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Uno de los rasgos sobresalientes de la humanidad es la curiosidad, que se traduce en exploracién e investi-
gacién y finalmente, creatividad. De ahi naci6 el juego. Es un comportamiento universal que nos remite al
origen de la historia y de la vida cultural en el planeta.

Al referirnos a los Juegos y Deportes Autdctonos y Tradicionales de México, s6lo cabe el asombro. ¢Cémo
ha sobrevivido esta disciplina hasta hoy?. Este es el misterio de las culturas de tradicién oral. Sin tecnologia
ni bibliografia de por medio, s6lo existe la memoria celular, emocional y psiquica. En este “archivo” ances-
tral es donde se guarda el registro de las expresiones culturales mas antiguas.

El juego y el deporte fueron actividades de enorme relevancia en la vida del México prehispanico. La inves-
tigacién documental y el contacto con las comunidades indigenas actuales ha permitido llenar paginas en
blanco sobre esta historia, desconocida por la sociedad en general, y particularmente por los profesionales
de la educacion fisica y el deporte.

Mis all4d del Juego de pelota, difundido por los especialistas a nivel nacional e internacional como una
actividad ligada a la guerra y a lo sagradoe, descubrimos que nuestros antepasados idearon originales y va-
riadas formas de ejercicios fisicos y que por sus caracteristicas y complejidad podemos definir como juegos,
deportes y juegos de destreza mental.

Los espafioles vieron en estas pricticas una relacion peligrosa con cultos religiosos. Y asi como sucedié con
la danza comunitaria, los juegos fueron prohibidos y perseguidos. La censura cayo sobre el Juego de pelota,
entre otros, pero intervino nuevamente la astucia e impulso de los protagonistas indigenas: los juegos deja-
ron de efectuarse en las ciudades principales, para conservarse en regiones alejadas de los conquistadores. Es
interesante que las variantes anteriores a la Nueva Espafia han continuado hasta nuestros dias en los grupos
étnicos y mestizos del pais. Estos, celosamente, han sabido defender y guardar, gracias a la pericia y eficacia
de la tradicién oral, su riqueza deportiva.



Hoy contamos con 62 grupos étnicos distribuidos en todo el territorio mexicano, y pese a los procesos de
aculturacién y transculturacién, se mantienen vivos sus conocimientos en diversos campos del quehacer hu-
mano. Las practicas deportivas son parte fundamental de su cotidianidad y se han convertido en un aliado
definitivo en la conservacién de su identidad.

Constituidos en una Federacion Nacional desde 1988, los grupos étnicos y comunidades rurales que prac-
tican estos juegos los han incorporado a la estructura del deporte organizado del pais. Esto permite su pre-
scrvacion, desarrollo y difusién. Se les reconoce hoy dia como el antecedente de la cultura fisica nacional.

Por su excepcional estructura y contenido, ahora los juegos y deportes autéctonos y tradicionales estan
incluidos, también, en la Ley General de Cultura Fisica y Deporte. Se han incorporado a los programas de
los institutos del deporte estatal, hecho sin precedentes en la historia de México. Ademis, por su valor edu-
cativo, también se les ha considerado como medio complementario para la clase de educacién fisica escolar
y formacién de los futuros mentores especializados en la materia.

La actividad fundamental de la Federacién es el Encuentro Nacional de Juegos y Deportes Autictonos
y Tradicionales en el que se dan cita todos los grupos de 20 estados de la Republica, provocando el inter-
cambio de conocimientos y experiencias, rebasando asi sus ancestrales limites de accién. Esta nacié con 13
juegos registrados. Hoy alcanza un total de 112.

Un hecho histérico fue la certificacién, en el afio 2000, de la Carrera de bola tarahumara como uno de los
primeros diez deportes tradicionales considerados por TAFISA (Trim And Fitness Internacional Sport For
All Association) como “Patrimonio Cultural del Mundo”. La seleccién se hizo por un jurado internacional
con la cooperacién de ICSSPE (Consejo Internacional de las Ciencias del Deporte y la Educacién Fisica) e
ISHPES (Sociedad Internacional para la Historia de la Educacién Fisica y Deporte).

Este merecido reconocimiento se dio dentro del Tercer Festival Mundial de Juegos y Deportes Tradiciona-
les efectuado en la ciudad de Hannover, Alemania.

Dos afios mis tarde la Federacion recibié de manos del Presidente de la Repiblica el Premio Nacional de
Deportes en el rubro de Fomento, Proteccién e Impulso a la practica deportiva por el valioso rescate de las
actividades en este sector. Su impacto a nivel nacional e internacional hizo que los medios de comunicacién
se abrieran a la difusién y reconocimiento de esta noble labor.

Alo largo de 17 afios de intenso trabajo, la Federacién se ha coordinado con las asociaciones estatales para
reunir el mds importante acervo sobre juegos y deportes autéctonos y tradicionales de México. Hoy estamos
preparados para ofrecer esta informacién a la sociedad mexicana que anhela recobrar la memoria cultural y
conocer aquello que no sabemos nos pertenece.

El misterio de nuestra herencia cultural y de las complejas civilizaciones antiguas se resuelve acercandonos
a la obra y costumbres de hombres y mujeres que con su extraordinaria capacidad intelectual y vital, expre-
saron toda su sabiduria en manifestaciones como los juegos y deportes que aqui presentamos.

La segunda edicién de este material, unico en su género, es posible gracias al apoyo de Coca-Cola de Méxi-
co, comprometida con la preservacion y difusion de nuestros valores culturales. Esta generosa produccién se
destinard, en parte, a los programas anuales de capacitacién y difusién que realiza la Federacién Mexicana
de Juegos y Deportes Autéctonos y Tradicionales. También nos honra saber que este volumen formar4 parte
de los obsequios corporativos que la empresa entregaré este afio.

Por todo lo anterior, nos alienta este invaluable reconocimiento a una actividad que, pese a todo, ha so-
brevivido en el silencio de los siglos.

Presidenta de la Federacién Mexicana de
Deportes Autéctonos y Tradicionales de México.



Es muy agradable para mi tener la oportunidad de hacer notar la extraordinaria labor que ha de-
sarrollado la profesora Alida Zurita al frente de la Federacién Mexicana de Juegos y Deportes Au-
téctonos y Tradicionales de México™. Su trabajo ha consistido en rescatar, conservar y promover
aquellas actividades que nuestros antepasados llevaron a cabo para jugar, divertirse y competir.

También hemos sido testigo de la recreacion de antiguos juegos que se habfan perdido y que
hoy tenemos la oportunidad de conocer debido al trabajo de preservacién de este patrimonio
cultural.

Ha sido grande la responsabilidad de la Federacién Mexicana de Juegos y Deportes Autéctonos
pero los resultados estdn a la vista, por ello, el presidente Vicente Fox le otorgo el Premio Nacional
de Deportes 2002, maximo galardén del deporte mexicano, como un reconocimiento a la promo-
cién que ha realizado de los juegos y deportes tradicionales de México.

La presente publicacién es un esfuerzo mas que ha encontrado el apoyo valioso y decidido de la
empresa Coca-Cola de México, haciendo posible la segunda edicién de “Juegos y Deportes Au-
téctonos y Tradicionales de México”, que sin duda ird adquiriendo un gran valor con el paso del
tiempo, en beneficio de las futuras generaciones de mexicanos.

Son 17 afios de investigacién en un libro redactado de una manera que permite la lectura agil y
sencilla; que aporta informacion tnica y valiosa de los aspectos etnogréficos, histéricos, geografi-
cos y de gran contenido cultural de nuestros grupos indigenas.

Enhorabuena

Profesor Nelson Vargas Basinez

Director General de la Comision
Nacional de Cultura Fisica y Deporte




La Confederacién Deportiva Mexicana A. C., en su cardcter de drgano representativo comun
del Deporte Federado y miembro del Sistema Nacional de Cultura Fisica y Deporte, tiene como
responsabilidad fundamental fomentar la unidad del Deporte Federado y encauzar la organiza-
cién del deporte a través de las Federaciones Deportivas Nacionales, tal y como lo establecen su
Estaturo Social, asi como la Ley General de Cultura Fisica y Deporte y su Reglamento.

Es en esta tesitura, que esta ocasion es propicia para reconocer el esfuerzo que ha llevado a cabo la
Federacién Mexicana de Juegos y Deportes Autéctonos y Tradicionales, A.C. que preside la Pro-
fesora Alida Zurita Bocanegra, para preservar, promover y desarrollar las actividades que nuestros
antepasados realizaron en los dmbitos de la cultura fisica y el deporte.

Este reconocimiento ha sido ampliamente expresado por la sociedad civil a la Federacién Mexi-
cana de Juegos y Deportes Autéctonos y Tradicionales, A.C., a quien en el afio de 2002 se le
otorgé el Premio Nacional de Deportes, como una justa retribucién a los trabajos realizados para
el rescate de las raices de nuestra mexicaneidad.

Con esta publicacién en la que se conjuntan esfuerzos con la iniciativa privada representada por
la empresa Coca Cola de México, se hace posible la materializacién de la segunda ediciéon de “Jue-
gos y Deportes Autdctonos y Tradicionales de México”, que contiene materiales de indiscutible
valor académico y cultural que le servirdn de gufa a las futuras generaciones de México en la lucha
constante por la preservacién de nuestra identidad nacional.

Les exhorto a renovar dia con dia el esfuerzo realizado
y a continuar por la senda del triunfo para ser como
siempre, un orgullo para la nacién mexicana.

Felicidades

Teniente Coronel

Alonso Pérez Gonzilez

Presidente de la Confederacién
Deportiva Mexicana, A.C.
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F estado de Campecﬁe es una de las fres entidades que conforman ln Peninsula de Yucatsn,
Su divisicn paﬁ'ﬁm estd in@ma/a foor once munici/aim: Calakmul, Calkini, Campecﬁe, Can-
delaria, Carmen, Cﬁampofdn, Em’rcgga, Hecelchakdn, ?fafaefcﬁén, Dalizadn y Tenaho.

Forma /mm‘e del drea maya en las Tierras 3@'&! del centro - norte Y su ocupacion se
remonta a 66 a,C., cuando se establecen los forimeros asentamientos humanos, La eviden-
cia arqueo[ojica ngiere que sifios como Ef[zm', Becdn, Yy Ca[aﬁmu[ surgen como [aequeﬁoy
[aoé[aa@y Y /aaxferiarmenfe desarvollan diversas obras urbanas hasta con@umr cam[a[e s

ciudades,

EZ]& dv.zé Dilote

Ademds de una obra arqm’fecfdnfca es uno de los co@‘unfw de ideas cancjﬁay Y simbolos
mas fm[aarfanfey Y camp@‘oy que sustentan una de lns prﬁcﬁcm'ﬂenemﬁ’za ay armymfm
entre los /meéfox YIESOAMIEFICANDS, Y entre los mayas en [mrficu&m L'&yvmencia constante de
lns estructuras dedicadns a g'ue od'unfo 4 lns p;‘rdmio[ey paﬂzciw‘, templos, son prueéa evidente
de la funcion mfgufar que aﬂeéz:? representar en la vida de esos [meé 0s.

EO’L@O fue sumamente atractivo e importante entre los pueéfw’ del mundo maya en ln
é/ooca preﬁbﬁa’nim, Tan es asi que ha Uﬂi’%ﬁ{a sobrevivir en a@unay regionef, Muestra de
ello son (as comunidades im@enm’ de %naéo, Champotin Ca/&im‘, qmenej', a través de
pmmofam' naturales miembros de oganizacioney de ln fmﬁﬁcyién mays, han recu/aemo/o lns

rym'enfef achividades:
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CAMPECHE

T Taidk-Ke Kula-Chlick.

.

Los participantes colocados en linea recta con un solo frente y los brazos cruzados hacia atrs, colo-
cado frente a ellos un participante debe adivinar quien tiene la piedra u objeto que el jugador que se
pasea a sus espaldas colocé en las manos de alguno de ellos, y al mismo tiempo decir : “TIN TAAK-

KU K'ULA-CHICH, TIN TAAK-KU K’'ULA-CHICH?”.

Cada nifio serd designado con un niimero en lengua maya, el de enfrente tiene que adivinar en que
nimero se quedo el objeto, si lo logra se integra a la fila y el otro sale. Cuenta con 3 oportunidades
para hacerlo, cada vez que menciona un nimero, el nifio con éste saldra de la fila mostrando con las
manos abiertas si tiene o no el objeto; si agota las 3 oportunidades y no lo logra, todos los nifios irdn
sobre €l para castigarlo. Pierde su oportunidad y pasa otro nifio de la linea al frente, asi sucesivamente
hasta que participen todos.

Se realiza en un espacio abierto y plano, de 20 X 20 m., se utiliza una piedra o cualquier objeto
pequeno.

14 Federacion Mexicana de Juegosy Deportes Autdctonos y Tradicionales



lolense con Fruty 5/%&52%/

Se hace girar un objeto al cual se le atraviesa un hilo
en la parte central, se tuerce, se estira y se encoge para
que gire el objeto, la practica es individual o entre dos
personas, cada una hace girar su Tin-horoch, la com-
petencia consiste en reventar el hilo del contrario o
parar el giro del implemento.

Se toman los extremos del hilo con los dedos de
modo que el objeto se encuentre en el centro, una
vez sostenido a la altura del pecho se empezard a dar
movimientos circulares al tin horoch de modo que el
hilo empiece a encorcharse, posteriormente se estira
por los extremos del centro hacia afuera, haciendo que
el circulo gire varias veces para darle  velocidad.

s

* Se puede jugar por parejas.
* El circulo debe ser del mismo material y tamafio.

* No se puede cambiar de tin horoch durante la
competencia.

* Una vez colocados en la posicién indicada por el
juez los participantes no deben moverse hacia ade-

lante o hacia atris, el que lo haga quedara descalificado.

Tiv-FHomsck,

* El juez determina la altura de los brazos, una vez indicada no se puede exceder.

* Se autoriza mover los brazos tinicamente para defenderse con desplazamientos laterales.

* Se define el ganador cuando uno de los participantes corta el hilo o impide que siga girando el tin

horoch del oponente.

* Se juega por eliminacién cuando es competencia.

* Se requiere una corcholata aplanada, un circulo de madera o cartén, un botén grande, etc. y un
tramo de hilo de cdfiamo, tan largo como el doble de ancho de los hombros del jugador. Se hacen
dos orificios al centro del objeto para pasar una punta del hilo por cada uno, hecho esto se forma
un nudo en las puntas del cifiamo a fin de que los dedos del jugador se introduzcan en los extre-

mos.

En el estado de Colima, se conoce y practica con el mismo nombre; en Querétaro, San Luis Potosi y

Nayarit “Zumba’; y en Yucatdn “Juego de Cuerdas”.

Federacion Mexicana de Juegos y Deportes Autdctonos y Tradicionales 15
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CAMPECHE

E/]ﬂa« M Cstora Eaﬁa
Zid Ziba - Xtea Kni] Motsaba-laakani’

Concentrados los jugadores inician el juego girando en circulo
constantemente. Sujetan con la mano izquierda la punta de una
cinta que se entrelaza en el centro del circulo, para tomarla del
extremo opuesto otro participante. Entonan un canto en lengua
maya de preferencia. Fuera del circulo una persona a su criterio,
dice me €1c0jo, en ese momento los participantes se juntan en el
centro cerrando el circulo, y cuando dice me estiro, todos deben
levantarse y abrir el circulo rdpidamente. El nifio que no lo hace
queda fuera del juego, la sancién consiste en cantar o imitar a un
ave o cualquier otro animal.

Implementos: Cintas de colores de 5 metros de largo, tantas
como numero de participantes se tenga. Un espacio de 15X15
m., con piso plano de tierra o cemento.

16 Federacion Mexicana de Juegos y Deportes Autdctonos y Tradicionales



EZ{%% 4o los Cuatr Hlorisontes

O
>
=
=
m
O
-
m

/7

s PR A SR Tiene como propdsito representar los cuatro puntos car-
Lanio wuaya

dinales o las cuatro estaciones del afio, en ellos se reflejan
los tiempos agradables y los tiempos dificiles. Inicia cuan-
do los nifios reunidos en circulo, toman acuerdos.

LE KAAN JO’K KE K'INO
HBNE. KN ZEDZ KINB& Seleccionan cuatro nifios, estos se ubican de la siguiente
CONEEX
manera: uno en el norte, otro en el sur, el tercero en el
. oriente y el cuarto en el poniente; los demds se quedan en
LE KAAN JO’K KE K'INO 5 . .
i el centro, éstos discuten cuales son los vientos buenos, cua-
TENE KIN ZADZ, KINBA .
les los malos, y de donde vienen, de pronto uno de ellos
CONEEX . .
grita en maya el nombre de cualquiera de los cuatro pun-
o dinales: XAMANI'K; NOHOLT'K; CHIK’INT'K;
LE © [CINO EZIE%\III?KCZI escuchar el grito todos corren a buscar el
TENE KIN MOTZ KINBA ) - ;
CONEEX horizonte mencionado, los que lo encuentran lo abrazan

en forma fraternal, los que no, pierden y serdn sancionados
por cualquiera de los ganadores. Se juega en un espacio
plano de tierra o cemento.

Federacion Mexicana de Juegos y Deportes Autoctonos y Tradicionales 17



CAMPECHE

E/f]ya ol Fone g la Fauna
Bugal Ol

Actividad con cardcter educativo, ensefia a los nifios a conocer el nombre autéctono de algunos
animales que conforman la flora y la fauna de la region. Lo practican en comunidades del norte del
estado.

Inician cuando deciden quien interpretard el papel del duefio de la milpa Yumi I-kol y al encargado
de cuidarla Mayo-kol, ellos son los que a diario van a la milpa y ven a los animales. Su funcién es
poner las reglas del juego. Lo pueden jugar hasta 20 personas hombres y mujeres

Cada uno de los participantes sentados en el piso formando un circulo, representard a un ave u otro
animal, éste debe contestar de inmediato cuando lo mencionen por su nombre o describiendo otras
caracteristicas de éste. Si no contesta se le declara ausente y pierde, y asi sucesivamente son llamados
con mucha habilidad para que todos salgan.

Al imponer los castigos los personajes que regulan el juego, deben elegir entre los iltimos a una pa-
reja para interpretar el papel de la virgen Maria y de San José, esto cuando todos los perdedores hayan
cumplido su sentencia.

Los que van perdiendo, para distraer la atencién de los participantes pueden llamar con otros nom-
bres a los animales o aves, ejemplo: Si es llamado un venado, puede llamarlo de otra manera, puede
decir hoy fui a la milpa y vi un gran saltador del monte o de la milpa.
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Los castigos pueden ser: un pavo tiene que bailar como pavo, un perro tiene que orinar como perro y
asf sucesivamente, para finalizar el juego tendrédn que adorar a la Virgen Maria y a San José colocados
en una mesa grande adornada con flores. En ella un incensario que chile seco produciendo humo que
se esparce en el medio ambiente, inmediatamente empiezan a toser y a lagrimear los participantes y
acompanantes, después entre todos bajan a la Virgen y a San José se felicitan y termina el juego. El
juego se lleva a cabo en espacios abiertos.

Tanatal Tsaate!

Estirar y encoger raices o cuerdas colgan-
tes de un 4rbol es la finalidad de este juego.
Pueden participar dos o mds personas. El
conductor dard la voz de estirar o encoger,
en ese momento los participantes hardn lo
contrario; ejemplo, si el conductor dice: en-
coger éstos deben estirarse, el que pierda se
hard acreedor a un castigo, previamente de-
terminado por los participantes. El espacio
debe contar con drboles o bejucos con raices
colgantes. Se practica todo el afo.

IHDIdWV DY

Implementos: Cuerdas de fibra natural o
bejucos

Informantes:

Profesores Marcelino Chan Eudn
y Nehemias Chi Canche
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E( Estado de Colima, se whica en las laderas australes delvolcan de Colima 'y (a llanura cos-

tera del Océano Pacifico, limita con Jalisco al novte 1) noroeste y con Michoacdn al surests,

Los [rimeros niicleos de /aoéfacidn ue existieron en In tpoca [areﬁb‘/m’nim fueron los seriorios
de Xalisco, Tonallin, Aztlin Y Colliman durante el yfgfa Va.C,, Colima, Jalisco Y N@aﬁf
conformaron el icleo de ln cultura de occidents, la cual no ﬁ@’a vestigios de una arquitectura
monamental como ofras culfuras de mesoamérica,

Uno de los 6&:@%90; encontrados for o ar uea[qgia en Colima ha sido la cerdmica de di-
versos o@’efoy que ref@’am ln vida cotidiana ,g antiguos [aoé[ﬁm@rey, vesaltan lns fiﬂumy de los

[aerray conocidos como techichi o fefaemm’nfﬁ.

Los municifaio.v colimenses son: Armeria, Colima ( ca[aifa/], Comala, Coquimaffa’n, Cuau-~
Wtsmoc, Manzanillo, Minatitlin, Tecomadn Y Villa de Alvarez. Colima como ca[oifa[ del
estado fue fandada en 527 Yy o lamaron los ex/mﬁafer Villa de Colima,

En los munic?yioy de Comaln, Suchitlin Vi Zacuaf[mn, residen frequerias comunidades na-
huas quienes al faso del’ ﬁempa, Yy los embates de (a transculturacion, han conservado su cul-
tura. Eﬁ’ueﬂo 1o fue ln excepeion, j(/rarﬁr de 1998 representantes de esta region participan
activamente en los eventos comvocados fror ln Federacion Mexicana de %:eﬂoy Yy ﬂeporfey
Autoctonos Y Tradicionales, con las J'fgm'enfef actividades,
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COLIMA

Lo p@%

La prictica de este juego se lleva a cabo en la Comunidad de la Caja, municipio de Comala, al
noroeste del Estado. Cuenta con referencias que datan de 400 afios o mds, su historia, comienza en
un aserradero donde se encontraba trabajando un grupo de indigenas cuyo lider fue Rémulo Carpio
Andrés, los abuelos de los abuelos platicaban que este sefior en sus ratos libres; se ponfa a jugar con
28 palillos cuyo objetivo era marcar cuantos de ellos quedaban fuera del montén y asi se inicié la
préctica: El jugador al que le quedardn mejor acomodados era el ganador, al paso del tiempo se fueron
modificando las reglas hasta llegar a las actuales. Se ha conservado en la tradicién oral, de padres a
hijos y de generacién en generacidn.

El espacio de juego o tablero es un cuadrado de 1 m. por lado, trazado en la tierra, se perforan 52
pocitos de 5 cm. de hondo cada uno, con una separacion de 10 cm. En la esquina derecha de cada lado
en la parte exterior se dibujan 4 puntos mds. Se requieren 4 palillos de madera, con un lado plano y
uno céncavo y una piedra lisa por jugador. En la parte plana de los palillos se marca el valor de cada
uno, lo que determina cuantos pozos avanzar. El tamafo de la piedra es de 20 cm. de didmetro llama-
da piedra de tiro colocada de tal manera que no tenga movimiento al momento de iniciar la jugada,
sirve para rebotar los palillos, ya sea juntos o uno por uno. Se Juega por parejas 6 individual. Cada
jugador participa con 3 fichas, inicia el recorrido a la izquierda (ver grifica).

Las fichas se colocan en un extremo de los 4 puntos. El juego consiste en lanzar los palillos, segtin
caigan, avanzan las fichas a criterio del jugador, gana el que logre dar la vuelta al cuadro con sus tres
prendas, cuidando no invadir la casa contraria o chocar con las prendas del adversario.

No se mueve la primera ficha hasta que estén en juego las 3, se mueven a conveniencia del jugador.
Rebasando los 4 puntos iniciales (casa), se decide hacia donde avanzan las fichas; se deben mover
dos hacia un lado y una al otro, las fichas de un mismo jugador pueden estar juntas en un solo pozo,
cuando esto sucede se amarran y no se les puede matar, se brinca un pozo adelante y se dice: uno mis
por amarrar, en el dltimo pozo tnicamente sale con el 1, si una ficha cae sobre una contraria que no
este amarrada, la regresa al principio, es vilido brincar a un compafiero o a los contrarios. Cuando
una ficha cae en la zona comprendida 15 puntos antes de terminar, sélo tienen valor cuando cae 3, 2
61, sisale un 15 la ficha sale limpia.

Cotidianamente juegan por las tardes, de manera especial en ferias y fiestas patronales de la
comunidad.

Los valores de cada tirada se aprecian en la grafica.

22 Federacion Mexicana de Juegos y Deportes Autdctonos y Tradicionales



VWITOO

Piedra
.l._ P E——— Companero
® @ & o DE-1
— —
le e e ¢ o0 0 0 0 ®lol
® L .I
(seco)
. . .] |
[ ] @
Piedra ® ° Pledra
=2
s - :
Compaﬁerol ® ® Jugador
DE-2 2 cualquiera
lo ® ®
l. ® [ ] =3
I—.> T. ® @ ¢ © ¢ o o o .T
- Piedra
@ & o o 3 cualquiera

iy et et

Jugador
1

Federacion Mexicana de Juegos y Deportes Autdctonos y Tradicionales 23




COLIMA

Gallites

En el poblado de Suchitlan (lugar de las flores), es comun la practica de esta actividad. Se practica
entre dos personas sentadas frente a frente con la piernas flexionadas los brazos se pasan por debajo
de las piernas, en ésta posicidn se amarran las manos sujetando un palo de escoba de 30 6 40 cm de
largo.

Colocados en un circulo o cuadrado de 2 m. aproximadamente, de acuerdo a su capacidad, comien-
za el juego empujdndose uno al otro hacia fuera del drea. Gana el que logra sacar completamente al
contrincante.

Caracteristicas de juego:
* El palo debe estar todo el tiempo de manera horizontal.
* Un juez determina quien gana, y verifica la posicion del palo.

* Eljuez es propuesto por los jugadores. Debe ser una persona mayor y de respeto, que conozca las
reglas y caracteristicas del juego.

* Utilizan ropa cémoda, dada la rudeza es propio de varones de todas edades, en la actualidad las
mujeres también lo practican.

Se realiza en periodos vacacionales y en tiempos libres.

Cunens do-Sun, Toan

Se juega en la comunidad de Suchitlan Zacualpan, practicado por hombres y mujeres de todas eda-
des. El juego consiste en una carrera en la que toman parte varios corredores los cuales deben cubrir
una distancia determinada de acuerdo a su edad 10, 15, 6 20 m.,cada uno entierra un pollo dejando
la cabeza fuera hasta el buche (la gente dona los pollos), participan dos corredores a la vez de la misma
complexi6n.

El narrador da la salida a la cuenta de tres o a la sefial. Los jugadores salen corriendo desde una linea
marcada a la distancia acordada hasta donde estdn los pollos, le dan la vuelta por atrés y lo sacan de un
jalon, regresan a la linea de salida, el primero que la cruce gana el pollo que sacd, el otro deja el pollo.
Mientras transcurre la carrera el narrador describe la accién agregando refranes o anécdotas alegres, “el
caso es divertir a la gente”.

El puiblico dona: mangos, pldtanos, limas, naranjas y pifias; al final del festejo se lanzan “sin ton ni son”
entre los asistentes.

No debe faltar la chirimia, musica tradicional autéctona de la comunidad.

Cuentan los abuelos que era una manda a San Juan, organizada por la familia Martinez, ellos ponfan
la comida, los pollos, la fruta. En el pasado la carrera se realizaba a caballo agachdndose el jinete para
arrancar al pollo. En la actualidad la comunidad aporta los recursos necesarios para el festejo.
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La U7

Se requiere dibujar en tierra o piso de cemento un cua-
dro base de 8 x 8 cm, continudndolo con una tripa de
longitud variable (segiin acuerden los participantes) con
bases (circulos), y puentes marcados con lineas transver-
sales tantos como determinen. Pueden ser hasta cuatro
puentes y bases, al final se dibuja el circulo de llegada (ver

grafica).

