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Presentacion.

Hace unos afios creamos el espacio de juegos originarios en el Museo.
Lo pensamos como una manera de poner en valor

el lugar que tiene el juego en todas las culturas y -en ese jugar-
nuestra capacidad de abrirnos a nuevas experiencias y preguntas

y formas de hacer las cosas.

Dice Francesco Tonucci -especialista en juego e infancias-
quejugar es la posibilidad de recortar un trocito de mundo
y manipularlo, sélo o en compania, sabiendo que

a donde no se pueda llegar se puede inventar.

Invitarles a jugar desde el Museo, es invitarles a conectarnos
con otras personas que juegany hanjugado para aprender,
para ensayar, para equivocarse, para escuchar,

para saber negociar o dialogar, para divertirse,

para perdery ganar, para volver a intentar,

para recortar un trocito de sus mundos y repetirlo en un tablero,
en unas fichas, en una pelota, en un hilo.

Esta publicacion es una invitacion a seguir explorandoyjugando.
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Juan B. Ambrosetti g
Facultad de Filosofia y Letras =






INDICE

PEKAMOGCHA .....oooeeeeeeeeeeee e 6
ALLEL-KUZEN ... 8
NOKOPINA ...t 1
PINTA .ottt 13
TRAPIAL KUZEN ..o 16
YOLE .ot 20
TABLEROS Y DADOS PARA DESCARGAR....................... 25

BIBLIOGRAFIA y REFERENCIAS DE ILUSTRACIONES.... 26
AGRADECIMIENTOS ..ottt 27

(0023 =10 | [0 S 28



2N DA G AR NN RN

PEKA MOCHA

juego para 2 6 masjugadores

El PEKA MOCHA es un juego del pueblo aché,
del Gran Chaco paraguayo.

o

TIPO DE JUEGO: DIFICULTAD
DE DESTREZA FiSICA FACIL/MEDIA

A ti 1 g SRS :;7,‘}"/,”//]
El pueblo aché tiene muchos juegos de destreza fisica, 7~ A\ ——

como tiro con arco y flecha, carreras de salto en un solo pie,
competencias para trepar arboles o juegos en el agua.




PARA JUGAR & ESPACIO
NECESITAMOS: 2 JUGADORES EN EL PISO
O MAS

:COMO SE JUEGA?

1. Les jugadores se acuestan boca abajo en el piso con bastante distancia y espacio.

2. Cadajugador pone los brazos hacia atras de la espalda
y (si puede) se agarra las manos o los dedos.

3. Lesjugadores deben tratar de ponerse de pie sin ayuda de las manos o brazos.

4.Quien se levanta mas rapido gana.

LA GENTE DEL PUEBLO ACHE, NORMALMENTE COMPITE ENTRE DOS PARTICIPANTES.
SI HAY MAS DE DOS JUGADORES, PUEDEN ELEGIR COMO TURNARSE.
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ALLEL-KUZEN

juego para 2 0 4 jugadores

El allél-kuzén es un juego mapuche que puede servir
para disfrutar del tiempo libre o para resolver conflictos.
Sabemos que se jugaba mucho en la actual provincia de Buenos Aires.
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TIPO DE JUEGO: DIFICULTAD
DE AZAR FACIL

Tradicionalmente las fichas se hacen

con partes del hueso hioides (allél en mapuzungun)

que esta en la parte de atras de la lengua de las vacas.




PARA JUGAR 8]

NECESITAMOS: S~
JUGADORES

PARA HACERLO EN CASA:

A
e b —?‘ ESPACIO
l EN UNA MESA
4 HUESOS LAPIZ Y PAPEL O EN EL PISO
O TABLITAS PARA ANONTAR

SEPUEDE JUGAREN EL PISO, EN UNA MESA O EN CUALQUIER ESPACIO

QUE NOS PERMITA TIRAR LOS ALLEL COMO S| FUERAN DADOS.

LOS ALLEL SE PUEDEN HACER CON TROZOS DE HUESO (coMO LOS DEL ASADO),
O CUALQUIER OTRO MATERIAL PLANO, QUE TENGA DOS LADOS.

