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Durante el pasado verano tuvimos ocasién de realizar un prolon-
gado viaje por la Patagonia, que abarcé las provincias de Rio Negro,
Neuquén y Chubut, habiendo sido su principal objetivo efectuar es-
tudios sobre etnobotdnica mapuche y giiniina-kene. Como comple-
mento de dicha labor, obtuvimos un interesante acopio de datos y ob-
servaciones relacionados con juegos y entretenimientos de estos abo-
rigenes, parte de cuyo material ha servido para redactar el presente
estudio, 1

Nos preocupamos principalmente de recoger informacién entre
gente de edad, con el objeto de brindar al lector un panorama vincu-
lado con la actividad ladrica, lo mas pristino posible, tal como ésta
era realizada a fines del siglo pasado y principios del actual, épocas
que aun perviven en la memoria de algunos y en las cuales, la trascultu-
racién no era tan acentuada como ahora. En efecto, si antes eran “in-
dios”, ahora son “criollos” y a tal estado han evolucionado social y
culturalmente. Significa esto, que nuestro material pertenece a un
mundo en vias de desaparecer.

También prestamos atencion a los juegos que los nifos utilizan en
el presente, procurando separar los que fueron adquiridos en la es-
cuela o en el contacto con ninos de diferente extraccién, de aquellos
que provienen de la tradicién, lo eual no siempre resulta facil ni
seguro.

Los entretenimientos que describimos mas abajo se pueden reunir
en las siguientes categorias: juegos de azar (tres), de habilidad (ocho),
deportives (ocho), infantiles (cuatro) y juguetes (siete).
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No hemos incluido ciertos juegos de pelota, como “palin”, “tru-
mun” y “pilmatin”, ya extintos, por cuanto existen varias descrip-
ciones de los mismos y los datos obtenidos por nosotros no agregan
nada nueve ni permiten mejorarlas.

En lo que se refiere a pasatiempos infantiles, hemos omitido los
que oportunamente sefialara la sefiora Koessler-Ilg (1962) para los
araucanos del Neuquén, aunque algunos de ellos los hayamos obser-
vado en ésta o en alguna de las restantes provincias.

Como en cortribuciones anteriores, tratamos aqui de establecer rela-
ciones entre estos entretenimicntos y los de otras tribus aborigenes
sudamericanas y de analizar y comparar la bibliografia a nuestro al-
cance, principalmente la vinculada con el drea araucana. Ciertas con-
sideraciones de esta naturaleza, que ya hiciéramos en nuestro estudio
sobre juegos araucano-pampas (Martinez-Crovetto 1968 a) fueron omi-
tidas en esta entrega, teniendo en cuenta légicas razones de brevedad.

I. JUEGOS DE AZAR

1. Kechukan.— De este interesante juego, que, por lo menos den-
tro de los limites del pais, debe darse por desaparecido, obtuvimos
una excelente descripeién de varios aborigenes en el centro de Chubut,
la cual nos permitié reconstruirlo y realizar una partida a modo de
ensayo. La variante que vamos a deseribir seguidamente era practicada
también por giiniina-kene o pampas y se realizaba entre dos.

Se dibuja, sobre el suelo, una suerte de tablero de forma circular,
de unos 40 em al que se le agregan dos diametros perpendiculares en-
tre si en el interior. Se completa trazando cuatro rayitas en cada uno
de los cuatro radios, de modo que equidisten, y seis en los respecti-
vos sectores de circunferencia resultantes (Fig. 1). Constituyen éstas
las “casillas™.

Cuélgase de una viga del techo una soga con un lazo fijo en el ex-
tremo inferior, el cual debera quedar suspendido a unos 30 6 40 em
encima del “tablero”.

Los demas elementos necesarios para el juego son los siguientes:
un dado de piedra en forma de tetraedro, llamado “kechukawe”, que
consta de cinco caras. Cuatro de ellas son triangulares y llevan, res-
pectivamente, uno, dos, tres y cuatro puntos grabados; la base es rec-
tangular y posee cinco puntos, de los cuales deriva el nombre del dado
y del juego, pues “kechu” significa cinco. Para arrojarlo, se lo toma
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con el indice y pulgar derechos, se engancha el mayor en el lazo que
pende del techo, e imprimiéndole un movimiento de balanceo, se
suelta el “kechukdawe” de modo que caiga dentro del circulo. Si queda
parado, es decir, apoyado sobre la cara rectangular o base, vale cinco
o “kechu”. Si lo hace sobre las caras triangulares, se toma en cuenta
la cifra grabada en la cara que mira hacia arriba, pudiéndose obtener,

Fig. 1. — Tablero para el « kechukdn ».

en consecuencia, “washi” (uno), “epu” (dos), “kela” (tres) o “meli”
(cuatro).

Tomando como referencia dicho puntaje; el jugador hace avanzar
sobre el tablero uno de los diez “kona” (soldados) que posee y que
consisten en palitos o trozos de ramitas de unos 46 5 ecm de largo.
Estos, durante la partida, se colocan parados clavandolos en las casi-
llas del tablero.

Para iniciar la lucha, el jugador A4 (ver fig. 1) deja caer el dado
de la manera indicada anteriormente y si obtiene, por ejemplo, “kela”,
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toma uno de sus palitos y usando como punto de iniciacién el lugar
indicado con 1, lo hace avanzar por a, b o e, seglin su criterio, tres ca-
sillas y lo clava. Tira a continuacién el jugador B, repitiendo la ma-
niobra descripta. Vuelve el dado a 4, quien puede continuar moviendo
su “kona” o bien, introducir otro en juego; esto tultimo se considera
una buena estrategia, pues en los momentos criticos, o sea cuando dos
soldados enemigos se enfrentan, conviene tener varias fichas disponi-
bles a fin de aprovechar el puntaje indicado por el dado en la forma
mas eficiente.

