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INTRODUCCION

Los juegos de cordel o String games parten de una cuerda o cordel

que se une por sus cabos formando una figura cerrada.

Se tiene constancia de que estos juegos estaban presentes tanto en

hamaca, pero se tiene su origen se encuentra en

la Grecia Clasica como en la Antigua Roma donde se conociagpor
DOS

inmemoriables.

El primer libro que fue escrito sobre los juegos d del fue en el
Siglo I y su autor fue Heraklas; el titulo de la prim bra dedicada
por completo fue “String Figures and How N Them” en 1906
por la autora Caroline Furness Jayne.

Los juegos de cordel son reconoci onos los continentes, en
multitud de culturas y lugares remgo onde sus habitantes como es
en el caso de los Inuit sones de realizar lazadas y figuras
extraordinariamente comgplicadas con ayuda de labios, dientes, dedos
de las manos y de s. En muchas culturas ha servido de
transmisor de val@res, ,leyendas, mitos e incluso forman parte de

rituales y practic vinatorias.

Existe u instituciéon que se denomina International String Figure
Associ n (ISFA), que se fundén en 1978 por el japonés Hiroshi
Nogtghi y Philip Noble. Su fin es conservar y ensefiar las figuras de
hilos o cuerdas en las generaciones futuras, ya que se entiende como
un juego saludable, barato y que permite relajar la tension vy
olvidarse de los problemas. Dicha institucién se encuentra en
Pasadena California, USA y se puede consultar en la web

www.isfa.org.
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Ahora vamos a ver distintas figuras que podemos realizar con un
material tan sencillo como es una cuerda o cordel, preferiblemente de
2 m de largo, unas tijeras para cortar la cuerda y un mechero para
poder unir los cabos. Antiguamente se han llegado a utilizar todo tipo

de materiales que ejerzan una funcién similar como nervios de

animales. Q
Existen juegos con texto y sin texto que hacen repre@ es,

pero también podemos realizar figuras de forma colegti diante

varias personas y con cuerdas mas largas, y hacer j s de ingenio.
JUEGOS CON TEXTO

Los habitantes de Isla de Pascua llegan a’rbizar un centenar de
figuras cuya importancia radica eVe se acompafian con
recitaciones o cantares que se con@or patautau.

Un ejemplo de estos cantos dguras:

GOLONDRINA DE KIA (texto | PEINADO
MAR uense) TERMINADO

Golondrina d Kia-kia; kia-kia; | Navega el bote,
traes @s de|Tari rau kumara; |de proa colorada;

camote; I te ehu.ehu | es tuyo (*);
en penumbra, | I te kapua- pua y tiene mascarén de
con na&blina suave. proa.
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JUEGOS SIN TEXTO

Los juegos de cordel sin texto tratan de hacer representaciones como
las que vemos a continuacion.

El nudo a una mano

El ahorcado @

MUSEO DEL JUEGO
Pedro Martin Sanchez



JUEGOS DE TODO EL MUNDO: JUEGOS DE CORDEL

Liberar el pulgar
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El anillado
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Nudos
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Hamaca
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Telarana
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Arana
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Anillado palmar
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El nudo fantasma

@Ia puerta
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La casa siberiana

Ir de pesca (Brian Cox y Co
Ahora, en el prado, habia todayClase de cosas interesantes, como

animalitos, abejas y f Sara Yy YO nos sentamos a descansar y
tomar un aperiti a lo largo de una hermosa mariposa
Navajo (fig. Qﬁarlposa nos pasé por la derecha volando,
luego subid a%rbol y se pard. Sara me dijo: "Papda, sube en el
arbol y tgata de atrapar esa mariposa." Asi que me até los zapatos
mas aj s, y empezo a trepar al arbol (fig.6). Subi hasta llegar
ad e las ramas empiezan [tridngulo pequefos deslizamientos
hacia arriba y encoge], y desaparecido dentro de las ramas. Estaba a
punto de atraparlo cuando llegé una mosca enorme (fig. 7). Sabes

gue las moscas estan siempre molestando. La mariposa habia volado,

asi que fui a por la mosca en su lugar. Ahora bien, si cogen una
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O

mosca en sus manos (fig. 8), van a caminar por el fint rya

hacerte cosquillas. Pero las moscas son muy rapida mirar lo

rapido que vuelan al alejarse (fig. 9) [figura disue NAsi que volvio
a subir al arbol y le hablé a Sara sobre la mari me dijo: "Esta
bien papa, por lo menos lo intentaste. V% a seguir adelante,

vamos a pescar que es tarde." V

Hemos decidi tajdr a través del bosque. Ahora,
cuando uste or el bosque que lo mejor es no
hacer o ruido o asustaras a todas las criaturas.
Ca i@ a lo largo del caminoy en la esquina

