investigacion

EL JUEGO
DE LA ESCARAMUZA
EN SUSCAL

Introduccion

Muchas son las tradiciones que
mantienen las comunidades indige-
nas del Caiiar, unas de caracteristicas
autéctonas y otras mestizas, fruto del
sincretismo cultural, producidas
durante las conquistas inca y es-
pafiola. Para el andlisis de estas
tradiciones, es necesario tomar Como
referencia no sélo el rasgo autéctono,
sino también el antecedente histdrico
que vivié en épocas pasadas la regién
del Cafiar, primero con la dominacién
inca en donde la poblacién constan-
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temente fue movida mediante el sis-
tema de mitimaes, y més tarde con la
conquista espaiiola se evidencié no
solo la destruccién de culturas, sino
también el aparecimiento de otras
como la cultura mestiza que aportard
nuevos elementos para lo que més
tarde llamarfamos la multietnicidad
en donde se comparte un verdadero
mosaico de variadas costumbres y
tradiciones.

Una de las tradiciones religio-
sas de gran importancia que man-
tiene Cafiar en la parroquia de Suscal



es la Fiesta de la Dolorosa, la misma
que celebran todos los afios con el
calendario de una semana antes de la
Semana Santa (Viernes de Concilio).
Esta fiesta se originé en una tradi-
cién mégico-religiosa muy antigua
conocida como las ROMERIAS, su
finalidad es propiciatoria, es decir, lo
realizan para que cada afio la Virgen
les dé salud y buenas cosechas, par-
ticipan solamente indigenas tanto de
Suscal como de Zhud, Gun Grande,
Jalupata, Chontamarca, Socarte,
Pacay y otras.

Esta fiesta durante su celebra-
cién se convierte en el escenario
para la prictica de muchos ritos, bailes
monétonos como el Danzante, las
contradanzas y juegos entre los que
destaca la Escaramuza.

Es importante también anotar
que la fiesta como elemento que est4
vinculado a la cultura de los indige-
nas, es obvio también que cumpla
funciones como la de reforzar las
relaciones sociales, redistribucion
del excedente econémico, etc.

El presente trabajo es fruto de
una exhaustiva investigacién reali-
zada en la zona baja del Cafiar, cuyo
objetivo se ha centrado no sélo al

rescate de tradiciones que se van
perdiendo, sino también a compren-
der el origen y sentido de este juego
que se encuentra difundido no sélo
en la provincia del Cafiar sino en toda
la regién andina del Ecuador.

La escaramuza
Breve reseia histérica

Gran parte de la informacién
sobre el origen de este juego indigena
en Suscal procede de la investiga-
cién de campo y, segiin lo recopi-
lado, parece que la escaramuza pro-
viene de Juncal (parroquia del cantén
Cafiar), por el hecho de que parientes
de edad avanzada ensefiaron el juego
a los jovenes siguiendo méds o menos
las mismas reglas de Juncal, pero en
el andlisis se aprecia otros elementos
que son propios de las culturas indige-
nas de la zona baja de Caiiar.

En cuanto a la informacién
documental de este juego informamos
que es muy escasa; el unico docu-
mento que hacia referencia a €l fue
una cita tomada de la fiesta del Sefior
de Pomasqui en Challuabamba del
Dr. Manuel A. Landivar, que tex-
tualmente dice:
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"La Escaramuza es un juego
ecuestre que consiste en realizar
diversas figuras al son de la musica
y al trote de los caballos; en un lugar
plano denominado plaza.

La Escaramuza es un juego
tradicional; ya en 1743, en una escri-
tura celebrada entre los comuneros
del Sigsig y el Presidente goberna-
dor Capitdn General de las Indias
Doctor Don Fernando Sdnchez de
Orellana, fechada en Quito a 5 de
abril de 1743, en su parte pertinente
dice asi: para que cada ario unosy
otros sirvan solo las cuatro fiestas
juradas por Dios y el Rey, a que
estdn obligados los indios, para ser
esas tierras de comunidades de in-
dios oriundos del pueblo, haciendo
con los bacanales de los Reyes,
principes, gentiles, herejes con juegos
prohibidos de chamiza, cohetes
hediondos, toros, globos, miisica de
chirimias, flautas, violines, tambores,
bailes, Escaramuzas y danzantes
ebrios ante Dios y ante las imdgenes
de falsos dioses de vino y la gula,
haciendo como una pompa 'y majes-
tad todos juntos dando alabanzas a
Dios, canto con fiinebre armonia (que

Dios Guarde)” (1).

