.
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formas de ocio desarrolladas en el &mbito privado (Mena Mén-
dez, Garcia Cabeza, Bustamante Alvarez, 2017). Asimismo, el
analisis espacial permite explorar cuestiones relacionadas con
el género, la edad, el estatus social o las identidades colectivas.

Aunque estas interpretaciones deben formularse con cau-
tela, la distribucion de los objetos de juego constituye una
fuente valiosa para investigar las diferencias existentes entre
distintos sectores de la poblacion (Jiménez Cano, 2014). Por
otra parte, el estudio espacial resulta especialmente relevante
en contextos religiosos, donde la coexistencia de practicas sa-
gradas y actividades cotidianas plantea interrogantes sobre la
utilizacion multifuncional de determinados espacios. La pre-
sencia de tableros de juego en las proximidades de edificios re-
ligiosos invita a reconsiderar las formas en que estos lugares
eran experimentados por las comunidades que los frecuentaban
(Hidalgo Cunarro, 2008). En este sentido, el analisis de la dis-
tribucion espacial de los tableros documentados en la catedral
de Leon ofrece una oportunidad excepcional para examinar las
relaciones entre juego, sociabilidad y espacio religioso. Mas alla
de la identificacién tipologica de los ejemplares conservados, la
ubicacion de los tableros dentro del conjunto arquitecténico
permite aproximarse a las practicas sociales desarrolladas en
torno a uno de los principales centros religiosos de la ciudad
medieval.

5. CASO DE ESTUDIO: LA CATEDRAL DE SANTA MA-
RIA DE REGLA EN LEON

Con el objetivo de examinar la relacion entre juego, espa-
cio y sociabilidad en contextos religiosos, esta investigacion
toma como caso de estudio los tableros de juego documentados
en la catedral de Santa Maria de Regla en Ledn.o El conjunto
leonés resulta particularmente interesante debido a la concen-
tracion de tableros grafitos conservados en diferentes sectores
del edificio y de su claustro, asi como por el contexto historico y

9 Sobre el entorno arquoldgico del templo, véase Garcia Marcos, Cam-
pomanes Alvaredo, Miguel Hernandez, (2004).

64



simbolico en el que estos se insertan. La investigacion se desa-
rroll6 a partir de varias visitas realizadas a la catedral durante
el afno 2025, complementadas con el analisis de la documenta-
cion disponible sobre el monumento y sus transformaciones ar-
quitectonicas. El trabajo de campo permiti6 localizar, registrar
y documentar once tableros grabados en piedra, distribuidos
entre el interior del edificio y las dependencias claustrales. El
anélisis de esta distribucion permite formular hipotesis sobre
los usos sociales de determinados sectores del monumento. Los
ejemplares identificados no aparecen repartidos de manera ho-
mogénea, se observa una clara concentracion en areas especifi-
cas del conjunto arquitectonico, con diez tableros en el claustro,
y inicamente un ejemplar documentado en el interior de la ca-
tedral, en las proximidades de la capilla mayor. Esta distribu-
cion resulta significativa y sugiere que determinadas zonas fa-
vorecieron la practica de actividades ludicas en mayor medida
que otras.

La catedral de Leon constituye uno de los principales mo-
numentos del gbtico peninsular y ha sido objeto de multiples
intervenciones constructivas, restauraciones y procesos de re-
utilizacion material a lo largo de los siglos. Esta compleja bio-
grafia arquitectonica convierte al edificio en un contexto espe-
cialmente relevante para el estudio de los grafitos histéricos, ya
que muchas de las superficies conservadas actualmente han ex-
perimentado desplazamientos, sustituciones o modificaciones
que pueden afectar a la interpretacion de los hallazgos (Rivera
Blanco, 1995). El interés de este conjunto no reside inicamente
en el numero de tableros documentados, sino también en su lo-
calizacion dentro de un espacio religioso de gran importancia.
La presencia de evidencias de juego en un contexto vinculado a
practicas litargicas y devocionales plantea preguntas funda-
mentales sobre la utilizacion cotidiana de los espacios eclesias-
ticos durante la Edad Media y épocas posteriores. Lejos de cons-
tituir ambitos exclusivamente destinados al culto, las catedrales
y sus dependencias funcionaban como espacios multifunciona-
les donde se desarrollaban actividades de naturaleza diversa, in-
cluyendo encuentros sociales, intercambios econémicos, proce-
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sos administrativos y momentos de ocio. Desde esta perspec-
tiva, los tableros de juego pueden interpretarse como testimo-
nios materiales de la vida cotidiana que se desarrollaba en torno
al edificio (Amore Carredano, Jiménez Cano, 2014; Caré 2022;
Bendala Galan, 1973). Su estudio permite aproximarse a expe-
riencias humanas que rara vez aparecen reflejadas en las fuen-
tes escritas y que, sin embargo, formaban parte integral del fun-
cionamiento de estos espacios monumentales.