Cada jugador o equipo participa con una teja o ficha,
misma que deben empujar con el dedo indice a lo largo de
la tripa hasta alcanzar el circulo de llegada. La contienda se
efectia entre dos equipos con cuatro jugadores cada uno,
cada equipo en la tripa que dibujo. Se juega en las escuelas
de la regién.

6'%“"

* El tiro es alternado.

* Al toque es tiro.

*  Sitoca muerde la linea vale.

*  Sisale regresa al inicio.

*  Sicae en puente reinicia.

*  Sicae en base se salva .

*  Gana el que llega primero al final de la tripa.

*  Participa un juez por tripa.

Informante:

Juana Andrés Rivera
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Situado en el sureste de Mixico, al estz delistmo de %Manfe/oec, dentro
de ln region Pacifico Sur. Limita foor elnorte con el estado de Tabasco, foor
el este con Guatemaln (comparte ln Frontera Sur), por el sury sureste con
e{ga% de %ﬁuanfepec del océano Pacifico, Y for el veste con los estados de
Veracruz y Onxaca,

Los grupos étnicos que habitan el Estado son:

. Zoquey. o Tzotziles, « Tzeltzales.
. Tgaﬁréaéy, « Choles, * Lacandones,
« Mochos 6 Mofocintlecos, . Caécﬁ;’que[ey, « Mames,

%m,w fue sede del V' Encuentro Nacional de 9ueﬂoy y ﬁeparfey Au-
toctonos y Tradicionales en el 2001, b que pm/a;’cia’ el interés de diversas
comunidades, autoridades Y medios de comunicacion, dando como resul-
tado un fyniﬁmfiua incremento de actividades recu[aemafm en ln reqion,
acim' descritas.
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El juego fue practicado originalmente entre habitantes de la
etnia mame, ejercitado en la parte occidental de la regién del
Soconusco en Escuintla, se extendié posteriormente a San Cris-
tobal de las Casas y Zinacantdn. Hoy lo juegan ninos de ambos

7
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sexos y algunos adultos, el nombre se tomé del sonido que pro-
duce la pelota al ser golpeada con la mano, no se tiene referen-
cia cronolégica de su antigiiedad sin embargo se ha perpetuado
hasta nuestro dias por tradicién oral.

Participan de 25 a 30 jugadores, colocados en un espacio plano
formando un circulo de 20 2 25 m. de didmetro, en €l centro se
coloca un jugador al que se denomina repartidor, debe ser fuerte
y habilidoso para golpear la pelota con la mano dirigiéndola ha-
cia los demds, en direccién de las manecillas del reloj.

El repartidor, inicia el juego arrojando la pelota hacia cualquier
jugador, si la dejan caer al tratar de regresarla es eliminado. Este
es reemplazado tinicamente por el jugador que mds veces haya
tocado la pelota, reiniciando el juego. Concluye cuando el re-
partidor deja caer la pelota, cuando hubo varios eliminados, y
quedan pocos jugadores, y ya no hay a quien pasarle la pelota,
gana el jugador que quede con el repartidor.

El premio consiste en un homenaje organizado por toda la comunidad, quien lo hard sentir un per-
sonaje de gran importancia. '

Todos los jugadores usan: camisa y calzén de manta, un panuelo rojo atado a la frente, huaraches de
cuero y la cintura cefiida por una cinta roja.

La Pelota se elabora con una teja o piedra plana de aproximadamente 6 cm. de didmetroy 1 a 2 cm.
de gruesa, la cual servird de peso al implemento, posteriormente es cubierta con tiras de 1 a 2 cm. de
ancho hechas de hojas secas de maiz las cuales han sido remojadas previamente para poder doblarlas;
se le colocan varias capas hasta darle forma ovalada de 8 a 10 cm. de largo por 5 a 6 cm. de ancho por
4 a 6 cm. de grueso, se le atan otras tiras de hojas como muestra el diagrama sujetdndolas fuertemente
con mecahilo o cualquier lazo que no se resbale para que no se deshaga al ser golpeada, éstas tiras
hardn las veces de timdn. Se practica todo el afio.
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jymé b Casiw do My
Tiinol le AGibant Yo

No se precisa su origen aunque se menciona en algunos escritos que... “Se le ofrecian al fraile San
Bartolomé de las Casas Juegos de Canas para su deleite™, a mediados del siglo XVL

1 Lépez Sdnchez Hermilo. Apuntes Histéricos de San Cristdbal de las Casas. México, Vol. II, Hermilo Lopez
Sidnchez, 1960.
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Actualmente lo practican tnicamente los indigenas del Municipio de Zi-
nacantan (regién de los Altos), pertenecientes al grupo étnico Tzotzil, de 8
aflos en adelante ambos sexos.
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Se realiza entre 2 equipos de 3 jugadores cada uno: 1 cuidador o defensa
¥ 2 delanteros. Quienes deben introducir la pelota hecha de hojas de maiz
en un cuadro hecho con cafias. En un cuadrado de 15 m. por lado trazado
sobre tierra compacta o pasto, en dos extremos se colocan los cuadros.

@aﬁ.

* Inicia con un saque al centro de la cancha y se otorga al equipo o juga-
dor, segtin se decida, y que diga el mejor verso.

* La pelota puede ser golpeada con el antebrazo, el dorso y el pufio de la
mano, no puede tocarse con la palma de la mano, se puede tocar con el
muslo de la pierna Ginicamente si el jugador que lo hace es el defensa.

* Silabola queda en el suelo se puede levantar con la boca.

* El Juez que sanciona el partido recibe el nombre de Mol, que significa
“Sefior de respeto”.

* El Mol tiene una mazorca seca de maiz que pertenece a cada equipo,
éstas se cuelgan sobre unos costalitos y cada vez que un equipo hace una
anotacion se desgranan, se le quitan 1 6 2 granos cuando se logra meter
la pelota en el cuadro y 2 6 5 si golpea la cafia del centro del cuadro, por
lo prolongado del juego llega a utilizarse la mitad de la mazorca.

* Cuando concluye el tiempo pactado, se cuentan los granos de cada equi-
po, gana el quien tiene mis.

Antes de iniciar el encuentro se tocan violines hechos de cana de mafz para
animar a los jugadores.

— El cuadro de cana: es hecho con una cafia de maiz de 2 m. aproximadamen-
te enterrada en el suelo 50 cm., a la misma se le atan 4 m4s formando un
cuadro.

— La Pelota: se fabrica con un olote (corazén de maiz seco) el cual se forra con
hojas secas de maiz previamente remojadas, trapo y finalmente hojas de mafz amarradas con hilillos
hechos de la misma hoja seca, mide de 8 a 10 cm. de didmetro.

— El defensa deberd llevar una proteccién en los brazos y piernas de cafia maiz y los delanteros en los
antebrazos.

— El drbitro o moles lleva un chal negro, los jugadores portan el vestuario tradicional de Zinacantin.
— Los ganadores son personajes muy respetados y se llevan todo el maiz desgranado en la contienda.

Se juega todo el afio, principalmente después de la temporada de lluvias al término de la cosecha, en
g p p
agradecimiento a la madre tierra.
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El origen del juego se pierde en el tiempo; actualmente gracias a que las reglas fueron transmitidas
en la tradicién oral de padres a hijos, lo conservan en la comunidad de Laguna Petej del municipio
de San Juan Chamula.

Se necesita un 4rea de tierra libre de obstdculos. Se marca una linea recta de 2.a 3 m. En ésta se cava
un hoyo entre 5 y 7 cm. de didmetro, con una profundidad de 5 a 10 cm.

Participan 2 jugadores a partir de los 6 afios de ambos sexos. Cada uno con una mazorca de diferente
color (segtin el tipo de maiz: blanco, rojo o negro) y segiin acuerdo.

Inicia desde atrds de la linea, lanzando alternadamente los granos de maiz uno por turno (se va des-
granando la mazorca), gana el que logre meter un grano al hoyo, y el premio consiste en ganar todo
el maiz lanzado hasta el momento y reinicia el juego. Se hacen retas para competir y se apuesta solo
para premiar al de mayor habilidad.

La vestimenta es de uso cotidiano, los varones usan la jerga elaborada por las mujeres, camisa blanca,
pantalén blanco de sarga y doblado a 34 (pescador), cinturén de cuero, huaraches de cuero y som-
brero blanco. Las mujeres usan naguas de lana negra blusa de manta bordada, trenzas con listones y
descalzas. Se practica después del cultivo o al regresar de la escuela.

Z/éw”@ Ui ja/f/}w

En los municipios de Zinacantdn, Larrainzar, San Cristébal y Mitontic en la regién de los altos, no
se tiene referencia cronoldgica, sin embargo se ha perpetuado hasta nuestros dias por tradicién oral.

Juego de destreza mental, en el que se debe hacer el intento de mover las estaquitas del tablero y
quedar al final con una, el objetivo es ir auto-elimindndolas; primero se colocan las 32 en su respectivo
hoyito, posteriormente se quita cualquiera de ellas, acto seguido el espacio que quedé debe ser ocupa-
do por otra, la cual tiene que moverse desde dos espacios alejados de él
en linea recta, para hacerlo tiene que pasar sobre la estaquita que estd
junto al espacio vacio elimindndola, de esta forma se debe continuar
hasta quedar con una en el tablero.

Cuando no existen estas condiciones no se puede continuar, se debe
empezar desde el principio. Participan de 1 a 10 jugadores, inician su
intento, cuando ya no pueda continuar tocard turno a otro comen-
zando desde el principio; si hay empate se decide quien lo hizo en
menor tiempo.

El tablero es de madera de 20cm. por lado y de 2.5c¢m de ancho en la
que se traza una cruz como aparece en la fotografia, se perforan 32 ho-
yitos para colocar las estaquitas de 2 a 3cm. Se practica todo el afio.

Informante: Juan de la Cruz Martinez.
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En ¢l estado jmmﬁs de ln %prjéﬁm Mexicana, su sistema amﬂrdﬁco lo forma ln Sierva
Madre Occidental con caracteristicas &yreyfef Y accidentadas en donde viven, Rardmuris,

Guarg'ior, %peﬁuanw‘ 'y Pimas.

Los Rardmuris o Tarahumaras, "los de los fies @emx " som e[ﬂmfoo étmico mayarffario

seqin censo del INEG de 1990 existen 47,387 tarahumaras,
La ﬂefymﬁa de ln Sierva Tarahumara tiene una vista imfresionante dificil de olvidar, exis-

ten enormes montaiias, viscos 3J'car/9m{0y, desfiladeros, caminos cuesta arviba, asi como cain-

das praﬁ{m&r, lo mas imforesionante es que desdle :”{mcm remotas los antiguos los actuales

moradores son Y viven como antes. W@ @em[m‘ e los antiguos [aaé[mﬁwgy de la sierra, que

dicen que el mundo fue creado foor R@e’mri (Dios Sol) Imetzaka (Diosa de la Luna). Los

mirionemy‘eyuifay @mmn entrar en contacto con los ;’m@emy Raramuris o ﬁn de enseiar

sure ?idn ns costambres cristianas, sin emémyo ellos han transformado dichas costumbres
lindol

meze S CON SUS Creencias ances fi"ﬁ/éj'.

Actualments habitan la alla Y ln éfnj}z Tarahumara, ln sierra Y lns éarmncm’, ahi han
vivido fror mds de tres yiﬂfay. Los hombres de estatura rggu[m* son a{e@aafw con muscula-
tura fuerte esto debido a que corren randes distancias. Su vestimenta consiste en una frieza
de manta de color blanco, atado a g cintura con una faj’a 0 ceriidor fg’fﬁ@ en lana por ellos
mismaos, con las fruntas que caen, llomada Kowera, fortan una blusa de coloves lamativos
Tagora; lns m;y’erey or su parte usan atuendos ampﬁoy de coloves fuertes, las faldas son am-

ponm, fm cuales se ghn con en cesiidor de ﬂfma.

La prictica &feporﬁm éﬁu‘empeﬁa una funcion &faeciaf en su mundo: rompe ln monofonia
de lns [myax caminatas por las montaiias, Y ofrece In apor*funia/m/ de interactaar socialmente,
coma todo en lu vida tarahumara, forma farte de su espiritu de devocion,
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Se hacen tejas de piedra con una cara redondeada y la
otra plana, el juego es practicado solo por hombres. En
una superficie plana se hacen dos hoyos retirados uno
del otro de 25 a 40m.

Fl juego se desarrolla entre cuatro personas jugando
dos contra dos, consiste en lanzar la teja hasta el hoyo
cavado en la tierra en el otro extremo, e intentar que
caiga dentro o que quede lo mds cerca posible. El turno
para lanzar se alterna con el jugador contrario, tirando tantas veces como niimero de tejas tenga cada
pareja (tres o cuatro). Si las tejas caen dentro del hoyo gana cuatro puntos. Si las tejas caen alternadas
gana un punto el que quede mds cerca del hoyo. Cuando un mismo jugador logra acercar dos tejas al
hoyo gana dos puntos. De igual forma ganard tres puntos si sus tiros estin mds cerca del hoyo que los
del contrario. El juego termina cuando la pareja logre doce puntos.

El nimero de tejas varia, pueden ser dos por jugador, cuatro por parejas y cinco o seis por tercia; los
lanzamientos se hacen alternados entre los equipos hasta agotar las tejas.

Las personas que forman los equipos se colocan en la linea de lanzamiento, previamente sefaladas,
no pueden estar dos compareros juntos sino alternados; es decir, un contrario y un companero y asi
sucesivamente.

Las apuestas las depositan a un lado del drea de juego, puede ser: dinero, cobijas, pantalones, cami-
sas, cortes de manta, maiz, frijol, burros, caballos, gallinas, marranos, vacas, etc.

Entre las reglas mds importantes tenemos:
*  Lanzamientos alternados.
*  No pueden estar dos compaifieros del mismo lado de la zona tiro.
* Al que rebasa o pisa la raya se le anula el tiro.
e No cuenta el tiro aunque esté adelante de la teja del contrario.
*  El punto es para quien estd atrds de él.

El juego es visto en dias festivos de chabochis (blancos) y rardmuris (indios), como un medio diver-
tido para la convivencia comunitaria.

Nota: cuando un jugador logra hacer un cuatro y el contrario también (lo tapa) se anula la puntua-
cién para los dos. En el caso que uno de los jugadores meta dos cuatros y el contrario uno, sélo le resta
el valor de cuatro, lo mismo sucede si uno de los jugadores tira tres cuatros y el otro dos. También se
anula la puntuacién cuando las tejas de los jugadores estdn a la misma distancia en relacién al hoyo.
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“Los Tarahumaras rinden culto a un principio trascendente de la
naturaleza, que es macho y hembra, dicho principio lo llevan sobre
su cabeza, en una cinta con dos puntas, eso indica que son una raza

unida a las fuerzas originales: macho y hembra, con las cuales trabajé
la naturaleza “ (Antonin Artaud)

Conservan este principio en diversas actividades, entre ellas el juego;
como el aqui descrito:

Fue dado a conocer por un grupo de indigenas de la comunidad de
Basihuare. Dicen que el juego es conocido por ellos como el juego del
palillo. Consiste en lanzar unas varas (macho) dirigidas a una muestra
(hembra), lanzada previamente. Para identificar las varas son marca-
das por cada uno de los jugadores o equipo; a la muestra o hembra le
quitan la corteza que la cubre hasta quedar completamente blanca.

Por lo general es practicado cuando los indigenas se trasladan de una
comunidad a otra el trayecto les es menos tedioso, gana el que al terminar el trayecto tenga mds pun-
tos, también se puede jugar en un lugar, gana el primero que llegue a doce puntos, la forma de contar
es similar a la del juego del 4 6 teja.

En un acuerdo previo se decide con cuantas varas va a jugar cada participante, pueden ser una, dos
tres etc., pueden jugar 1 vs. 1, 2 vs 2, etc. Para iniciar el juego se lleva a cabo un sorteo para deter-
minar cual jugador o equipo lanzard la muestra (hembra), hecho esto, se empezard a lanzar las varas
(machos).

Cuando han sido lanzadas todas las varas, los jugadores corren hacia donde esta la muestra para
iniciar el conteo de la siguiente manera:

* Eljugador o equipo que tiene la vara mas cercana a la muestra gana un punto.

* Sila segunda vara mds cercana es del mismo jugador o equipo gana dos puntos, hasta que una vara
de los contrarios se interponga entre la proxima vara y la muestra.

*  Si una de las varas cae sobre la muestra (hembra), el tiro tiene un valor de cuatro puntos, en caso
de que cayera una vara de cada uno de los jugadores o equipo sobre la muestra, estos puntos no
cuentan.

*  Si cayera una tercera vara sobre la muestra, tendria un valor de cuatro puntos; cuando existe duda
de cual vara (machos) estd mds cerca de la hembra, se utiliza una tercera para hacer la medicién y
dar la puntuacién al mds cercano.

La longitud de las varas se determina por la estatura del jugador, considerando para ello la distancia
que existe entre la mano colocada en los costados del cuerpo hasta el piso.
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La Arihueta es una manifestacion exclusiva del sexo femenino, con profundo impacto social. Cuan-
do las nifas estdn aprendiendo, o practican en forma recreativa corren de 4 a 8 kilémetros. En el caso
de personas adultas expertas en la carrera, recorren de 30 a 35 kilémetros.

Cuando el evento es de gran importancia se programan las competencias entre pueblos, asiste mucha
gente para participar en la fiesta, y en las apuestas, ademds de apoyar moralmente a su equipo. Hay
gran variedad de apuestas; telas, mantas, pantalones, vestidos, dinero, bueyes, caballos, chivas, violi-
nes, maiz, frijol entre otros.

Utilizan una vara de 80 cm a 1 m de largo, y un aro hecho de ramitas de tascate, encino o palmilla, de
12 cm. de didmetro y 1.5 em. de grosor, forrado con lana o hilachos de tela. Se le saca un poco de pun-
ta, se pone sobre el fuego para que se caliente, posteriormente se presiona el extremo para que forme
un gancho quedando listo para la carrera. En algunas comunidades se utilizan dos aros entrelazados.

El nimero de participantes por equipo depende del acuerdo entre las cabecillas, puede ser de 12 en
adelante.

Las corredoras van lanzando el aro con la vara, al igual que en la carrera de bola se traza la ruta lineal
o en circulo hasta de 5 km. Las cabecillas se encargaran de ponerse de acuerdo cuantas vueltas darin.

En algunas comunidades acuerdan la primera y segunda vuelta lanzando el aro, las restantes con el
aro en la mano. La carrera es auténticamente de origen tarahumara, refieren los ancianos que es tan
antigua como la carrera de bola.
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Es una manifestacion ancestral muy representativa de los
Tarahumaras, se aprende en el seno familiar de generacién
en generacion, propia de ninos, jovenes y adultos del sexo
masculino.
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Gozar de la belleza de valles, cafiadas y maravillosas casca-
das es privilegio de los Tarahumaras, quienes se convierten
en uno con la naturaleza, corriendo como el viento diri-
giendo con el impulso de los pies la trayectoria de la bola de
madera. Esta manifestacion cultural les ha dado presencia a nivel nacional e internacional.

Para que la carrera se efectiie es necesario que un miembro del grupo desarrolle actividades prelimina-
res de organizacién. Este recibe el nombre de Chokeame, al corredor se le denomina Jimame.

Compiten dos equipos, cada uno con su bola Comacali, hecha de madera de encino blanco (roja
rosacame), fresno, raiz de madrofio (gurtibasi) y tascate (camarf). La cual deben llevar hasta la meta
levantdndola con los dedos sobre el empeine del pie para lanzarla por el aire.

Algunas carreras en la Sierra duran hasta dos dias con sus noches, por supuesto la velocidad de los
corredores es menor que en las carreras que duran de 5 a 20 horas.

Se realizan apuestas de uno a uno, es decir, si un corredor apuesta un peso, el contrario tiene que apos-
tar lo mismo. Se apuestan muchas cosas: hilo, lana, manta, dinero, espejos y hasta animales; llevan
un palo en donde amarran las apuestas.

* El nimero de corredores puede ser uno a uno o por equipo de hasta 20 generalmente son de 3 a 6.
* Se permite lanzar la bola sin detenerse.

* En algunas partes no se permite tocar la bola con la mano aunque haya caido en un lugar poco
accesible, en tal caso para sacarla se utiliza una rama o palo.

* El grupo ganador es aquel que hace cruzar la bola en la meta sefialada.

Las carreras se organizan durante todo el afio, principalmente en tiempo de cosecha.

Currene Noctuna

Esta variante se desarrolla en las mismas condiciones y términos que la modalidad anterior, la Gnica
diferencia es que el corredor o corredores son escoltados por un grupo de personas quienes portan
una especie de farol llamado cachimba, elaborados con latas grandes de chiles o puré de tomate, en el
que colocan lena colgados en el extremo de una rama de madera; encendidos iluminan el trayecto del
corredor para facilitar la ubicacién de la pelota. Un hecho histérico fue la certificacidn, de la Carrera
de bola tarahumara en el afio 2000 como uno de los primeros diez deportes tradicionales considerados
como “Herencia Cultural del Mundo”. Este merecido reconocimiento se dio en el marco del IIT Fes-

tival Mundial de Juegos y Deportes Autdctonos y Tradicionales efectuado en la ciudad de Hannover,
Alemania.
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En las fiestas de Semana Santa, es practicada por hombres, mujeres nifios y nifias. No existen cate-

gorias, los varones luchan contra los varones sin importar peso y tamafio, de igual forma las mujeres
nifios y nifias.

Se toman de la cintura, faja o cinto, para tratar de levantar en peso o mover hacia los lados a su con-
trario para tirarlo con la espalda tocando el piso y asi ganar la caida.

Reglas mds importantes:

* Levantar en peso al contrincante.

*  No se permite hacer trucos para ello.

* No son vilidas las zancadillas.

*  Se puede tirar levantindolo o haciéndolo a un lado.

* Gana quien logra vencer a su adversario en 2 de 3 caidas.

* Los contrincantes utilizan la ropa cotidiana y en ocasiones afiaden una faja que fijan alrededor
de la cintura.

Se practica en las fiestas patronales, especialmente en Semana Santa, los fariseos luchan en contra de
los judios. Los judios andan en un grupo y los fariseos en otro. Si en el transcurso de estos dias se
llegan a encontrar luchan entre ellos, para después continuar su recorrido.
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En la baja y alta Tarahumara en las comunidades de; Oribo, Apérabo, Océbiachi, Huasisaco, Roco-
roibo, encontramos a los jugadores de Palillo. Se eligen dos personas més o menos iguales de diestros,
a estos se les llama cabecillas Chokeames quienes organizan el juego y a los jugadores.

VNHVNHIHO

Antes de iniciar la competencia, la pelota se esconde en un monticulo de tierra en el centro del terre-
no donde se llevard a cabo el juego, a continuacién se retinen los jugadores en medio del campo, cada
equipo con 4 jugadores o mds, colocan sus palillos en el suelo en fila del lado opuesto al de los palillos
de los sallos (equipo contrario). Cuando se han hecho las dltimas apuestas, los jugadores toman sus
palillos, los dos cabecillas se enfrentan para que el mas diestro saque la bola con su palillo para iniciar
el juego.

Gana el equipo que hace llegar la bola a la meta previamente establecida. Otras veces ganan los que
tienen la bola mds cerca de la meta, sucede cuando hay que parar por falta de luz, antes de iniciar
acuerdan como va a terminar el juego. El terreno puede medir 2 o mds kms. de largo e incluir un
arroyo, piedras, drboles y cercos.

Los implementos que se requieren son: una pelota y un bastén por jugador. La pelota es de madera,
la mejor es la de hudsima; mide S cms. de didmetro, el palillo se elabora de la misma madera, el ex-
tremo del bastén con el que se impulsa la pelota debe ser mds ancho, se ahueca en forma de cucharén

para poder levantar y pegarle bien a la pelota a manera de bartazo, en la elaboracién se usa machete y
cuchillo.

Es muy divertido, lo practican actualmente en muchas escuelas rurales de la region y en el tiempo
libre de nifios, jévenes y adultos.
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La Alta Tarahumara es el escenario
natural en el que se ha preservado esta
disciplina antiguamente practicada
solo por mujeres, en la actualidad se
han integrado los hombres.

Se escoge a una persona de cada
equipo (2 equipos), serdn los que
dirijan el juego y a los jugadores,
formados por 10 o mds personas,
se juega sobre un terreno amplio de
preferencia plano, la distancia de una
meta a otra varia segtin el tipo de te-
rreno, puede ser de 2 km. o mds, las
apuestas se concentran a un lado del
terreno de juego consisten en dinero,
ropa y otros objetos.

Se utilizan dos palitos de 80 a 100 cm. uno de ellos con horquilla y el otro con un gancho en uno
de los extremos, lo que permite agarrar y lanzar las mancuernas hacia adelante o quitdrselas a los con-
trarios y avanzar hacia la meta. Dos bolitas alargadas y mancornadas (amarradas) entre si, hechas de
madera de 7 a 8 cm. de largo y 3 cm. de ancho.

El juego inician en el centro del terreno entre las dos metas, se hace un hoyo de 10 cm. de didmetro
en donde una persona ajena entierra las bolitas mientras los 2 principales o chokeamis permanecen de
espalda al hoyo una vez dada la indicacién de inicio se voltean a tratar de desenterrar la mancuerna o
Nakiburi, el que la encuentra primero da inicio llevindolo hacia su meta. Todos corren hacia donde
cayé, tratan de engancharlo, quien lo logra lo lanza hacia su lado o hace un combine a un companero,
asi transcurre el juego, gana el equipo que llega a su meta primero.

Se practica regularmente en primavera y verano, los domingos y dias de fiesta del pueblo.
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Los Tarahumaras de las comunidades de: Cabérachi, Norogachi y
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Choguita del Municipio de Guachochi y en Tecorichi del Municipio ..;;y
de Balleza, conservan el apasionante Juego del Quince. ot PALILLOS k&EK

Dos jugadores colocados uno frente al otro, en medio de ellos se ha :i:
trazado un tablero con 44 hoyos en total, esto se hace sobre una expla- .I .
nada de uno por dos metros. Se emplean cuatro palitos de 15 x 3 x 2 R @ 55
cm., requiere un juego de palitos por partido, éstos se apoyan en una ay TEFE T EEEaL
piedra inclinada colocada en frente de cada jugador, para que salgan o 1ol
impulsados hacia adelante; avanzan de acuerdo a las combinaciones ol pede -
de la grafica, se recogen los palitos con un vara sin necesidad de levan- ol rel
tarse, el tiro se alterna. Cada jugador tiene 1, 3 6 5 fichas corredores vl _ 7
que van ocupando los hoyitos segtin los puntos ganados. 4 - e W .

L]

Se avanza en el sentido senalado en la grifica segin los niimeros :.i ;::
indicados en los palitos. Los primeros tiros son para poner en juego Te: pieds Tl
las fichas. Después cada jugador a su juicio mueve la que mis le te o1
conviene. EL; e s e c e ojol

Se tienen que vencer varias dificultades: tol
¢ Cuando llegue al hoyo que dista 15 sitios del final, la ficha se mue- [[ll ™ EEKE a Tel

Ve con una nueva puntuacién; el 2 y 3 permanecen, el 14 vale 1y =~ 2cudlaviera Ead

las demds pierden su valor anterior. li!l 3 !lll =6tlllz 14 L
1

* La ficha del competidor mata una propia, cuando cae en el sitio auera

en que se encuentra estacionada otra suya, en este caso reinicia el
juego con esa ficha en la siguiente tirada. =4 =10 =15

* Cuando la ficha de un competidor llega a un hoyo ocupa-
do por el contrario automdticamente le mata y tiene que
iniciar con esa ficha en la siguiente tirada.

* Si la ficha se encuentra en el dltimo hoyo y al tirar los
palitos cae un catorce reinicia el juego contando los 14
puntos.

* Sale o termina el recorrido la ficha que da el nimero exac-
to en el tiro, gana el juego el que saque primero todas sus

fichas.

