JUEGOS DE BOLITAS

POR

}MAXIMIANO fLOREs

(T'rabajo presentado a la Sociedad de Folklore Chileno en las sesiones
del 4 de Setiembre i del 6 de Noviembre de 1910)

§ L

De acuerdo con los propositos que guian a nuestra insti-
tucion, me he limitado al elaborar este trabajo, a consignar
uinicamente aguellos juegos que he practicado yo mismo, o-de
los cuales yo he sido testigo ocular.

Los juegos de niftos que describo -se jugaban en la ciudad
de Los Anjeles, provincia de Biobio, entre los afios 1890 i
1893. Dot ademas dos muestras del juego de la pallalla: la
~ primera, tal como se practicaba en Santiago i en Los Anje-

les en la época mencionada; i la segunda, tal como lo juegan

actualmente algunas personas de Santiago. _

Mucho he oido hablar de la existencia de otros juegos en
diversas rejiones de Chile, tales como el choclon, la trinca,
los ejércitos, la batalla, la troya de pozo, etc.; pero prefiero no -
describirlos, pues no me encuentro en situacion de hacer de

"ellos una resefia satisfactoria.
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Debo espresar mis mas sinceros agradecimientos a la se-
fiora Ercilia Mateluna de Paez i a la seiiorita Edelmira Se-
pulveda Montebran, quieries ademas de darme valiosas infor-
maciones sobre la pallalla, contribuyeron con suma habili-
dad a presentar. objetivamente el juego ante la Sociedad de
Folklore Chileno en la sesion del 6 de Noviembre de 1910.

§2. Lista alfabética de algunas espresiones usadas
en el juego de las bolitas

Amallarse.—Una persona se amalla cuando deja de jugar despues
de haber ganado, apesar del deseo de seguir jugando manifestado por
sus contendores.

Bolos.—Nombre que se da a las bolitas en Los Anjeles. Las bolitas
que se usan para estos juegos son pequefias esferas de piedra, i miden
comunmente de 0,009 a 0,020 m. de didmetro. Las hai tambien de
mérmol, i en no pocos casos he visto que nuestros pequefios éampesi~
nos las fabrican de greda o juegan con avellanas.

Cabe (ver hacha).

Cabe i cuarta.—Nombre de un juego que se describe mas adelan-
te, 1 que los nifios desﬁwman amenudo esclamando: «juguemos al ca-
ricuarta».

Cada uno para su raya.—En la troya entre cuatro personas se
dice que cada una tira para su raya, cuando no se 1uega entre com-
paiieros. .

Con trahmta.—La persona que esclama con viveza esta espresion
en el momento de lanzar la bolita tiene derecho a limpiar el terreno
que separa la bolita propia de la del adversarsio, siempre que éste no
haya gritado 4ntes, «sin trahmia».

Chilindrina.—Bolita mui pequeiia.

Chorte (véase hacha).

Chundir.— Se dice 'que un nifio ha chundzdo cuando ha peldldo
todas las bolitas con que jugaba.

jDéjemela, companea-zto’—Am esclama un Jugadm Bp. e], a su
compaiiero B, en el juego de la troya, cuando desea que éste, por toda
jugada, coloque su bolita cerca de la de B, renunciando a algun ata-
que al enemigo. Con esto B puede llegar libremente hasta las posicio-
nes contrarias cuando le toque su turno. (Ver la descripcion del juego
mismo).
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;Echémohlo al medio/—Esclama. as{ uno de tres jugadorés a cual-
quiera de los otros dos, para pedirle que se comprometa a hostilizar
al tercero. Esto se lleva a afecto combinando jugadas que sélo favo-
rezean a los complotados.

Hacha, hachazo, hachita, cabe, chorte.—Golpe que da una bolita
a otra. ) .

Macuco.~Bolita de mayor dimension gque la ordinaria.

Matar.~Dar un golpe o «hachita» una bolita a otra. El verbo se
usa en construccion personal: 2o quise matarte.

Palomo.—Bolita de marmol.

Par(a) uno © otro.—Con esta espresion se obliga al que tiene un
montoncito (ver la descripcion de este juego) a tirar tambien cuando
<l montoncito deje de pertenecerte. Es una manera de impedir que el.
ganador se amalle. :

Pena(d)tto me tira.—Con estas palabras se obliga a un jugador a
Janzar su bolita desde el mismo sitio en que se encuentra, Da orijen
a posicioﬁes mui incdmodas si se toma en consideracion que muchas
veces las. bolitas ruedan hasta los dAngulos formados por las. paredes.
Cp. Lnxz, Dic. etim. p4j. 828.

Polca.—Bolita de vidrio,

Tiro, tirito. - Es el nombre que da cada nifio a su bolita predilecta-
Ienelalmente se ehJe para tiro una holita bien redonda, de buen ta-
maiio, sin ser demasiado grande, i mas pesada que las demas.

§ 3.—Maneras de tomar i de lanzar la bolita

Las tres primeras laminas demuestran graficamente la
manera mas comun de tomar la bolita. Teniendo la mano
estendida se dobla el dedo pulgar hasta colocar su falanje
_ estrema perpendicular al dedo del corazon i adherida a la

palma de i1a mano (fig. 1). El dedo de! corazon abraza en se-
guida a la falanje del pulgar ya indicada (fig. 2). Los dedos
anular i menique caen con naturalidad atraidos por el del
medio. Se dobla despues el dedo indice, oprimiendo suave-
mente una bolita entre la yema de este dedo i 1a falanje del
. pulgar doblada como lo indica la fig. 3.
Para lanzar la bolita en esta posicion, se le da un papiro-
te con el pulgar, oprimiendo con mayor intensidad el dedo
del corazon. Los nifios son tan diestros en esta manera de
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arrojar la bolita, que son rarisimos los que no aciertan en
blanco a distancias inferiores de un metro. Se puede dispa-
rar con i sin apoyo. A distancias pequeiias sirve de apoyo
el suelo mismo; pero para distancias de dos o mas metros se
apoya por lo jeneral en la mano izquierda.

§ 4. Otra manera de lanzar la bolita es la que podriamos
llamar «golpe de retroceso», i que denominabamos cuando
chicos, «tirar a lg. talguina». (1). Con la mano estendida,

~

J !

(fig. 4) se doblan los dedos pulgar i del corazon, oprimiendo
el «tiro» entre la falanje estrema del pulgar—Ilado interno
—cerca de la coyuntura, i la ufia del dedo del corazon, cer-
ca de su nacimiento; se da un fuerte papirote con el dedo
del corazon, i la bolita parte acompaiiada de un movimiento
de rotacion en el sentido indicado. por la flecha en la figura,
al rededor deun eje imajinario horizontal i perpendicular
a la trayectoria recorrida por la bolita. Debido a ese movi-
miento rotativo, la bolita retrocede despues de anulado el
impulso con que fué disparada, i si la’ distancia a que se le
arrvoja es grande, la bolita queda .plantada mui cerca del
punto en donde cae. A grandes distancias hai necesidad de
hacer un movimiento brusco del antebrazo hacia adelante al

‘(1) Cp. Lenz, Dic. Etim, pdi- 102, En Santiago lhe oido: «tirar
una churra, un churrazo.» .
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El ]ugadm debe calcular con mucho tino el impulso nece-
sario, segun sea mayor.o menor la dlstanma por recorrer.
Algunos nifios -hacen esta jugada tirahdo «a la talquma»
(tig. 4), pero con el dorso de la mano vuelto hac1a ary riba.

