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EL JUEGO EN LA EMBLEMATICA ESPANOLA!

Sandra M. PENASCO GONZALEZ

Resumen

El juego en el Siglo de Oro era una actividad cotidiana entre nifios y adultos. Existe una larga
tradicién de descripciones de juegos, asi como de censuras y pragmdticas al respecto, a la que
se suma su presencia en los tratados de educacién para principes, en los libros de emblemas y
en la pintura, lo cual evidencia el fuerte arraigo de esta actividad. Partiendo de los juegos mas
comunes e importantes en la época pretendo hacer un acercamiento a su reflejo en la emblematica
espafola, tanto en los lemas como en las picturae, los epigramas y las declaraciones. El objetivo
radica en analizar los distintos puntos de vista adoptados por los emblematistas a la hora de uti-
lizar el juego en sus obras.

Palabras clave: Arte y Literatura, Emblemas, Iconografia, Literatura espafiola, Siglo de
Oro, Simbolos, Juegos.

Abstract

In the Spanish Golden Age, games were an everyday activity among children and adults.
There is a long tradition of descriptions of games, as well as censorship and pragmatics about
them, to which we should add their presence in the treaties of education for princes, in emblem
books and in painting. This shows the strong roots that games had in the society of the Early
Modern period. Based on the most common and important games during this period, I intend
an approaching to how games were reflected in the Spanish Emblematic Literature, both in the
inscriptio and in the picturae, as well as in the epigrams and in the subscriptio. The aim is to
analyse the different views adopted by the emblematists who used images of games in their works.

Keywords: Art and Literature, Emblems, Iconography, Spanish Literature, Golden Age,
Symbols, Games.
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El presente articulo es un andlisis de un aspecto central del ocio en el Siglo de
Oro: los juegos; me centraré en por qué y cdmo se reflejan en un género en el que
la palabra y la imagen se unen para transmitir mensajes morales>. Como es sabido,
el emblema se compone de mote, pictura, epigrama y declaraciéon en prosa. Me
fijaré en el funcionamiento del juego en cada uno de estos elementos en un breve
repertorio de los emblemas?.

FiGg. 1. Covarrusias, S., Emblemas morales, Madrid, Luis Sdnchez, 1610, Il Centuria,
emblema 27 (detalle)*.

EL JUEGO EN EL SIGLO DE ORO

Sebastidn de Covarrubias recoge en el Tesoro de la lengua castellana o espa-
fiola® una entrada para «juego» en la que la definicién se sostiene sobre dos pilares:

2 El trabajo previo al andlisis de los emblemas consistié principalmente en un acercamiento a
las posturas, positiva y negativa, que hubo ante esta forma de ocio en el Siglo de Oro, y en la recogida
de informacién de cada uno de los juegos de manera individual atendiendo a su origen, su forma,
etc. y a su consideracion en un amplio sentido durante los siglos XVI y XVII; tan sélo afiado alguna
nota referente a esta labor previa. He consultado para ello a ETIENVRE, J. P., Mdrgenes literarios del
Jjuego: una poética del naipe, siglos XVI-XVIII, Londres, Boydell & Brewer, 1990; a STROSETZKI,
CH., «Ocio, trabajo y juego. Aspectos de valoracion en algunos tratados del Siglo de Oro», en Maria
Cruz Garcia de Enterria y Alicién Cordén Mesa (eds.), Actas del 1V Congreso internacional de la
Asociacion Internacional Siglo de Oro, Alcala, Universidad de Alcala, 1998, pp. 1547-1553; a Caro,
R., Dias geniales o lidicros, Madrid, Espasa-Calpe, 1978 y a DELEITO Y PINUELA, J., La mala vida
en la Espaiia de Felipe 1V, Madrid, Alianza, 2005, ademads de otras obras que apareceran debidamente
resefladas a pie de pdgina.

3 Las obras a las que pertenecen los emblemas analizados apareceran resefiadas a pie de pa-
gina. Para la localizacién de este corpus me servi de BERNAT, A. y CULL, John, Enciclopedia Akal
de Emblemas Ilustrados, Madrid, Akal, 1999 y de Literatura Emblematica Hispanica <http://rosalia.
dc.fi.udc.es/emblematica/>.

+  COVARRUBIAS, S., Emblemas morales, Madrid, Luis Sanchez, 1610, a través de <http://rosalia.
dc.fi.udc.es/emblematica> (4-5-2008).

> COVARRUBIAS, S., Tesoro de la lengua castellana o espaiiola, ed. de Ignacio Arellano y Rafael
Zafra, Madrid, Universidad de Navarra/Iberoamericana Vervuert, 2006.
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«entretenimiento» y «vicio», aunque sobresale la critica a aquellas pricticas con-
sideradas inmorales. Son muy numerosas las obras dureas dedicadas a los juegos.
Me retrotraigo, sin embargo, a Alfonso X para sentar la base de lo que serdn las
dos posturas ante esta forma de ocio. En el Libro de los juegos: ajedrez, dados e
tablas® se inserta en su prologo una historia que justifica la estructura y el conte-
nido del libro; en ella se establecen las siguientes relaciones: ajedrez-inteligencia,
dados-Fortuna y tablas-prudencia. Esta distincion se acerca bastante a la visién que
de manera general se tenia de los juegos en el Siglo de Oro.

