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INTRODUCCION
:

arte fundamental de la vida cotidiana, de entre los

variados aspectos que conforman la sociedad tradi-

cional, era la de los escasos momentos de asueto, de
diversion y trastoque del ritmo habitual, que se desarrolla-
ban en diversas circunstancias. Breves instantes, diferentes
a los del resto de los dias del ciclo anual, que se reflejaban,
por norma general, en el marco de las fiestas, si bien cual-
quier momento —siempre que no hubiera otras faenas—
era propicio para desarrollar un juego, para disfrutar y
pasar lo mejor posible esos breves instantes diarios.

Dias de descanso prefijados desde siempre, bien aque-
llos mas extendidos y que poseen unos rasgos similares,
establecidos para celebrar el paso de una estacion a otra, o
bien los propios del lugar en que se desarrollan, con los
que, ademds, se marca el ritmo vital de un nacleo concreto
y de su entorno.

Manifestaciones festivas intimamente ligadas a otras for-
mas de expresion de cada lugar en particular, con sus
representaciones también exclusivas. Entre esas activida-
des figuran los diversos juegos que en el transcurso de
las mismas se van ejecutando, juegos tradicionales que los
adultos —hombres y mujeres, cada grupo con los suyos—
realizan, por lo general, en esas fechas determinadas, si



oy

Jugando a las cartas. Dibujo de Valeriano Bécquer
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bien existen otros —los menos— escenificados y llevados
a cabo en cualquier dia del ano; eso si, una vez acabada la
dura, envolvente y atareada jornada.

Juegos de variada adscripcion, en funcion de las cuali-
dades que deban poseer los jugadores, seglin se pretenda
demostrar fuerza, resistencia, habilidad, ingenio o punte-
ria, aspectos o caracteristicas que ayudan a su clasificacion
y a las reglas que han de regir su ejecucion. Juegos que,
en numerosos casos, no dejan de ser una trasposicion de
los trabajos hacia el asueto y la diversion, como si se trata-

ra —sobre todo, entre los mas
pequenos— de una prepa-
racion para la vida real, el
aprendizaje de unas activida-
des esenciales para la conti-
nuidad de la vida.

Y si los juegos de los adul-
tos son, en cierta medida,
tiel reflejo de la vida cotidiana
y sus actividades, atn lo son
mas —y de forma mds clara—
los infantiles, de claro compo-
nente iniciatico, serie de ritos
con los que el nifo aprende
y comienza a introducirse en
el mundo de los mayores. Se
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Preparado para realizar un “chiflo”
(Foto: . L. Acin)




trata de una preparacion para entender la compleja socie-
dad tradicional, sus principales labores, el medio natural
circundante y sus variados agentes, asi como los lados mas
oscuros y desconocidos —incluso para los propios adul-
tos— de esa cultura: las creencias y supersticiones, que
s6lo se conciben y se entienden por medio de cuentos,
leyendas y cuantas formas de creacion el hombre ha idea-
do para seguir adelante en la vida, para intentar dar una
explicacion o solucion plausible a tanta manifestacion in-
comprensible.

Esto mismo es lo que se puede encontrar en el entre-
sijo de practicamente todos los juegos infantiles, que pue-
den efectuarse para ejercitar sus miembros o su ingenio, o
bien su habilidad con las manos ante el reto de construir
cualquier entretenimiento. No faltan, en muchos de ellos,
refranes y estribillos que engarzan directamente con ese
aludido mundo de los mayores y que se aprenden desde
temprana edad, como forma de ir asumiendo, poco a
poco, todo lo necesario para subsistir, en el marco de una
cultura intimamente relacionada con el medio natural.



EVOLUCION HISTORICA
:

esde los albores de la civilizacidon, en cualquier

tiempo y lugar, todos los grupos de edad de una

sociedad han ideado y materializado diversos jue-
gos y juguetes. Los pueblos indigenas de América —cono-
cido es el juego de pelota desarrollado, por ejemplo, por
los habitantes de ese continente antes de su descubrimien-
to por el mundo occidental—, Africa, Asia y Oceania, asi
como las culturas europeas, entre las que destacan la grie-
ga y la romana, crearon multiples formas de expresion de
este tipo. Esta ultima, al asentarse en la Peninsula Ibérica,
introdujo —cabe suponer que en su formato originario, sin
las posibles alteraciones que se introducirian posteriormen-
te— juegos tan difundidos por el actual territorio aragonés
como la barra y los bolos.

No obstante, fue en la Edad Media cuando estos juegos
empezaron a alcanzar una mayor difusion, cuando se pue-
de encontrar alguno de los mismos relacionado con mani-
festaciones ahora tradicionales, desarrollados a través de
danzas, bailes o diversas carreras (“corridas”), como medio
para recordar un evento o una determinada circunstancia
historica, ademads de otros como tabas, dados o mufiecas,
elaboradas con distintos materiales. En este periodo se
redacta el denominado Codigo de Huesca (1247), en el que
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Carrera de cintas (Foto: Museo Etnologico de Bielsa)
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se describe una amplia variedad de juegos, ya sean hipicos
o atléticos, y se legisla sobre su funcionamiento, sus reglas
y su puesta en escena.

En la Edad Moderna se documenta la celebracion de un
buen nimero de festejos, creados para conmemorar varia-
dos sucesos, en los que también son comunes los dances y
bailes, en algunos casos casi teatrales. Hay constancia
escrita de abundantes diversiones de esa época, entre las
que sobresalen los torneos, carreras de variada tipologia
—de caballos o pedestres—, juegos de bolos, de pelota o
de naipes. Es notable la referencia que figura en el Libro de
Collidas de Fraga, escrito a mediados del siglo XV, y que
recogi6é Luis Gracia Vicién; en esta obra se detalla el
comercio existente entre Aragon y Cataluna de diferentes
objetos utilizados para jugar.

Sin embargo, hasta la Edad Contemporianea no se con-
solida y alcanza una notable difusion la gran mayoria de
los hoy denominados juegos tradicionales, particularmente
aquéllos practicados por los adultos —pues los infanti-
les seguirian, al igual que en la actualidad, con su caracter
didactico e iniciatico, ademds, por supuesto, de conte-
ner ese otro componente fundamental de los mismos que
es el de servir de diversion—. En esta etapa, en especial a
partir del siglo XIX, se asientan en Aragén las carreras
pedestres, con personajes tan conocidos como Mariano
Bielsa y Latre —alias Chistavin de Berbegal—, bien estu-
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diado por José Antonio Adell y Celedonio Garcia, asi como
los juegos de pelota, bolos y barra.

Muchos de ellos estuvieron a punto de perderse, de ser
olvidados y desaparecer, al igual que ha ocurrido con otras
costumbres antano profundamente arraigadas, a causa de
la despoblacion del medio rural y del menosprecio que
hacia todo lo relacionado con la cultura popular ha exis-
tido en gran parte del siglo XX. Desde finales de la década
de 1970, sin embargo, con el establecimiento de las Comu-
nidades Autonomas y el renacer del sentimiento arago-
nesista, todos estos juegos se han ido recuperando, afian-
zando, propagando por distintas zonas y difundiendo,
tanto por medio de obras divulgativas como de libros mas
especializados.

Las Ordinaciones del Regimiento de la Villa
de Alquézar (1640)

Muchos legisladores, a lo largo de la historia, han intenta-
do prohibir o reglamentar con estrictas medidas la puesta en
practica de diferentes juegos, en particular los de azar, ya que
podian convertirse en el origen de desordenes callejeros o
llevar a la ruina a familias enteras. Entre las incontables dis-
posiciones legislativas conocidas con esa finalidad figuran las
Ordinaciones del Regimiento de la Villa de Alquézar, de
1640, en las que se puede leer:

dgualmente, por cuanto es muy grande impedimento el
¢jercicio del juego, y mas para los que han de vivir de su



trabajo, para poder vivir bien, y con quietud. Por tanto,
ordenamos que en la presente Villa ni en sus Aldeas no
pueda haber casas algunas, ni lugares publicos, ni secretos
en los cuales de ordinario se juegue, ni persona que viva de
sus manos pueda en dia alguno de trabajo jugar a naypes ni
dados, ni a ningtin género de juego, aunque sea de los per-
mitidos, ni persona alguna pueda acoger a los juegos a
hijos, que estén bajo el poder de sus padres, para jugar en
sus casas o posesiones, so pena de ser tomado a los que
juegen todo el dinero que en juego tuvieren [...], y a los
que los acogieren tengan de pena veinte sueldos, aplicade-
ros al acusador, Hospital y luminaria del Santisimo, igual-
mente; y asi mismo no se pueda jugar en la dicha Villa y
Aldeas los dias festivos y de precepto, en particular entre
tanto se celebren los Divinos Oficios, a ningin género
de juego, y acabados los Divinos Oficios se pueda jugar al
juego de la pelota y bolos, so pena que los que jugaren de
la manera sobredicha puedan ser presos y detenidos en las
carceles, hasta en tanto que paguen la pena de parte de
arriba impuesta; y ademas de esto, los Justicia y Jurados
de la dicha Villa y Aldeas pueden prohibir, y vedar, que no
se juegue, so las penas que les parecerd, y que para llevar
las dichas penas haya de ser a conocimiento y arbitrio de
los dichos Justicia y Jurados de la dicha Villa, o de la mayor
parte de ellos, y en las Aldeas a conocimiento del Jurado
de cualquiere de ellas, ejecutaderas privilegiadamente, que-
dando en su fuerza y valor la Ordinacion del Padre de
Huérfanos que acerca de esto trata.
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Corrida de pollos en Albelda a comienzos del siglo XX (Foto: Archivo
Oriach, gentileza de J. A. Adell y C. Garcia)
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LOS JUEGOS A LO LARGO DE LOS
CICLOS DE LA VIDA Y DEL ANO

:

xisten en Aragon diversiones, pasatiempos ladicos,

juegos en su mas amplia acepcion, de rasgos simila-

res a los de otras Comunidades, pues todos ellos
poseen un entronque y un origen mas o menos comun.
A esas extendidas formas de jugar se anaden otras autoc-
tonas o conocidas uUnicamente en una sola localidad o
comarca, bien por ser propias de la misma o bien porque
Unicamente, como un hecho excepcional, se han conser-
vado en ellas.

Juegos tradicionales que a veces sobrepasan el prop6si-
to de mero entretenimiento, en los que el observador
advierte contenidos de mas enjundia, relativos a los pro-
blemas de la vida diaria y a sus soluciones. En su practica
se toca un amplio repertorio de cuestiones, explicitas o
implicitas, sociales, econé6micas y culturales, relacionadas
con las personas que los ejecutan. Las diversas situaciones
y caracteristicas van a determinar tanto a los propios jue-
gos como a quienes intervienen en ellos, la explicacion de
su realizacion, el momento mas apropiado para su ejecu-
cion y el espacio para escenificarlos, de acuerdo con cada
estacion del afio. En invierno, debido al frio, se hace obli-
gado el recogimiento en lugares protegidos, sobre todo en
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“Tranga’” del Carnaval de Bielsa y nino subido en su palo
(Foto: Museo Etnologico de Bielsa)



el interior de las casas: los escenarios habituales de juego
seran los portales, patios, corrales y —de un modo particu-
lar, dada su funcién como estancia principal y aglutinadora
de toda la familia— la cocina. También las condiciones del
clima determinan el desarrollo de unos juegos determina-
dos, aptos para espacios cerrados o cubiertos, como los
de cartas o de canicas. En los meses de temperaturas mas
benignas, cualquier sitio es bueno para jugar, ya sean
las eras, las riberas de rios y barrancos o los campos. Pero,
por encima de todo, se juega en las calles y en la plaza,
principal lugar de reunién de los habitantes del pueblo y
que cobraba mayor relevancia en los momentos de fiesta.

En el devenir diario también habia un tiempo que dedi-
car a los juegos: los ninos disfrutaban de €l al acabar las
clases en la escuela, siempre y cuando no tuvieran que lle-
var a cabo ninguna tarea en casa. Los ratos de esparcimien-
to de las mujeres se solian concentrar en los instantes
siguientes a la comida, durante la sobremesa. Finalmente,
los momentos para el divertimento de los hombres se
reducian a las Gltimas horas de la tarde y primeras de la
noche, al terminar la jornada laboral. Ahora bien, este
paréntesis de ocio siempre estaba condicionado por las
diversas faenas agricolas y ganaderas, y no podia tener
lugar, por ejemplo, en aquellos dias en que se segaba o se
recolectaba, ya que casi no era posible hacer otra cosa en
toda la jornada y habia que aprovechar para el trabajo,
incluso, buena parte de la noche; como tampoco queda-
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ban muchas horas de relajacion cuando, en las zonas de
montana, llegaban los rebafios de trashumar, entre finales
de la primavera y el comienzo del verano, o partian de
nuevo, con los tltimos estertores de la estacion estival o ya
bien entrado el otofo.