5.1. Distribucion espacial de los tableros documenta-
dos

El claustro de la catedral de Le6n comienza su construc-
cion a finales del siglo XIII, alargandose en el siglo XIV. En el
siglo XVI sufre una profunda reforma con la modificacion de las
cubiertas y las arcadas exteriores, por lo que en el mismo encon-
tramos tanto elementos goticos como renacentistas (Valdés,
1994: 114-115, lamina 59; Franco Mata, 1998: 429-430). De
planta cuadrada, sus pandas tienen una longitud de 30 metros
cada una de ellas con ocho tramos por lado. Se abren al patio
interior a través de arcos ojivales levantados sobre un podio co-
rrido. De época gotica conserva los muros, los pilares adosados,
las impostas y los capiteles de las columnas. Juan de Badajoz el
Mozo fue quien en el siglo XVI efectud unas reformas estructu-
rales, derribando las viejas cubiertas de cruceria simple por las
actuales de cruceria nervada, y decorandolas con adornos. Los
trabajos en el claustro se alargarian hasta 1566 (Franco Mata,
2004: 263-267). El claustro constituye un espacio particular-
mente interesante desde el punto de vista de la arqueologia del
juego. Tradicionalmente concebido como un ambito de circula-
cion, contemplacion y encuentro, funcionaba también como un
lugar de transito cotidiano para distintos grupos de personas.
Aunque las funciones rituales se practicaban en la zona interior
de la iglesia, el claustro es un espacio de caracter religioso,
donde se celebraban procesiones rituales y momentos de rezo.
Ademas, su configuracion arquitectonica proporciona areas
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protegidas de las inclemencias meteorologicas, superficies ade-
cuadas para sentarse y espacios relativamente tranquilos donde
podian desarrollarse actividades de caracter social.
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Fig. 1: Mapa del conjunto de la catedral de Le6n modificado con la
disposicion espacial de los tableros por el estudio de la autora en fe-
brero de 2026.

La concentracion de tableros en este sector parece indicar
que el claustro ofrecia condiciones favorables para la practica
del juego. Algunos ejemplares se encuentran grabados sobre su-
perficies que pudieron utilizarse como asientos, cerca de monu-
mentos sepulcrales mientras que otros aparecen asociados a
elementos arquitectonicos que delimitan las galerias interio-
res.'° Esta relacion entre los tableros y determinadas caracteris-
ticas fisicas del espacio resulta especialmente relevante para
comprender las dinAmicas de uso del conjunto. La distribucién

10 Para mas informacion sobre las inscripciones funerarias del claustro,
véase Garcia Lobo (2004: 67-73).
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observada también permite plantear preguntas sobre los usua-
rios potenciales de estos tableros. Aunque resulta imposible
identificar con certeza quiénes fueron los jugadores, la ubica-
cion de los ejemplares sugiere que el juego formaba parte de las
actividades desarrolladas por personas que frecuentaban habi-
tualmente estos espacios. Entre ellas podrian encontrarse
miembros del clero, trabajadores vinculados a la catedral, visi-
tantes, peregrinos o habitantes de la ciudad que utilizaban el en-
torno catedralicio como lugar de reunién. No obstante, cual-
quier interpretacion debe tener en cuenta los problemas deriva-
dos de la reutilizaciéon de materiales constructivos. Varias de las
piedras donde se conservan los tableros han sido desplazadas
de su posicion original a lo largo de la historia del edificio. Esta
circunstancia introduce un elemento de incertidumbre que
obliga a distinguir entre la localizacién actual de los grafitos y el
lugar donde pudieron haber sido grabados originalmente. A pe-
sar de estas limitaciones, la concentracién espacial observada
continia siendo un dato significativo: el conjunto permite iden-
tificar 4reas del monumento donde los tableros resultan espe-
cialmente abundantes y donde las actividades ludicas pudieron
desempenar un papel relevante dentro de la experiencia coti-
diana del espacio.