: _§' 8.—_Tercera jugada

Tr asladaxse junito con la bolitas enem|1ga hasta un punto
determinado. - . ‘

Sean " las bplitas tie i un“i)unto cua‘lquiera, x, gituado a
cuatro mietros de las-bolitas (fig. 5). I‘ o -

Se toma a ¢ en forma comun, pero con el dorso de la mano

vuelto hacia arriba (fig. 7). Se coloca at en contacto con e,

apoyando la mano en el suelo, i se dispara en direccion ha
cia x. : 3

Naturalments, es. preciso ponerse en’ cluclillas («potinca-
do») (1), dando frente a la trayectoria que recorrera la boli-
ta, de manera que un plaho vertical paralelo al dedo indice-
encor vado, quede casi per pendlcular Ja la misma trayec-
toria.

Cuando se lanza la bohta en esta f01ma se dice -vulgar-
meénte que «se hace carretita» por la seme]anza que existe
‘entre una carreta unida a sus bueyes i las bolitas que viajan
en €ste caso tambien unidas. :

(1) Cp. Lews. Dic. Btim., péj. 636. | Lo
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§ 9.—Cuarta jugada -

“Dada la posicion indicada por la figura 8 acercar a f hasta
x, tocando a e.

Se hiere a e un poco a la derecha, con lo cual se obtiene
el efecto deseado. Si @ se encuentra a-la izquierda, se hiere
a e tambien a la izquierda.

e® g

Y

Cuando se hace esta jugada, se dice que se «saca cor tada,
cortadita, cortina, cortinita» para x.

§ 10.—Quinta jugada

Retroceder alejando al adversario. Se tira «ala talquina»,
es decir, dando un golpe de retroceso en la forma indicada
por la fig. 4.

§ 11.—Ventajas convencionales

Por regla jeneral se dispara apoyando la priméra coyun-
tura del dedo meriique —aquella mas cercana al metacarpo—
en el punto mismo en donde se encuentra la bolita por efec-
tos de jugadas anteriores. o

Pero tambien se la puede lanzar permanecnendo de pié i
hacxendo descansar la mano derecha sobre la izquierda.
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Existen ademas algunas ventajas convencionales que se
dan a los nifos inespertos. Estas son: tirar «con brazo», i
tirar «con cuarta». La persona que goza de estas ventajas,
estira el brazo en toda su estension —o mide una cuarta en
el suelo—segun el caso~—i arroja la bolita en la direccion
que desea. - _ ' .

Por convenio mutuo al iniciar el juego,.pueden ser elimi-
nadas cualesquiera de las ventajas anteriores.

DIVERSOS JUEGOS

§ 12.—A la cuarta

Se juega «a la talquina», entre dos personas, i'el juego
consiste en lanzar el tiro propio hasta colocarlo a una dis-
tancia de una cuarta, o inferior a una cuarta, del «tiro» del
adversario. Cada vez que se consigue esto, el adversario
debe pagar un tributo de una, dos o mas bolitas—segun con-
venio anterior al juego—a la persona que ha hecho la
cuarta. La cuarta se mide desde el estremo del dedo auri-
cular hasta el estremo del pulgar, colocando la mano esten
dida, dorso hacia arriba, sobre el suelo mismo en el sitio
ocupado por las bolitas. Se comprende que ganan con mayor
frecuencia aquellos. individuos cuya cuarta es mas grande.

Para mayor comodidad denomino con letras a los distintos
jugadores. Se colocan los nifios 4 i B de pié, en una misma
linea, codo con codo, i juegan alternativamente.

A empieza, tratando de lanzar su bolita a una distancia
no inferior a cuatro metros. Lia destreza en este juego con-
siste en dejar el tiro plantado en el mismo sitio en que tocod
el suelo. B juega en seguida, pudiendo optar entre tratar de
hacer la cuarta que se le presenta, si se cree capaz de ello,
o esquivar al adversario -dejando su bolita cerca del punto
de partida (queddndose), o lanzandola en cualquiera di-
reccion. Si B logra hacer la cuarta, 4 paga lo convenido.
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De lo contrario 4 juega a su turno con las mismas hberta
des que su antagonista.

Aunque comunmente se elije un tem eno libre de asperezas
para el juego de la cuarta, sucede no pocas veces que algu-
na de las bolitas rueda hasta detenerse detras de algun
poste u otro obstaculo.: _

Al notar esto, el jugador para quien el poste es obstaculo,
grita con presteza: jcon wista! o jcom wvistital, i esta sola
voz le da derecho para lanzar la bolita desde  cualquier

P4

punto, siempre que conserve la distancia a que se encuentra
de su antagonista. Supongamos que la bolita de B rueda
hasta colocarse detras del poste X, (fig. 9) 4 grita enténces
«jcon vistital», i tomando su bolita, camina describiendo un
arco de circulo hasta lanzarla desde el punto Z, u otro cual-
quiera equidistante de B. Pero si B ha podido gritar ;sin
vista!l 4ntes que 4 pronuncie palabra alguna, éste no po-
dria moverse del puesto que ocupa.

Una variante de este juego es «hacer el jeme», espresion
que se comprende por si misma.
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§ 13.- Chorte. » cabe

ESPRESIONES. Jugar al chorte, al cabe, a Uhachita, (pegar,
dar, hacer, mandarle a uno, una hachita, un cabe, un chorte;
en Santiago: un tongo.) .

Consiste en hacer chocar la bolita propia con la enemiga
lanzando la propia ad-libitum. Cada hachita cuesta al que la
recibe una o mas bolitas que debe pagar a su contendor. De
aqui viene la espresion: de a par al hacha, que se usa
cuando el tributo de una hachita es un par de bolitas. En
sentido metaférico equivale a «hacer una via i dos man-
dados».

El juego se inicia como el anterior, pudiendo cada con:
tendor elejir entre hacer el chorte o alejarse del adversario.
Conviene tirar con fuerza cada hachita para no quedar cer-
ca del enemigo en caso de errar. Despues de cada hachita
es preciso «salir» nuevamente. Se puede tambien «tirar con
vista» de’idéntica manera que en el juego de la cuarta.

Sucede algunas veces que uno de los jugadores pega mas
alla del blanco, i, debido a asperezas o declives del terreno
la bolita retrocede rodando hasta tocar a la del adversario.
En este momento grita el que.ha lanzado el «tiro»: ;con
revueltita! (siempre que su antagonista no haya gritado
antes lo contrario), i estas palabras hacen valida la hachita
que se ha dado en esta forma.

§ 14.—Cabe i cuaxta

Se ]uega como en los casos anteriores con solo la diferen-
cia que existe entre las alternativas a que da derecho cada
jugada: 1) hacer una cuarta, 2) hacer un chorte, i3) esqui-
var al adversarlo :

§ 15.—La troya

Este juego simboliza una lucha que se libra al rededot de
una fortaleza central, la troya, representada por 2, 3 0 4
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bolitas, segun el niimero de combatientes, unidas entre si por
lineas o circunferencias dibujadas en el terreno mismo
(fig. 10). La distancia entre cada bolita varia entre uno i
dos decimetros.

Al principiar, cada jugador debe poner una bohta en la
troya, la cual se dispone en el centro de un terreno de va-
rios metros cuadrados de superficie en la forma indicada
por la (fig. 11). z-x es unalinea situada a 4 o mas metros de
la troya. Los jugadores, en numero de dos en este caso,
empiezan lanzando a la talquina sus respectivos «tiros»
desde esta linea, i con direccion a la troya.

El que logra colocarse mas cerca de ella saca de una ha
chita una de las bolitas, o, si le parece, ataca desde luego a
su adversario. Desde este momento el unico afan de los
jugadores es darse mutuas hachitas para gozar asi de las
desventajas que cada una de ellas orijina al adversario. La
persona cuyo tiro ha sido tocado por el del enemigo debe
pagar a este un tributo—segun convenio al empezar el jue-
go—i debe ademas volver a tirar su bolita desde el punto de
partida en la linea xz. Se puede tambien hacer esta jugada
desde un punto cualquiera situado a igual distancia de la
troya que la linea xx, p. ej. 2z, y. El jugador que da en
hola tiene siempre derecho a hacer la jugada préxima, salvo
el caso en que el adversario tenga que ir a tirar desde =,
z, 0. -

Las alternativas a que da derecho cada jugada pueden
ser las siguientes: 1) «Quedarse» en el punto que mejor
convenga; 2) Tirar una hachita al enemlgo, i-3) Sacarse
cualquiera de las bolitas de la troya.