UN LADO VA A SER “BLANCO” O SIN DIBUJO Y EL OTRO LADO VA ATENER

DOS LINEAS NEGRAS. SE PUEDEN HACER CON PEDAZOS DE CART6N,

PALITOS DE MADERA DE HELADOS O BAJALENGUAS, Y OTROS MATERIALES.

ANTES DE EMPEZAR A JUGAR: COMO USAR “LOS DADOS”.

Tomamos los cuatro allél con las dos manos y los tiramos una sola vez.

Segiin como caigan (lado liso o lado a rayas), nos dan distintos puntos:

4 iguales (liso o rayas) = 4 puntos
3igualesy1distinto =0 puntos

2 iguales =2 puntos

EEER -
o SEE -
-




édJucamos?
1. Se juega por turnos.
2. Se pueden enfrentar dos jugadores individuales o dos equipos.
3. Ensu turno: unjugador o equipo toma los cuatro allél y los tira.
4, Segin como caen, van sumando los puntos que consigan en cada tirada.
5. Cuando lesjugadores sacan o (cero) puntos,
le tienen que pasar el turno al jugador o equipo contrario.
6. Sisacan 4 6 2 puntos, pueden seguir tirando hasta sacar o puntosy perder el turno.

VARIANTE PARA JUEGOS CORTOS:
Sinimportar sisaca 0, 2 6 4 cada jugador o equipo tira una sola vez
y le pasa el turno al contrario.

VARIANTE PARA MAS DIFICULTAD:
ﬁ Sisacan o (cero) puntos, pierden todos los puntos sumados hasta el momento.

PARA PONERSE DE ACUERDO.

Antes de empezar a jugar, les jugadores tienen que decidir
cual es el puntaje que hay que alcanzar para ganar la partida.
Les recomendamos probar con distintos puntajes

entre 25y 50 puntos.

Sivan a usar la variante para juegos cortos,
pueden jugara alcanzar 10 615 puntos (partidas mas rapidas).
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NOKOPINA o PETE

juego para varies jugadores

El nokopina o peté es un juego popular

entre el pueblo mocovi o moqoity el pueblo chané,
que habitan territorios del norte

de lo que hoy se conoce como Argentina.

TIPO DE JUEGO: DEPORTIVO/ DIFICULTAD
Fisico DE COORDINACION MEDIA

Es unjuego que tiene muchos nombres

y que se juega desde el norte y hasta el sur de la Argentina.

Casi siempre se juega armando una pelota
con la chala del maiz (las hojas que envuelven al choclo).
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PARA JUGAR & @ / ESPACIO
PARA UNA

NECESITAMOS: 3 JUGADORES HOJAS DE CHALA PLUMAS RONDA
O MAS DE MA{z PARA DECORAR

;COMO SEJUEGA?

1. Lesjugadores forman una ronday se pasan la pelota de une a otre

golpeandola solo con la palma de la mano sin que caiga al piso.

2. Quien la deje caer o la golpea con otra parte del cuerpo
(dorso de la mano, codo, rodilla, cabeza, etc.) pierde y sale de la ronda.

3. Eljuego termina cuando queda solo unjugador.

PARA HACERLO EN CASA:

PODES HACER LA PELOTA CON LA CHALA DEL MAiZ, RELLENAY ANUDADA
EN UN EXTREMO (COMO SI FUERA UN GLOBO MUY PEQUEﬁO).

TRADICIONALMENTE, EN LA PARTE DE ARRIBA DE LA PELOTA SE PONiAN DOS
PLUMAS DE GALLINA O TIRITAS DE LA MISMA CHALA HACIA ARRIBA.

OTRA FORMA DE HACER LA PELOTA ES CON UNAS MEDIAS GRUESAS ENROLLADAS
O UNA PELOTA CASERA DETRAPO O PAPEL, ATADA EN UN EXTREMO.
EN ESE CASO ES OPTATIVO AGREGARLE LAS DOS PLUMAS.
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PINTA

juego para 2 0 masjugadores

El pinta es un juego de dados mocovi o moqoit.