5.2. Analisis e interpretacion del conjunto

Desde el punto de vista tipoldgico, los tableros documen-
tados en la catedral de Ledn presentan una notable homogenei-
dad. Todos los ejemplares identificados corresponden al mo-
delo conocido como alquerque de doce, uno de los disenos de
juego mas difundidos en la Peninsula Ibérica durante la Edad
Media. El alquerque constituye una familia de juegos de estra-
tegia basada en el movimiento de fichas sobre un pictograma
formado por lineas —siempre rectas en el perimetro exterior y
cruzadas por lineas diagonales— que adopta esencialmente tres
formas diferentes, segin el nimero de piezas de que disponen
los jugadores. Los ejemplares mas conocidos se denominan al-
querque de cinco, alquerque de nueve y alquerque de doce (Lo-
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renzo Arribas, 2021: 108-110). Aunque existen diversas varian-
tes, los ejemplares documentados en Ledn corresponden al mo-
delo tradicionalmente denominado alquerque de doce, caracte-
rizado por una estructura cuadrangular atravesada por lineas
diagonales que conectan distintos puntos del tablero. La amplia
difusion de este disefio en contextos medievales ibéricos ha lle-
vado a numerosos investigadores a considerarlo una de las ma-
nifestaciones ladicas mas representativas del periodo. Su pre-
sencia en castillos, iglesias, monasterios, edificios civiles y espa-
cios publicos demuestra que se trataba de una practica amplia-
mente conocida y socialmente extendida (Lorenzo Arribas,
2021: 124; Fernandez, Osorio, 2013: 95-98, 205).1

La homogeneidad tipologica observada en Lebn resulta
particularmente interesante porque sugiere una utilizacion
reiterada de un mismo modelo de juego. Esta circunstancia po-
dria estar relacionada con factores culturales, cronologicos o so-
ciales que favorecieron la difusion del alquerque frente a otros
juegos. Mas all4 de la identificacién tipologica, la distribucion
espacial de los ejemplares permite reflexionar sobre las practi-
cas sociales asociadas al juego. La localizacién de los tableros en
espacios de transito y reunion indica que el juego constituia una
actividad integrada en la vida cotidiana de quienes frecuentaban
la catedral y su claustro. En este sentido, los grafitos pueden in-
terpretarse como evidencias materiales de momentos de inter-
accion social desarrollados al margen de las funciones estricta-
mente religiosas del edificio. La practica del juego probable-
mente favorecia la creacion de espacios de sociabilidad donde
individuos de diferentes edades y procedencias podian reunirse,
conversar y compartir tiempo. Aunque resulta imposible re-
construir con precision las circunstancias concretas en que es-
tos juegos tuvieron lugar, la mera existencia de los tableros de-
muestra que determinados sectores de la catedral fueron apro-
piados temporalmente para actividades que trascendian el am-
bito litirgico. Asimismo, no debe descartarse la posibilidad de
que algunos tableros poseyeran significados simbolicos adicio-

1 Sobre las reglas del juego del alquerque, véase Fernandez (2010).
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nales. Diversos estudios han sefialado que determinados dise-
flos geométricos utilizados como juegos también pudieron ad-
quirir funciones protectoras o apotropaicas en contextos medie-
vales (Lorenzo Arribas, 2021; Fernandez Ibanez, Seara Carba-
llo, 1996). El alquerque, en particular, ha sido interpretado oca-
sionalmente como un motivo capaz de adquirir significados que
iban mas alla de su funcion estrictamente lidica. Aunque estas
hipotesis resultan dificiles de demostrar en el caso leonés, cons-
tituyen una linea de reflexién que merece ser considerada. En
consecuencia, los tableros documentados en la catedral de Le6n
deben entenderse como elementos complejos que combinan di-
mensiones materiales, sociales y simbdlicas. Su anélisis no so-
lamente aporta informacién sobre los juegos practicados en el
pasado, sino también sobre las formas en que las personas ex-
perimentaban, utilizaban y transformaban los espacios monu-
mentales que formaban parte de su vida cotidiana.