Prévia esta esplicacion puedo ahora dar un ejemplo de lo
que es el juego mismo.

§ 16.—ENTRE DOS PERSONAS

Los nifios A i B colocan cada uno una bolita en la troya,
i antes de empezar se ponen de acuerdo sobre las condicio
nes de la troya, es decir, si desean jugar con vistita, con
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revueltita, de a par al hacha, etc. Se trasladan en seguida
a la linea xz, i teniendo los piés sobre ella arrojan sus res-
pectivos «tiros». Esta jugada inicial puede dar orijen a
varias circunstancias. De ambos antagounistas, el que queda
mas cerca de la troya tiene derecho a continuar. Si el pri-
mero que tira logra sacar uuna bolita de la troya, el segundo
debe poner otra bolita, i el juego empieza nuevamente. Si
el segundo tirador toca al adversario, éste debe pagar el
tributo convenido i volver a tirar desde z, 2, o y. El nifio
cuya bolita quema—se dice asi cuando la bolita se detiene
sobre la raya misma de la troya, —debe volver a tirar desde
x x, y 2z sin pagar tributo. alguno.

El juego termina cuando uno de los contendor es, se decide
a sacar de una hachita la ultima bolita de la troya. Si lo
consigue lanza el golpe final a su enemigo, quien a su vez
contesta con otro.

§ 17.—TROYA ENTRE TRES O ENTRE CUATRO PERSONAS.

La jugada inicial fija el 6rden de precedencia: Tira pri-
mero la persona cuya bolita ha quedado mas cerca de la
troya i le siguen los restantes por o¢rden de distancia. Por
lo demas esta troya es igual a la anterior. |

§ 18.—TROYA ENTRE COMPANEROS.

" Es sin duda alguna la mas interesante.

Se forman dos bandos opuestos, de dos personas (compa-
fieros), cada uno. ' '

Sean los comparfieros 4, A’, por una parte, i B, B’ por la
otra. Inicia el juego el nifio que ha obtenido la precedencia,
debiendo seguirle uno del bando opuesto; el tercer lugar le
corresponde al compaiiero del primero, i el cuarto al del se-
gundo jugador.

Sucede a menudo durante el juego, que B’ por e]emplo
por toda jugada, tira su bolita a la talquina, tratando de co-
locarla cerca de su compaiiero B, dandole asi oportunidad
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de «sacar cortinita» hasta las posiciones del adversarioihacer
alli zafarrancho. Naturalmente, no paga tributo, ni tiene la
obligacion de tirar desde z-x la persona cuyo tiro ha sido

®
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tocado por el del compafiero. Esto solo reza para con los
enemigos. .

Hai una jugada que es convenio tacito entre los conten-
dores. A desea trasladarse hasta las poswlones ocupadas
por B, B, (fig 12). .
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Si arroja su tiro a la distancia que se encuentra, puede
errar el golpe i quedar en posicion desventajosa. En este
caso 4 lanza a la talquina mui suavemente su bolita tratan
do: de tocar a 4’. Si lo consigue puede 4 colocarse en la po--
sicion que mejor le plazea i sacar la cortinita deseadu valién-
dose del tirito de su compafiero. Jeneralmente esto se hace
en forma tal, que la bolita de 4’ ruede hasta colocarse en
una posicion favorable para las jugadas ulteriores. En el ca-
80 presente convendria hacer rodar a A’ hasta cerca de la
troya.

Por lo demas, en lo que concierne a la iniciacion, a la de-
fensa i al final, este juego es idéntico a los anteriores.

Terminado el juego, los compafieros se reparten las ga-
nancias, o se distribuyen la pérdida.

8 19.—Los tres hoyitos

Para 2, 3 0 mas jugadores. Se juega tambien entre com- '
baﬁeros. .

Con el ausilio de una astilla o de algun instrumento cor-
tante cualquiera, se hacen tres hoyitos en linea recta, sepa-
rados cada uno por una distancia que fluctia entre uno i 3
metros (fig. 13).

Consiste el juego en recorrer tres veces la hilera de hoyi-
tos, embocando «enzocando» el tiro sucesivamente en cada uno
de ellos. Demos a los hoyitos los numeros 1,21 3. Se empieza
lanzando la bolita desde el num, 3 tratando de caer dentro
del hoyito nim, 1, pasando por alto el 2. Se contintia obser-
vando el siguiente orden: :

1,2321,23.

El érden de procedencia para las jugadas queda estable-
cido al prineipiar: tira primero aquella persona cuya bolita
ha embocado en el hoyo, debiendo seguirle los demas por
érden de distancia. Conserva la jugada el nifio que ha hecho
una hachita o que ha embocado en algun hoyito.

TOMO CXXVIII : 32
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Cada jugada puede hacerse de las siguiéntes maneras:

1) Hacer carretita, sacar cortinita o pegar en la coronita

2). Enzocar. :

3) Esquivar al enemigo.

En el medio del juego pueden ocurrir curiosos 1nc1dentes

Supongamos a los jugadores 4, B i C1i los hoyitos 1; 21 3.
En un momento dado corresponde jugar a C, advirtiendo que
los distintos jugadore: llevan embocados los siguientes ho-
yitos:

4, ha embocado en 1, 2 3,2 le cmresponde embocar en
el 1 de regreso.

B, ha embocado en 1, 2, ?- le cowesponde embocar en el
2 de regreso. '
~ C, ha embocado en €l 1, le corresponde embocar en el 2
de ida. .

El tirito de B rueda hasta embocar en el hoyito 1, i alli C,
a quien corresponde jugar, tiene oportunidad de hacer una
carretita. La hace, pero con tan mala suerte que el tiro de
B cae dentro del hoyito num. 2. Como B debia de embocar
precisamente en el 2, esta circunstancia le vale como si hu-
biera jugado ile da derecho para seguir jugando. C pierde,
pues, su jugada i es ahora victima involuntaria de B.
_ Sialguna de las bolitas cae en un hoyo en el cual no le
correspondia embocar, queda «presa» hasta que otro de los
jugadores viene a libertarla.

§ 20.—La fortaleza

Se hacen tres hoyitos en el suelo, rodeado cada uno de las
siguientes figuras jeométricas: triangulo equilatero, circun-
ferencia i cuadrado, que se dibujan con cualquier instrumen-
to terminado en punta. Estas figuras sirven de murallas a
las fortalezas (fig. 15).

Consiste el juego en aduefiarse de todas las fortalezas. Se
: es duefio de una fortaleza cuando se ha logrado embocar en
el hoyito de ella la bolita propia. El mero hecho de caer
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dentro de los muros de una fortaleza, da derecho al duefio
de ella a hacer la jugada préxima.

El 6rden de precedencia se establece en idéntica forma
que en el juego anterior.

Las siguientes circunstancias son peculiares a este juego
(fig. 16).

A es dueiio de las fortalezas 11 2. B lo es de la tercera.

3
')

Corresponde jugar a A. Tirasu bolita a la talquina tratan-
do de caer dentro de los muros de la fortaleza 1. Silo consi-
gue, puede eontinuar jugando, apoyando la mano en el pun-
to del muro que mejor le convenga. Da un fuerte hachazo a
B i alejandolo, saca cortadita hasta la fortaleza 3; emboca en
ese hoyo i gana el juego. Pero si por impericia su bolita cae
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fuera del hoyito 3, B trataria enténces de caer dentro de
sus muros i sacaria el mejor partido de la bolita de 4.