OB/

DE AZAR DIFICULTAD
FACIL

Tradicionalmente los dados estaban hechos de madera %

de algarrobo blanco, guayavi o chanar.
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PARA JUGAR =D
F & =

NECESITAMOS: .
2JUGADORES 3 DADOS LAPIZ Y PAPEL
0 MAs ESPECIALES PARA ANOTAR

PARA HACERLO EN CASA:

LOS DADOS DEL PINTA SON UN POCO DIFERENTES A LOS DADOS QUE CONOCEMOS:
PARA HACERLOS EN CASA PODEMOS DESCARGAR EL MODELO DE DADOS

PARA IMPRIMIR (VER PAGINA 25) O TOMAR TRES DADOS COMUNES,

PINTAR SU SUPERFICIE O PEGARLES UN PAPEL EN CADA UNA DE SUS CARAS
Y DIBUJAR LOS DISENOS DEL PINTA:

OBJETIVO DELJUEGO:

Sumar mas puntos que les otres jugadores.

14

Como arrojar los dados
Tirar los dados del pinta es casi como una danza: hay que tomarlos con la mano derecha,
sacudir el pufio cerrado y con el brazo hacer un circulo en direccién contraria a las agujas
del reloj. Después tirar los dados. Una vez tirados, seguir el recorrido con el brazo

hasta el hombro izquierdo.


https://www.facebook.com/MuseoEtnograficoAmbrosetti

JUGAMOS:?

1. Todes les jugadores se sientan en una ronda.

2. Sejuega por turnos.

3. Tiran los dados.

4.Silos tres dados caen iguales (en las posiciones que ven abajo),
se suma el puntaje del pinta. Después la misma persona

que estabajugando vuelve a tirar.

PUNTAJE PINTA

|:| |:| |:|=Oceroo“kaliké"

1] [ =tres
[ =] [] =i

L] =3tres
& & &ﬂzdoce

5. Si los dados caen en otra posicion o combinacion que no sea
la del puntaje pinta, pierde el turno.

6. Esto se repite para cada une de les jugadores.

PARA PONERSE DE ACUERDO.

Antes de empezar ajugar, les jugadores tienen que decidir

cual es el puntaje que hay que alcanzar para ganar la partida.
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TRAPIAL-KUZEN

juego para 2 jugadores (el trapial y los trewa)

El trapial-kuzén es un juego mapuche, de la Patagonia.
Existen muchas variantes y distintas formas de jugar.

En todas se enfrentan un animal mas grande y poderoso
(en este caso el trapial) y 12 animales mas pequeiios...

», % R
&£

TIPO DE JUEGO: DE HABILIDAD DIFICULTAD

DE TABLERO O ESTRATEGIA MEDIA/ALTA

TRAPIAL=ledn
:Hay leones en América?

Si, pero no son los leones de gran melena de Africa.

El trapial es nuestro “le6n americano”: el PUMA.

En mapuzungun se lo llama pangi o trapial.

16
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PARA JUGAR 8] @ @

NECESITAMOS: 2 JUGADORES 1 TABLERO 12 FICHAS 1FICHA
IGUALES DIFERENTE

OBJETIVOS DELJUEGO.

Este es unjuego desigual: les jugadores no tienen las mismas fichas ni el

mismo objetivo:

1jugador con 12 trewa (perros)

1jugador con 1 trapial (leén)

Los trewa (perros) ganan el juego si logran encerrar al trapial sin que éste
pueda comerlos o encerrandolo en su guarida sin que pueda escaparse.

El trapial (leén) ganara el juego si se come a todos los trewa.

PARA HACERLO EN CASA:

PODES ELEGIR HACER TUS FICHAS CON LOS MATERIALES QUE PREFIERAS:
PIEDRAS, BOTONES, TAPITAS PLASTICAS U OTROS ELEMENTOS...

iPERO RECORDA QUEELTRAPIALTIENE QUE SER DISTINTO DE LOS TREWAS!
(o MAS GRANDE O DE OTRO COLOR)

17



PARA EMPEZAR AJUGAR:

1. Eljuego comienza con el trapial en su guarida

y los trewa en la posicidn inicial.