6. CATALOGO DE MATERIALES

En este apartado vamos a dar una descripcion detallada
de las caracteristicas de los tableros encontrados en este caso de
estudio. Los nimeros de los tableros corresponden a los mismos
indicados en el mapa de la catedral (Fig. 1). Los tableros docu-
mentados aparecen grabados sobre distintos tipos de piedra cal-
carea presentes en el edificio. Algunos ejemplares se localizan
sobre superficies de textura compacta, y se encuentran en los
asientos interiores de la galeria del claustro, mientras que otros
fueron realizados sobre soportes méas porosos y erosionables, y
se encuentran en las balaustradas de las galerias. Las diferentes
circunstancias influyen directamente en su estado de conserva-
cién actual. En las proximidades de varios de los tableros se con-
servan elementos funerarios y devocionales de cronologia tar-
domedieval o moderna, actualmente recolocados dentro del
claustro. Ademas, dos tableros estan parcialmente cubiertos por
estructuras moviles instaladas varios afios después de la crea-
cion de los grafitos, supuestamente entre los siglos XVII 'y XVIII
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(tablero n° 5) y durante los tltimos trabajos de restauros de la
catedral, a finales del siglo XIX (tablero n® 1).12

Todas estas fotografias han sido sacadas por la autora del
articulo en mayo 2025. Las coordenadas espaciales correctas
han sido extraidas con la aplicacion de GPS Maps Camera.

6.1. Tablero nimero 1: galeria sur del claustro

Tablero grabado sobre losa de piedra caliza de tonalidad
gris clara, con superficie afectada por procesos de erosion y al-
teracion superficial. Ejemplar de alquerque de doce con cinco
por cinco lineas. Cazoletas bien visibles y lineas diagonales que
servirian a indicar los posibles movimientos de las fichas. El es-
tado de conservacion es bueno, debido a la posicién del ejem-
plar en zona cubierta. Este se encuentra sobre un asiento bajo
la galeria del claustro, protegido de fen6menos atmosféricos
fuertes cuales lluvia y vientos. El tablero esta ahora inutilizable
porque se le ha colocado una figura escultdrica en relieve en-
cima, que cubre casi la mitad del ejemplar. Por esta motivacién
hay que suponer que este elemento ha sido instalado después de
que el tablero habia sido engravado. En este nicho se halla la
sepultura de Pedro Garcia de Mijangos, candnigo de Le6n du-
rante el siglo XV, fallecido en 1476, es decir, posterior a la crea-
cion del monumento funerario (Martin Lopez, 2009: 207). Fue
un estrecho colaborador de Rodrigo Sanchez de Arévalo, obispo

2 La informacion sobre la restauracion del templo procede de una serie
de convesaciones con don Maximo Gémez Rascon, quien me ha atendido el
dia 5 de mayo de 2025, y de una correspondencia de correos con Ivin Gonzalez
Sanchez, técnico del Museo Catedralicio-Diocesano de Leén, que se ha desa-
rrollado entre los meses de junio y julio de 2026. Los datos de estas entrevistas
y comunicaciones se han comparado con fuentes literarias, citadas en el texto.
Nuestro mayor objetivo es de profundizar la historia arquitecténica del claus-
tro, para tratar de entender el reutilizo de las losas, cuales habian podido ser
movidas recientemente y cuales en cambio se encuentran in situ. Esto sirve
para formular hipotesis de datacién de los tableros grabados. A finales del si-
glo XIX, las ultimas obras restaurativas han sido realizadas por parte del ar-
quitecto restaurador Juan de Madrazo y Kuntz y por el arquitecto Demetrio
de los Rios y Serrano. Finalmente, en 1901 se dieron por terminadas las obras
de la catedral.
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de Oviedo, Calahorra y Palencia. Tenemos que suponer enton-
ces que el tablero ha sido grabado después de 1476. La inscrip-
cion ocupa la parte inferior, mientras que la figura forma parte
de la decoracion del conjunto. La escultura que se encuentra so-
bre la sepultura fue afiadida siglos después, durante las restau-
raciones del XIX, ocultando parte del tablero y, en principio, no
esta relacionada con dicho personaje. La figura parece la de un
canodnigo representado de pie, vestido con habito coral.