"aSi en un momento dado 4 encuentra la bolita de B den-
tro de los muros de una fortaleza de que A es duefio, éste

toma la bolita de B con la mano, la coloca en cualquiera par-
te dentro de los muros, i saca cortadita, hace carretita o pe-
ga coronita. En casos parecidos 4mbos jugadores tienen de-
recho a tomar la bolita con la mano.

Puede ocurrir el caso siguiente: (fig. 17).
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mero -de bolitas es igual al que se acaba de 'decir, debe en-
tregarlas todas al que adivind, o pagar lo xconvemdo
En caso de errar, la persona que:contesta paga el.numero

estipulado a quien hizo la pregunta. - |

' I
8 26 —Telar, bayeta

!

Uno de dos jugadores muestra ‘nibas manos empuﬁadas _
ocultando en una—sin dar a entender en cual—una bolita,
i entabla con su contendor el mgulente dlé,logo

A. Telar.

B Bayeta.

A. ¢En cual?

B. En ésta. (Mostrando la mano que segun 61 ‘esconde la
bolita).

El primer jugador abre la mano i si realmente en “ella
estaba la bolita, B la toma pala si. Pero sl ella estaba en la.
mano contraria, B debe pagar una bohta En Santiago la
persona que escondia la bolita dema las sugmentes palabl as:
«Sesta, bayesta, don Juan de la Cuesta bJe manda mi ma
dre que en cusl mano de estas» ' :

|
i

§ 27.— La pallalla’

Se denomina asi a un Juego de hablhdad——pracucado de
preferencia por las nifiasi-cuyo movmnento fundamental
consiste en arrojar una bolita al aire, tomar otra de la. su-
perficie plana'en que se juega, i recibir|la arrojada, inter-
ceptandéla al caer o despues de 1ebotarl En el espacio de
tiempo que media entre lanzar i recibir la bolita—un segun-
do mas o ménos, segun la altura a.que alcanza la bola en el
aire—se ejecutan diversos’ moviiniento- o%ﬁgul as que corres-
ponden con mayor o menor p1ec1smn al nombre de cada’
una de las jugadas (1). g

He vmto dos maneras de ]ugarla :

1. El nombre pallalla en Catamalca i tamblen en Bohv1a palla-
na,—se deriva del verbo quechua pallay, 1eg:01?1 del suelo. Eljuego




JUEGOS DE BOLITAS . 497

8§ 28.

Parece que esta primera manera de jugar a la palla-
lla es la mas antigua, pues es casi desconocida en Santiago
de la jeneracion infantil de hoi, i en cambio, personas cuya
nifiez se remonta a 20 o mas afios me aseguran que es la
unica que ha estado en boga en aquellos tiempos. Se juga-
ba entonces con las piernas cruzadas sobre el suelo o sobre
alguna alfombra, con 5, 7 i hasta con 15 bolita.

. Describiré primero la ]ugada principal, i presentaré en
eguida un esquema de las distintas figuras, para termlnal
despues con la descupcxon de todas ellas.

La jugada fundamental se descompone como sigue:

Vuelta de mano.—(Tiempo, un segundo) (2). Sean siete
las bolitas que se colocan en el hueco de la mano (fig. 18).
Se las arroja suavemente hacia arriba i se vuelve con rapi-
dez la palma de la mano hacia abajo, presentando el dorso
para recibir las bolitas al caer (fig. 19).

Si se «echa mano pela{d)a,» es decir, si en vez de recibir

es de consiguiente en alguna forma primitiva de orfjen indio, No
sabemos si existe algo parecido en Espafia. C. Lenz. Dice. Etim. pé-
jina 552. '

2. Las observaciones sobre el tiempo no son de rigor en el juego.
Solo las indico para dar una idea a los no entendidos.
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las bolitas en el dorso de la mano, caen todas en  la super-
ficie en que se juega, se pierde la jugada. Para que ésta sea
valida, es preciso que por lo ménos una bolita haya queda-
do en el dorso de la mano. '
Distribuir.—(Tiempo, a voluntad). Es comodo recibir el
mayor nimero posible de bolitas, porque entonces se proce-
de a distribuirlas todas ménos una, sobre el plano en que se
juega. Es esta una ventaja, si se considera que en los movi-
mientos siguientes solo es permitido recojer una bolita, sin
tocar a las demas. '

Preparar.—(Tiempo, un segundo o meénos). Toca ahora
preparar la bolita que ha quedado en el dorso de la mano.
Se da a ésta un impulso hacia arriba, recibiendo luego la
bolita al caer en el hueco de la mano. -

Lanzar tomar ¢ recibir.—(Tiempo, un segundo mas o mé-
nos). Se arroja hacia arriba la bolita asi preparada; se toma
con viveza una de las que quedaron distribuidas abajo, i
se recibe la que cae, juntando a ambas en el hueco de la
mano. ; ' :

Salvo aquellos casos en que se diga espresamente lo con-
frario, las bolitas no deben chocar, ni la mano debe golpear
bruscamente en el plano en que ‘se juega. Tampoco debe
tocarse mas de una sola bolita a la vez.
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Pasa mano.—(Tiempo, ménos de un segundo). Consiste
. este movimiento en pasar a la mano izquierda una de las
dos bolitas que ahora se encuentran en la mano derecha.
La bolita restante se conserva para lanzarla en seguida, to-
mar otra, i continuar asi sucesivamente hasta haber reco-
jido todas las bolitas.

La jugadora entonces pasa a la mano derecha todas las
bolitas que se encuentran en la izquierda i empieza una
nueva jugada.

Esta serie de movimientos se verifica en cada una de las’
20 o mas jugadas de que consta la pallalla, agregandose
cada vez una figura distinta que puede ocurrir al lanzar,
al tomar, o al recibir cualquiera de las bolitas.

Para evitar repeticiones en esta descripcion, me valgo del
siguiente esquema formado por las iniciales de cada una de
las palabras: vuelta (de mano), distribuir, preparar, lanzar,
tomar, recibir, pasamano, lo cual indicara que estos movi-
mientos se ejecutan como queda descrito.’En donde sea ne-
cesario colocaré la letra inicial dc la palabra figura, para
significar el momento preciso en que se ha de verificar la.
figura a que se alude en la jugada respectiva.
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i

'8 29._ESQUEMA

|
!
l
t

1| Pallalla ........... | vdp |ltrpm [ltrpm |ete. hé.xsta re=-
2| Tatata . .« .../vdp |ltfrpm |[ltirpm | » cojertodas-
3| Escobillon .. ....... vdp |ltfrpm |[ltirpm | » lasbolitas.
4| Escoba ............ vdp [ltfrpm |ltirpm » :
5| Golpe (d)e pecho ...[vdp |l1tfrpm [ltfrpm »
6| Besito.... ........ vdp |lttrpm (1tirpm | »
7 Gallito.. . .......... vidf |tf ifrpm |vftf Ifr pm| »
8| Caza-mosca ........ vdp [ltrfpm. |[Itrfpm | »
9! Gallito caza-mosca. .| vi df | tflfrf pm. vitflfrf pm| »

10| (Mano) zunca ......|vfdp |[ltrpm |ltr pm »

11| Puntero.. ... ....... |vidp |[ltrpm (ltrpm - | »

12| Plumilla o dos dedos.| vfd p [1tr pm ~"|Ltir pm »

13| Tres dedos. . ... .... vidp (ltrpm- [l1trpm »

14| Carreton........ ...|vfdp |ltrpm |ltirpm »

15| Matasapo . . ... +o-lvdp |ltrfpm |1trfpm »

16/ Emboque ... ... Jvdp |ltrfpm ° [1trfpm »

17 Paloma............ vdp [1tirpm |1tfr pm »

18| Tijeras............ vdp |ltfrpm |ltir pm »

19) Casita o sandia.... | vdp |lfritrpm Ifritrpm »

20| Casa de altos....... vdp [lftrpm Iftipm »

- 21| Pasapuente . ... . ... vdp |lfr Ity »

22| Puente quebrado....|vdp |lfr lfr »

23| Batebandera . . ... .. vdp |ltfrpm |Itfr pm » !