2. Lesjugadores eligen
quién comienza la partida.

3.Juegan por turnos y cada une de les jugadores

puede realizar un solo movimiento por turno.

4. En cada movimiento los trewas y el trapial
se desplazan por los puntos (intersecciones)

que se cruzan en las lineas del tablero.

18




¢;Comojuega el trapial (ledn)?

Comienza desde su guarida (zona triangular).

Avanza de un punto a otro y puede desplazarse

en cualquier direccién (incluso retroceder).

Puede comer a los trewas (perros).

Para comera un trewa, el trapial debera saltar X
por arriba del trewa y ocupar el punto libre detras del trewa
(como en el juego de las Damas).

Sino hay un punto libre después del trewa, Q

el trapial no puede saltary comerlo.

;Comojuegan los trewa (perros)?

Un trewa avanza de un punto a otro y puede desplazarse
en cualquier direccién (incluso retroceder).

No pueden comerse al trapial (leén).

Los trewa se defenderan tratando de siempre mantener

doble hilera, sin dejar espacios libres que permitan que el trapial los coma.

Con sus movimientos, trataran de acorralar al trapial

en alguna esquina o empujarloy encerrarlo en su guarida.

SUGERENCIAS:

éQUIEN EMPIEZA? PUEDEN DECIDIRLO A TRAVES DE UN JUEGO SIMPLE

(cOMO PIEDRA-PAPEL -O- TIJERA) O PONIENDOSE DE ACUERDO ENTRE JUGADORES.

éQUE PASA SI NADIE ALCANZA SU OBJETIVO?

EXISTE LA POSIBILIDAD DE QUE EL JUEGO LLEGUE A UN EMPATE. EN CASO DE SER ASi,
DESPUES DE CINCO MOVIMIENTOS SIN QUE LES JUGADORES PUEDAN CUMPLIR EL OBJETIVO,
SE DECLARA UN EMPATE VICTORIOSO PARA LES DOS JUGADORES.
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YOLE

juego para 2 jugadores

El yolé es unjuego del pueblo mocovi o moqoit,
de la region que hoy en dia conocemos como Chaco.

£ 72\

TIPO DE JUEGO: DE AZAR DIFICULTAD
DE TABLERO + ESTRATEGIA MEDIA

Tradicionalmente este era un juego jugado por mujeres.

20



PARA JUGAR &)]
NECESITAMOS:

g A

2JUGADORES 1 TABLERO 4 “DADOS” 14 “LALO”

EL TABLERO.

El tablero se conoce como ikodék: es un gran circulo dividido a la mitad
por una linea vertical. A suvez esa linea esta atravesada por 6 lineas

horizontales. En la parte de “arriba” del tablero hay un circulo, es un pozo

O PALITOS

[lamado lapél: un casillero especial. Si alguno de los palitos o lalé

cae adentro, se pierde.

ey

/

/

y N lapél

ikodok |

|

\

N\
\)
/

\

/

S~

LOS DADOSY LAS FICHAS.

< lalo

Los dados son 4 medias cascaras de nuez o -como se jugaba

tradicionalmente- 4 medios carozos de durazno. Las fichas, lalé o “palitos”

son 14,7 porjugador.
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ANTES DE EMPEZAR A JUGAR: COMO USAR “LOS DADOS”.

Para que tus lalé (palitos o fichas) se muevan en el tablero,
nuestros “dados” nos van a dar distintos puntos segiin cémo caigan.

Caen hacia arriba Caen hacia abajo

cuando vemos la parte hueca cuando vemos
de la media cascara de nuez la parte de afuera de la cascara.

o el medio carozo de durazno.

Tomamos los cuatro “dados” con las dos manos y los tiramos una sola vez.

Segiin cdmo caigan (hacia arriba o hacia abajo), nos van a dar distintos puntos.