Con estos datos més 0 menos se
ha esclarecido el origen general de
juego de la Escaramuza, que por
cierto se remonta hace mds de dos
siglos, manteniéndose hasta la ac-
tualidad gracias al gran poder de resis-
tencia que tiene el indigena de la
regi6n austroandina.

A nivel de planteamiento hi-
potético, pensamos que el juego de la
escaramuza que en la actualidad se
practica en el Cafar seguramente
sustituy6 a otro juego de orden ritual,
pero sin deslindarse de su fondo,
prueba de esto es por ejemplo, el
sentido que tiene la formacién de
figuras que parece ser actitudes
mégicas de retencion de simbolos
sacros como la Curiquinga. Para
comprender de mejor manera el
sentido del juego de la Escaramuza
en Suscal, fue necesario establecer
un comparacién con la Escaramuza
del Azuay (Challuabamba y Chicén)
y pudimos ver que tanto en la forma
de realizar el juego, como el sentido
mismo son diferentes; esto se debe a
que las Escaramuzas del Azuay tienen

(1) Fiesta del Seiior de Pomasqui en Challuabamba de Manuel A. Landivar; Revista
de Antropologia N. 1; Cuenca: Casa de la Cultura Ecuatoriana; 1969.
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un sentido -como dice Landivar-
patriético y se asemejan a las escara-
muzas de los espafioles, en cambio
las de Suscal tienen m4s rasgos
indigenas de origen remoto, aunque
se notan elementos espafioles como
el caballo, las cintas, el espejo, la
cruz, que nos evidencian lo que lla-
mamos sincretismo cultural.

Organizacién del juego de la
escaramuza

El esquema de organizacién del
juego depende del acuerdo entre el
prioste y el alcalde de la fiesta, quienes
en una reunién previa acuerdan la
participacién en la fiesta con deter-

minados juegos y bailes, y luego se
adhieren a los reglamentos que esta-
blece el cura pérroco de la parroquia
de Suscal.

Luego de concretada la partici-
pacién en la fiesta, el guia mayor serd
el que dé informacién al alcalde sobre
el estado del equipo de las escara-
muzas, se preocupard de ver si estd
integro o falta un miembro, luego
convocard a los integrantes para
realizar el apareo, que consiste en ir
formando las cuatro parejas con
jugadores derechos e izquierdos, a
m4s de esto realiza la disposicién de
los jugadores en las respectivas esqui-
nas o puestos, que por cierto tienen
las siguientes denominaciones.

Jugadores

Puestos

Los guias (izquierdo y derecho)
Los Trasguias uno derecho
Los Trasguias dos derecho

Los Chupas

Esquina de los guias -1
Esquina del Coso - 2
Esquina de la Campaneria -3

Esquina del Chupa - 4
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El financiamiento de la escara-
muza es afrontado por el alcalde y los
integrantes del juego, quienes acuer-
dan una cuota que sirve para el pago
de los muisicos que son muy necesar-
jos (Redoblantista y Dulzainero) y el
resto es para gastos de comida, bebida
y transporte. (En este afio 1987, el
alcalde Luis Quishpe gast6 S/. 50.000

Pucara

y la cuota de los integrantes fue de S/
. 6.000).

El contrato de los miisicos y los
preparativos se hace con anticipacion,
por la razén de que los miisicos cu-
atro dfas antes ya tienen que estar
presentes para los ensayos.
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Las visperas y ensayos

Las visperas se realizan dos dias
antes de la fiesta; en realidad esta
actividad constituye una celebracién
mds de la fiesta general de la Dolo-
rosa. En las visperas se realizan
pequefios bailes, comilonas, creando
asi un ambiente de fiesta; otra de las
acciones que se realizan son los
preparativos de la comida, bebida y

sobre todo la preparacién de sus
atuendos para vestir de lo mejor

durante la fiesta.

El arreglo de los altares se rea-
liza también en las visperas, los en-
cargados de esto son los altareros
(Personas especializadas en este ofi-
cio). Esta actividad es la mds impor-
tante ya que un dia antes de la fiesta
la imagen tiene que ser velada en la
casa del prioste.