24| Recojida de a dos. .[vdp |1 tfr pm |l tfr pm »

25| Recojida de a tres ../ v d p |l tfr pm 1 tfr pm »

26| Pica-pica... ... «o..{vdp [ltirpm |1tfr pm »

27| Pasamano.......... vdp |ltpmr ‘1 tpm r »

28| Choclon ........... vdp |ltrfpm |1 tef pm »

29| Ojode buei ........ vdp |ltfrf 1 tf rf »

30[Bote............... vdp (ltrfpm |ltuf pm »

31| Doble bote. . . v d p2 |1 2trrfpm |1 2trrfpm »

Todas las figuras anteriores pueden hacerse tambien segun conve-
nio «con bote,» es decir recojiendo la bolita que cae, despues de rebotar;

o con la mano izquierda.
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A estas figurae debo agregar algunas mas recojidas en la provincia
de Biobio: v ,

32| Calladito........... tvdp (ltrpm (ltrpm |ete. sin ruido.
33| Chillon.......... Jvdp {ltrpm [ltrpm »
34| Culebrita .. . ..... vdp |[ltfrpm |ltfr pm »
35| Col(a dje pato ..... vdp |ltirpm |ltfr pm »
36| Golpe (de) rofilla ..|vdp |ltfrpm |l tfr pm »
37 Casabaja.......... vdp (lftrpm |lftrpm | >»
38 Jeme.......... ...|vdp [lftrpm [lftr pm »
39| Cuarta.......... ...|vdp [lftrpm |lftr pm »
40| Pat(a d)e pavo .. vdp |(lferpm |lftr pm »
41 Pat(ad)eleon. ....[vdp (litrpm |lftr pm »
42| Media luna ........ vdp |lftr pm - |l ftr pm »
43| Tabla.. .. .. R .. ]vidp |ltrpm |ltrpm »
44) Hoyito.... ........ vd tflf | vtflf »
45| Cabrito............ vidf tflfrt tflfrt »
46| Recojida........ .. vdp (ltrf 1trf »
47| Lluvia .. eevoedvdp (Itr 12tr2 »
48| Ratoncito.... ... vdp (ltfr pm |ltfr pm »

Las figuras siguientes son tambien conocidas en la provincia de
Biobio: Zunca, Escoba (con el nombre de «Barredera»), Puntero, Embo
que, Cazamosca, Besito, Gallito, Gallito-cazamosca, Matasapo, Casa de
altos, Doblebote, Plumilla (con el nombre de «Tablon»).

Muchas personas del Sur de Chile ignoran el nombre de pallalla, i
~ conocen este juego como el juego de las piedrecitas.

El orden de precedencia en el juego de la pallalla se determina co-
munmeute <haciendo vuelta de mano». Obtiene el primer lugar la per-
sona que ha recibido mayor numero de bolitas en el dorso de la mano,
i el ultimo aquella que ha «hecho mano peli(da)s, o recibido el menor
numero de bolitas. '

La jugada es nula si no se recibe a tiempo la bolita que cae, o si
se yerra el objeto de la figura. En caso de jugada nula, se continda el
juego la préxima vez en el punto en donde quedé.'
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§ 30.--Detalle de las jugadas

1. Pallalla.—vdp ltrpm ltrpm ltrpm, hasta 1eco1e1 todas
las bolitas.

‘Nada hai que agr egar ala deSCI‘lpClOll dada en pa]mas.
anteriores.

2. Tatatd.—vdp ltfrpm Itfrpm ltflpm, hasta terminar.
Como su férmula lo indica, esta figura ocurre inmediatamen-
te despues de tomar la bolita de la superficie plana sobre la
cual se juega. Consta de tres golpecitos rapidos i sucesivos
‘que se dan con lag yemas de los dedos en el sitio mismo en
que estaba la bolita. _

3. Escobillon.—vdp ltfrpm ltfrpm, hasta terminar, Al to-
mar la bolita de ahajo se hace un pequefio movimiento en
zig-zag, apoyando en la superficie plana los estremos de los
dedos indice, cordial i anular. Dehe tratarse de imitar tam-
bien el roce de un escobillon.

4. Escoba.—Despues de tomar la bolita se imita el ruido i
el movimiento de una escoba que barre, describiendo una
linea recta o lijeramente curva al terminar con los mismos
dedosien la misma forma que en la figura anterior. Formu-
la: vdp ltfrpm ltfrpm ltfrpm, ete.

5. Golpe (de) pecho.—vdp Itfrpm Itfrpm, etc. Tomar la
bolita, i darse con ella un golpe en el pecho, antes de reci-
bir la que cae. '

6. Besito.—vdp ltfrpm ltfrpm, etc. Es preciso tomar viva-
mente la bolita, acercarla a la boca i darle un beso antes de
recibir la que cae.

Gallito.—vidftflfrpm, vitflfrpm vetflfrpm, ete. Se lan-
zan las bolitas hacia arriba, i al presentarles el dorso para
recibirlas, se dobla el dedo del medio hasta que su estremo
toque con la yema del pulgar, i se juntan por encima los
estremos de los dedos indice i anular; Se recibe enténces las
bolitas que caigan entre los dedos anular, indice i dorso del
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dedo cordial doblado como lo indica la figura 20. Se procede
luego a distribuir todas las bolitas ménos una por la super-
ficie plana en que se juega, i se baja suavemente la mano
" siempre en forma de gallito hasta tomar una bolita de abajo
entre los estremos del pulgar i del medio. En esta posicion
se arroja hacia arriba la bolita que se encuentra en el dor-
so de la mano, i se vuelve luego ésta para recibirla al caer -
i hacer pasamano como en la jugada principal.

Queda abora una belita en la mano derecha, que se pasa
al dorso haciendo vielta de mano i poniendo los dedos nue-
vamente en forma de gallito. ' .

Se toma una segunda bolita i se procede con ella como
para la primera.

La misma serie de movimientos se ejecuta hasta haber
terminado las bolitas. Dedo meiiique ad libitum.

8. Cazamosca.—vdp ltrfpm ltrfpm, etc. Se recibe (caza)
la bolita que viene cayendo, haciendo el ademan de cazar
una mosca. Es decir, se espela que la bohta b llegue, cayen-
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do, hasta el punto p. En este momento la mano describe ra-
pidamente la trayectoria y z, para tomar la bolita b en un
punto cualquiera . (Véase fig. 21).

9. Gallito cazamosca.—vidf tflfrfpm vitfifrpm vftflrfpm,
etc. Se juega como el gallito haciendo cazamosca cada vez
- que cae una bolita.

10. La zunca (*).—Se juega como la pallalla, teniendo cui-
dado, al hacer vuelta de mano, de presentar el dorso encor-

vando las segundas i terceras falanjes de los dedos’ indice,
cordial, anular i meiiique. Solo ocurre al hacer vuelta de
mano; los ademanes de lanzar, tomar i de recibir son idén-
ticos a los de la primera ]ugada Hé aqm la formula vidp
ltrpm Itrpm ltrpm, ete.