Los juegos, por otra parte, conllevaban la obtencion de
algtn premio, de alguna distincion, por el ganador, con
todo lo que eso significaba desde un punto de vista social,
de cara al resto de sus convecinos. Estos galardones varia-
ban de acuerdo con la edad y el sexo de los participantes:
asi, se acostumbraba a dar a los mas pequenos regalos pro-
pios de niflos, como golosinas o canicas, mientras que se
recompensaba a los hombres adultos con diversas cla-
ses de alimentos y las mujeres recibian, entre otros obse-
quios, delantales, panuelos de cabeza o pastillas de jabon.

La puesta en escena y la ejecucion de los juegos tradi-
cionales van prefijando un marcado y estructurado ciclo
de la vida. El paulatino cambio de la condicion de nino
a la de adulto se reflejaba en esos juegos: se hallaban
estrictamente diferenciados los infantiles —en la calle y en
otros espacios al aire libre, y consistentes, por lo general,
en correr, saltar, esconderse, etc.— de los de los adultos,
bien masculinos o bien femeninos —algunos, en lugares
abiertos, como los de fuerza, pedestres, destreza o pun-
teria, y otros en sitios cerrados, sobre todo los de cartas,
los mas caracteristicos de las personas mayores—.
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Juego infantil conocido como “petadé”, en el Museo de Juegos
Tradicionales de Campo (Foto: J. L. Acin)

En la realizacion de los juegos también influia el ciclo
anual, y no solamente por lo que respecta a las estaciones,
sino también por su neta interrelacion con las fechas festi-
vas. Asi, es frecuente su aparicion durante las fiestas patro-
nales, en las que los juegos se desarrollaban en funcién de
las edades, es decir, los exclusivos de nifios y, por otra par-
te, los de los mayores: carreras pedestres, corridas de
pollos, tiro de soga, lanzamiento de barra, cucanas, pinatas
o carreras de sacos. También existe un estadio intermedio,
entre una y otra edad, en el que se produce una especie
de rito de paso: cuando se alcanzaba, se comenzaba a
organizar la fiesta o a “bandiar” —bandear— las banderas.
Era propia de este estadio, asimismo, la fiesta de los “quin-
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tos” (nombre reminiscente de cuando se reclutaba a una
quinta parte de los mozos), que llevaban a efecto los que
se iban a incorporar al Ejército.

La realizacion de diferentes tipos de juegos estaba, tam-
bién, en relacion con el ciclo festivo anual. Asi, por ejem-
plo, era habitual celebrar para el dia de San Anton, en el
invierno, carreras hipicas o de monta, dada su condicidon
de patron de los animales; para San Sebastian eran comu-
nes los juegos de casados, pues era el patrono de éstos,
mientras que Santa Agueda lo era para las casadas y en esa
fecha se desarrollaban carreras o juegos de bolos —este

Diversos tipos de bolos usados por
los hombres, expuestos en el Miiseo
de Juegos Tradicionales de Campo
(Foto: J. L. Acin)
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altimo, el mis caracteristico de las mujeres—. También,
por ejemplo, para Semana Santa cobraban especial re-
levancia los ninos, encargados de tocar trucos, carraclas y
matracas para llamar a los oficios, en sustitucion de las
campanas, que callaban como consecuencia del evento
que se estaba celebrando.

Otro periodo del afo muy propicio para las celebracio-
nes era aquél en el que finalizaban las arduas tareas de la
siega y la recoleccion, durante el verano, momento en que
tenian lugar las fiestas patronales en numerosas localida-
des, en cuyo transcurso se ponian en escena juegos como
los de pelota, carreras pedestres, tiro de bola y barra o los
infantiles.

Finalmente, y completando el ciclo anual, queda el oto-
o, estacion en la que se celebraba el dia de animas, con
todo lo que conllevaba y lo que significaba —con su parti-
cipacion— para los pequenos; un buen reflejo de ello eran
las calabazas que éstos portaban, iluminadas, por la noche.
Habia sendos dias dedicados a ellos y a sus juegos, en con-
creto San Nicolas, en el caso de los nifios, y Santa Lucia, en
el de las ninas. Eran jornadas de cierta permisividad para
los chavales: en ellas podian jugar a aquello que mas les
gustase y, como en otras muchas celebraciones festivas,
se afadia como atractivo el componente de las viandas, de
los alimentos recogidos por las casas con los que realizar
una pequena comida.



JUEGOS DIVERSOS

En el libro Notas de folklore altoaragonés (Madrid, 1943,
p. 495), bajo el epigrafe “Juegos diversos”, Ricardo del Arco
condensa en pocas lineas una buena representacion de los
mismos, asi como algunas peculiaridades que los singularizan:

«Son comunes las diversiones de cucanas, “mayos” o tron-
cos de arbol por los que trepan los diestros para recoger el
galardon. El juego de pelota a mano, en los dias festivos, des-
de la salida de misa mayor. El tiro de la barra o barrén que
poseen los mozos, de peso de media arroba aquélla, de mas,
éste. Hay que arrojarla de modo que la punta delantera dé en
el suelo o caiga plana, pues si pega con el extremo trasero, se
hace “esclato” o falta, y la jugada no vale. Otras veces, la resis-
tencia se prueba en las carreras a pie. Los concursos suelen
celebrarse en las dos fiestas patronales; en muchos pueblos,
solamente en la llamada “mayor”. Por las sendas que rodean la
iglesia, o por el camino de circunvalacion, corren, en saltos
ritmicos, la testa erguida, los mozos del lugar. Quien primero
llega a la meta suele ganar seis u ocho reales, donados por el
Ayuntamiento, y el “arra”, torta muy aderezada, que es regala-
da a una moza o a un forastero pudiente, que recompensa la
fineza. En otras partes, son unos pollos el premio, y se exhi-
ben pendientes de una pértiga. Antes era frecuente dar como
galardon una manzana adornada de peladillas y caramelos,
con un ramo de albahaca en el remate, y se llevaba clavada en
la punta de una espada. En Ainsa se da al vencedor una
cuchara de plata, y luego hay baile al son de la gaita».



Tiro de bola en 1948 (Foto: G. Sancho)
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Son multiples los aspectos que tener en cuenta en la
union de ambos componentes, la fiesta y los juegos, entre
los que atn merecen citarse algunas figuras especificas,
creadas con el fin de tener asegurado el buen funcio-
namiento de las actividades de las jornadas festivas. Asi, no
se debe olvidar la participacion en determinados juegos de
personas venidas de otras poblaciones, los “forasteros”, a

Museo de Juegos Tradicionales de Campo
(Foto: ]. L. Acin)

quienes los del lugar procura-
ban ganar para no quedar en
entredicho, para que la casa 'y
el pueblo estuvieran a la altu-
ra y con la condicion de ga-
nadores que deseaban o, lo
que es lo mismo, por encima
de sus —en principio, por
ese Unico dia— rivales.

Son destacables también
personajes como el del “ma-
yordomo”, encargado, junto
con los “mozos del gasto”, de
organizarlo todo; y no fal-
taban ni el pregonero, para
anunciar lo que se avecinaba,
ni, en numerosas ocasiones,
los musicos que animaban la
fiesta y, por ende, los juegos
celebrados en la jornada.
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Los autores que, hasta la fecha, se han ocupado del
estudio de los juegos tradicionales, han empleado diversas
clasificaciones de los mismos, segin sus funciones y carac-
teristicas o segin los materiales empleados. Aqui se ha
seguido la planteada por José Antonio Adell y Celedonio
Garcia, por su didactismo y clara exposicion, ademas de
porque ofrece una secuencia logica desde los juegos infan-
tiles a los de adultos. Asi, tomando como base dicha clasifi-
cacion, se abordaran en primer lugar los de los ninos y, a
continuacion, los de los mayores —de hombres o de muje-
res—; en cada apartado, se analizaran la funcién y peculia-
ridades de los juegos, para interrelacionarlos y establecer
su por qué y su para qué. Se hara referencia, asimismo, a
las caracteristicas generales de cada clase de juegos y se
incluird una breve descripcion de los mismos.

Se intenta, en definitiva, demostrar su alto valor etnolo-
gico y cultural, su relacion con otros aspectos de lo popu-
lar y la importancia que poseian para el desarrollo vital
de la sociedad tradicional. La obra pretende mostrar el
amplio, diverso y curioso abanico de juegos tradicionales:
muchos de ellos a punto de desaparecer y otros, por for-
tuna, salvaguardados por el afan conservador surgido ulti-
mamente entre la poblacidon aragonesa, y también por el
empeno que los estudiosos han puesto en su rescate,
investigacion y divulgacion.






JUEGOS INFANTILES
+

0s juegos son un instrumento que los mds pequenos

poseen para poder ir captando y aprehendiendo

todo lo que les rodea, a la par que, por supuesto, les
sirven de diversion. Con ellos, van conociendo los variados
elementos, naturales o transformados por el hombre, que
hay a su alrededor, su funcion y posible uso, asi como sus
posibilidades de reconversion en algo util.

Elementos de la naturaleza, materia prima en los jugue-
tes de antano, que al mismo tiempo forman al nino en el
aprendizaje de diversos aspectos que tendra que ir asu-
miendo para poder desarrollar sin problemas, cuando
alcance la edad adulta. Hasta que llegue ese momento, el
nino seguird con las actividades propias de sus anos, con
unos juguetes que, por lo general, se fabricaba él mismo,
con los materiales y elementos que se encontraba en su
entorno: fosiles, aros de toneles viejos, maderas, piedras,
cascaras de frutos secos, cuerdas... Para crearlos era nece-
sario poseer un utensilio casi indispensable, ya de por
si otro juguete y ansiado por todo pequeno: la navaja.
Con ella, al chaval ya sélo le hacia falta ingenio e imagi-
nacion, esa agudeza mental que, en cierta medida, hoy se
ha perdido merced a los juguetes fabricados en serie. Algo
muy parecido a lo ocurrido con algunos juegos y otras acti-
vidades de los adultos.



Ninos jugando “a la una anda la mula” (Foto: Museo Etnoldgico de Bielsa)

DE CORRER Y SALTAR

Muy extendidos por todo Aragon, al igual que fuera de
la Comunidad, los juegos de correr y saltar eran diver-
timentos apropiados fundamentalmente para los ninos,
ya que conllevaban signos de cierta violencia y requerian
fortaleza para su ejecucion. El objetivo consiste, por
lo general, en conseguir que se caiga el equipo que en
ese momento la paga, a base de saltar sobre las costillas de
sus componentes. Los mds caracteristicos son los deno-

— 28—



minados burro y achoca, pidola y churro va (o, simple-
mente, churro).

Se conforman dos equipos: uno de ellos, el “caballo” y
el otro, el de los saltadores. En el bando de los primeros se
coloca uno de pie y, frente a éste, los restantes, agachados
y apoyados cada uno en el que le precede. Los que saltan
toman carrerilla para caer sobre las espaldas de los contra-
rios, que deben aguantar el peso de todos y no caerse,
pues de lo contrario perderian la jugada. Si resisten a todo
el equipo sentado a horcajadas sobre ellos, los saltadores
recitan una formulilla —“;Churro, media manga o manga
entera?”— para que la adivinen los que forman el caballo.
Cuando eso sucede, se intercambian los papeles entre los
de arriba y los de abajo; si no, vuelven a saltar los mismos.

Muy extendidos, asimismo, son los juegos de saltos,
conocidos también como “de pidola”. El juego consiste en
que un nino se coloque agachado, con los codos en las
rodillas, para que los demas salten por encima de él, apo-
yando las manos sobre su espalda y abriendo todo lo posi-
ble las piernas. Asi se forma una larga fila de niflos que
van saltando hasta que uno falla —en ocasiones, por-
que aquél sobre el que se salta se levanta ligeramente para
dificultar las pretensiones de los siguientes, de los que
efectuarin el salto—. Este pasa entonces a ocupar el pues-
to mas duro y menos deseado del juego, es decir, ése
que soporta el salto de los demas ninos.
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DE TOCAR Y PILLAR

Estos juegos tienen como principal fin perseguir a otros,
por lo comun, corriendo, con la intencién de cogerlos o,
simplemente, de tocarlos; cuando se consigue, el atrapado
“la paga” a partir de ese momento. Son juegos de resisten-
cia fisica y velocidad.

