COSCOBELLOS
AL CESTO!




¢QUE ES ESTO QUE TENEIS ENTRE MANOS?

Es un juego que quiere aproximaros al mundo simbélico gallego.
Para esto hemos escogido el coscobello, un personaje de nuestra
mitologia muy escurridizo; tanto, que para atraparlo necesitamos
mucha cautelay unos cuantos trucos.

Nuestro objetivo es triple: acercaros a la mitologia gallega,
facilitaros una manera diferente de ver la coleccion e intentar que

disfrutéis del Museo.




FUNCIONAMIENTO DEL JUEGO

Se dice que para atrapar un coscobello hay que utilizar una serie de
herramientas. Su blsqueda sera la excusa que os lleve por las salas
del Museo. A continuacién tenéis los puntos que debéis seguir para un
mejor aprovechamiento del juego.

o Estejuego esta recomendado para publico familiar.

o/ Recordad que una lectura pausada ayudara a los y las mas
pequefias a involucrarse masen el juego.

Para un mejor aprovechamiento, sequid el orden numérico de
las pistas.

J En algunos casos las pistas os llevaran a encontrar un objeto u
os indicaran que hagais algo. Una vez encontrado el objeto o
realizada la accién, leed la siguiente pista para seguir
avanzando.

o/ Al final de este librito estan las soluciones de las pistas,
acompafiadas de imagenes para una mejor localizacion, y
mayor informacién sobre ellas.

Se incluye un mapa general del edificio que se divide en tres
plantas: baja, entreplantay primera planta.

o Sitenéis alguna duda, podéis acudir al personal del Museo.
o/ Cuando hayais acabado con el material, devolvedio en la

recepcion del Museo.

iMuchas gracias!



PISTAS

¢Alguna vez habéis visto un coscobello? Seguramente no. Nadie ha
sido capaz de verlos y mucho menos de atraparlos.

Tienen muchos nombres diferentes. En algunos lugares les [laman
cocerellos; en otros biosbardos, gazafellos o pigarzos. En todos los
lugares han oido hablar de ellos pero nadie sabe cémo son. Algunas
personas los describen como seres con alas o chicos de gran belleza.
Otras dicen que viven en el agua y que andan por las noches en los rios
y riachuelos. Se dice que son pequefiitos, escurridizos y dificiles de
coger, pero, si lo consigues, te daran suerte por mucho tiempo.
Cuentan también que se pueden ver por la noche en los riachuelos de
Bonaval, el parque que esta detras de este Museo, y que a veces... se
cuelan aqui.

. Os apeteceriaintentar atraparlos?

Si os apetece debéis saber que para cogerlos existen unas palabras
magicas que dicen:

“Coscobello vente ao cesto

* da albarda “Coscobello vente al cesto

. * de la albarda

por ti agal’da, por ti aguarda,
aqui coa cabezada® aqui con la cabezada.”

x(nombre de quien quiere atrapar un coscobello)

Todas estas palabras son los nombres de herramientas importantisi-
mas para coger coscobellos.

En lassalas del Museo las tenemos. C)/ ;

¢0s animais a buscarlas? CE



|

La primera herramienta que hay que buscar es la cahezada. La pieza
del arado que lo guia por el campo. ;Dénde estara?
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También necesitaréis una albarda, lo que ponemos por encima de los
caballos o burros para no dafarlos cuando nos subimos en ellos.
¢Veisalgunacercade aqui?
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Recordais que les gusta estar en el agua, ¢verdad? Pues tenéis que
conseguir unos zapatos duros para no mojaros los pies ¢ Quién os los

podra hacer?
cP o’ o
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Para atrapar coscobellos tendréis que ir de noche. Sera mejor llevar

algo que alumbre en la oscuridad, por ejemplo, candiles. Aqui cerca
podréisencontrarlos.
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Los coscobellos son muy revoltosos, se dice que en el Museo dan

vueltas y mas vueltas por las escaleras que giran. Comprobad si estan
enalgunadeellas.

¢Habéis atrapado alguno? Debéis saber que si no tenéis un cesto de
dos tapas huira. Id a por el a alguna sala del Museo.
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:Sabiais que los coscobellos adoran la musica? Para atraparlos hay
que cantarles. Acercaos a la sala de la Musica, alli podréis ponerla
para que laescuchen los coscobellos.

Q.

¢ Habéis puesto musica? Pues para que los coscobellos se metan en el
cesto, ademas tenéis que decir las frases magicas. ; Las recordais?:

“(OSCOBELLO. VENTE AO

POR TI AGARDA,

“Coscobello vente al cesto
* de laalbarda
porti aguarda,

aquicon lacabezada.”

*(nombre de quien quiere atrapar un coscobello)
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Vamos a repasar a ver si nos falta algo:

- Las herramientas de |la frase magica son: |a RIS
de dos tapas

- Paraver por lanoche y mantener los pies secos necesitamos:

un y unas

- Tenéis que canturrear musica.

-Y por tltimoy mas importante, recitad en voz alta el dicho magico:

“(0SCOBELLO, VENTE AQ CESTO
o DA ALRARDA POR T AGARDA
pquicoacapezeow

cPc/ |
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Yatenéis todo lo necesario para atrapar muchos coscobellos, aunque
ya habéis comprobado que es muy dificil Ademas de las herramientas
se necesita también mucha suerte como la que da las figuritas de
miga de pan pintadas de colores que hacen en Santo André de
Teixido. Estanen lasala donde se habla de las fiestas.




iFelicidades!