(¥) Zunco, sunco se llama en Chile la persona a quien falta un bra-
70, uno o varios dedos, o falanjes de dedos..Cp. Lexz, Dicc. Etim.
p4j. 383. Los dedos encorvados desde arriba parecen «suncos»
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- 11. Puntero.—Como la anterior, cuidando, al presentar el
dorso en la vuelta de mano, de doblar solo las falanjes de
los dedos cordial, anular i meiiique, i dejando sin doblar el
indice en forma de puntero.

12. Plumilla o dos dedos.—vidp ltrpm ltrpm, ete. Como la
.anterior, sin doblar los dedos indice i cordial.

13. Tres dedos.—vtdp ltrpm ltrpm ltrpm, ete. Como las
anteriores, encorvando el menique. Es algo difieil.

14. Carreton.—vtdp ltrpm ltrpm ltrpm, ete. Se encorvan
los dedos indice i anular, dejando estirado el del medio. La
mano en esta posicion simula, aunque de manera imperfecta,
@ un carreton. Ver la figura 22.

15. Matasapo.—vdp ltrfpm ltrfpm lerfpm, ete. Se persigue

1a bolita al caer como en el Cazamosca, pero tomandola dan-
- do un golpe brusco sobre el plano en que se juega, i sin dar
tiempo a que rebote la bolita. Il sapo en este caso seria la
bolita que al caer habria rebotado a no verse 1mped1da, por
el golpe que le sigue.
- 16. Emboque. —vdp ltrfpm ltrfpm lfrfpm, etc. Al tomar
cada bolita de la superficie en que se juega debe oprimirse-
la entre las falanjes del dedo del corazon, teniendo la mano
empunada. Con los dedos indice i pulgar se forma una aber-"
tura circular i se presenta la mano en esa forma a la bolita
que cae. Esta debe pasar por la abertura i chocar con la
otra bolita que se encuentra én el interior de la mano.

TOMO CXXVIIL 33
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17. Paloma.—vdp ltfrpm ltfrpm ltfrpm, ete. Para tomar
1a bolita, la mano estendida desciende suavemente imitando-
a una paloma que se posara sobre la bolita. Los dedos de-

ben bajar todos unidos, i 1a bolita debe tomarsé entre el pul-
gar i el dedo del medio, con el indice un poco levantado. La-
fizura 23 indica la manera de tomar la bolita.

18. Tijeras.—vdp ltfrpm ltfrpm ltfrpm, ete. La mano des-
ciende, dorso hacia abajo, con los dedos anular i mefiigue:
cncorvados, como lo indica la fizura 24. La bolita se toma
entre los dedos indice i cordial, imitando con ellos el movi-
miento de un par de tijeras al cortar. : '

19. Casita o0 sandia.—vdp lfrltrpm lfrltrpm, ete. Miéntras
la bolita que se lanza est4 arriba, la mmano baja con los €s-
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tremos de los dedos hacia abajo. Ver figura 25. Se la retie-
ne asi un momento formando casita a la bola que se va a
tomar. Se recibe enténces la bolita que viene cayendo, i se-
ejecutan en seguida los movimientos de lanzar, tomar i re-
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<ibir como para la pallalla. Se procede en la misma f01 ma
para cada bolita.

20. Casa de altos.—vdp lftrpm, etc. La mano izyuierda se
apoya a un lado de la bolita que se piensa tomar, en la mis-
ma forma que la jugada anterior. En el momento de lanzar,
1a mano derecha baja con rapidez, forma casa de altos sobre
da mano izquierda (fig. 26), i toma la bolita de la superficie.

Todo esto natulalmente 4ntes de recibir la bolita que viene
cayendo.

21. Pasopuente.—La mano izquierda con 1os dedos esten-
didos ~ pulgar separado—baja hasta que los estr emos del
indice i pulgar toquen el plano en que se juega (ﬁg 217).
Por el arco de puente asi formado deben pasar las bolitas
ana a una; para esto se arroja una bola hacia arriba, se em-
puja una de abajo con el estremo del dedo cordial, tratando.
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de hacerla pasar por debajo del puente, i se recibe en seguida.
la que cae. La bola que se lanza es siempre la misma du-
rante toda la jugada, i el puente no dehe moverse del sitio
en que se coloco para hacer pasar la primera bolita. La ju-
gada es nula si la bolita yerra el puente. vdp lir lfr lfr, ete.

22. Puente quebrado: —vdp lfr 1fr 1fr, etc. Es mui pare-
cido al anterior. Solo en el momento de hacer pasar las bo-
litas se tiene cuidado de bajar cada vez la palma de la mano
izquierda; con esto se evita que las bolas se dispersen i se
simula un puente que se quiebra en el momento de pasar
una bolita por debajo.

22. Batebandera.—Despues de lanzar la bolita hacia arriba
se toma con viveza una de abajo i se hace el movimiento
indicado por la flecha en la figura 28, como quien bate una
bandera. Al terminar este movimiento, la palma de la mano
debe volverse hacia arriba, para recibir luego la bolita lan-
zada eomo de costumbre. vdp ltfrpm Hfrpm, etc.
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24. Recojida de a dos.— Al distribuir las bolitas se cuida

<de dejarlas reunidas de a dos, i en seguida al recojerlas se
-toman de a dos a la vez. vdp ltfrpm, ete.!

25. Recojida de o tres.—Como en el caso anterior, distri-
‘buyendo i recojendo de a tres. vdp ltfrpm, etc.

26. Pica-pica.—Se recojen dos bolitas, cuidando de hacerlo
-en dos rapidos movimientos, «picando». vdp ltfrpm, Itfrpm.

- 27, Pasamano.—vdp ltpmr ltpmr, ete. Se tira una bolita;
:8e recoje luego otra que se pasa .a la mano izquierda, pre-
-sentando en seguida la mano vacia a la bolita que cae.

28. Choclon.—vdp ltrf 1trf, etc. Ambas manos concurren
.a recibir la bolita que cae. Se separan en seguida, conser-
vando la izquierda la bolita recibida. Obsérvese que la mano
izquierda se presenta cada vez que se recibe una bohta con
una bolita mas que la vez anferior.

29. Ojo de buei.—vdp 1tfrt 1tfrf, cte. Dificil de ejecutar.
Al recojer se toma la bolita entre los estremos de los dedos
cordial i pulgar. Queda asi una abertura circular por la cual
.debe pasar la bolita que cae. Esta es luego retirada del
plano en que se juega por la mano izquierda.

30. Bote.—vdp. Itrfpm ltrfpm. etc. En el momento de re-
cibir la bolita se la deja que caiga sencillamente i se la re-
-coje despues de rebotar.

31. Doblebote. - Se tiran dos bolitas a la vez. Se rec¢oje
una al caer, i la otra despues de rebotar. vdpf Iftrrfpm
Iferrfpm, ete.

32. Calludito.— vdp ltrpm ltrpm, ete. Idéntica a la palla-
1la, con la condicion espresa de no hacer ruido.

63 Chillon.—vdp ltrpm ltrpm, etc. Pallalla con la COI]dl-
cion espresa de hacer chocar la bolita, cada vez que por
cualquier motivo se reunen en el hueco de la mano. La
jugada es nula si la condicion no se cumple.

34. Culebrita.-—vdp ltfrpm ltfrpm, etc. En el momento de
tomar la bolita, se describe un movimiento en zig zag con el
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estremo del indice en forma de puntero, rozando la superfi-
cie en que se juega.

35. Col(a dje pato.- vdp ltfrpm ltfrpm, etec. Mui pare-
recido al escobillon, haciendo el movimiento en zig-zag em
el aire, e imitando la cola de un pato que se mueve.

36. Golpe (de) rodilla.—vdp ltfrpm ltfrpm, ete. No nece:
sita esplicacion. Kl golpe en la rodilla ocurre despues de:
tomar la bolita i 4ntes de recibir la que cae. Esto es facil’
pues el juego se practica comunmente estando la persona
sentada en el suelo sobre alguna alfombra, i con las piernas.
cruzadas.