Philippo Picinelli en Mundus symbolicus (1681) escoge para su taxonomia de
simbolos empleados en emblemas nueve elementos en la parte «instrumentos de
juego» del libro dieciocho: el dado, el tablero de ajedrez, la pelota, la pelota grande
(brazal), la raqueta, el cohete, el «dado con un ojo solamente», el trompo y la peonza.
A éstos podrian sumarse muchos otros sin entrar en subtipos como los naipes, la
chueca, las damas, la argolla y la sortija, que cuentan con una entrada en el Tesoro
de Covarrubias, y las tabas, la morra y los juegos de trucos®.

De todos ellos unos eran mas populares que otros, siendo los de azar los que ma-
yor acogida tenfan. Hombres y mujeres, independientemente del estamento al que
perteneciesen, se divertian con estos entretenimientos, llegando en ocasiones a poner
en riesgo su hacienda o su vida. Deleito y Pifiuela en La mala vida en la Espaiia
de Felipe IV° recoge, entre otros muchos detalles, una estampa del contexto en que
se practicaban los juegos de suertes, diferenciando «circulos distinguidos y tugurios
infectos».

Los JUEGOS EN LA EMBLEMATICA ESPANOLA

El empleo suasorio de la emblematica, especialmente en el caso de los em-
blemas morales con fines didacticos y de los jeroglificos utilizados en la fiesta
publica, conlleva la utilizacién de elementos cotidianos como punto de partida.
En los casos sefialados predomina el uso de elementos bien conocidos por la gen-
te y las alusiones a costumbres del pueblo, frente a la menor aparicién de estos
motivos en las empresas o emblemas heroicos. Se trata de una estrategia didéc-

¢ ALFONSO X, Libro de los juegos: ajedrez, dados e tablas. Ordenamiento de las Tafurerias,
ed. de Radl Orellana Calder6n, Madrid, Fundacion José Antonio de Castro, 2007.

7 PrcINELLL, Filippo, Mundus symbolicus, Coloniae Agrippinae, Hermanni Demen, 1681.

8 La pintura nos ha dejado importantisimas muestras de la variedad de juegos en el Siglo de
Oro, asi como de los ambientes en que eran practicados. Por poner sélo algunos ejemplos recuerdo a
Murillo (Nifios jugando a los dados, 1665-75), a Lucas van Leyden (Jugadores de cartas, 1508-10),
a Michiel Sweerts (Soldados jugando a los dados, 1656-58) y a Georges de la Tour (Jugadores de
cartas, 1635).

°  DELEITO y PINUELA, op. cit., recoge, entre otras cosas, interesantes testimonios de extranjeros
que estando en Espafia escribian asombrados acerca del calado de este vicio en la sociedad. Por otra
parte, nos pinta un magnifico cuadro del dénde y el cémo de estas practicas, parandose en explicar
los diversos tipos de profesionales del juego, las leyes puestas en marcha para frenar el auge de estos
entretenimientos, etcétera.
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tica'” gracias a la cual las enseflanzas se convertian en asequibles. El uso, por ejem-
plo, de un instrumento de juego, como la pelota, facilitaba la comprensién de la
doctrina o del mensaje propagandistico e incluso permitia recordar lo aprendido
con mejores resultados. Un buen ejemplo es el siguiente, tomado de Nucleus em-
blematum selectissimorum (1611) de Gabriel Rollenhagen', en el que el mote dicta
Concussus, surgo (golpeado, me elevo) y en la pictura dos caballeros juegan con una
pelota, que aparece elevada en el centro de la imagen. «La adversidad o el fracaso
hace fuertes a los hombres» es la ensefianza que se desprende del emblema, un
saber comun y atemporal que el caso de la pelota golpeada nos ilustra facilmente.

5

Cavcossrs svroo.Cafes me tollit vr albon
Planedsl vt meedljsMens evvice prffamals -

FiG. 2.  RoLLENHAGEN, G., Nucleus emblematum selectissimorum, Arnhem, Janszen,
(1611) 1615, emblema 16.

Las ensefanzas que estos emblemas transmiten tienen que ver con la distincién
entre juegos bien considerados y juegos malditos. Por un lado, veremos que predomina
la critica al juego y los vicios que lo rodean. Los numerosos problemas que produ-
cian estas précticas lidicas en las familias, en relacién con el dinero y los bienes,
sumados a las peleas y trifulcas de las casas de juego y alrededores convirtieron al

10 La teoria que subyace a esta estrategia es la misma sobre la que se erigen actualmente muchos

modelos educativos: acercar los contenidos, o competencias, al alumno acercandonos a él y a su entorno,
ayuddndole a relacionar lo nuevo con lo ya sabido. La creacion de este tipo de redes de conocimiento
se asemeja en cierto modo a lo que ocurre con los emblemas escogidos para esta comunicacion.

"' ROLLENHAGEN, G., Nucleus emblematum selectissimorum, Arnhem, Janszen, (1611) 1615,
emblema 16, a través de Herzog August Bibliothek, <http://diglib.hab.de/drucke/21-2-eth-1/start.htm>
(1-5-2008).
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juego en el punto de mira de leyes, pragmadticas y discursos morales. Las diatribas
contra el juego insisten en la enorme pérdida de tiempo que supone caer en este
vicio, que acaba repercutiendo en el trabajo y otras actividades virtuosas a los 0jos
Dios. El juego roba el tiempo, que por otra parte vuela, asi como el dinero; de este
doble hurto nos hablan muchos autores de la época'>. En Agudeza y arte de ingenio
de Gracian' leemos «decia uno del Tahur que el mismo nombre, a dos veces que se
repita, dice bien lo que es, porque luego se viene a pronunciar: HURTA TAURTA»,
en términos similares elabora Covarrubias su entrada para «tahir» en el Tesoro.