En el caso de que un palito cayese de canto se cuenta como
si hubiese caido cara arriba. Se utilizan 4 palitos con trazos
grabados en una de las caras mds anchas (3 cm.) ddndole el
valor a cada uno de estos, la cara contraria se pinta de negro,
las restantes quedan al color de la madera, también se nece-
sitan: 2 piedras, el tablero, 1 varita y fichas o corredores. En
las comunidades se apuesta dinero, alimentos y/o utensilios
de labranza.
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En un tablero de 30 X 30 cm. con un grosor de 2.5 cm., se trazan las casillas ahuecando la madera a

manera que entre la mitad de una canica; 24 canicas de 4 colores diferentes y un dado.

Se sortea quien hard el primer tiro, posteriormente los otros 3 jugadores tomaran su turno en sentido
contrario a las manecillas del reloj, cada jugador coloca sus 5 canicas en la linea diagonal como se indi-
ca en el diagrama, podra salir con la canica que mds le convenga tinicamente cuando el dado indique
el nimero 1 6 6 seglin diagrama, e iniciard el recorrido en la linea derecha a su diagonal, avanzando

hacia la izquierda.

Se juega con un dado.

* Si cae un nimero diferente al 1 o al 6, y no tiene
canicas en juego dentro del tablero, habrd de espe-
rar turno para tirar nuevamente, y buscar sacar sus
canicas de la linea inicial (diagonal).

* Si cae un 6, el jugador tiene la oportunidad de vol-
ver a tirar tantas veces, hasta que caiga un nimero
diferente.

* Si en el recorrido llega a un espacio ocupado por
otro jugador o por el mismo, regresard la canica a
las casillas de inicio.

*Si en el recorrido encuentran canicas propias o
contrarias, se puede saltar para seguir avanzando.

Se gana el juego cuando logran colocar las 5 canicas
en la linea inmediata localizada a la derecha de la
linea donde inicio el recorrido.

Jugador
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Coure

Nifos y nifias en grupos de 3, 6 6 7 lo
juegan sobre una espiral pintada en el
piso, contiene de 20 a 30 cuadros de 30 X
40 cm. dependiendo de la edad y nimero
de participantes.

Inician saltando con un pie, se hace el re-
corrido de ida, es decir, hasta el centro del
mismo, ahi se puede descansar con los 2
pies para hacer el regreso con el otro pie,
si logra hacer el recorrido completo sin
faltas podrd escoger un cuadro a su con-
veniencia y pintarle su inicial o nombre
y desde ese momento nadie puede pisar
ese cuadro, solo el duenio de éste lo pue-
de usar para descansar con los dos pies.
Cada ida y vuelta es un cuadro a favor, se

pueden escoger estratégicamente. Gana el
que tenga mds cuadros con su inicial.

Saltar desde el inicio con un pie de ida y el otro de regreso.
No pisar la raya.
No apoyarse con las manos en el piso.

No se pueden elegir mds de tres cuadros continuos.

Gana el que tenga mds cuadros con su inicial.

Informantes:

L.E.E Ricardo Chavarria Cardona,
L.E.E Francisco Lara Carreén,

L.E.E Yudilia Madrid Beltrdn,

L.E.E Rosalinda Molina Difaz ,

C.P. Francisco Javier Herndndez Garcia y

Juan de Dios Quinones Romero.
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La Ciudad de Mexico es un y’emp[o ereciente de ﬁﬁ:ricu[fumﬁ&faﬂ[ 'y convivencia, ln diversi-
dad de ln Ciudad se canﬁmm 10 56l for los [aueé@y originarios queya habitwban en el Valle
del Andihuac, sino también de las jmmfex corrientes migratorias que l‘r@'emn a lo Civdad o
poé[acianey ina@em; de todo e (4.

L'wjuggor tradicionales que %y comparﬁmaj' son variaé/efy con una /9!"0/[!1}?&[% tradicion
identitaria de quienes los practican; el Temalncachtl, el Ehecamalot] of Cuag(iqm‘ﬁm’f[ iueqos
con simbolos ;’m@enm que nos faroporcionan valores de la cultura ancestrall Los ﬂfoéjox V0~
ladores, nos recuerdan una tradicion de origen preﬁijfydnico el Tecoloamat! o tecolots hecho
de /m[ae/ amate, estos son fuenfej inn{;gaé[er de I @iﬁmiﬁ&af liidica - vecreativa de nuestros
abuelos 'y for J'upuej'fa egueﬂa del Catoll que sintetiza ln cosmovision ancestral del [rensa~
miento ina@ena,

Un ﬁ,:jm" vico en estas actividades es Maésmcﬁfepec Momozco, en énﬂm Ndﬁuﬂf@
que en e,v/mﬁof quiere decir "Lugar rodeado de cervos en Altaves” ﬁcy M’?m Alta es una de
lns 16 %éﬂacianef faaﬁ'ficaf del Distrito Federal, ubicadn al Sur de la Ciu/m/y estd inﬁyma@;
[aar 12 pueMm‘.

Es imparfanfe mencionar que ademdss de estas pm’cﬁcas recreativas tradicionales de Wi/~
i Alta, enconfmma{jo@as [omcﬁm&fax for mymnfej‘ ina@enm de Oaxaca con ln Pelota
Mixteca 1) con ln Pelota Tarasca del Estado de Michoacsn, en ef. a@faorﬁffo Venustiano Ca-~
rranza, asi como mas de 50 actividades de diversas regiones del (45 y que ahora en conjunto,
canﬁmﬂn ln ciudad culturalments mas pﬁ;m/ de todn América Latina,
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Nombre en lengua nihuatl, también hace alusién al nimero 8000 chiquipilli y al chiquihuite o
canastito, en el cual podemos todavia guardar las tortillas.

Lo practican nifios y nifias de la comunidad Nahua Chichimeca, en la Delegacién Milpa Alta y en
otras delegaciones del Distrito Federal. La historia oral da cuenta de la antigiiedad de este juego, se
dice que su fin es equilibrar y formar al nifio, este conocimiento ha sido transmitido de generacién
en generacion.

Para iniciar el juego se traza en el piso un circulo de 3 m. de didmetro dividido en cuatro partes
iguales. Participan siete jugadores, cuatro se colocan dentro de cada una de las fracciones del circulo
sosteniendo con ambas manos un canasto sobre la cabeza. El juego consiste en girar o caminar dentro
de su 4rea sin inclinar la cabeza, cada uno representa uno de los cuatro puntos cardinales. Afuera del
circulo los tres restantes portan siete pelotas cada uno, mismas que deben de introducir en cualquiera
de los cestos desplazindose libremente alrededor del circulo. El objetivo es introducir el total de las
pelotas en los canastos indistintamente, el que lo logra primero, gana. La premiacion se define por
acuerdo, entre organizadores y participantes.

Se requiere 4 cestos de 18 a 20 cm. de didmetro, y 20 a 25 de altura, 21 pelotas de esponja o de
cualquier otro material a su alcance, de 5 cm. de didmetro.
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Juego también conocido como el juego de los animales, participan entre 10 y 15 nifios sentados
formando un circulo, dos caminan por fuera alrededor del mismo, uno adivina y el otro castiga. Los
nifios del circulo deben escoger el nombre de un animal, el nifio que castiga se le pregunta en secreto,
debe memorizarlo muy bien para que al preguntar, castigue si no lo adivina.

En caso de adivinar este debe salir corriendo y no dejarse atrapar por el adivinador; una vez atrapado
intercambian lugares.

Tonalocackdd

La cultura Milpaltense ha conservado este juego, lo practican nifios y jovenes, indigenas y mestizos
entre 10 y 18 afios.

Se realiza con dos o mds jugadores, cada uno debe tener una teja al comienzo del juego. Se traza un
recténgulo y se divide como se sefiala en la grifica. En su turno debers arrojar la teja desde la linea
seflalada al primer espacio (ver grifica). Deberdn entrar saltando sobre un pie y con éste sacar la teja
de regreso por entre las orejas . No deber bajar el pic, hasta que haya salido del Temalacachtli. Siun
jugador pasa la teja por las orejas se quema y no participa hasta que alguno de los participantes termi-
ne el juego. Si la teja o el pie pisa raya pierde el turno; cuando le toca nuevamente, continuard en
el sitio en que se quedé, cuando llega a las dos casillas finales, puede descansar los dos pies colocados
en cada una de ellas, una vez que ha logrado recorrer los trece espacios, daré trece vueltas sobre su eje,

fuera del Temalacahtli.
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Al terminar alguno de los jugadores le colocard una teja en
el empeine, la lanzard lo mds lejos posible, al mismo tiempo
comienza a correr de espaldas. El jugador que haya recorrido
menos espacios debe ir por la teja, y correr hasta alcanzar a la
persona que la impulsé. Desde ese punto y hasta el sitio donde
se encuentra el temalacachtli, debe cargarlo en la espalda. Asi se
premia al ganador.

El espacio de juego es de 13 metros de largo por 3 de ancho;
se traza al inicio un cuadro de 4 X 3 metros = 12 m2.; se utili-
za una teja que pueda desplazar con el impulso del pie (piedra
plana). Se practica regularmente como esparcimiento. En dias
festivos de la comunidad se organizan torneos.

Al juego le atribuyen aspectos misticos. El trazo rectangular he-
cho sobre la tierra, representa lo siguiente: los primeros 3 metros
significan los tres planos de la vida del hombre, fisico, mental y
espiritual, los 12 metros cuadrados, los signos zodiacales, los 12
meses del afio y otras cosas que van de doce en doce y también
los cuatro puntos cardinales en el primer cuadrado; asi como las
cuatro estaciones del afio.

En el mismo cuadro, se trazan dos lineas que lo cruzan por el
centro, uniendo las cuatro esquinas para formar cuatro tridn-
gulos, el primero y segundo con base arriba y abajo indican la
energia de nuestra madre tierra hacia la béveda celeste y hacia la
madre tierra, el punto central, “como es abajo es arriba”. Los
dos tridngulos laterales, ilustran la dualidad eterna: vida y muerte, noche
y dia, hombre y mujer.

En la esquina que hace la linea base con las lineas laterales del cuadrado,
se traza una linea curva de lado a lado partiendo del vértice de intersec-
cién, semejando un cuarto de circulo de 30 cm. de longitud; una significa
la salida del padre sol Tonatuch y la otra la de la luna Metzli.

Por tltimo, los trece metros en su conjunto hacen referencia a las trece
articulaciones mayores del cuerpo humano.

Numeracién
Ardbiga 1 2 3 4 5 6 i
Nahuatl Ce Obme Yei Nab ui Mac uilli Cho coacen Chicome
° eo® eee eeoe _— ° o0
Arabiga 8 14 10 i1 12 13
Nahuatl Chicneyi | Chicnbani Mabtlactli | Mabtlactli Mabhtlactli ibuan | Mahtlactli ibuan
[TY] [T YY) -_— thuan ce ohme el
—_ o - ® (1] oee
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En la solemnidad de los dias de difuntos,
cuando las animas comparten las ofrendas
de sus familiares, en las calles del pueblo
de Ohtenco (a la orilla del camino) en
Milpa Alta , se goza a costillas de la muerte
viva, solazdndose en populares concursos
de globos de papel de China no exento del
espiritu ancestral, que intentan adornar
con carcajadas. Las solemnes reuniones en
torno a una fogata de familiares vivos en la
espera de familiares difuntos.

Cuentan que en la época prehispdnica
existi6 una figura de tecolote hecha con
papel amate especial llamada Tecoloamatl
la cudl se elevaba activado por aire caliente

en su interior, este se volaba en las fechas

en donde el viento viene del Norte o del Mictldn lugar de reposo y quietud, en la Fiesta de los Muer-
tos. El Tecoloamatl se dirigfa hacia el Sur del pueblo de Ohtenco, éste era seguido por familiares de
los difuntos, para después descender en la boca del monte; alli los familiares lo recogian y llevaban
consigo, ademds de disponer de faroles cubiertos con amate multicolores con luz para guiar a sus
muertos a sus respectivos hogares.

Actualmente se lleva a cabo esta celebracién con un concurso Nacional de globos y faroles de papel
de China el 1y 2 de noviembre, en el cudl se demuestra la alta creatividad, ingenio, técnica e innegable
legitimidad de esta tradicién.

Los globos voladores de papel, que participan en esta fiesta van desde 10 a 2500 pliegos de papel de
China. Las formas que participan son variables de acuerdo a la creatividad de cada participante van
desde grandes estrellas, animales, soles, lunas, guerreros dguilas y cualquiera otra figura que este en
nuestra imaginacion.
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Juego en lengua Nahua que en es-
pafiol significa “El juego del remo-
lino”, proveniente de la Delegacion
Milpa Alta, es una prictica mds o
menos comuin entre la poblacién
infantil de esta regién. Para jugar,
debemos de pintar un tablero en el
piso con gises preferentemente de
colores o en la tierra con una vara
procurando remarcar muy bien el
contorno de la forma.

Se traza una linea de 4 m. de largo la cual lleva dos évalos en los extremos, de 50 cm. de didmetro
aproximadamente. Teniendo lo anterior marcamos nueve semiovalos de 40 cm. procurando que nues-
tra figura quede en forma de remolino alusién al nombre del juego, por dltimo marcaremos una linea
afuera del tablero a unos 60 cm. Los 6valos se marcan del 1 al 13. (ver grifica).

Teniendo nuestro tablero terminado, conseguiremos una teja que puede ser, (una piedra plana de
preferencia, una ficha o cualquier objeto resistente).

Se juega entre 2 personas, 3, 4 o cualquier ntimero, cuidando sélo el orden de las tiradas; el paso ni-
mero uno seri tirar la teja al ovalo niimero uno, cuidando de que no salga de la linea marcada, de esta
forma continuaremos y entraremos en un pie para tratar de patear con el mismo al siguiente espacio
y asf sucesivamente hasta llegar al ovalo con el niimero 13 sin bajar el pie.
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Linea de salida

Sélo llegando al niimero trece, tendremos derecho de bajar el otro pie para descansar,
y de esta manera terminard el juego. Es falta ademds cuando:

* Eljugador rebasa la linea de salida, al arrojar la teja.

*  Eljugador pisa alguno de los bordes, ya sea en el inicio de juego o en el transcurso
de este.

* Latejano cae en el nimero indicado por el jugador.
*  Eljugador baja el pie en algiin espacio del tablero.

* Eljugador recarga cualquier parte del cuerpo en el piso o en cualquier superficie

alrededor.

*  Otro punto muy importante, es cuando perdemos por cualquiera de estas razones,
aquf hay que sefialar que no volvemos a iniciar en el juego, sino volvemos a empe-
zar a donde nos quedamos.

El juego del Ehecamalotl, es un juego que demanda equilibrio fisico y destreza del
jugador, la figura y los espacios tienen una gran representacion simbélica.

Informantes:
Ana Claudia Collado Garefa,
Inocente Teuetli Morales Baranda. Everardo Lara Gonzdlez. !
Artemio Solfs Guzmdn, Jorge Rivera Olivos.
Enrique Reynoso Martinez, Ivin Gémez César Herndndes,
Pablo Yanes, Virginia Molina, Oscar Gonzdlez. |

AMO NOCHIPA IPAN TLALLI
NO PARA SIEMPRE AQUI
ZAN TETEPETZIN

SOLO UN MOMENTO
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La historia del Estado de México comenzi hace cientos de aios; bastante antes de que se fnf@mmn las
estructuras paﬁ'ﬁmf que, como resultado de las diversas luchas sucedidas en of, [pais a partir de 1810, confor-
maron la actual, fisonomia federal de nuestra 'Repuﬁﬁca. Se micid, justamente, cuando el hombre [rimitivo
arribi al. aﬂfﬁ/’y[ana mexicano y entrd en ln escena caiajunfamenfe con los ﬂmmfef mamiﬁarw que asi ﬁéﬂa@m,
con (a ayuin humana, a su extincion, En a@o}n momento imfareciso, en el f.'aj'ﬂﬂ{t:)', alvededor de veinte mil
aiios antes de nuestra era, el hombre en Te/aex/mn, en lns riberas del [aﬂo Texcocano, nos a@'a’ sus exque[efas

Y los t/e:ﬁﬂfoy de su industria litica J'ncfpienfe.

En el valle de Wiico [a gran mayoria de los municipios tienen nombres en el idioma Neihuatl: Chalto 'y
Texeoco, Otumba, Xaltocan, Cuautithin, Naum[/mn, T&ﬁaepanf[a, Alizapdn, Ecatepec

En el valle de Toluca, los chichimecas que conocemos como mazahuas 'y matlatzincas fundaron los jf'&mé{ﬁj'
pmzéfoy de: Aculco, ﬂcamﬁ.@, Wtlahuaca, Toluca, %mnﬂa, Tenancﬂyo 'y otros que ti conoces Y que
también estin escritos en [ énjua Noihuat!

Los aztecas o mexicas eran también chichimecas ' fueron de los iltimos en afuarecer en el valle de Mexico,
enla rffgia'n de Andhuac, lamada asi orgue contenia los G ﬂmmﬂsf &ﬂw‘: Kaltocan, Zum/mnﬂa, Texcoco,
Kochimilzo Y Chalco. En medio del ago de Texcoco fundaron I gran Tenochtition, que con el tiempo se
convertivd en la ciudad de Wéxico,

Enel municipio de Tﬁ‘uﬁf[cﬂ se localiza una zona arqueoﬂ::'ﬂica froco conocidn, San Mfgue[ Itapa; en ef
miuseo de sitio, en una roca de 4 metros fror lado se realizé el proyem‘a de ln Ciudad ?reﬁiv/odnim, incluye
entre ofros edificios, 4 campos foara eﬁ'ufga de peﬂ?fa. Zn esta region se ha conservado fror generaciones la
[am’cﬁm aé[juga de peﬁafa tarasca Y otras actividades recreativas como son:
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Brinca Bure

Burro M

Es una actividad recreativa practicada en toda la Republica Mexicana, con variantes segin la regién.

Para iniciar se hace un sorteo a fin de seleccionar al nifio que serd el burro , este flexiona el tronco al
frente, colocando las manos en la nuca o antebrazos apoyados sobre los muslos, al brincar sobre el burro
se deben apoyar las manos sobre la espalda extendiendo ambas piernas lateralmente, el que salta debe
colocarse de burro inmediatamente después a 2 m. del nifio brincado y asf sucesivamente hasta que pase
el que empezd en esa posicion y salte a todos, cuando ha pasado el total de los participantes reinicia el
juego.
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L oteria

De Europa llega a México en el siglo XVIII, con gran aceptacién hasta convertirse en una practica
popular. La palabra loteria proviene del vocablo latin lotto, (lote o destino). Es un juego de azar,
practicado en ferias populares, carnavales y festivales. Consta de 54 imdgenes, ordenadas en tableros
de 9 6 16 diferentes, mismas que tiene el gritén, el cual toma una a una las cartas y las canta con un
estilo propio, dindmico y rdpido.

Pueden participar con uno 6 mis tableros. El primero que logra lo acordado al inicio del juego: llenar
toda a plantilla o hacer una linea vertical, horizontal, diagonal o en X, grita loterfa, a continuacién se
procede a verificar que las imdgenes cantadas correspondan a las del tablero.

Se marca la casilla con granos de maiz, frijol o piedrecillas; pagando cada uno su entrada al inicio.

Una de las formas tradicionales de gritar es la siguiente:

1. El que a buen 4rbol se arrima, buena sombra le cobija... el drbol
2. Qué bonita estd la nena... la sirena

3.  Ladama pule la avenida con su zapatilla... la dama

4. La que espera desespera.... la pera

5.  Tanto bebié el albaiiil, que quedo como barril... el barril

6.  Don Ferrucho el elegante su bastén queria tirar... el catrin

7. El melén, para el pelén... el melén

8.  Paraelsol y para el agua... el paraguas

9. Pértate bien cuatito, sino te lleva el coloradito... el diablito

10.  Para llegar al cielo se necesita una... escalera

11. Mepegaaella... labotella

12.  El valiente y su cuchillo... el valiente

13.  El que canté a San Pedro... el gallo

14.  Ponle su gorrito al nifio, no se nos vaya a enfermar... el gorrito
15.  Aqui viene la sefiora muerte, la tilica y flaca... la muerte

16. Lava, lava... la bandera

17.  Corro y corro y no te alcanzé... el cotorro

18.  El bandolén que toca simén... el bandolén
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19.
20.
21.
22.
3.
24.
2.
26.
2.
28.
29,
30.
Al.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43,
Ly
45.
46.
47.
48.
49.
50.
51.
52.
53.
54.

El que crecié6 tanto que llegé al cielo... el violonchelo

La que no tiene panza... la garza

El que canta en la rama... el pdjaro

La mano

Una es igual a la otra... la bota

El farolito de los enamorados... la luna

El que andaba en el rancho... el borracho

El que se tragd el azdcar... el negrito

No me extrafies corazén que me regreso en camion... el corazén
La barriga que Juan tenia era empacho de sandia... la sandia
No te arrugues cuero viejo que te quiero patambor... el tambor
Camardn que se duerme se lo lleva la corriente... el camarén
Tres jaras tiro cupido... las jaras

El misico trompa de hule, ya no me quiere tocar... el misico
Teje y teje telarafias. .. la arana

Larpa vieja de mi suegra, ya no sirva patocar... el arpa
Primero sube a la palma y bdjame un coco real... la palma
El caso que te hago es poco... el cazo

Este mundo es una bola y nosotros un bolén... el mundo
iAy Chihuahua! Cudnto apache y yo sin flecha... el apache
Al que todos van a ver, cuando tiene que comer... el nopal
El que pica por la cola... el alacrdn

Rosa, rosita, rosaura... la rosa

Uno, dos y tres, el soldado p’al cuartel... el soldado

Cuatro dientes y una muela... la calavera

Tanto va el cdntaro al agua... el cdntaro

El venado no ve nada... el venado

La cobija de los pobres... el sol

El sombrero de los reyes... la corona

Rema y rema va Lupita sentada en su chalupita... la chalupa
Fresco y oloroso, y en todo tiempo hermoso... el pino

La guia de los marineros... la estrella

La campana y su badajo, y td debajo... la campana

El que por su propio hocico muere... el pescado

El que nace pa’ maceta, no sale del corredor... la maceta
Qué brinco pegé tu hermana... la rana

Se utiliza un tablero por jugador, un mazo de cartas y semillas o piedritas para llenar las casillas.
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En el valle de Zumpango en el estado de México se acostumbra jugar en las ferias de las fiestas en
honor al Santo Patrén del pueblo; siendo las mds importantes la del 8 de diciembre en la cabecera
municipal, el 29 de junio en San Pedro de la Laguna, 24 de junio en San Juan Zitlaltepetl y el barrio
de San Juan, el 29 de septiembre en San Miguel, el 24 de enero y 19 de agosto en San Bartolo Cu-
ahutlalpan y el 15 de agosto en Santa Maria Cuevas, los premios son alcancias de yeso, utensilios de
cocina y articulos de limpieza. Es una actividad propia para todas las edades.

Informantes: Prof. Adolfo Torres Ugarte,
Prof. Lauro Gutiérrez Granados.
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Situado sobre (a mesa Central, o sector mevidional de la aﬁ‘ip[am’—
cie Mexicana. Pertencciente a ln region Centro- Norte, limita foor el
norte con el estado de San Luis Potos /or el este con el de Queré-

taro, [aor ef SUr con e/ a@ M'cﬁaacdn Ocampo ‘y /jar' e[ oeste con
el de Yalisco.

1,
e

F/ grufo éfico que habita el Estado es: Chichimecas Jonaz 6
Ezar, Las L'e;fgum que aiin se hablan en el Estado son: Nehuat!
Chichimeea Jonaz (Uza)

Guanajuato ha [mrﬁci/ma@ en forma entusiasta en I mayoria
de los encuentros nacionales, aaﬁ;{n‘amfa la [amcﬁm de I /mefofﬁ
p'm"ﬁ?ecﬁa con ln que [mrﬁm’pé en la Oﬁ’mpimfa Nacional, gra-
cins a fmé@b de los maestros de educacion fna@ena del estado ho
din se ampﬁan lns [aoﬁﬁiﬁa@wfef de invexﬁﬂacia’n de lns acﬁuia@w@z

a]ue nos ocu/mn.
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C%w é Dilna

En la comunidad de San Luis de la Paz, Misién de Chichimecas, Guanajuato, por generacio-
nes nifios, jévenes y adultos del grupo étnico Chichimeca-Jonaz han continuado la prictica
de este juego.

En una superficie plana de tierra o cemento de 10 x 10 m. realizan por parejas esta discipli-
na de precisién, por una hora aproximadamente, consiste en insertar las hojas del cojoyo en
la penca desde una distancia entre 1y 2 m., si al lanzar la hoja cae al suelo la debe entregar
(poner horizontalmente), el que inserte més hojas gana, el sistema de puntuacién es por acu-
mulacién de puntos (hojas).

En la actualidad usan pencas de nopal o maguey, debido a que para obtener el cojoyo es
necesario cortar el centro de la palma, ésta muere o tarda de uno a dos afios para recuperarse,
por esto se utilizan otros materiales naturales, la palma silvestre de la regién se estd extin-
guiendo.

Se ensefia de padres a hijos, se practica todo el afio durante la labor de pastoreo en el monte.
Los maestros en las escuelas de la comunidad lo promueven entre los estudiantes.
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Informante:

Prof. Filiberto Caudillo Gonzdlez
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chilpancingo




werrerd-

Antes de ln conqm}'fa e;foaﬁo[a Y existian asentamientos surerios de origen
ﬂmuzﬂa, cuya m{aifa[ ﬁ:e Qﬂmﬁ‘efoea Fn [ serrania se encontraban ?{gm
fzim[aa, Umefe/oec, Kochistlahuaca, 9ﬂuﬂfn{m, Cazoyaa[mn, Tlacoachist-
lahuaca, Wu\&y’z’nfepec, Quefza[a[oa Y Cﬁoca[a[mn.

El dominio Mexica ﬁ:a inevitable, ln /mfaém AIMUZGO /orow‘ene de ln len-
Gua néhuat! amoxtli ”[uﬂm' de libro o [aa{ae@r " amoxko ”fuﬂar de nube del

"
ﬁﬂuﬂ ,

Actualmente los aMUEGOS Viven en ln r@;’dn de ln Costa Chica al sur del
estado yen el estado de Onxaca en los paﬁ[amfw de San Pedro Amuzgos y
Santa Maria gpa@m,

En los alfimos aﬁoyj’éveney im@enax @ru/mﬁfay en el club Socio- Cultural
Y ﬁeporﬁw Cocﬁaa{m, se han dado a la tarea de invey@ar Y recuperar
a@unay de sus pm'cﬁcw recreativas tradicionales mantenidas en la memo-
ria de los abuelos & través de los avios, pmmoviénafo[m entre I /)oéfacién

inﬂmﬁ@ en festividndes de region.
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Participan dos equipos con 10 6 12 personas
cada uno, lo regular es de 10 y 2 suplentes. Un
equipo porta la pelota (quemadores) y con ella
intentaran quemar (tocarlos) a los integrantes del
otro, quienes tratardn de esquivarla, conforme los
“quemen” saldrin del juego hasta quedar todos
eliminados.

Cada equipo nombrar4 un capitdn que lo repre-
sente, por sorteo se determina quien inicia. Si los
equipos lo deciden, habrd juez, de otra manera
los jugadores marcaran sus faltas.

Antes de iniciar los jugadores toman su lugar.
El equipo que inicia se coloca alrededor del 4rea,
el otro dentro de la misma. Por lo regular se prac-
tica en un terreno de 15 a 20 metros de largo y de
3 a 5 m. de ancho, libre de obstdculos. Utilizan
una pelota de peso variable que se pueda asir con
la mano, de elaboracién artesanal con hojas secas,
pegamento de perota, chicayota o jicara, forrada
con tela.

Inicia cuando el portador de la pelota grita:

jsale .
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lis.

Se prohibe estrictamente salir del 4rea sefiala-
da, de lo contrario el equipo que  estd que-
mando castigara al jugador que lo haga.