37. Casa baja.—vdp lftrpm Iftrpm, ete. Inmediatamente-
despues de lanzar la bolita, la mano desciende como para
la jugada 19, permanece un instante sobre la bola i 1a recoje-
luego para recibir la que viene cayendo, sin necesidad de-
lanzar nuna segunda vez. .

. 38., Jeme. 39. Cuarta.—vdp lftrpm lftrpm, ete. Se mide
un jeme o una cuarta, -segun el caso, sobre la bohta an -
tes de tomarla.

40. Pat{a d)e pavo. —vdp Iftrpm Iftrpm, ete. La maneo-
derecha se detiene un momento sobre la bola antes de to-
marla, colocando los dedos pulgar, indice i cordial estendi-
dos i separados, miéntras los demas se conservan encorva--
dos. En el momento mismo de tomar la bola se recojen si-
multaneamente los tres dedos.

41. Pat(a d)e leon.— vdp Iftrpm Iftrpm, ete. La mano es-
tendida con los dedos completamente separados simula la:
pata de un leon sobre la bolita antes de tomarla. L.os dedos-
se recojen todos simultaneamente.

42. Media luna.—vdp 1ftrpm 1ftrpm, etc. La mano debe-
posarse con los dedos juntos sobre su lado interno i lijera-
mente encorvada en forma de media luna. La bolita se toma.
con las falanjes del dedo meiiique.

43. Tabla.—vfdp ltrpm lerpm, ete. Al presentar el dorso
de la vuelta de mano, se doblan los dedos indice i pulgar..
Los movimientos s1°ulentes ‘se. e1ecutan como para la pa-
1lalla.
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44. Hoyito.—vd tflf, vtflf vtflf. etc. La mano baja sua-
vemente— sin botar la bola que se encuentra en el dorso—
hasta tomar entre el pulgar i el cordial, como para el gallito,.
una de las bolitas de abajo. Se forma asi una abertara por
la cual debe pasar la bola que estd en el dorso, despues de-
haberla arrojado hacia arriba gracias a un leve impulso.

45, C'abrito.—vfdf telfef tflfrf, etc. Se'hacen todos los movi-
mientos del gallito hasta el momento de lanzar hacia arriba..
Al arrojar la bola debe cuidarse que la que estaba en el’.
dorso caiga sencillamente por el lado del dedo menique. Al:
mismo tiempo se suelta la que estd entre los dedos cordial.
i pulgar, i se la recibe en el dorso de la mano siempre ens
forma de gallito. Se continua asi hasta recojerlas todas.

46. Recojida.—vdp ltrf 1trf, etc. La bolita al caer es reci-
bida por la mano izquierda.

47, Liuvia.—vdp ltr 12tr2 13trd 14tr4, ete. Jugada de her--
moso efecto. Se empieza como la pallalla, sin ejecutar pa-
samano. En cambio la segunda vez se lanzan dos bolitas.
hacia arriba.i se recoje la siguiente; despues se arrojan tres-
hacia arriba, ete., hasta recojerlas todas sin haber pasado-
ninguna a la mano izquierda.

48. Ratoncito.—vdp ltfrpm ltfrpm, ete. Se toma la boliia-
i con ella se da un golpecito a la que se piensa tomar en:
seguida, ménos la dltima que se recoje sin dar golpe alguno..

§ 31

La segunda manera de jugar la pallalla es conocida, en:
cuanto yo sepa, solo de la jeneracion actual santiaguina,.
lo que me induce a creer que es de creacion mas reciente..
No existe en la provincia de Biobio.

Se juega con cinco bolitas.

Cada jugada consiste en colocar las bolitas en la palma.
" de la mano, lanzarlas unidas hacia arriba, i recibirlas todas, .
si es posible, en el dorgso de la mano. Se repite este movi-
miento hasta cinco veces por jugada. Si al efectuarlo cae o-
ruedan una o mas bolitas hasta el plano en que se juega, es-
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preciso recojerlas haciendo la figura prescrita para esa ju
.gada. Es de advertir que la figura se ejecuta Unicamente
para con aquellas bolitas que han caido al hacer vuelta de
mano. Forman escepcion las jugadas 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 39,
40, 41 i 42 a las cuales dedico descripcion especial aparte.

§ 32.—ESQUEMA

Bolita que caiga
1| Pallalla................. b v ‘
2{ Choelos. . ... uuy. D V especiales ltrpm
3| Humas sencillas o cucharalp v » e
4/ Humas dobles o cucharon [ v  » el
5| Bizcocho ozapallo.......bv ) ...
6| Ataud o cuadrado...... .5 v If .

7 Emboque................[bvI1E ... ..

8 Ojode buei ..... ..... LD vodlf

9| Cartucho.... ........ bvlt R
10| Tenca... ......... e pvo— oo dfrpm
A1) Tatata. .. ... bv — ... ltfrpm
12| Tapaojo. . cev by — Lo Ultfrpm
13| Golpe (d)e pechn ......... By — ... dfrpm
14| Golpe (d)e ro(djilla.. . 4o v — oL dtfrpm
1) Besito......... ..., bv — . .. . ltfrpm
16| Tijeras. ... .. e bv — ... ltfrpm
17 Cazamosea.............. bv — ... 1tfrpm
18| Escobilla............... b5v — .. .. .ltfrpm
19| Gallito ... ............. bv — ... Itfrpm
20| Tiraoreja...............bv — ....... Itfrpm
21| Pasapuente...... .......bv — ... . . flflf
22 Sandia. ... ............Bbv - ... |lftrpm
23| Melon .............. . BY — ....... Iftrpm
24| Puntero................Bvf -..........1trpm
25| Pluma....... e R | IR G ltrpm
26| Tres dedos.... ........ bvf ... . .....ltrpm
21| Cuatro dedos............Bvf ... ...... 1trpm
28| Zunca. .............. .. bvt ... .. .. ltrpm
29| Carreton. ... ... ....... 5 ltrpm
30| Nones.. .. ........... 5 vd cutdado ....ltfrpm
3lyPares.................. 5 vd cuidado ... .IHfrpm

32| Viejos. ... 1 5 vd cuidado .. ..1t(3)rpm
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2. Pallalla.-5 v ..

Viejas. ..............
Ascensor...............
Cruzdeauna...........
Cruzdeados...........
Cruzdeatres...........
Cruz de a cuatro ..
Pasapuente en el aire... ..
Los arios
Arafia . ... .............

Colmena... ............

.1 vd cuidado . ...

b v arreglar..
arreglar. ......
5 7
5 vd

§ 33.- Detalle.

b vdf arreglar. ..
5 vdf arreglar.. .
H vdt arreglar. ..
.| vdf arreglar. ..

1t(4)rpm
ltrfpm

It(1)rpm
1t(2)rpm
1t(3)rpm
1t(4)rpm

. tfr

Ir

o Ur
.. lfr juntar lfr

ltrpm ltrpm, etc. Se lanzan las bolas

anidas haciendo vuelta de mano. Si ninguna cae, se vuel-
-ven a la palma de la mano, i se lanzan una segunda vez
hasta completar cinco veces. Pero aquellas que caigan de-

ben ser recojidas haciendo «pallalla»:

supongamos que la

:segunda vez hayan caido tres bolitas; las dos que quedaron .
en el dorso pasan a la palma haciendo el movimiento de
vuelta de mano invertido. Una de estas bolitas pasa a la ma-
no izquierda, i con la otra se efectuan los ademanes de lan-
:zar, tomar i recibir, como para la pallalla comun, i se repiten
los movimientos hasta haber recojido las tres bolitas. Ter-
minado lo cual, se pasa a hacer la cuarta vuelta de mano,
‘hasta concluir. _
2. Choclos.—b vueltas dobles especiales. Se toman las 5
bolitas en ambas manos unidas por el lado interno, mante-
niendo en contacto los dedos meiiiques en toda su estension.
.En esta forma se lanzan hacia arriba las bolitas, que deben
-caer sobre el dorso de las manos, unidas esta vez por su la-
-do esterno, con los dedos indices en contacto en toda su
estension. Vuelven las bolitas nuevamente al hueco forma-
do por Ambas manos i se repite el moviwiento cinco veces.
La jugada es nula si cae alguna bolita.
3. Humas sencillas o cuchara. *)— Se hacen cinco vuelta,

-como para la jugada anterior, volviendo el dorso de una sola

*) Humas-—humitas, pasto] de maiz envuelto en las 110Jas del cho-
-clo. Cp. Luxz, Dice. Etim. péi. 354.