Veremos, sin embargo, usos del juego por parte de emblemistas en los que se apre-
cia una valoracién positiva de ciertos entretenimientos. Se trata de emblemas en los
que aparecen juegos deportivos o de habilidad, que divertian generalmente a nobles
en sus torneos o veladas. Con ellos se alude a la mesura, a la paciencia, etcétera.

Podemos distinguir, por tanto, dos tipos de empleo del juego en la emblemaética:
persuasivo y disuasorio. Ambos acuden a un tipo de entretenimiento u otro segin
convenga, ya que, aunque parece légica, no se da siempre la relacién directa entre,
por ejemplo, un juego de suertes y el fin disuasorio. Existen, pues, excepciones.

Nos interesa ahora ver la aplicacién de los juegos en los emblemas espafioles.
Ya Alciato" aludi6 al juego de los dados en su emblema «Semper praesto esse
infortunia», lema que traduce Diego Loépez, en su Declaracion magistral sobre las
emblemas de Andrés Alciato®™ como «las desventuras estdn siempre aparejadas»
(Semper praesto esse infortunia, emblema 128). El emblema se sirve de una anécdota,
basada en un epigrama de la Anfologia griega (9.158) para avisar sobre la Fortuna,
que en la pictura se representa con tres dados'® sobre la mesa. La imagen recoge

2 En TORRE Y SEVIL, E., Simbolos selectos y pardbolas historicas del padre Nicolds Causino
de la Compaiiia de Jesiis. Traduzido y aumentado con varias observaciones por Don Francisco de
la Torre, Madrid, 1677, p. 28, a través de <http:// books.google.es> (2-5-2008) leemos «La Anagrama
de Tahur es hurtar, porque el que lo es, ya que dexe de ser fullero y no hurte a su contrario, se hurta
a si mismo la hazienda, la quietud y el tiempo».

3 GRACIAN, B., Agudeza y arte de ingenio, edicion digital a partir de Obras Completas. Vol. II, ed.
de Manuel Arroyo Stephens, Madrid, Fundacion José Antonio de Castro, [1993], pp. 305-763, a través de
<http://www.cervantesvirtual.com/> (5-6-2008), p. 575.

4 ALCIATO, A., Los emblemas de Andrés Alciato Traducidos en rhimas Espaiiolas, Lyon, Gui-
llermo Rovilio, 1549, emblema 47, a través de <http://rosalia.dc.fi.udc.es/emblematica> (4-5-2008) y
ALciAaTO, A., Emblematum liber, Augsburgo, Steyner, 1531, emblema 130, a través de <http:/www.
mun.ca/alciato> (3-5-2008).

5 LOPEZ, D., Declaracion magistral sobre las emblemas de Andrés Alciato, Juan de Mongaston,
Najera, 1615, emblema 128, a través de <http://rosalia.dc.fi.udc.es/emblematica/> (1-5-2008).

16 Los dados, provenientes de la antigua taba, son un juego antiguo que en el Siglo de Oro practi-
caban mayoritariamente militares y jovenes. Se jugaba con cubiletes (también denominados turriculas,
fritillos o pyrgos), cuyo interior estaba escalonado para impedir trampas, sobre una tabla que llamaban
alveolo. Fue desde el Imperio Romano un juego detestado, objeto de multiples leyes y diatribas, hasta
el punto de que llegd a prohibirse su fabricacién y venta en nuestro pais (en la VII ley del titulo VII,
del libro VIII de Novae Recopilaciones). Covarrubias en el Tesoro dice de él que es «perdimiento
de tiempo, hacienda, conciencia, honra y vida», razén por la que se extendid en la época el refran
castellano «Lo mejor de los dados es no jugarlos», que recoge Rodrigo Caro en el didlogo tercero de
Dias geniales o lidicros. Representa a los juegos de suerte por antonomasia.
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una secuencia de la narracién que en la glosa sirve de exemplum'”: tres muchachas
jugaban a ver cudl de ellas moriria primero, la chica a la que le tocé segun la tirada
de dados se empezd a reir divertida por el juego y entonces le cayé una teja del
techo acabando con su vida.

Emblemas de Alciato:

SEMPER PRAESTO ESSEIN-
Sfortunia,

me‘cm‘ 128,

Ludebant parilities olimatate puelle
Sortibus,adftigiasqua prioriret aquas.
Af cuiiaitatomalecefferataleatalo,
Ridebat fortiscacapuells fie:.
CumfubitoiGacaputiabente eff morina tedlo,
Soluit €5 audacisdebitafatasoci:
Rebusin aduerfismalafors nonfallitur: A in
Fauftis nec precibus,nec locus efi manui.
litga.

Fic. 3. LorPez, D., Declaracién magistral sobre las emblemas de Andrés Alciato,
Juan de Mongaston, Ndjera, 1615, emblema 128.