Los puntos nos dicen cuantos pasos avanzamos:

22

a9
29

4 caras hacia abajo = 4 puntos

4 caras hacia arriba = 3 puntos

S® ; @& @& 2carasiguales=1punto (o Yolé)

PARA HACERLO EN CASA:

PODES HACER TUS DADOS CON CASCARAS DE NUEZ O TAPITAS PLASTICAS.
PODES HACER TUS FICHAS CON PALITOS, RAMITAS O ESCARBADIENTES.
ASEGURATE QUE 7 FICHAS SEAN DEUN COLORY LAS OTRAS 7 DE OTRO
iPARA QUE NO SECONFUNDAN QUIENES JUEGAN!



EMPEZAMOS EL JUEGO:

1. En la posicién inicial del juego, el tablero esta dividido por una linea vertical
en dos campos (mitades): un campo para cada jugador.
Les jugadores colocan en las lineas de su propio campo las fichas (los lald).

v

A
[

\ 7
\/ Inea1i

2. La partida (para les dos jugadores) siempre empieza desde la linea 1:

la mas alejada del pozo (lapél), que es |a linea donde hay apoyadas dos fichas juntas.
Cadajugadorelige una de las fichas de esa linea para empezar a moverse.

¢Como se mueven todas las fichas o lal6?

Se usa una ficha por vez. Empiezan desde su propio campo, buscando invadir el campo contrario
y eliminar fichas “enemigas”. Avanzan saltando de linea en linea, segtn la cantidad de puntos
que nos den los dados. jAtencién! Para avanzar, el pozo o lapél también cuenta como linea.

3. Quien empieza la partida tira los dados.
Los puntos que sume son la cantidad de lineas que va a avanzar su ficha.

4.Sisaco1,3 04 puntos, después de avanzar puede tirar de nuevo y seguirjugando
con la misma ficha con la que empez6.

5.Sisale 0 puntos, quien esta jugando pierde suturnoy le toca a la otra persona
que va a tirar los dados y jugar hasta que le toque o puntos.

23



6. ;Como eliminar las fichas enemigas? Cuando las fichas de les jugadores
invaden el campo contrario con sus propias fichas, tienen que caer (terminar de saltar)
con su ficha en una linea ocupada por la ficha enemiga.

7.Siuna ficha cae en una linea donde hay dos fichas enemigas, sélo puede eliminar una de ellas.

8. jCuidado! Cuando se mueven desde su propio campo al campo contrario,

van a pasar por el pozo o lapél. Si caen (terminan) en el pozo, tienen que tirar los dados
parasalir. Sisacan o (cero), pierden la ficha.

Si sacan otro puntaje, pueden salir del pozo y seguir avanzando.

Solo en la primera mano es obligatorio que les jugadores jueguen desde la linea 1.
Después no es necesario que las fichas se muevan en orden. Les jugadores pueden elegir mover las fichas

que estan en las otras lineas, en vez de la ficha con la que empezaron.

PARA PONERSE DE ACUERDO.

Les jugadores eligen quién comienza la partida (puede ser tirando los dados
6 con otro juego, como piedra-papel-o-tijera). ;Quién gana?
En la version tradicional de este juego, gana quien elimina la mayor cantidad

de fichas enemigas. Les dejamos algunas variantes del juego:

Opcion1:siuna ficha llega a lalinea1 del campo contrario (o sea, pasé por todas las

lineas del tableroy el pozo), puede retroceder para seguir eliminando fichas enemigas.
Opciodn 2: |a ficha que llega primero a la linea 1 del campo contrario, gana el juego.
Opcion 3: la ficha que llega primero a la linea 1 del campo contrario, frena el juego.

Con el juego frenado, gana la persona que comié mas fichas enemigas

(las que perdieron en el pozo no cuentan).
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TABLEROS Y DADOS
PARA DESCARGAR
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https://linktr.ee/juegosoriginariosetnoba
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www.museoetnografico.filo.uba.ar

Facebook: MuseoEtnograficoAmbrosetti
(7] Twitter: @EtnoBA

Instagram: @etnoba
(D) YouTube: MuseoEtnograficoAmbrosetti
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