Fig. 2. Tablero n° 1 situado en la galeria sur del claustro. Fotografias

de la autora.
6.2. Tablero niimero 2: balaustrada oeste del claustro

Tablero grabado sobre losa de piedra calcarea porosa de
tonalidad beige clara. Ejemplar de alquerque de doce con cinco
por cinco lineas. Cazoletas visibles, no hay presencia de lineas
diagonales. El estado conservacion es bueno, a pesar de la posi-
cion del tablero, expuesto a fendmenos atmosféricos. Este se en-
cuentra sobre la balaustrada exterior del claustro, en un lugar
donde los jugadores podian enfrentarse parados, a los lados in-
teriores o exteriores de la balaustrada. Esta losa de piedra esta
fragmentada en uno de sus lados hacia el suroeste, donde falta
el resto de la losa de la estructura.
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Fig. 3. Tablero n° 2 situado en la balaustrada oeste del claustro. Foto-
grafias de la autora.

6.3. Tablero naumero 3: balaustrada oeste del claustro

Tablero grabado sobre losa de piedra calcarea porosa de
tonalidad beige clara. Ejemplar de alquerque de doce con cinco
por cinco lineas. Cazoletas visibles, no hay presencia de lineas
diagonales. El estado conservacion es malo, debido a la posicion
del tablero, expuesto mayormente a fendmenos atmosféricos
respeto a los que se encuentran en las galerias. Las cazoletas ex-
teriores estan muy deterioradas. Al mismo que el tablero nim.
2, este grafito se encuentra en la balaustrada, lugar adapto para
que dos jugadores se enfrentes parados.
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Fig. 4. Tablero n° 3 situado en la balaustrada oeste del claustro. Foto-
grafias de la autora.

6.4. Tablero numero 4: galeria oeste del claustro

Tablero grabado sobre losa de piedra caliza de tonalidad
gris, con superficie afectada por procesos de erosion y alteracion
superficial. Cazoletas visibles, no hay presencia de lineas diago-
nales. El estado de conservacion es bueno, debido a la posicion
del ejemplar en zona cubierta. El tablero resulta de tamano mas
pequeno respecto a otros hallados de las galerias. Aparece gra-
bado sobre una superficie horizontal perteneciente al basa-
mento del monumento funerario, actualmente utilizada como
banco por los visitantes. Ademas, esta claro que esta losa ha sido
recolocada en el tiempo, debido a la diferencia de los materiales
pétreos. El sepulcro en cuestion pertenece al arcediano Adam
de Valderas, fallecido en 1272 (Diez Pascual, 2024: 25). Aunque
no sabemos cuando el tablero ha sido grabado sobre esta losa,
podemos suponer que la losa ha sido colocada en este lugar des-
pués de la creacion del sepulcro, a finales del siglo XIII.
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Fig. . Tablero n® 4 situado en la galeria oeste del claustro. Fotofa-.
fias de la autora.