La linea fijada para el quemador no podrd ser
rebasada, si hay intento de invasién se previe-
ne al jugador contrario, al tercer llamado se le
castiga.

Cuando los jugadores son tocados en cual-
quier parte del cuerpo a excepcién de la ca-
beza “quemados”, se van saliendo colocindose
al.30 m. atrds de la linea de juego.

No pueden irse hasta finalizar el juego; si lo
hacen pierden la oportunidad de ganar.

Al quedar un solo jugador, tendrd la obliga-
cién de salvar a su equipo.

habra de esquivar la pelota en 10 ocasiones.

Los quemados estardn listos para contar los
puntos en espera del resultado.

Si logra esquivar los 10 intentos automdtica-
mente todos sus compafieros entran al terre-
no de juego e inician de nuevo hasta que el
equipo quemador logre su objetivo.



* Cada equipo tendri derecho a cambiar 2 jugadores en cada juego.

* Elpartido termina si antes de finalizar las 10 oportunidades es quemado el dltimo  jugador o por
cansancio.

Se practica en el 4mbito comunitario y el sector escolar.

Lus Deeditas

Actividad de aparente sencillez, con cierto grado de dificultad; se desarrolla al lanzar, recogiendo
piedritas con la mano, requiere de concentracién ya que en ocasiones utilizan partes del cuerpo como
la frente, pecho, pie, considerado un juego de habilidad.

Se juega individual o por equipos sin tiempo limite en una superficie plana y limpia de objetos de 2
X 2 m., con piedritas de tamafio similar al de las semillas de chabacano o ciruela.

El juego consiste en colocar en el piso el nimero de piedritas convenido previamente, cada jugador
se queda con una, la cual lanzari al aire, antes de que caiga tocard la parte del cuerpo acordada y
recogerd rapidamente 1, 2, 3 o mds con la misma mano, volviendo inmediatamente a atrapar la que
esté en ¢l aire, si no lo logra tocard turno a otro jugador y asf sucesivamente, el valor de la jugada serd
de acuerdo a la parte del cuerpo a tocar y al niimero de piedritas a recoger, gana quien acumule mds
puntos.

Existen acuerdos previos como: definir si es individual o por equipos, si van a jugar sentados sobre
el piso o se va emplear una mesa, si habrd juez, de ser asi, decidirdn quien fungird como tal,
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Pe%@ Larisca

La regi6n de Tierra Caliente comprende los Estados de Michoacin, Guerrero y el Estado de México, =
ha sido cuna de este deporte tradicional desde tiempos remotos. Ademds por fenémenos migratorios
actualmente se juega en el Distrito Federal, se considera que nace en la region sureia del estado de
Michoacin, Huetamo, San Lucas, Tiquicheo, abarcando la zona norte del estado de Guerrero; ciudad
Altamirano, Cutzamala, Santa Teresa, y también parte del estado de México, Tejupilco, Bejucos, Lu-
vianos, Palmar chico y otros.

Lo practican varones entre 10 y 60 afios, quienes cotidianamente al término de sus labores se redinen
para disfrutar la convivencia en el patio de pelota (cancha).

En la cultura de occidente encontramos un sinntimero de evidencias relacionadas con el juego de
pelota a mano, lo que certifica que la actividad fue practicada en aquella regién desde la época prehis-
panica y se ha continuado hasta nuestros dfas. Su continuidad se debe a la prictica asidua fomentada
en el seno familiar, a los torneos que organizan y a la difusién en las comunidades de la regién.

El juego se realiza entre dos equipos con 4 jugadores cada uno (un capitén, un bolillero y dos orille-

ros) y un suplente; a quien sanciona o da el fallo se le nombra Coime. La duracién de un partido va
de 30 a 50 minutos.

La pelota no puede ser cambiada una vez iniciado el partido, Ginicamente por causa de fuerza mayor;
se empuia en la palma de la mano un trozo de madera llamado pufio lo que hace que el golpe de la
pelota tenga mayor solidez, no usarlo no causa infraccién.

Cada partido consta de tres o cinco juegos segtin se acuerde, y cada juego es a 12 tantos (rayas). La
cancha o espacio de juego se conoce como patio de pelota es de tierra compactada, sellado por una
fina capa de tezontle, mide 120 X 11 m. se forma con dos lineas paralelas; en su interior cargado a
cualquier extremo encontramos un rectingulo denominado resto de 3 6 4 m. de ancho, que sirve
entre ésta y la zona de saque para delimitar la zona neutral.

La zona de saque, es la contraparte de la zona de resto marcada a una distancia minima de 30m.
Utilizan una pelota de tenis preparada en forma especial (rasurada), y el pufio (trozo de madera) pre-
parado por cada jugador.

Su estética y plasticidad es de un sabor tan exquisito que se le puede considerar entre los mas bellos
deportes del mundo; su nombre es “pelota tarasca” (Mario Chdvez Peralta, Reglas Elementales de la
Pelota Tarasca).

Informantes:
Rafael Rodriguez Correa y Mario Chévez Peralta.
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Situado en la parte central de Meéxico, al veste de ln sierva Madre Orien-
tal, al noroeste del'sector meridional de la aﬁ‘ip[anicfe Mexicana Y al sur de
la Costera nororiental. Encuadyado en la region Centro, limita por el norte
con San Luis Potosi, for el este con Veracruz y Puehla, for el sureste con
Tlaxcaln, for el sur con el estado de México iy por el veste con Cuerétaro,

Los  grupos éfwicos que habitan el Estado son:
o Otomies del Valle del Mezqm’fa[
o Huastecos de Hidalgo,

Las L’e@my que aiin se hablan en el Estado son:
o Nihuat!

o Otomi (Nahii 6 Hiahiii)

FEn .'r’fiﬁ(a@o ademdss de la practica ﬁfe\[jufgo aqm’ descrito se desarrollan
ofras actividades como el rebofe a mano con pefofa dura, los globos volado-
res de /mpe[ Actualmente se realiza una ;‘nvef@acidn enla reﬂidn huas-

teca Y la sierra con a@efa de ampﬁ‘ar el conocimiento sobre las actividades
conservadas en el estado,

!
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HIDALGO

Sobre un Juego parecido a la Rayuela se refiere que a principios del siglo XVI Moctezuma y Cortes
jugaron el tololoque: jugaba el rey con sus bodoquillos de oro muy lisos que arrojaba desde muy
lejos a unos tejuelos del mismo metal y a cinco rayas ganaba o perdia ciertas piezas o joyas ricas que
apostaban...” ¥, Actualmente practicado por nifios y adultos este juego autéctono se puede ubicar en

diversos dmbitos tanto rurales como urbanos de casi todo el pais, destacan en su prictica ademds de
Hidalgo; Colima, el Distrito Federal y el Estado de México.

Existen dos formas de jugar: una simple y una complicada, esta tiltima cuenta con cuatro variantes.
La primera forma la simple, en ésta se colocan los Jugadores detrés de una linea marcada en el piso
(linea de tiro), y por turno arrojan una moneda hacia otra linea pintada a una distancia que va entre
5y 10 m. y paralela a la primera.

El Jugador cuya moneda haya quedado mds cerca de la segunda linea, ya sea antes 6 después de ella es
el ganador y el juego se pacta a determinadas rondas. La segunda forma de jugar tiene cuatro variantes,
los implementos varian en cuanto a su fabricacién hay reglas que aplican para todas ellas, como a la
forma simple:

* Todos tienen oportunidad de hacer dos tiros por turno con dos monedas distintas.

* Al término de cada ronda sélo una persona (participante) debe entrar al 4rea de juego a recoger las
monedas y entregarlas a sus respectivos duefios.

* Si después de hacer el tiro un jugador entra al drea sin autorizacién a recoger sus monedas, es

descalificado.
*  Si dos tiran al mismo tiempo son descalificados.
* Si rebasa la linea de tiro es descalificado.
* Sialguna moneda es “quemada’”, es decir, tocada por otra después de haber caido, es descalificada.
* Gana quien después de pactar el nimero de rondas haya acumulado mis puntos.

Primera variante: Los jugadores se colocan atrds de una linea marcada en el piso (linea de tiro), y por
turno arrojan una moneda hacia un tabique rojo de aproximadamente 4 cm. de grosor y 10 cm. de
ancho x 20 cm. de largo, colocado a una distancia entre 5 y 10 m, ligeramente inclinado hacia la linea
de tiro. Se dibuja sobre el tabique la segunda figura que aparece en el diagrama, y de acuerdo a como
caiga la moneda en él, se le acumularén los puntos al Jugador respectivo.

Segunda variante: Se llama Pasapiedra; aqui el tabique es pintado como en la tercera figura del
diagrama.

Tercera variante: El tabique es pintado como en la cuarta figura del diagrama.

Cuarta variante: Llamada Tongolele, se utiliza un implemento como aparece en la figura cinco del
diagrama .En ésta se utilizan dos tablas de 25 x 25 cm., una de ellas con un grosor mayor, es la que
servird de base, en la otra se hard la ranura como en el tabique.

2 Esplendor del México antiguo, Vol. IT, Talleres de Impresién de Estampillas de la S.H.C.P.,, México, 1975
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Nota: Las variantes que necesitan tabiques rojos, se recomienda que las figuras se pinten sobre el
mismo y posteriormente se rebajen con ayuda de un clavo, o en su defecto se perfore con la ayuda de
un taladro. Para ajustar el resorte de colchén a la base se necesitan grapas. Se realiza todo el afio.

Ganala moneda Linea de tiro No cuenta
’ més cercana a la linea HeT0ma 150y
N 7 - ) )
— -~ BT % g Linea de tiro
~ 0 7 3

DD BVEITH

54 de 10ma 15m
I ; Linea de tiro
49:‘“‘“‘ aunque solo Moneda aqui no de 10ma 15m
‘muerda”el circulo cuentanada
Linea de tiro
de 10ma 15m Dentro del hoyo
vale 8 puntos
2 puntos sila moneda
toca esta linea No cuenta
1 punto
4 puntos aunque solo Linea de tiro

Si cae mas lejos “muerda”el circulo
que las otras

no vale

Linea de tiro
de10ma 15m

Dentro del hoyo de 10ma 15m
vale 8 puntos /

1 punto

Informante: Profesor Alejandro Gonzélez Mendez.
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Kantsdkata en p'urhépecha significa “armazén especial”, cubierto con papel sirve para
l g P p p
volar.

Se elabora con tejamanil de madera de pinabete, rajada a hilo especialmente para tal fin.
Se utilizan siete tiras de diferentes dimensiones con el mismo ancho y grueso, se deben
seguir estas instrucciones, ya que de esto depende la calidad, resistencia y liviandad de las
tiras.

Se colocan dos tiras de madera de 1.20 cm. de largo por 2 cm. de ancho en forma de X.

A continuacién se coloca una tira horizontal de 60 cm. en cada uno de los extremos de
la X, y al centro del mismo, dos tiras mas (de 1 m. aproximadamente) se colocan en los
costados fijadas con pequefos clavos.

El armazén se cubre con papel china de colores y adornos al gusto, pegado con engrudo.
En el travesafio de la parte superior se coloca un chillador, listén delgado y resistente.

Posteriormente se colocan tres hilos o inchandrhikua, uno al centro del cuadro y dos en
cada uno de las esquinas superiores del armazén, que sirven para controlar el nivel de
vuelo de la kantsdkata.

Se unen en la parte media de la siguiente manera: La cola, le dala estabilidad, se compone
de varias tiras de tela de 2 cm. de ancho por 20 cm. de largo aproximadamente, todos
estos se unen formando un manojo junto con el hilo de la parte inferior.

El hilo original es elaborado con fibras de maguey, mide aproximadamente 200 m. de una
sola pieza.
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El juego consiste en una carrera que parte de las orillas de la comunidad con meta en la plaza
central. Gana quien llegue primero.

Para iniciar la competencia, se contemplan los siguientes puntos:

* Inscripcién de los equipos

* Los equipos se retinen en el sitio de partida para comenzar a empinar las kantsikata.
Cuando todas estén en el aire, los jueces dardn por iniciada la carrera. Los equipos que
no logren elevarla, quedan descalificados.

* Elequipo cuya kantsdkata caiga o se averie una vez iniciada la competencia, ya no tendrd
oportunidad de repararla y volverla a elevar.

* No se permitird enredar a propésito los hilos de los demds concursantes.

*  Paralibrar un obsticulo, se permitird al equipo cortar el hilo y volverlo a unir pero sin que

caiga la kantsdkata.
 Gana el equipo que vuele més alto y llegue primero con su kantsékata.

* Los equipos participantes nombran los jueces que vigilarén la carrera.

Para manejar la kantsdkata es necesario contar con un equipo compuesto por tres personas:
el capitdn, quien dirige, y dos que manejan la cuerda, achicindola o alargindola segtin indi-
caciones del capitdn, llevan herramientas o m4s bolas de hilo.

La travesia se torna emocionante por los cambios en la intensidad del viento y por los
obstdculos naturales: drboles, casas, cables de luz, etcétera, la habilidad del equipo permite
sortearlos.

Anteriormente ponian navajas a los costados de las kantsdkata con el fin de cortar los hilos
de los rivales, en el primer concurso promovido por la Asociacién para rescatar el juego des-
pués de mds de cincuenta afios que no se practicaba, de comiin acuerdo se opté por suprimir-
las para evitar posibles accidentes.

Si bien se afirma que el papalote o cometa es un juego de Asia, tanto éste como los globos
de papel son juegos que la comunidad ha retomado, le han dado caracteristicas y nombres
propios, a través de los afios los han incorporado a sus tradiciones, prueba del dinamismo de
la cultura de los pueblos indigenas.

El juego habia quedado en el olvido hasta 1995, en que la Asociacién Michoacana de Juegos
| AUec: . : &t
Autdctonos y Tradicionales conjuntamente con maestros de la comunidad de Comachuén
. y cradiclon ) X , i~
realizaron la investigacién y el Primer Concurso de Kantsikata; el cual conté con una partici-
pacién masiva de la comunidad como un gran acontecimiento, y gracias a esa iniciativa este
juego que quedaba sélo en la memoria de los ancianos, ahora lo practican jévenes y nifos
principalmente en los meses de febrero y marzo cuando el viento es mis fuerte.
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Los ?urﬁé/aecﬁm comfff@en uno de fc;zgm{yor étnicos con WMZW rio]ueza en costumbres gvl;maﬁl

ciones, [orjufﬂaj' SON Una expresion de su herencia cultural, habitan e ?Iffi[aﬁma Contral de éxico,

In fmm‘e noroccidental del Estado de Michoacdn,
Llamados en néhuat! micﬁaaque (los de la Gerea de pescmﬂj} op 'urﬁé/ﬂecﬁa (los que se visitan),

son de las sociedades mds importantes del [aaxcéiyico mesoamericano, Te ar'iﬂen incierto, su centro
tervitorial se localizaba desde [a zona lacustre de Pitzeuaro hasta lo que how es Jalisco, N@mﬂiﬁ
Guanajuafa, Colima, Guerrero Y Cuerétaro. Se mantuvieron invictos ante /557 aﬁmer ex/mmiom‘rfm
de los mexica Y dos de sus ﬁw‘nci[m[ey ciudndes fueron Tzintzuntzan ¢ Jhuatsio,

Arfesanos consumados Y querreros indomitos, de su desarvollo cultural Y econdmico nos (legan
noticias a través de sus cronistas, que dicen de su Cazonzi cy‘eﬁ "....era tan gran sefior como Moc-
tezuma, Yy AU WS 1ICO €N 0ro Y p[afa, .. Sus artesanias en magque, mefn/;‘sj}eﬁagieﬁ[m; preciomy,
cerdmicaij@eria en oro y pﬁvfa, y arte pfumar;'o maravillaron a los ewo/}em, e ejpénafar per~
mitic desarrollar ademas ofros axpect‘ax culturales, como ymju@as ﬁﬂefaarfey, de los cunles aﬁ;r~
tunadamente nos f@an sus r@[m transmitidas fror los ancianos ﬁﬁqu' comunidades a fravés de I
memaoria historica,

E actual drea pum’, se exﬁem@ alo [m*Jaa de seis mil kilbmetros cuadrados, se ha subdividido
tradicionalmente en cuatro: Yapddarhu J?m’ﬁ'm ”[‘/fﬂm" del ﬁ;ﬁa ", Erdaxamani “cariadn de los once
y e Zampu; VE: dice que an@mmenfe existia otra rejio’n:

pugéﬁ')x " Quatarisi "meseta”, la cie’n@a

Qurhio ”/uﬂm“ de [n fierra calients”.

En el rancho del Opeiio, municipio de Jacona, se localizé en una tumba de fivo un ﬂm:;:(ya de ﬁ "~
rillas de barro relacionadas con ln [réctica a@g'ue 0 de [as[ofa fechadn 1500 asios 4.C. En el erzaﬁ
existen yacimfenfw arqueo[éﬂicaf e pre;enfan construcciones de canchas de J’u@o de pe@fa,- evi-

Aencias %ue re;fm%n In m’queza idica tradicional actual en esa entidad, misma que continuacion
se describe:

Federacion Mexicana de Juegos y Deportes Autéctonos y Tradicionales 73



i

<
o)
Z

o
T
>
=

KM@%P

La palabra papalote proviene del ndhuatl papalot], que quie-
re decir mariposa; Kantsdkata en P’urhépecha y Shu-Kaman-
ché en maya. En nuestro pais ha sido un juego tradicional
en todos los pueblos durante la temporada de aire. Su elabo-
racién no requiere mucho gasto, pero si propicia que nifios
adolescentes y adultos, desarrollen su creatividad y habilidad,
haciendo diferentes figuras que luego se ponen en competen-
cia “a ver cual logra elevarse més”.

Sin embargo, pueden elaborarse de diferentes tamafios y
disefios, y con materiales que se consiguen ficilmente. Los
disefios mds comunes requieren: varitas de carrizo o popotes,
hilo cdfamo, papel de china o periédico, pegamento, tijeras,
retazos de tela para la cola, y muchas ganas de divertirte. Se
construye un armazon ligero con las tiras de carrizo, luego se
cubre con el papel con las combinaciones de colores o disefios
segtin la imaginacién.

Se amarran tres tirantes que siempre estardn del lado opuesto
a donde se amarra la cola, misma que se hace con tiras delga-
das de tela de colores. Su control es mediante el hilo cifiamo
que se tensa al ir corriendo contra el viento. Cuando el viento
es fuerte no es necesario correr. Su construccién es toda una
leccién de habilidad y paciencia que cualquiera puede apren-

der.

En algunas ocasiones los nifios tendrdn necesidad de asesoria
al respecto, la que podrdn obtener de sus padres o de perso-
nas adultas, que indudablemente han volado alguna vez su

papalote.

También llamado cometa en otros paises, es de origen orien-
tal y muy antiguo, utilizado para alejar los malos espiritus.

En el lejano oriente el manejo de los cometas, constituye
un juego para chicos y grandes, en ocasiones llega a ser una
ceremonia, al igual que el uso del dbaco ha sido motivo de
competencias nacionales.

Desde los primeros estudios sobre el vuelo, los papalotes han
permitido conocer las condiciones atmosféricas, contribuyé al
desarrollo de los planeadores, que a su vez hicieron posible el
vuelo de los aviones actuales.



Dolote Purké

En lo que se refiere a los juegos, ademds del t'ardindakua ch’anakua 6 ulama, uno de los mds difundi-
dos en mesoamérica, se sabe que practicaban otros dos tipos de deportes desde la antigiiedad: uno en
el que la pelota era impulsada con las manos y otro en el que usaban un mazo o palo para golpear la
pelota. Esta variante se encuentra representada en algunas figurillas de la cultura de occidente y en los
murales del Palacio de Tepantitla en Teotihuacdn, estado de México, en donde se observan jugadores
impulsando la pelota con un bastén.

La prictica continda en las comunidades de las cuatro regiones p'urhépecha: en la Ribera del lago de
Pitzcuaro, Pétzcuaro; en la Cafiada de los Once Pueblos en Chilchota, Ichdn y Hudncito; en la Sierra,
Angahuan, Zacdn, Aranza, Uuapan, Caltzontzin, Pichdtaro, Paracho y Capacuaro. El juego se ha
conservado en la tradicién oral en el seno familiar de generacién en generacién; con tres variantes.

Dolot, Puris Jéz:%&v

Los encuentros se realizan entre dos equipos de 5 jugadores o ms. Estos con el bastén intentan hacer
llegar la pelota, tsapindukua, a la meta contraria, lanzéndola por €l aire o a ras del suelo, mientras los
adversarios tratan de evitar su avance, se considera tanto, o jatsiraku cuando un equipo logra pasar la
pelota por la linea de meta.

Participan dos capitanes quienes dirigen y controlan el desarrollo del juego. Un juez o drbitro ins-
pecciona el ndmero de jugadores, vigila los implementos, marca los tiempos, siendo inapelable su
decisién. Tradicionalmente la duracién del juego es acordada por los capitanes, puede ser a tantos o
a tiempo especifico.

NVOVOHOIW




Plota p}WEW pm

La forma de jugar esta modalidad es la misma que la anterior, tinicamente varia la pelota, cuando el
implemento es lanzado por los aires, la estela de fuego semeja un cometa celeste.
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Se considera falta cuando un jugador muestra intenciones de golpear o hacer caer a otro. Levantar el
bastén arriba de la cintura al golpear la pelota y después del golpe. Tocar con la mano la pelota o gol-
pearla con los pies intencionalmente, se declara “bola muerta” (falta) la pone en juego nuevamente el
equipo contrario. El sistema de puntuacién se determina por tiempo o a tantos. Las reglas son validas
para las 2 modalidades. (Encendida y de trapo).

Se juega regularmente en las calles de los pueblos en espacios abiertos de 160 a 200 m. de largo por
6 u 8 de ancho o en el perimetro de las manzanas de los pueblos.
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Esta modalidad se jugaba en varias comunida-
des de la zona alta de la sierra p'urhépecha. En la
actualidad se conserva en Nurio. Se juega entre
2 equipos de 5 a 8 jugadores cada uno, el drea
de juego mide 6 m. de ancho y de 600 a 900 m.
de largo.
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Consiste en avanzar del centro a los extremos
del 4drea. Los jugadores colocados en fila uno
tras otro, con una separacién de 4 6 5 m. cada
uno, esperan con atencién la pelota que es lanzada con la mano y a ras de suelo por el primer jugador
del equipo contrario (situado enfrente a 10 m). Para lanzar la pelota éste emplea toda su fuerza y el
que la recibe pone en juego todos sus reflejos para encontrarla con la paleta y rebotarla con la mayor
fuerza posible; si el primer jugador del equipo que recibe no puede golpear la pelota, lo hard el de atrds
y asi sucesivamente.

Al ser contestada, no se debe impedir el libre curso de la pelota, ésta debe rodar hasta que se pare
por si sola o hasta que salga del terreno de juego. El equipo que recibié se coloca en el lugar en don-
de quedé la pelota y ahora ellos son los que la lanzan, es decir se alternan para lanzarla una vez por
equipo. La pelota se desplaza al frente, nunca a los lados del jugador. El partido termina cuando se
llega a uno de los extremos.

Para las tres variantes se requieren los siguientes implementos:

A) Pelota de trapo y un bastén (ts'apindukua y udrhukua) .

La pelota se elabora con tiras de algodén enredadas sobre una pelota de esponja mediana, forrada de
manta y reforzada con una red de mecate o lazo de henequén, el didmetro de la pelota es de 12 a 14
cm. y un peso aproximado de 250 grs. para categoria infantil, 350 a 500 gramos juveniles y mayores.
El bastén es de madera de tejocote, encino, cerezo o palo blanco, la altura y peso varfa, debe ser re-
sistente y ligero, en posicién vertical se medird lo largo, del piso a la cintura minimo, y a la axila del
jugador como méximo. el dngulo es entre 45 y 120 grados y hasta 25 cm. de largo. El grosor no debe
impedir sujetar el bastén de manera natural y segura.
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B) Pelota de madera y un bastén (ts'apindukua y udrhukua).

La pelota es de madera del 4rbol de colorin, de 15 cm. de didmetro aproximado se remoja en petréleo
o gasolina durante 2 6 3 dias para ser encendida en el momento del juego. El bastén es igual al de la
pelota p'urhépecha de trapo.

C) Pelota de piedra y un bastén (ts'apindukua y remo o pala)
La pelota estd hecha de piedra volcdnica y mide aproximadamente 5 cm. de didmetro.
El bast6n es de madera en forma de remo o pal

La prictica de este deporte ha representado para los miembros de las comunidades P’urhépechas un
medio eficaz para conservar y compartir su riqueza cultural. El dinamismo, espectacularidad y ficil
aprendizaje de la pelota p'urhépecha de trapo ha propiciado la ficil adopcién del juego en diversos
estados de la Repblica, como son: Chiapas, Querétaro, San Luis Potosi, Campeche, Hidalgo, Estado
de México. Distrito Federal, Guanajuato, Guerrero, Nayarit, Quintana Roo, Veracruz y la UNAM. Se
logré la incorporacién de este juego en la Olimpiada Nacional convocada por la Comisién Nacional
de Cultura Fisica y Deporte.

Los Dulillss z S%M .

No se tienen datos precisos sobre el origen y la época en que fue inventado, sin embargo, se cree que
este juego es muy antiguo, pues se ha encontrado grabado en lajas y rocas de la regién P urhépecha,
incluso en el Cédice Borgia, muestra un tablero en una de sus liminas. El nombre proviene de una
onomatopeya que significa “los palillos que suenan”.

Los ancianos ensefian a los nifios y jévenes, logrando asi su pervivencia a través de la practica. Es
jugado entre dos equipos de uno o mds integrantes, mientras mayor sea el niimero de participantes,
se hace mds complejo y emocionante. Para iniciar cada jugador debe tener 4 fichas u objetos, pueden
ser materiales naturales (hojas, flores, frutas, semillas, piedritas, palillos, etc.). Se hacen dos tiros por
turno, avanzando siempre la ficha mds atrasada de acuerdo a la puntuacién obtenida en cada tiro.

En la salida existen dos puntos donde se cruzan los contendientes, si caen en esos lugares quema su
ficha y vuelven a empezar, pasando estos obstéculos, las fichas salen al 4rea grande de juego, encon-
trando tantos obstdculos como niimeros de fichas enemigas, las cuales tratari de evitar para que no lo
quemen en todo caso tratara de hacer que sus fichas quemen a las contrarias.

Si cae en una casilla ocupada por el adversario este se quema y tiene que volver a empezar con esa

ficha.
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* Si el juego es entre dos personas, gana
el jugador que logre sacar sus cuatro
fichas, ya sea haciendo su recorrido
por el tablero o quemando a su adver-
sario (caer en un espacio ocupado por

él).

Si se juega por equipos, gana el equipo
que logre sacar todas sus fichas, ya sea
haciendo el recorrido por el tablero o
quemando a su adversario.

Los jugadores del mismo equipo no se
“queman” entre si.

El avance depende de cada tirada.

La tirada mds alta con los Kuilichi
(palitos) es el 35, se puede dividir en
15 y 20, si asi se desea se mueven 2

fichas.

En cada salida est4 sefialada una huella
que indica el comienzo de cada equi-

po o jugador.
gre=y ¢ Py . :
N PR EY s * Cualquier espacio plano es bueno para
RS 2 =2 I ::. == ;.E L trazar el drea de juego (piedra, tron- -
[ ] @ . . ,
ot - A cos de madera, lienzos, pieles, cartén,
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19 borados con otate rebajado por mitad o
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'3 41 en su defecto de bambu o carrizo de 12 a
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e alfe = = = R DR | - i 15 cm. de largo por 3 cm. de didmetro;
P R P se parten por la mitad a lo largo quedan-
o= 4 do céncavos de una parte y lisos de la
otra. Las fichas deben ser pequefias.
&= ¥smani

Durante el desarrollo del juego es co-
mun que los contendientes hagan apues-
tas en efectivo o en especie.