Como regla general, ninguna ficha puede retroceder. Si una perte-
neciente a A, que viene avanzando por g llega a la casilla indicada con
el nimero 4 en la fig. 1, debe continuar su marcha por ¢ o por d.
En caso de que venga por ¢, debe elegir entre d o g. Otro tanto sucede
con las fichas de B que lleguen o sobrepasen la casilla 1. Las que se
detienen en el centro o en las casillas marcadas con 2 y 3, pueden
desviar su camino por f, g y h, por f o por h respectivamente. Si du-
rante la marcha, una ficha pasa por cualquiera de estos puntos, es obli-
gacion que continte derecho sin desviarse.

Cuando, merced al puntaje obtenido, un “kona” cae en una casilla
ocupada por un enemigo, lo “mata”, eliminandolo del juego. En cam-
bio, cuando e] tiro lo lleva mas alli de dicha casilla, quedando en
una de las siguientes, la pieza contraria sigue en juego. En caso de que
en el punto alcanzado hubiera dos o mas soldados contrarios, todos son
eliminados.

Por otra parte, si estuvieran dos piezas enemigas en lugares con-
tiguos, o sea, una detras de otra, no se puede pasar sobre la primera
para “matar” la segunda, siendo necesario, entonces, mover otra ficha
0, en el caso de que sélo quede una por haber sido “muertas” las nueve
restantes, se pierde el tiro.

Un “kona” puede pasar por encima de un compaiiero y eliminar
a un contrario que se halle ubicado en una de las casillas siguientes,

Quien consiga suprimir a todos los soldados enemigos, es el ganador.

Apostaban dinero o efectos personales y segiin Anastasio Tomas y
Silverio Cual, aborigenes de extraccién giiniina-kene, residentes en
Sierra Rosada, que vieron practicar asiduamente “kechukan” a sus
respectivos progenitores, se trataba de una diversién exclusivamente
masculina. Otro tanto nos aseguré el araucano Juan Yanquetruz,
anciano que vive en Catatrao, paraje préximo a Sacanana.

En cuanto a los antecedentes histéricos y bibliograficos relacionados
con el tema, nos hemos ocupado brevemente en una publicacién ante-
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rior (Etnobiologica N° 8: 2 y 3), por lo cual aqui sélo nos referiremos
a lo acotado por Guevara (1927: 361), en conexiéon con el caricter
bélico del juego: “Fuera del interés pecuniario de este juego, tenia
para los indios [araucanos de Chile] el de representar un combate o
malén. Los palillos eran mocetones i la tierra del centro de la cruz i
estremos de sus brazos, rucas de caciques”. Afirmacién que nos pare-
ce correcla.

Para los araucano-pehuenches del Neuquén, se conoce la descripcion
de una variante llamada “guaro, que es quechi o triangulo de madera,
con varios puntos embutidos de alquimia o plomo”, observada por
el viajero Luis de la Cruz en 1806 (Cruz 1910: 307).

2. Awir kudéwe. — La existencia del juego de las habas, en el cual
varios de estos elementos sirven a modo de dados de dos caras, es cono-
cida desde el siglo xvii entre los araucanos de Chile. Mas moderna-
mente se lo ha reportado de la Patagonia argentina.

A través de la literatura consultada, aparece como un entreteni-
miento de azar realizado segin numerosas variantes, en funcién de la
época y del lugar. La primera version que conecemos, corresponde a
Ovalle (1888, 1:XL), cuya ediciéon original es de 1646. Segin este
autor, utilizaban varios porotos “que son a manera de habas”, con
una de sus caras pintada de negro; se dejaban caer de la mano a tra-
vés de un aro ubicado a cierta altura del suelo “y aquél se entiende
ganar mas puntos o rayas cuyos porotos cayeron con la parte pintada
para arriba”.

Segin Olivares (1864: 42), cuyo manuscrito es anterior a 1788, “la
suerte es el nimero par y el azar el namero impar”.

Carvallo y Goyeneche (1876: 158) escribié hacia 1796: “Son doce
medias habas, la mitad negras i la otra mitad blancas; se tiran desde la
abertura de la cabeza sobre una manta, i se pierde o se gana segiin
el mayor nimero de negras que se descubren respecto de las blancas™.

Otros autores, como Smith (1855:321), Manquilef (1914: 269),
Ruiz Aldea (1902: 25), Augusta (1934: 32) y Housse (194C: 317)
sostienen que se juega con ocho habas o con diez (Augusta 1934: 355).

El aborigen neuquino Paillalef (Alvarez 1962: 639) describié otra
forma de jugar, utilizada en dicha provincia y en la cual se emplean
seis habas.

A continuacién vamos a reseiiar dos variantes obtenidas. la primera

en el lago Huechulafquén (Neuquén) y la otra en Lagunita Salada
(Chubut).
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Primera variante. — Se utilizan diez habas pintadas de negro en
una de sus caras y diez sin teiiir. Antes de proceder a pintarlas, una
de las caras es cuidadosamente labrada y luego, cnnegrecida con
carbén.

El jugador arroja todas las habas, pudiendo obtener un tanto si el
numero de caras negras (y por ende de blancas) es par, ganar la par-
tida si salen todas blancas y no anotar nada, si sale impar. Cada parti-
cipante tira por turno una vez.

Las partidas se concertaban, por lo comtin, a 20 tantos, los cuales
eran marcados con palitos. Las apuestas consistian principalmente en
dinero.

"En la zona de Huechulafquén, este juego se extinguié hace mas de
un cuarto de siglo.