El problema que nos intenta proponer con el ejemplo de las tres jovenes es el
siguiente: «los males aun sin ser llamados vienen». A propésito de ello, Diego Lopez
nos recuerda en la declaracién en prosa lo que Didgenes, Plauto y Sdcrates opinaron
sobre la suerte en los hombres. Los tres se refieren a lo desgraciados que somos por
estar sujetos a los vaivenes de la Fortuna, pero sélo Socrates parece aludir al juego en
su explicacion. La glosa nos dice «Sécrates comparaba la vida del hombre al juego

17" Alciato parece haber tomado su emblema del Didlogo de Luciano en el que un joven deseaba
la muerte del viejo del que iba a heredar (en esta historia el protagonista también muere por el impacto
de una teja en la cabeza).
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de los naipes o dados, diciendo: la vida es semejante al juego del dado porque se ha de
tomar la suerte como cayere». El consejo que deberian seguir los hombres prudentes
es hacer uso del cuidado y la modestia cuando la Fortuna les fuese favorable.

Sin que haya un empleo central del juego de los dados en el emblema el simil
en boca de Sécrates y su papel dentro del exemplum funcionan acorde con la con-
sideracién de este pasatiempo como el de suertes por excelencia. Ante lo incierto
de la tirada de dados que supone el vivir dia a dia, s6lo nos queda la prudencia y
la sensatez. No hay en este emblema una censura explicita de los juegos de azar,
aunque subyace en la critica a aquellos que confifan en la Fortuna.

De los emblemistas espafioles, Juan de Horozco es el primero en hacer una dia-
triba contra el juego mediante un emblema. En 1589 el nimero cuarenta y siete
del libro segundo de sus Emblemas morales representa en la pictura un templo de
corte cldsico dedicado a Japiter saqueador, que compara en el epigrama con las ca-
sas de juego. El simil templo profano-casa de juego se amplia con la comparacion
del altar con la mesa o tablage sobre la que se practicaban los entretenimientos. La
costumbre que tenfan los romanos de ofrecer la mitad de sus ganancias de guerra
al dios es el punto de partida para exponer su desacuerdo con aquellas practicas
lidicas en las que los hombres malgastan su dinero; en consonancia con el anagrama
de tahdr, comentado anteriormente, el juego es despojador y hurtador. No olvida
Horozco la existencia de leyes concretas para este mal que, sin embargo, no son
bien aplicadas. La casi nula efectividad de las pragmaticas acaba por ser solventada
con la justicia divina, dice en la glosa «a muchos avemos visto perdidos porque
Dios los castiga».

Horozco busca los origenes de esta «desventurada ocupacion» que, segun €l, es
el juego y aprovecha para incidir en la falsedad de los dioses cldsicos, que ya se
deja entrever en la comparacion templo-casa de juego. Nos recuerda el éxito de la
«falsa diosa» Fortuna y sus templos para luego trasladar esto a la actitud de sus
contemporaneos ante la codicia, la falta de Fe y el poco respeto a Dios. Caer en el
vicio del juego supone caer en todos los vicios que lo rodean. Alude a san Antonio,
quien sefaldé que los vicios son veintiuno «conforme a los puntos que los dados
tienen». Termina la glosa refiriéndose a los origenes de los dados y los cubiltes o
pyrgos, recogiendo las opiniones de Platén y Eusebio, entre otros.

Disuadir a los hombres de practicar los juegos de azar, y de confiar sus destinos
a la Fortuna, en definitiva, es el fin dltimo de este emblema. La moralidad esta
suficientemente justificada a lo largo de la glosa con ejemplos de la época cldsica
y de la contempordnea al autor. Ni el mote ni la pictura ni el epigrama mencionan
ningun juego concreto, es al final de la declaracién en prosa cuando se acude a los
dados, que aparecen asociados directamente a la totalidad de los vicios.

8 Horozco, J., Emblemas morales, Segovia, Juan de la Cuesta, 1589, a través de <http://gallica.
bnf.fr> (20-5-2008). La imagen pertenece a la edicion de 1604 en Horozco, J., Emblemas morales,
Zaragoza, Alonso Rodriguez, (1589) 1604, emblema 47, a través de <http://rosaliadc.fi.udc.es/emble-
matica> (4-5-2008).
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EMBLEMA. XLVil

De 1upiter defpijador lLamado ]
W ricosemploantiguamente sutty
donde el que a fu enemigo avia vobado
Y don de los de§pojos ofvecia.
Y dandofr tambiende lo rqlzrndo
todn e lo llwnu,qml oydia

Se llewa de los juegos el dimevo
la cafadel infamesablogero.

N «

FiG. 4. Horozco, J., Emblemas morales, (1589) en la ed. de Zaragoza, Alonso Rodriguez,
1604, emblema 47.

Sebastian de Covarrubias en Emblemas morales (1610)"° acude a diversos entre-
tenimientos para presentarnos sus enseflanzas. En la centuria primera el emblema
nimero veintitrés se construye sobre una metafora en la que el término figurado es
el ajedrez?. El mote en francés «reyes y peones en el saco son iguales», que alude

19 COVARRUBIAS, S., Emblemas morales, Madrid, Luis Sanchez, 1610, a través de <http://rosaliadc.
fi.udc.es/emblematica> (4-5-2008).

