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Después de la victoria de las Navas, tras quedar el castillo de 
Alarcos definitivamente en manos cristianas, los sucesivos reyes 
castellanos intentaron, sin éxito, repoblarlo. Ante esta situación, 
Alfonso X el Sabio decidió fundar una ciudad de realengo en un 
lugar cercano, junto al Pozo de don Gil, en la ruta que unía Cór-
doba con Toledo. Le puso por nombre Villa Real, concediéndole 
su carta puebla en el año 1255 y el fuero de Cuenca, atrayendo a 
multitud de pobladores gracias a los beneficios económicos que 
les otorgó para favorecer su prosperidad.

Para proteger la nueva fundación se levantó una cerca que se forti-
ficaría con el tiempo, abriéndose en ella varias puertas, de las que 
se solo se conserva hoy en día la de Toledo. La ciudad se dividió 
en tres barrios: cristiano, judío y musulmán, contando, entre otros 

DE VILLA REAL 
A CIUDAD REAL
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Una de las batallas más famosas de la Reconquista tuvo lugar el 19 
de julio de 1195 en el castillo de Alarcos (Ciudad Real), enfrentán-
dose las tropas musulmanas almohades capitaneadas por al-Man-
sur con el ejército cristiano de Alfonso VIII. Tras la victoria, los 
almohades aprovecharon una fosa abierta al pie de la muralla para 
enterrar a los soldados cristianos muertos en la lucha. En ella los 
arqueólogos han encontrado y rescatado multitud de objetos: ar-
mas (espadas, puntas de flechas, bolas de hondero, estribos, es-
puelas, etc.), cerámica e incluso algunos instrumentos musicales 

como una sencilla flauta realizada en hueso de buitre.

En el año 1212 la batalla de las Navas de Tolosa supone 
el triunfo definitivo de los cristianos en el territorio, 
desplazándose la frontera con los musulmanes hacía 
el sur, y el traslado de la sede de la Orden de Cala-
trava a un nuevo emplazamiento: El Sacro Convento 
Castillo de Calatrava la Nueva (Aldea del Rey).

LA RECONQUISTA
Y LAS ÓRDENES 
MILITARES

En la península ibérica, a partir del siglo XI, comienzan a con-
solidarse los reinos cristianos luchando contra los musulmanes 
intentando reconquistar los territorios perdidos. Para conseguir 
su objetivo, los reyes favorecieron la creación y expansión de las 
órdenes militares, instituciones religiosas y militares surgidas en 
Europa a comienzos del siglo XII como consecuencia del espíritu 
de las Cruzadas, con la misión de defender la fe cristiana frente 
al islam. Además de la Orden del Temple y de la Orden de San 
Juan, en España se crearon otras nuevas: las órdenes de Calatrava, 
Santiago y San Juan.

En 1147 Alfonso VII entregó la fortaleza de Calatrava la Vieja a los 
templarios para que la defendieran; pero estos, al verse incapaces 
de asumir tal responsabilidad, la devolvieron al rey, quien decidió 
confiarla a un monje cisterciense, llamado Raimundo de Fitero. Así, 
en el año 1158 nació la poderosa Orden de Calatrava.

Hebilla con 
la cruz de Calatrava

Calatrava la Nueva

Morabetino de Alfonso VIII
Ceca de Toledo. Oro
(1212). Alarcos



OCA MEDIEVAL 
MUSEO DE CIUDAD REAL

REGLAS DEL JUEGO
Jugadores: mínimo dos (recomendado para mayores de 8 años)
Necesitas: 1 dado y una ficha diferente por cada jugador
Objetivo: llegar el primero a la casilla nº 63

El juego comienza eligiendo el jugador que tirará primero el dado, 
avanzando casilla a casilla según el número que salga al tirar. 

Algunas casillas tienen sus reglas especiales que debes respetar:
– OCA (casillas 5, 9, 14, 18, 23, 27, 32, 36, 41, 45, 50, 54 y 59). Se avanza 

directamente de una a otra diciendo “de oca a oca y tiro porque me toca”. Vuelves a tirar
– PUENTE (6 y 12). Se avanza de la 6 a la 12, diciendo: “de puente a puente y tiro porque 

me lleva la corriente”. Vuelves a tirar
– POSADA (19). Pierdes un turno
– DADOS (26 y 53). Si caes en el 26 avanzas al 53, pero si caes en el 53 retrocedes hasta el 26, 

diciendo: “de puente a puente y tiro porque me lleva la corriente). Vuelves a tirar
– POZO (31). No puedes tirar hasta que otro jugador caiga en el pozo y te libre
– LABERINTO (42). Debes retroceder hasta la casilla 30, diciendo “del laberinto al 30”
– CÁRCEL (52). Esperas dos turnos sin jugar
– MUERTE (58). Tienes que volver a la casilla 1
– CASILLA 63. Para ganar debes sacar el número exacto. En caso de sobrarte puntos tienes que retroceder casillas

Nuestro tablero es a la vez 
una sencilla guía para visitar en 
familia la sección medieval del 

museo. Si quieres saber más sobre 
las piezas y dibujos de cada casilla 

solo tienes que descargarte el 
siguiente código QR
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