spun conejo (fig. 10). Este conejo era muy

ido - todo lo que podia ver eran sus oidos y su

cabeza p@i de un tronco. Vimos el conejo por un tiempo, con
sigilo u dedor para no molestarlo, volvimos por el camino y nos
diri s Nacia el lago, y en medio del lago vimos un pato con pies

grandes (fig. 11). Vimos el pato, luego nos dirigimos al otro lado
del lago. Comenzamos a revisar nuestro equipo, asegurandonos de
que la lanza era fuerte y la red no estaba rota, porque realmente no
se puede pescar si tiene agujeros en su red. Todo se veia muy

bien. Nos acercamos a la orilla del lago, y ahi habia dos
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grandes peces (fig. 12). Sara y yo nunca habiamos visto. Tenemos
la red lista, y estdbamos a punto de tirarlo cuando se separaron los

peces [manos separadas, los peces nadan aparte].

N>

A

O

Nos enteramo@e la cuerda tiene todo tipo de usos: se puede
usar como ur@a de espalda (fig. 15), y también le puede
algo asi como secarse su espalda con una

enseflar a
toalla (£i 6). Pero, ¢écoOmo parar una vez que ha

co ? Usted sélo puede tener los pulgares hacia fuera, pero
eso eS demasiado facil. Es necesario mas de un desafio. Trate de
envolver la cuerda alrededor de las rodillas (fig. 17), luego soplar en
ella con un soplo de magia. Recuerde, la respiracion es diferente a la
magia mal aliento - mal aliento se derretira la cadena. Asi que soplan

sobre ella con la respiracién magia y el paso libre (fig. 18) [cuerdas
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parecen pasar a través de las rodillas].

C?O

N>

Sara y yo lo pasamos bien, nos olyi 0% de lo tarde que era. La
razén de que sabia que se estab ciendo tarde se debe a que las

estrellas comenzaron a sal@ 9). Era hora de regresar a

casa. Volvimos por el camino, cuando estdbamos cerca de casa

escuchamos un soniDmiliar. Lo que oia era nuestro perro
Molly (fig. 20). Si Ms ira muy cerca, puedes ver a Molly venir
por el camino ro encuentro [diapositivas figura de artista
intérprete o,e nte a la izquierda de la]. Eso nos hizo pensar en
todas lasycosds que hicimos durante todo el dia, como ir de pesca,
perseg riposas y conejos, y jugando con una cuerda. Y hemos
aprendido que la cuerda tiene su propia magia. Probablemente, la
mejor magia que puede hacer con una cuerda es llevarla a cabo asi
[se extiende lazo en los pulgares], estirar hacia fuera completo, deja
gue el hundimiento en el centro, y entonces usted puede sonreir a tus

amigos ya ti mismo al mismo tiempo (fig.21) ... Muchas gracias, esa

es nuestra historia de cuerda.
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La cuna de gato
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JUEGOS DE CORDEL COLECTIVOS

Una vez dominamos el cordel pequefio podem@a a cuerdas de

mayores dimensiones y a trabajo en equwb
grupo debera solucionar el reto de trabajar d

implica que el
orma conjunta, cada
jugador tendra la funcién de un dedoNde una mano, y habrd otros
jugadores que seran los encarga traspasar los lazos de un

jugador a otro hasta compo@fi ura final. Esto implica dialogo
do

permanente, estar de acuer las decisiones que se tomen en

dentro del grupo.

a»(in dedo, forma un lazo. Segun el dedo en
que esté, habl de: lazo del pulgar, lazo del indice, lazo del
corazodn, la anular y lazo del mefiique.

- Cada lago tieépe un tramo cercano (el que esta mas cerca de ti) y un
tramo no (el que te queda mas lejos).

- Si tignes dos lazos en un mismo dedo, uno es el inferior (el que esta
mas cerca de la base del dedo) y el otro el superior (el que esta

situado encima).
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La cola de pez

Esta figura representa una "cola de pez" para el pueblo que
habitaba el estrecho de Torres, que estd situado entre Australia y

Nueva Guinea. Una "cola de pato" en Alaska y un cocotero en Africa.

1. Parti Qla
oSici 1,

sa el indice
0 recho por
debajo del
’5 tramo de |la
V palma derecha
@ y tira un poco
de él.
o 2. Girar el indice

Los indios salis la llamaban "montar la tienda". (Gryski).

derecho 360° p alejandolo de ti, luego hacia abajo,
después acer y finalmente hacia arriba.
3. El dedo i echo tiene que tensar el lazo de los nudos

todo | phieda.
4. A gontinWacion tienes que coger con el indice izquierdo el tramo
a palma derecha por entre los del lazo del indice derecho.
ora tira de este lazo todo lo que puedas.
5. Suelta los lazos del meiique y del pulgar de la mano derecha.
Tira todo lo que puedas del indice de la misma mano para que
los lazos sueltos se acerquen a la mano izquierda. Ya has

conseguido la cola de pez.
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C?O

N>

Esta figura representa una est cinco puntas, fue recogida
por David Titus en la tribu e Alaska. Para poder realizarla
correctamente necesitaremos g/ cordel pequefio de medio span o

bien un cordel de 1 sple.