% Sobre el origen del ajedrez actualmente se postula la teorfa de que proviene del chaturanga,
un juego de mesa de guerra que entretenia a las gentes de la India sobre el siglo VI a.C. La invencién
del ajedrez en la época se atribuia a Jerjes (asi lo recoge Polidoro Virgilio en De rerum invetoribus),
quien, hacia el afio 1635 de la creacién del mundo, propuso a su rey tirano este pasatiempo con el fin
de hacerle ver la necesidad de proteger el reino con fuerzas militares. Desde el tratado alfonsi son nu-
merosas las obras dedicadas al juego de estrategia por excelencia; por poner algunos ejemplos, escribie-
ron sobre ello Martin de Reyna y Ruy Lopez de Segura, con Dechado de la vida humana moralmente
sacado del juego del ajedrez (Salamanca, 1544) y Libro de la invencion liberal y arte del juego del
ajedrez (Alcald, 1561) respectivamente. La pericia que hay que poner en practica para dar el jaque
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a los trebejos metidos en su bolsa tras la partida, nos remite al simbolismo de las
piezas del ajedrez. La jerarquia social que representan estos instrumentos de juego
sobre el tablero desaparece una vez se guardan, pues todos caen confundidos los unos
con los otros en la oscuridad del saquito. El sentido metaférico que se desprende es
facilmente asequible a los ojos del lector casi sin leer el epigrama. La pictura sélo
remite a lo literal del mote, serd el epigrama el que explique y amplie la metafora,
de forma que si las piezas, como intuiamos, somos las personas, el tablero es la
vida (verso segundo) y el final del juego es la muerte allanadora. La parte dltima
del verso octavo repite lo que dicta el mote, cerrdndose asi el perfecto juego poético,
que recibe de nuevo atencion, aunque breve debido a la claridad del asunto, en la
glosa. Covarrubias nos presenta una verdad bien conocida, el poder igualador de
la muerte, con la metifora del ajedrez. No hay ninguna valoracién del juego en el
emblema, a pesar de ello, la carga simbdlica que éste soporta y de la que da cuenta
el autor nos hace pensar que no se trata de un entretenimiento cualquiera, sino que
goza de una profundidad ausente en otros pasatiempos.

GENTVRIA L

“@ (oS DENSLESAC-SONEp ¥ j&_’i
| Co1s: \

!

EMBLEMA. 23. i
&l Rey,JaDama, arfil;roque,canallc §
Cada qualde eflos,tiene eneltablere |
Su cafa,fupoder.yen el mudallo,
8| Se guardaorden, y concierio entero:
¥ A/ fin deljuego,por mi euenta ballo,
W Queencl faco,elpeon entraprimero,
1{ Yalrematar, fos bienes, y los males,
De aqueflavida,todos foniguales.
D En

&

Fi1G. 5. Covarrusias, S., Emblemas morales, Madrid, Luis Sdnchez, 1610, I Centuria,
emblema 23.

mate al adversario lo convirtié en el juego de inteligencia mas altamente considerado. A su buena
fama se suma el simbolismo de la jerarquia de sus piezas, denominadas en el Siglo de Oro trebejos.
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En la centuria primera hay otro emblema mds que parte de un juego, es el cua-
renta y dos. En €l el mote en espafiol «tanto en uno como en todos», tomado del
juego de los dados, se refiere tanto a los instrumentos de juego en cuestion como a
los hombres. La pictura nos presenta cuatro dados sobre una mesa. Cada uno de ellos
presenta en su cara superior un nimero de puntos distinto (uno, dos, tres y seis).
Hasta aqui nada nos hace pensar en el mensaje preparado por el humanista, es el
epigrama el que nos aclara que mientras que en las caras de los dados nos encontra-
mos a veces con uno o con seis puntos, en el caso de los hombres en raras ocasiones
nos topamos con uno que retina todas las virtudes o capacidades. La glosa, por su
parte, nos remite a la figura de Gerion y su triple formacién distancidndose de la
metafora inicial. La declaracién en prosa incide en la enorme valia de estos hombres
tan capaces, pero dificiles de encontrar. En este emblema podemos atisbar cierto
desprecio hacia la distraccion de los dados, pero no cabe decir que haya una finalidad
disuasoria explicita; Covarrubias se sirve de esta metafora porque los dados son un
juego comun que facilita la ilustracion de la verdad que en este caso nos presenta.

CLENTY RTAL

EMBLEM A, 42. |

Nofe medamas guatre,que gra réta,
151 (Sael: /;':Qr)[; fom ios qusctra (.’if(f!.
| Pues rado viene afer e me[pia cutta,

i Tomads cnama,con dincrfas vezes,
! b Algznas hombres aygue [om dv cuzta,
| Tdewmuchos [upiiv pucden lay 'vez‘e.t

T folywno,wiene mas 4 cuento,
ae mchos orros, aung fueflen ciéto.
Alg

Fi1G. 6. Covarrusias, S., Emblemas morales, Madrid, Luis Sdnchez, 1610, I Centuria,
emblema 42.