Segunda variante. — Se emplean ocho habas pintadas por un lado
de negro como en el caso anterior. El puntaje es el siguiente:

Todas las caras blancas: gana el partido
Todas las caras negras: gana el partido
Cuatro caras negras: gana un tanto

El participante que obtenia un tanto, continuaba tirando. Si arro-
jaba nimero impar de caras negras o cualquier otra cembinacién que
no fuera ninguna de las indicadas arriba, le correspondia jugar a otro.

Por lo general se disputaban 10 tantos o bien otra cantidad prees-
tablecida. Las apuestas consistian en dinero, ropa, reses, etc.

Segin informacion del anciano Francisco Catrimai, de Lagunita
Salada, esta variante se practicaba también en Junin de los Andes y era
juego intrcducido por los norteiios o “pikunche”.

Un hecho interesante y que conviene destacar es que los elementos
utilizados a modo de dados, las habas, son foraneos, pues dicha legu-
minosa (Vicia faba) es de antiquisimo cultivo en Europa y Oriente
(Burkart 1952: 356) y desconccida en América antes de la conquista.
Inclusive el voeablo awar (o awash, como hemos oido también pro-
nunciar en la Patagonia) no es mas que un hispanismo ligeramente
modificado y, muy posiblemente, incorporado al idioma araucano en
épocas lejanas, cuando atn no sabian pronunciar la b, a la que reem-
plazaron por la u consonante.

Ovalle, como hemos visto mas arriba, dice que empleaban porotos,
pero los demas historiadores del siglo Xviir y posteriores que hemos
consultado, siempre mencionan habas.
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Todos nuesiros informantes araucanos, y pese a que insistimos mu-
cho sobre dicho punto, estuvieren contestes en afirmar que se jugaba
cen éstas y no con porotos e, inclusive, varios de ellos fueron capaces
de establecer las diferencias que existen entre ambas clases de semillas.

De cualquier manera, creemos que hay que aceptar el hecho de
que primitivamenlte utilizaron porotos (véase lo dicho per Ovalle)
y que luego adoptaron las habas por razones que desconocemos y quie
ninguno de los aborigenes consultados nos pudo explicar. Le cual nos
lleva a admitir que, si este tipo de juego es originario de las culturas
peruanas, como es dable creer (véase a este respecto Nordenskicld
1918 y 1929: 167 y Vivante 1946), se difundié hacia la Araucania

antes de la conquista hispana.

3. Lliguén.
el medio y utilizados como dados bifacéticos, es el mismo que, con el

Este juego de azar con cuatro palitos cortados por

nombre de “mamuél kuzén” describimos para los araucanos de Los
Toldes (Etnobiclégica n® 8: 5 y 6).

II. JUEGOS DE HABILIDAD

1. Tafa kuzén.— Se trata del conocido juego de la taba, que fue
y sigue siendo aun muy importante, pese a las prohibiciones poli-
ciales. (Véase Etnobiolégica n°® 8: 9.)

2. Pelalkantin. — Los juegos de hilos, de acuerdo con nuestras
investigaciones de campo, adquirieren gran desarrollo entre los arau-
canos de la Patagonia, pese a lo cual han pasado desapercibidos hasta
el presente. El abundante material recolectado por nosotros, no sola-
mente entre los mencionados aborigenes, sino también entre giiniina-
kene, sera objeto de una publicacién especial y consiste en mas de cua-
renta figuras (algunas de ellas moéviles), un juego de adivinacién y
varias pruebas de destreza.

3. Trapial kuzén. — O juego del leén y los perros, del cual hemos
- anotado dos variantes que describiremos seguidamente:

Variante primera.— Obtenida en el lago Huechulafquén, segin el
araucano Valentin Caficul.

Los elementos de juego consisten en 14 piedritas que reciben el
nombre de “trewa” (perros)) y una piedra algo mayor que es “zomé
trapial” (leona) o simplemente “trapial” (leén).
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En el suelo se dibuja un tablero y en él se disponen las piedritas,
que son a modo de fichas, en la forma indicada en la fig. 2a. La que
representa el leén se ubica en el tablero mas pequefio, que recibe el
nombre de “lolé trapial” (cueva del leén).

Las piezas deben moverse, de a una por vez, siguiendo las lineas
horizontales o verticales y ubicandose en las intersecciones de las mis-
mas, que son equivalentes a las casillas del juego de damas. El movi-

9 ¢
LEON @
PERRO e

S f 9
— .

Fig. 2. — Tableros para el juego del ledn.

miento es desde una casilla a la contigua. Los perros y el leén pueden
desplazarse hacia adelante, hacia atras, o lateralmente.

Un jugador maneja los perros y otro el leén. Se inicia la partida
moviendo éste primero; luego corresponde mover un perro. El obje-
tivo del juego es, para los perros, encerrar al leén en su guarida o en
cualquier lado del tablero e impedirle todo movimiento, pero son
vencidos en caso de que el felino logre pasar su doble linea. Como en
el juego de damas, el “trapial” puede comer un “trewa”, si éste no
esta apoyado por otro ubicado detrds, pero a diferencia de dicho
entretenimiento, aqui se puede eliminar una pieza contraria hacia
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adelante, hacia atrés o lateralmente, Cuando el leén devora un perro,
pasa sobre éste y se ubica en la casilla situada detras del mismo, segin
la direccién en que aquél viene.

Es necesario recalcar que el conductor de los perros, si no comete
alguna equivocacién, gana necesariamente la partida.

Variante segunda.— Anotada del giiniina-kene Anastasio Tomas,
pero también practicada antiguamente per araucanos en el centro de
Chubut.

El tablero, dibujado en la fig. 2b, diverge del anterior por tener
s6lo cinco lineas horizontales y cinco verticales y, ademas, por estar
cruzado por lineas oblicuas, siguiendo las cuales pueden moverse las
piezas. La cueva del leén difiere también en su forma y, como el
tablero propiamente dicho, tiene menor niimero de casillas.