Ahora si que podéis ir a coger coscobellos. Pasad por la recepcién, a
lo mejor hay alguno esperandoos...

Y cuando estéis cerca de un riachuelo fijaos bien en él. Recordad que
se esconden por alli.




SOLUCIONES

El Museo cuenta con una exposicion permanente que intenta
proporcionar unasintesis de la diversidad de la cultura gallega. Enlas
salas hay algunas referencias al mundo simboélico. EI mundo
simbdlico esta Ileno de seres miticos, leyendas y creencias que ayudan
ainterpretary regular lasociedad.

Los coscobellos reciben diferentes nombres dependiendo de las
distintas zonas. Uno de los mas populares en Galicia es el de
biosbardos.

Entre las teorias que explican laexistencia de este ser esta la del juego
y la broma. La situaciéon se da cuando un grupo invita a alguna
persona no iniciada en este juego a atrapar coscobellos o biosbardos
de noche. La broma varia de una zona a otra. En las zonas donde se
denominan coscobellos el juego consiste en ir hasta un rio y meterse
en él, mientras que donde les llaman biosbardos hay que ir a un
camino estrechoy alejado con diferentes utensilios para atraparlos.

Estos seres existen en otras tradiciones culturales como por ejemplo
los gamusinos, gambusinos o gamburrinos existentes en otras zonas
de la Peninsula Ibérica o el Dahue de Poitou, de Francia.

SOLUCIONES DE LAS PISTAS:

1.LABEZADA:

(Sala del Campo, planta baja): Parte
del arado, concretamente el timon. El
arado es un apero de labranza con el
que se remueven las capas superficia-
les de la tierra, preparandola para &
sembrary plantar.




2. ALBARDA (Sala del Campo/ Sala de los
Oficios, planta baja): Pieza utilizada en las
caballerias de carga (caballos o burros) que
consiste en dos almohadillas de lino o arpillera
rellenas de pajay que se colocan sobre el lomo
del animal. El transporte a caballo, junto con
el carro, era la forma de desplazamiento mas
usadaen el transporte portierra.

Los zoqueiros son carpinteros espeC|aI|zados
en hacer zuecas, calzado integramente de
madera. Se suelen realizar en madera de
cerezo, abedul y aliso, resistentes a la hume-
dad. También hacen zuecos, calzado que tiene
la parte inferior de maderay las partes que la
cubren de cuero.

4. LATOEROS (sala de los Oficios, Ll & Qi

planta baja): Fabrican con lata ~ T i :
multiples utensilios domésticos
para la cocina y la iluminacién.
Uno de ellos es el candil, hecho
generalmente de laton y utilizado
para alumbrar en las casas. Los |
combustibles usados en el candil &
eranel carburo o el aceite.




5. ESCALERA (planta baja): La triple escalera |
helicoidal, obra de finales del siglo XVII y l
realizada por Domingo de Andrade, recibe el :
nombre de la forma en hélice que desenvuelve. *
Su funcién era dar acceso a el ala norte del \
edifico. Estan numeradas y la nimero I es la
Unica que llega arriba del todo, acabando en un

balcén situado por encima de la ciudad vieja.

6. (ESTO DE DOS TAPAS (Sala de Cesteria, entreplan-

ta): La cesteria gallega se caracteriza por tener
una gran variedad de formas derivada de la
diversidad de materias primas y de las técnicas
utilizadas para transformarlas en cestos. Una de
ellas es la de vergas, que rompe la madera en
finas laminas para hacer los cestos. La de corres o
varas de mimbre es a la que pertenece el cesto de
dos tapas.

7 MUSICA (Interactivo de la Sala de
Musica, entreplanta): Todas las culturas
tienen manifestaciones musicales propias
que acompafnan los diferentes momentos
vitales, no solo como fuente de placer
estético sino también para amenizar
tareas cotidianas o expresar sentimientos. En la Sala de Musica hay
un INTERACTIVO donde podéis escuchar diferentes ritmos, instru-
mentos y melodias. Desde pasacorredoiras que anuncian la fiesta,
hasta “‘cantos de ciegos’’ usados por personas invidentes para ganar-
se lavida contando noticias.




8.RECITADO: La leyenda de los coscobellos tiene un recitado asociado
necesario para que el ser mitico se meta en el recipiente donde sera
capturado.

En las zonas donde se les conoce como biosbardos el recitado dice:
"Biosbardo, ven ao fardo, que alpabarda por ti agarda". Otro ejemplo
dice: "Cozorellos aosaco, atrese acatro".

10 FIGURAS DE SANTO ANDRE DE TEIYIDO(Sala de

Sociedad, apartado del Tiempo Ciclico;
primera planta): Conocidas como sanan-
dresifios, son figuras que, dependiendo de |
la forma que tengan, narran pasajes de la
vida de Santo André o sirven para pedir |
favores personales como el trabajo o la |
salud. Estan hechas de miga de pan cocida
y pintadas con colores vivos.

Se pueden conseguir en la romeria de
Santo André de Teixido, romeria de
asistencia obligatoria ya que la leyenda
dice que “a Santo André de Teixido va de
muerto quien no fue de vivo”.

Para mayor informacién sobre personajes miticos podéis visitar la
web de “Galicia Encantada’” y consultar el "Diccionario de los seres
miticos gallegos" de Xoan R. Cuba, Antonio Reigosay Xosé Miranda,
editado por Xerais.

i Esperamos que os haya gustado esta manera de visitar el Museo!
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