Otra de las actividades que se
cumplen durante las visperas, son los
ensayos de los bailes y en especial
del juego de la escaramuza. Gener-
almente lo realizan en el patio de la
casa del prioste. Las reglas del en-
sayo son rigurosas, por ejemplo an-
tes de iniciar los ensayos todos los
integrantes del juego tienen que pre-
sentar la vara al prioste, esta vara

consiste en un pedazo de madera de
chonta con anillos de metal y sirve
para los ensayos y permite distinguir
los jugadores derechos y los izquier-
dos ya que lo llevan en sus respecti-
vas manos; al no ser presentada la
vara al prioste, tienen que pagar
obligadamente una multa. Los en-
sayos lo realizan a pie y al trote
valiéndose de las indicaciones del
Guia Mayor y de un cuaderno donde
estdn graficados los pasos para rea-
lizar las doce figuras reglamentarias,
ademds cabe indicar que cada figura
es identificada por un respectivo tono
musical es por esto que dificilmente
los integrantes del juego se pueden
equivocar.

Las figuras que son formadas
imaginariamente en la plaza son
realizadas siguiendo el siguiente
orden:

1. La Salutacién

2.La Cruz

3. El Nimero Tres

4. La Rosa Blanca

5. La Curiquinga

6. La Borrega

7. El Oso Manso

8. El Rosario

9. Juana Bonita

10. La Venada Extranjera
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11. La Despedida
12. Los Toros.

Una vez realizadas las figuras,
siguiendo los respectivos pasos, los
jugadores se disponen para imitar la
entrega de las velas al Prioste y fi-
nalmente recorrer la plaza lanzando
caramelos a los espectadores y asis-
tentes. Es importante mencionar
que las figuras son realizadas en
parejas, un derecho y un izquierdo y
sobre todo en orden, a excepcién de
las tltimas que son hechas con todos
los ocho integrantes.

Integrantes del juego de la
escaramuza

El grupo que integra la escara-
muza estd conformado por ocho
jugadores clasificados en parejas:
Dos gufas, dos trasguias uno, dos
trasguias dos y dos chupas; unos son
derechos y otros izquierdos, y la
forma de identificarlos es primero
por su ubicacién y luego por el distin-
tivo que llevan, que consiste en una
bufanda atada a la cintura: los dere-
chos llevan al lado derecho y los
izquierdos al lado izquierdo.

Uno de los guias es €l guia mayor
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y es quien tiene a cargo la direccién
del juego, el éxito de la presentacion
depende siempre de cémo ha prepa-
rado a los jugadores. Generalmente
es de edad adulta y ademds es el que
viene preparando a la escaramuza
desde hace mucho tiempo atrés; el
resto de los integrantes son jévenes
pero muy diestros y buenos jinetes,
el que se sale de las reglas esta-
blecidas recibe castigo del guia. Es
importante mencionar casos como la
escaramuza de Zhud que se mantiene
sin modificaciones mas 0 menos unos
siete afios.

En cuanto a la procedencia,
todos los integrantes son de la misma
comunidad, pocas veces se han dado
casos de contratar en otras
comunidades un integrante, So-
lamente en el caso de los musicos
obligatoriamente son contratados en
otras comunidades ya que en su
comunidad no cuentan con musicos,
aquf esta la explicacién de que las
escaramuzas de la zona baja del Cafiar
provienen de Quilloac, Juncal, In-
gapirca, La Tranca, el Tambo y otras.

El juego de la Escaramuza es
una tradicién muy antigua dentro de
las comunidades indigenas de la
provincia del Cafiar. Una de las



razones por las que se ha mantenido
hasta la actualidad, es el gran poder
de resistencia que tienen los grupos
indigenas de Suscal y las
comunidades aledafias; por otro lado,
también a que este juego tiene gran
acogida en los indigenas, y segiin
ellos lo consideran como una de las
mejores presentaciones de la fiesta
de la Dolorosa de Suscal, las reglas
del juego, los pasos, las figuras son
trasmitidos de generacién en genera-
cién (abuelos, padres e hijos).

Vestimenta de los integrantes del
Jjuego de la escaramuza

La vestimenta utilizada por los
jugadores de la escaramuza es de lo
mds elegante y variada, consta de lo
siguiente:

Un caballo bien enjaezado, lleva
carola y dos mantas o sudaderos de
lana (mantas), sobre esto va colo-
cada una montura hecha de suela y
madera con estampados, labores y
perillas; tiene también retranca,
cincha, grupera y pechera que sujetan
la montura al caballo, también lleva
un jaquimén, un cabestro y riendas
hechas de suela y tejidas en tucumdn.
Todos estos elementos necesarios
para la monta son comprados gene-

ralmente en las talabarterias del
cantén Caiiar; no se debe descuidar
también que el caballo sea, de buena
rienda (rédpido y obediente) y sobre
todo manso para que no se espante en
la gente y en los cohetes.