Tres son los mas representativos: policias —o civiles,
segun versiones: por los “guardias civiles”— y ladrones,
tula y cortahilos, aunque se pueden anadir otros como el
de moros y cristianos o el del raton y el gato, todos ellos
con unas caracteristicas similares.

Uno de los mas extendidos y conocidos, el de policias y
ladrones, se lleva a cabo con dos equipos, cada uno de los
cuales desempena las funciones que dan nombre al juego.
La de los primeros, los policias, consiste en coger a los
segundos, los ladrones —quienes tienen una “casa” o refu-
gio a la que no pueden entrar los contrarios—, y llevarlos
hasta un lugar prefijado, generalmente una pared, en la
que esperaran hasta que les toquen con la mano sus com-
paneros, con lo que son “salvados” o liberados. Si tal cosa
no sucede, y los policias atrapan a todos los ladrones, en la
siguiente jugada se cambian los papeles de los equipos.

Por su parte, la tula (“ta la llevas”, o sea, a ti te toca per-
seguir) se juega individualmente: es uno el que la paga 'y
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persigue a los demas. Antes de empezar, éste debe perma-
necer quieto durante unos momentos, esperando a que los
otros se alejen, tras lo cual correrd detras de ellos hasta que
consiga tocar a uno. Entonces grita “/Tula!”, y a par-
tir de ese momento la paga el que ha sido alcanzado. La
jugada se repetira tantas veces como se quiera.

En el cortahilos también hay un jugador que la paga 'y
que deja que, al principio, los demas se escapen. A conti-
nuacion nombra a uno de ellos para perseguirlo, que sera
el objetivo o “presa” que alcanzar. Puede tocar, no obstan-
te, a cualquiera que se cruce en su camino (para arriesgar-
sey, a la vez, distraerle y “cortar el hilo” que une a perse-
guidor y perseguido), y entonces éste pasara a pagarla.

Similares caracteristicas tiene el juego denominado
marro (marro, del verbo marrar, significa “falta”, pero tam-
bién es una piedra o marca que senaliza algin limite en un
juego), en el que se crean dos equipos; el capitin de uno
de ellos manda salir a un miembro de entre los suyos,
quien llegara hasta el centro del terreno de juego y gritara
“iMarro!”. Seguidamente, saldrda uno del equipo contrario a
perseguirlo y hacerle prisionero antes de que pueda volver
a su campo; éste, a su vez —y, asi, con todos los jugado-
res—, puede ser perseguido por otro del bando anterior.

Este altimo juego tiene una norma bdésica: cada jugador
solo puede apresar a aquél al que salio a buscar.
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DE ESCONDERSE

Muy relacionados con los anteriores —incluso, algin
autor los mezcla y los clasifica tanto en un apartado como
en otro— se hallan los juegos de esconderse. Sus caracte-
risticas y normas son muy similares, pues en éstos también
se producen la busqueda entre miembros de bandos con-
trarios, su persecucion y su prendimiento. Entre otros,
como el pote o el denominado cuct, sobresalen el del
escondite y el de la liebre.

En el primero, todos los jugadores van a esconderse
mientras el que la paga cuenta hasta una cifra prefijada.
Después, sale en su busca hasta que los encuentra, uno
por uno. El tltimo en ser encontrado es el que la paga en
la siguiente ronda, si bien éste puede salvar a todos sus
companeros: la salvacion se conseguia, por lo general, si
lograba tocar “chufa”; un lugar predeterminado por los
jugadores, con lo que automaticamente quedaban libe-
rados los que habian caido prisioneros, a la par que se
recitaba una formulilla (“jLata por mi y por todos mis com-
paneros!” o “jAlzo la malla por mi y por todos mis compa-
fieros!”, por ejemplo).

Muy parecido es el de la liebre. El que la paga cuenta
una cifra mientras los demas se esconden; entonces, sale
en su busca para ir apresandoles. Conforme lo consigue,
deja a los prisioneros, en un lugar determinado, unidos por
la mano formando una cadena; debe, no obstante, estar

_32_



atento, pues cada uno de éstos —en especial, el Gltimo de
la fila— tiene hasta tres oportunidades para escaparse,
pasando a ser el primero caso de fallar las tres veces. Asi-
mismo, uno de los no apresados los puede liberar antes de
que el que la paga lo vea, para lo cual tiene que gritar:
“Corto la liebre!”. Cuando ha pillado a todos, la paga el
primero de los que han sido cogidos.

DE FUERZA

Son divertimentos determinados por las cualidades fisi-
cas que deben reunir los jugadores, dada la fuerza que es
preciso desarrollar en su ejecucion. Por lo comun, en estos
juegos se realizan ejercicios de transporte o lanzamiento
de objetos, y luchas o pulseos infantiles. Destacan, entre
otros —como el “arrancacebollas”— los de la carretilla y
los diversos consistentes en lanzar un utensilio mas o
menos pesado.

En el de la carretilla, se traza una raya de salida y otra
de llegada, separadas por una distancia aproximada de
unos diez metros. Entonces, los jugadores se colocan
de dos en dos: uno, el que hace de carretilla, apoya las
manos en el suelo, y el otro, detras, coge al primero por
encima de los tobillos. A una senal, los competidores avan-
zan lo mas rapido posible para alcanzar la meta —ida y
vuelta entre las dos lineas; eso, si, en la vuelta se invierten



los papeles—, teniendo en cuenta que si se caen quedan
eliminados.

Entre los juegos de lanzamiento de objetos, figuran el de
la piedra —que debe ser lanzada por encima de una red y
debe caer en un recuadro con casillas de diferente puntua-
cion—, el de la barra —pieza de hierro de unos 7 kg de
peso que se tiene que arrojar lo mas lejos posible— o el
del tiro de reja, pieza de hierro de 6 kg y 80 ¢cm de longi-
tud, consistente en lanzar este instrumento con unas pre-
misas muy concretas en cuanto a su posicion y con un
determinado trayecto que recorrer entre la zona de partida

Juego de tiro de soga (Foto: Archivo Municipal de Bielsa)



y la de caida, es decir: debe colocarse hacia arriba la punta
de este utensilio, la cual, en el lanzamiento, debe girar en
su eje transversal 180 grados para que, asi, lo primero que
toque tierra sea la mencionada punta. Cada jugador dispo-
ne de cuatro lanzamientos para su clasificacion, y de tres
mas caso de obtenerla.

En este grupo se puede encuadrar el tiro de soga, juego
para cuyo desarrollo se forman dos equipos: cada uno
se sita en un extremo de una cuerda, agarrados a ella, a
partir de una senal marcada en el suelo, junto a la que
se colocan los primeros de cada bando; los integrantes de
ambos equipos tiran con todas sus fuerzas hacia su respec-
tivo campo. Si un jugador traspasa la marca del suelo, pasa
al equipo contrario o queda preso de los oponentes, sin
intervenir en el juego; consigue ganar, logicamente, el
equipo que logra hacerse con todos los jugadores del con-
trario. Otra variedad es ésa en la que se marcan dos lineas
en el suelo con una separacion en torno a un metro, atin-
dose un lazo en la soga en la mitad de ambas lineas; los
equipos comienzan a tirar, cada uno de un extremo de la
soga, y gana el que se lleva la senal hasta su campo.

CON ESTRIBILLOS

Muy abundantes, y quizas los mas interesantes desde el
punto de vista antropologico por el cardcter iniciatico que



poseen, son todos aquellos juegos que, por diversas causas
—para que alguien los lidere, para conseguir llevarlos
a buen puerto, para obtener algo deseado, para paliar o
atraer determinados agentes atmosféricos— llevan implici-
ta la recitacion o canto de estribillos, formulillas, coplas,
dichos y canciones.

Se recitan con ocasion de una fecha del afno concreta,
en el devenir del ciclo de la vida o bien en la realizacion
de corros propios de ninas; en muchas ocasiones, apare-
cen en el transcurso de otros juegos encuadrados en los
restantes epigrafes de los divertimentos infantiles, aunque
se mencionan aqui por poseer esa particularidad, la de
incluir una cancion o un estribillo.

Juegos como el de la morra —voz y diversion de origen
italiano que importaron los espanoles, cuyo significado
alude a la parte superior y redondeada de la cabeza o a un
puno cerrado, con el sentido de “valor cero™—, que consis-
te en presentar el puno cerrado y sacar un determinado
namero de dedos extendidos, después de haber elegido
una cifra no superior a diez; el de las prendas, los de hacer
preguntas y respuestas rimando, poner motes a los de los
pueblos aledanos, los de la comba y el corro o, entre otros
muchos que se podrian citar, el de la elaboracion de un
“chiflo” o silbato de madera, en el que se puede apreciar
una clara intencion iniciatica, de introducir a los mas
pequenos en el mundo de los mayores.



LA ELABORACION DE UN CHIFLO

Para elaborar algunos instrumentos musicales tradicio-
nales, como el chiflo, se suele utilizar la corteza o las
ramas mas delgadas de determinados arboles y arbustos
(“salzera” —sauce—, “chiflotaire” —fresno—, chopo, cor-
teza de pino, etc.). Era comun hacerlos durante la prima-
vera o bien a principios del verano, época en la que corre
la savia (“suda” la madera) y es posible desprender la cor-
teza con facilidad.

La sencillez de su construccion —aunque siempre se
precisa cierta técnica y maestria para hacerlos bien—
demuestra su lejano origen. En su gran mayoria, estos ins-
trumentos tienen como finalidad la obtencion de ruidos o
la imitacion de sonidos onomatopéyicos, para lo que tam-
bién se utilizan palillos o cascaras de productos varios.

El “chiflo” —silbato— se consigue a partir de una rama
joven, de la que se corta un “trocé€” para tallarlo. Prime-
ro, se hace un corte en diagonal (“de bislay”, en bisel)
que, con otro tajo perpendicular que se une al anterior,
da como resultado el orificio para la salida del aire.
A continuacion, se hace una fina incision alrededor de la
rama para poder sacar la corteza: con el fin de despren-
derla de la madera y asi eliminar esa parte sobrante, se
golpea varias veces por todo el contorno con el mango
de la navaja, al son de una “cancioncilla” o formula en la
que aparecen los elementos vitales, regenerativos —ritos



Golpeando el contorno del “chiflo” para desprender la corteza
(Foto: J. L. Acin)

El “chiflo” ya terminado y la navaja, ésa que todo nino llevaba
en el bolsillo (Foto: . L. Acin)



de fertilidad— y de subsistencia de la vida (buco o
cabron, madera, golpes y amenaza), figuras y elementos
visibles, a modo de ejemplo, en determinadas fiestas que
tienen como fin esa misma intencion —caso del Car-
naval—, y que también se pueden comprobar en estos
dos ejemplos:

Sale, sale, chiflé

por las barbas de un chote,
sale, sale, vito

por las barbas de un cabrito,
sale, sale, bom

por las barbas de un cabron.
Si no sales a las tres

una navajada te pegarée

(Piedrafita de Jaca)

Vito, vito,

culo cabrito.

Bom, bom,

culo cabron.

Cebards,

veinticuatro llevards.

Y si no sales,

a los veinticualro morirdas

(Buabal)



DE PELOTA

Esta modalidad de juego precisa una pelota o balon,
cuya clasificacion y diferentes denominaciones dependen
de su tamano. Se trata de un tipo de juegos que ha visto,
ultimamente, la incorporacion de varios deportes —sobre
todo, el fatbol y el baloncesto— a aquéllos considerados
estrictamente tradicionales. Entre estos Gltimos, cabe desta-
car, dentro de una amplia némina de juegos —como el de
“alto rey” o el de “balon presa”—, los de “balon prisionero”
o el conocido con el nombre de “sobre”.

En el del balon prisionero se forman dos equipos;
uno se coloca en el centro de un rectangulo de grandes
dimensiones y el otro, dividido en dos, a ambos lados del
anterior. Estos Gltimos lanzaran el balon procurando dar a
los componentes del grupo que se queda en el centro,
para, de este modo, eliminarlos. Pero, si éstos la cogen, en
lugar de quedar eliminados suman una “vida”. Una vez
que todos los jugadores del primer equipo, el de los situa-
dos en el medio, han sido golpeados con el balon, se cam-
bian las posiciones y se inicia una nueva partida.