Era una tradicién muy arraigada entre las comunidades P urhépechas, ver grupos de jugadores en
las esquinas de las calles practicando el juego, donde los ancianos compartian con los jévenes, actual-
mente se realizan acciones a fin de recuperar la prictica cotidiana de este antiguo juego de destreza
mental.
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Tradicién con arraigo en la regién de la Ciénega de Zacapu, pueden participar nifios, jévenes y adul-
tos. Juegan uno contra uno o en equipos de dos o mds personas durante todo el afio, en el periodo de
la cuaresma se realiza con cardcter ritual.
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Tiene variantes de una comunidad a otra, en reglas, formas y medidas de los palillos. A los jugadores
se les llama palilleros o quinsatanes. Aprenden el juego a partir de los 7 u 8 afios, algunos antes. Las
contiendas se realizan entre personas de distintas edades. Cada vez que se va a jugar; se riega el espacio,
se barre y se remarcan los hoyos con un bastén. Si la superficie es de cemento se marcan con cal.

No hay trampas de légica ni de ubicacién de jugada. Existe un gran respeto hacia el jugador contra-
rio y al resultado de sus tiradas, lo mds importante es jugar y divertirse.

y/

Cuatro palillos numerados con el 1, 4, 6 y 15 respectivamente, de 20 cm de largo por 4cm. de an-
cho, con una parte plana, que sirve para marcar los niimeros; y otra convexa. Se dejan al color natural
de la madera, muy bien lijados, se les llama quinsecha. Al 1, en ocasiones se le dibuja una calavera,
pues es el “judas que entregé a Cristo” y sirve para matar juego.

La tradicién es tan importante en las comunidades, que tienen carpinteros especialistas para con-
feccionar los palillos, elaborados con madera de granjeno por ser la més resistente, no se abre ficil y
aguanta mejor los golpes al tirar.

Se juega en una carpeta de tierra o cemento de 2 x 2 metros. Tiene 10 hoyitos por cada lado mds 2
en las dos esquinas donde cada equipo inicia la jugada, total 44 hoyitos. Cada punto del tablero se
llama choya. Los extremos donde se inicia se denominan oreja El hoyo o choya de la oreja donde se
hace la primera tirada se conoce como caballete 0 quemazén. Las choyas se hacen con un bastén o
vara, el cual sirve para limpiar el pocito de la tierra que cae durante el juego.

Hay una piedra laja, colocada dentro de la carpeta sobre la que chocan los palillos, no tiene medidas
exactas. Para marcar las tiradas se usan fichas, llaves, piedras y monedas entre otros objetos diminutos.
Al niimero 1 le llaman as. El jugador en turno toma los 4 palillos, los golpea en la piedra laja, la fuerza
o suavidad de la tirada la determina el nimero que se desea que caiga.

lis.

* Un volado decide que jugador o equipo tira primero.
* Se vale soplar (sugerir la tirada, cuando alguien requiere “ayuda”).

* Cuando dos oponentes coinciden en el mismo hoyito, al que tiré le toca matar al jugador que
estaba alli, lo regresa para iniciar nuevamente.

Gana el que le da la vuelta completa a la carpeta y llega primero a la oreja de donde salié.
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Si cae 1 boca arriba y 3 boca abajo, vale el nimero que cayé
boca arriba.
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Al 15, le llaman matikuri, es el de mayor valor.

Cuando caen dos boca arriba y dos boca abajo, vale dos pun-
tos.

El punto de partida se indica con la choya denominada caba-
llete, de tal manera que los jugadores han de encontrarse en el
recorrido.

Cuatro boca arriba, vale 5 puntos, cuatro boca abajo vale 10
puntos.

Cuando se llega a la linea de fallas, (lado dltimo) antes de salir se
modifican los valores de las tiradas.

Sicae 15, 10, 6 6 5, no cuenta, solo cuentael 3,2 6 1.

Desde la esquina se dice: te toca cortar fallas o te quemas-
te. Cuando estds en la oreja ya no puedes usar los valores
anteriores ni el 4, debes esperar tu préximo turno. Si estas
a uno del dltimo hoyo (caballete) y te cae (1) seco o as pier-
des, se tiene que empezar nuevamente el juego. Esto se hace
tirando tres veces seguidas. Para ganar debe caer un dos o
un tres.

Cuando un jugador llega a un hoyo ocupado por un con-
trario, lo mata y lo regresa al inicio; pero si son dos los con-
trarios en el hoyo mata al que haya llegado al final. Cuando
uno de los miembros del equipo sale primero le puede ayu-
dar a sus compafieros con sugerencias, consejos, ¢ incluso
tirando por ellos.

Cuando los palillos caen encimados, se dice akuni (corta
la jugada) y se tiene que volver a tirar. Nadie sale del juego,
hasta que alguien gane. Si un palillo cae de lado, y se observa
su valor, cuenta el nimero que se ve. En la fase final, cuando
el equipo estd en la oreja a punto de ganar, nadie habla ni el
publico. El silencio es impresionante, de gran expectacion
y emocién. Por las noches se aprovecha la luz de la luna o
de fogatas.

En algunas comunidades las mujeres mandan a hacer pan
para repartir entre los visitantes. También llevan de comer a
sus esposos o hermanos, sobre todo Charanda de Uruapan,
cigarrillos, y atole agrio con nixtamal fermentado.

Informantes: José Luis Aguilera Ortiz, Queren Apuc de Roo,
Valente Soto (g.e.p.d.), Don Hipdlito Gutiérrez, Patricia Serna y Salvador Diaz
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Estado situado en (a r.fyio'n Oecidente de la Ke{adéﬁm Mexicana, Limita
al norte con ‘J?umryo Vi Sinaloa, al este ) sur con Yalisco y al veste con el
océano Pacifico.

L’oyﬂmpw étnicos que habitan el Estado son:

« Coras.
. Huicholes,
. Te{aaﬁuanar.

- Mexicaneros.

La .ﬁe@m que aiin se halbla en of Estado es:
« Cora (. Na@em’ )

N@mf nos cam/mfﬂfe /mf'fe de su historia milenavia a través aé&’ueﬂo Vi
el o{eporfe. Enel 2005, se consolida la Asociacion Estatal, hecho que hace
poxiﬁ[e ol reﬂirfm de lns actividades aqm’ descritas, Cabe destacar que [
FEseuely Normal de Educacion Fisica de la entidad es pionera en Z; im-

particion de (5 materia " Educacion fisica en el medio ina@em Y rural’,
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Se practica en varias comunidades del Estado de Nayarit, lo organizan autoridades del pueblo, se
desarrolla en la plaza principal, no se tienen referencias de origen, la prictica se ha perpetuado gracias
a la tradicion oral.
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En un espacio amplio y libre de obstéculos se fija un palo de 4 m. de altura al cual le colocan una
despensa de alimentos y algunos regalos en la cima con la ayuda de maderos clavados en forma de X,
posteriormente se le unta una especie de cebo para que quede resbaloso y sea dificil subir por €l. En
ese momento los competidores tratardn de subir por el palo para llegar al lugar donde se colocé la
despensa para tratar de bajarla, el que lo logre se hace acreedor a ella.

Es necesario enterrar el palo por lo menos 1 m. para evitar que se caiga al realizar la actividad, s
necesita una escalera y grasa o cebo para untarlo y dejarlo resbaloso.

Se practica los dias de fiesta, sobre todo en las fiestas patronales.

CWZLJ/(%(_E/ Sgene

Se conoce en todo el Estado, no se tienen referencias claras del origen, los abuelos comentan que se
ha practicando desde hace mucho tiempo. Se utiliza un espacio amplio de tierra, pasto o concreto.

Pueden participar 2 o mds jugadores
con monedas, el objetivo es simple, el
primero que arroje su moneda tendrd
tres oportunidades de tiro, su intencién
serd siempre la de quedar lo mds lejos
posible de sus perseguidores (siguientes
jugadores), para cuando le toque nueva-
mente atacar y acercarse lo mas posible a
éstos. Cada tirador tendrd como objetivo
acercarse lo mds posible a otro, tratan-
do que la moneda quede por lo menos
a una cuarta (espacio que existe entre el
dedo menique y el pulgar) o mano de sus
contrincantes, al que le quede la moneda
a esa distancia le ganard al duefio de la
misma.

Se practica en cualquier época del ano.
Las monedas de preferencia deben ser
del mismo tamafio.
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En la zona serrana del Nayar y en varios municipios del Norte de Nayarit, la prictica se ha heredado
de padres a hijos en el curso del tiempo, juegan principalmente los nifios.

En un espacio amplio, en el que se pueda arrojar con fuerza una piedra a la que se hace un pequefio
orificio, se le pasa un hilo o mecate, se hace un amarre para que la piedra no se suelte y un pequefo
nudo para meter los dedos, se comienza a girar el hilo con la mano por encima de la cabeza hasta
tomar cierta velocidad para después lanzarlo. Gana el que lance més lejos la piedra.

Se practica en cualquier época del ano con una piedra de 5 a 10cm. y un hilo o mecate resistente.

e
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Prictica tradicional en la comunidad Cora de San Juan Bautista, municipio de Rosamorada, los
registros hablan de su prictica desde la fundacién del pueblo, alld por el afio de 1726.
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Se practica en un terreno plano que se encuentra a 150 m. de distancia de las escaleras de la iglesia
principal del pueblo sobre la calle principal, se hacen las competencias dependiendo la edad de los
participantes, con el propésito que las carreras sean refiidas.

Comienzan a las 6:00 de la mafana cuando un grupo de personas encabezados por el gobernador
tradicional de la comunidad y el mayordomo de la iglesia van recorriendo las casas del pueblo pidien-
do a su paso un pollo o gallina, por cada pollo o gallina que les regalan lanzan un cohete al aire, asi
siguen su recorrido hasta juntar gran cantidad de pollos mismos que separan por tamanos.

A partir de las 5:00 de la tarde comienzan las carreras uno contra uno o bien multitudinarias, los
corredores deben colocarse detrds de una linea a 150m. de las escaleras del templo; en las que previa-
mente se han colocado los pollos, a una sefial los corredores recorren a toda velocidad la distancia, el
primero que llegue junto a las mismas gana.

Se realiza el dia 29 de junio, dia de la fiesta patronal, en la calle principal libre de obstdculos.

88 Federacion Mexicana de Juegos y Deportes Autdctonos y Tradicianales



Polealy gx%w

En la comunidad Cora de San Juan Bautista, los registros hablan de su practica desde la fundacién
del pueblo, alld por el afo de 1726.
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Se realiza después del juego Ilamado “La Carrera del Pollo” con la salvedad que en éste, sélo parti-
cipan mujeres por la relacién que existe entre la mujer y la cocina; representan poner la comida en la
mesa, cuando el hombre llega de trabajar en el campo.

Se lleva a cabo a un costado de la plaza del pueblo donde hay tierra que sirve para hacer un hoyo para
enterrar a una gallina, quedando solo la cabeza por fuera, la participante en turno se pone a 2 m.
de distancia de la misma, se le coloca un pafio en los ojos para que no vea, toma una especie de vara
hueca con la que tratara de pegarle a la gallina en la cabeza, si lo logra la gallina ser4 de ella.

Se requiere un espacio de tierra libre de obstdculos, herramienta para cavar un hoyo v una vara de
p - P” Yoy
madera de aproximadamente 2m. Al igual que “La carrera del pollo”, se realiza el dfa 29 de Junio.

Seea s Canicas Dectas

El juego de canicas se realiza desde la época prehispénica practicamente en todo México, esta varian-
te se juega en algunas colonias de la ciudad de Tepic y varios Municipios del Norte y Sur del Estado.

Con pichas o canicas de barro, madera o cristal, se dibuja en el piso una linea de salida de 1m. de
largo, a una distancia de 50 cm. de ésta, se dibuja un circulo en la tierra de 80 a 90cm. de didmetro,
en el centro del circulo se colocan 2 pichas o canicas por jugador, junténdolas todas.

Para determinar quien comenzara a tirar,
se colocardn desde el circulo y tirarin sus
pichas (lanzar la canica con ayuda de los
dedos pulgar e indice), hacia la lin que sa-
que del circulo serdn de él, en caso de que
la picha de algtin jugador quede dentro del
circulo, podré ser sacada por otro y si esto
sucede el duefio de la picha o canica pierde
y su canica quedard en posesién del que la
haya sacado, gana el que obtenga el mayor
numero de pichas o canicas.

El espacio donde se jurard debe ser de
tierra libre de obstdculos; se requieren las
canicas, cal o gis para dibujar la linea y el
circulo.

Se practica en cualquier época del afo.
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Variante del juego de canicas practicado en
todo el Estado. Su objetivo es muy simple,
pueden jugar 2 o mds jugadores, el prime-
ro que tire su canica serd perseguido por el
oponente, la intencién es quedar lo mds le-
jos posible de su perseguidor para después
atacar y acercarse lo mds posible y pegarle.

=
~
<
p
<
Z

El segundo jugador de igual modo tratard
de pegarle a su oponente, al haberlo hecho
por primera vez a cualquier jugador dird
herido y tendrd la oportunidad de usar una

Yy
cuarta de la mano para acercarse mds a su
oponente, si le vuelve a pegar dird grave y si
le vuelve a pegar dird muerto; asi ganard el
g g
juego el primero que le pegue tres veces a la
picha o canica de un contrario.

Se practica en cualquier época del afio en
un espacio de tierra libre de obstdculos,

Sm W cﬂz@/M
Implica la habilidad de utilizar un palo de madera para golpear el piso. Se practica en el Municipio

de Rosamorada ubicado al Norte del Estado. No existen referencias exactas sobre el inicio de su pric-
tica, se sabe que los nifios lo practican desde hace afios.

Se coloca un determinado nimero de monedas en tres pozos con 3 cm. de profundidad y Sem. de
didmetro cavados en la tierra, se dibuja un pequefio circulo de 10 cm. alrededor de cada uno, pueden
participar hasta diez personas que se encargardn de determinar la cantidad de monedas que pondrd
cada uno.

Posteriormente se realiza un juego de Rayuela (arrojar cada uno una moneda desde atrds de una linea
dibujada en el piso hacia otra paralela a ésta a una distancia entre 2 y 3 m., tratando de que quede lo
més cerca posible de la misma), para determinar quien inicia el juego.

Cada jugador requiere un palo con un gancho, semejando un pequefio bastén con el que dard un
golpe a la tierra para intentar sacar las monedas, las que logre sacar del pozo y el circulo a la vez serdn
de él, en ese momento dard paso al segundo tirador y asi sucesivamente hasta terminar con las
monedas.

Se practica en cualquier época del afio en un espacio de tierra libre de obsticulos con un palo con
gancho de una sola pieza semejando un bastén, monedas y herramienta para excavar los pozos.
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Los Juegos Tradicionales con Trompos son conocidos en todo México, aqui presentamos una varian-
te practicada en el Estado de Nayarit, en el municipio de Rosamorada.

El juego es similar al de “Saca monedas con gancho”, en lugar de gancho se utiliza un trompo de
madera para sacar las monedas. Consiste en colocar un determinado niimero de monedas en un pozo
de 3 cm. de profundidad y 5cm. de didmetro, cavado en la tierra y dibujar un pequefio circulo de
alrededor del pozo, pueden participar hasta diez personas que se encargaran de determinar el nimero
de monedas que pondré cada uno.

Para determinar quien inicia la jugada, cada uno hard bailar su trompo en la mano, el que lo man-
tenga més tiempo girando en la palma de la mano, tendri el privilegio de iniciar.

A diferencia del Saca monedas con gancho aqui cada jugador tiene la oportunidad de tirar dos veces,
primero podra lanzar el trompo directamente a la tierra para intentar sacar las monedas en caso de
lograrlo podrd recoger su trompo adn girando para lanzarlo con la palma de la mano y dar un golpe
a la tierra para intentar sacar las monedas, las que logre sacar del pozo y el circulo a la vez, en los dos
intentos serdn de €L, si lo logra volverd a bailar su trompo hasta que falle en el intento. Cuando esto
suceda tocard turno al siguiente jugador y asi sucesivamente.

Se practica en cualquier época del afio con un trompo de madera, hilaza, monedas y herramienta
p q ¥
para excavar los pozos.
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Para esta variante se necesita un espacio de tierra libre de obsticulos. Pueden participar 2 jugado-
res, cada uno con su trompo de madera, el objetivo es muy sencillo, se trata de pegarle al trompo
del contrincante estando en el suelo, tienen hasta tres oportunidades, si logra pegarle directamente
al trompo se marcara teco, si el trompo sigue girando podré recogerlo del piso y volverle a pegarle,
asi se marcard gaita, el primero que logre realizar tres veces el teco y gaita ganar el trompo del
contrincante.

Es importante sefialar que si el trompo del lanzador no logra siquiera girar, tendré que gritar hueso
si no lo hace y le pega a alguien cercano, la persona golpeada se llevar4 el trompo. Pueden participar
mds de dos personas siempre y cuando acuerden comprar un trompo entre ellos para jugdrselo entre
todos.

Se practica en cualquier época del afio con un trompo de madera con hilaza por jugador.
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En la comunidad de Santa Teresa en la Sierra del Nayar, es una actividad que realizan desde hace
muchos afios. En competencia participan hasta 15 jinetes montados cada uno en su caballo, el obje-
tivo es tratar de atrapar con la mano y al galope, una gallina, la cual se ha soltado dentro de un corral
de tierra de 80 x 50m. El que logre atraparla y llevarla a una meta predeterminada sin que se le caiga
o bien se la quiten sus adversarios, gana la competencia.
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Se practica el dia 29 de junio, dfa de la fiesta patronal del pueblo.

L%/m‘fm &L a Matona

En algunas colonias de la ciudad de Tepic y varios Municipios del Norte y Sur del Estado, conservan
esta variante de juego de las canicas.

Participan 2, 3 o més jugadores, con pichas canicas de barro, madera o cristal. Primero se dibuja
una linea recta de unos 90 cm. y un cuadro a 3 m. de distancia de ésta, dentro del mismo se cavan 6
hoyos o pocitos con una profundidad de no més de 3 cm. separados entre si a 60 cm., en el centro del
cuadrado se cava el séptimo pozo.

Comienza cuando los jugadores lanzan su canica o picha desde una distancia de 3 metros hacia la
linea recta, el que quede mds cerca de la misma, inicia el juego lanzando su canica o picha al primer
pocito, si lo logra seguird con el segundo y asi sucesivamente hasta llegar al séptimo pozo.

El que llegue primero al séptimo pozo obtendr la matona o veneno, que consiste en poder tirarle a
las canicas de sus contrincante, al pegarles automaticamente éstas saldrén del juego, los otros s6lo po-
drin quitarle este privilegio si logran pasar por los scis positos y metan su canica en el séptimo pocito,
entonces el jugador que tenia el veneno perderd su poder, hasta volver al séptimo pocito.

Durante y antes de llegar a ensartar la canica en el séptimo pocito, se pueden golpear las canicas
de los contrincantes tratando de alejarlas lo més posible para evitar conseguir que lleguen al séptimo
antes que él.

Cuando logran meterla a un determinado pocito, vuelve a tirar tantas veces hasta que pierda, enton-
ces ceder4 su turno. Cuando mete o le meten su canica a un pocito en donde ya habia estado, se aho-
gard y perderi el juego, esta regla aplica también en el séptimo pocito, a menos que a dicho jugador
le hayan quitado el privilegio de el veneno o matona, entonces si podrd volver a meter su canica en el
séptimo hoyo para poder obtener de nuevo el privilegio.

Se gana hasta que teniendo el veneno o matona elimina a sus contrincantes, los jugadores que pier-
dan tendrdn que entregar tres pichas o canicas al jugador que los vencié.

Se practica en cualquier época del afio en un espacio de tierra libre de obstdculos.
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No se conocen a ciencia cierta los antecedentes del juego, se cree es de origen Turiano-Aztlanteca
de acuerdo a la descendencia de los grupos étnicos Cora-Huichol quienes encuentran en el mismo
el simbolismo de una parte de su cultura, en la que el ser humano trata de alcanzar la divinidad por
medio de la serpiente (ser sapiente).

Se practica principalmente en la zona serrana del
Estado de Nayarit y en algunas colonias del muni-
cipio de Tepic.

Es muy sencillo y lo pueden practicar 2, 3 o mds
jugadores, se dibuja en el piso una serpiente de 3a 8
m. de larga por 40 a 90 cm. de ancha, dividirla por
7 lineas de cola a cabeza.

Se comienza tirando desde fuera de la cola, im-
pulsando una ficha o corcholata aplanada, con un
pequeio golpe del dedo indice resortedndolo desde
el pulgar, cada jugador tiene tres oportunidades de
tiro, y al llegar o cruzar las lineas de divisién, podrd
tirar otra vez, en caso de que al tirar se salga del con-
torno del dibujo de la serpiente, tendrd que regresar
hasta la linea de salida.

El primero en llegar a la cabeza sin salirse de ella
gana, se puede intentar golpear la ficha o corchola-
ta de la cola hasta la cabeza y si se llega al primer
golpe el jugador gana automdticamente, pero si no
lo logra y queda su ficha en el camino tendrd que
tirar de nuevo desde el punto de salida. Si se golpea
la ficha de otro jugador, se le saca de la serpiente, la
ficha que haya salido de la misma tendrd que empe-
zar desde el punto de salida.

Se practica en cualquier época del afio en un espa-
cio plano y libre de obstdculos de 15 x 5m., se debe
tener gis o cal para dibujar la serpiente y fichas o
corcholatas.
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Tindiste o Tinbucki,

Juego tradicional de la etnia Huichol de Nayarit, se practica principalmente en la zona serrana del
Estado y en la colonia Zitacua del Municipio de Tepic donde convergen los cuatro grupos étnicos del
Estado de Nayarit: Coras, Huicholes, Tepehuanos y Mexicaneros.

Se practica con una pelota hecha de hojas secas de la milpa en un espacio de 4 m2, con un hilo o
hilillo como red, dos postes; en la linea de los postes se marca una raya, a los lados se miden dos pasos,
se marca otra raya igual al lado contrario; si se pisa donde se marcaron los dos pasos, se pierde.

Dos equipos con 2 jugadores por bando, pero pueden participar hasta 10, los que esperan turno.
El que no logre pegarle a la pelota pierde un punto y es reemplazado por otro de sus compafieros.

Se colocan de tal forma que simbolizan los 4 puntos cardinales, uno mds en el centro de ellos el Ma-
rakame o Cantador es el primero que lanza la pelota hacia los cuatro jugadores restantes: 2 jugadores
inician su competencia frente a otros 2 jugadores, de manera que se entrelacen y obtengan una cruz
cuidando del norte, sur, este y oeste.

El objetivo del juego es lanzar la pelota con la palma de la mano hacia el jugador contrario y viceversa
con la finalidad de que no caiga o choquen entre si. Se rigen por puntos, se puede jugar decidiendo el
nimero de puntos, quien someta por tiempo al otro jugador.

En un espacio de 16 m. cuadrados (4 por lado ), con un hilo o hilillo como red, dos postes; en la
linea de los postes se marca una raya, a los lados se miden dos pasos, se marca otra raya igual al lado
contrario; si al jugarlo se pisa donde se marcaron los dos pasos, pierde.

Se usan hojas de maiz secas, para hacer un Tambuchi pequefio, alrededor de 9 hojas, se remojan en
agua de 5 a 10 minutos, hasta que ablanden, cortando cada hoja en tres partes para elaborar el centro
de la pelota dejando 5 hojas en su tamafio normal para la envoltura, se seleccionan las mds chicas para
el relleno, se toma una hoja por el extremo mds ancho y se va envolviendo de manera que se forme
una pelotita estrujindola antes de colocar la otra hoja, asf sucesivamente hasta obtener el tamano de-
seado. Se elaboran tiras de las mismas hojas rasgindolas, el cual nos ayudaré a hacer los amarres y no

se deshaga la pelota o Tambuchi.

Con una tira se hace un anillo de 3cm. de didmetro al cual se le introduce cada hoja sobrepuesta al-
rededor del anillo, formando una estrella para envolver, la pelota previamente hecha; se levantan todas
las hojas (estrella) presionando hasta que quede compacta, anidando alrededor de la pelota y rasgando
las tiras superiores para decoracién.

Se practica en | a “Fiesta del Elote” que celebran las familias durante el mes de Octubre y hasta di-
ciembre. Cada familia trae sus elotes, son sometidos a un ritual; se invoca la proteccién de Dios para
que en la pizca o en cualquier actividad no (les) pique toruca (alacrin).

Nota: dejar secar la pelota antes de usarla.

Informante: Nelson Manuel Rodriguez Castillén
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Para J}wes@ar el origen de [ cultura mixteca los eyjeciaﬁfim han estudiado diversos codices de esa region. Gracias &
la inferpmfacia’n de éstos, se ha [@Mﬁ a establecer origen de I nacion mixteca; la cual se describe a continuacion,

En un pr'incspia, los dioses moraban ﬁg‘o una an@rm peﬁa que Aomina un bellisimo valle lamado APOALA en
la Mixteca Alta, un dia decidieron crear of YUTATNOHO 0 RIO OF LOS LINAIES, que hicieron surgir
Ae lns entraiias de [ ierra,

También se cita entre los mixtecos que de dos drboles que habin en ACHIUTLA nacieron el frimer hombre 'y In

forimera mujer, de cuya 3j‘ﬁ?‘/)€ meié (a noble nacion mixteca o Husabi

Dasado el ﬁempa, el [meéfo crecio tanto que los dioses les acan{ejamn irals camfm’sfa de fierras, Los w‘g‘w manus-
critos dicen: "el ferritorio no bastaba ya, ni con mucho, /mm contenerlos, ni pr'ot/eia [o necesario fara sustentar”,

Se menciona que los hombres nacidos de dos drboles salieron en son de conquista y que el mdis animoso de ellos flego
4 TILANTONGO, cansado de ln caminata a través de un ferveno ﬁ'a 050 en extremo 'y abrumado for el calor del
Sar, Y coma no contaba con guien medir sus ﬂrmmjuzﬂam[o ue el astro del dia eva el seiior de mfu.e[ﬁz tierra, le
zu@rfmré varias flechas. Era la Zom del cre[aamfa vesperting y B[Zie[a se teiiin de rojo, fror lo que el valients mixteca,
creyd baber dado muerte al SOL Y mﬁimrfé EL SENORIO de aqueﬂ%r tierras fror derecho de conquista.

Asi se fundts el SENORIO DE TILANTONGO, el mis importante de los reinos de la Mixteca, Pronto se ex-
fendieron los caciques fror los cuntro fpuntos cardinales: ”per@rimcia’n de cuatro @'m' " eshoza el cidice NUTTALL.
Estos ﬁfﬂm*er fueron: COIXTLAHUACA en la parte baja, TUTUTEPEC en las tierras de la costa, TILAN-
TONGO en la Mixteca Alta Y TLAXIACO en la covdillera hasta PUTLA,

Actualmente en Oaxaca habitan 16  grufios éfnicos con arraigo en [ vegion desde la é{aam [Jrecafoméim, se distri-
Eoiyen en las r{guﬁenfey dveas jetajrdﬁcas.' Los valles centrales (Ftla, Tlacolula ; Zimatlan), también son conocidos
como Valle de Onxaca; ln Mixteca Alta; la Mixteca Baja, [a costa, el Istmo, la Cariada Y ln Chinantia.

4 fresar de [ diversidad étnica a lo [a:yo Ao [ historia dos grufaos dominaron calluralments (a r@fén: los mpafecm
Y los mixtecos.

La ciudad de Oaxaca la tierra de oro jjﬂﬂ@, fue sede del ter. Encuentro Nacional de Jueqos y Veportes Autdetonos
Tradicionales en noviembre de 1995. Asistieron reprexenfanfe_v Ae diversos estados que cruzaron vios, cariadas,
Aesiertos 3/ valles fpara [@m‘ al corazin indigena de nuestro (Mn’.r, la verde anfequem, Y /.Wﬁci[mr enel, /Jr'fmer en-
fgmm e vida, asi mismo los onxaquerios mostraron los fesoros culfurales

que heredaron de sus paaﬁ*&s mixtecos y zapofecas, en [mrﬁcuﬁw @y‘ueﬂoy ¥ a@pm‘ex aqui descritos:

cuentro, para manifestar sus costumibres b
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Disciplina deportiva tradicional conservada entre los Zapotecos de la regién del Itsmo de
Tehuantepec.