En cuanto al jinete, viste pan-
talén de poliester color negro, zapa-
tos de cualquier clase (suela o
caucho), medias de lana, camisa color
blanco con los puiios y el cuello
bordados, sombrero de pafio que
cubre un peinado de jimbas entre-
tejidas con hilos y cintas de colores;
algunos jugadores llevan también
adornado su sombrero con una cinta
roja, en la espalda llevan una tela
especie de capa de forma cuadrada
conocida por los indigenas como la
TOALLA, la hacen de tela de tercio-
pelo de una dimensién de 40 x 40 cm
bellamente adornada con bordados
de vistosos colores formando figuras
de temdtica religiosa como cruces,
hostias, copones y formando figuras
de temdtica animal como ovejas,
venados, loros y otros; en el interior
de la toalla se aprecian pequefios
espejos cosidos y todos los contor-
nos son rematados con flecos de
colores; la toalla se sujeta a los
hombros mediante imperdibles; en
la cintura llevan la GAZA, bufanda
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de tela fina con flecos de color blanco,
va ceiiida a la cintura de todos los
jugadores y, finalmente, como com-
plemento llevan un pafiuelo blanco
atado a las puntas de las riendas para
alentar durante el juego.

Instrumentos y accesorios
utilizados para el juego de la
escaramuza

El guion

Instrumento considerado por los
indigenas como el bastén de mando.
La persona encargada de llevarlo el
dia de la fiesta es el prioste; el guién
se considera también como una in-
signia que se utiliza para realizar el
cambio de mando, es decir, cuando
un prioste ha cesado en sus funciones
éste tiene que entregar el guién al
nuevo prioste mediante una ceremo-
nia. Una vez que el nuevo prioste
recibe el guién tiene que conservarlo
durante un afio hasta que se nombre
un nuevo prioste para la Fiesta de la
Dolorosa.

Durante la celebracién religio-

sa de la fiesta el guién tiene que ser
llevado en la mano derecha del pri-
oste y luego presentado al altar de la
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Virgen Dolorosa, luego de pasada la
misa para la comunidad respectiva,
al que le corresponde segfin €l calen-
dario presentar su escaramuza, €l
prioste tiene que trasladar el guién
hasta el centro de la plaza (Pucard) en
donde serd plantado en el suelo para
que comiencen los diferentes bailes
como las contradanzas y en especial,
a su alrededor, la escaramuza. El
valor que se da a este instrumento
religioso es de singular importancia
para los indigenas ya que todas la
acciones cumplidas durante la fiesta
son ofrecidas a la Virgen y a este
simbolo.

El guién estd construido de un
pedazo de madera de chonta de unas
dimensiones de un metro veinte
centimetros de largo por dos
centimetros de didmetro; en su parte
superior va colocado un disco de
metal de diez centimetros de didmetro
divido en secciones, por el medio de
estas divisiones sobresalen cuatro
puntas de una estrella que salen del
mismo disco; cada de las secciones
estd pintada con los colores rojo,
amarillo, verde y azul. Otrorasgo de
este instrumento €s un espejo que va
pegado en el centro del disco men-
cionado, finalmente en la mitad del
madero va un paiiuelo de seda atado



con una cinta de color.

Disco Metal

Espejo
Estrella

EL GUION

La vara

La vara es otro de los instru-
mentos utilizados en la escaramuza,
pero estd presente solamente durante
los ensayos del juego. Cada uno de
los jugadores posee su propia vara la
misma que tiene que ser presentada
al prioste para iniciar los ensayos, en
caso de no hacerlo tiene que pagar
una multa la misma que se destina
para gastos de fiesta. Este instru-
mento se utiliza para identificar los
Jjugadores derechos e izquierdos. Este
es uno de los rasgos que da a la
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escaramuza para que tenga un sen-
tido ritual.