Se emplean aqui, por otra parte, doce perros en lugar de catorce.

Un juego muy parecido, practicado con un tablero para damas y
denominado “perros y liebre”, se juega muy comidnmente en el pais,
pero antecedentes histéricos, que analizaremos a continuacién, obli-
gan a pensar que se trata de una diversion autéctona.

En primer lugar, tenemos la version de Melina (1795: 124), quien
lo observé hacia la segunda mitad del siglo xvii: “Es digno de refle-
xién, que entre los primeros se encuentre alli en uso, desde tiempo
inmemorial, el artificioso juego del agedrez, al que dan el nombre
de comican”,

También Gémez de Vidaurre (1889: 351) trae referencias al mis-
mo: “Dan poco tiempo al juego del ajedrez que en ellos se halla desde
tiempe inmemorial y que no puede dudarse que lo tenian aun antes
de la entrada de los espafioles pues le dan el nombre de comican™.

A mediados del siglo x1x, Smith (1855: 323) observé, también entre
los araucanos chilenos, un entretenimiento que le recordaba al ajedrez.

Modernamente, Manquilef (1914: 268-269) describe este juego, tal
como lo practican algunos mapuches de Chile, quienes emplean un
sistema similar, pero no igual, a los que hemes descripto mas arriba.
Concluye este autor sosteniendo que es muy parecido al que los nifios
chilenos llaman “leoncito” y que “komikédn” quiere decir el come-
to todo.

En cuanto a este ultimo vocablo, nuestras pesquisas resultaron in-
fructuosas, pues ninguno de los vavios aborigemes consultados lo
conocia.

Entre los araucanos de Patagonia, el “trapial kuzén” parece haber
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sido bastante usado por los adultes, principalmente los hombres, hasta
las primeras décadas de este siglo, pero en la actualidad ha caido
en el desuso.

4. Saté,— Un curioso juego, del cual hemos aprendido dos varian-
tes, pero que muy probablementc haya tenido otras, es el saté. Parece
haber gozado de gran difusién a través de tode el norte de Patagonia,
segin las versiones recogidas entre diversos aborigenes ancianos, quie-
nes recuerdan haber visto a sus padres entretenerse con él mientras
descansaban al lado de los fogones, S6lo unos pocos de los consultados
se acordaban de las reglas del mismo, lo cual. dada la edad de aqué-
llos, indicaria que su practica ces6 a fines del siglo pasado o comienzos
del presente.

FFig. 3. — Tablero para el juego «saté ».

- Variante primera. — Segin infermacién de Paula Navarrete, de
Norquinco (Neuquén) el “saté” era jugado por hembres y mujeres y
efectuaban toda clase de apuestas.

Se trazan seis rayitas paralelas en la ceniza y en la extremidad de
cada uno colécase un trocito de carbon. Intervienen varios jugadores
por turnc. Al primero de ellos se le vendan los ojos, luego de haberse
colocado de cuclillas de tal modo que las rayitas converjan hacia su
persona y que los respectivos carboncitos queden ubicados en la extre-
midad distal de las mismas (fig. 3). Provisto de un trozo de cafa
colihue o “rini”, que toma con su mano derecha, trata de sacar con el
mismo el pedacito de carbén ubicado en la primera linea de la dere-
cha, no tocar el segundo, sacar el tercero, etc., hasta llegar a la sexta
linea, mientras va diciendo “saté si, saté no, saté si, saté no, saté si.
saté no”. Como se estd a ciegas y el movimiento debe efectuarse con
cierta rapidez, resulta dificil hacer salir el carboncito de la linea a la
cual corresponde “saté si” y por otra parte, no equivocarse y mover
el que esta en la linea siguiente cuando se exclama “saté no”.

Completan asi la ronda de jugadores y es ganador aquel que ha
logrado pasar su prueba sin fallas ni errores.
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Variante segunda.

Obtenida de] ya citado Valentin Caiiicul del
Lago Huechulafquén. Se juega entre dos. Trazanse varias rayas sobre
el suelo, se le vendan los ojos a uno de los contrincantes el cual ha
sido provisto de un trozo de cafia colihue. El oponente dice “‘saté”
y el vendado dice “si”, tratando de tocar con la cafia la primera raya
y asi sucesivamente hasta la tdltima, en que debe decir “no”. A conse-
cuencia de no poder ver en qué lugar se apoya el colihue, es muy
probable que en el momento de detenerse el juego, lo haya ubicado
lejos de la ultima raya, perdiendo entonces la apuesta y debiendo ce-
der el turno al otro.
Del “saté” no conocemos antecedentes,

5. Ship6. — Censiste en tomar el cuchillo por la punta y arrojarlo
para que se clave contra un tronco, una tabla o el suelo.
Es un simple entretenimiento o se cruzan apuestas.