La critica al juego es el elemento central del emblema veintisiete de la segunda
centuria. Es, junto al comentado de su hermano Juan, el emblema que més claramente
constituye una diatriba de cardcter general contra el juego. Al mote en latin «obliga a
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hacer soportar cualquier cosa» solo le falta el sujeto, sintdcticamente hablando, que es
el juego, representado en la pictura por todos los instrumentos dispersos en el suelo
(pelotas, raquetas, bolos, naipes y dados). Las fatales consecuencias anunciadas en
el lema se concretan en la figura central de la imagen, un hombre desarrapado, y se
desglosan en el epigrama: «pobreza», «oprobios inhumanos» y esclavitud. El conjunto
mote-pictura-epigrama ofrece y explica a un tiempo la ensefianza, dindonos a conocer
lo mds penoso de estos casos: que el vicioso jugador se somete a los tales agravios
con gusto. A continuacion, la glosa, mucho mas extensa que las dos anteriores, nos
habla en términos muy concretos de las fatales consecuencias de este vicio, refirién-
dose tanto al vulgo como a los nobles. Covarrubias no tiene reparo en explicitar tris-
tes casos acaecidos a consecuencia del juego, como, por ejemplo, nifios criados en hos-
pitales. Las consecuencias finales nos llevan a los robos y a la horca. Asi de negra nos
pinta la situacién con un claro fin disuasorio. Dice, sin embargo, que todo lo explicado
es «lugar comun», a pesar de lo cual dedica un espacio considerable a sus argumenta-
ciones. Este emblema consigue conmovernos mas que el de Juan de Horozco porque
nos lleva a un terreno real. Lo triste y vil de los actos o hechos comentados en la
declaracion resulta mucho mds efectivo que la alusién a Jupiter despojador.

: emblLEMA, 27
i Nofucle fer afreatala P.o!zr:::,a,
En quit nola hasomady por fus manos
PL Comoel tahur,gue Ufade franguela |
K O elcarnal.en psfiatiempos wanos:
Nerefitaalosrales convilez.a
Apadecer ap:'eérias‘ mbumanos,
Hechos e[claos de [u pr.pio guflo

Coninfame defpechoycor de [gufo.
| R 3 Qui

Fic. 7. Covarrusias, S., Emblemas morales, Madrid, Luis Sdnchez, 1610, II Centuria,
emblema 27.

Emblemas morales (1610) de Sebastian de Covarrubias cuenta con un udltimo
emblema en el que el juego constituye la base simbdlica, se trata del emblema se-
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senta y ocho de la segunda centuria. En €l el mote, de nuevo en espafiol y vulgar,
«todos cuatro matadores» se acompaiia de la siguiente representacion en la imagen:
en una habitacién alumbrada por una candela sobre una mesa hay tres naipes? boca
arriba: el de espadas, el de oros y el de copas. Los «cuatro» sefialados en el lema
son la vela y los tres palos de la baraja, que segtin dicta el epigrama se corresponden
con el estudio, las armas, el dinero y la bebida y comida. Estos cuatro aspectos
de la vida pueden convertirse en «matadores» en el caso de que abusemos de ellos
y nos convirtamos en un «sabio», un «fuerte», un «avaro» o un «glotén» respecti-
vamente. Las consecuencias indeseables de estos vicios serian, en el primer caso,
la melancolia y, en los otros tres, la muerte. La glosa nos explica estas fatalidades
mas detalladamente, asi, por ejemplo, la espada que tenemos por defensora puede
convertirse en ofensiva y acarrearnos la muerte en un acto de valentia. El caso del
conocimiento o el estudio en exceso es, segiin Covarrubias, algo excepcional ya que
la muerte hacia la que nos lleva es la soledad y el aislamiento, que se toman como
una muerte lenta y dulce.

Hacia la mitad de la declaracion en prosa podemos cerrar el circulo simbdlico
con el que se nos pretendia alejar de los abusos. El autor decide ampliar el circulo
iniciado por el mote con las siguientes palabras «revolviendo agora sobre las copas,
oros y espadas que dejamos en la mesa, afiadamosles los bastos». Esta incursién en
la pictura modifica el sentido del emblema, de manera que se afiade un nuevo exceso
indeseado: el de practicar el juego, que se cobra «grandes enfermedades, vida triste
y miserable muerte». Covarrubias toma en un principio el motivo de los naipes por
la capacidad simbdlica de los palos, pero aprovecha su aparicién para disuadirnos
una vez més de esta odiada practica.

Hemos visto que Sebastidn de Covarrubias echa mano de los juegos en varias
ocasiones, en dos de ellas con la finalidad critica que impregna también su Tesoro
de la lengua castellana o espaiiola. De todo ello se desprende que la inclusion
de elementos de la vida cotidiana con fines didacticos era una estrategia bien conocida
por el humanista. Por otra parte, tres de los motes analizados son de origen vulgar

2l Rodrigo Caro, op. cit., no dedica en sus didlogos un espacio para los naipes por considerarlos
un juego nuevo o por lo menos no antiguo. Sabemos, sin embargo, que si que debi6 de serlo, aunque
no en Espafia, ya que tiene antecedentes anteriores a las Cruzadas en la India. El Tesoro de la lengua
castella o espaiiola nos aporta escasa informacion en la entrada dedicada al juego, pero lo cierto es
que éste era de los mas extendidos, de ello da cuenta Deleito y Pifiuela en La mala vida en la Esparia
de Felipe 1V, donde recoge un variado cuadro de los subtipos de este pasatiempo, que eran muchos
(el juego del hombre, las pintas, la flor, siete y llevar, las pollas y la carteta entre otros). Su presencia
en la literatura de la época es abundante, desde la mencion del Guzman de Alfarache a tres tipos de
jugadores, seguin sus practicas mas habituales, hasta el entremés Del juego del hombre de Quifiones
de Benavente, pasando por la misma poesia de Lope de Vega (sobre la literatura y los naipes resulta
imprescindible el trabajo citado de Etienvre). Los naipes son simbolo del juego en un sentido amplio,
especialmente de aquellos entretenimientos de suertes, mal considerados desde el punto de vista moral.
Los distintos palos de la baraja soportan una carga significativa importante, ya que aluden al dinero,
la bebida y otros vicios que se relacionan directamente con las desgracias provocadas por los adictos
a esta préctica.
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23 EMBLEMA. 68, ;
Lacefpada.eloro,ycopa,y lacandela, |§

S Pordimer[oscaminys dan lamusrte,

N Quadsen fegusr fusvados fedefucla
Elanaroelgloion,el fabioel fucrre: §
Cicgaeloro.yel buen<ino [ecuela é
Congufloel hrerrada infelice [uerte,
ol ompazr[sm Ietras nocbe._y dia,
Cantfaavezesymortal milancelia.