6.5. Tablero nimero 5: galeria oeste del claustro

Tablero grabado sobre losa de piedra caliza de tonalidad
gris, con superficie afectada por procesos de erosion y alteracion
superficial. Ejemplar de alquerque de doce con cinco por cinco
lineas. Cazoletas visibles, no hay presencia de lineas diagonales.
El estado de conservacion es escaso, aunque este tablero se en-
cuentre en una zona cubierta de las galerias. La forma de las ca-
zoletas estd muy deteriorada, y el limite norte del tablero esta
cubierto para un pilar a forma de cruz cristiana. Como ya hemos
comentado para el tablero ntim. 1, hay que suponer que el obje-
cto estructural ha sido colocado después de que el tablero habia
sido engravado. Debido a este acontecimiento, este tablero no
habra podido ser utilizado para jugar desde hace la colocacion
del pilar. El pedestal con cruz tiene brazos terminados en for-
mas muy desarrolladas y curvas, con un perfil claramente deco-
rativo y molduras bastante elaboradas. Este elemento, por cues-
tiones estilisticas, se puede datar dentro de los siglos XVII-
XVIII, pero no estamos seguros de cuando haya sido colocado
en este lugar especifico, encima del tablero. Como ya hemos ex-
plicado en el capitulo ‘3.2. Cuestiones cronologicas y contextua-
les’, este es uno de estos casos en el cual la datacion del tablero
queda complicada. Sabemos que la cruz se encuentra a la es-
quina de la Capilla de San Nicolas, y que la tumba al lado es de
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Alfonsus Archilevita, hijo del infante D. Juan y candnigo, que
fallecio el 22 de abril de 1312 (Diez Pascual, 2024: 4). Podemos
por los menos suponer que el tablero ya se hallaba aqui antes de
la colocacion del pilar, y después de la datacion del sepulcro asi-
que se fecharia entre los siglos XIV y XVII.

e

Fig. 6. Tablero n° 5 situado en la galeria oeste del claustro. Fotogra-
fias de la autora.

6.6. Tablero namero 6: balaustrada oeste del claustro

Tablero grabado sobre losa de piedra calcarea porosa de
tonalidad beige clara. Ejemplar de alquerque de doce con cinco
por cinco lineas. Cazoletas visibles, no hay presencia de lineas
diagonales. El estado de conservacion es escaso, debido a la po-
sicion del tablero, igualmente a los otros grafitos que se encuen-
tran en las balaustradas. En particular, las cazoletas exteriores
estan muy deterioradas. Este también se encuentra en una po-
sicion donde se hubiese podido jugar estando parados.
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Fig. 7. Tablero n° 6 situado en la balaustrada oeste del claustro. Foto-
grafias de la autora.

6.7. Tableros nimero 7, 8, 9: balaustrada norte del claustro

Los tableros niimero 7, 8 y 9 se encuentran en tres distin-
tas losas calcarea porosa de tonalidad beige clara de la misma
balaustrada, uno al lado del otro, posicionados de este a oeste
respectivamente. El estado de conservacion es muy escaso, los
grafitos exteriores estin muy deteriorados, y las cazoletas no se
pueden ver claramente, sino que, en ciertas circunstancias de
luz, y de parte de un ojo de un experto. El tablero central pre-
senta un estado de conservacion mejor, y se trata otra vez de un
alquerque de doce con cinco por cinco lineas. Se supone que los
dos grafitos al lado también sean alquerques de doce. Durante
la investigacion en este caso se ha tratado de mojar la superficie
con agua para evidenciar las cazoletas, y también se ha esperado
que la posicion del sol en el claustro permitiera una mejor vision
de las losas. En las fotografias que siguen, se van a mostrar res-
pectivamente los tableros 77, 8 y 9; para los tableros 7 y 9, que
son los peores conservados, se le va a poner al lado un dibujo
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reconstructivo de la trama de un tablero de alquerque de doce
para mostrar como debia aparecer. Estos tableros tampoco te-
nian lineas diagonales que unian las cazoletas, aunque en el di-
bujo reconstructivo se ha usado un alquerque regular con las li-
neas que van a unir las casillas de juego.

Fig. 8. Vision general de los tableros n° 7, 8 y 9 situados en la balaus-
trada norte del claustro. Fotografias de la autora.
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Fig. 9. Tablero n° 7 situado en la balaustrada norte del claustro, si-
tuado hacia el este. Fotografias de la autora.

Fig. 10. Tablero n° g situado en el centro de la balaustrada norte del
claustro. Fotografias de la autora.
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Fig. 10. Tablero n° 8 situado hacia el oeste de la balaustrada norte
del claustro. Fotografias de la autora.