6. Anilwé. — Del juego de la payana, para el cual también anota-
mos el nombre “echif kurra” y que, ademas, era practicado por los
giiniina-kene, hemos recogido des variantes, una, la oportunamente
deseripta por nesotros para los guaranies de Misiones (Etnobiolégica
n® 6: 3-4) y que también sefialamos para los araucanos de Los Toldos
(Etnobiolégica n® 8: 13) ; la otra es la siguiente:

Se practica entre dos y utilizan doce piedritas. En la primera fase
del juego, el que inicia la partida las arroja al aire y en el dorso de
la mano trata de recibir el mayor nimero posible, evitando que cai-
gan al suele. Envia éstas nuevamente al aire y las recoge con la palma;
si falla, debe entregar las doce piedritas al contrario. Se inicia ahora
la segunda fase. Supongamos que haya podido recoger cuatro; las
aparta y tomando una de ellas, la arroja al aire y girando la mano
trata de levantar del suelo el mayor nimero posible de las ocho res-
tantes y recibir cotra vez con la palma la que viene cayendo. Si no
falla, o mueve alguna de éstas, aparta las que acaba de obtener, toma
una de las tres que separé primero y repite la jugada, maniobrando
de tal manera que, cuando utilice la wltima de las tres, pueda levan-
tar todas las que restan en el suelo, sin que sobre ninguna. Por otro
lado, debe cuidar que no quede ninguna de las piedritas que aparté
al iniciar la partida. En caso de que lo logre, anota un punto a su
favor y vuelve a jugar nuevamente desde el comienzo. En cambio, si
se le terminan las piedritas que aparté .y quedan todavia algunas en
el suelo, el adversario toma éstas y juega con ellas de la manera des-
eripta. Suponiendo que al rival le hayan sobrado cuatro, las toma
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entonces, las arroja al aire y las recoge en el dorso. Si retiene dos,
por ejemplo, separa una, tira la otra para arriba y levanta una del
suelo; pide dos piedritas al contrario y procede de la misma manera
hasta que deje a éste sin las que habia ganado previamente, con lo
cual se anota un punto y comienza a jugar de nuevo con las doce.

En el caso de que uno de los adversarios falle 0 mueva una de las
piedritas que estan en el suelo, durante el desarrollo de la segunda
fase del juego, debe entregar al otro las que separé al iniciarlo, pu-
diendo tnicamente guardar las que recogié posteriormente.

Esta tltima variante, recogida en Choele-Choel, es utilizada actual-
mente por las nifias.

Los vocablos “aiiilwé” y “echif kurra™ se oyen s6lo en contadas oca-
siones, siendo empleado cominmente el término “payanca”, corrup-
ciéon de “payana”, voz quichua de amplia difusion en el pais. “Pa-
yanca” se utiliza también corrientemente en el sur de la provincia
de Buenos Aires, perc enlre gente no araucana.

7. Tekun.— El tejo araucano es practicado del siguiente modo:

Cada jugador se provee de dos piedras chatas y planas y, colocados
éstos a algunos pasos de distancia de una raya previamente trazada
sobre el suelo, las tiran por turno. El que consigue que una de sus
piedras quede mas cerca de dicha raya, gana un punto; si arrima las
des, superando a sus contricantes, obtiene dos puntos.

Es vencedor aquel que logre, antes que los demas, una suma total
de puntos igual a la que se establecié antes de comenzar.

Antecedentes de un juego asi llamado por los araucanos de Chile,
encontramos en Plath (1962: 178), aunque este autor no deseribe sus
reglas. Por su parte Housse (1940: 366), siempre en relacion cen estos
aborigenes, hace referencia a una suerte de tejo cen el cual las muje-
res se divierten durante la ceremonia de iniciacién de la pubertad en
las nifas.

Entretenimientos similares han sido seiialados, entre otros, para ay-
maras (Bertonio 1612, 2: 321), chiriguanos (Nordenskisld 1912: 171)
y churapa (Nordenskisld 1922: 27) ; hallazgos arqueolégicos que po-
drian corresponder a piezas usadas como fichas para este juego, se han
realizado en el drea quichua (Rowe 1947: 288), comechingona (Serra-

no 1945: 119) y en el valle jujeio de San Francisco (Nordenskicld
1920: 112).

Segiun Koessler-Ilg (1962: 182) “tekiin” podria ser un hispanismo.
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8. Mamuél kudéwe, — En este juego de destreza, el que lo realiza
toma un palito redondo, un trozo de rama por ejemplo, de unos 20
a 30 em de largo por 1 em de diametro, entre les pulgares e indices
de ambas manos, del modo indicado en la lamina Ia. Pasando el pulgar
izquierdo por entre el pulgar y el indice derechos, se hacen girar
las manos en sentido contrario, mientras se mantiene apretado el
palito con la parte carnosa situada entre los mencionados dedos. De
esta forma se llega a la posicion indicada en la lamina Ib.

Primeramente acostumbran a hacer una demostracion, la cual reali-
zan con cierta presteza y luego desafian a alguno de los presentes a
que repita la operacién, o sea, a que invierta la posicion de las manos
sin soltar el palito, llegando inelusive a formalizar apuestas. La
picardia del aberigen llega al extremo de efectuar la maniobra varias
veces, para convencer al otro de que se trata de un malabarismo ser-
cillo y, recién entonces, lo incita a apostar.

Como este juego es practicado en el pais por gente de muy diferen-
te extraccion, pensamos que ha sido adoptade por los araucanos.

9. Konéu. — En la zena cordillerana del Neuquén, es de uso fre-
cuente un tipo de adivinanza que ereemos propio de los araucanos y
que practican tanto adultos como nifos.

El que inicia el juego pronuncia la primera silaba del nombre de

un ave y los presentes deben tratar de adivinar de cual se trata.
La frase comtinmente utilizada es la siguiente:

“Shem pinéi aishém ka...”

Respuesta: “kanin” (jote).

La frase anterior significa: ;Qué cosa se llama pajaro ka....?

Otra forma de adiv'nanza. conocida como “shishin kitra”, hallamos
en el centro de Chubut. En este caso se trata de que alguien diga el
nombre de una persona, que puede estar presente o ausente, Juego
de que otro pronuncie la primera silaba del mismo.

La férmula utilizada para el juego dice:

“Mike kimpé néie (o noyé) shishin kitra néu Pe....”

El que sabe la respuesta responde:

“Pika llefan néu Pedro”.
O bien:

“Féi piné funém Pedro™.
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Lam. I, — « Mamuel kuzén » 1 «. posicién inicial : b, posicién final.
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Pese a que insistimos ante nuestros informantes, no nos fue posible
aclarar el significado exacto de las frases anteriores.