Fic. 8. Covarrusbias, S., Emblemas morales, Madrid, Luis Sdnchez, 1610, Il Centuria,
emblema 68.

(en una ocasion se trata de una férmula empleada en un juego), que serian entonces
harto conocidos, lo cual va en consonancia con el contexto del que se toman las
metaforas, la vida cotidiana. No se trata de una simple coincidencia, si tenemos en
cuenta ademads que los lemas en espaiiol son los menos en la obra (Io mismo ocurre
con el francés). La referencia culta, a Horacio (lib. 3, carminum, ode 24), se da sélo
en el emblema con cardcter disuasorio mds claro, el veintisiete de la segunda centuria.
Este recoge la critica contempordnea al autor hacia este tipo de entretenimientos.

A mediados del siglo XVII Andrés Mendo saca a la luz su Principe perfecto y
ministerios ajustados, documentos politicos y morales, primero sin imagenes y en
1661 ya con grabados. No entraré en consideraciones de si lo que hace Mendo es
plagiar a Solorzano Pereira (Emblemata centum, regio politica, Madrid, 1653) o si su
version espafola incluye aportaciones originales. Investigadores como Beatriz Antén
han tratado este asunto con detalle. El documento cincuenta y tres®? estd dedicado
a la constancia que debe tener el principe ante las adversidades de la fortuna. El

2 MENDO, A., Principe perfecto y ministerios ajustados, documentos politicos y morales, Lyon,
H. Boissat y G. Remeus, 1662, documento LIII, a través de <http:/rosaliadc.fi.udc.es/emblematica>
(10-5-2008).
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emblema elegido toma el juego de las tablas® para significar el tema del texto. La
pictura representa a dos reyes jugando a las tablas y el lema dicta «las circunstancias
adversas han de ser soportadas y enmendadas». La glosa del mote bajo la pictura
apuntala «sobrepdngase con constancia a la Fortuna, que se vence con arte, no con
fuerza». El mote recoge, pues, la ensefianza que se explica ampliamente en la de-
claracion. La eleccion del juego de las tablas para la pictura se corresponde con lo
visto en el Libro de los juegos de Alfonzo X. Las tablas simbolizan la prudencia,
ya que en ellas el jugador estd sometido a la suerte de los dados, pero tiene que
hacer uso de la inteligencia para avanzar en la partida.

F1G. 9. MEnpo, A., Principe perfecto y ministerios ajustados, documentos politicos y morales,
Lyon, H. Boissat y G. Remeus, 1662, documento LIII.

La inclusion del emblema fue posterior a la primera redaccion de la obra. En ella
el caso de las tablas ya aparece al principio del texto, siguiendo a Lorenzo Ramirez
de Prado y su obra Tessera Legum®*. Mendo nos dice «son los sucesos los puntos
del dado, que juega la Fortuna; y cuando son contrarios no se ha de caer de 4nimo
ni dar por perdido el juego, sino corregir con prudencia, consejo y constancia la ad-
versidad». Con estos argumentos elabora el documento recurriendo en la declaracién
a otras comparaciones, la del piloto y su nave, por ejemplo, y a numerosos autores
contempordneos y cldsicos. No aparece el juego en ningin momento desaprobado,
si en cierto modo el entretenimiento de los dados y, unido a ello, la actitud de quie-

% Lasreglas y los subtipos de este juego se encuentran bien explicados en el Tratado de Alfonso X.
Es un juego antiguo que no cuenta con entrada en el Tesoro de la lengua castellana o espaiiola de
Covarrubias.

2 En la edicién de 1662, que he consultado, leemos al margen Tessera Legali, pero el titulo
debid de ser Tessera Legum, al menos asi lo recoge ENTRAMBASAGUAS Y PENA, J., Lope de Vega y los
preceptistas aristotélicos, Madrid, 1932, p. 288, a través de <http://descargas.cervantesvirtual.com>
(4-5-2008).
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nes confian en la Fortuna. Pero el pasatiempo de las tablas se nos presenta como
ejemplar, sobre su tablero ensayan los reyes de la pictura cémo gobernar valiéndose
de la industria para sortear los infortunios.