6.8. Tablero nimero 10: galeria norte del claustro

Tablero grabado sobre losa de piedra caliza de tonalidad
gris, con superficie afectada por procesos de erosiéon y alteracion
superficial. Cazoletas visibles, no hay presencia de lineas diago-
nales. El estado conservacion es bueno, debido a la posicion del
ejemplar en zona cubierta. Como para el tablero nam. 4, este
grafito aparece grabado sobre una superficie horizontal perte-
neciente al basamento del monumento funerario, actualmente
utilizada como banco por los visitantes. En este caso también
parece que la losa ha sido recolocada en el tiempo, debido a la
diferencia de los materiales pétreos. El sepulcro en cuestion per-
tenece al arcediano de Triacastela Miguel Dominguez, fallecido
en 1335 ca (Franco Mata, 1998: 435-436). No sabemos cuando
el tablero ha sido grabado sobre esta losa, pero podemos supo-
ner que la losa ha sido colocada en este lugar después de la cons-
truccion del sepulcro, y antes de los ultimos trabajos infraes-
tructurales en el claustro, es decir entre los siglos XIV y XIX.
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Fig. 11. Tablero n° 10 situado en la galeria norte del claustro. Foto-
grafias de la autora.

6.9. Tablero niimero 11: asiento detras de la capilla ma-
yor

El tablero nim. 11 es el caso méas interesante del conjunto,
porque es el inico grafito de juego que se halla dentro de la ca-
tedral, en particular engravado en una losa pétrea de aspecto
marmoreo, que estd colocada atras de la Capilla Mayor de la
iglesia. Esta zona tiene una iluminaciéon muy escasa, asique se
supone que hubiese sido dificil jugar en este lugar especifico. De
toda manera, sigue siendo posible que este ejemplar se encon-
trase dentro de la catedral, por el tipo de material pétreo que es
diferente de los ejemplares del claustro. Ademas, este es el ta-
blero méas grande del conjunto. Hay que sugerir que la losa no
se encuentre en su posiciéon original. La pintura mural repre-
senta una Piedad de Cristo bajado de la cruz y lleva por titulo
“Llanto sobre Cristo muerto”. A su lado, hay un segundo mural
dedicado al Ecce Homo en el interior del palacio de Pilatos. La
figura central ha desaparecido ya que el muro fue abierto en el
siglo XVIII para hacer una puerta de comunicacion—ahora ya
desaparecida— con la capilla mayor y el mismo fue destruido.
Asi que podemos decir que en estos afios se han llevado a cabo
unos trabajos restaurativos, y podria ser que la losa se ha reco-
locado en este momento, aunque no es algo que podemos decir
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con certidumbre. Ambos lienzos son del pintor Nicolas Francés,
pintor y miniaturista activo en Leon en los afios 1434-1468, au-
tor del retablo mayor de la catedral (Rebollo Gutiérrez, 2007).
Las fotografias de este tablero no son muy nitidas debido a los
problemas de iluminacion en esta area del edificio.

Fig. 12. Localizacion del tablero n° 11. Fotografia de la autora.
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Fig. 13. Tablero n° 11. Fotografias dea autora.
7. CONCLUSIONES

El estudio de los tableros de juego documentados en la ca-
tedral de Le6n ha permitido abordar una serie de cuestiones re-
lacionadas con la practica del juego, la ocupacion del espacio y
la cultura material en contextos religiosos medievales. Mas alla
de la mera identificacion tipologica de los ejemplares conserva-
dos, el analisis desarrollado en este trabajo ha puesto de mani-
fiesto la importancia de considerar los tableros de juego como
parte integrante de las dindmicas sociales que tuvieron lugar en
torno a los grandes complejos monumentales del pasado. La in-
vestigacion ha permitido documentar un conjunto de tableros
pertenecientes a la tradicion del alquerque de doce, distribuidos
principalmente en las areas claustrales del edificio. Aunque las
transformaciones arquitecténicas sufridas por la catedral y la
reutilizacion de numerosos elementos constructivos dificultan
la reconstruccion exacta de los contextos originales, la concen-
tracion espacial observada constituye un indicio significativo de
la relacion entre determinadas zonas del conjunto monumental
y la préctica de actividades lddicas. Los resultados obtenidos
confirman asimismo la utilidad de los enfoques espaciales para
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el estudio de los juegos histéricos. La localizacion de los tableros
aporta informacion que trasciende la descripcion formal de los
disefos, permitiendo aproximarse a cuestiones relacionadas
con la sociabilidad, la circulacion de personas y el uso cotidiano
de espacios tradicionalmente interpretados desde perspectivas
exclusivamente religiosas o institucionales. En este sentido, los
tableros de juego constituyen testimonios materiales de expe-
riencias humanas que raramente aparecen reflejadas en la do-
cumentacion escrita y que, sin embargo, formaban parte de la
realidad cotidiana de quienes frecuentaban estos lugares. Al
mismo tiempo, el estudio pone de manifiesto algunas de las di-
ficultades metodologicas que contindan caracterizando la inves-
tigacién sobre juegos antiguos. La identificacion funcional de
determinados grafitos, los problemas derivados de la reutiliza-
cion de materiales y las limitaciones cronolégicas asociadas a
los tableros grabados obligan a mantener una actitud prudente
ante cualquier interpretacion. Estas dificultades no disminuyen
el valor de la evidencia, sino que subrayan la necesidad de com-
binar diferentes tipos de analisis y de integrar los hallazgos den-
tro de marcos interpretativos mas amplios.