Los juegos de acertijos se conocen para caribes de Dominica, ayma-
ras y araucanos (Cooper 1949: 511).

III. JUEGOS DEPORTIVOS

1. Lekai kudéwe.— Los ejercicios de destreza con boleadoras eran
efectuados por hombres y mujeres. Para ello, los primeros utilizaban
preferentemente la de tres ramales, mientras que éstas empleaban la
de des piedras. El juego mas comiin consistia en arrojar el arma hacia
un palo ubicado a unos 20 m de distancia procurando que se enrollara
en el misme. Los ganadores eran convenientemente premiados.

Lo mismo se practicaba ya en el siglo xviir entre los araucano-pam-
pas (Paucke 1942, 1: 136). Segiin Sanchez Labrador (1936: 48) dichos
aborigenes usaban como blanco para sus bolas un ala de avestruz cla-
vada en el suelo y ganaba aquel cuyo implemento acertaba en ella o
caia mas cerca. En el siglo x1x, D'Orbigny (1945; 3: 843) los vio em-
plear una lanza en vez de un palo con tal cbjeto.

2. Lasti.— Era muy comiin, y aun continta siéndolo, que durante
ciertas labores ganaderas y también fuera de ellas, apostaran entre
varios a quien enlazaba mejor alguna res. El que lograba un buen
tiro con el lazo, llamado “lasi™, era premiado con un trago de caiia.

“Lasti” quiere decir enlazar.

3. Aukantin cuchillo. — Se trata del varonil visteo cen cuchillo
‘que ya fue tratado en nuestro estudio sobre los juegos araucano-pam-
pas (Etnobiolégica n® 8: 22).

5. Weluwitrdo.— La cinchada de la soga se efectuaba entre hom-
bres y para ello utilizaban un lazo o una soga de cuero sobado que
pasaban por la parte posterior del cuello y por entre las piernas. Pues-
tos ambos contricantes a gatas, cada uno tiraba para su lado (fig. 4).
Previamente hacian una raya en el suelo, designaban un rayero y
fijaban un limite de tiempo para la duracién de la lucha en caso de
empate,

Ganaba el que lograba arrastrar al contrario haciéndolo tocar la
raya. “Weluwitrao” quiere decir tirante.

También solian realizar, con apuestas, cinchadas entre dos burros.
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6. Lefun.— Las carreras pedestres fueron muy utilizadas por jé-
venes, nifios y adultos, pues los araucanos consideraban que !a veloci-
dad era una cualidad varonil de mucha importancia.

Véase ademas Etnobiolégica n® 8: 21.

7. Kawél kuzén. — El deporte de los reyes fue uno de les que mas
atrajo, y todavia atrae, la atencién de los araucanos. La forma de
correr por parejas, sobre distancias de 200 6 300 m, era la usual. Al
final de la pista o “ruin”, se ubicaba el “komutiin™ o rayero. El jockey
se llama “prakawél” o “perakawél”,

Apostaban prendas de plata (cabestros, estribos, riendas, bozales),
ropas, pulseras, pectorales y, en ocasiones, el caballo ensillado que
montaban.

Fig. 4. — « Weluwitrdo » o cinchada de la soga.

Hasta hace algunas décadas, habia mujeres capaces de realizar
exhorcismos para que un determinado flete ganara -0 perdiera. Uno
de éstos consistia en colgarle una tortera de una pata para que se
volviera mas veloz.

8. Pratii lofé. — De la doma de petros, que era una necesidad, ha-
cian con mucha frecuencia, una diversién. Apostaban vino, cana, di-
nero, ropas, etc., a quien se mantenia mas tiempo sobre un caballo
arisco, en pelo y sin riendas.

“Pratufe” se llama el domador o el que sube sobre un animal
chucaro.

Segiin Rusconi (1961: 406) durante la fiesta de “cata-cahuin”, nues-
tros araucanos se entretenian de diversos medos. entre otros, domando
potros,
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IV. JUEGOS INFANTILES

Bajo este rubro vamos a considerar algunas diversiones exclusivas
de los nifios y de las cuales no conocemos antecedentes.

1. Kurra. — Con piedritas y sobre el suelo hacian pequenos corra-
les. Otras piedras o huesos representaban animales. Asi, trozos de
espinazo eran vacas, huesitos de cordero, terneros. Con pedacitos de
tallo de “chilca” (Baccharis sp.) simbolizaban a las personas. Un
tallo con horqueta, clavado en forma invertida, era un hombre y tenia
dos piernas. Un tallo recto era una mujer y tenia una sola pierna.

Durante el “dia” los animales se sacaban del corral y se los distri-
buia por los alrededores. Mientras “pastoreaban”, los cuidaban los
palitos de “chilea™ o sean, los hombres y las mujeres. Por la “noche”
volvian a poner los animales en el corral.

Era juego de nifos y ninas.

2. Traupitél kuzén.— Cuando florece el “traupitol” (Calceolaria
varias especies) una diversion es muy comun entre los ninos, no sélo
araucanos. Se coloca una flor, que tiene forma de zapatito, en la pal-
ma de una mano y con la otra se golpea, con lo cual el “traupitél” ex-
plota produciende un fuerte ruido.

El mismo entretenimiento tienen en el centro de Chubut, pero ahora
con las vainas infladas del “garbancillo” (Astragalus sp), cuyos frutos
maduran desde mediados de enero y se mantienen tal cual durante
bastante tiempo. Otra forma de entretenerse consiste en esparcirlos
sobre el suelo y saltar encima varias veces provocando estampidos
sucesivos.