En el del denominado “sobre” hay uno que la paga y
que tiene que lanzar la pelota al aire lo mas alto posible, a
la vez que dice el nombre del juego, seguido del de un
jugador (“;Sobre fulano!”). El aludido debe ir a buscarla,
mientras que los demas corren para alejarse todo lo posi-
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ble. Entonces, existen dos posibilidades: si el nombrado
consigue coger la pelota antes de que toque el suelo, la
volvera a lanzar diciendo otro nombre; si, por el contrario,
pega en el suelo o bota, grita “{Basta!”, y en ese momento
el resto de los ninos debe parar. El que tiene la pelota da
tres pasos para acercarse al que se encuentra mas cerca y
desde alli procura darle; si lo consigue, el que ha recibido
el golpe queda “herido”. La operacion se repite varias
veces, pues es necesario pasar por varios estadios o fases:
“herido”, “grave”, “muerto”; “esqueleto”; “cenizas” y “alma”,
hasta quedar eliminado.

CON MATERIALES DIVERSOS

Se incluyen bajo este epigrafe aquellos juegos o pasa-
tiempos en los que se emplean utensilios mas bien peque-
nos, realizados u obtenidos a partir de una materia prima
determinada, como huesos, diversas clases de maderas y
vegetales, piedras y otros componentes del medio natural:
nieve, para hacer trampas cuando caen copiosas nevadas y
hacer que se caiga el que meta el pie en el agujero; barro,
para modelar diversos elementos; o agua, para los variados
juegos que se desarrollan en este medio, entre ellos el
de desplazar barcos elaborados por los propios ninos, a
partir de la corteza de los arboles (pinos, fundamental-
mente). El motivo central también pueden ser los animales
—mariquitas, saltamontes, caracoles, cigarras, hormigas,
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etc.—. Todos ellos estan relacionados con los juegos de
adivinacion y con la recitacion de canciones y formulillas.

Suelen ser diversiones de tocar y pegar con algo, para lo
que se precisa cierta punteria. Entre ellas figuran los juegos
de las tabas (extraidas de las patas de los corderos, una vez
limpias se pintan y se echan al aire para que caigan en
variadas posturas; después, se lanza una pelota y, mientras
ésta cae, hay que ponerlas todas en una misma posicion),
las peonzas (juguete de madera y forma conica al que
se hace bailar tras desenrollar la cuerda que lo rodea y
que se agarra por un extremo), las canicas (que se tiran
para dar a otras, a las del contrario, o para meterlas en un
agujero) o los bolos (que, en nimero de diez, se colo-

Trampa de losa para cazar pdjaros (Foto: J. L. Acin)
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can formando un tridngulo y se deben derribar en un
maximo de tres tiradas).

También se puede catalogar en este apartado una serie
de juegos en los que se utilizan materiales del medio natu-
ral, como la madera —barcas de corteza de arbol, cascaras
de nueces para hacer ruido, el ya mencionado “chiflo”; o
el detonador de satco para lanzar, como si de una cerbata-
na se tratara y, a la par que producia una detonacion, una
bola de canamo a modo de proyectil— o la piedra, con
la que se realizan las trampas de losa o loseta para cazar
pdjaros: una losa o piedra plana, de un tamano determina-
do, se coloca levantada por un extremo con la ayuda de
tres finos palos, que han de quedar en equilibrio; debajo
se pone, medio oculta entre hojas y ramajes, una lombriz
pinchada en una pua de espino; el pdjaro que ve al animal
moverse se introduce en el pequeno espacio asi configura-
do, toca los palos en fragil equilibro y, entonces, le cae
encima la losa, que, cuando menos, lo deja aprisionado.
Con los pdjaros cazados, los nifios haran, después, un
pequeno banquete. Este juego o trampa se realiza, asimis-
mo, para gastar bromas, como la consistente en poner
excrementos bajo la losa caida; el que la ve, cree que ya ha
caido un pajaro, por lo que introducira la mano con sumo
cuidado y sin levantar mucho la piedra (ya que ha de evi-
tar que el ave se pueda escapar), encontrindose con la
poco grata sorpresa del inesperado contenido.



DE AZAR Y ADIVINACION

Son varias diversiones cuya ejecucion se basa, funda-
mentalmente, en el acierto ante cualquier forma de suerte
0 azar, o bien en la adivinacion de determinados conteni-
dos o cifras. Algunos de estos juegos se consideran, en
muchas ocasiones, como prohibidos. Entre un abultado
numero de los que se integran en esta modalidad, como
los dados o los de cartas, cuatro de ellos se consideran
especialmente representativos: los chinos, los colores, los
palillos y las chapas.

En el de los chinos juegan dos personas. Cada uno elige
un nimero del uno al diez, mientras con los dedos de una
mano —oculta tras la espalda hasta el momento de sacarla,
que es cuando se canta la cifra— se marca ese mismo
namero. Gana el que adivina la cifra que resulta de la
suma de los dedos de los dos jugadores, y queda vencedor
de la partida el primero que obtiene cinco aciertos.

Muy parecido es el juego de los colores, aunque en este
caso lo que hay que adivinar es el color elegido por
el contrario. Asi, un jugador, que la paga, tiene que adivi-
nar de otro que habla su color vy, si acierta, es el segundo
el que pasa a pagarla. Asi sucesivamente hasta que se deci-
de terminar.

El de los palillos consiste en repartir un minimo de tres
de ellos entre los jugadores y, posteriormente, lanzar unos



dados de poquer: segin la figura que salga, se irdn reali-
zando distintas jugadas —dar un palillo al jugador de la
derecha o al de la izquierda, dejar uno en el centro—, has-
ta que todos, a excepcion de uno, se quedan sin palillos.

Por altimo, el de las chapas se juega con dos monedas
que se echan al aire. Si ambas caen con la cara hacia arri-
ba, el que las ha lanzado gana y sigue jugando; si, por el
contrario, quedan las dos boca abajo, paga y finaliza su
jugada. Cuando en una sale cara y en otra, cruz, es necesa-
rio volver a tirar.

Jugando a las chapas en Teruel, a comienzos del siglo XX
(Foto: Archivo J. A. Adell y C. Garcia)



DE VELOCIDAD DE REACCION

Este tipo de juegos se caracteriza por la rapidez en la
ejecucion de un movimiento; la gran mayoria son de des-
plazamiento o de velocidad. En este apartado se agrupan
varias modalidades, entre las que cabe mencionar las del
escondite inglés, las cuatro esquinas, el lobo y las ovejas,
los burros y saltadores y el panuelo.

En el primero, el escondite inglés —también denomina-
do chocolate inglés—, un jugador, elegido por sorteo,
se coloca junto a una pared, mientras el resto se retira
a una distancia prudencial. Entonces, el de la pared recita
una frase (“Un, dos, tres, al escondite inglés, sin mover las
manos ni los pies”), momento que los demds deben apro-
vechar para avanzar hacia él; si cuando éste se vuelve ve a
alguien moviéndose, el sorprendido debera volver al punto
de partida. La operacién se repite cuantas veces sea nece-
sario para que uno llegue hasta la pared, con lo que éste
pasa a ser el que se sitGa en ella para recitar la cantilena.

Para jugar a las cuatro esquinas se necesitan otras tantas
referencias —ya sean propiamente esquinas, ya arbo-
les, entre otras posibilidades— y cinco jugadores. Uno de
ellos, que es el que la paga, se coloca en el centro y los
demas, en las esquinas; mientras el primero cuenta hasta
tres, los otros tienen que cambiar de esquina tratando de
evitar que el que la paga les quite el puesto, si llega antes
que ellos. Cuando eso sucede, pasa a ocupar el centro el



que ha perdido la esquina; también puede pagarla el que
no se haya movido de su sitio.

En el del lobo y las ovejas, directamente inspirado en
el mundo pastoril, un grupo de jugadores encarna a las
ovejas, otro al pastor y un tercero al lobo. El pastor y
las ovejas, que se colocan detrds de €l, forman una fila; el
lobo intenta en todo momento robar a la que va la Gltima,
sacandola de dicha formacion, para que pase a engrosar
una nueva fila que se va creando detras de €l (lo cual trata
de evitar el pastor). Se sigue jugando hasta que todas las
ovejas han sido robadas por el lobo y en el otro lado s6lo
queda el pastor.

En el juego de burros y saltadores se forman dos equi-
pos: el de los burros designa a un jefe, tras lo que sus
miembros se colocan alrededor de un circulo trazado en el
suelo con las espaldas hacia el exterior; los del otro equi-
po, los saltadores, forman otro circulo en torno al primero.
Entre ambos corre constantemente el jefe, tratando de
impedir que los saltadores peguen en la espalda a los
burros y, con ello, se los lleven a su equipo. Si el jefe atra-
pa o toca a uno de los saltadores mientras cruza entre los
dos circulos, éste le sustituye en su funcion.

En el juego del panuelo o de marro panuelo también se
hacen dos equipos, en este caso enfrentados a una cierta
distancia. Entre ambos se coloca una persona que no per-
tenece a ninguno de los bandos y que sostiene en alto un



panuelo. Los jugadores se numeran y, acto seguido, el del
centro grita uno nimero. El miembro de cada equipo que
lo tenga asignado debe salir corriendo para coger el
panuelo. Caso de que uno de ellos pase al campo contra-
rio sin haberlo conseguido, queda eliminado; cuando uno
atrapa el panuelo, el otro tiene que perseguirlo y lograr
tocarlo antes de que llegue hasta donde estan sus compa-
fieros, pues, de otro modo, también pierde —si lo toca,
logicamente, el que pierde es el contrario—. El juego con-
tinta hasta que todos los miembros de un equipo quedan
eliminados.

DE ORIENTACION

Agrupadas bajo esta denominacion se encuentran varias
diversiones en las que los jugadores, a quienes se priva
temporalmente de algin sentido —generalmente, el de la
vista—, tienen que saber dirigirse hacia un lugar determi-
nado y orientarse, para lo que han de agudizar otras facul-
tades, en especial las del oido y el equilibrio. Podrian des-
cribirse muchos, todos con caracteristicas muy parecidas,
entre ellos los de la gallina ciega, las tinieblas en la noche,
el rey ciego y el palillo dorado.

El de la gallina ciega consiste en tapar a un nino los ojos
con un panuelo y hacerle girar para que pierda la orien-
tacion, tras lo cual los demas corren a esconderse. El pri-
mero tiene que buscarlos y, cuando encuentra a uno, adi-



vinar quién es. Si acierta, el capturado sera el que haga de
gallina ciega.

Para jugar a tinieblas en la noche se necesita una habita-
cion totalmente a oscuras, de la que queda fuera el que la
paga mientras los otros se esconden. Después, el primero
entra en la habitacion y —como sucedia en el anterior— si
descubre a uno y acierta su nombre, éste pasa a pagarla;
si falla, sigue pagandola.

Muy parecido es, también, el del rey ciego. Se elige a un
jugador para esta figura, el cual se sienta en un trono con
los ojos vendados. Los demds tienen que ir acercandose
hasta él sin hacer ruido, ya que, si oye a alguno, lo dice y
el que ha sido descubierto queda eliminado. Cuando un
jugador llega a tocar al rey, pasa a ocupar su puesto, y
el juego da comienzo de nuevo.

De similares caracteristicas es, finalmente, el del palillo
dorado: hay uno que la paga y que lleva los ojos vendados
y un palo embadurnado de barro en uno de sus extremos.
El juego consiste en que los demas deben evitar que el pri-
mero les toque, en este caso, con el palo. Cuando consi-
gue dar a uno de ellos, es éste el que la paga.

DE CUADROS

Se incluye en este epigrafe un buen nimero de juegos,
por lo general, de nifas, que suelen presentar como rasgo



comun la realizacion de corros u otro tipo de formaciones.
En ellos, a la vez que se van dando vueltas, se cantan o
recitan formulillas muy diversas: El patio de mi casa, El
corro de la patata, Estaba el serior Don Gato, El cocherito,
leré, ;Donde estan las llaves?, El globo de agua, La cerilla,
Soy capitan o, entre muchos otros, En la calle veinticuatro.

En algunos, hay una persona en el centro del corro que,
a la vez que canta esas coplillas debe averiguar, sin ver,
quién le ha tocado en la mano; en otros, se van pasando
cerillas encendidas o globos llenos de agua, Gltimas versio-
nes de estos juegos, en los que perderd aquél a quien se le
apague la cerilla o se le caiga el globo.
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JUEGOS DE ADULTOS
4

asados los anos de nifiez y la etapa de transicion, de

iniciacion hacia el siguiente estadio del ciclo de la

vida, llega la edad adulta, aquélla en la que se defi-
nen y delimitan mas claramente las funciones y diferencias
entre los sexos, en la que son mas evidentes los distin-
tos roles que la sociedad tradicional ha adjudicado a hom-
bres y mujeres. El capitulo de los juegos no es ajeno a esa
separacion tan marcada, que se refleja notoriamente en
el tipo de diversiones, en las reglas que los rigen o en el
lugar destinado para llevarlas a la practica.