Participan 2 equipos con 4 o mds jugadores, utilizan una pelota hecha de trapo, impulsada
tinicamente con la parte interna del talén del pie. El objetivo del juego es hacer puntos al
llevar la pelota a la meta del equipo contrario, la puntuacién es por acumulacién.

La pelota se elabora con una piedra o0 madera como alma, cubierta con tiras de trapo enrolla-
das hasta alcanzar un didmetro de 12 cm. El espacio de juego puede variar, se marca una zona
de meta para cada equipo, el partido inicia en el centro de la zona de juego.

98 Federacion Mexicana de Juegos y Deportes Autdctonos y Tradicionales



Pelota Miteca

Una de las tradiciones de mayor arraigo entre los mixtecos es el juego de pelota, con fuerte carga
histérica desde la época prehispanica. La regién mixteca se encuentra dividida en tres dreas: la baja,
la sierra alta y la costa, sin embargo los grupos mixtecos que viven hoy en Oaxaca, Guerrero y Puebla,
estin muy ligados a aquellos que han emigrado al Valle de México, Veracruz, Sinaloa, Baja California
o incluso mds alld de nuestras fronteras nacionales.

La tradicién oral jugé un papel fundamental para preservar el juego, en la actualidad se practica
en tres dmbitos: indigena, rural y urbano, participan adultos y jévenes. Tiene 3 modalidades; Pelota
Mixteca de Hule, Pelota Mixteca de Forro y Pelota Mixteca del Valle.

Pelote Miteca do Flale

El nombre obedece al material con el que se elabora la pelota (hule vulcanizado), pesa 900 gramos.
Para golpearla se emplea un guante cuyo peso varfa entre 5 y 7 kilogramos, hecho con capas de vaque-
ta de res, cosidas y unidas a mano, terminado, lo decoran con grecas o motivos diversos hechos con
pintura de aceite, la cara del guante esta protegida con clavos cabeza de gota remachados, lo que lo
hace resistente al fuerte impacto de la pelota

A principios del siglo pasado, se le conocia como “pelota a mano fria”, porque los jugadores impul-
p glop P porq g p
saban con la mano una pequena pelota elaborada con caucho natural.
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OAXACA

El terreno de juego, llamado Patio o Pasajuego, es un espacio de 8
a 11 metros de ancho por 100 6 120 de largo, de tierra compactada,
con una cubierta de tepetate o tezontle. Se forman dos equipos con
cinco elementos y un suplente, uno se colocard en la zona de saque y el
otro en la de resto, es un cajon de 8 metros de largo delimitado por las
lineas laterales denominadas escasez, al otro extremo de la cancha se
encuentra una piedra que sirve para botar la pelota al iniciar el juego o
continuar la jugada, la llaman piedra de saque o botadera.

Para iniciar el partido se hecha un volado, el equipo ganador tiene el
saque. El partido puede se define en dos de tres o en tres de cinco jue-
gos, los jugadores no tienen una posicién fija, pueden moverse segin

la jugada.

La forma de contar es; 15, 30, 40 y juego, lo que equivale a 50 pun-
tos, ganard el equipo que haga 100 6 150 puntos segin el acuerdo
inicial.

En la actualidad se prictica en la Ciudad de Oaxaca, Etla, Tepoz-
colutla, Magdalena Jaltepec, Pochutla, Ejutla,y en la Delegacién de
Tlalpan y Venustiano Carranza de la ciudad de México por residentes
oaxaquefios. Existe un reglamento escrito, en cada partido estd presen-

te la figura del chacero o juez quien lleva el conteo, sefiala las faltas y
resuelve las jugadas dudosas.

Con la migracién hacia los Estados Unidos, los oaxaquefios han lleva-
do a las zonas agricolas de ese pais, la pelota mixteca, como un elemen-
to de resistencia cultural, a diversos lugares como Fresno California y
Alburquerque Nuevo México.

Polotn /I/[cdcézm/ é Losrr

Variante conservada en el municipio de Huajuapan de Ledn, entre la
poblacién negra de la region de la costa en Pinotepa Nacional y en la

Ciudad de México.

Las medidas del campo de juego, las reglas y la composicién de los
equipos son las mismas que las de la pelota mixteca de hule.

Varia el tipo de pelota y proteccién de la mano, la pelota es del ta-
mafio de una de softball, elaborada con estambre o hilaza forrada de
gamuza, es una pelota muerta, no tiene bote. El protector es un guante
de carnaza como el de los electricistas, ya colocado en la mano se en-
rollan varios metros de venda a fin de soportar el golpe de la pelota el
cual suele ser muy duro; a principios de siglo pasado la pelota se hacia
de pura lana, posiblemente la golpeaban con la mano sin proteccién y
era mds pequena.
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Zapotecos radicados en los Valles Centrales de Oaxaca y aquellos que emigraron a la Ciudad de
MEéxico, son los depositarios de este deporte tradicional.

Utilizan una pelota de esponja que no excede los 100 gramos de peso y una tabla de madera cua-
drada de 20 X 20 cm. con la cual impulsan la pelota, se fija a la mano con una guanteleta o correas
de cuero, se adornan al gusto del jugador. El campo de juego y las reglas son igual a las de las dos
modalidades anteriores,.

En el Distrito Federal y en los Valles de Oaxaca, juegan todos los dias, en fechas especiales establecen
compromisos para competir entre pueblos.

En las tres modalidades los jugadores practican con la ropa de uso cotidiano, para los compromisos
llevados a cabo durante las festividades religiosas o populares, visten uniformes deportivos.
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Cuidie do Dis e e

Esta actividad la conocimos de manera prictica en el Primer Encuent.o de Juegos y Depor-
tes Autéctonos y Tradicionales celebrado en la Ciudad de Oaxaca en 1995.

La caracteristica principal es el combate, practicada por zapotecos del Istmo de Tehuantepec
en encuentros casuales, o representando a su comunidad. Portan pantalén y camisa de manta,
con una faja distintiva de color rojo o azul colocada en la cintura.

Luchan dos personas, en un espacio abierto con tierra suelta, colocados frente a frente, para
iniciar la contienda se toman de la faja, utilizan la fuerza para desequilibrar al contrario, de-
rribarlo y hacer que toque el piso con la espalda, en este momento termina el encuentro.

No se permite utilizar las piernas para desequilibrar al contrario.
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Informantes:

Profr. Rubén Cruz Pantoja (q.e.p.d.), Ing. Fidel Salazar Rosales y

Carlos Velazquez Lazaro.
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Querétaro de Arteaga, “lugar a@/{?m}jm o de peﬁfa ! Np(zmaxey como lo lamaron los ofowmies, se atri-
é?yg olros aw'ﬂenej’ al nombre del estado, basado en las caracteristicas ﬂefyrdﬁcas de I wyién, (haciendo
alusion a la zona de la cariada)

Los Chichimecas, Xico, "efﬂmn Yueqo de Pelota", Los Tarascos, lo lamaron Querendaro, "fujar de fe-
fias", Los Mexicas, Tlacheo, "ﬂuc;go e Pelota”. Los espaﬁa/ey, e lamaron Querétaro, for la interpretacion
que dieron a Cuerendaro, v avios mas tarde se le éyﬂ?ﬂd de ?lrfqua, for el General José Maria ,'erfeaﬂa,
quien fuem ﬂoéemmﬂjr ol estado.

Lo entidad esti ubicada en ln Zona centro del, s, dividido e 18 municipios: Amealco de Bonfil, Arrollo
Seco, Cadereyta de Montes, Colon, Comgg:%m, E Marqués, Ezequiel Montes, ?’[uimif{,ran, %[/Min de
Serra, Landa de Matamoros, Pedro Escobedn, Peiiamiller, Pinal de Amoles, San Juan del Rio, San
ﬂaa?uin, befm}qufapdn, Tolimadn Y Cuerétaro.

E/ estadlo cuenta con un nimero J’fgn;’ﬁmﬁm de zonas arquea@icm entre las frrinc ales se encuentran
Las Ranas, municf[afa de San Joaquin; Taﬁfqui/[a en Caafereyfa ambas en [z zona de [a Sierra Gorda, Fn
el valle se localizan, el Cerrito en jorrfyiﬁfom, cuentan en su estructura arguifecfénica con tHacheo b bases

p:‘mmz‘&[a[ef entre ofras. La Estancia Y el Cerro de la Cruz en San Juan del Rio,

Los grupos éfnicos que se asentaron en Querétaro son: los Ufamijy Chichimecas Pames )y Jonaces ,j In
raiz del enguaje Ofammyue. Actualmente son foocas las comunidades que habolan el Otomi "Hiiihii " con
I jfaﬁaﬁzacidn se han inffgmﬁﬁ) a ln vidn /amﬁﬁmﬁm de ofros ﬁrjam, J@’ana@ a un lado muchas de sus

tradiciones Y costumbres,

Una de las tradiciones recreativas de mayor relevancia conservada en la entidad son los jueqos "de destreza
mental". Por la difusion [aﬂm&/a o través de torneos comunitarios, mum‘cf/m[ey esfafa/é{ s¢ hon reanimado
y atraido el interés de m’ﬁoyd‘éueney 'y adultos, quienes al participar en eventos JZ cardcter nacional, compiar-
ten sus conocimientos con representantes de a@/Zrenfes estados de la Re/oaéﬁm Mexicana.
La inuey@acfcin vealizadn por miembros de la Asociacion Estatal de 99@0; Y Veportes Autdctonos Y
Tradicionales del estadn ha gcaﬁzm@ otras actividades; j{]ﬂ?ﬂ de [ olla, v zumiba. En el sector educativo
os de

s5e em’eﬁany /amcﬁcan ﬂ%ﬂf{?[fnaf f?f‘ﬂ[ﬂ'ﬂj‘ 6{6‘ otros esta [ﬁ Rﬂﬁﬂé ica como son: u/ama 5[6 ﬂﬂ&ﬂif'ﬁ,

antebrazo Y pe[ofa /aurﬁépecﬁa,
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Es originario de la Comunidad de Navajas, municipio de El Marqués. En la comunidad recuerdan
que hace mas de 50 afios, la gente después de cumplir con sus labores cotidianas, la mayoria dedicada
al trabajo del campo, retornaba a sus hogares, ante el hecho de no tener electricidad, no contaban con
radio o televisién, los jévenes se reunian a jugar, mientras jugaban platicaban de diversos temas por lo
que el juego recibe el nombre de Pitarrear, sinénimo de platicar; es un regionalismo.

Tradicién aprendida en el seno familiar, no se cuenta con
datos suficientes que permitan precisar el origen del juego.

Don Hilario un sefior de la comunidad, Al inicio de la investigaci6n, unas cuantas personas de edad
avanzada conocian el juego, las nuevas generaciones igno-

& s e / 5 raban su existencia. Por fenémenos migratorios la tradicién
cerdo los fines de semana y el campo los . . .
J ? fue llevada de las Navajas a la comunidad Puerto de Aguirre,

dias restantes, narra como se reunia con Qro.; tinicas comunidades con referencia del juego antes de
sus amigos, cuando era adolescente, en la constitucién de la Asociacién de Juegos y Deportes Autéc-

una de las orillas del poblado donde ha- tonos y Tradicionales del estado.
bia una roca de grandes dimensiones en

la que marcaban con otra roca el tablero

de la Pitarra, como fichas usaban piedras

cuyo sustento es la venta de carnitas de

Se sugiere separar las fichas propias de las obtenidas del ad-
versario, el juego requiere de tiradas estratégicas para poder
ganar. Se realiza entre dos personas en un tablero con 12 fi-

de obsidiana y marmolina que chas por jugador (12 amarillas 6 12 rojas). Abre la partida el
gmeralmmte se encuentra en las calles jugador con fichas rojas, las tiradas se alternan.

de mam:'r @ natural todavia no_estin Cada jugador coloca sus fichas una a una en las interseccio-

pavimentadas o empedradas. nes de las lineas con la intencién de colocar 3 fichas en linea

recta horizontal, vertical o diagonal, es decir tercia. Al lograr
una tercia, le quita a su eleccién y conveniencia, una ficha al
contrario.

Una vez que los jugadores colocaron todas sus fichas en el tablero para seguir formando tercias
realizan movimientos con éstas, directo a espacios libres o de interseccién a interseccién sin saltar
fichas contrarias o propias, siguiendo el trazo de las lineas del tablero, pueden moverse en cualquier
direccion.

Cuando se tiene una tercia ya formada, cualquier ficha de ésta puede moverse a otro espacio y
regresar, valiendo este movimiento como tercia nuevamente, la jugada se conoce como columpio
pueden formar uno o mds, sencillo o complejo (con la posibilidad de 2 o mis tercias con un solo
movimiento).

El juego se termina al no contar con fichas suficientes para formar tercias; por empate, acuerdo o
rendicidn.
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* Laapertura del juego es por sorteo (eleccién de las fichas rojas)

o Las tiradas son alternadas

o Al formar tercia se toma una ficha
contraria a eleccién.

* Cuando al mover una pieza, forma
mds de una tercia, solo podra obte-
ner una ficha contraria.

* Gana el jugador con mds fichas
contrarias.

El tablero es cuadrado de 40 X 40 cm.
con 3 cuadros concéntricos, los cudles
unen sus vértices por medio de cuatro
lineas diagonales, se trazan lineas que
juntan las partes medias de los lados de
los cuadros. La superficie debe ser lisa
y sin declives.
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Variante de la Pitarra, se ha preservado por la tra-

dicién oral. Se practica entre 2 jugadores, nifios,
jovenes o adultos. Para iniciar el juego se hace un
sorteo para determinar quien jugard con las fichas
rojas, siempre se inicia con éstas. Cada jugada se
realiza con la finalidad de hacer tercias.

chas de forma alternada en las intersecciones del
tablero, en caso de que nadie consiga realizar una
tercia, se proccdcré ala siguiente etapa.

* En la segunda fase de desarrollo, cualquier ficha
propia a conveniencia del jugador se moverd un
espacio sobre la linea para lograr una tercia.

* La primera fase es de colocacién, se ponen las fi- . t > %

* Cuando alguien logra una jugada ganadora, ini-
cia otro juego.

Antiguamente utilizaban piedras de obsidiana y
marmolina como en la Pitarra, el tablero se trazaba
en una piedra.

.

Juego de azar entre dos o mds contendientes, los cuales en su turno, lanzan la taba al aire y segtin la
posicién en que ha caido, se determina el ganador.

La taba es el hueso del tarso (astrdgalo) de un animal, generalmente de carnero. La tradicién oral es
la fuente de informacién. Uno de los principales informantes es el Cronista municipal y los adultos
mayores. No hay términos en lengua indigena.

Juego de azar entre dos o mds contendientes, los cuales en su turno, lanzan la taba al aire y seglin la
posicién en que ha caido, se determina el ganador.

La taba es el hueso del tarso (astrdgalo) de un animal, generalmente de carnero. La tradicién oral es
la fuente de informacién. Uno de los principales informantes es el Cronista municipal y los adultos
mayores. No hay términos en lengua indigena.
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* Se determinard al inicio quien hace el primer lanzamiento.
 Cada jugador esperard su turno.
* Fl jugador se colocard en el extremo contrario del terreno a su oponente.

* La posicién de la taba en el suelo después del lanzamiento es la que indi-
card el puntaje, para el jugador.

* La taba sélo deberd caer en el terreno de juego.
* Quien gana el juego se lleva la apuesta.

Los jugadores son por lo general hombres adultos, por el sentido que le dan
al juego y el léxico empleado. No se requiere de preparacién especial para
participar, ya que es un juego de azar. Existen antecedentes de la prictica
tinicamente en el municipio Serrano de Pefamiller, Querétaro.

Se requiere la taba (hueso de animal de aprox. 7 cm. de didmetro), el ta-
mafo puede variar considerando el animal al que pertenezca; ésta contiene
varias caras, lo que lo convierte en un juego de azar. El terreno debe ser
de tierra de forma rectangular con una superficie blanda, poco himeda de
aprox. 7 metros de largo.

Las cualre carus aé é Tzé

Hoyos es la cara que tiene un pequeiio hoyo en el centro PIERDE.
Llanas es la cara opuesta a la anterior en forma lisa GANA.
Picos en forma de ese.

Fondos parte que muestra la parte lisa con algunos picos.
loma %&-

Se juega entre dos personas.

Se coloca la taba sobre la palma de la mano abierta, con la extremidad su-
perior extendida se lanza.

La taba deberd caer en alguna de las posiciones determinadas (gana o pierde)
de lo contrario se deberd tirar nuevamente al ser nulo el tiro.

Es una actividad en el que estd presente la apuesta, ademds de dinero se
llegaran a apostar diversos objetos, una persona de confianza las recibe El
Canchero.

0YVv1IYgInod

vO8a

Las cuatro caras
de la Taba
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Originaria del municipio de Colén, no existe referencias de que en otro
lugar se haya practicado, se desconoce su antigiiedad, ha persistido por la
tradicién oral, no hay referencia de términos en lengua indigena, los infor-
mantes lo practicaron en su infancia, entre ellos, el cronista municipal.

Participan dos o mds jugadores; lanzan la vara por turnos, segtin corres-
ponda en el sorteo, con la finalidad de que llegue lo més lejos posible, gana
la vara que haya cubierto mds distancia, las reglas del juego se establecen
al inicio.

El agarre de la vara requiere especial cuidado, su desarrollo es similar al
lanzamiento de jabalina, en esta modalidad el agarre es apoyado en la parte
media sobre la palma de la mano y sujeta entre los dos dedos medio e indi-
ce, se realiza el impulso sin carrera jalando fuerte hacia el frente.

7&%

* Se hace un sorteo para determinar quien inicia .
e Al iniciar se establecen las condiciones.
* Lavara es de carrizo delgado del tamafio del jugador.

* El jugador en turno toma su vara y realiza el lanzamiento a la zona predeterminada.
* Cuando todos lo jugadores han realizado su lanzamiento, verifican quien es el ganador.
* Gana quien alcanza mayor distancia.

Es un juego recrearivo, regularmente practicado por infantes, no requiere preparacién especial, la
fuerza que poseen es producto de sus actividades cotidianas. Se juega en un terreno amplio de pasto
o tierra al aire libre, en cualquier época del ano, con ropa de uso cotidiano.

@wé Lo Rebote

Es una variante de la rayuela convencional, practicada en el municipio de Colén, se realiza entre dos
o mds jugadores, tiene por objeto matar la ficha del adversario (sacarla) después de un rebote de la
piedra base, la forma de matarla es cayendo sobre la moneda o ficha del adversario.

Fuente de informacién tradicién oral, con referencia de 80 afios o mds de antigiiedad. No existen
términos en lengua indigena.
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Colocar la piedra base.

Realizar un sorteo para el orden de la tirada.
Establecer la distancia de cada tiro, colocdn-
dose atrds de la linea.

Cada ficha deberd rebotar de la piedra base
para que el intento sea vilido

El primer jugador lanzard su ficha al rebote y
en caso de que nadie lo mate recogerd su ficha
y realizard el tiro con la posibilidad de matar a
sus adversarios.

Se hard por mutuo acuerdo si el mate es
producido después de algunos botes o al
primero.

El juego terminard hasta que quede un gana-
dor.

Se establecen las condiciones al inicio de este.
(Entre ellas si el ganador se queda con las fi-
chas que haya matado ”lo que ocurre general-
mente”),

Se requiere de precisién para la prictica

Se utilizan fichas que pueden ser de piedra
laja y una piedra base

Se puede jugar entre dos 0 mds personas
Usualmente se emplean tres fichas por ju-
gador.

Participan personas de diversas edades, por lo general hombres, no se requiere
preparaci6én ni atuendo especial. Originario de Colén, practicado en este mu-
nicipio esporddicamente, y en el municipio de Pedro Escobedo.

Se utiliza una piedra plana en uno de sus lados, misma que serd utilizada
como base del rebote de 15X15 cm aproximadamente. Los jugadores lanzan
piedras planas de 3 cm de didmetro o monedas (fichas). Se realiza en un espa-
cio abierto de tierra o pasto. No hay temporada especial para la prictica.

@wéé oty

En la zona serrana, municipio de Pefiamiller, en un espacio de tierra, con nueces y una vara se realiza
este juego. Se establecen las reglas previamente, determinan entre otras cosas el niimero de participan-
tes. Emplean 5 nueces de las cuales una serd su tiro y las restantes se colocan en el interior del circulo
marcado en la tierra con la vara.

La tirada se realiza por turnos colocando la nuez entre los dedos, impulséndola con el pulgar, proyec-
tindola con la finalidad de sacar el mayor niimero de nueces de la zona delimitada; estas son acumu-
lables, cuando el circulo queda vacio, gana quien tiene el mayor niimero de nueces.

En Pefiamiller crecen los nogales, este regalo de la naturaleza propicié que usaran las nueces para
jugar. En los tltimos afios la gente de la regién ha abandonado el cultivo de la nuez, dedicindose a
otras actividades productivas, lo que influyo en el notable abandono de su prictica. La temporada de
Juego es de agosto a noviembre.

Informantes: L.E.F. Maria Celia Cruz Yepez, L.E.E Rogelio Garcia Guzman,
Profr. Alberto Gémez Martinez, Profr. Miguel Barcenas Lépez.
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E/ estado de Quintana Roo esti ubicado en la /mrfe oriental de I penimu[a de Yucatsn,
Cuenta con dos reservas de ln Biosfera, el Banco Chinchorro importante arrecife coralino b
ln Reserva de Sian Kd an, declaradn for la for ln UNESCO, Patrimonio de ln Huma-
nidad, Tiene arrecifes, seluas, ﬁzﬂunm costeras, f/mnfanw' Iy una fauna de oce/afeju@mref,

J‘aﬂmmna@', MOonos aranas, fapirex, fe/aezcm’nf es, tucanes, cormaoranes, pavax, cocodrilos de

rio Y manaties,

E/ ‘Pam]ue Nacional de la 9sla Confcy, conserva efpecier de forﬁfgm como la blanca, carey,
caquama y lnid, la Isla de Cozumel, /yrej'erm eypec;‘ey de t‘arﬁgm llamadas hoba Y verde,

Los vestigios preﬁ;}pdnico.v mas importantes son Tuulum Y Coba; Quintana Roo como tal fue
el primer asentamiento del los Itzaes duvante el avio 435 d.C., Chac temal o Chetumal al sur
el mar Caribe, paﬂ'é[emenfe fue un sitio dedicado en honor al dios Chaac.

El sinnimero de testimonios @M[oy fror I cullura maya vinculados a&uga, son una constan-
te, Io que evidencia In imparfancia 'y el im/mcfa que esta actividad fuvo enfre sus habitantes,

Fn los altimos avios diversos ﬂru/ao.v de ln r@:’dn se han dado a [a tarea de inuen‘fﬂar este ras-
\90 cuffum[ Nirios vy févenes jw’aaﬂﬁ [mr {Jmmofam’ y maestros ﬁ/e/ area ina@em pmcﬁcan
las siquientes aclividades,
&3
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Cada jugador lleva sus piedritas, colocados en cuclillas forman un circulo, ponen sobre el piso y al
centro del mismo el niimero de piedritas convenidas, menos una, retenida por cada jugador, misma
que serd lanzada hacia arriba con una mano, recogen rdpidamente el niimero de piedritas acordado,
volviéndola a atrapar. Si recogen menos o no se atrapa la piedrita propia lanzada al aire, pierde y otro
entra a jugar.

Pueden utilizar una o las dos manos segtin el acuerdo inicial, las piedritas se recogen de 2 en 2 o de
3 en 3 etc., hasta intentar todas de una sola pasada, gana el que lo logre.

Otra forma de ganar es por acumulacién de puntos y rondas, es decir, habiendo perdido el jugador
cuenta las piedritas que atrapo y memoriza la suma, para que los demds jugadores hagan su jugada,
hasta pasar todos.

Se utilizan piedritas o en su defecto huesitos de frutas.
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Originalmente surge como una necesidad de los ma-
yas para cruzar grandes extensiones en las partes bajas
donde hay mucha humedad como es el sur del estado
de Quintana Roo, posteriormente se torna en juego
inspirado en el reto de mantener el equilibrio al cami-
nar y/o correr.

Los nifios inician la prictica a partir de los 5 anos,
con zancos pequefos y poco a poco van aumentando
la altura. El largo de los zancos varia, la altura depende
del nudo de madera en el que el nifio coloca los pies y
de acuerdo a la habilidad del jugador y tipo de compe-
tencia. Se practica todo el afio.

El espacio debe ser limpio y firme, de preferencia tie-
rra, por seguridad no se debe practicar en pisos duros.

Se realizan carreras de relevos, el primero de cada hi-
lera montado en los zancos se desplazard hasta el limite
marcado, regresa manteniendo el equilibrio, de esta
manera irdn pasando uno por uno, gana el equipo que
llega primero a la meta. Durante la carrera pueden caer
o recuperar el equilibrio hasta tres veces, para conti-
nuar hasta tocar la linea limite. El uso del calzado es a
eleccion del jugador.

La competencia se determina por tiempo o por habi-
lidad; en este caso pueden brincar pequenos objetos,
caminar hacia delante, hacia atrds, en zig-zag, en circu-
lo o llevar objetos en las manos ademds de los zancos.
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Asidn, Cabegy, Bebeloche »

Préctica tradicional conocida en la Repiblica mexicana, jugado por nifios y nifias de diferentes eda-
des. Participan 3 jugadores en cada avién, el turno para participar se sortea.

Inicia el juego lanzando la chacera (teja) al cuadro niimero uno del avién, se recorre saltando con el
mismo pie en cada cuadro y cae con los dos pies (uno en cada cuadro) en los niimeros 4y 5, 7y 8 y el
10 en donde dard un salto para voltearse y regresar cuadro por cuadro hasta llegar al ntimero 2; desde
ese cuadro y sin bajar el pie tomard su chacera y sale de un salto del avién. Ahora lanza su chacera al
ndmero 2, salta desde ahi al 3, hace el recorrido ida y vuelta y en el 3 toma su chacera, salta al 1 y sale
del avién. Asi sucesivamente a cada uno de los cuadros. Siempre la tomard de un nimero mayor, en
el caso del niimero 10 la lanza primero al cero, después al 1, en este cuadro la tomaré desde el cero.

La chacera se lanza desde afuera, sin pisar la linea base del cua-
dro nimero 1, en ocasiones para que jueguen los mds pequefos
se dibuja un par de orejas al avién, en los extremos del cuadro

nimero uno.

Gana el que con su chacera recorra primero todo el avién. Pue- 1 O
de ser por acuerdo del 1 al 10, o ida y vuelta, no se debe tocar las
lineas del avién con los pies, las manos o la chacera, debe caer en
el cuadro que corresponde, no es vélido cambiar de pie durante el
recorrido. El avién se traza en un terreno limpio, plano y firme. 9
Las tejas o chaceras, se elaboran con papel o algodén mojado

haciendo una bolita de 5 6 6 cms. 7 8
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Prictica generalizada en todo México, lo juegan nifios y adultos de todas las edades, elaborado de
madera resistente, de una sola pieza a la que se le inserta una punta de metal que sirve como punto
de apoyo para que baile. Es decorado con variados motivos, para jugarlo se atraca una cuerda en la
cabeza del trompo, se estira para anclarla alrededor de la punta y enredarla desde ahi hacia arriba hasta
la parte media, se deja un tramo de cuerda para fijarlo en los dedos indice y medio, tomdndolo con
toda la palma de la mano, manteniendo firme el cordén.

OO "0

Posteriormente se presenta de cabeza, se
lanza y jala inmediatamente girando la mu-
fieca hacia la izquierda para que se desenre-
de y toque el piso con la punta hacia abajo
para comenzar a bailar.