3. Pichi ruka.— O casita. Los nifios y nifias se divierten ain con
este viejo juego, que heredaron de sus abuelos. Construyen pequeias
casitas con piedritas y barro, a las cuales ponen techo a una y dos
aguas, construidos con palitos o ramitas. En el interior colocan mu-
fiecas hechas de trapo o con una rama en forma de horqueta. Las
casitas estan amuebladas con camas de pasto y otros elementos que
representan muebles.

4. Aukantin.-— La lucha, sin reglas y sin jueces, es uno de los pa-
satiempos favoritos de los chicos.

5. Pilchilwe. — El columpio, hecho con una soga cuyos extremos
penden de una rama, es una diversién infantil generalizada en la region
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de la Cordillera. En la Meseta patagénica, donde no hay arboles ade-
cuados para ello, no lo hemos observado.

V. JUGUETES

1. Chizomé (o chidémo).—- Las muiecas, juguetes infaltables en-
tre casi todas las nifias del mundo, eran hechas con palitos en forma
de horqueta y, mas generalmente, con trapos atados con lana para
imitar el pelo. Las pequeiias araucanas se entretenian, como hoy en
dia, en hacerles vestidos utilizando telas viejas.

2. Trentrikdwe. — En la zona cordillerana, los zancos se fabrican
con dos pedazos de caiia colihue, los cuales, a unos 0,4¢ 6 0.50 m de
un extremo llevan atados sendos trocites de caia perpendicularmente;
serviran éstos para apoyar el pie.

En otras regiones utilizan ramas con una horqueta dispuesta ade-
cuadamente; a la que se sujeta un tarugo atravesado.

El posapié queda del lado interno; el extremo superior se toma con
la mano y ambos zances quedan ubicados delante del pecho.

Se trata de un juguete bastante empleado por los nifos, quienes
son muy habiles en su manejo, pues son capaces hasta de correr con
elles. Los adultos también suelen usarlos, especialmente para cruzar
arroyos o rios.

Los mapuches de Chile los cenocen desde antiguo (Manquilef 1914:
275; Cooper 1947: 740) y también se los ha citado para los araucanos
de Neuquén (Koessler-Ilg 1962: 184). Segiin Cooper (loc. cit.) serian
nativos y no introducidos por los espafoles.

3. Tren.— Para la fabricacién de trompos usaron diversos mate-
riales, segin los lugares y épocas.

En la regién de las araucarias, se los confeccionaba con un piiion
de “pewén” (Araucaria araucana) agujereado longitudinalmente y
atravesado por un palito o una astilla de colihue aguzado en un ex-
tremo. Se los hacia girar, impulsandolos con los dedos, sobre un cuero
o sobre la palma de la mano y los empleaban hombres y nifios como
simple diversién. A veces eran lanzados de a dos, procurando que
chocaran entre si, de tal modo que un trompo volteara al otro.

Pero, el modelo de mayor difusion y que atin se usa, esta hecho con
un carretel de hilo de coser, per cuyo agujero central pasa un palito
de punta aguzada.
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También fabrican o emplean trompos piriformes con punta de ace-
re, de tipo europeo, los cuales son puestos en rotacién mediante un
hilo enrollado.

El vocablo *“tren” recogido por nosotres, es el comtinmente usado
para este adminiculo por los aborigenes del norte de Patagonia. “Pi-
r6i”, término que figura en el diccionaric de Erize (1960: 331), no
fue reconocido por ninguno de nuestros informantes.

4. Lekai.— Las boleadoras de juguete difieren en el material em-
pleado para su elaboracion, segiin la edad del nifo. Los muy peque-
fios las hacen de trapos envueltos en tiras de medias viejas; cuando
mas grandecitos, atan huesitos, palitos, piedritas o trocitos de hierro
envueltos con un trapo, a la extremidad de un hilo.

Con estos implementos bolean gallinas, perdices, pajaros, perros, ele..

5. Witrukurawe. — La honda, tejida con hilos de lana de manu-

factura propia, era .muy utilizada por los nifios para cazar pajaros.
Actualmente la va reemplazando la honda tipo “gomera”.

6. Furfurwe.~ El palo zumbador, juguete bastante difundido entre
los nifios araucanos, se construye con una tablita agujereada en un
extremo, por cuyo agujero pasa un hilo. En la zona cordillerana, se
emplea un trozo de colihue al cual, mediante dos cortes longitudina-
les paralelos, se le eliminan dos lados, dejandolo plano. El orificio
destinado al hilo, es practicado con un alambre caliente.

Antiguamente, en la region de Lagunita Salada, los nifios revolea-
ban sus palos zumbadores durante las termentas para hacer llover.

El vocablo “furfirwe” fue recogido en Chubut. En el limite con
Chile se lo denomina “run-run”.

Con el hallazgo de este juguete en la Patagonia, que muy prebable-
mente desciende del “run-run”, consistente en una varilla de canelo
atada al extremo de un hile y que las “machis” hacian girar para
ahuyentar al demonio (Alvarez 1968: 122), se amplia considerable-
mente su area de dispersion en América del Sur, tema del cual nos
hemes ocupado en Etnobiolégica n® 6: 18.

7. Pifillkawe. — El disco zumbador, otro juguete aborigen cuya
area es necesario extender hasta la Patagonia, se fabrica con una
rodaja de cuero o de palo con dos perforaciones cerca del centro y el
borde dentado. De su manejo y difusién nos hemes ocupado en nues-
tro estudio sobre los juegos de los indios guaranies (Martinez-Crovetto.
1968: 18-19).
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VI. VOCABULARIO RELATIVO A JUEGOS

En la breve coleccion de vocablos que insertamos a continuacién,
hemos incluido la terminolegia empleada por los araucanos que ha-
bitan en el norte de la Patagonia, en relacion con el tema que nes
ocupa. Gran parte de dichos aborigenes, segin creemos, provienen
originalmente de la regién pampeana y hablan el dialecto que deno-
minamos ‘“‘araucano-pampa’. Se caracteriza éste porque la mayoria
de las palabras son agudas y, ademas, por el uso de z en vez de d, de
f en vez de v, ete.