La vara es también un pedazo
de madera de chonta, muy alisado,
en forma de una vara. Posee unos
anillos de metal que dividen a la vara
en secciones mds o menos de diez
centimetros. Estos anillos, de dos
centimetros de ancho, se fijan a la
madera mediante perillas. Estos
anillos son de color amarillo y blanco;
en la mayoria de los casos se han
observado anillos realizados en plata.

Segiin el andlisis sobre el origen
de estos instrumentos de caricter
madgico-religioso, parece que tanto
la vara como el guién provienen del




ancestro cafiari ya que si realizamos
una analogfa con los famosos bas-
tones de mando encontrados en los
sepulcros de Chordeleg encontramos
un parecido ya que tienen las mis-
mas caracteristicas de elaboracion;
estos bastones fueron reportados por
Gonzales Sudrez en “Historia Ge-
neral de la Repiiblica del Ecuador;
Atlas Arqueolégico, Cldsicos Ariel
No. 25.

La musica que se utiliza para el
juego de la escaramuza

La miisica interpretada durante
el juego de la escaramuza, estd
compuesta por sonidos repetidos; s
por lo tanto una musica mondtona y
al mismo tiempo triste; la miisica es
producida por dos instrumentos, la
chirimia o dulzaina y el redoblante;
cada una de las figuras realizadas en
la plaza se acompaiia por una pieza
musical, por ejemplo la Venada
Extranjera con la pieza musical la
Venada.

Descripcion de la chirimia

Se llama también dulzaina
“instrumento aeréfono de madera”.
Es un instrumento de cono, tipo oboe,
fue de uso obligatorio para el ejército
espaiiol del siglo XVI'y XVII, consta
como instrumento musical intro-
ducido por los espaiioles a pesar de
que segiin la tradicion se cree que es
autéctono; se lo conoce en las provin-
cias de Azuay y Cafiar (1)

La chirimia se confecciona con
madera de cerro, de forma cénica en
cuya parte superior va conectada
mediante un segmento metdlico; en
su parte media va soldada una moneda
con un agujero central, esto consti-
tuye la especie de tallo que se adapta
a las cafias del instrumento mediante
hilos; tiene seis agujeros que sirven
para entonar y un agujero que queda
libre, al soplar produce un sonido
fuerte, dspero parecido al de la trom-
peta, en su ejecucion es acompaifiado
por un redoblante y sobre todo se lo
utiliza para el baile de la escaramuza.

(1) Landivar, M. A. Miisica Folklérica Popular; Revista de IAF No. 6; Cuenca 1979;

pag. 97.



Descripcion del tambor o

redoblante

Es un instrumento musical de
percusion, hecho de madera, de forma
cilindrica hueca, cubiertas las dos
bases por un cuero de borrego; com-
pletando su acabado est4n dos frane-
las con las que se amarran y que
sirven para colgar del hombro
izquierdo; cuando el ejecutante es la
misma persona que toca el pingullo o
la chirimia, con la mano izquierda
toca el tambor con un solo palito (2).

Los musicos contratados para
el baile de la escaramuza, provienen
generalmente de lugares lejanos de
la comunidad ya que en las
comunidades de Zhud, Suscal,
Socarte y otras no los tienen. En el
ano de la investigacién, (1989) fu-
eron contratados para la escaramuza
de Zhud el chirimista Jesiis Morocho
y el redoblantista Antonio proceden-
tes de la comunidad de La Tranca
parroquia de Honorato Vdsquez. A
los miisicos se les considera como
personas muy entendidas para hacer

bailar a los de la Escaramuza, cabe
indicar que lo hacen con satisfaccién
porque disfrutan de esta fiesta, esto
se debe a que ellos también son
indigenas y se identifican con su clase
y cultura.

Sentido y significado del juego de
la escaramuza

El sentido que tiene el juego de
la escaramuza para el indigena de
Suscal es netamente ritual; todos los
pasos seguidos desde la preparacién
misma hasta la presentacién son
realizados con gran espiritu de res-
peto y devocidn, no lo hacen para la
satisfaccién y goce moment4neo, sino
para Dios ya que su participacién
con fe permitird que Dios les garan-
tice la salud, las buenas sementeras
durante todo el afio. En este sentido
al hacer un andlisis profundo vemos
que en realidad el juego de la Escara-
muza termina siendo un rito religio-
$0 0 quiz4 mégico con fines netamente
propiciatorios.