En competencias, gana quien mantenga
mds tiempo girando el trompo o logre me-
jores suertes con el mismo, existen variantes
segtin la region en donde se practica. Se jue-
ga en temporadas ya establecidas.

Informante:

Prof. Fernando Hoil Uicab
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Se localiza en I foorcion central de Wéxico, entre [ sierra Madve Oriental, las sierras de Zaca-
tecas y I p[am‘cie costera del Golfo; colinda al norte con Coahuila, al noroeste con Nuevo Ledn Y
Tamauﬁ'[ms, al este con Veracruz, al sur con Cy'uang’um‘o, Cuerétaro e ?ﬁ'&ﬁ;@a, al suroeste con
Yalisco 'y al veste con Zacatecas,

Refieren que I cultura Huasteca, tiene origen Olmeca, acuparon I cuenca del vio Prnuco, foos~
teriormente se extendieron a los estados de Tamauﬁ/am, San Luis Potosi, Veracruz, ?ﬁa@r@o Y
Querétaro.

Los Principa[ef sitios arqueo/c::gz'coy son: Tamuin, Huaxcamd, San ‘Rﬂfae/y el Consuelo, con una
clara influencia olmeca~ teofihuacana Y mexica,

Los Gripos Pame 'Y Nahua estaban asentados al este Y sureste de Wesoamérica, Actualmente en la
huasteca pafw’im conviven tres etias: Tenek, Nahuas y Pame, la componen 20 mum’cifniox: F[quiﬁ
mon, Axila de Terrazas, Ciadad Valles, Coxeatlon, Fhano, Huchuetllin, Maffapa, Naranjo, San
Antowio, San Martin Chachicuautla, San Vicente Tancuaya[;:ﬁ, Tnmam/aa, Tamanzunchale,
Tu?p[ncdn, Tampﬂma[én, Tamuin, Tancanhuitz de Santos, Ta@h[az, Tanqufdn de Escobedo y
Kilitla,

En ln region se ha janem/a un movimiento interesants a favor de I recupieracion de lns fordcticas
erfaorﬁmy tradicionales, miciado for [araﬁsarey de educacion ﬁ'ﬂ'ca comisionados en el sector inﬁ@b
na en 1992,

E/ resultado ror/amna[e a fara[aiax Y extranios, en el corazon de la montasia Y la memoria e los w‘g‘os
se ﬁom recuf.'em/a 9 aﬁ'fcipﬁ'nm, mim’ descritas,
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En Tanchahuil, Tatacuatla, Oczeh, El Huayal, Picholco, La Pitahaya, Zojualo, conservan esta pric-
tica recreativa. La caceria es una de las actividades mds antiguas realizadas por el hombre para la sobre
vivencia, al paso del tiempo se torno en una prictica recreativa y de competencia deportiva. Participan
dos o mds nifios o adolescentes varones.

Para elaborar el arco se requiere una vara resistente y flexible, un bejuco y una tira de piel de animal
o mecate para fijarlo en la misma obteniendo la curvatura necesaria. Las flechas son hechas con varas
resistentes y ligeras..

Se desarrolla lanzando las flechas lo més lejos (longitud), hacia arriba (altura), o hacia un punto espe-
cifico (precisién). Gana el que llegue mds lejos, mds alto o haga contacto con el blanco determinado
en el menor nlimero de intentos, acierte mds veces o se acerque mds a éste. Si existe empate se realiza
otra competencia o intento con mayor grado de dificultad (en los 3 casos).

Se lleva a cabo en un terreno con algunos puntos de referencia como: drboles, troncos, piedras. La
extensién puede variar, debe ser amplio y al aire libre.

120 Federacién Mexicana de Juegos y Deportes Autdctonos y Tradicionales



Contrl oo A

w
>
z
-
=
w
~~
O
=
O
2

Nifios de las comunidades indigenas realizan el juego cuando se trasladan de su casa a la escuela y
viceversa, siempre y cuando el terreno lo permita, la mayoria de los nifios recorren grandes distancias
para llegar al centro educativo, el juego con la argolla o aro los distrae y hace mis ameno el recorrido.
También lo practican en sus tiempos libres en la comunidad. No existen referencias sobre su origen.

Utilizan una argolla o aro de 40 a 50 cm. de didmetro, hecho de bejuco resistente y flexible, y una
vara de 4rbol o un alambre en el que se inserta el aro.

Cuando compiten, cada jugador conduce su aro hacia un lugar prefijado, no debe caer durante el
trayecto, si esto sucede se le descalifica, se valora la habilidad en el control de la argolla aunada a la
velocidad. Para la prictica se requiere un espacio amplio y plano de tierra sin obsticulos.

Practican en cualquier época del afio, excepto en temporada de lluvia, debido a lo resbaloso y peli-
groso del terreno.
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Hay referencias de que mujeres de diferentes pueblos lo realizaban desde tiempos
remotos. Actualmente lo practican partir de los 6 afios, en la regién Huasteca

Intervienen dos o mds ninas o jévenes. El juego consiste en lanzar los aros para
que caigan ensartados en las estacas o
piedras colocadas a cierta distancia.
Cada estaca o piedra tiene un va-
lor diferente de acuerdo al grado
de dificultad, las participantes son
las encargadas de acordar el valor
de cada piedra o estaca. Gana la
que logra el mayor nimero de
puntos. En caso de empate se
realiza un juego extra.

Los aros son elaborados con be-
juco resistente. Las estacas pue-
den ser de diferentes tamafios
fijadas en el piso o en un tallo
de la palma del plitano; la ela-
boracién de los aros requiere de
tiempo, ya que es necesario que el
bejuco se encuentre verde para po-
der manipularlo y posteriormente de-
jarlo secar para que tenga la consisten-
cia necesaria. Se practica en cualquier
época del afio.
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Los nifios se divierten con esta prictica recreativa de origen prehispdnico, practicada en la regién sur
de la Huasteca, principalmente por nifios de comunidades pertenecientes a los Municipios de Matla-
pa, Axtla de Terrazas y Tamazunchale; Nexcuayo, la Peita, la Providencia, Tancuilin, Picholco,

ISOLOd SINT NVS

Intervienen 3 nifios, dos se suben al Kuarrechtlij y un tercero hace girar el palo hasta que uno de los
participantes, pida que deje de girar o cae al piso, el que pierde pasa a girar el Kuarrechtlij.

Se desarrolla en un espacio amplio de tierra, si tiene pasto o hierba es mejor para que amortigiie un
poco el impacto al momento de caer y evitar se lastimen los nifios.

Utilizan dos troncos de madera de pioche, cedro, aquiche o naranjo; para elaborar una estaca y un
tronco que se encaja sobre dicha estaca, esta debe ir clavada en la tierra aproximadamente 30 6 40 cm.
con la punta hacia arriba; debe medir aproximadamente 1.50 m., el palo que se coloca arriba mide de
3 24 m. Se juega en cualquier época del afio, excepto en temporada de lluvia.
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Las referencias se pierden en el tiem-
po, se sabe que surgié como una pricti-
ca entre adultos de diferentes pueblos.
Dos 6 mas jugadores, lanzan el olote
lo mis lejos o lo mds alto posible, el
que lo lance mds lejos o mds alto, serd
el ganador; la puntuacién se da por la
altura o distancia alcanzada.

Utilizan un olote (corazén de la ma-
zorca de maiz seco) en la base de esta
se insertan varias plumas de guajolote
o gallina, se fijan anuddndolas al olote
con cintas de algodén.

La tradicién se ha conservado como
una practica recreativa entre nifos,
adolescentes y adultos, en su mayoria
varones. Se realiza en cualquier época
del afo, especialmente en la tempora-
da de la cosecha del maiz de agosto a
noviembre.
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Actividad propia de la regién Sur
del estado, lo practican nifios de
ambos sexos acompafiados por un
adulto, en; La Pefiita, Nexcoayo, La
Providencia, Tancuilin y Picholco,
pertenecientes a los Municipios de
Axtla de Terrazas y Matlapa.

Intervienen 3 personas, dos ninos
de peso similar, suben a las sillas, la
tercera un adulto de preferencia, los
hace girar lo mds alto posible, hasta
que le piden dejar de hacerlo, lo que
mucho los divierte.

Se recomienda jugarlo en un espa-
cio de tierra de 5 X 5 m., si tiene
pasto es mejor amortigua el impacto
en caso de una caida.

Es necesario un tronco de made-
ra de 2.50 m. de largo clavado en
la tierra 30 6 40 cm., al extremo
exterior se le hace punta roma, en
la que ird montado otro tronco de
2.35 m. de largo con una abertura
en la parte media; en los extremos
se hacen 2 amarres con mecate, en
cada lado colgardn mecapales de ix-
tle para sentarse. La madera puede
ser de pioche, cedro, aquiche o na-
ranjo con un grosor aproximado de
15a 20 cm.
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Nifios, adolescentes y adultos, de la regién sur de la Huasteca en las comunidades de Picholco, Tan-
cuilin, La Providencia, la Pefita, Texquitote y Nexcuayo, lo practican en un espacio de 5 X 5 m., plano
y liso para que el pilén o trompo gire sin dificultad.
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Se divierten haciendo girar un pilén de madera; se logra enrollando un chirrién a éste lanzéndolo
con fuerza hacia el piso y mantenerlo girando con el impulso generado a través de los golpes dados con
el chirrién. En competencias, gana el que mantiene mds tiempo girando su kuachankaka o trompo.

La manufactura del trompo es laboriosa, la madera que se utiliza es dura puede ser de pioche, cedro,
aquiche o naranjo, se le da forma de pilén (cilindrico con un extremo mis estrecho y terminado en
punta), el chirrién se elabora con ixtle, atado a un mango de madera. Se practica todo el afio a excep-
cién de la temporada de lluvia.
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Actividad con antecedentes prehispdnicos. Se acompafa con una danza ritual, no tan conocida
como los Voladores de Papantla, Veracruz. Gracias a los viejos capitanes Martin Criséstomo y Juan
Trujillo ha perdurado la tradicién hasta nuestros dias en la comunidad de Tamaletén (lugar de milpa
de zacate), municipio de Tancanhuitz de Santos.

Inician con la danza “El Gavildn”, forma de agradecimiento al sefior del maiz Dhipaak, quien pro-
tege las cosechas del mes de agosto. El ofrecimiento se acompafia con muisica tocada con flauta de
carrizo y un tamborcito de forma cuadrada al cual golpean con un percutor, emplean incienso, velas y
refino conocido como aguardiente, oran a la madre tierra antes de subir al mstil.

En el extremo superior del palo el cual mide entre 30 y 50 m. de altura, se inserta una pieza cilindrica
de madera de la cual sale una estructura cuadrangular, en cada uno de sus lados se sujetan las cuatro
sogas largas y fuertes que pasan por los agujeros hechos en el bastidor.
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Los participantes suben a la cima por una cuerda enrollada en el palo a manera de escalera, lo ha-
cen ataviados con su indumentaria tradicional. Durante la ceremonia previa al vuelo emplean un
penacho de color rosa como tocado, dos bandas de color sujetas al pecho, una amarilla y otra verde,
en las mufiecas se colocan unas pulseras de donde cuelgan plumas de pavo, utilizan sonajas y otros
instrumentos musicales.
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Terminada la ceremonia el capitin se coloca en el extremo superior del tronco en el centro de la
pieza cilindrica, con un guajolote pequefio como ofrenda, saluda al gran sefior Maamlab, duefio de la
vida de todos los hombres, sorbiendo aguardiente y expulséndolo a los cuatro puntos cardinales, ahi
danzan al ritmo de su sonaja y tambor, mientras se descuelgan del bastidor cuatro hombres vestidos
de péjaros, produciendo la rotacién, por la fuerza centrifuga, hacen que las cuerdas se tensen y que los
cuatro voladores sujetados por la cintura al mecate, parezcan materialmente volar, al completar trece
vueltas cada volador, llegan al suelo y a una sefial giran para terminar simultdineamente de pie.

Se practica en las fiestas patronales de distintos poblados, especialmente el dfa 15 y 28 de septiembre.

[iscor ngm/wb
4

Nifios y nifias, hacen girar un pedazo de madera con forma de disco empujado por un palo en forma
de gancho, bastén o “L”, en la actualidad en las comunidades indigenas realizan este juego cuando
se trasladan de su casa a la escuela y viceversa si el terreno lo permite, la mayorfa de los nifios hacen
grandes recorridos rumbo al centro escolar, al ir jugando el disco giratorio se divierten y hacen mds
amena la distancia que recorren, también es practicado en su tiempo libre en la comunidad.

El juguete estd hecho de madera resistente de cedro, pioche, o aquiche que no se parta al cortarla
y darle la forma de disco. El gancho o bastén puede ser de madera del 4rbol de limén, naranjo, u
otros.

No existen referencias de origen, los nifios lo realizan como una actividad espontinea, particular-
mente en comunidades indigenas del municipio de Aquismén como: San Miguel Tamapatz, Lanim
Tancuime, La Eureka, Tanute, Tampate, y en otras comunidades de la huasteca Potosina. Participan
nifios de 6 a 12 afios de ambos sexos, predominan los varones, en cualquier época del afio, excepto en
temporada de lluvia.
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Informantes:
Mtro. Luis Marcos Favela Artea y
L.E.F Saul Favela Artea.
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Se localiza en el noroests del (s, I reqion s famasa fror su acﬁf/iﬁ[z?ﬁ&
uera, agricoln y ganadera, ocupando el primer lugar en produccion de ca-
quera. agricait y g v/

maron en ﬂmym, asi como en la /orwﬁmcidn de J’ifomafe.

Fs ol vmico estado del /Jm'f en donde se ha conservado prdcﬁca a@&'m’ﬂa
de Ulama en sus tres modalidades. Fn las comunidades de los Lianitos, Ia
Siibila, Mirmol del munifjaia de Mazatlin, Y el municipio de Ercuim/m,
se pmcﬁm el Ulnma de cadera,

FEn los municipios de Mocorito, Culiacin, Guasave, er,'?qaffum, Culincan-
sito, Salvador Alvarado (Guamichil), se /Jmcffca el Ul

moa@?ﬁa/m[ con m&yor numero 6{8 Pi‘ﬂCﬁCﬁﬁfBj’.

ma de anfehrazo,

En los mum’cipiay de Culincin ¥ Salvador Alvarado se pmcﬁca el Ulama
de mazo, foor un reducido nimero de J’bgaaforef,

Con el efpfm'fu de estimular (a prdcﬁca Y conservacion de este .v;'ryu[mjuggo
con referencias milenarias, la Federacion en coordinacion con ln Asociacion
Estatal organiza ano con o el Encuentro Estatal de Ulnma en sus tres
variantes; asisten niﬁosd’éf/eney Y vig'oy@m@rey [mm hacer remembranzas
de lns ﬂforim vividas en el taste,
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El antiguo Ullamaliztli (nombre del juego de pelota en ndhuatl) practicado en Mesoamérica en la
época prehispdnica, antecedente de este deporte, actualmente es el que mds se asemeja a las descrip-
ciones hechas por los cronistas del siglo XVI.

Ha sido ampliamente investigado y estudiado por especialistas en el tema; arqueélogos, antropélo-
gos ¢ historiadores, quienes la avalan como una disciplina milenaria, que ha logrado continuar hasta
nuestros dias.
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El campo de juego o taste, como ellos le lla-
man, mide 50 m. de largo por 4 de ancho,
orientado de norte a sur, dividido por una linea
central llamada analco. (al otro lado del rio en
lengua Nahuatl)

Participan 5 jugadores por equipo llamados
Taures, uno mds en la cabecera del Taste, el “gol-
peador”, éste no entra campo. La pelota es de
hule natural elaborada con la técnica antigua,

pesa 4 kilos.

El atuendo de los jugadores se llama fajado, y
consta de 3 piezas:

1.- Braguero de cuero de venado, colocado
sobre el calzoncillo.

2.- Una faja de mezclilla enrollada en la cin-
tura con la que se asegura el braguero.

3.- Un cinturén grueso de cuero
llamado“Chimale (en nghuatl “escudo”) ama-
rrado a la altura de los gluteos.

Se golpea la pelota con la cadera (cuadril) el
cual tiene que pasar por arriba del Analco para
que el juego pueda continuar, dicho golpe es al-
terno.

Se gana cuando uno de los equipos logra hacer
8 rayas o puntos. El conteo es complicado, se
da por acumulacién y resta. Cuando se llega a
una fase llamada Urra que se da en las rayas 3, 5
y 7, el juego se torna mds interesante, esto pro-
picia que el final del partido se pueda alargar, en

ocasiones hasta varios dias.

El juego es vigilado y sancionado por uno o
dos veedores o jueces, se sitdian a un costado del
analco, su decision es inapelable, cuidan que se
respeten los acuerdos que sobre las reglas del
juego deciden antes de iniciar el partido.
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Podemos observar en esta variante la
precisién, habilidad y fortaleza de los
hombres que celosamente mantienen
viva esta tradicién.

El campo de juego o taste mide 120 m.
de largo por 1.20 m. de ancho, dividido
por el “Analco” . La pelota es de hule
natural, pesa entre 450 y 500 gramos.

Los jugadores se cubren el antebrazo
con una faja de algodén de més de 3 m.
de largo y 3 cms. de ancho en un extre-
mo, hasta 1 cm. en el otro, reforzada por
varias costuras a lo largo de ella.

Utilizan rodilleras y una gamuza de piel
de venado que llaman Cuera, les cubre el
muslo de la cintura a la rodilla, del lado
con el que juegan, como proteccién en
la caida cuando topan un male.

Participan con 3 jugadores por lado, en
ocasiones 2 contra 2, o se llegan a retar
en un “mano a mano’ .

Cada uno debe golpear la pelota con el
antebrazo de manera alterna, para que el
tanto sea bueno siempre debe de pasar por arriba de Analco, el cual se traza con el borde externo del
pie, lo hacen visible colocando en los extremos dos piedras o envases de cerveza.

Inicia con la pegua, es decir, golpean la pelota cuando esta quieta y exactamente a la mitad del anal-
co, el que gana esta accidn realiza el male.

El sistema de puntuacidn es parecido al Ulama de Cadera, se da por acumulacién y resta. Esta forma
poco comun de conteo carece del nimero 2, del 1 pasa al 3, continuando con la numeracién normal.
Después de lograr el punto cinco se hace cambio de campo, se continta el juego hasta que uno de los
equipos llega a 9 rayas o tantos y gana el partido.
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La pelota es de hule natural, pesa 500 gramos y es golpeada con un mazo de madera de forma espe-
cial, que se toma con ambas manos, pesa entre 6 y 7 kilos. Juegan 4 contra 4, 6 3 contra 3.

Utiliza un Taste de 120 m. de largo por 1.20 de ancho, lo divide el analco en donde se colocan los
Veedores o Jueces. El sistema de puntuacién se da por acumulacién.

Cuando un equipo llega a 8 rayas o tantos, se da el cambio de campo, termina el partido cuando uno
de los equipos consigue las 8 rayas restantes para llegar a 16.

Las tres modalidades se practican sdbados y domingos en las comunidades referidas, algunas veces
los juegos son por compromiso.

Informantes: Hermanos Jestis Ramdn,
Juan Diego y Samuel Sdnchez Cabrera,
Lic. Florencio Villa Gallardo,

Profra. Rina Cuellar Zazueta,

Maestro Miguel Valadez Lejarza (q.c.p.d.).
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Nacajuca es considerado el /uﬂar donde ffarecid ln cultura chontal, whicado al Norte del
estado de Tahasco; ﬂecyrdﬁcamenfe esti rodeado de rios muy caudalosos ) pantanos, faicil
de inunﬁ[nr, /901" lo que a@tmw’ ﬂrupm‘ emiﬂmmn 4 zonas mds altas en busca de my’oref
lierras fpara sus cultivos; como son el munici/n’a del Centro, Centla, Macwfmm ¥ Jonuta.

Narran a@unw‘ histoviadores, que Nacajuca fue fundnda foor los poéfmfom‘ Mayas-
Chontales, a/yroxfmaa[amenfe en el aiio de 1325.

Cuando Herndn Cortes 199 arios a(ex/méy, en su ruta & lns Mibueras (Honduras) fpasara
foor tierras de Tabasco, se topad con una poé[am’én que llamé Anaxuxuca, el Cronista Bernal
Dias del Castillo refieve como Nacaxuxuca, en érym Niihuat! quicre decir Lugar de las
caras i lidas o descoloridas”.

E/ historiador Marco E. Recerra coimcide con lo anterior, define Nacajuca con elvocablo
" " - o - - 0
Naca-shushucan” de nacat! que rymﬁm carne, shushuctic, descoloridn o paﬁ;fo, y can

entendido como terminacion fo{aanimica.

Los chontales antiquos eran de estatura reﬂu[m", comp@xfdn delgada ¥ fuerte, cabeza re-
dondn, cabello abundante, negro, lacio Y grueso: pe/o escaso en las afemaZ/aarfer del cuerfo

(i [amfafﬁw} ; g’oy ntymy y [aief oscura, refermﬁ[os con pem'onm' desconocidas,

Como todo grupo humano, tenian costambres Y tradiciones fropias, manifiestas en ln

miisica de tamborileros, sus danzas -y juegos auldctonos; o que refl leja /omﬁmafa 1y antigua
identidad,

A partir de 1993, los chontales participan en el movimiento de recuperacion, difusion Y
[are.vervacidn de sus prdcﬁcm a@porﬁuas 'y recreativas, caamﬁ'nmﬁ; [mr maesfmzj [oromaf0~
res en el dren 1’nﬁ@em. Asio con aiio ln foresencia del rufo étnico se riﬂniﬁm, @ Incremen-
tado notablemente el wimero de actividades rescatadns, im/mrﬁa[m actualmente en escuelas
pw’mariaf de educacion E;ﬁ'nﬂde del estado. Wismas que a continuacion se describen:
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Pueden divertirse o competir, en parcjas nifios con peso semejante, o en relevos por equipos de cinco
integrantes. Uno de los dos jala al otro que va sentado en una penca de la palma del Corozo (calluco)
de 1 a 1.20 m. de longitud, arrastrindolo hasta el sitio predeterminado, ahi cambian de posicién, el
que jalaba, ahora lo jalan hasta la posicién de inicio de la carrera. El equipo o pareja que llegue pri-
mero gana.

Se requieren pencas o cuencos de la palma del corozo secos, tantas como participantes se tenga y un
drea verde al aire libre de preferencia.
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El nombre proviene del implemento utilizado, producto de la palma conocida con ¢l nombre de
Corozo, caracteristica de la regién. En los contextos arqueolégicos mds tempranos de Tabasco se ob-
servan evidencias del probable consumo de la nuez de esta palma. (Tabasco Prehispdnico, Gobierno
del estado 2001). Lo que indica el conocimiento y uso de este recurso natural desde épocas remotas.

Es practicado en equipos integrados por cinco jugadores cada uno, la pelota es maniobrada e impul-
sada con la hoja de la palma. El objetivo es llevar la pelota a la meta del equipo contrario, la cual se
marca con un orificio cavado en la tierra o un cesto de mimbre.

Gana el equipo que logre introducir mds veces la pelota en la meta o en un tiempo predeterminado
el que haga mayor niimero de anotaciones.

La contienda se realiza en un espacio abierto de 40 m. de largo por 20 m. de ancho, marcado con cal.
En la parte media de las lineas que delimitan los extremos de la cancha, se ubica la meta.

Se utiliza una pelota de bejuco, las pencas (corozos) y el cesto o meta hecha de mimbre de 50 cm.
de didmetro y 30 de fondo, utilizado en la region para la pesca. Se enreda el bejuco hasta alcanzar un
didmetro de 12 a 15 cm., (pelota caita) en lengua chontal Tapine. Propio para nifios y nifias de 6
afios en adelante.
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Formados los equipos hasta con 6 participantes,
se separan a una distancia previamente acordada,
el que tenga la pelota la lanzard lo mids elevado po-
sible, los integrantes del otro equipo tratardn de
atraparla, hecho esto la devolverdn en los mismos
términos, gana el equipo que atrape mds veces la
pelota en el lapso de un tiempo preestablecido.

El juego puede terminar cuando los participantes
se sienten cansados, o simplemente ya no desean

continuar. La pelota es elaborada de bejuco con
didmetro de 12 a 15 cms.

E Tl il

Variante del Julu Julu, se realiza por parejas, los jugadores se separan a una distancia determinada
por parej jug P
para que uno de los dos participantes lance la pelota, y el otro la atrape con su sombrero.

Otra forma; en un cuadrante un jugador lanza la pelota para que el receptor la golpee con la mano,
si al lanzarla no es atrapada, correrd hacia una base de concha de coco antes de ser tocado; el jugador
en turno hard lo mismo que su antecesor, mientras que el otro que estaba pisando la primera concha
de coco avanzard hasta pisar las tres bases distribuidas en cada uno de los extremos de un dngulo recto
de tierra o pasto. Cuando se toca o se atrapa a un nifio, la pelota estard muerta, el equipo ganador es
aquel que logra anotar mds corridas, al pisar el tercer coco. (similar al béisbol)

La pelota se elabora con mecate, el som-
brero con cintas de guano extraidas de las
palmas. Los materiales poco a poco se estin
extinguiendo de la regién, lo que contribu-
ye a que la tradicién se este abandonando.
Anteriormente los juegos se practicaban casi
todas las tardes, en los patios de las casas o en
el campo.. Cabe aclarar que los juegos, no
tienen la intencién de vencer al contrario, el
propésito es divertirse después de las labores
del campo, y fortalecer la amistad entre los
vecinos o los pueblos.
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Nifos y nifias de 6 a 12 afios, con una penca de la palma del corozo, y un sombrero de palma por
pareja. Uno de los nifios sentado sobre la palma es arrastrado, con el sombrero en la mano impulsa la
pelota a una distancia acordada por los jugadores.

O

La pelota se elabora con el corazén de la cafiita (ver juego del coco), su tamafio varia entre 8 y 10 cm.
de didmetro. Las pencas se pueden barnizar, pintar de colores o utilizar al natural; cuando se rompen
o se dafian se amarran con bejuco.

Variantes:

- Por parejas (sin hacer cambio)

- Por equipos de 6 (relevos)

- Por combinacién de ida y vuelta (el que jalé, serd jalado)

- Se sugiere que el peso de los nifios sea equitativo

El ntimero de variantes depende de la creatividad de los participantes.

La altura de la palma del corozo alcanza entre 6 y 8 m. su fruto era utilizado antiguamente para lavar
la ropa (como jabén); alimento para los animales de corral o para hacer agua.

“Me gustarfa que otros estados jugaran nuestros juegos, que se realicen intercambios culturales y se
siga contribuyendo con las investigaciones de nuestras practicas tradicionales.”

Prof, Héctor Manuel Ocafia Herndndez
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Se llama asi por que el implemento con el que se juega es del tallo de la palmera de coco. Lo practican

nifos de la comunidad de Guaytalpa.

El tronco es de 1 m. de alto por 20 cm. de grueso. En la parte media se hace un orificio, en ocasiones
iniciado por el pdjaro carpintero, se adapta para el juego raspando hasta alcanzar 20 cm. de didmetro
para el paso de la pelota.

La pelota se elabora con el corazén de la cafiita, producto de las regiones hiimedas y pantanosas de la
region, se corta la planta, se pone a secar y se pela para dejar el corazén, el que se va enredando hasta
quedar de 7, 8 6 10 cm. de didmetro; en ocasiones se atraviesa con una aguja cruzéndola varias veces
para que no se desate. El peso varfa segtin la cantidad de tiras que se utilicen. Se lanza con una mano,
de atrds hacia delante sin ser una regla.

Lo juegan hombres, mujeres y nifios a la orilla de los arroyos donde con facilidad se encuentra el
tronco. Participan dos equipos uno de cada lado del tronco, integrado por 5 o mds jugadores sin re-
basar los 10.

Se inicia con un lanzamiento de la pelota hacia el equipo contrario, si la atrapan van primero, si no,
hacen cambio nuevamente, hasta que alguno la atrape.

El tronco se coloca en posicién horizontal, 3 6 4 m. atrés de cada lado se ubican los integrantes de
los equipos.