En la region cordillerana, principalmente hacia los limites con
Chile, predomina, aunque en forma no absoluta, el modo de hablar
de los araucanos chilenos, en cuyo dialecto, es comin la expresién
llana, con excepcién de los vocablos terminades en consonante, los
cuales, las mas de las veces, son agudos. Por otra parte, parece no
existir la z, usandose en cambio la d, mientras que el empleo de v
o f suele ser indistinto. De este modo, un araucano pampa dira “zomé”
por mujer, mientras que uno de Chile pronunciara “démo”. El idio-
ma araucano, “chezugi” para los de la meseta patagénica, es “che-
‘digu” para los cordilleranos.

Otra consonante que aparece en el habla de nuestros araucanos es
'sh, a veces en reemplazo de ch y otras de s. A éstas hay que agregar
la rr, para el caso fuertemente fricativa, que el mapuche chileno ne
usa. Asi unos diran “kurra” por piedra y los otres, “kura”.

De cualquier forma, hemos respetado lo mas fielmente posible di-
chas modalidades dialectales, tal como las oimos de nuestros infor-
mantes y, cuando, distintos individuos han pronunciado de manera di-
ferente, incluimos entre paréntesis la forma menos utilizada.

Advertencia. — E] alfabeto usado para transeribir los vocablos arau-
‘canos, co'ncide con la pronunciacién castellana, salvo en los casos si-
guientes:

e como en francés petit.

u como en francés lune.

k como ca, que, qui, co, cu.

n es una n seguida de una oclusién gutural, sonando casi como n(g).
Entre los araucanos de Patagonia se observa la tendencia a reem-
plazar esta censonante por la f.
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rr (y r al eomienzo de las palabras), es una apico-alveolar vibran-
te fuertemente fricativa.

tr la t suena como en espafiol y la r es la apico-alveolar débil fuer-
temente fricativa.

w es la u consonante.

z como th inglesa en thing.

anilwé, juego de la payana.

aukantin, lucha infantil.

aukantin cuchillo, prueba de visteo con cuchillo.

awar (o awash), haba (Vicia faba).

awar (o awash) kudéwe, juego de azar con habas.

chizomé (o chidémo), muiieca; tal vez apécope de pichi zomé, mu-
jercita,

echif kurra, juego de la payana; lit.: tirar piedra hacia arriba.

epu, dos puntos en el juego del kechukan; lit.: dos.

furfirwe, palo zumbador.

kawél (o kawéll) kuzén, carrera de caballos.

wechd, cinco puntos en el juego del kechukan; lit.: cinco.

kechukan, juego de azar con dado pentafacético.

kechukawe, dado para jugar el kechukan.

kéla, tres puntos en el juego del kechukan; lit.: tres,

komikan, nombre aplicado por los araucanos de Chile al trapial kuzén.

komutin, juez de raya para las carreras de caballos.

kona, ficha de juego empleada en el kechukan; lit.: soldado.

konéu, adivinanza.

kurra, juego infantil con piedritas.

lasu, lazo.

lasii, enlazar.

lefin, carrera pedestre.

lekai, boleadora.

lekai kudéwe, juego consistente en bolear un palo.

lolé trapial, porcién del tablero utilizado en el trapial kusén; lit.:
cueva del leon.

lliguén, juego de azar con cuatro palitos utilizados como dados bifa-
ticos.

mamuél kudéwe, juego de habilidad practicado con un palito.

mamuél kuzén, sinénimo de lliguén.

meli, cuatro puntos en el juego del kechukan; lit.: cuatro.

pelalkantin, juego de hilo.



22 ETNOBIOLOGICA n° 13

perakawél (o prakawél), jockey; lit.: el que monta a caballo.
pewén, Araucaria araucana.

pichi ruka, juego de las casitas; lit.: casita.

pifilkawe, disco zumbador.

pilchilwe, columpio de soga.

pratife, domador.

pratii lofé, doma de potros.

rifii (o rini), cana colihue (Chusquea culeou).

ruin, pista destinada a la carrera de caballos.

run-run, palo zumbador.

saté, juego de habilidad propio de los araucanos de la Patagonia.
shipé, juego consistente en clavar un cuchillo.

shishin kitra, adivinanza.

tafa kuzén, juego de la taba.

tekin, juego del tejo; tal vez un hispanismo.

topeltiun, lucha tomandose del cuello.

trapial, ficha utilizada en el trapial kuzén; lit.: ledn.
trapial kuzén, juego del leén y los perros.

traupitél, Calceolaria varias especies.

traupitél kuzén, juego infantil con flores de Calceolaria.

tren, trompo.

trentrikdwe, zancos.

trewa, ficha utilizada en el trapial kuzén; lit.: perro.
washti, un punto en el juego del kechukan; lit.: huérfano.
weluwitrao, cinchada de la soga; lit.: tirante.

witrukurawe, honda aborigen.

zom¢ trapial, ficha empleada en el trapial kuzén; lit.: leona.

RESUMEN

Se estudian los juegos practicados por los indios araucanos de la Patagonia, a
fines del siglo pasado y comienzos del presente segin informacién de aborigenes
que habitan en las provincias de Rio Negro, Neuquén y Chubut. Se describen tres
juegos de azar, ocho de habilidad, ocho deportivos, cuatro infantiles y siete ju-
guetes. Completa el trabajo un vocabulario relativo al tema.
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