1. Apertura A

La estrella de cinco puntas

2. Se liber menfiques
3. Pu% encima del lazo cercano de indice, atrapan el lazo
pe
uce navajo de pulgares, agarrando con la boca el lazo inferior
e los pulgares pasar el lazo superior, quedara un lazo recto
entre pulgares e indices.

5. Atrapar dicho lazo con los mefiques y liberar pulgares.

()]

. Pulgares pasando por encima de los lazos de indice toman los

lazos cercanos de los mefiques mientras pegan los dos dedos
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mefiques.

Estrella grande ’3
Variante sobre figura realizada O@V‘tura navajo. Tamafo del

cordel 1 span.
. Apertura A. :

1

2. Intercambiar los e los indices.

3. Liberar meii .

4. En la izqui r@ar lazo del indice a mefique.

5. Enla e@ pasar lazo de indice a pulgar, de forma que en el

pulgar dérecho queden dos lazos.

6. ique derecho entra por debajo de los lazos del pulgar
erecho y atrapa la lejana del lazo superior del pulgar
llevandolo hacia abajo.

7. Indice y corazén de la derecha atrapan la cercana inferior del

lazo del pulgar, liberando el pulgar.
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Dos diamantes

Caroline F. Jayne recogié en 1906 esta figura de la tribu de los
indios navajos que representa dos diamantes unidos, hay una

variante muy parecida donde los diamantes se convierten en

1. Apertura A O
2. Se liberan los pulgares < E >

3. Pulgares por encima de todos los
lazos toman el lejano del mefique 0
4. Pasar los lazos de los indices a los /3

pulgares sin soltar los indices

estrellas. Tamafo del cordel 1 span.

5. Navajo de pulgares

6. Introducir los indices por lo fangulos marcados por el nuevo
lazo marcado, bascular | nos y soltar los mefiques.
7. Se obtiene los dos diama .

La tortuga O

Figura recogida“oDickey en 1928 en Maui y Kauadi. Ensalza la
importancia q 09 nativos dan a la puesta de huevos de las tortugas

ma s en sus playas. Tamano de cordel 1 span.

ertura A
2. Pulgares toman lazos cercanos de indices
3. Meiiques toman lazos lejanos de indices. Ahora habra dos lazos
en los pulgares y en los mefiiques.
4. Navajo de pulgares y mefiques. Ahora quedaran un tramo de

cordel recto que va del mefique de una mano al de la otra, y
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otro tramo recto que ira de un pulgar a otro.
5. Los pulgares toman el lazo
recto de los mefiques, y los
mefiques el tramo recto de los

pulgares.
6. Navajo de pulgares y mejigiues
y se obtiene la tortug D

JUEGOS DE CORDEL DE HABILIDAD

pademos utilizar
la inteligencia, la
al. Aqui hay algunos

Los juegos de cordel también
como medio para desar
creatividad y la habilid
ejemplos:

Supongamos uWnos atados como en la
figura éPo s liberarnos sin soltar o aflojar los
nudO@ an a las mufiecas?(1)

0 E En un juego, dos

personas se atan

como en la figura.
Por comodidad, todos los nudos son

corredizos. éPueden liberarse sin soltar ni

aflojar los nudos? (2)

Nos atan las mufiecas con un trozo de cuerda como el de la figura,

MUSEO DEL JUEGO
Pedro Martin Sanchez



JUEGOS DE TODO EL MUNDO: JUEGOS DE CORDEL

mientras que otra mas larga pasa alrededor de la primera y se ata en
un punto que parece inaccesible. Asi atados, écdmo nos liberariamos
sin soltar los nudos?

(3)

Hay que formar dos lazadas correderas en los

cabos y atarlas alrededor de las mufecas. Sin

soltar los cabos ni aflojar los nudos, O

¢podemos hacer un nudo sencillo en el centro

de la cuerda? (4)

Sin probarlo directagnente, ¢podriamos liberar este
anillo de la lazada?/Natdralmente no podemos

utilizar los ¢

Anudamos un hilo e u@eras, como en la figura. Suponiendo que

los cabos estén ataddés @ una barra, éComo liberariamos las tijeras?

(6)
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Soluciones
(1) Hay dos posibilidades: hacer pasar |la lazada alrededor de la

silla o hacerla pasar alrededor de la mufeca.

O

’5

(2) Haremos pasar la cuerda que nos ata las ﬁeVededor de la mufieca de otra
persona, como se ve en las figuras.

O

emos pasar la cuerda mas larga alrededor de una mufieca, como se ve en las
figuras.
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(4) Haremos pasar la parte central de la cuerda alrededor de una muifieca.

(5)

3

(6) Tras llegar a la solucién de las figuras, tragér VOrmar de nuevo el nudo
realizando los movimientos inverso

O
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