Cada equipo debe tener 3 pelotas, cada jugador hace tres lanzamientos consecutivos al hoyo.

- Si atraviesa el hoyo es 1 punto,

- Se anulan todos los lanzamientos que no atraviesen el hoyo
- Si cae en medio también se anula

- Los integrantes del equipo pasan consecutivamente

- Se suman todos los puntos del equipo

- Se completan cuatro rondas en posicién horizontal

- Se realiza una dltima ronda en posicién vertical (quinta)

- En vertical cuenta 2 puntos al atravesar el hoyo

- Gana el equipo que acumule mds puntos.

- Se pueden hacer equipos mixtos y de diferentes edades

La indumentaria es la cotidiana, a veces se apuesta el refresco o dinero simbélicamente. Se juega

cuando se encuentra un tronco adecuado, sélo se utilizan los troncos que caen por si solos, nunca se
corta uno de pie, esto para salvaguardar las riquezas naturales.
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Informante: Prof. Ignacio Torres Ldzaro, Profra. Natividad de la Cruz Sédnchez,
Profr. Miguel A. Luciano Esteban y Prof. Héctor Manuel Ocafia Herndndez.
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Situado en el sector oriental de México, foerteneciente a ln reqion del Golfo: limita foor ef
norte con el estado de Tamauﬁ‘fw, foor el este con efjoffa de México y el estado de Tabasco,
foor el sureste con el de Cﬁiﬂ[my, fror el sur con el de Onxaca y por efZexfe con los de Puebla,
?ﬁ'a@r@o 'y San Luis Polosi

Los grufos éfnicos que habitan el Estado son:
* Totonacas.

. ?o[aafucm:

« Nahuas de ln Huasteca Veracruzana,

* Huastecos de Veracruz.

Las L’eryum' que aiin se hablan en el Estado son:

- Noibhuat{ * Ben zan 6 Binniza 6 Bene
o Ofomi (Nahiiic 6 Hiiahiii) « Totonaca (Tachihuiin)

« Mazateco (Hashuta Enima) - Huasteco (Teenek)

. L’erymf Chinatecas (Tsa 9w'mi] . Zaque (O de Pit)

. ?opa[uca (. Ndnfaﬁd'y;’ 0 Tuncapa;(ce} . 'Te[aeﬁua ( Wamm‘i/afni]
* Aguacateco

FEn el 2002, Veracruz fue sede del V99 Encuentro Nacional de Juegos y Deportes Autic-
tonos y Tradicionales, la alegria ¥ ﬁoxpifaﬁofm/ de este pueﬁ/cr fpermitio modificar el formato
el evento incar/aomnaﬂ? talleres de varias actividades, o que /um en contacto a cienfos de
nirios con esta riciueza cultural. Concientes de su rico [ommfo 05 grufios éfnicos de Veracruz
contindan con In fnuea"ffgacidn Y desarrollo de fwjueﬂaj'.-
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Consiste en elaborar y volar globos de papel de china con
ayuda de aire caliente, existen competencias para seleccionar
el mejor disefio y el que vuele si contratiempos. No se tienen
antecedentes precisos de su practica pero es una tradicién del
municipio de Coatepec.

Una vez elaborado los globos, se procede a inflarlos, para
competir en disefio y vuelo.

Se elaboran de la siguiente manera:

* Se cortan tiras de papel china (2 pliego).

* Se pegan 4 tiras por su parte angosta con engrudo (2 en 2)

* Se pega un pliego completo con otro, en total 6 cuadros y
se le pega una tira.

* Con las tiras se hace una cruz para formar la base de un
cubo, un lado debe ir muy bien pegado y otro debe ir
abierto en donde se colocard la canastilla.

* Se forma el cubo

* Las uniones se hacen sobre una tabla de aproximadamente
2m. x 10cm. de ancho, sobre el piso liso y firme.

* Un vértice del cubo se anuda con hilo cifiamo para sostener el globo con una vara, bamb o cafia segiin
el tamano del mismo.

* Se corta el otro extremo haciendo pestafias para colocar la canastilla metiéndola dentro del globo en
equilibrio y revisando que éste al ras y se corta el sobrante. La orilla de la canastilla se forra previamente
con periédico, se pega con engrudo.

* Se necesita una rosquilla de estopa forrada de manta para impregnarla de petréleo exprimiéndola y
colocdndola en la punta de la canastilla.

* El globo colgado de la vara se debe llenar con aire utilizando un soplador.

* Una vez inflado se enciende la rosquilla de estopa y se tapa con el soplador, esperando a que se infle con
el aire caliente, se va elevando sosteniéndolo con los brazos, sujetdndolo por la canastilla, finalmente se
suelta al aire.

* Para elaborar la canastilla se requiere alambre precocido, con el que se hace un circulo de 11/2 cuarta
y los peroles de 15 cm. de largo.

* Se requiere una tela o trapo para limpiarse las manos constantemente.

Materiales y preparacion del engrudo:
—Agua, lkg. de harina blanca de maiz, 2 limones, 2 cucharadas de aceite .
—Se disuelven las 2 cucharadas de harina en agua como atole, se agregan los limones y el aceite mientras

se cocina, que quede como pudin y se deja enfriar.

Se efectiian las competencias en las fiestas patronales del pueblo, o en festejos importantes.
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Nifios y nifias de Coatepec hacen que la chicharra baile y gire al hacerlo se escucha un sonido muy
peculiar que semeja el zumbido que hacen ciertos insectos de la region, conocidos como chicharras.

Los nifios organizan competencias en las que gana el que la mantenga mds tiempo bailando, en otras
ocasiones gana quien la haga zumbar mis fuerte.

Se elabora con una bellota, fruta del encino, se deja secar al sol, después se penetra con un punzén
o tijeras en la parte de arriba y de abajo, posteriormente en un lado y con la ayuda de un alambre se
ahueca; después un palillo de bambu previamente preparado de unos 10cm. de largo se le inserta
tratando que ajuste bien, impregndndolo previamente con cera de Campeche para que pegue mejor,
se corta el extremo sobrante, el otro lado queda de 7 a 8 cm. de largo, se necesita un hilo de 30 cm.
de largo que se inserta a una tablita de 10 X lcm. con un orificio por donde pasa. Se enredard al
palito de la chicharra y con ayuda de la tablita se hard bailar desenrolldndolo del mismo. Se practica
en cualquier época del afo.

7,0/

EEn una ldmina del “Cédice Magliabechi” aparecen 2 jugadores que estin sentados en pequenos
petates, virgulas de la palabra salen de sus bocas, tres de uno y dos del otro. Los otros dos personajes,
contemplan el juego; una flor bajo el patolli (del verbo ndhuatl “Patoloa” que significa jugar), se refiere
al Dios de las flores Macuilxochitl, deidad especial de este juego para los antiguos mexicanos.

El ntmero de casillas a recorrer es de 52 que representan los afios del siglo mexica. El niimero de
q e
jugadas debe arrojar un cémputo astronémico-ciclico. Una especie de frijol grande con perforaciones,
hacia las veces de dados para jugar el patolli v estos frijoles eran generalmente cinco, en honra a la
para jug p ¥ ] g

deidad del juego “Cinco Flor”.

En la época prehispdnica los jugadores de patolli andaban en las fiestas con un rollo de petate, es
decir, la mesa de juego bajo el brazo y los frijoles para el mismo, ensartados en sendos hilos.
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VERACRUZ

Actualmente se practica en comunidades nahuas de Milpa Alta, en el DE y en algunos lugares del Estado
de Morelos, Estado de México y Veracruz.

El objetivo es recorrer las 52 casillas del tablero como lo indica la grifica.

Se juega entre 2 6 4 personas con 1, 2, 3,4 6 5 semillas cada uno. Las semillas o fichas se adelantardn de
acuerdo a los valores de los colorines y las posibles combinaciones ( ver grifica ).

Cuando la primera semilla se encuentre en la casilla 10 O después de ésta, se ubicard en el tablero la
siguiente semilla que avanzard hasta la subsiguiente tirada, se arrojardn los colorines tantas veces como
fichas se tengan en el tablero. Antes de mover las fichas, cada uno de los jugadores lanzard los colorines
las veces que les correspondan, y un apuntador anotard las cuentas de las tiradas con base a los puntos
resultantes, de este modo se decidird quien inicia.

El jugador elige el orden que desee al momento de mover las fichas. Es opcional seguir el orden de las
tiradas, pero es inevitable mover las fichas que estdn en juego.

Si alguien tiene tres fichas en el tablero y al echar los colorines obtienen los puntos 2, 3 y 4; adelantar4
una ficha 2 espacios, otra 3 y la tercera 4. Si la ficha de un jugador fue desalojada y no tiene otra en el
tablero, la pondré en la entrada como al principio. Para salir, una tirada de 10 o m4s puntos vale 1.

Las fichas regresardn al sitio de partida con puntuacién exacta, de no ser asf iniciarfan un nuevo reco-
rrido. Para que una ficha abandone el tablero estando en la casilla de salida, tendrd que obtenerse en el
siguiente turno un solo punto, si caen 10 o mds puntos contardn como 1, si no, la ficha permanecer alli,
hasta alcanzar la puntuacién, perdiendo los puntos correspondientes, siendo los que el jugador decida

Cuando una ficha termina su trayectoria, el jugador tirard tantas veces como sumen las fichas que hayan
salido y las que estdn en juego. Si un jugador tiene 3 fichas sobre el tablero y 2 que concluyeron el recorri-
do, arrojard los colorines 5 veces, combinando los puntos, minimo cada ficha avanzara 1 espacio.

Cusillis ych@:

- Las marcadas con el NAHUI HOLLIN.
- Las 4 casillas centrales. /\

- Las sefialadas con 2 circulos concéntricos

- Formamos casillas seguras acomodando 2 semillas P o
del mismo color en casillas del propio reino. I

Por reino se refiere a cada una de las cuatro figuras:
conejo o tochtli, pedernal o tecpatl, casa o calli y cafia
o acatl que se encuentran en cada salida y que se repi-

ten en el tablero. / =l 4 b “
- E=Z

& :

pabp|
p

En el centro es vilido colocar cualquier cantidad de
semillas que pertenezcan al reino; si llegara 1 o mds
semillas que no correspondan a este reino seran eli-
minadas. Cuando una semilla de un jugador alcanza R

i Nahui Ollin
a la de otro, ubicada en un lugar que no sea seguro,

la desalojard. En las casillas seguras sélo se situard una Casilla de entrada y salida
semilla del mismo reino, excepto los espacios centrales,
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y no pasarin las semillas de los demds jugadores, ni las del

VALORES INDIVIDUALES reino que las ocupa.

SOV aaR

=1 Si un jugador al tirar los colorines, le cae uno de canto y

) =10 permanece asi significa que ha sido favorecido y entonces

® =15 termina el juego, y éste es considerado como el primer ju-

© =20 gador en hacer el recorrido. Se practica en cualquier época
del ano.

TIRADAS PROBABLES

Si al arrojar los colorines sélo uno muestra
los puntos, los valores son :

Se utilizan semillas: maiz, frijol, garbanzo, etc a manera
de fichas, para hacer las veces de dados se usan frijoles de
colorin a los que se les hacen pequefas perforaciones en uno

DHPD =1 de los lados.
DOHL =10
DHOD =15
BODD =20

Informantes: Demetrio Viveros
Vizquez, Adridn Montiel Toriz y Dante Radl Aguirre Canales.
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weatan

Para a@unw' invex@aa@rex Yucatan es cuna del m&gixmo, sin emémﬂa e
im/aarfanfe destacar que los /meéﬁm’ mayas son un caw‘unfo de grufios éfnicos
que descienden de uno denominado ?rofom&ya. E /meé/a iprofamaya 5€ ex~
tendic en todo lo que es actualmente (a Peninsuln de Yucatin, asi como en una
fm;y'a cercana al Golfo de México que hacia el sur ffeﬂaéa hasta el Océano
Pacifico.

Podemos decir que los mayas actuales, se localizan en las montanas de Cﬁia/am,
en los Alfos, en Zz Planicie Y lns Selyas, divididos en 4 rupos étnicos: M@m
Deninsulares 0 Yucatocos, Chontales de Tabasco, Cho esy Hachwinik, \S’fg.rjn
datos del INEG, los M@M Deninsulares son ln efnia mds numerosa de la
‘Re[adﬁﬁm Mexicana a[eyfauéj' de los Nahuas con casi 800 mil individuos.

En lo que se reﬁ'ere a ln cultura ﬁj’fm los camfaoy de J’ueﬂa de pe[ofa encon-
trados en zonas arqueo[o’ﬂfcm' como: Chichen itza, Uxmal, Mayapan, entre
ofras, nos habla de un rico pama@, sin emﬁif?o a la fecha no hemos encontra-

Ao reﬁrencim' vivas de la /Jm'cﬁca J[eﬁ'myo e peﬁjfa en o rggia’n,

Presentamos a@unzyueﬁaj‘ reco[ai[m@f G /mrﬁr de [ vealizacion de los En-
/) %nggaj'y ﬂeporﬁey Autoctonos Yy Tradicionales,

cuentros Nacionales
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Bote Pilbtns o Case Veradon

Actualmente en el estado de Yucatdn nifios y jévenes indigenas y mestizos se recrean con este juego.
Acomodan una serie de varitas o palitos planos recargados en una pared, un jugador lanza la pelota
desde cierta distancia para botar o tirar una pieza, si lo logra todos corren a una base, menos el duefio
de la que cay6, el cual deberd buscar la pelota y lanzarla contra sus compaiieros antes de que lleguen
ala base y regresen a la linea de tiro, si toca a alguno éste hara lo mismo, el que no lo logre y se queda
con la pelota tendrd un punto en contra, al acumular 3 se determina un castigo, el cual es decidido
por los jugadores .Se reinicia el juego con la dindmica referida.

Los jugadores se enumeran del 1 en adelante. Utilizan una pelota de esponja y varitas o palitos de
madera de 15 cms. de largo.

Garpate (Ve %

Se llama asi porque este animalito abunda en la regién, su fisonomia se asemeja a la forma que toma
el conjunto de personas cuando lo practica.

Participan por equipos, integrados por veinte personas, los participantes permanecen unidos de pie
lo més juntos posible al interior de una cuerda sostenida con las manos a la altura de la cintura, la
duracién depende de la coordinacién y habilidad de los participantes.

Avanzan de diferentes maneras de un punto a otro: rodeando, girando, en diagonal o en linea recta,
el equipo que llegue primero gana.

Deben cumplir los siguientes reglas:

— Equipo integrado de 10 a 20 personas

— El juez determinard el sistema de competencia dependiendo el ntimero de equipos participantes
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— La distancia serd de 30 a 40 m. segin lo considere el juez, a partir del punto de salida, al sefuelo
que indique el juez, ddndole la vuelta con regreso al punto de salida

— El equipo que llegue primero serd el ganador

—  Se permiten cuantos cambios sean necesarios al término de cada eliminatoria, siempre que sean del
mismo equipo

— No puede participar un jugador en dos equipos

— Para que un equipo gane deberd rebasar la linea de meta con el equipo completo, cuando dos o
mds equipos empaten y si el juez lo considera, pueden competir nuevamente para definir al gana-
dor o en su caso los equipos empatados pasardn a la siguiente ronda eliminatoria.

La cancha o espacio debe ser plana y libre de obstdculos, de tierra, cemento o pasto, se traza la linea
de salida y se coloca la sefial de retorno o sefiuelo a 15 6 20 m.  Se recomienda que la cuerda sea de
fibra natural no muy delgada y de largo suficiente para rodear al equipo, la sefial de retorno puede ser
trazada en el piso o utilizar banderines. El sistema de puntuacion es por carrera ganada.

Se practica en Uman y otras comunidades del estado, por personas de todas edades, hombres y

Tmﬁfwmé 0/

* Juegan dos equipos con 6 u 8 personas cada uno,
equilibrando estatura y peso, se distinguen por una
cinta de color colocada en la cintura o en la cabeza,
se forman en fila de la siguiente manera:

* Una persona como base estard de pie con las pier-
nas entre abiertas y recargada la espalda en una pa-
red,

* Los demds uno atrds de otro con flexién de tronco
al frente sujetdndose el primero con las manos a la
cintura del compaiero que estd de pie,

* otros introducen la cabeza entre las piernas de los
siguientes.
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El que equipo que gane el sorteo saltard de uno en uno encima de la espalda del equipo perdedor
sujetindose del cuerpo sin apoyar los pies en el piso, estando todos arriba, no antes, los de abajo em-
pezardn a moverse en zig-zag sin soltarse, tratando de tirar a los de arriba o hacer que toquen el piso,
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si esto sucede el equipo que estd arriba se coloca en la posicién de abajo, si el equipo que se encuentra
abajo se derrumba se vuelven a colocar. Gana el equipo que més veces este arriba sin tocar el piso.

Cada vez que un integrante salta hacia los que se encuentran fletados gritard “Tamalitos a la Olla”.
Es un juego tradicional muy popular a nivel nacional, nifios y jévenes lo acostumbran a la hora del
recreo escolar, o en parques y jardines.

Comunidades Mayas del Estado de Yucatén lo promueven entre su poblacién. No se permite que
jueguen personas o equipos desproporcionados en estatura y peso.

Kinbonba, Clar

%ﬁ@ Bollls

Prictica con arraigo en la Repuiblica mexicana, conocido como: Kimbomba en Yucatin, Charangais
en Colima, Beli en Guerrero y Nayarit, Capirucho o Bolillo en otros estados.

Nifos y jovenes mestizos e indigenas, a partir de los 6 afios juegan en un terreno limpio libre de
obsticulos, puede ser en la calle. Se emplean 2 trozos de madera redondos, uno pequefio de 5a 10 cm.
y uno grande de 40 a 60 cm. de largo por 5 6 6 de ancho. A la pieza pequena se le saca punta roma
en los dos extremos para lastimar cuando lo cachan. Dos o mds personas, cada uno con sus maderas,
todos del mismo tamafio (grande y chico).

Si se juega entre 2 las reglas son las siguientes:
— primero se sortea quién inicia el juego,
— el que gana coloca en el piso la pieza pequefa,

— es golpeada con fuerza con el palo mds grande en
uno de los extremos, haciéndola volar por los ai-
res.

— golpedndolo por segunda vez con el palo grande,
batedndolo lo mds lejos posible.

Variante: se coloca el palo pequefo bolillo en una
zanja hecha en el piso, lo arroja con fuerza hacia el
frente impulsdndolo con el palo grande, ya en el aire
el otro jugador tiene que atraparlo o patearlo de re-
greso mientras estd en movimiento al lugar de inicio,
se dibuja un circulo de la longitud del palo grande
alrededor de la zanja.
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Si logré atrapar en el aire el bolillo o kimbomba logra un punto. Desde donde quedo sin moverse
el bolillo lo lanzar4 hacia el circulo. Si logra meterlo tendré otro punto y el otro jugador realizard otra
vez la accién ya sea de arrojar o golpear el bolillo, existiendo oportunidad de lograr otro punto. Si el
jugador que espera el bolillo no lo atrapa o no lo mete al circulo, el otro tendrd 3 oportunidades de
batear su bolillo desde el circulo, contari los pasos que acumule en los 3 intentos, cuando se logran
3 puntos se realiza un cambio de posicién y los pasos acumulados serén al final del juego (que puede
durar horas) los que determinen al ganador.
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Otra variante es por distancia, la duracién depende de los puntos que se hayan acordado desde el
inicio, el jugador que llegue mis lejos gana, existen jugadas en donde el contrincante puede cachar el
bolillo y dejarlo fuera. En algunos lugares de la Peninsula, prefieren jugarlo en los meses de noviembre
y diciembre cuando el sol es menos intenso, y durante los periodos vacacionales.

Tk Colle

J6venes de la regién occidental del Estado de Yuca-
tin, han conservado la tradicién de Tah-Culix.

En el poblado de Halocho se cuenta que hace mu-
chos, muchisimos anos, dos personas Luum Kabiloob
fueron a la milpa en lo mds profundo del monte y no
se dieron cuenta cuando se hizo de noche, entonces se

les aparecié una bruja Vay Peten que los quiso comer,
pero después de un rato les dio una oportunidad de
salvarse, si adivinaban lo que (Vay Peten) tenia en la
mano, ésta se inclino y tomo algo del suelo y empezé a pasirselo de una mano a la otra diciendo Tah
Culix, Tzh Culix, las dos personas no lograban adivinar, ya se los iba a comer cuando aparecié un ees
guardidn de cerritos muul, que abundaban en la regién, que en realidad son ruinas de edificios de
la época prehispénica, entonces €l (ees) les dijo, que lo que tenia la bruja en la mano era estiéreol de
mapache tab culeb. Desde entonces, por toda la regién surgié un juego que le dicen as, Tah Culix las
personas mayores decfan que no era bueno jugarlo porque se podia despertar la bruja, a pesar de ello
los mds jévenes gustaban jugarlo por las noches.

Una persona representa a Vay Peten, una mis a los luum kabiloob y otros (4 6 5) sentados frente al
que representa a Luum Kabiloob con los brazos en la espalda y las manos abiertas. El que representa
a la bruja buscar4 un objeto, una piedrita o un pedacito de madera y pasard diciendo: Tah Culix -
Tah Culix , en las manos de cualquiera de los que estén sentados dejard el objeto y luego preguntard
-dime quien tiene el Tah Culix- si el representante del Luum Kabiloob no adivina quien lo tiene, lo
correteardn y le dardn palmadas en todo el cuerpo simulando comerlo, asi en cada equivocacién hasta
que logre adivinar, entonces se sentard intercambiando lugar con el que tenia el objeto o el que haga
un movimiento o gesto para indicar quien tiene el objeto. Se requieren objetos pequefios y un espacio
abierto.
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acatecds

E( estadn se encuentra en la sierra WMadve Oriental, al norte: mesa central Y Sierra

Madre occidental al sur.

Existieron grufos némadas de cazadores y recolectores que datan del avio 800 a.C,
sus pﬁnci[m[ey grupos ;’m@enw som los Chalehituites, Zacatecos, Guachichiles, Cax-

canes, Tecuexas, Jrritilas Y %ﬁeﬁmnejﬁ Las zonas amfueo[q'gicm son Cﬁafar’n, Colo-
vado, El Tedal, La Quemad.

La distancia que existe entre [ Quemada Y ol centro de mesoamerica, han intentado
velacionarla con distintas zonas am]ueo@fcm‘, se ha [arym@'fa que este fuﬂmﬂ [owfo
ser e @ena@m’o Chicomostoe, un sitio Caxcan. Un enclave teofihuacano, un centro
tarasco, un bastion contra Chichimecas, un emponio Tolfeca, 0 J'fmfaﬁemenfe un desa-
rrollo imfepemﬁ'enfe ¥ caZvifa[ de todos los grufuos indigenas asentados al norte del vio
ﬂmm@ de Santiaqo, fechado entre 300 4.C. y 850d.C.

De acuerdo a las zonas arquea@icm de México, Zacatecas se ubica en I reﬂio’n seis,
J‘unfo con Guang’uafa, Querétaro, San Luis Potosi, ﬂjuafcaﬁenfer y ﬂmﬂm;?o. Con
hase a lo anterior se foiensa que eﬁ‘ueﬂo de rebote a mano tiene su origen en e  juego de
[aeft;fa pmcﬁcmfo fror los Chichimecas, los que mds adelonte dieron origen al impaerio
Tolteca.
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7’(@ o Mane-con Lelote D

En Zacatecas, Chihuahua, Hidalgo, Estado de México, Aguascalientes, San Luis Potosi, Coahuila y
el Distrito Federal, este deporte cuenta con mayor arraigo y préctica asidua. Personas del sexo mascu-
lino campesinos, obreros, albaniles, mecinicos, acuden cotidianamente después de la jornada laboral

al Rebote.

Los nifios inician a temprana edad por imitacién de los adultos en la familia o la comunidad, practi-
can personas de todas las edades. Nifios y jévenes inician con una pelota de esponja.
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La construccién mds antigua data del afio de 1795 el cual se ubicaba entre la comunidad de Mina
Quebradilla y Santa Escuela, mismo que fue destruido al urbanizarse esa zona de la Ciudad de Zaca-
tecas. Le sigue el Sin Rival fechado en 1804, dicho rebote dejé de funcionar en 1957, se localiza en
la comunidad del Cerro el Cedral, Mina la Esperanza, Zacatecas.

Al paso del tiempo, algunas formas y usos del juego han cambiado, asi como las dimensiones del
rebote (la pared) y su reglamento. Se practica en parejas o mano a mano, al 4rbitro se le llama rayador.
Para iniciar el juego se realiza un sorteo para decidir el saque.

El juez o rayador anota las rayas, dirige la partida, y tiene la facultad de decidir y/o aplicar ¢l regla-
mento. Se juega a doce tantos, a cada uno sc le denomina raya.

Hay 2 formas de jugar:
* Sueltos, se disputa un ntiimero determinado de juegos.

* Treguas, se juegaa 3 de 5

Hay Rebotes de cantera, ladrillo, block, piedra y adobe; con un grosor de 50 a 70 cm., unido a éste
se encuentran dos pilares de 40 cm. que sobresalen , estos dan mayor fortaleza a la pared o frontén, al
mismo tiempo en el transcurso del juego son utilizados para sacar ventaja de ello.

Las dimensiones de la pared o rebote son 6 m. de ancho y una altura que flucttia entre 6.5 y 12 m.
En la parte baja de la pared a 20 6 a 30 cms. del suelo se coloca un alambre de un extremo a otro con
cl fin de limitar la parte mds baja en la cual se pueden hacer jugadas, se acostumbra colgarle algunas
fichas con el propésito de que al hacer contacto la pelota con éste, se escuche.

La cancha es de tierra lo mis fina posible (arcilla), en algunos rebotes utilizan polvo de cantera. Antes
de la capa de tierra ponen una capa de piedra, con el fin de que exista una mayor filtracién de agua
evitando encharcamientos. Otra de las finalidades es compactar la superficie y obtener un bote mds
vivo de la pelota.

El terreno es de 6 m. de ancho por 12 de largo, el cual esti marcado o sefalado con alambres estira-
p g
dos al ras del suelo. La parte mds larga del terreno se divide en dos al momento del jue 0, con el fin
p 2 Jueg;
de limitar la zona en la cual debe caer la pelota en el sa ue; esto se hace con una linea marcada con
p q

agua, se colocan dos placas de cemento de 30 X 20 cm. aproximadamente a 50 cm. de la pared, lo que
permite mayor solidez a la pelota al botarla en el momento del saque. Se requiere; una pelota dura,
una tabla de anotacién y de guantes de carnaza.
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El peso de la pelota fluctia entre 180 y 240 gramos, con un didmetro entre 8 y 15 cms. estd hecha
con hilo de lana o hilaza, en el centro tiene una pelota de golfo de madera de tamafio similar que
sirve de alma; por dltimo es forrada con cuero de chiva o venado bien curtida, dicho cuero es muy

resistente.

La tabla de anotacién es una paleta de madera de 15 X 20 cms. con 4 hileras de 12 perforaciones cada
una, sobre las cuales el rayador o juez marca durante el juego con una pija de madera los tantos (rayas)
y los juegos. El guante sirve para proteger la mano, aminorando el impacto de la pelota.

El rebote a mano es un deporte tradicional que se practica a diario, especialmente en las fiestas pa-

tronales de cada pueblo.

Informante: Lic. Alejandro Barajas, Profr. Ciro Obed Valadez Garcia.

Federacion Mexicana de Juegos y Deportes Autdctonos y Tradicionales 159



JuEGos Y DEPORTES AUTOCTONOS Y
TrADICONALES DE MExico ©

se terminé de imprimir en el
mes de octubre de 2005
en los talleres de Comunicacién Gréfica y
Representaciones PJ., S.A. de C.V.
Av. Cerro de las Torres 223-B, Int. 204,
Col. Campestre Churubusco.
Teléfono 2065*3660
en la Ciudad de México

El tiraje fue de 2400 ejemplares