Los juegos son trasunto directo, asimismo, de las tareas
cotidianas que se desarrollan tanto en la casa como fuera
de ella, e incluso depende de ellas el momento de su reali-
zacion. Asi, y dada la importancia de las labores agricolas y
ganadero-pastoriles, de sus ciclos y periodos de mayor
actividad, no habra tiempo para juegos mientras éstas se
estén llevando a cabo, o en los casos en que se hallen en
peligro, por diversas circunstancias. S6lo cuando acaban
las faenas llega el momento de dedicarse a esos breves ins-
tantes de asueto y diversion.

Instantes que arriban, igualmente, en las fechas festivas,
como una de las manifestaciones —y no la menos impor-
tante— que tienen lugar en el transcurso de las mismas,
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Tiro de barra, en 1948 (Foto: G. Sancho)

con variadas formas que son escenificadas tanto por los
pequenos como por los adultos, hombres o mujeres. En
esos dias se organizan carreras de todo tipo, practicas
de tiro de variados elementos —en especial, la barra—
0, entre otros, el levantamiento de pesados utensilios.

Se trata de diversiones mas o menos regladas y, a su
vez, nitidamente diferenciadas entre las que realizan los
hombres y las de las mujeres. De este modo, los que estas
ultimas llevan a cabo suelen discurrir en lugares de reu-
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nion tradicionalmente prefijados —principalmente, en la
calle—, y para su ejecucion no se requiere fuerza fisica;
quiza el juego femenino mas caracteristico y peculiar sea el
de los bolos, en sus distintas versiones. Por el contrario, en
la gran mayoria de los masculinos esa fuerza fisica es
un elemento indispensable y se practican o bien cuando
concluyen las tareas diarias —los relacionados con la agri-
cultura, en los que, ademas de fuerza, se precisa velocidad,
destacadamente, en el tiro de barra—, o bien en los no
muy abundantes momentos de relajo en ese trajinar coti-
diano. Esta variante es mas propia de los juegos vinculados
al mundo pastoril y ganadero, y exigen un profundo cono-
cimiento del terreno y de los agentes atmosféricos, ademas
de punteria y velocidad.

Juego de “birllas” en Campo (Foto: . L. Acin)



UNA VISION ANTROPOLOGICA DE LOS JUEGOS EN LOS
PIRINEOS, EN LA DECADA DE LOS CUARENTA

Ramoén Violant i Simorra, destacado etnografo y folclorista
catalan, reunio en su obra El Pirineo espariol. Vida, usos, costum-
bres, creencias y tradiciones de una cultura milenaria que desa-
parece (Madrid, 1949) una gran abundancia de datos sobre la
vida tradicional en los valles y comarcas de esa cordillera en su
conjunto, desde las tierras catalanas a las vascas, con lo que con-
figuré una sugestiva vision de la unidad cultural propia de esa
zona de montana. Uno de sus capitulos estd dedicado a los jue-
gos y deportes tradicionales, que se reproduce aqui por su indu-
dable interés etnografico:

«Los mas populares eran los juegos de pelota y de los bolos,
el de la barra y otros juegos de fuerza.

La pelota: El juego de la pelota era popularisimo en todo el
Pirineo, siendo ademas uno de los mas antiguos. La modalidad
del juego vasco se supone que era ya practicada en el siglo XII;
pero solo hasta hace poco mids de un siglo fue introducida la
cesta, o guante largo de mimbre, a cuya innovacion se debe
la resurreccion triunfal de este juego.

El juego de pelota, atin hoy, forma con la danza la diversion
preferida por los vascos. Y asi, no hay aldea ni barriada, por
pobre que sea, que no tenga su juego de pelota o fronton, al que
los domingos y dias festivos en general, bajo la vigilancia de los
ancianos, que juzgan los tantos, acuden los jovenes a ejercitar su
fuerza y destreza. El fronton se compone de un muro recto de



piedra de talla, muy alto y perfectamente unido; la tierra, alrede-
dor, esta cuidadosamente aplanada.

También en Aragon se juega a la pelota al modo vasco, lan-
zandola a la pared con la mano desnuda, sin guante, cesta o
pala. Los lugares destinados al juego se llaman trinquetes.

En el Pallars se juega del mismo modo que en Aragon; pero
para el juego usaban la fachada de un edificio, generalmente un
muro lateral de la iglesia.

Los bolos: Otro juego muy popular eran los bolos, actual-
mente caido en desuso.

El origen de los bolos o billes, Baraguas (Jaca) y bitlles (Cata-
luna), segin Borchardt, parece germénico; pero Aranzadi rehusa
esta hipotesis, senalando un origen céltico o precéltico. Otros
suponen que el juego de bolos data de los ninos egipcios, 3.000
anos antes de Jesucristo, y también lo senalan entre los juegos de
los antiguos griegos y romanos, o sea los grandes pueblos de la
cultura mediterranea.

El nimero de bolos no siempre es el mismo, aunque general-
mente son nueve. En Marquina y San Juan de Luz, y en el pasa-
bolo pasiego, son tres. En otros pueblos vascos, ademas del de
nueve, hay otro juego de cuatro; en vascuence, bostekoch. Exis-
ten muchas combinaciones en la clase de bola, el nimero de
bolos, en que aquélla vaya por el aire o arrastrando, etc.

En el Pallars, el juego constaba de ocho bolos o bitlles, y con
uno mas alto, que se plantaba al medio, llamado bitiler, en Sarro-
ca de Bellera. Pero en Tirvia, pueblo de la propia comarca palla-



resa, también jugaban con seis bolos, tipo de juego muy popular
en Almenar y otros pueblos meridionales y centrales de la pro-
vincia de Lérida, asi como en el llano de Bagés, donde, en Man-
resa, aun se jugaba a principios del presente siglo.

Suelen jugar a los bolos, indistintamente, mozos y mozas.

La barra: Otro juego tan popular como los anteriores, pero
solamente practicado por los mozos, era el lanzamiento de la
barra, que hallamos en Vasconia, Aragon y Pallars.

En Aragon, hasta hace poco, los mozos empleaban una barra
de hierro de media arroba de peso, o el barron, que pesaba mas.
Habia que tirarla de modo que la punta delantera diera en el
suelo o cayera plana, pues si se pegaba con el extremo trasero,
se hacia esclato, y la jugada no valia. Era juego de pique, y, por
lo general, la apuesta que mediaba consistia en un botijo de
vino, con que los mozos convidaban a los espectadores.

Se solia jugar a la barra al salir de la misa mayor los dias festi-
vos. Una vieja copla aragonesa nos habla de la importancia del
tiro de la barra:

El mozo, para ser mozo,

ha de tirar a la barra,

ha de beber el buen vino

v ha de comer carne asada.

En el Pallars se servian de una parpalina (palanca de hierro
para levantar piedras) o de una reja de arado, o bien de una
barra de madera, y el objeto del juego era ver quién la tiraba mas
lejos.



Pero este juego tiene su mayor difusion en Vasconia; sobre
todo en Huici y Lecumberri, donde abundan los famosos lanza-
dores de barra o palankaris.

Otros ejercicios y juegos varios: Los mas interesantes son
practicados atn por los vascos, a los cuales los ejercicios de fuer-
za les sirven de emulacion. Son interesantisimas las apuestas de
lenadores o aizkolaris, con la disputa de campeonatos, en el
corte de troncos con hacha, que atn subsiste en Huici y Lecum-
berri.

Asimismo podemos citar el levantamiento de pesos. Hay en el
Pais Vasco mucha aficion a este juego. Se cita el caso de haber
levantado y trasladado de un extremo a otro de la plaza de un
pueblo un peso de 295 kilos.

Otros juegos y entretenimientos tradicionales, muy interesan-
tes de mencionar, ya que otra cosa no podemos hacer, por no
dilatar mas nuestra narracion sobre la vida rural pirenaica, son la
fabricacion de multiples instrumentos musicales y de juego, por
los mozalbetes y zagales de todos nuestros valles. Se sirven,
sobre todo, de la corteza de varios arboles, cuando, en la pri-
mavera, corre la savia, pues entonces se hace saltar con mucha
facilidad la corteza entera de la rama escogida, ya en tira, ya en
forma de tubo, para construir cuernos o trompetas, ginxes (equi-
valentes a lengiietas de dulzaina), silbatos, etc. Cuando la opera-
cion de despegar la corteza del tallo se hace dificil, se recurre
a acompanar los golpes con una formulilla, recitada o cantada,
para facilitar la labor; formulilla que nos evoca las practicas
magicas empleadas por el hombre primitivo. Véanse estas dos
por muestra:



Chulubita, malabita, jsdacate!;
si no quieres, jestate!.

(Burguete)

Sapa, cabirol,

que dema fara bon sol.
Xivit de cabrit,

xivit, xivot de cabrot.
Quan lo fraviol sapard,
la cabra s’arrabentard.

Sacate, “cabirol”

que manana hara mucho sol.
“Xivit” de cabrito

“xivit, xivot de cabrot”.
Cuando el caramillo se secara,
la cabra se reventard).

(Estahis, valle de Aneo, 1946)

Formulillas parecidas aparecen en Menorca, asi como en Sici-
lia, segun Pitré, usadas para el mismo objeto que en el Pirineo.

Muchos de estos instrumentos reciben un nombre onomato-
péyico de su sonido (trota, que hace tro tro; xaramella o soneta,
imitando el sonido de la dulzaina, un poco mds ronco; brunzi-
dor, porque brunz o produce un ruido de vibracion parecido al
aleteo del moscardon, etc.). Por esa razon, F. Kriiger cree que se
trata de unos instrumentos muy primitivos y, por lo tanto, muy
interesantes de estudiar, como elementos etnograficos de la cul-
tura pirenaica.»



DE FUERZA

Cuatro son los juegos mas destacados que se agrupan
bajo este epigrafe: lanzamientos de barra y de bola, levan-
tamiento de sacas y tiro de soga. En todos ellos se requiere
y valora, ademas de la habilidad, la fuerza fisica de los par-
ticipantes.

El primero, que presenta las modalidades del “barron” y
de la “propaleta” —en funcion del peso de la barra que se
utilice—, tiene su origen
en las labores agricolas y
se practica en los dias de
fiesta, en espacios al aire
libre tales como el cam-
po, las eras o las plazas
de los pueblos. La pala-
bra “propaleta” deriva de
“propalo”, barra de hie-
rro cilindrica que en-
cajaba en un extremo
del eje o arbol de un
molino harinero, y que
tenia la funcion de reci-
bir su rodillo; también se
usaba en aquellas faenas
agricolas en las que se
tenian que utilizar ambas Tiro de barra (Folo: J. L. Acin)




manos, y es la que usaban los mas pequenos como forma
de entrenamiento en el lanzamiento de la barra. El juego
consiste en lanzar lo mds lejos posible una barra —uno de
los componentes del antiguo arado romano— de 0,80 m
de longitud, cuyo peso reglamentario es de 7,257 kg. El
lanzador coge con una mano dicho objeto por su parte
central mientras sostiene en la otra algo que le sirva de
contrapeso. Antes de arrojarlo, se balancea, flexiona las
piernas y retira la barra de su cuerpo para, asi, ganar
impulso. En el momento de lanzarla, deshara el giro y la
tirard con toda la fuerza posible; la barra debe caer de pun-
ta y sin voltearse.

Similares caracteristicas posee el tiro de bola; en este
caso, se lanza un objeto redondo de 1,670 kg de peso y
75 mm de didmetro. Juego individual o en parejas, se reali-
za al aire libre: por lo general, en un camino de tierra, en el
que se marcara una linea de salida, otra de llegada y otra a
mitad del recorrido de vuelta; la distancia total para desa-
rrollarlo se establece entre los 4 y 6 km, y debera cubrirse
con el menor nimero de lanzamientos. Los participantes
tomaran un impulso de 15 o 20 m antes de cada tirada,
para tratar de llegar lo mas lejos posible.

Existe en este juego la figura del “marcador”, quien se
encarga de estudiar las dificultades del camino y de otro
tipo de cuestiones como, por ejemplo, donde debe “picar”
o tocar suelo la bola.
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El tiro de bola

Como demostracion de su fuerza, los jovenes de un
lugar practican el levantamiento de todo tipo de materiales
pesados, sobre todo las sacas. Para ello, se colocan la saca
a su derecha y se inclinan hasta que recae el peso de
la misma sobre una de las piernas flexionadas; a conti-
nuacion, con los brazos enlazados por debajo de la saca, la
levantan hasta colocirsela en el hombro. En algunos casos,
ésta superaba los 100 kg, llegando a alcanzar un cahiz de
peso (o sea, 8 fanegas o 140 kg, aproximadamente).