-
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mano, la derecha p. ej. En este caso la cuchara queda simu-
lada por la mano izquierda lijeramente ahuecada.

4. Humas dobles o cucharon. —Cinco vueltas como en las
figuras anteriores, alternando las manos: la primera vez.
presenta el dorso la derecha, la segunda la izquierda, la ter-
cera la der echa ete.

5. Bizcocho o zapallo.—Cinco vueltas. Cada vez se hace
vuelta de mano con la derecha, i cuando las bolitas se en-
cuentran en el dorso, se acerca la mano izquierda hasta ha-

cer el zapallo o bizeocho representado por la figura 29. Se:
arrojan nuevamente las bolitas hacia arriba, cuidando que pa-

sen todas al caer por entre los dedos indices i pulgares uni-

dos. Las bolitas que caen de esta manera se recojen del plane-
en que se juega, sin hacer figura alguna. Para que sea vili-

da la jugada basta con que ura sola bolita haya quedado en.
el dorso al hacer la vuelta de mano.

6. Ataud. —-Cinco vueltas como en el caso anterior, pre-
sentando las manos como lo indica la fig. 30. La mano dere-
cha con el dorso hacia arriba i la izquierda con el 1uismo-
hacia abajo.

7. Embogque.—Cinco vueltas. Las bolitas que han quedado-
cada vez en el dorso, se hacen pasar despues de lanzarlas:
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hacia arriba, por un circulo formado por los dedos indice i
pulgar unidos por sus estremos.

7. Ojo de buei.—Cinco vueltas. Cuando las bolitas se en-
-cuentran en el dorso, se baja la mano hasta tomar una del
plano en que se juega entre las yemas de los dedos indice i
pulgar. Por entre estos dedos deben pasur las del dorso al
caer. '

-9. CQartucho.—Cinco vueltas, arrojando cada vez las boli-
- tas del dorso de 1a mano para recibirlas en un cartucho for-
mado por la mano empuiiada. La abertura estd formada por
los dedos indice i pulgar unidos por sus estremos.

10. Zenca *).—Cinco vueltas. Cada bolita que cae debe re-
cojerse haciendo «tenca», es deeir, produciendo con la hoca
un chasquido «claquement» como cuando se llama a una
gallina, o cuando canta una tenca, en el momento de lanzar
hacia arriba una bolita.

11.. Tatatd. 12. Tapaojo. 13. Golp(e d)e pecho. 14. Golpe de
rodilla. 15. Besito. 16. Tijeras. 17. Cdzamos.ca. 18. Escobi-

#) denca o trenca, un pédjaro cantor mui comun, Mimus thenca.
Cp. Lenz, Dice. Etim. p4j. 716,
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Hon. 19. Gallito. 20. Tiraoreja. 21. Pasapuente. 22. Sandia.—
Cada una de estas jugadas se empieza haciendo cinco vuel-
tas de mano, i solo se ejecutan las figuras o movimientos.
indicados, con aquellas bolitas que han caido.

23. Melon.—Cinco vueltas. Cada vez que se trata de to-
mar una de las bolitas que han caido se lanza hacia arriba -
una bolita i se baja la mano apoyando los estremos de los-
dedos indice i pulgar estendidos, en el plano en que se juega,
- por encima de la bolita, i se recoje ésta juntando rapida-
mente los dedos aludidos. Esta jugada se parece mucho al
Jeme de la pallalla anjelina.

24. Puntero. 25. Pluma. 26. Tres dedos. 27. Cuatro dedos..
28. Mano Zunca. 29. Carreton.— Se ejecutan haciendo cinco-
vueltas de mano con las figuras indicadas. Las bolitas que
caen se recojen haciendo «pallalla».

30. Nones. 31. Pares. Cinco vueltas, cuidando al distribuir,
de completar un numero impar de bolitas—-o par segun el
caso—Ilas que se toman todas a la vesz.

32. Viejos. Cinco vuelta, cuidando de distribuir tres i de-
recojer las tres a la vez. ,

33. Viejas. Cinco vueltas. Distribuir cuatro bolitas i re-
cojer las cuatro a la vez.

34. Ascensor. — Cinco vueltas. Las bolitas que caen son:
recojidas haciendo los mismos movimientos que para la.
jugada 46. Recojida de la pallalla anjelina. ' »

35, 86, 37, 38. Cruz de a una, dea dos, de atresi dea
cuatro.—Se distribuyen las bolas en forma de cruz. Si por
haber rodado alguna bolita, esto no se consigue al dis-
tribuir, puede la jugadora proceder a hacerlo de la ma-
nera siguiente: Lanza una bolita, i miéntras ésta permanece
en el aire, empuja haciendo rodar alguna de las bolitas de
la superficie en la direccion que mas convenga para formar
la cruz. Se pueden hacer varias tentativas de esta manera
hasta formarla. Hecho lo cual se recojen las bolitas una a
una, de dos en dos, o tres, o cuatro a la vez, segun la espe-
cie de figura que se juegue.

39. Pasapuente en el aire.—Sin hacer vuelta alguna se to-
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man cuatro bolitas que se colocan entre los dedos de la.
mano izquierda, como 1o indica la figura 31. Teniendo la

palma’ de la mano izquierda hacia abajo, se arroja con la.
derecha la bola restante, i antes de recibirla se hace caer
empujando con la yema del cordial derecho alguna de las.
bolitas que estan en la mand izquierda. Se repite el movi-
miento hasta haber dejado caer las cuatro bolitas.

40. Los afios. — Sin hacer vuelta de mano se coloca la.
mano izquierda ahuecada hacia abajo, tocando con los es-
tremos de los dedos separados, la superficie en que se jue- -
ga. Sobre la misma superficie, 1 en el espacio comprendido
entre cada dedo, se coloca una bolita. Estas se hacen pasar
una a una lanzando hacia arriba cada vez la bolita que se:
tiene en la mano derecha. o

41. La arasia. — Coléquese la mano izquierda en la mis-
ma forma que en el caso anterior. Higase vuelta de mano i
distribucion en forma parecida, cuidando que cada bolita.
quede a un centimetro mas o ménos de la mano izquierda i
frente a cada abertura. Se arroja la bola de la mano dere-
cha i se hacen pasar las bolitas de la superficie una a una.

42. La colmena.—Como la anterior; pero cuando la boli-
tas han pasado por entre los dedos, es preciso juntarlas co-

mo se indico para la jugada 3b.
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Cuando estan todas reunidas se las recoje todas a la vez
Hanzando la bolita de 1a mano derecha.

Advertencia final

L

" En los libros que he podido examinal sobre juegos infan-
-tiles, publicados en Chile i en América no he encontrado
alusion alguna al juego de las bolitas.

El P. Santo Hernandez de la Compama de Jesus ha hecho
con fines preceptivos, una descripcion de juegos parecidos
-en Espaiia, en el tomo XXIX de la Biblioteca Perla (Madrid,.
-Calleja) pajs. 1177 i sigtes.