(2) Un estudio Antropolégico de las fiestas Tradicionales de Baiios; Revista de Antro-
pologia No. 9 Casa de la Cultura Ecuatoriana 1986, Cuenca.
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Adem4s es importante men-
cionar que este juego para los indige-
nas de la zona baja del Caiiar es una
forma de ligarse con su pasado o
ancestro, porque si analizamos
algunos de los elementos utilizados
para el juego de la escaramuza tales
como la vara, el guién y otros vemos
que tienen el rasgo autéctono que
anteriormente citamos, entonces para
conocer su origen necesariamente
recurririamos al pasado precolom-
bino.

El significado que tiene el juego
de la escaramuza de Suscal es reli-
gioso porque es dedicado a la Virgen
Dolorosa, pero si lo analizamos en
otro contexto, para los antrop6logos
parece que la escaramuza €s el fiel
reflejo del SINCRETISMO CUL-
TURAL, es decir, la mezcla de ele-
mentos de dos culturas diferentes
(Espafiola - Indigena), esta aprecia-
cién se hace en vista de que en reali-
dad muchas de las costumbres que
mantienen los indigenas tienen su
origen en la conquista espaifiola,
prueba de esto es la escaramuza que
presenta elementos como el caballo,
las cintas de colores, la cruz, el espejo
y otros que fueron introducidos y
captados con facilidad por los indige-
nas ya que les causé atraccion, pero

la presencia dirfamos mds abun-
dante de elementos propios de los
indigenas permite sacar como con-
clusién que la escaramuza del Caiiar
tiene mds un sentido ritual antes que
patriético como en el Azuay seguin
manifiesta Manuel A. Landivar.

El sentido del juego de la es-
caramuza es la realizacién de figuras
en la plaza, estas figuras hacen refer-
encias también a simbolos de carcter
religioso, no todas son identificadas
con la cultura indigena, sino también
con la espafiola, por ejemplo la cruz,
los toros, el saludo; y el resto como la
curiquinga, el 0so manso, la venada
son simbolos indigenas asociados con
su concepcién magico-religiosa y por
qué no decirlo también con el vivir
diario.

Formacién de figuras

El principio bésico del juego de
la escaramuza es la formacién de
figuras en la plaza. Estas son doce;
cada una tiene una forma especifica
y sigue un procedimiento deter-
minado de elaboracién.

El juego se inicia con el reci-
bimiento de la plaza por parte del
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prioste y todos los jugadores de la
escaramuza mediante un recorrido
de los contornos, luego el prioste en
compaiiia del alcalde y teniendo en
su mano el guién se dirigen al centro
de la plaza (Pucara) para que en
compaiifa de los miisicos se inicie el
juego. Luego de recibir la plaza los
jinetes se colocan en sus respectivas
esquinas, en parejas, un derecho y un
izquierdo formando un cuadrado, una
vez dispuestos se inicia la formacion
de figuras. Primeramente las reali-
zan los guias, luego los de la esquina
siguiente llamada por ellos también
como la esquina de la campaneria,
después sigue la misma rutina la
esquina tres o puesto del coso vy,
finalmente, hacen lo mismo la
esquina de los chupas, y de esta
manera imaginariamente van for-
mando las figuras mediante los recor-
ridos que van haciendo. Casi la
mayoria de las figuras se realiza
siguiendo este mismo procedimiento,
es decir, en parejas; solamente la
tltima figura (los toros) se hace con
todos los ocho jugadores.

Las figuras realizadas en la plaza
son doce con las siguientes denom-
inaciones y con el siguiente orden:

Primera figura:

La Salutacién
Segunda figura:

La Cruz
Tercera figura:

El Nimero Tres
Cuarta figura:

La Rosa Blanca
Quinta figura:

La Curiquinga
Sexta figura:

La Borrega
Séptima figura:

El Oso Manso
Octava figura:

El Rosario
Novena figura:

Juana Bonita
Décima figura:

La Venada Extranjera
Décima primera figura:

- La Despedida

Décima segunda figura:

Los Toros.

(ver anexos)

Significacién de los graficos:

Plaza

Esquinas

Pucara

Jugadores derechos
Jugadores izquierdos
Recorridos
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Primera figura: La Salutacién
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Segunda figura: La Cruz
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Quinta figura: La curiquinga
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Sexta figura: La borrega
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Séptima figura: El oso manso

Octava figura: El Rosario
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Novena figura: Juana bonita
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Décima figura: La venada extranjera
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Décima primera figura: La despedida
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