El tiro de soga es un juego colectivo que se ejecuta en
numerosos pueblos de Aragon. Para su desarrollo se mar-
can tres lineas paralelas en el terreno elegido y se crean
dos equipos que se colocan, enfrentados, a ambos lados
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de las rayas exteriores, sujetando los dos extremos de una
gruesa cuerda. En el centro de la misma, se ata un panuelo
que debe situarse sobre la raya de enmedio. A una sefal,
los dos equipos tiran de la soga; obtiene la victoria el que
consigue que el panuelo rebase la linea del suelo que esta
hacia su lado.

A los descritos se pueden anadir dos modalidades de
juego mas, también de demostracion de fuerza: los pulseos
y el tiro de tocho. Los primeros pueden realizarse de
tres maneras distintas: en circulo, a palo y a mano. En esta
ultima, la més extendida, dos jugadores sentados comien-
zan “echando un pulso” con las manos derechas, sin poder
separar de la mesa o superficie elegida el codo del brazo
que actua, y, a continuacion, lo hacen con las izquierdas;
en caso de empate, es determinante el tiempo que se haya
empleado, en cada ocasion, para vencer al contrario. Por
su parte, el tiro de tocho consiste en el lanzamiento del
palo que usaban los pastores en sus faenas con el ganado.

DE FUERZA Y DESTREZA

En ellos se combina la fuerza con otros requisitos que
complican la ejecucion del juego, como la agilidad o la
habilidad. Tres son los que componen este epigrafe:
lanzamiento de “jada”, juego de la pica y volteo de la
bandera.



El primero, conocido como de la “jada” o de la azada, se
desarrolla en los campos donde también se llevan a cabo
las labores agricolas. Para su ejecucion, el jugador se colo-
caba en la linea de tiro con las piernas abiertas, sujetan-
do con una mano la azada, a sus espaldas, por la mitad de
su mango, para lanzarla de atrds a adelante. Para conseguir
un buen tiro es necesario un destacado “golpe de rifiones”,
segin la expresion usada por los propios participantes.
Asi, la “jada” debe pasar entre las piernas sin que éstas se
muevan. El de la pica, propio de los pastores, requiere la
participacion de dos personas, que se sitian dentro de un
circulo trazado en el suelo y a cada lado de un palo alar-
gado. Resulta ganador el que logra sacar al adversario fue-
ra de ese espacio circular.

“Bandiando” en la Romeria de Santa Orosia, en Yebra de Basa (Folo: J. L. Acin)
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Finalmente, el volteo de la bandera, desarrollado en las
romerias o al acabar la procesion de la fiesta mayor, con-
siste en llevar la bandera de un lado a otro —en “bandear-
la”—, mientras se ejecutan con ella variadas piruetas y ejer-
cicios plasticos. Se tiene que hacer con una sola mano
—moviendo, para ello, el mastil con firmeza— y sin que se
caiga la bandera.

CARRERAS PEDESTRES

En este grupo se incluyen diversas carreras a pie realiza-
das al aire libre, por lo general en los alrededores del lugar
y que finalizan en la plaza o en la calle principal del pue-
blo. Celebradas, en su mayoria, durante las fiestas patrona-
les, las mas destacadas son las denominadas carreras de
pollos, en las que un numeroso grupo de corredores inten-
ta conseguir un premio: por lo comun, se ofrecian tres
pollos para el ganador, dos para el segundo clasificado y
uno para el tercero.

También merecen citarse las carreras llamadas de rosca
o del arra (que, en Aragon, significa torta de dia de fiesta),
cuyo premio era una tarta con forma, precisamente, de ros-
ca; y, asimismo, las llamadas de maletas, de sacos, del hue-
vo, grotescas y de Carnaval, o las exclusivas de las muje-
res, con cantaros en la cabeza. Ademas de los pollos y de
las tartas, existian, en funcion de las caracteristicas de cada
carrera y de la condicion de sus participantes, otros pre-



mios, como corderos, cucharas y distintas frutas, en el caso
de los mas pequenos. Junto a todas ellas, se solian disputar
otras competiciones atléticas, como los saltos, o pruebas
de equilibro, como las torres humanas.

Las carreras son un tipo de juego que cobra un gran
auge a partir del siglo XIX; han sido habituales en un
gran numero de pueblos, por lo general con motivo de
las fiestas. De gran tradicion, interés y dispersion por

Mozos portando hieldos empenachados de pollos—premio de las pruebas
pedestres—, en Calatayud (Foto: Archivo J. A. Adell y C. Garcia)



Aragoén, las carreras a pie cuentan —entre otros muchos
nombres propios— con una figura especialmente desta-
cada: Mariano Bielsa y Latre, mas conocido como Chista-
vin de Berbegal, quien con su fama y logros ayudo a que
se extendieran estas practicas.

LA COMPETICION EN LOS JUEGOS

Entre las numerosas referencias literarias de escritores
costumbristas a los juegos tradicionales, cabe entresacar estas
lineas del cuento de Luis Lopez Allué Estafeta baturra
(del libro Alma montarniesa, Huesca, Ayuntamiento de Hues-
ca, 1975, p. 67-68, en cuyo volumen también se encuentra el
titulado La corrida de los pollos), pues en ellas se hace refe-
rencia a algunos de los componentes habituales en los juegos
de adultos, es decir, la fuerza, la competitividad y la rivalidad
entre pueblos, ademas del rito de paso que suponia bandear
una bandera o estandarte:

«Pero la nota sensacional la dieron los de Pirranos. Lustros
hacia que los de Sipdn, en el Vinedo; los de Tierz, en Loreto;
los de Lusera en San Urbez, y los de Ibieca, en Foces, se lle-
vaban la palma en cuanto a la altura de sus respectivas ban-
deras; mas en este dia, al hacer su entrada procesionalmente
en la ermita, los vecinos de Pirranos fueron acogidos con
prolongado y sonoro murmullo de admiracion.

Los romeros contemplaban aténitos la inusitada altura
en que ondeaba con violentos aleteos el rojo damasco.
No habia duda: a partir de aquel momento Ibieca, Lusera,
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Sipan y Tierz queddbanse algunas pulgadas debajo de los de
Pirranos: los de Pirranos, convencidos de su superioridad,
avanzaron hacia la ermita, graves, majestuosos, omnipoten-
tes, entonando la letania con vocerio atronador; y Roman, el
mozo que izaba la bandera con sus férreos brazos, dirigia
compasivas miradas a la anodada concurrencia.

Para Roman fueron, pues, las felicitaciones y plicemes de
amigos y camaradas, y el mozo, con el portaestandarte
de cuero, a guisa de banderola, andaba de un lado para otro
rebosante de juabilo y alegria».

CARRERAS CON ANIMALES

Ademas de las pedestres, estuvieron muy extendidas en
Aragon las carreras celebradas sobre animales, como las de
burros que tenian lugar en el dia de San Anton, el 17
de enero. Estas diversiones han ido decayendo, en las ulti-
mas décadas, como consecuencia de la desaparicion de los
animales de carga, si bien en algunos lugares se han vuelto
a organizar como una recuperada actividad que celebrar
en las fiestas patronales, o en cualquier otro dia de fiesta.

Antes de iniciarse estas carreras de burro o de pollino,
en sus diferentes modalidades —con la albarda suelta, sin
albarda o con los jinetes montados al revés—, el alguacil
manda colocarse a todos los participantes en la linea de



Juego de la bola de grasa en Peralta de la Sal
(Foto: Archivo J. A. Adell y C. Garcia)

salida. Por lo general, tras el disparo que anuncia el
comienzo, cada burro se encamina hacia su establo o hacia
aquellos lugares por €l conocidos y hollados habitualmen-
te; se producen, por ello, las mas curiosas, grotescas y
divertidas situaciones cuando el jinete trata de cambiar
la direccion emprendida por el animal y acaba, en numero-
sas ocasiones, en el suelo.
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Otros juegos de similares caracteristicas son los conoci-
dos como “de bola de grasa”: una pelota de este material
se colocaba en un pozo de agua, alrededor del cual dos
competidores daban vueltas hasta que uno la cogia o, mas
frecuentemente, caia al agua, dado que se interrumpian
continuamente entre ellos, y también por lo escurridizo del
material con que estaba hecha la bola.

También se incluyen aqui las carreras de cintas, con
caballos, o las de hombres agarrados al rabo de un mulo.

DE PELOTA

Juego extendido por todo el mundo, tiene una gran tra-
dicion historica, pues ya es conocida su existencia y practi-
ca en las culturas indigenas americanas o en las sociedades
de la Antigiedad, en el Proximo Oriente Asiatico. También
ha gozado de una gran difusidon en tierras aragonesas,
sobre todo desde su solida implantacion en la Edad Moder-
na, cuando se extendieron, con particular arraigo, en las
vecinas comunidades de Navarra, Pais Vasco y Valencia.

Se suelen practicar en frontones construidos al efecto o,
lo que es mas usual en los pueblos de Aragon, lanzando la
pelota contra las paredes de alguna casa o de la propia
iglesia. Destacan, en este apartado, el conocido como
“pelota mano”, asi como el de pala.



DE AGILIDAD Y DESTREZA

Son aquellos juegos para cuya ejecucion se precisa cier-
ta pericia y coordinacion de las distintas partes del cuerpo,
en especial, de las extremidades. Se encuadran dentro de
este epigrafe diversos tipos de salto, como los de palo y a
pies juntos, y el conocido con el curioso nombre de “picu-
linadas”. Algunos de ellos son practicados casi en exclusiva
por los pastores.

El salto de palo consiste en saltar lo mas lejos posible,
tras haber tomado carrerilla, apoyandose en el mencionado
palo o tocho. Es éste un elemento caracteristico de los pas-
tores, que lo utilizan para desplazarse por las pendien-
tes montanosas, consiguiendo de este modo un descen-
so mas rapido, del mismo modo que se usa en las Islas
Canarias.

El otro tipo de salto, el de “a pies juntos”, consiste en
dar tres saltos seguidos sin separar los pies; gana el que
recorre con ellos una distancia mayor.

Por tltimo, las piculinadas, formas de cabriolas similares
a las volteretas, en las que se incluyen varios juegos de
habilidad y destreza, ademads de cierto vuelo en su ejecu-
cion y de determinadas acrobacias (que los relacionan con
juegos existentes en los siglos XVI y XVII, conocidos como
“bolatines” y “bolteadores”), como el salto del canasto, del
baston, de dislocacion de dedos o el de las sillas, en el que
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Pastor y “mallata” en Aso de Sobremonte (Foto: J. L. Acin)
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se coloca una palangana de agua en la Gltima de las mis-
mas que tiene que ser sorteada o saltada.

DE MAZO Y BOLA

Para llevar a cabo este tipo de juegos, son necesarios dos
elementos: el mazo o palo de madera y algo que ha de ser
golpeado, generalmente una bola, bien sea ésta de piedra
o bien una pelota. Destacan especialmente, en esta modali-
dad, los conocidos como “la borruna” y la “tala” o “cota”.

El primero de ellos, la borruna, muy comun en el valle
de Benasque, es un juego propio de pastores. Consiste en
golpear la bola —habitualmente, de madera de boj— con

Juego de “cota” o “picota”, expuesto en el Museo de Juegos
Tradicionales de Campo (Foto: J. L. Acin)
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un palo y llevarla hasta una meta o porteria marcada por
dos piedras.

Por su parte, en la tala o cota se trata de dar un golpe
con un palo en otro mids pequeflo cuyos extremos aca-
ban en punta y que se coloca en el suelo. El palo pequeno,
entonces, salta en el aire; antes de que caiga al suelo, el
jugador debe intentar golpearlo de nuevo para lanzarlo lo
mas lejos posible.

DE PUNTERIA

Formas de jugar de gran popularidad, y muy extentidas
por las tierras aragonesas bajo distintas denominaciones,
todas responden a un mismo esquema: se trata de atinar a
unos bolos, latas u otros objetos, lanzandoles diversos pro-
yectiles, para lo que se requiere una afinada punteria.
Entre los numerosos existentes, figuran el de los bolos, la
“tanga” o “tella”, la “patrusca” y el “redolet”.