Francisco de Zarraga en el tltimo tercio del siglo XVII recoge en su obra Sé-
neca juez de si mismo las veintitrés cuestiones presentadas por Bafos de Velasco
en L. Anneo Séneca ilustrado en blasones politicos y morales y su impugnador
impugnado de si mismo®. Lo hace con articulos siguiendo una estructura similar a
la de Velasco. El articulo sexto®® correspondiente a la cuestion del mismo ndmero
en Velasco versa sobre el justo medio que debe regir el ejercicio de la liberalidad
y la generosidad. Zarraga emplea para esta cuestion distinto emblema que su ante-
cesor, el primero se sirvid de una balanza sobre la que se vierte agua con el lema
Ne plus aut minus, «ni mas ni menos» y el segundo opta por acudir al juego de la
pelota?. El mote dicta Utrique consulendum «a una y otra cosa hay que atender»,
en la pictura vemos dos manos, una en cada lateral, que juegan con una pelota de
pequeiio tamafio suspendida en el centro de la imagen. En ambos casos el epigrafe
que resume el contenido reza: «Si ha de medir uno con su caudal las dddivas para
hacer beneficios o si le obligan las leyes de generosidad a hacerlos, aunque sea con
desemedras propias».

El desarrollo del motivo de la pelota es extenso en la declaracién, que comienza
con una defensa de la «recreacién» para «alivio de los trabajos y penas». Zarraga
declara que el juego de la pelota es «decente» y «honesto» y hace una serie de con-
sideraciones técnicas, ya que se centra en como hacer los lanzamientos segin nues-
tra fuerza y la del adversario, poniendo esto en paralelo con el dispendio de bienes:
«lo mismo pasa en los beneficios, que ni se han de arrojar con prodigalidad, ni
han de ser tan escasos, que parezcan miseria». Explica con ello la inclusién de la
pelota para ilustrar el justo medio. La enseflanza se presenta de esta manera con

2 BANos, J. L., Anneo Séneca ilustrado en blasones politicos y morales y su impugnador im-
pugnado de si mismo, Madrid, Antonio de la Fuente, 1670, emblema 6, a través de <http://rosaliadc.
fi.udc.es/emblematica> (4-5-2008).

2% ZARRAGA, F., Séneca juez de si mismo, Burgos, Juan de Viar, 1684, articulo VI, a través de
<http://rosaliadc.fi.udc.es/emblematica> (4-5-2008).

2 Rodrigo Caro, en la obra ya citada, recoge un discurso sobre el origen de la pelota en el cual
se nombra como posibles inventores a los lacedemonios, a los lidios, a Piteo o a Namsiaca, hija del
rey Alcinoo. Asimismo, recuerda los cuatro tipos de pelota que usaban griegos y latinos: el fuelle, el
coryco, la pluma o follis y la trigonal. Afiade a éstas la pelota paganica y el harpasto. Covarrubias
en el Tesoro hace mencion de todas ellas en la entrada «pelota» y afiade dos articulos mds: uno para
«chueca» y otro para «bola». De la primera nos da el origen de su nombre y da una breve descripcion
de como se juega con ella. En el caso de que su forma no fuese la esfera completa, sino de media
bola recibia el nombre de rotilla o rotudilla. Finalmente, la bola seria aquella hecha de madera que
se emplea para jugar a los bolos. A los jugadores del Siglo de Oro les extranaban algunos antiguos
modos de jugar usando los muslos, las espinillas o el pie. Era muy comun usar la mano abierta, en
el caso de la trigonal, y palas o raquetas en espacios amplios. En cuanto a la pelota grande o brazal
a la que alude Picinelli en su inventario, se trata de un juego en el que la pelota es golpeada con un
instrumento de madera encajado en el brazo. La técnica en la mayoria de los tipos de juego requeria
un empleo justo y medido de la fuerza, razén por la que ésta se convierte en simbolo de moderacién.
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FiG. 10. ZARrraGa, F., Séneca juez de si mismo, Burgos, Juan de Viar, 1684, articulo VI.

una comparacién accesible para luego pasar a digresiones mds profundas sobre la
necesidad de ese medio prudente. Las fuentes que cita Zarraga a lo largo de la glosa
son numerosas, las referentes a la pelota tienen como objetivo dignificar este juego.

Este es un claro ejemplo de uso de un juego en un emblema con el fin de per-
suadir de lo positivo de una actitud, ddndose la légica relacién entre juego bien con-
siderado y fin persuasivo. La eleccién de la pelota nos lleva a una reflexién un poco
mds compleja que en el caso de la balanza utilizada por Bafios de Velasco, pero
igualmente efectiva. En Velasco la cantidad de las limosnas se representaba con el
liquido vertido en la balanza, en Zarraga mediante la fuerza con que golpeamos la
pelota, de manera que en las dos coyunturas debemos medirnos para no excedernos
ni quedarnos cortos, es decir, debemos atender tanto a nuestro capital como a la
obligacion moral de las donaciones.

CONCLUSION

El presente analisis de este repertorio de emblemas supone un breve acercamiento
a la funcién que los juegos tuvieron en la emblemaética espafiola. Hemos visto que su
uso estuvo sujeto a los principios morales de la época, convirtiéndose en vehiculos
de difusién de la doctrina. La inicial divisién entre juegos valorados positivamente
y juegos malditos condicioné en muchos casos dicho empleo suasorio, aunque, como
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vimos, no siempre ocurre esto. El documento cincuenta y tres de Mendo constituye
un claro ejemplo de juego bien considerado utilizado para ilustrar una virtud, sin
embargo, el emblema cuarenta y dos de la primera centuria de Covarrubias parte de
un juego de suertes pero no persigue la disuasion. Lo cotidiano de estos pasatiempos
y la carga significativa de algunos hizo de ellos utiles elementos para la transmision
de recomendaciones éticas y dogmas.
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