Desde una perspectiva mas general, el caso de la catedral
de Leon demuestra que los estudios sobre juegos pueden con-
tribuir significativamente a la comprension de la vida cotidiana
en las sociedades historicas. Los tableros no deben ser entendi-
dos tinicamente como instrumentos de entretenimiento, sino
también como elementos capaces de revelar formas de interac-
cién social, mecanismos de apropiacion del espacio y procesos
de construccion cultural. Su presencia en contextos religiosos
invita a reconsiderar la complejidad funcional de estos lugares
y a reconocer la coexistencia de practicas devocionales, sociales
y lidicas dentro de un mismo entorno. Esta evidencia también
invita a reconsiderar las concepciones modernas sobre el espa-
cio sacro. La investigacion contemporanea ha tendido a privile-
giar los edificios religiosos formales y los recintos sagrados de-
limitados arquitectonicamente como los principales escenarios
de la actividad ritual. Sin embargo, la evidencia contextual mas
amplia presentada aqui sugiere que las practicas sagradas con
frecuencia trascendian estos espacios claramente definidos y se
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integraban en paisajes mas amplios de la vida cotidiana, el mo-
vimiento y la interaccion. Lejos de constituir un fenémeno ex-
cepcional, este fendmeno parece encontrar paralelos en una am-
plia variedad de contextos arqueologicos e historicos en los que
el comportamiento ritual se inserta en entornos domésticos,
agricolas o liminales (Crist, 2020; Fernandes, Osorio, 2013; Hi-
dalgo Cufiarro, 2008).

En consecuencia, el caso analizado no debe entenderse de
forma aislada, sino como parte de un marco interpretativo mas
amplio que cuestiona las rigidas distinciones entre lo sagrado y
lo profano. Esta perspectiva merece una mayor atencion en fu-
turas investigaciones, tanto mediante estudios comparativos
como a través de la reevaluacion de otros contextos arqueologi-
cos, ya que tiene el potencial de poner de manifiesto expresiones
de religiosidad vivida que hasta ahora han pasado desapercibi-
das y de profundizar nuestra comprension de como los paisajes
sagrados fueron experimentados y construidos. Por ello, esta in-
vestigacion pretende contribuir al creciente interés por la ar-
queologia del juego y por el estudio de la cultura material aso-
ciada a las actividades recreativas en zonas religiosas. El con-
junto leonés constituye un punto de partida prometedor para
futuras investigaciones que podrian ampliar el anélisis a otros
edificios religiosos de la Peninsula Ibérica, permitiendo estable-
cer comparaciones regionales y explorar con mayor profundi-
dad las relaciones entre juego, espacio y sociedad durante la
Edad Media. La elaboracion de catalogos sistematicos, el desa-
rrollo de metodologias comparativas y la incorporacion de nue-
vas herramientas digitales contribuirdn sin duda a mejorar
nuestra comprension de estas manifestaciones materiales y de
las comunidades que las produjeron y utilizaron. En definitiva,
los tableros de juego conservados en la catedral de Ledn repre-
sentan huellas materiales de practicas sociales desarrolladas a
lo largo del tiempo y testimonios de la interaccion cotidiana en-
tre las personas y los espacios publicos y privados, que permite
examinar las miultiples formas en que los individuos construye-
ron significado dentro de los entornos monumentales que han
llegado hasta nuestros dias.
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