El juego de los bolos es uno de los mas conocidos no
solo en Aragodn, sino también en muchos otros lugares de
la Peninsula; en la Comunidad aragonesa destacan los que

se practican en Campo —“birllas"—, Benasque —*“qui-
lles”—, La Litera —“palistrocs”—, Used —bolos— o Mon-
real del Campo —bolos y “bolinches”—, sin olvidar otros

similares, como los jaqueses o los de Rubielos de Mora.
Jugados de forma individual o bien colectiva, por equipos,



Juegos de “birllas” en Alcolea de Cinca (Foto: Archivo
J. A. Adell y C. Garcia)

consisten en derribar un nimero determinado de bolos
—generalmente, seis 0 nueve— colocados de pie, parale-
los y agrupados por hileras; para ello se lanza contra ellos
una bola —también denominada “bolo”— de entre 4 y
6 kg de peso, que cuenta, por lo comin, con dos hendidu-
ras para asirla con los dedos. Esta diversion puede tener
varias jugadas, con distintas denominaciones y expresiones
en cada lugar; en algunas poblaciones, como en Campo,
es un juego propio de las mujeres.

La tanga o tella —sus nombres mas extendidos, si bien
recibe otras denominaciones—, o juego del tejo, es un
tacon o pieza de madera o piedra de unos 10 cm de didme-



Juego de “birllas”, desarrollado por las mujeres, expuesto en el Museo
de Juegos Tradicionales de Campo (Foto: J. L. Acin)



tro con el que hay que atinar, desde una determinada dis-
tancia (aproximadamente, unos 10 m), sobre una lata de
conservas que se coloca en el suelo y en cuyo interior se
han depositado unas monedas. En algunos lugares, el juga-
dor que hace diana y derriba la lata se queda con su conte-
nido, es decir, con las monedas.

En la “patrusca”, juego netamente aragonés también
conocido como “apatusca”, se traza una raya en el suelo y
cada jugador lanza hacia ella una moneda. El que consigue
dejarla mas cerca, comienza el juego propiamente dicho,
que consiste en tratar de derribar una torreta formada con
monedas, desde una determinada distancia. El que acierta
a darle, se queda con todas las que caigan de cara. Tras €l,
el siguiente jugador realiza la misma operacidon con las
monedas que quedan, y asi, sucesivamente, continian
los demas.

Finalmente, para jugar al redolet se traza un circulo
en el suelo y en su interior se coloca una serie de bolas.
Para ganar, es necesario sacarlas de ese espacio, utilizan-
do para ello otras bolas, tras lo cual se debe recorrer una
acordada distancia.

DE RAPIDEZ MENTAL

Se incluyen bajo esta denominacion todos aquellos jue-
gos en los que es necesario calcular las consecuencias de



la jugada que se haga. Por lo general, encierran una inten-
cionalidad o un envite, o se prohibe en ellos decir una
palabra o hacer algo en concreto. Conviene tener, para lle-
varlos a cabo, una buena memoria y, asimismo, cierta agili-
dad mental, pues se trata de no dar tiempo de reaccionar
al contrincante y, de este modo, ganar la partida.

En este apartado, por lo tanto, figuran los denominados
de azar y de envite, asi como los englobados bajo la de
nominacion de “prohibidos”; se pueden citar, entre ellos,
los de naipes o cartas —ballesta, polla, brisca, tute, mus,
julepe, siete y medio, escoba, guinote, etc.—, asi como
el del duro —en el que, una vez introducida una moneda

La partida. Dibujo de Marin Bagiiés



en un vaso haciéndola rebotar en la mesa, esta prohibido
decir una determinada palabra, ya que, caso de citarla,
se debe pagar una prenda—, la moneda borracha o el
duro mojado, ademas de todos aquellos en los que se trata
de adivinar algo, empleando para ello el menor tiempo
posible.

En el de “la moneda borracha”, se cogen tantos vasos
como participantes, mas uno, y se colocan en circulo, con
el sobrante en el centro; los jugadores, también dispuestos
en circulo, tratardn de introducir una moneda en el vaso
del centro. Cuando uno lo consigue, todos se beberdn su
vaso de un solo trago; el que la ha introducido se debe
beber también el vaso de enmedio. Si la moneda cae en
otro vaso, le tocara beber al que corresponda ese vaso.

En el llamado “del duro mojado”, se coloca una serville-
ta u otro trozo de papel sobre un vaso que tiene la boca
mojada, eliminando luego los bordes de papel sobrantes, y
sobre la servilleta se pone un duro; entonces, cada jugador
va haciendo un agujero al papel con un cigarro, hasta que
el duro cae al interior del vaso. Pierde el jugador que ha
practicado el ultimo agujero, el que hace caer el duro.

Entre los juegos que consisten en adivinar algo, figuran
los ya citados de los chinos y el de los palillos, asi como el
denominado “el treinta y seis” (consistente en adivinar o
aproximarse a dicha difra con la suma de las tiradas de los
distintos jugadores).



Algunos nombres utilizados en Aragon
en los juegos de cartas

Entre los estudiosos que han centrado sus investigacio-
nes en los juegos tradicionales, destaca la figura del desapa-
recido Luis Gracia Vicién, autor de la primera monografia
dedicada a esta manifestacion de la cultura tradicional. Fru-
to de su trabajo fue la edicion de Juegos tradicionales ara-
goneses (Libreria General, Coleccion Aragdn, Zaragoza,
1978), de la que aqui se extractan varios fragmentos de su
capitulo Otros juegos de cartas. En ellos, se recoge el voca-
bulario especifico empleado en varios puntos de Aragon en
este tipo de diversiones:

«En el Somontano, “la chica”, “el guinote” y echar la
suerte a una carta de la baraja, eran las tres formas de jugar
“as crabas”. La voz craba, en el prepirineo, ademas de
cabra, tiene el siginificado de juego para quedarse el vence-
dor el resto de una cuenta o la cantidad que no se repartié
por olvido o por no tener importancia.

En la Sierra de Gratal y Loarre, los pueblos de Ayerbe,
Bolea, Loarre y Murillo de Gallego llaman manilla a 1a carta
de mayor valor en el juego de “la chica”, que es el siete de
espadas, la misma carta que en el juego de “la perejila” se
llamaba mayor de espadas.

Observamos en los juegos antiguos de naipes, al menos
en el Alto Aragon, que hay nombres y lances de jue-
gos entremezclados, pero con tres raices bien definidas, de



tres juegos tipo: “el tresillo” (derivado del “juego del
hombre”, siglo XVID; “la malilla” (voz derivada de mala
o malilla, la segunda carta del triunfo en “el tresillo”); y “la
manilla” (juego oriundo del Languedoc), que es como se
conoce en el Pirineo.

[...] En el juego de “la manilla”, como llaman también en
el Somontano oscense a “la malilla”, la voz runflada signifi-
ca llevar muchos naipes del mismo palo, y estd relacionada
con la voz runfla, del “tresillo”, que es llevar una serie de
naipes de algin valor (el as, el tres y el rey), valedera tam-
bién para los juegos de “la bresca” (brisca aragonesa) y “el
tute”, y, por analogia, con la voz triunfada del “guinote”.
En el Bajo Aragon, la voz malilla tiene en Sarrion (Teruel)
dos acepciones: llaman asi al nueve de la baraja (carta que
gana a las demads en el juego del mismo nombre, que tam-
bién llaman “de companeros”), y la otra acepcion, como se
comprende, es “malilla”, nombre del juego castellano.

[...] En Alquézar (Huesca), llaman indistintamente al jue-
go de envite “la chica” o “el trueque” (de golpe). La acep-
cion de esta voz es de “llamada”. En Benasque, truc era el
golpe que se daba en la mesa con los nudillos, jugando a
las cartas. El verbo ribagorzano trucd es golpear; en Gis-
tain (Huesca), trucare es llamar golpeando, y truca en el
Somontano era una suerte de juego del “truque” (de trucar
llamar, golpear). En Bolea (Huesca), llamaban “truquiflor” al
juego del “truque” o de “la chica” (donde la carta comodin
era, como hemos dicho antes, el siete de espadas manilla).
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En todo Aragon se decia truquista al que le gustaba jugar al
“truque”. En algunas zonas, este juego tenia otros nombres:
En Ejea de los Caballeros (Zaragoza), se llamaba “salau”
porque en el lance, que antiguamente se decia “y juego fue-
ra”, en las Cinco Villas decian “y salgo aura” (sal-au). En
Monzon (Huesca), se llamaba “machuca” (de machuca:
machacar), porque la carta mayor “machucaba la baza”, tan-
to jugando al “truque” como al “tresillo”.

[...] Registramos la voz ligada (liada) con el matiz de
reunir buen juego a lo largo de la partida o lance. El anti-
guo juego aragonés de “la liga” era un juego de envite de
los de “pedir o plantarse” y por extension también se llama
ligada a la accion de reunir cartas de un palo en los juegos
de “pedir y descartarse”. Se llamaba /liguista al jugador de
“liga”, y ligador al que ligaba mucho juego. La expresion
actual: “ya esta liada”, que se emplea, sobre todo, con matiz
preparatorio de una partida de cartas, tiene su origen en
este juego.

Otro juego muy practicado en Aragodn ha sido “el jule-
pe”, que por conocido no detallamos. La accion de jugar al
“julepe” llamamos julepear, y como derivados: julepero,
el que da muchos julepes, y julepista, el aficionado a este
juego. La expresion “dar julepe” es no dejar hacer baza
al contrario, significando también “dar una tunda” (hacer
sufrir), relacionada con tutear, que en aragonés quiere
decir “jugar al tute”, y tute (de tundere: tundir), ademas de
juego, significa paliza, vapuleo y ajetreo.»
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EL JUEGO TRADICIONAL
Y LOS MUSEOS

:

1 igual que sucede con otros muchos utensilios y

manifestaciones de la vida diaria en la cultura tradi-

cional, los juegos también han sido objeto de aten-
cion, estudio y salvaguarda, de modo que han pasado a
formar parte de las varias colecciones y museos existentes
en Aragon.

En buena parte de esas exposiciones o de los museos
especializados en temas etnologicos, existe un espacio
dedicado al mundo de los niflos, en el que, entre otros
objetos cotidianos —orinales especiales que sirven tam-
bién de asiento, artilugios para ayudar a dar los primeros
pasos, vestidos, cunas y demds enseres—, se incluyen
algunos relacionados exclusivamente con las diversiones.
Pero también hay juegos y juguetes en otras salas de estos
museos, en las que se muestran los distintos aspectos
del mundo de los adultos, pues en €l, obviamente, tampo-
co faltaban los momentos de asueto.

Merecen destacarse algunos museos sitos en encla-
ves de Huesca y Teruel, entre ellos el Etnologico de
Fonz, que posee una sala dedicada a los mads pequenos,
en la que se expone una pieza de singular atractivo: un
cochecito de madera para pasear a los ninos. En el Alto



Juegos infantiles en el Museo Etnologico de San Juan de Plan
(Foto: J. L. Acin)

Aragén, es interesante el Museo Etnologico de San Juan de
Plan, en el que se muestran las diversas facetas de la vida
en el Valle de Chistau, asi como todo lo relacionado con el
Carnaval de la zona —singularmente, los trajes— y deter-
minados objetos propios de los chiquillos, en especial un
pequeno coche de madera, un curioso violin o los diversos
ejemplos de “chuflos”. De similares caracteristicas a este
altimo, aunque de dimensiones mayores —y uno de los
primeros en abrir sus puertas en el Pirineo—, es el Museo
Angel Orensanz y de Artes de Serrablo, ubicado en Sabifii-
nigo, en una magnifica casa (la llamada “Batanero”) del
barrio de El Puente: ademas de las diversas manifestacio-
nes de la cultura popular en esa zona del Gallego, puede
contemplarse una pequena sala dedicada al mundo infan-



til, con enseres de la vida diaria y los propios de sus juegos
(“chiflos”, “carraclas”, matracas, etc.).

Las tierras turolenses también cuentan con algunas
colecciones que incluyen buenas representaciones de los
juegos y de las diversas formas de diversion en el seno de
la sociedad tradicional. Destacan las salas ocupadas por la
Seccion de Etnografia del Museo de Teruel, asi como el
Museo Etnologico de Mora de Rubielos, que conserva unos
destacados ejemplos de matracas.
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Sala dedicada al mundo de los ninios en el Museo Angel Orensanz
y Artes de Serrablo (Foto: J. L. Acin)



Junto a todos ellos destacan, por su caracter monografi-
co y la importancia de sus piezas, el Museo de Juegos Tra-
dicionales de Campo y el Museo de Juguetes de Albarracin.
Este Gltimo no es estrictamente un museo etnologico, sino
mas bien una coleccion de juguetes de unos cien afos de
antigiedad aproximadamente; sin embargo, por su uso,
sus fines y por formar parte de la sociedad que los utilizo
—como sucede con otras muchas manifestaciones, acultu-
raciones y nuevas formas de cultura—, no dejan de ser ele-
mentos populares, tradicionales.

EL MUSEO DE JUEGOS TRADICIONALES DE CAMPO

Promovido por Fernando Maestro, se ubica en unos
antiguos pajares (bordas) rehabilitados y acondiciona-
dos para este uso. Ademds de ser un centro de investiga-
cion sobre estas materias, y de atesorar un rico fondo foto-
grafico tanto de imagenes antiguas como actuales, guarda
una buena seleccion de piezas recogidas en todas las
Comunidades Autonomas espafnolas, que se acompanan
y complementan con paneles explicativos. Todas ellas se
hallan expuestas en las dos plantas y cuatro salas que con-
forman el centro.

En una de estas salas, en la parte baja, figuran las relati-
vas a los juegos de nifios y ninas y se indica su modo de
construccion, a partir de los elementos desechados de su
entorno y del mundo natural, con los que se elaboraban
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juguetes como el petado, las pistolas de cana y de pinzas,
tirachinas, tabas, “chiflos”, silbadores, carrascletas con cds-
caras de nueces, chapas, bolillos, paletillas o picotas. Tam-
bién se dedica un apartado a las carreras de cintas, que
marcan el transito hacia la edad adulta y hacia la separa-
cion total de las diversiones de ambos sexos.

La segunda estancia de esta planta estd dedicada a un
Unico juego, el de los bolos, ejecutado por las mujeres; se
han recogido en ella numerosas variantes existentes en dis-
tintos lugares de Espana (La Rioja, Zaragoza, Segovia,

Sala del Museo de Juegos Tradicionales de Campo (Foto: J. L. Acin)
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Palencia, Soria y Asturias), asi como, y de un modo muy
especial, la que se llevaba a cabo en la propia poblacion
de Campo (donde se denominaba al juego “birllas”), quiza
el caso mas conocido y divulgado de todos.

Las dos salas de la primera planta estan dedicadas a los
juegos de los hombres, y en ellas se ofrece una vision
global de muchos de ellos, tanto de los realizados en los
dias ordinarios (juegos de pelota, tejos, llaves, la rana o
las variantes masculinas de bolos y “birllas”), como de los
propios de los dias de fiestas y romerias (lanzamiento de
barra, tiro al plato, levantamiento de piedras y carreras,
entre otros). Destaca, por otra parte, el denominado rega-
ton, lanza, garrote, lata, asta o astia —que de todas esas
formas es conocido—, vara alargada usada sobre todo
en Canarias para desplazarse y bajar por las empinadas
pendientes, como ya se ha comentado.

EL MUSEO DE JUGUETES DE ALBARRACIN

Sito en el barrio del Arrabal de esta poblacion, e integra-
do por la coleccion que ha ido adquiriendo Eustaquio Cas-
tellano, es una magnifica muestra de estos elementos
infantiles. La exposicion incluye piezas fechables en el
siglo XIX y las primeras décadas del XX, periodo en el que
se empieza a hacer evidente un fundamental cambio de
costumbres, pues, poco a poco, los ninos dejan de confec-
cionar sus propios juguetes y comienzan a utilizar los pri-

— 88—



meros fabricados en serie; no se incluyen, por tanto, en el
amplio capitulo de los juegos considerados de forma estric-
ta como “tradicionales”. Los recogidos en Albarracin son,
en la actualidad, piezas muy dificiles de encontrar y tam-
bién han caido en el olvido hasta casi desaparecer, por lo
que con ellos queda constancia material de su existencia y
de las formas de diversion de que gozaban quienes los
podian comprar en esos lejanos anos.

Museo de Juguetes de Albarracin
(Foto: J. Ulibarri)
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:

on el tiempo, los juegos tradicionales sufrieron un paulati-

no olvido debido a distintas causas, hasta estar casi a pun-

to de desaparecer y perderse, al igual que ha sucedido
con otros aspectos de la cultura popular. Sin embargo, el auge
habido a partir de los setenta, ya comentado, y los numerosos
estudios y publicaciones editados —no todos los que se desea-
rian— han hecho posible su nueva puesta en valor. Asi, al menos,
quedara constancia escrita y grafica de como eran y como se rea-
lizaban estos juegos, si es que llega el momento de que ya no se
pongan en practica.

Los libros editados en estos ultimos anos han ayudado, asi-
mismo, a su divulgacién; entre los autores que han investigado
sobre este tema merece citarse, en puesto preeminente, a Luis
Gracia Vicién, quien escribié la primera obra que aborda en
exclusiva su historia, sus caracteristicas mas destacables y sus
modos de ejecucion.

A Vicién sigue Mariano Coronas, con una monografia sobre los
juegos en la localidad oscense de Labuerda, cuyas formas se pue-
den extrapolar a otras muchas poblaciones. Marfa Carmen Mairal
realiz6 también otro trabajo en el dmbito del Alto Aragon.

Estas obras se completan con una larga némina de entre la
que cabe seleccionar dos titulos publicados en los anos noven-

ta: el de Alfredo Larraz y Fernando Maestro, con un enfoque neta-
mente didactico, al plantear la utilizacion de los juegos en la
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escuela, y el del dltimo autor citado, que recoge una amplia rela-
cion de variantes, con su descripcion y caracteristicas principales.
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Adell y Celedonio Garcia.

Algunos libros de mayor
calado, exhaustivos y con

JUEGOS AK]—\GONESES profusion de detalles, se citan

a continuacion, en la presente

hISTORIA Y TRADICIONES bibliografia.

LUIS GRACIA VICIEN

ACIN FANLO, José Luis: “El
chiflo, juego infantil con as-
pectos magicos”, en Revista
de Folklore, n°® 25, Valladolid,
1983.

ADELL CASTAN, José Antonio
y GARCIA RODRIGUEZ, Ce-
ledonio: El pedestrismo en
Aragon, Zaragoza, Diputacion
General de Aragon, 1987.

—Los juegos tradicionales aragoneses, patrimonio etnologico:
aportaciones diddcticas, Coleccion Temas Aragoneses, Zarago-
za, Diputacion General de Aragon, 1998.

—El fenémeno deportivo en Aragon: del juego tradicional al
deporte moderno, Zaragoza, Diputacion General de Aragon,
1999.



ARCO Y GARAY, Ricardo del: Notas de folklore altoaragonés,
Madrid, Consejo Superior de Investigaciones Cientificas, 1943.

ARNAL CAVERO, Pedro: Refranes, dichos y mazadas en el Somon-
tano y montana oscense, Zaragoza, Institucion Fernando el
Catdlico», 1953 (reedicion por Prames, Zaragoza, 1997).

CORONAS, Mariano: Asi nos di-
vertiamos, asi jugabamos,...: Ll o v o
Labuerda, recopilacion de

' ‘ j Juegos
Jjuegos infantiles, Huesca, g
Ayuntamiento de Labuerda, Tradicionales

5 Iy o Aragoneses
1985 (reedicion por la Asocia- enln

cion Cultural “El Gurrion” de

el
Labuerda, Huesca, 1998). Escuela

GARCIA RODRIGUEZ, Celedo-
nio (coord. y dir.): Juegos de
nuestra tierra: recopilacion
de juegos tradicionales de la
provincia de Guadalajara,
Madrid, Libreria Rayuela, 1999.

GRACIA VICIEN, Luis: Juegos tra-
dicionales aragoneses (2 vol.),
Coleccion Aragdn, Zaragoza, Libreria General, 1978 (reedicion
en un volumen titulado Juegos aragoneses: historia y tradicio-
nes, Zaragoza, Mira, 1991).

LARRAZ LAIN, Mariano: El resurgir de la barra y la bola aragone-
sa: pasado y presente, Zaragoza, Diputacion Provincial de
Zaragoza, 1987.



LARRAZ URGELES, Alfredo y MAESTRO GUERRERO, Fernando:
Juegos tradicionales aragoneses en la escuela, Zaragoza, Mira,

1991.

MAIRAL CLAVER, Maria del Carmen: Juegos tradicionales infanti-
les en el Altoaragon, Coleccion Cosas Nuestras, Zaragoza, Insti-
tuto de Estudios Altoaragoneses, 1987.

MAESTRO GUERRERO, Fernando: Del tajo a la replaceta: juegos y
divertimentos del Aragon rural, Zaragoza, Ediciones 94, 1996.

MARTIN CEBRIAN, Juan y Modesto: Juegos infantiles, Coleccion
Temas Didacticos de Cultura Tradicional, Valladolid, Centro
Etnografico de Documentacion, 1986.

MARTINEZ BASELGA, Pedro: Museo infantil: jugueteria y psicolo-
gia, Zaragoza, Tipografia del Hospicio, 1910.

PAYNO, Luis A.: Juguetes infantiles, Coleccion Temas Didacti-
cos de Cultura Tradicional, Valladolid, Centro Etnogrifico

de Documentacion, 1988.

VIOLANT I SIMORRA, Ramon: El Pirineo espariol: vida, usos, cos-
tumbres y tradiciones de una cultura milenaria que desapare-
ce, Madrid, Plus Ultra, 1949 (reeditado varias veces desde 1986
por la editorial barcelonesa Alta Fulla).



41.
42.
43.
44.
45.
40.
47.
48.
49.
50.

51.
52.
53.
54.
55.
56.
57.
58.
59.
60.

61.
62.
63.
64.

Las Ordenes Militares en Aragon » Ana Mateo Palacios

La moneda aragonesa ¢ Antonio Beltran

Los montes, patrimonio natural ¢ Ignacio Pérez-Soba

Lucas Mallada y Joaquin Costa ¢ Eloy Fernandez Clemente

Los palacios aragoneses ¢ Carmen Gomez Urdanez

Realizadores aragoneses ® Agustin Sanchez Vidal

El Moncayo e Francisco Pellicer

Las reinas de Aragdon ¢ Concha Garcia Castan

Bilbilis Augusta ¢ Manuel Martin Bueno

La Real Sociedad Econémica Aragonesa de Amigos del Pais
José F. Forniés Casals

La flora de Aragon e Pedro Montserrat

El Carnaval en Aragon ¢ Equipo de Redaccion CAI100

Arqueologia industrial en Aragon e J. Laborda, P. Biel y J. Jiménez

Los godos en Aragon e M? Victoria Escribano Pano

Santiago Ramon y Cajal ¢ Santiago Ramon y Cajal Junquera

El arte rupestre en Aragon ¢ M? Pilar Utrilla Miranda

Los ferrocarriles en Aragon ¢ Santiago Parra de Mas

La Semana Santa en Aragon ¢ Equipo de Redaccion CAI100

San Jorge * Equipo de Redaccion CAI100

Los Sitios. Zaragoza en la Guerra de la Independencia
(1808-1809) » Herminio Lafoz

Los compositores aragoneses ¢ Jos¢ Ignacio Palacios

Los primeros cristianos en Aragén e Francisco Beltrin

El Estatuto de Autonomia de Aragon e José Bermejo Vera

El Rey de Aragon e Domingo Buesa Conde



65. Las catedrales en Aragon ¢ Equipo de Redaccion CAI100
66. La Diputacion del Reino de Aragon e José Antonio Armillas
67. Miguel Servet. Sabio, hereje, martir » Angel Alcald

68. Los juegos tradicionales en Aragon e José Luis Acin Fanlo

+

69. La Campana de Huesca ¢ Carlos Laliena
70. El sistema financiero en Aragén e Area de Planificacion
y Estudios - CAI
71. Miguel de Molinos ¢ Jorge Ayala
72. El sistema productivo en Aragon ¢ Departamento de
Economia - CREA
73. El Justicia de Aragon ¢ Luis Gonzilez Anton
74. Roldan en Zaragoza * Carlos Alvar
75. La ganaderia aragonesa y sus productos de calidad e Isidro Sierra
76. La fauna de Aragon ¢ César Pedrocchi Renault
77. Opel Espafia ¢ Antonio Aznar y M? Teresa Aparicio
78. La Feria de Muestras de Zaragoza ® Javier Rico Gambarte
79. La jota e Javier Barreiro
80.
81. Los iberos en Aragon e Francisco Burillo

(=}

Los humedales en Aragon ¢ Jorge Abad y José Luis Burrel

82. La salud en Aragon e Luis I. Gomez Lopez

83. Félix de Azara » M* Dolores Albiac

84. Las iglesias del Serrablo ¢ Equipo de Redaccion CAI100
85. La nieve en Aragon ¢ Salvador Domingo



